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V pozornosti:
*Grafomotorika (D2)

Uloha 1: Ako vyzeréa prostredie?
Ziaci vytvoria prvky prostredia. 1. Budovanie prostredia s kockami ArTeC
Ziadne nespravne riedenie! Prostredie postavené z recyklovanych
Je moiné pouzit akykolvek nastroj alebo matT”a‘IOV
materiallMo6zZete pouzit napady a materialy Kres ?n'e, L .
. L s vy , * Vytvaranie pocitacovej grafiky

navrhnuté v Bazari napadov, pouzit vlastné .. o .

i , R Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete na
napady alebo nechat deti najst rieSenie

) . stranke Napady.
pomocou ich kreativity.

Oblasti rozvoja:

V centre pozornosti: Okrem toho:
Priestorova * Koncentracia
orientacia pozornosti
Jemnd motorika Koncentracia na
Kreativita predmety - prirodné

vedy
Rozvoj talentov

Uloha 2: Ako vyzera postava s

e .. o -
pohyblivymi/chybajicimi kon¢atinami? - Zostavenie postavy z kociek ArTeC

Ziaci vytvoria ludsku postavu s * Vystrihnutie a zlepenie postavy z karténu
pohyblivymi/chybajicimi konéatinami. * Séria kresieb

* ReiZirovanie animdcii

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Ziadne nespravne riedenie!

MozZno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MobzZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Oblasti rozvoja:

R V pozornosti: Okrem toho:

> .
] ) , Ly, * Koncentracia
¢ Jemné motorické .
\ / N . pozornosti
zruénosti i
. ., . ... * Predmetova
Priestorova orientacia A
L koncentracia -
Kreativita o .
kreslenie, informatika

Q% Q Rozvoj talentov

Spravovanie vystupnych prvkov:

Obrazky umiestnite na nastenku a poZiadajte deti, aby ich usporiadali podla nejakého pravidla.
Predmety, ktoré postavili, uloZte do uzamykatelnej skrinky, aby nespadli. Pripevnite k nim nazov skupiny!
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V pozornosti:

* Grafomotorika (D2)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej
prace

A ide muz za Giovanniho matkou.
»Pani, mam ruku vashg syna.*
»Ach, to zmédtené diet'a. Uz
neviem, ¢o mam robit’ a Co mam
povedat .«

»Eh, viete, deti si vgetky také.«
Po chvili prichddza d'alSia zena.
»Pani, nasla som nohu. Nie je to
vasho Giovanniho?+.
»Samozrejme, zZe je', Eozném ju
podl'a diery na topanke. Ach,

akého mam zméteného syna.
Neviem, ¢o mam robit" alebo
povedat .

wEch, viete, deti st vSetky také.«
Po chvili ﬁride stara pani, potom
pekarov chlapec, potom vodic
elektricky, potom dokonca aj
ucCitel'ka na doéchodku a vsetci
prinesu kusok Giovanniho: nohu,
ucho, nos.

»Ale existuje roztrisenejsi
chlapec, ako je ten moj?+

»Eh, pani, vSetky deti su také.«

Navrhy

* Diskutujte so Ziakmi o tom, ako ¢asto
zabudaju ucivo alebo stracaju veci.

* Diskutujte so ziakmi o tom, ako
zvycCajne davaju na hodinach pozor,
ako sa vyhnut roztrzitosti

Odporucané materialy
Robot ArTeC a kocky (aspon 112
kusova suprava)
Anatomické modely alebo obrazky
ust, ruk a n6h
biely papier, ceruzka, obal

Postava Vlastnosti

Vztah medzi nimi

Prva Zzena Prechddza sa, klope na dvere,

vstupi do interakcie

Matka Prechédza sa, vstupi do
interakcie

Rozpravaju sa

Druha Zena Prechédza sa, klope na dvere,

vstupi do interakcie

Beszélgetnek

Pouzivanie karty s hereckymi tulohami:

Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu s hereckymi tlohami:

napiSe meno postavy
jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd"

pozbiera prvky scény, dalSie doplnky na vytvorenie scény
premysla o fadzach, pomockach a materidloch na stavbu robota

V pripade potreby mozu zZiaci pouzit
dalSie prvky karty s hereckymi tlohami
Ziaci mézu pouiit viac

Casti mapy uloh, ak je to potrebné!

