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Uloha3 : Preco sa ludia smeji Donovi Quijotovi?
Studenti diskutuji o dévodoch spravania Dona
Quijota a reakcii spolo¢nosti nan.

Vsetky riesSenia st dobré!

MozZete pouzit Act it out z Idea Bazaar! karty.

ofr wm DOBRODRUZSTVA
DONA GQUIOTA, .
N

Nisktoré népady - motivécia prs rézne
sprévanie

* Vymyslite a zdramatizujte situdciu, kedy sa vas
priatel sprava zvlastne a ako by ste zareagovali
vy.

Predstavte si, ako by reagovali ostatni a ¢o by
ste urobili, aby ste pomohli svojmu priatelovi.

Podrobnosti o roznych rieseniach ndjdete v

harkoch napadov !

Vystrihnite situacné karty! (15)

Vyberte zameranie, s ktorym sa budu deti
zaoberat! Dajte im kartu spravnej pozicie!

V pripade potreby im pomézte vytvorit situaciu!

Ako spracovat vystup:

Natocte video zaznam zdramatizovanej situdcie!

Oblasti rozvoja:

Okrem toho:
Koncentracia
pozornosti
Zivotné zruénosti
Rozvoj talentu

V zamerani:
* Socialne kompetencie ’
* Kritické myslenie
* Socialne zruc¢nosti
* Obcianske
vedomosti
Porozumenie




f#8.R°Ex gm | DOBRODRUZSTVA DONA
Cotundedtythe QUIJOTA

Boj dona Quijota s veternymi mlynmi (T1)

of the European Union

V centre pozornosti:

* Jazykovd komunikacia (D12)
Ciele lekcie:

* Porozumenie

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizacia skupinovej prace

Rytier vidi nejaké Hlavné charakteristiky a interakcie
veterné mlyny a mysli si,
ze su to obri. K,ed S Charakter Charakteristika Interakcie

nimi ide bojovat, je N - -

. v Sancho Don Quijote Chodi, hybe sa Cestou sa rozpravaju, Sancho sa
Zrazenx z ,Ona,' Skvarom, rozprava snazi pochopit Quijotove otazky a
mu povie, ze su to len pochybné diny.

Veterné ml)’n)’, no Don Sancho Panza Chodi, jazdi na
Quijote mu neveri. Je si somérovi rozprava
isty, ze carodejnik >

premen”_ Veterné mlyny Ludia, ktorych Hovorit Robit si srandu z Quijotovho
na obrov, aby mu stretavaju spravania

ublizili.

karty postavy:
Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
Odporucania: * napiste meno postavy
* ich vlastnosti, pohyby , reakcie atd" Sancho Panza
* zbiera prvky prostredia,ostatné doplnky, Don Quijote
veci na stavbu
vnimat fazy vlastného pohybu. * zvazte fazy, nastroje a materidly na stavbu

* Podme sa rozpravat o predstavach a robota

snoch. Studenti mézu poutzit viacero kusov Prechadzka
* Zhromazdovanie informécii o v pripade potreby kartu z Jazda na koni

prevadzke veternych mlynov niektorych Easti postavy! Jazda na somarovi
Utok na veterné
mlyny
* Hladaj Zivoty a hodnoty rytierov v Vyjadrené nazory

knihach alebo na internete. Kritizovat
7 Pytanie sa otazok

Nahodny pozorovatel
(Clen spoloc¢nosti)

Veterné mlyny
ostavy: Kéﬁ

somar

Mec a stit

Hlavné zapletky

Odporucané materialy oribehu

* ArTeC bloky (aspon v sade 112
kusov)

* Mapa Spanielska

» Sabléna pribehu

* ceruzka

Rozdelenie textu na
Casti Urobte si

Meno postavy s zoznam veci, ktoré
Musim si to dobre premysliet’: potrebujete

PoZadované
medidlne subory
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Odporucané materidly . .
* Bloky ArTeC (aspori sada 112 ks) a sada Ciele lekcie:
robotiky ArTeC (1 alebo 2 zdkladné dosky * jemné motorické zruénosti,
Studuino, 4 jednosmerné motory, 3 IR *rieSenie problémoy,
reflektory, 6 dotykovych senzorov, 1 bzuciak) * Rozhodovanie
* Ndvrh myslienkovej mapy alebo grafu, dej
* Karty postdav a $abldna kariet tloh robota
* Ceruzka

e Zivotné zruc¢nosti

Navrh k Ako vyplnit kartu robota?
Zbierajte napady o tom, ako sa pohybuje * Na zaklade karty postavy, vyvojového aspektu a
veterny mlyn. Urovne programovania vyberte ¢innost robota a
Zbierajte napady na zobrazenie boja. zloZitost programu tak, aby zodpovedala
Zbierajte napady, ako napodobnit pohyby schopnostiam dietata.
Dona Quijota. * V pripade potreby mozete vyplnit dalsie karty
Postavte si jednoduché figurky z kociek robotov (napr. na objasnenie alebo diferenciaciu).
ArTeC. * Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba tie,
ktoré sa tykaju konkrétnej funkcie robota.
* Na zdklade kazdého riadku tabulky pouzite
Potkodenie gramaticky sprdvne vety na opis ¢innosti robota v
Noha cielovom jazyku.

