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V zamerani:
* Rozvoj kreativity (D10)

1. dloha: Diskutujte o tom, ¢o les pontika.
Spomeite si, kedy ste boli naposledy v lese. Aké
zvierata ste videli? Aké hniezdo, Ukryt, noru ste
videli? Nasli ste v lese nejaké stopy?

Diskutujte o charakteristikach lesa v r6znych
roc¢nych obdobiach!

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

MozZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie so svojou kreativitou.

Idea bazar — Niekol'ko napadov:

* Ak chcete spoznat typy lesov, pouzite pamatovu
kartu LES alebo STOPY (14)
Vytvorte kostymy, masky a zahrajte si ¢ast
pribehu (13)
Vytvorenie potravinového retazca (11)

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

* Socidlne kompetencie * Ochrana prirody
Pozornost Rozvoj pozornosti

e Tvorivost Zivotné skusenosti
Priestorova orientacia

2. uloha:

Predstavte si a zahrajte si 2 situdacie: ked' zvierata
ukazuju, ako vyzeraju chodci a ochranari prirody v
lese, a ked' st na turach v lese l'udia, ktori robia
hluk, nestaraju sa o prirodu!

Ako sa ich spravanie lisilo medzi tymito dvoma
situaciami?

Neexistuje Zziadne nesprdvne riesenie!

Moze sa pouzit akykolvek nastroj alebo surovina.
Mozete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v Idea
Bazar, aplikovat svoje vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie so svojou kreativitou.

Idea bazar — Niekol'ko napadov:

e Chrante prirodu - tvorba stolovych hier (17)
¢ Situacna hra (I5)

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
napadovych listoch.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani :

* Socidlne kompetencie
Jemna motorika
Priestorova orientacia
Tvorivost

Algoritmické myslenie

Riadenie vystupov:

Dokoncené stolové hry a paméatové karty si skupiny medzi
sebou tiez vyskusaju. Mate moznost vyskdsat si ho na inych
hodinach ochrany prirody, na hodinach environmentalnych
studii alebo ECO drioch. Oznacte stolové hry nazvom skupiny!
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V zamerani:
* Rozvoj kreativity (D10)
Ucel lekcie:
* Citanie s pochopenim
rieSenie problémov
* rozhodovanie
organizacia skupinovej prace

»Nini,* povedal potichu,
,»oU sem prichadza,” a
hned zapudol na svoju
ospalost’.

Splostil sa. Pod kopcom
ni¢ netusiac kracal jezko
Sa so svojimi drobnymi
nozickami.

Kag rozmyslal, ¢i by s nim
nemal trdvit cas, lebo Su
nedava svoje madso lacno.
Z koze mu tréi tisic
hrotov, a ak vyciti
nebezpecenstvo, premeni
sa na ostnatu gulu, do
ktorej stiahne hlavu a nohy
a neda sa k nej dostat.
»Keby som pribehol a
Stipo b{ som do nosa,”
pomyslel si Kag , bolo by
to dobr¢ obcerstvenie a je
tu hned’ po ruke...”

Sua si ani nevsimol
nebezpecenstvo. A Kag
nanho skocil ako blesk.
Ale S4 mé hlavu vel'mi
mald. Kag zasycal a
odskocil, lebo hrot jeika
mu prepichli chodidla, z
nosa mu tiekla krv a jezko
bol zavinuty do svojho
hradu z hrotov.

Kag sa trblietal jedom.
»Keby som mal ¢as, stiahol
by som td tvoju povestnu
kozu!” - zatlacil na to a
ledva sa ovladol, aby sa
znova neratil s malou
loptickou.

Su sa odkotul’al
zostal nehybny.
olizal nos.

rec, no
ag si

Hlavné vlastnosti a interakcie postav

Postava | Vlastnosti Interakcie

Kag, Hladny, rychly, zautoci, cuvne

liska svizny

uteka, brani
sa, stodi sa

Su, jez | opatrny

Navrhy

* Diskutujte o tom, ¢im
sa liska Zivi a ¢o jezko
Zerie!
Porovnajte ho s
potravinovym
retazcom
pripravenym v
predchadzajlcej
hodine!

* Ukazte detom vided
o pohybe jezka!

Pouzitie karty postav:

Kazdy student vyplni svoju

vlastnu kartu postavy:

* zapiSe si meno postavy
zapisuje vase vlastnosti, pohyby,
reakcie atd’.

* Urobi zoznam environmentalnych
prvkov a dalSieho prislusenstva,
ktoré sa ma postavit

* premysla o etapach, nastrojoch,
materialoch pri stavbe robota
Studenti mézu naraz pouzit viac
ako jednu kartu postav
v pripade potreby!

ey

V/
Z7

Strom, listy
Kopec

Les
Jedlo

Hlavné momenty
deja

Povinné subory
Rozdelte text na
Casti

Uvedte zoznam
materialov, ktoré

potrebujete, atd..
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V zamerani:
Potrebné materialy * Rozvoj kreativity (D10)

Kocky ArTeC (aspori 112 kusov) a sada robotov Ucel lekcie:

ArTeC s 2 zakladnymi doskami Studuino, 4 * porozumenie

snimace tlaku (touch sensor), 2 LED, 1 Buzzer, 2 e rie€enie problémov

servomotor, 2 DC motor .

