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V pozornosti:
* Socialna kompetencia (D5)

Uloha 1: Maju vyrobit pokladni¢ku prasiatko, Bazar napadov-niekolko napadov:

kapsu na vandrovanie alebo kimidla pre vtaky z * Deti maju zbierat pouzité tricka, flase a iné
recyklovanych materialov! Maju si pozriet video a recyklovatelné materialy

spoloéne tvorit! Maju spoloéne upiect prasiatko * Maju si spoloc¢ne pozriet vided uvedené nizsie a
pre $tastie! potom spolocne vyrobit ru¢ne alebo si maju

vyrobit vlastné s pouzitim videi, podla krokov
uvedenych vo videach.

* Maju pouzit harok s ndpadmi (11, 13).

* Videa:
pokladnicka: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
kapsa: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
kfmidlo: https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

le moiné pouizit akykolvek nastroj alebo material!
MobzZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou svojej kreativity.

2 &
Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v listoch
'_.l napadov.
...)' Rozvinuté oblasti:
- . V pozornosti: Okrem toho:
\, * Grafomotorika * Ochrana Zivotného
J i * Kreativita prostredia
! v, ) * Priestorova orientdcia * Rozvoj pozornosti
\ {9  Zivotnd skusenost



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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V pozornosti:

* Socidlna kompetencia (D5)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Dievcina prisla do zenichovho
domu, palac sa jej pacil.
Zoznamila sa so svojou svokrou a
svokrom. Ked uvidela zenicha,
zastavil sa jej dych. Potom sa
ustila do domacich prac. Postava Vlastnosti Interakcie
rasiatko sg cely den talalo po
dome, a ked prisiel vecer, zhodilo
prasaciu kozu a stalo sa princom.
oskoro sa dievcina vratila Diev¢ina/princez Hodi prasaciu koZu
domov, aby navstivila svojich né do pece
cisarskych rodi¢ov. Pytali sa jej
na jej pana a ona im vsetko
vyrozpravala: ,,Moja mila dcéra, PouZivanie kariet postav:
ked tvoj pan zaspi, nech je y peci KaZdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:
vel ky phen,va ke ,2aspl, od" don * napiSe meno postavy

rasaciu kozu. Ked' jej pan zaspal, « nabie vl - ohvb kcia atd
ﬁodila do ohria prasaciu kozZu. napise viastnosti, pohyby, reakcia atd.
Hned nato sa jeﬂ- pan zobudil a * spiSe suciastky a dalSie doplnky

Vlastnosti a interakcie postav

Pec Horuca, leskla Otvara sa-zatvara sa,
Pekac sa hybe

smutne sa pozre do ohna v peci. * premysli si postupy stavania robota,
A keby si ma niekedy potreboval, predmety a siciastky Pec
vedz, Ze sa volam Pekn)" Bohatier Ked' treba Ziaci m6zu viac kariet Prasacia kosa

a najdes ma v klastore poufit!
karmelitanov. ,
A ked to povedal, vznikla velka

biarka, zachytil ho divoky vichor a Hortca
. 9 9 v
odniesol kralovho zat'a prec. A ‘o Volém s Leskl4
hned na to sa nadherny most Butujen
zrutil, znicil, zmizol z povrchu i
zeme. A palac so vset mL_{gho e ———_ 1 Nabytok
pokladmi a nadherou, kde zili Velém s W Odev
starci so svojimi nevestami, sa Msj rabot bude ovlédat’
zmenil na chudobnl chatré, ktorou Jedlo
kedysi bol. /]
3( .................................................. X — -
- Hlavné casti
Navrhy w Volimse: 27 | | deja
. Male by to byt este: Potrebné
. subory
3 -one e — >f Dej rozdel na
Co : i w Volém se: Casti
* Diskutujte o tom, preco je dblezité byt kriticky Premysin: b
k radam inych ludi! Urob zoznam z
™~ potrebnych

< X Sl:léiaStOk, atd’.
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Potrebné materialy

* ArTeC kocky (aspon 112 kusova suprava) a
ArTeC roboticka suprava 1 Studuino doska, 2
tlacidla, 2 LED diédy, 1 servomotor, 1

V pozornosti:

« Socidlna kompetencia (D5)
Ciel' hodiny:

« Porozumenie textu

jednosmerny motor, 2 IR fotoreflektory,
ozubené kolesa, stojany

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
pribeh

* Prazdne karty s tlohami postav a robotov

* Ceruzka

* Video s pohybujtcim sa prasatom

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej
prace

Robotické tlohové karty vyplnit

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu
a Urovne programovania vyberte ¢innost
robota a zloZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mozZete vyplnit dalSie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo
diferenciaciu).