Mec
L Suvisiace témy v Technickom kutiku

* Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie vykonu, smer (2.3, 2.b)
* Nahodné pohyby (2.f)
* PouZzitie dotykovych senzorov (4.a, 4.b)
* Dialkové ovladanie pozostavajlce zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
* Bzucanie (6.a, 6.b)
* 7. IR reflektor
* 7.a) VySetrenie IR fotoreflektora
* 7.b) Detekcia prekazok
* Pouzitie nahodnych cisel (10.a)

Don Quijote a veterné
mlyny

a) priamo pohanané
ednosmernym

Don Quijote a veterné Don Quijote si uz
mlyny sa pohybuju, kym uvedomuje svoje
su stlacené tlacidla. okolie, veterné mlyny. T )
motorom . dalSimi senzormi.
, Rameno Sancha Panzu sa Rameno aj osol Sancha T
b) kde su . . v Roboty su ¢oraz
pohybuje hore a dole Panzu su pohanané

aprogramované zloZitejsie.
. pomocou servomotora. servomotorom.
operatory. Sancho

Panza je postava osi.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

troch robotov je
vybaveny dal$imi a
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Don Quijote a
veterné mlyny

a) priamo s
jednosmernym
motorom

viezli ma

b) kde bol
naprogramovany

Don Quijote a

dovtedy veterné mlyny
sa pohybuju az do

ich tlacidla dole

su stlacené. Sancho
Rameno Panza
pohybuje sa hore a dole

Don Quijote to uZ citi
prostredie, t.j

veterné mlyny. Sancho
Panzove ruky a zadok
aj servomotor

posuva to.

Pre vsetkych troch
robotov

stdle viac a viac
senzorov

naklady Roboti
prevadzka sa zvysuje

herci. Sancho Panza
axidlny tvar v celom
rozsahu.

motorom.

viac komplexné.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Kralik s hodinou

P1 Babkova hra

a.) Don Quijote je postava pohanana priamo jednosmernym
motorom

Lopatky veternych mlynov a Sancho Panza je mozné posuvat
pomocou sekier.

b.) Don Quijote a 2 veterné mlyny si namontované na

Don Quijote sa pohne dopredu na 3 sekundy a zastavi sa

Naprogramované veterné mlyny sa otacaju, kym sa nevypnu.

Jednosmerny motor tretieho veterného mlyna je pohdnany

priamo. Sancho Panza je aj tu osovou postavou.

P2 Scéna ovladana nepretrzitym stlacenim tlacidla

* Stavba Don Quijote a veterné mlyny ako v P1.b.

* Don Quijote sa spusti po stlaceni tlacidla a pohybuje sa
dopredu, kym je tlacidlo stlacené.

* Lopatky dvoch naprogramovanych veternych mlynov sa tiez
otacaju, pokial je stlacené tlacidlo na nich namontované.

* Aj tu je zabudovany jednosmerny motor veterného mlyna
pohanany priamo z drZiaka batérie.

* je vybavené 1 servomotorom, 1 bzuciakom a 1 tlacidlom.

* Jeho program sa spusti stlaCenim tlacidla, zdvihne ruku na 1
sekundu, potom ju spusti a zaznie bzuciak.

* P3 Pohyb servomotorov

* Don Quijote a stavanie veternych mlynov ako v P2.

* Do ramena Dona Quijota instalujeme servomotor.

* Don Quijote kraca vpred, zatial ¢co servomotor dviha mec.
InStalovany infraCerveny senzor rozpozna, ked'a

* robot dosiahne veterné mlyny a zastavi sa.

* Rychlost veternych mlynov sa meni nahodne. 1 kazdy
namontovany na pazi Sancha Panzu a na krku osla

* servomotor sa zapne 1 tla¢idlom na iom. Zdvihne ruku na 1
sekundu a potom ju spusti, zatial ¢o a

* hlava somara sa pohybuje hore a dole, zatial ¢o na nej znie
Bzuciak

robotoch. Vas program sa spusti automaticky, ked ho zapnete.

P4 Hlavny hrdina ovladany konzolou

* Don Quijote a stavanie veternych mlynov ako v
P3.

* Don Quijote je mozné ovladat dialkovym
ovladacom vybavenym 5 tlacidlami dopredu-
dozadu-vpravo-vlavo a 5. tlacidlom.

* zdviha a spusta svoj mec stlac¢enim tlacidla.

* Pomocou konzoly je mozné nasmerovat robota
pred jeden z infracervenych senzorov
namontovanych na veternych mlynoch.

* Kazdy z naprogramovanych veternych mlynov je
samostatne vybaveny 1 IR fotoreflektorom.

* dostane pred IR fotoreflektor napravo, kolesa
mlynov sa za¢nu otacat doprava,

* priréznych rychlostiach. Ak lavy IR fotoreflektor
spusti rotaciu veternych mlynov, za¢nt sa
otacat dolava

* otacat, Cepele tiez r6znymi rychlostami.

* Sancho Panza funguje rovnako ako v P3.




