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Ciele lekcie:
*samoregulované ucenie
*riesenie problémov

* tvorivost

* jemné motorické zru¢nosti

Aktivita

Zacnite tym, Ze si naplanujete,
ako vytvorite vystup a v akom
poradi vytvorite jednotlivé
Casti.

Potom sa rozhodnite, ako ich
postavite, a rozdelte pracu
medzi skupinu.

Kazdy student vyplIni svoju
kartu robotickej ulohy
Dizajn robotov

Metdda/Interakcia
Pracovnym
skupinam je
potrebné pomahat
pri koordinacii a
deleni uloh (beruc
do uvahy rozvojové
ciele).

Individualna a
skupinova praca,
orientdcia ucitela na
splnenie rozvojovych
cielov

Vykon

Ulohy v skupine —
kto postavi ktoru
Cast scény.

Konkrétne plany
pre roboty a
prostredia pre
vsetky scény

1. Dizajn robotov

Potrebny cas: 20 minut

* Potrebné materialy:

* Textovy segment

* Skupinovy pracovny list

* Karty postav, pribeh

* Karta robotickej ulohy

» Sabléna pre navrh robota

* Papier a ceruzka na vytvaranie
poznamok a kresieb

Aktivita

Konstrukcia a programovanie
postav (animované figurky :
Stefan, loan, Cestovatel, Sudca
a vizualizacia rozhodnutia)-
akcie, interakcie podla

Stavebné prostredie (statické
objekty):
Krajina, cesta, sudna sien, ...

Metdda/Interakcia
V pripade potreby
ukazte ukazkové
roboty z Bazaru
napadov (ciefom NIE
JE skopirovat
vzorky!)

Pomaha

Komunikacia medzi
skupinami

Vykon

Postavené a
naprogramované
roboty

a vided z vyroby

2. Stavba a programovanie

Potrebné materialy
* skupinovy pracovny list,
* Karty uloh pre postavy,
* Karty uloh robotov,
* Stranka
* Technicky katik
* Ceruzky
* V pripade
potreby napady

* Roboty ArTeC
* ArTeC bloky
* pocitac

Aktivita

Metéda/Interakcia

Hodnotenie

Zastupovanie Kazda skupina

robotov a svoje
prostredie

Hodnotenie

ucitela

predstavuje svojich

Diskusia, spatna vazba

Hodnotit proces (tok,
autondmiu, spolupracu medzi
¢lenmi skupiny), originalitu
(rozmanitost napadov ),
inkluzivnost,

3. Hodnotenie

Potrebny cas: 15 minut

Vykon

Napady na zdverecnu
reprezentdciu
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Ciele lekcie:
*Samoregulované ucenie

* Riesenie problémov

* Tvorivost

* jemné motorické zrucnosti

Flexibilné pouzivanie u¢ebnych materialov
Moze prispOsobit proces u€enia a rozvoj kazdého
Studenta kombindciou variacii u¢ebnych
materidlov a vhodnej drovne programovacich
zruc€nosti.

RieSenie problémov, samoregulované ucenie
NajddlezitejSou Ulohou uditela je pomahat pri
rieSeni problémov a samoregulacii ucenia, je skér
mentorom ako instruktorom.

Rozvoj tychto zruénosti je nevyhnutny pre Uspech
pri u€eni a zlepSovanie Zivotnych zru€nosti.

Ako mdzZete poméct svojim studentom v

samoregulovanom uceni?

* Neddvajte im konkrétne pokyny o Strukture a
programe robota!
Naucte ich zostavovat svoj program krok za
krokom a pokracovat v pisani programu len
vtedy ,ked' aktualna ¢ast funguje spravne.
Povzbudzujte ich, aby testovali svojho robota
po kazdom kroku programovania .
Ak su v programe nejaké chyby, pombzte im
identifikovat logicky problém, ale nehovorte
im a neukazujte im konkrétnu chybu! Vyzvite
ich, aby verbalizovali rozdiel medzi
pldnovanym a skuto¢nym vykonom robota.
Nechajte ich hladat chybu v programe,
pomozte im otazkami, nie ndvodmi!
Ubezpecme ich, Ze chyba v Strukture robota
alebo v logike programu nie je chybou, ale
prirodzenou sucastou ucenia a vyvoja
produktu!
Nehovorte im, ¢i oprava bola dobra alebo nie,
povedzte im, aby znova otestovali svojho
robota a urobili trochu sebareflexie!

