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ALICE V KRAJINE

ZAZRAKOV
DO NORY ZA KRALIKOM (Th1)

Vo fokuse:
» Grafomotorika (D2)

1. dloha: Vies €o je to stupnica? Nakresli Alicu ako
obra na zdklade malej mriezky!

Deti na zaklade malej mriezky nakreslia Alicu ako
obra. Vypocitaju, potom nakreslia.

Nie je zlé rieSenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, poufZit vliastné napady alebo
nechat deti najst riesenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov — niekol'ko ndpadov:

* PouZivanie Sabldnov a Stvorcovych mriezok
* Vyfarbenie a pouzivanie roznych mriezok
Rozne rieSenia ndjdete v Bazari napadov

Rozvijacie oblasti:

Vo fokuse:

* Orientacia v priestore

* Informatické rozmyslanie
* Pozornost

Okrem toho: Predmetova koncentracia — vytvarna,
informatika, kreativita

2. uloha: Vyrobte si presypacie hodiny na meranie
Casu a tociaci sa vrchol!

Ziaci si vyrobia presypacie hodiny z flia$ a piesku a
tociaci sa vrchol s postavickami a potom si s nimi
zahraju hru na hudobné stolicky.

Ziadny nespravny sposob!

MozZu sa pouzit akékolvek nastroje alebo materialy!
Mozete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v
Bazéri napadov, poutzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar ndapadov — niekol'ko ndpadov:
* Vyroba presypacich hodin z plastovych flias a
piesku
Vyroba tociaceho sa vrchu s hercami
Zahrajte si hru na hudobné stolicky s rotackou a
presypacimi hodinami!
Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

Vo fokuse:  Zivotné zruénosti

* Socialne kompetencie * Predmetova

* Grafomotorika koncentracia —

* Kreativita Obcianska vychova
Riadenie talentov

Forma outputu:

Zabudované predmety umiestnite do zamykatelnej skrinky, aby
boli chrdnené pred paddom. Pripevnite na ne nazov skupiny!
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Vo fokuse:
* Grafomotorika (D2)

3. uloha: Ako vyzeraju postavy a scény pribehu?
Ziaci vytvdraju postavy pribehu alebo prvky okolia
Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v
Bazéri napadov, poutzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.
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Bazar napadov — niekolko napadov:

* Stavba kulisy z kociek ArTeC

* Zrecyklovanych materialov postavit kulisy

* Kreslenie

*  Vytvorit pocitacovu grafiku

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v bazari
napadov.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:
Vo fékuse: * Koncentrovanost,
¢ Orientacia v priestore sustredenost
¢ lahka motorika Predmetova
¢ Kreativita koncentrécia —
Obdianska vychova
Riadenie talentov

Uloha 4: Hrajte sa s gulickami!

Deti si navrhnu a postavia vlastnu gul6¢kovu drahu alebo
bludisko. Vytvoria si vlastné pravidld a hraju sa s nim
alebo naucia pravidld svojich spoluziakov a zorganizuju
majstrovstva.

Neexistuje Ziadny nespravny spdsob!Pouzit mozno
akykolvek nastroj alebo material!Moézete pouzit napady
a materidly navrhnuté v Bazari napadov, pouzit vlastné
napady alebo nechat deti najst rieSenie pomocou ich
kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Stavba gulockovej drahy s kockami ArTeC

* Stavba guldckovej drahy z recyklovanych materidlov

e Stavba bludiska z karténu, slamiek, ceruziek,
recyklovanych materidlov atd.
Spoloc¢né ovladanie guliciek naklarnanim obrovského
bludiska

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch s

napadmi.