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo linia rozhodovanie
pribehu * vyjadrenie pohybu

* Prazdne karty uloh postdv a robotov
Ceruzka

* Video o pohybe jezka

Vyplnenie karty tloh robota
* Karta postavy, na zaklade vyvojového aspektu Navrhy

a Urovne programovania vyberte aktivitu Utok, ustupenie - Kag

robota a zloZitost programu tak, aby vyhovoval * Diskutujte s detmi o tom, aké pohyby ma liska

schopnostiam dietata. * Zostavte jednoduché pohyblivé figlrky z kociek a
* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo spojovacich prvkov

diferenciaciu) je mozné vyplnit dalsie karty Curling - Su

robotov. * Diskutujte o tom, ako vyriesit "curling" z kociek

Nohy — beh — Kag
Telo — Curling - Su

2 c 1 5 . Suvisiace témy v technickom kutikun
arta Glo.N@Q{: robota
p * Programovanie jDC motorov (2.3, 2.b)

S * Programovanie Touch sensora (snima¢ tlaku)

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat':

EEJ "‘”:D ‘“"D O | * Spustenie a zastavenie jednosmernych motorov stlacenim rovnakych

oy , alebo réznych tlacidiel alebo snimacov tlaku (4.b, 4.c)

* Programovanie servomotorov
* Posuvanie prvkov namontovanych na servomotoroch do
Specifického uhla (3.a)
* Pouzivanie LED diédy (5.a)
* Blikanie (5.b)
* Poutitie bzuciaka (6.a)

Takto bude fungovat’ robot: GIEEIECE 1 cetiel veséct padle hore
Kag potlapkava Su

\ AN
A \§
nosom. Su bodne a

\ T~
. . Kag potlapkdva Su nosom. Su - .
Kag salbI|Z| k Su, Kag ide do,predu k \ bodne a pritiahne sa k sebe, [~~~ pn:uahr}evsa k sebe, cvo,
zastavisa a Su, zastavi sa tam a spOsobi, Ze Kag zasyCi
zakrici zakrici a ustupi -
automaticka
prevadzka

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

¢o spOsobi, Ze Kag vykrikne a
ustupi - babkoherectvo
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Napady robotov pre rézne urovne programovania

Kag Kag sa blizi k Su,
zastavi sa a zakrici

Kag ide dopredu k Su,
zastavi sa tam a zakrici

Kag potlapkava Sue
nosom. Su bodne a
pritiahne sa k sebe, ¢o
spbsobi, Ze Kag
vykrikne a ustupi.

Kag potlapkava Su
nosom. Su bodne a
pritiahne sa k sebe, ¢o
spOsobi, Ze Kag zasyci
a ustupi

PROG1 PROG?2 PROG3 PROG4

Pohyb Kaga és Su

P1 Automaticka prevadzka

Su skonstruovana postav

Kag je skonstruovany tak, aby mal bzuciak

Kag sa po zapnuti na urcity ¢as posuva dopredu, zastavka pred Su, potom sa ozve

bzuciak

a zacne clvat

ALEBO

Obe figurky su prdve postavené a scénu babkuju deti

P2 Jednoducha detekcia

Su skonstruovana postava

Kag je skonstruovany tak, aby mal bzuciak a snimac tlaku

Po zapnuti sa Kag ide dopredu, kym nie je stlaceny dotykovy senzor (zrdzka s Su).

Potom sa zastavi a vyda zvuk s Buzzerom

a zacCne cuvat

P3 Babkové divadlo

Su a Kag namontované na robota

* Oba roboty st vybavené dotykovymi senzormi— mozete s nimi babkovat

» Kag ide dopredu, zatial ¢o drzi stlaceny dotykovy senzor, zastavi po uvolneni snimaca,
ozve sa bzuciakom, a potom stlacenim druhého dotykového senzora clva

* Su stla¢enim jedného dotykového senzora pomocou 2 servomotorov sa utiahne k
druhému, narovna sa k druhému

P4 Konstrukcia postav, ich koordinovany pohyb

¢ Kag —ide dopredu, narazi so Su, vtedy place, pretoze si bodol nos, potom ustupi, jeho
oCi neustale Ziaria na zeleno

* spusti sa pohybovat stlacenim tlacidla — ide vpred

* zastavi sa, potom cuva a place (vydava bzucivy zvuk), ked Touch senzor, ktory je
zabudovany vpredu, zap6sobi

« 2 LED (zeleny) Rozsvieti sa nepretrzite - OCi
Su — Kag zautoci na jezka Su, jezko sa potom stoci a vrati sa (po x sekunddch) do
pévodného stavu

* program sa spusti po stlac¢eni snimaca tlaku

« Dotykovy senzor postaveny na prednej Casti sa v pripade kolizie iniciuje curling (sama
samého taha spolu s 2 servomotormi).