Navrhy

Pec

* Diskutujte s detmi o tom, ako si predstavit pec

* Zostavte jednoduchu pec s kockami a spojovacimi
prvkami

Dvierka — daju sa otvorit-
zatvorit
Pekac—klze savona dnu

Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)

* Programovanie snimaca dotykového senzora

* Spustanie a zastavovanie jednosmernych motorov stla¢anim
rovnakych alebo réznych tlacidiel alebo dotykovych snimacov tlaku
(4.b, 4.c)

* Programovanie servomotora

* Presuvanie prvkov namontovanych na servopohone do daného uhla

(3.a)

* PouZivanie LED diéd (5.a)

Blikanie (5.b)

Pouzivanie IR fotoreflektora (7.a, 7.b)

N NS

Dvierka spordka sa
N X o
pohybuju pomocou

: Suvisiace témy v kutiku Technoldgie
. . ,
méjhe robota:

Casti a senzory, ktoré. éhdamgtrah vat’s

Taktmkldém naprogramujem s\

SR

./.'/

Dva smery pohybu

, Dvierka spordka a pekac servomotora, pekac R
Babkarstvo so .o , , P dvoch réznych typov
U su riadené N\ sporaka pomocou N . .
vzrusujucim robotom ) , . , motorov v konstrukcii
, jednosmernym jednosmerného . ,
a so sustavou , , su riadené
, ) motorom a ovladané motora a program ) y ,
ozubenych kolies .. . e infracervenym
tlacidlami. robota sa spusta a

. senzorom 1:1.
zastavuje na dvoch

réznych senzoroch.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne trovne programovania

Babkarstvo so
vzrusujucim robotom
a so sustavou
ozubenych kolies

Dvierka sporaka a pekac
su riadené
jednosmernym
motorom a ovladané
tlacidlami.

Dvierka sporaka sa
pohybuju pomocou
servomotora, pekac
sporaka pomocou
jednosmerného
motora a program
robota sa spusta a
zastavuje na dvoch
réznych senzoroch.

Dva smery pohybu
dvoch réznych typov
motorov v konstrukcii
su riadené
infracervenym
senzorom 1:1.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pec

P1 Priamy pohon ozubeného mechanizmu

V3etky postavy a dvierka sporaka su vybavené osou, takze
vsetky postavy na scéne sa mbzu pohybovat.

Pekac vychadzajuci z pece sa pohybuje pomocou 1
jednosmerného motora na ozubenom kolese, ktoré sa da
zapinat a vypinat priamo z batériového drziaka.

P2 Robot ovladany tlacidlom

Struktlra postav a pekdca pece sa v porovnani so scénou P1
nemeni. Dvierka pece sa vSak daju otvarat a zatvarat pomocou
jednosmerného motora.

Otvaranie a zatvaranie dvierok, ako aj otvaranie a zatvaranie
pekaca mozno ovladat stlacenim 1 - 1 tlacidla.

Stla¢enim jedného tlacidla sa otvoria dvierka a zasobnik vyjde z
kachli, stla¢enim druhého tlacidla sa zasobnik vréti spat do pece
a dvierka sa zatvoria.

P3 Otvaraci mechanizmus so servomotrom

Struktlra postav a pekdé pece zostadva nezmenend zo scény P1.
Dvierka pece sa otvéraju pomocou servomotora.

Dvierka pece st ovladané infracervenym snimacom, a ked'sa
pred ne postavi princezna, dvierka pece sa otvoria a pekac sa
vykotula von.

Po stlaceni tlacidla sa pekac zakotula spat do pece a dvierka sa
zatvoria.

P4 Automaticka konstrukcia

Scéna je konstruovana rovnako ako P3, ale namiesto tlacidla je
v zasobniku integrovany infracerveny snimac.

Dvierka pece sa otvoria a pekdac vyjde, ked' sa princezna
umiestni pred infracerveny snimac.

V tejto scéne sa viak potom prasacia koZa poloZi na pekac, na
vrch zabudovaného infracerveného snimaca.

To spusti ndvrat pekaca do pece a spustenie dvierok.
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