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:
Zameranie na: * Koncentracia

* Priestorova orientacia pozornosti

* Jemna motorika Predmetovd

* Socialne zru¢nosti koncentracia - Fyzika
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Vo fokuse:

* Grafomotorika (D2)
Ciel hodiny:

* jemna motorika,
*rieSenie problémov,
*rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

Alica uz unavene sedela so
sestrou na plazi, ked okolo nej
zrazu prebehol biely zajacik s
ruzovymi ocami. Z vrecka vesty
vltiahol vreckové hodinky,
skontroloval Cas a ponahlal sa
d'alej. Alica vyskocila a rozbehla
sa za nim. Zajacik skocil do
svo{ej diery a Alica ho
nasledovala. Zistil, ze pada do
vel'mi hlbokej studne.

Ked sa pad skoncil, ocitla sa v
dlhej chodbe a prave videla, ako
sa nou ruti Biely kralik. Vsade
na chodbe boli dvere, ale vSetky
boli zamknuté.

Prisiel k malému trojnohému
sklenenému stoliku, na ktorom
bol maly zlaty kl'acik, a nasiel
malé dvierka. Otvoril ich malym
zlatym kl'dcikom a uvidel, ze
vedld do najkrajSej zahrady, akd
kedy videl. Alica sa vsak do
dveri nezmestila, a tak sa
vratila k stoliku a nasla mala
flasticku s napisom ,,Vypi mas.
Vypila ju a zmensila sa natolko,
aby sa dostala cez malé dvere.
Teraz vSak zabudla maly zlaty
kl'aéik na stole a uz sa k nemu
nedostala. Rozplakal sa. Potom
si vsimol, ze pod stolom je mala
sklenena Skatul'ka a v nej vel'mi
malé susSienka, na ktorej bolo
napisané ,,Zjedz ma*“. Tak to
urobil.

Postava Vlastnost

Interakcie

Prechadza sa, bezi, ma
zvuk, svieti
Pohybuje hodinky

Zajacik

Hovori, vydava zvuk
Pohybuje hodinky

Vreckové
hodinky
zajacika

Pohybuje sa, vydava zvuk

Pohybuje sa s roznymi
rychlostami, vydava zvuk

Alica Je zvedava, mal3, velka

Prenasleduje Zajaca,
spadne do nory kralika,
zmensuje sa

Pouzivanie kariet tcastnika:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu Ucastnika:

* napiSe meno Ucastnika

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".

* spisSe suciastky a dalSie doplnky

* premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked treba Ziaci m6Zu viac kariet

Meno postavy:

Ja pestavim toto:
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o Meno postavy :

Bole by dobré, keby méj robot vedel eite:
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o Meno postavy :

Musim si to dobre premysliet’:
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Zajacik, hodinky, Alica
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Svieti
Vydava zvuk
Pohybuju sa rucicky

Nora kralika,
Zakusok,
Flasticka
Zlati klucik

Hlavné Casti deja
Potrebné subory
Rozdel na Casti dej

Urob zoznam z
potrebnych
suciastok, atd'"
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Navrhované predmety:

* ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC
robotickd sada (1 alebo 2 dosky Studuino, 2
alebo 3 jednosmerné motory, kolesa, 2 IR
fotoreflektory, 1 bzuciak, 4 dotykové senzory,
multibazy, blaseplate)

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
pribeh

* Prazdne karty s ulohami postav a robotov

* Ceruzka

Vo fokuse:

* Grafomotorika (D2)
Ciel hodiny:

* jemna motorika,
*rieSenie problémov,
*rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

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 mozete vyplnit dalsie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo
diferencidciu).

Navrhy

* Zozbierajte napady, ako posuvat ruci¢ky hodin
dopredu a dozadu.
Zozbierajte napady, ako znazornit rozne ¢asy dna..
Zozbierajte napady, ako napodobnit pohyb zajacika:
chodzu, beh, pohyb hodin.
Zostavte jednoduché postavy z kociek ArTeC.

Cerveny LED

Zeleny LED

Ddva zvuk

Pohybuje rucicky hodinky.

