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ROZPRAVKA O

PRASIATKU
Tymianovy klastor (T3)

V pozornosti:
* Jazykové vedomie (D11)

Uloha : Aké typy studni a mostov sa pouzivali v
réznych dobach a na r6znych miestach?Maju
zbierat informaécie a podla nich maju spolu kreslit
a stavat.

Neexistuje Ziadne nesprdvne rieSenie!

le moZné poutzit akykolvek nastroj alebo material!
MoZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari ndpadov, poufZit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou svojej
kreativity.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Poutzite harok s napadmi (17)

* Maju sa pozriet na tému v kniZnici alebo na
internete, pripravit prezentdciu, tabulku alebo
vystavu.

Maju stavat kreativne, pouzivat recyklované
materialy!

Maju preskiimat stavbu Leonardovho mosta,
vyhladat informacie na internete alebo v
knihach. Pomocou ceruziek maju obnovit most
podla navrhov Leonarda da Vinciho!

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov.

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

¢ Grafomotorika * Dejepis

* Kreativita * Rozvoj pozornosti
* Priestorova orientacia * Zivotnd skusenost

2. Uloha: Maju najst synonyma, pribuzné slova k
slovu budova. Majua vytvorit z nich slovny oblak!

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mobzete pouzit napady a materiadly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov-niekolko napadov:

Pouzite pracovnych list (16)

Maju pouzit bezplatnu aplikaciu wordart.com
alebo aplikaciu mentimeter.com.

Maju vytvorit aj samostatné oblaky slov pre
charakteristiky jednotlivych typov budov.

s

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti:

* Socidlna kompetencia
* Pozornost

* Kreativita

* Priestorova orientdcia

Sprava vystupu:

Odfotte dokonéené mosty a vytvorte vystavu obrazkov a slovnych mrakov. Maju predviezt prezentaciu

svojej knihy a internetového vyskumul!
Dokoncené projekty oznacte nazvom skupiny!
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V pozornosti:

* Jazykové vedomie (D11)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Nakoniec, po tolkych
nebezpecenstvach a trpkych
mukach, dorazili k jaskyni. Tu
vandrovnik opat vystipil na teraz
uz sotva trepotajice sa kridla
skovranka a coskoro sa ocitli v
Gzasnom svete, ktory bol
samotnym nebom a nicim inym!

- ,lu je Tymidnovy klastor,-
hovoril Skovranok. - Tam je Pekny
Bohatier, ktorého si tak d‘[ho a
tak horko hladala. Je ti tu nie¢o
zname? ,

Princezna aj vo velkom lesku
hned" spoznala nadherny,
nadpozemsky zlaty most a palac,
v ktorom tak kratko zila s
Peknym Bohatierom, a oCi sa jej
zaliali slzami St'astia.

Hlavné funkcie miesta deja a jeho interakcie

Miesto deja Vlastnosti Interakcie
Klastor s svieti Spustajuci sa most
mostom

Navrhy
* Diskutujte o tom, aké typy mostov su zname

* Diskutujte o tom, ako sa zjavila nadhera a
bohatstvo budovy v minulosti a v sic¢asnosti.

Pouzivanie karty postav:

¢ Kazdy Student si vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* napise meno postavy

* napise jeho vlastnosti, pohyby, reakcie, atd"
* napiSe prvky prostredia a dalSie doplnky, ktoré treba

L GRRCRLCEETETPRTRER

postavit
* premyslaju o fazach, nastrojoch
g.ma.terfloch nva. fta.vbu rolcfota Klastor s
Ziaci mozu’pou2|t. viac ako jfe'dnu mostom
Kartu postdv, ak ju potrebuja!
Z 7
N Volém sa: ,é Osvetlenie

d
Budujem:

N Volém sa:
11

Spustenie mostu
Otvorenie dveri

Maj robot bude ovlddat’:

h "4 g Volém sa:

Malo by to byt este:

A

Voda
Priekopa

1

h g Volém sa:

Hlavné casti
deja

Potrebné subory
Dej rozdel na

casti

Urob zoznam z
potrebnych
suciastok, atd"
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V pozornosti:

- Jazykové vedomie (D11)

