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fi5. RIDEX youy DOBRODRUZSTVA
DONA QUIJOTA

V centre pozornosti:
* Grafomotorika (D2)

Uloha1: Ako vyzeraju postavy a scény?

Studenti vytvaraju krajinné prvky

Vsetky rieSenia su dobré!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj a material!
Mbzete 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 riesSeniach najdete v
harkoch napadov! (11, 14)

Oblasti rozvoja :

V zamerani: Okrem toho:

* Jemna motorika ¢ Koncentracia

* Priestorova orientacia  pozornosti

* Kreativita * Predmetové
sustredenie —
Prirodné vedy
Rozvoj talentu
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V centre pozornosti:
*Grafomotorika (D2)

Uloha4: Postav veterny mlyn alebo obra!
Studenti vyrabaju veterné mlyny alebo obry. Mézu
stavat malé modely alebo velké stavby. Budte
kreativni, pouzivajte rozne materialy.

Vsetky rieSenia su 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 nazvom skupiny!
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DOBRODRUZSTVA

DONA QUIJOTA

HOLIC SANCHO A KNAZ ODVEDU

UIJOTA DOMOV. (T3)

V centre pozornosti:

* Grafomotorika (D2)

Ciele lekcie:

* Porozumenie

* rieSenie problémov

* Rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Popri tom hra jednoduchy
Sancho rovného muza
Dona Quijota, ktory robi
vSetko pre to, ab
napravil podivné fantazie
svo{ho pana. Ked Quijote
posle Sancha, aby vzal
Jeho list do Dulcinea
stretne dvoch priatelov
dona Quijota, knaza a
holica, a vsSetci ho pridu
odniest’ domov. Je

zamknuty v klietke a proti
svoje| vOli prevezeny do
svoje| dediny.

Hlavné charakteristiky a interakcie
Charakter Charakteristika

Chodi, hybe sa skvarom,
rozprava

Don Quijote

Sancho Panza | Chodi, jazdi na somarovi,

rozprava sa

Chodte, rozpravajte sa

Chodte, rozpravajte sa

karty postavy:

*e v ¥

* napiste meno postavy

* ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd"

* zbiera prvky prostredia,

ostatné doplnky, veci na stavbu

* zvaite fazy, nastroje a
materialy na stavbu robota

Odporucania

* Objavte uzamykacie mechanizmy
klietok

* Postav jednoduché figurky zvierat na
prenasanie ludi z blokov ArTeC

v pripade potreby kartu z
niektorych ¢asti postavy!

Studenti mézu poutzit viacero kusov

Interakcie

Posiela list, fantaziruje

Spochybriuje jeho spravanie, Ziada
o pomoc, odchéadza dorucit list,
klame Quijotovi.

Prichadza na pomoc, privadza
Quijota domov.

Prichddza na pomoc a privddza
Quijota domov.

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

Sancho Panza
Don Quijote
Holi¢

Knaz

Prechadzka

Jazda na koni
Jazda na somarovi
Otvaranie a

3 gulle
N Meno postavy:
= esno p Y

Ja postavim toto:

zatvaranie

Klietka

Kon

somar

Hlavné zapletky

Odporucané materidly

* ArTeC bloky (asponi v sade 112 kusov)
* Mapa Spanielska

» Sabléna pribehu

* ceruzka

pribehu

Rozdelenie textu na
Casti

Urobte si zoznam

veci, ktoré

Meno postavy :

Musim si to dobre premysliet:

potrebujete

Pozadované

medidlne subory
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V centre pozornosti:
Odporuéané materialy * Grafomotorika (D2)
* Bloky ArTeC (aspori sada 112 ks) a sada Ciele lekcie:
rObOtiky ArTeC (1 zakladnd doska Studuino, 2 OJemné motorické Zruénostl’
jednosmerné motory, 2 IR reflektory, 2
dotykové senzory).
* Navrh myslienkovej mapy alebo grafu, dej . ) . .
* Karty postav a $abléna kariet tloh robota * Zlvotne zrucnosti
* Ceruzka

* rieSenie problémoy,
* Rozhodovanie

Ako vyplnit kartu robota?

