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Boj dona Quijota s veternymi mlynmi (T1)

QUIJOTA

V centre pozornosti:
«Citanie s porozumenim (D1)

Ulohal: Ako vyzerajt postavy a scény?

Studenti vytvaraju krajinné prvky

Vsetky rieSenia st dobré!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj a material!
Mobzete pouzit zoznam napadov a materidlov.
z Bazaru napadov, pouzite vlastné napady resp
len nechajte deti vyriesit problém a

ich kreativita.

* Budovanie prostredia z blokov ArTeC

* Prostredie

* Kreslenie

* Tvorba

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch napadov! (11, 14)

Oblasti rozvoja:
V zamerani: Okrem toho:

* Jemnda motorika * Koncentracia

* Priestorova orientdcia  pozornosti

* Kreativita Predmetové
sustredenie —
Prirodné vedy
Rozvoj talentu
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V centre pozornosti:
«Citanie s porozumenim (D1)

Uloha4: Postav veterny mlyn alebo obra!
Studenti vyrabaju veterné mlyny alebo obry. Mézu
stavat malé modely alebo velké stavby . Budte
kreativni, pouZivajte r6zne materidly .

Vsetky riesenia st dobré!

Da sa pouzit akykolvek nastroj a material!

MozZete vyuzit ndpady a zoznam materidlov Bazar
napadov, mbzete pouzit vlastné napady, alebo
mozete nechat deti, aby problém vyriesili svojou
kreativitou.

Stavba konstrukcie z blokov ArTeC

PouZitie

Vyroba kostymov

Kreslenie

Tvorba pocitacovej grafiky

Vytvdranie
Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch napadov! (16)

Oblasti rozvoja: Okrem toho:

¢ Koncentracia
pozornosti
Predmetova
koncentracia -
Kreslenie, IT,
InZinierstvo dévod

* Rozvoj talentu

V zamerani:

* Dobré motorové
zrucnosti
Kreativita
Priestorova orientacia

Ako spracovat vystup:

Predmety ukladajte do skrinky, aby ste ich ochranili pred padom . Pripojte Stitok s ndzvom skupiny!
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V centre pozornosti:

« Citanie s porozumenim (D1)
Ciele lekcie:

* Porozumenie

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizacia skupinovej prace

Rytier vidi nejaké
veterné mlyny a mysli si,
ze s to obri. Ked s
nimi ide bojovat’, je
zrazeny z kona. Sancho
mu povie, ze su to len
veterné mlyny, no Don
Quijote mu neveri. Je si
isty, ze carodejnik
premenil veterné mlyny

na obrov, aby mu
ublizili.

Hlavné charakteristiky a interakcie

Charakter Charakteristika

Don Quijote Chodi, hybe sa

Skvarom, rozprava

Sancho Panza Chodi, jazdi na
somarovi rozprava

sa

Cestou sa rozpravaju, Sancho sa
snazi pochopit Quijotove otazky a
pochybné Ciny.

Ludia, ktorych Hovorit
stretavaju

Robit si srandu z Quijotovho

Odporucania:

* Diskutujte o tom, ako vznikaju fudské
pohyby

* Urobme spolu nejaké pohyby ; deti
musia vnimat fazy vlastného pohybu.

* Hladaj Zivoty a hodnoty rytierov v
knihach alebo na internete.

* Hladajte v knihach alebo na internete
o Zivote v medidlnom veku

* Postavte si jednoduché figurky s
pohyblivymi nohami, rukami alebo
ustami z kociek ArTeC

Odporicané materidly

* ArTeC bloky (aspon v sade 112
kusov)

*» Mapa Spanielska

» Sabléna pribehu

* ceruzka

karty postavy:

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* napiSte meno postavy
« ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

* zbiera prvky prostredia,ostatné doplnky,

veci na stavbu

* zvaite fazy, nastroje a materidly na stavbu

robota

Studenti m6zu poutzit viacero kusov
v pripade potreby kartu z
niektorych ¢asti postavy!

 gulle”

ostavy:

Meno postavy :

Musim si to dobre premysliet':

Sancho Panza
Don Quijote

Nahodny pozorovatel
(Clen spoloc¢nosti)

Prechadzka

Jazda na koni
Jazda na somarovi
Utok na veterné
mlyny

Vyjadrené nazory
Kritizovat

Pytanie sa otazok

Veterné mlyny
Kon

somar

Mec a stit

Hlavné zapletky
pribehu

Rozdelenie textu na
Casti Urobte si
zoznam veci, ktoré
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

Ako vyplnit kartu robota?

* Vyberte si ,aktivitu” a zloZitost programovania
robota podla karty uloh postavy, ciela vyvoja a
Urovne programovania primerane;j
schopnostiam dietata . Zbierajte ndpady na zobrazenie boja.

* V pripade potreby (pre objasnenie alebo Zbierajte ndpady, ako napodobnit pohyby Dona
odlidenie) je mozné vyplnit dalsie karty Quijota.
robotov. Postavte si jednoduché figurky z kociek ArTeC.

Poskodenie Suvisiace témy v Technickom kutiku
Noha * Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie vykonu, smer (2.3, 2.b)

Mec
* Ndhodné pohyby (2.f)
A T : Poui.itie do:cka\I/y'lch .senzorovl(4.f':1: 4.b)

* Dialkové ovladanie pozostavajlce zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
¥ * Bzucanie (6.a, 6.b)
g% J%u,( uj * 7. IR reflektor
= u ‘U * 7.a) VySetrenie IR fotoreflektora
8 . (x
N * 7.b) Detekcia prekazok
* Pouzitie nahodnych cisel (10.a)

d

D,

Don Quijote a veterné

mlyny . .
a) priamo pohanané Don Quijote a ve'Fetrne: troch robotov je
mlyny sa pohybuju, kym

ednosmernym N S vybaveny dal$imi a
su stlacené tlacidla.

motorom dalSimi senzormi.
, Rameno Sancha Panzu sa .
b) kde su . Roboty su ¢oraz
, pohybuje hore a dole ver v
aprogramované zlozitejsie.
; pomocou servomotora.
operatory. Sancho

Panza je postava osi.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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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
herci. Sancho Panza
axidlny tvar v celom
rozsahu.

Don Quijote a

dovtedy veterné mlyny
sa pohybuju az do

ich tlacidla dole

su stlacené. Sancho
Rameno Panza
pohybuje sa hore a dole
motorom.

Pre vsetkych troch
robotov

stéle viac a viac
senzorov

naklady Roboti
prevadzka sa zvysuje
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.

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.