Potrebné materiélyv o Ciel hodiny:
* ArTeC kocky (aspor 112 kusova suprava) a )
ArTeC robotickd sada 1 doska Studuino, 2 * Porozumenie textu
tlacidla, 4 LED diédy, 3 servomotory, 2 IR * RieSenie problémov
fotoreflektory, 2 tlacidla ° Rozhodovar"e
. Prézdna myslienkovd mapa, tabulka alebo « Prejav pohybu
pribeh
* Prazdne karty s ilohami postav a robotov
* Ceruzka
Navrhy
Spustenie mosta
Vyplnenie karty uloh robota * Diskutujte s detmi o pohyboch, ktoré mozno poufzit na
* Na zaklade karty uloh, vyvojového aspektu a vyjadrenie spustania
urovne programovania vyberte ¢innost robota * Aké suciastky mozno pouzit na dalSie oznacenie
a zlozitost programu tak, aby zodpovedala klesania (LED)
schopnostiam dietata. * Diskutujte o nacasovani pomocou koordinacie pohybu
* V pripade potreby mozete vyplnit dalsie karty dveri a mosta.
robotov (napr. na objasnenie alebo * Zostavte jednoduché postavy a Struktiry pomocou
diferencidciu). kociek ArTeC s pohyblivymi ¢astami.

Kridla brany, most — servo
motormi

2 I: Suvisiace témy v kutiku Technolégie
Karta dloh pre robota . , . ,
== N * Programovanie snimaca tlaku dotykového senzora (4.b, 4.c)
eno méjho robota:. . .
R 2 * Programovanie servomotora

95 a%ux .,w J * Prestlvanie suciastok namontovanych na servomotore do daného
el ae u uhla (3.3)
: * PouZivanie LED didd (5.a)
*Blikanie (5.b)
* PouZivanie IR fotoreflektora (7.a)
* Zistovanie prekazok (7.b)

B9 R R0 RY Y e

Takto poskladdm a naprogramujem svojho robota:

\| Tymianovy klastov N q
namontovany Tymianovy klastos a

Postavy a prostredie , . . ,
yap \otvaratelnym mostom, princezna

su vhodné pre . , N Tymidnovy klastorsa N .,

, .. riadeny servomotorom, , spolupracuju
babkarské divadlo, , otvara pomocou )

. . . kde sa ostatné prostrednictvom

ktoré sa da pouzit na v Ay servomotorov X ; )

. , pohyblivé ¢asti mozu infracervenych
ozZivenie scény. N , L

eSte pohybovat snimacov.

pomocou osi.

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

Tymidnovy klastov
namontovany
otvaratelnym mostom,
riadeny servomotorom,
kde sa ostatné
pohyblivé ¢asti mozu
este pohybovat
pomocou osi.

Postavy a prostredie
st vhodné pre
babkarské divadlo,
ktoré sa da pouzit na
oZivenie scény.

otvdra pomocou
servomotorov

Tymidnovy klastor sa

Tymidnovy klastos a
princezna
spolupracuju
prostrednictvom
infracervenych
snimacov.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tymianovy klastor

P1 Postavy, ktoré sa daju presuvat pomocou osi

* Most Tymidnového klastora je postaveny spusteny, jeho
brana sa da otvérat do dvoch smerov pomocou osi.

* Vandrovnik/princezna a chromy skovranok maju v kazdej
Casti zabudované osy, vdaka ktorym sa daju premiestriovat.

* To umozZfiuje scénu inscenovat babkami.

P2 Servomotorom sa otvarajuca konstrukcia mosta

* Most Tymianového klastora sa da zdvihat a spustat pomocou
servomotora zabudovaného v spodnej Casti

* Obe kridla brany sa daju este otvarat pomocou osi, ako v
pripade P1.

* Program brany sa spusta stlacenim 1 tlacidla a po Uplnom
otvoreni sa zacne blikat 1 ¢ervend LED didda.

* Ked' blikanie prestane, most sa automaticky zatvori.

* V/Setky ostatné postavy maju rovnaku struktaru ako v pripade
P1.

P3 Konstrukcia mosta a brany so servomotorom

* Most a dve kridla brany Tymianového klastora sa daju
pohybovat pomocou 3 servomotorov.

* Most je vybaveny 4 LED diédami, ktoré sa zapinaju a vypinaju
v paroch.

* V Tymianovom klastore su zabudované 2 tlacidla. Jednym z
nich sa pusti program, most sa otvori, dvojice LED sa
postupne rozsvietia a obe kridla brany sa otvoria.

* Pri druhom sa budova vrati do pévodného stavu.

P4 Zariadenia ovladané infracervenym senzorom

« Cinnost Tymidnového klastora je totozna s tou, ktora je
zndzornend v P3, ale spusta sa pomocou infracerveného
fotoreflektora.

* Po stlaceni tlacidla 1 sa Tymianovy klastor nastavi do
zakladného stavu, kridla brany sa zatvoria, dvojice LED
zhasnu a most sa zatvori.

* Pred infraCerveny detektor poloZenu princeznu je
namontovany infraCervenym detektor, ktory si zapne svoj
program, ked'sa princezna dostane pred detektor kastiela.




