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V pozornosti: |
* Porozumenie textu (D1)

Uloha 1: Maju vyrobit pokladni¢ku prasiatko,
kapsu na vandrovanie alebo kimidla pre vtaky z
recyklovanych materialov! Maju si pozriet video a
spoloéne tvorit! Maju spoloéne upiect prasiatko
pre Stastie!

Neexistuje Ziadne nesprdvne rieSenie! Je mozné
pouzit akykolvek nastroj alebo material! Mozete
pouzit napady a materialy navrhnuté v Bazari
napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat deti
najst rieSenie pomocou svojej kreativity.

Deti maju zbierat pouzité tricka, flase a iné
recyklovatelné materialy

Maju si spolo¢ne pozriet videa uvedené nizsie a
potom spoloéne vyrobit ruéne alebo si maju
vyrobit vlastné s pouzitim videi, podla krokov
uvedenych vo videdach.

Maju pouzit harok s napadmi (11, 13).

Videa:

pokladnicka: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
kapsa: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
kimidlo: https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch

napadov.

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

* Grafomotorika * Ochrana Zivotného
* Kreativita prostredia

Priestorova orientacia * Rozvoj pozornosti
* Zivotna skisenost

Uloha 2: Maju pomdct skovrankovi uniknut z
bludiska, pretoze ho prenasleduju baziliSok, vydra
a had. Maju vyriesit bludisko.

Pouzite pracovny list (16)

Pripravte niekolko kdpii a ré6zne farebné ceruzky
pracovného listu, aby si deti mohli vyskusat
ulohu viackrat.

Ked' ndjdu cestu von, m6zu pomdct svojmu
spoluziakovi a usmernit ho, ktorou cestou sa ma
v bludisku vybrat.

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov.

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti:

e Pozornost

., . * Kreativita
Socidlna kompetencia . L.
* Priestorova orientécia

Spravovanie vystupu:

Urobte vystavu pokladniciek, kapsi a kfmidiel pre vtaky, ktoré ste vyrobili. Svoje vytvory oznacte nazvom
skupiny. Nechajte ostatné triedy vyskusat omalovanky na dekédovanie v skole!

Skvelou skupinovou aktivitou je spolo¢né pecenie prasiatka pre Stastie, zapojte do nej aj rodicov!



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

* Porozumenie textu (D1)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Prichddza chromy Skovranok a Cvirik-
cvirik ,stoji pred Pannou Mdriou na
Svéata nedelu!

A ona sa ho pyta:

- Povedz mi, skovranok, nevies
nahodou, kde je tymidnovy klastor?

- Samozrejme, Ze viem, pani! Ved
prave tam ma priviedla tizba a ja som
sa_uskrnul. ;

- Tak tam tato zenu rychlo zaved, ale
tak, aby tam prisla ¢o najskor....

Isli, isli, niekedy jeden vo vzduchu a
druhy na zemi, niekedy druhy tadial'to
a druhy tamtym smerom, a ked dbohd
vandrovnicka uz nemohla vydrzat
cestu ani na zemi, ani vo vzduchu,
vzal ju Skovranok pod svoje kridla, a
tak ju niesol dalej a dalej, cely rok, s
vel'kymi mukami a eSte vdcsou
namahou, cez nespocetné krajiny a
moria, cez nekonecné pluste a desivé
pustatiny, kde na kazdom kroku sycali
draci a hemzili sa mSice a medzi nimi
Carujace okridlené baziliskovité plazy a
dvadsat'Styrihlavé vydry a vselijaké
cervy a strasné besStie, ktoré na nich
striehli, aby ich zozrali, veru nijaké
ludské slova nedokazu povedat’, aka
pazravost a zla l'stivost tychto
zvierat ich sprevadzala na ich ceste.
Nakoniec, po tolkych
nebezEeéenstvéch a trpkych mukach,
prisli k jaskyni. Tu vandrovnicka opéat
vystdpila na teraz uz sotva
trepotajldce sa kridla Skovranka a
coskoro sa ocitli v zdzracnom svete,
ktory bol samotnym nebom a Ziadnym
inym!

Vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnosti Interakcie
Skovranok-vtak Spieva Mava kridlami
Princezna Unavena Prechadza sa,

cestuje na Skovranku

Strasidelné,
nendsytné, zIé,
zakerné

Draci, mSice,
baziliSkovité plazy,
vydry, atd’

Pozeraju, zizaju

Navrhy

* Zbierajte pribehy s podobnymi putovnymi
pribehmi!

* Zozbierajte dalsie strasidelné rozpravkové bytosti
z inych rozpravok

PouZivanie kariet postav:
Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy
* napiSe meno postavy

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd'

* spiSe suciastky a dalSie doplnky

* premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci m6Zu viac

kariet pouZit!