Volém sa:

Prva Zena
Matka

Druha Zena

Prechadza sa
Hovori
Nesie Casti tela

Hlavné momenty
deja

Potrebné subory
Rozdelit text na Easti

Zoznam potrebnych
materialov atd'"
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- — V pozornosti:
szrhova"e mate"avly . * Grafomotorika (D2)
* Kocky ArTeC (aspor 112 kusova sUprava) a

stprava ArTeC rorbot (1 doska Studuino, 2 Ciel'hodiny:
jednosmerné motory, kolesa, 2 IR ¢ Jemna motorika
fotoreflektory,, 2 tlaéildlé, 2 LED diédy, 1 «Rieienie problémov
servomotor, zakladnd doska). .
* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo *Rozhodovanie
pribeh * Organizovanie skupinovej
* Prazdne karty s ulohami postav a robotov prace
* Ceruzka

Vypliite kartu uloh robota Navrhy

* Na zaklade karty uloh, vyvojového aspektu a Prechadzka
Urovne programovania vyberte ¢innost robota * Diskutujte o tom, ako sa vytvdaraju pohyby.

a zloZitost programu tak, aby zodpovedala * Urobte niekolko pohybov spolocne, aby deti mohli
schopnostiam dietata. vnimat fazy vlastného pohybu.

* V pripade potreby mozete vyplnit dalsie karty * Ukazte detom pohyblivé anatomické modely
robotov (napr. na objasnenie alebo * Zostavte jednoduchu postavu s pohyblivymi nohami,
diferencidciu). rukami alebo Ustami pomocou kociek ArTeC.

Skok

* ROzne spbsoby skakania (skok na jednej nohe atd)

Rameno
Ruka
Vyber jednej flase

Suvisiace témy v Technickom kdutiku

2 * Programovanie DC motra (2.a, 2.b)

oo agm ; * Nastavenie sily, smeru (2.3, 2.b)

o s B " ‘ * Ndhodné pohyby (2.)

.5"‘&"“ i o * Pouzivanie LED (5.a, 5.b)
ok apoy * Pouzivanie tla¢idla (4.a, 4.b)

E‘j‘n’"ﬁ-"‘“ﬂ- * Dialkovy ovladac so 4 tlacidlami(4.d)
* IR fotoreflektor (7)

* testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Vnimanie prekézok (7.b)

Takto bude fungovat’ robot: 5%

\

\I IR fotoreflektory
riadia zapinanie a
vypinanie LED diéd na
oboch robotoch.
Postavi jeden po

Navstevnici
prichadzaju k matke,
ktori symbolicky
prinasaju domov casti
chlapca, a potom sa aj
chlapec vracia domov . . druhom odovzdavaju
v S e , chlapcek sa vracia Lo
Stastny. Scénka sa da matke Casti tela,

s . domov. R
zahrat babkami. ktoré priniesli.

PROG1 PROG2

Odovzdanie sa
uskutocni
pomocou LED diéd
ovladanych
tla¢idlom.Aj
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Ndapady na roboty pre rézne trovne programovania

Navstevnici
prichadzaju k matke, Odovzdanie sa
ktori symbolicky uskutocni
prindsaju domov pomocou LED
Casti chlapca, a diéd ovladanych
potom sa aj chlapec tlacidlom.Aj
vracia domov chlapcek sa vracia
Stastny. Scénka sa da domov.

zahrat babkami.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

IR fotoreflektory
riadia zapinanie a
vypinanie LED didd na
oboch robotoch.
Postavi jeden po
druhom odovzdavaju
matke casti tela,
ktoré priniesli.

Ndépady robotov na r6znych drovniach programovania

P1 Babkarstvo

* Pekdr, taxikar a Zena pridu k matke a odovzdaju jej
symbolicky najdené ¢asti malého chlapca.

* Nakoniec aj chlapec pride domov.

P2 Roboty fungujtce tla¢idlami

* Na prichddzajucich navstevnikov je zabudovany 1- 1 LED a
1 -1 tlacidlo. Po stlaceni tlacidla na postave zhasne dovtedy
nepretrZite svietiaca LED didda.

* Na matku su namontované 3 LED diddy a 3 tlacidla.

¢ Ked' LED didda na hercovi zhasne, stlacenim tlacidla na
matke sa rozsvieti LED didda.

* LED diddy rovnakej farby funguju jednotne.

* Ak sa stlaci tlacidlo Start chlapéeka, 3 sekundy ide dopredu
a zastavi sa.

* P3 Prenos riadeny IR fotoreflektorom

* Navstevnici sa pohybuju na spolo¢ne namontovanom
robote.

* Ich program sa spusta tlac¢idlom a predmontovany IR
fotoreflektor zastavi robota, ak zisti matku.

* Po kratkom ¢akani zhasnu postupne 3 LED diddy 3 postav.

* Na matke je tiez 1 infraCerveny senzor, 1 servomotor v krku
a 3 LED diody.

* Ked' IR fotoreflektor zaznamena navstevnikov, hlava sa
nesuhlasne pohne dolava a doprava.

* Potom postupne zhasnu LED diédy na navstevnikoch a
postupne sa zapnu LED diédy na matke, pricom sa dodrzi
poradie farieb. To symbolizuje odovzdanie.

* Stlacenim tlacidla chlapec ide dopredu k matke a zastavi
sa.