Podpora kreativity

* Podporovat individualne tvorivé iniciativy, ale
zabezpedit primeranu rovnovahu medzi tymito a
didaktickymi cielmi.
UmoZnenie pristupu
Poziadajte Studentov, aby vyplnili dalSie karty
postav alebo karty uloh s robotmi, aby tak ziskali
nové, dodatocné napady.

Modely robotov pouzivajte iba v "nidzovej" situdcii,

ak Studenti nemaju vlastné napady, alebo ak je pre
vyvoj potrebné konkrétne riesenie!

Model a aplikacia samoregula¢ného vzdelavania vo
vyucbe robotiky

plan, ucel,
rezieravost

sebahodnotenie

Planovanie:
Struktura algoritmus
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' Realizacia:
Konstrukcia programovanie

Sebareflexia:
Testovanie hladanie chyb
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Urovne programovania
Tieto Urovne mozno kombinovat v jednej scéne,
v jednej skupine.

Je to aj prostriedok diferencidcie a
individualneho zaobchddzania. Vyber spravnej
Urovne programovania pomaha zamerat sa a
posilnit ciel rozvoja.

Ucitel moze kombinovat vietky Grovne
programovania so vSetkymi rozvojovymi
oblastami podla schopnosti a potrieb Studentov.

Nebojte sa odlisit sa v ramci skupiny! Nesnazme
sa, aby vSetci Studenti pracovali pri
programovani na rovnakej Urovni zloZitosti! V
ramci scény nie je potrebné pouzivat roboty
rovnakej programovacej Urovne!

Ak dlohu dokonéia prilis rychlo, mézu dostat
dalsiu kartu ulohy. Ak je uloha prilis tazka, musite
poziadat ostatnych Studentov o pomoc, alebo im
mbzete poskytnut dalsie uzitoéné materialy!

Uroveri 1 (PROG1): konstrukcia, najmé
mechanické rieSenia, motorizované konstrukcie,
zakladné automatické algoritmy.

Uroveri 2 (PROG2): programovanie, jednoduché
roboty, niekolko riadkov zékladného/zloZitého
programového kédu

Uroveri 3 (PROG3): komplexné riesenie
problémov, interaktivne algoritmy, senzory.
Uroveri 4 (PROGA4): rozvoj talentov: komplexné
roboty, Struktirované kddovanie a optimalizacia
rieseni.

Rozvoj podla potrieb

8 vyvojovych oblasti je moZné integrovat na
[ubovolnej Urovni robotiky podla ciela vyvoja.
Zaroven s nastrojmi na diferencidciu a individualnu
lieCbu.

Ucitel vyberie vhodné ulohy, otdzky, podporné
materidly, vzorky atd’ jeho vyberom mozete pomdct
rozvoju.

Odporucany postup pre vsetky skupiny:

Tipy:

Najprv vytvorte pldn, projekt o tom, ¢o je potrebné
urobit a kto je za tuto ¢ast zodpovedny.

Zacnite ndvrhom tela (ktory zahfna studuino
zakladnu), potom zvysku tela podla velkosti.
Integrujte funkcie tam, kde je to potrebné na
zlepsSenie interakcie postav.

Na jednej doske Studuino mézZe byt integrovanych
niekolko robotov - vytvorte ich program samostatne
a ked'vsetko funguje spravne, skopirujte ich do
jedného programu.

Konzultujte s ostatnymi skupinami a koordinujte
pracu, velkost robotov.

Ak sa Studenti obavaju nedostatku ¢asu, postarajte sa
o nich: na dokoncenie prace maju 2 hodiny.

Nezabudnite nechat studentov zbierat obrazky/vided
,make of” pre kone¢nud dokumentaciu!

Odporucany vystup:
Roboty

* (animovanych figurok), ktoré zobrazuju podstatu fragmentov textu.
* Vybudované prostredie (statické objekty): podla vasho textu

* Spojenim scén dostaneme kompletny pribeh

Obrazky, vided, karty uloh, ktoré dokumentuju