= Volém sa:

Skovranok, vtak

Sledovanie ciary
Pohyb kridla

Strom
Kopec, Les
Potok
Chodnik

Hlavné casti deja
Potrebné subory
Dej rozdel na
Casti

Urob zoznam z
potrebnych
suciastok, atd'.
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Potrebné materidly

* ArTeC kocky (aspon 112 kusova suprava) a
ArTeC roboticka sada 1 Studuino doska, 2
tlacidla, 1 bzudiak, 1 servomotor, 3
jednosmerné motory, 2 IR fotoreflektory, 1

tlacidlo

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo

pribeh

* Prazdne karty s tlohami postav a robotov

* Ceruzka

V pozornosti:

« Porozumenie textu (D1)
Ciel' hodiny:

« Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Prejav pohybu

Vyplnenie karty uloh robota

* Na zaklade karty uloh, vyvojového aspektu a
urovne programovania vyberte ¢innost robota
a zlozitost programu tak, aby zodpovedala

schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mozete vyplnit dalsSie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo

diferencidciu).

Navrhy

Let - Skovranok

* Diskutujte s detmi o pohybe skovranka

* Zostavte jednoduché pohyblivé figurky pomocou
kociek a spojovacich prvkov

* Prediskutujte, aké farby prvkov budu potrebné

* Otestujte hodnoty snimacov, ¢innost motorov

Nohy - rychlost behu, pohybu;
Krydla — let — Skovranok

Karta dloh pre robota

-
Meno méjho rebota:

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s =

Bagoquald g‘

] u” ’CLLI

e a -— b C
Takto poskladdm & naprogramujem svoihe robota:

\‘/ :

Takto N fungoust DN LN e

Suvisiace témy v kutiku Technolégie
* Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)
* Programovanie snimaca tlaku dotykového senzora
» Startovanie a zastavovanie jednosmernych motorov stlaéanim
rovnakych alebo réznych tlacidiel alebo tlakovych snimacov (4.b,
4.c)
* Programovanie dialkového ovladaca (4.d)
* Programovanie servomotora
* Prestvanie dielov namontovanych na servopohone do daného uhla
(3.a)
* PouZivanie LED diéd (5.a)
* Blikanie (5.b)
* PouZivanie bzuciaka (6.a)
* Pouzitie IR fotoreflektora (7.a)
* Detekcia prekazok (7.b)
* Sledovanie (7.f)

O\ NS

Chromy Skovranok aj
rozpravkové bytosti
su vzrusujuce,
neprogramované
postavy.

PROG1 PROG2

Chromy Skovranok je
robot so 4 tlacidlami na
riadenie medzi
ostatnymi postavickami.

J J Ked'sledovaci robot
narazi na nejakého
tvora, zastavi sa a
vyda zvuk. Ak je tato
prekazka odstranena,
robot pokracuje dalej.

Chromy Skovranok je
stopovaci robot, ktory
pochodi cestu.
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Chromy Skovranok aj
rozpravkové bytosti
su vzrusujuce,
neprogramované
postavy.

Chromy Skovranok je
robot so 4 tlac¢idlamina
riadenie medzi

. . . ochodi cestu.
ostatnymi postavickami. P

Chromy Skovranok je
stopovaci robot, ktory

Ked'sledovaci robot
narazi na nejakého
tvora, zastavi sa a
vyda zvuk. Ak je tato
prekazka odstranena,
robot pokracuje dalej.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Putovna cesta

P1 Babkarstvo s robotom bez programovania

* Chromy skovranok sa pohybuje pomocou 1 jednosmerného
motora, priamo z drZiaka batérii, s chudobnym vandrovnikom na
chrbte.

* Dvadsatstyrihlava vydra sa v scéne tiez pohybuje minimalne.

* Ostatné tvory su na pohyb osovo konstruované.

P2 4 tlacidlové ovladanie robota

* Chromy skovranok je robot postaveny na baze 2 jednosmernych
motorov, ktory sa ovlada 4 tlacidlami.

 Dvadsat$tyrihlava vydra sa pohybuje priamo zapinanim a
vypinanim drZiaka batérii.

* Ostatné tvory su podla P1.

P3 Sledovaci robot

* Chromy skovranok sleduje pomocou 1 IR fotoreflektora.

* Jeho kridla sa daju pohybovat hore a dole pomocou 2
servopohonov.

* Pocas sledovania pohybuje kridlami nahor a nadol.

* Po stlaceni tlacidla sa robot zastavi.

* VSetky ostatné postavy st akov P1 a P2.

P4 Sledovaci robot, ktory sa zastavi v pripade prekazky

* Konstrukéne je totozny s robotom chromého skovranka v P3, s
pridanim 1 bzuciaka a 1 infracerveného fotoreflektora.

« Zatial ¢o robot sleduje pomocou jedného IR fotoreflektora, ktory
monitoruje Ciernu ¢iaru, na nepretrzity pohyb svojich kridel
pouziva servomotory.

* Ak sa pred nim objavi nejaky tvor, robot sa zastavi na IR
reflektore smerujicom dopredu a zapne sa bzuciak.

* Ak odstranite prekazku pred chromym skovrankom, bude sa
nadalej pohybovat a pohybovat kridlami.