* Vyberte si ,,aktivitu” a zloZitost programovania
robota podla karty Uloh postavy, ciela vyvoja a
Urovne programovania primeranej
schopnostiam dietata.

* \/ pripade potreby (pre objasnenie alebo * Zistite, ako postavit klietku z prvkov ArTeC
odlidenie) je mozné vyplnit dalsie karty * Postav si jednoduch figurku s pohyblivymi nohami,
robotov. rukami alebo ustami z ArTeC kociek

Klietka
Auto
Somare

Priatelia Suvisiace témy v Technickom kutiku
2 : * Programovanie jednosmerného motora
p \ § * Nastavenie vykonu, smer (2.3, 2.b)

s\ [ « Nahodné pohyby (2.f)

EPIRIET * PouZitie servomotorov (3.a, 3.b)

!%:’;Euou I'D‘U ok * Pouzitie dotykovych senzorov (4.a, 4.b)

o et aT o et * 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

g -

: N . N
klietkové dvere Klietka, ktora sa 3 IR fotoreflektory
Vsetci herci otvdra sa stlacenim otvdra a zatvdrana IR pomocou klietky
vybavené napravami, tlacidla a fotoreflektore a vozik, dvere a voz
scéna moze byt zatvara spat. ktory sa spusta a po spusteni
babkova. kosik aj tlacidlom zastavuje rovnakym aj zastavka pre voz
Startuje a zastavuje. sp6sobom. na snimac.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Dvere klietky Klietka, ktora sa 3 IR fotoreflektory
Vsetci herci otvara sa stlacenim otvara a zatvara na IR pomocou klietky
vybavené napravami, tlacdidla a fotoreflektore a vozik, dvere a voz

scéna moze byt zatvara spat. kosik aj ktory sa spusta a po spusteni
babkova. tlac¢idlom zastavuje rovnakym aj zastavka pre voz
Startuje a zastavuje. spésobom. na snimac.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Klietka a auto

P1 Babkarstvo

* Vozik tahany dvoma oslikmi je pohanany 1 jednosmernym
motorom.

* Pohybuje sa dopredu, kym sa nevypne drziak batérie.

* Klietka je na voziku, ktorého dvierka sa daju otvérat osami.

* Priatelia, kriaz, holi¢, Don Quijote su malé postavy v tejto
scéne.

P2 Otvaratelna klietka pre servomotor

* Vozik a klietku postavime rovnako ako P1, pripojime k
nemu 2 gombiky.

* Dvere klietky je mozné otvorit pomocou 1 servomotora.

* Auto sa pohybuje pomocou 2 jednosmernych motorov.

* Zacina sa jednym stla¢enim tlacidla a pohybuje sa tak dlho,
ako ho drzite stlacené. Ak uvolnime tlacidlo, potom

* vozik sa zastavi.

* Po stlaceni druhého tlacidla sa dvierka klietky otvoria na 2
sekundy a potom sa zatvoria.

P3 Robot, ktory reaguje na svoje prostredie

* Auto ma klietku ako v P2.

* Klietka je vybavena 2 IR fotoreflektormi.

* Jeden snimac je mimo klietky. Ak zisti Dona Quijota,
dvierka klietky sa otvoria a po 2 sekunddach

* zatvara.

* IR fotoreflektor maasik je v klietke. Ked Don Quijote pride
pred neho, po 2 sekundach sa ko¢ rozbehne

* dopredu na 3 sekundy, potom sa zastavi.

P4 vybaveny viacerymi senzormi

* Robot v P3 je doplneny o IR fotoreflektor, ktory je
predinstalovany.

* Robot tak sleduje objekty pred sebou. To umoznuje voziku
zastavit pred priatelmi, ked rozpozna postavy.