Meno méjho robota:

Casti a senzory, ktoré budem potrebovaf’s

o | B

Takto bude fungovat’ robot: fiisaieiatis o e Lo

Suvisiace témy v kitiku Technolégie

* DC motor programovanie
* Nastavanie sily a smeru (2.3, 2.b)
* Nahodny pohyb(2.f)

) /; * Buzzer pouZzivanie (6.a, 6.b)
()

* IR fotoreflektor pouzivanie

¥ * 7.a) IR fotoreflektor testovanie

* 7.b) Detekcia prekazok

* Pouzitie nahodnych cisel (10.a)

* Pouzitie premennych (11.a, 11.b, 11.c)
* 11.b) Rozvetvenie
* 11.c) Pocitanie

* Pouzivanie funkcii(12.a)
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Biely kralik s
automaticky
rotujucou rukou na
bruchu

Hodiny bieleho kralika
sa zblaznilia zmatli

N

PROG1 PROG2

Alica 4 tlacidla na

Alica mbZete ovladanie bieleho zajacika
navadzat na bieleho ktoré spOsobia, Ze sa
zajaCika pomocou 4 rucicka hodin

tlacidiel, Co sposobi, namontovana na

Ze sa hodiny na zajacikoviza¢ne otacat.
zajacCikovi za¢nu Ked' sa Aliz vzdiali, hodiny
otacat. sa zastavia a pocitaju,
kol'kokrat sa otocila

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Grovne programovania

Biely kralik s
automaticky
rotujucou rukou na

Hodiny bieleho krélika
sa zblaznilia zmatli

Alica mozete

navadzat na bieleho
zajacika pomocou 4
tlacidiel, ¢o spbsobi,

Alica 4 tlacidla na
ovladanie bieleho zajacika
ktoré spOsobia, Ze sa
rucicka hodin
namontovana na

bruchu 7e sa hodiny na zajacikovi zaéne otacat.
zajacCikovizacnu Ked' sa Aliz vzdiali, hodiny
otacat. sa zastavia a pocitaju,
kolkokrat sa otocila

PROG1 PROG2 HNOICE! PROG4

V nore kralika

P1 Babkarstvo a pouzZivanie jednosmerného motora
* Stavba bieleho zajacika: na bruchu nosi velké hodiny.
Stavba Alice.

a.) Biely kralik ma na bruchu hodiny, jeho ruky a ruky Alice sa

daju pohybovat na osiach, takze celt scénu mozno babikat.

b.) Hodinova rucicka na bruchu Bieleho kralika sa otaca okolo

jednosmerného motora. Program sa spusti automaticky po

zapnuti.

P2 Biely zajacik s ndahodne sa pohybujicimi hodinami

* Stavba bieleho zajaca ako v P1 b)

* Hodinova rucicka Bieleho krélika sa otaca okolo
jednosmerného motora, ale zastavuje sa v nahodnych
intervaloch a vydava zvuk bzuciaka.

* Program Bieleho krélika sa spusta tlac¢idlom.

P3 Biely kralik sa stretavas Alicou

* Aliz je postaveny na zakladnis 2 jednosmernymi motormi,
dialkovo ovladany pomocou 4 tlacidiel.

* Stavba Bieleho kralika ako P2.

* Bzuciak a IR fotoreflektor su pripojené k Bielemu kralikovi.
Ked'IR fotoreflektor zisti Aliza, ndhodne posunie rucicku
krali¢ich hodin doprava alebo dolava.

* Otacanie rucicky sa zastavi, ked' sa Aliz vzdiali od bieleho
kralika, a bzuciak potom vyda zvuk.

P4 Hodinky bieleho kralika

* Alica je Strukturalne totozna s P3.

» Konstrukcia bieleho kralika ako P3, +1 IR fotoreflektor na 12.
hodine.

* Ked'IR fotoreflektor v P3 detekuje Alicu, rucic¢ka sa zacne
otacat. IR fotoreflektor na 12. hodine monitoruje a podita,
kolkokrat pred nim prejde ukazovatel. Ak sa Alica vzdiali od
zajacika, rucicka sa prestane otacat a bzuciak zapipa (,,udrie
na hodinky“) tolkokrat, kolkokrat sa rucic¢ka otocila dookola.




