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Vo fékuse:
* Robotika, Technické zru¢nost,i Fyzika (D7)

1. dloha: Urob animaciu!

Deti si m6ézu vyrobit knizku s postavickami z
papierovych $ablénov alebo online, alebo si vyrobit
thamuatrop zo $ablénu. Nakreslia a vystrihuju ich,
Neexistuje Ziadne zlé riesSenie!

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

Bazar napadov — niekol'ko ndapadov:
* Vytvorenie zo Sablénov postdv prelistovaci zosit.
* Vytvorenie zo $abldnov postav prelistovaci zosit
online pomocou piskelapp-u.
Vyuzitie thaumatrdp-Sabléonov.
PouZivanie roznych farieb a materidlov na
vytvorenie thaumatrép-u
* Vytvor vyzvy réznymivzormi a stoc ich!
Rozne rieSenia najdete v Bazari ndapadov

mi—

¢s Flip Book
Forma outputu: '
Zabudované predmety
umiestnite do
zamykatelnej skrinky,
aby boli chranené pred
padom. Pripevnite na
ne nazov skupiny!

Okrem toho:

Zivotné zruénosti
Predmetova
koncentracia —
kreslenie, informatika
Riadenie talentov

Rozvijacie oblasti:
Vo fokuse: .
* Orientacia v priestore
* Jemna motorika

* Kreativita

2. uloha: Ako vyzeraju osoby a kulisy deja?
Ziaci vytvoria osoby alebo ¢asti prirody.

Neexistuje zlé rieSenie!

MOzZu sa pouzit akékolvek nastroje alebo materidly!
MobzZete pouzit napady a materialy navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov — niekolko napadov:

* Z ArTeC kociek postavit prirodu

* Zrecyklovanych predmetov postavit prirodu
* Kreslenie

* Vytvorenie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.
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Okrem toho:

* Pozor

* Predmetova
koncentrdcia —
kreslenie, informatika
Riadenie talentov

Rozvijacie oblasti:

Vo fokuse:
. Orientaciav
priestore
Jemna motorika .
Kreativita




; ALICA V KRAJINE
o LZAZRAKOV
JAZERO SLZ (T2)

Vo fékuse:

* Robotika, Technické zru¢nost,i Fyzika
(D7)

Ciel hodiny:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

*rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Alica zrazu zalala rast, az
mala takmer tri metre. Chudak Vlastnosti a interakcie postav
Alica! Opat’ sa rozplakala, slzy
1€]. padal| M hrba’ch’ az sa okolo Postava Vlastnost Interakcie
nej V{tvorlla vel'ka kaluz.

Onedlho sa vratil Biely krélik s

parom bielych rukavic a velkym
vejarom. Alica ho poziadala o
pomoc, ale zajacik bol taky
vystraseny, ze zahodil rukavice Zajacik Elegantne Bezi, spadnu mu rukavice, a vejar
aj ve{ar a utiekol. Alica ich

zdvihla a zacala si vejarom
fakat'.

Ked sa pozrela na svoje ruk{, s My3, Kaica, Kdpu sa v jazere slz
rekvapenim zistila, ze zdvihla PStros,Papagdj

Alica mala, velka, zufaly | Place, ovievat sa,
Padne do jazera slz,
Rozprava sa s myskou

obleceny, v bielych
rukaviciach

Eednu zo zajacikqvych malych orol
ielych rukavic. Coskoro si

uvedomila, Zze sa rychlo scvrkava
a ze .rl'éinou“j,e vejar, a tak ho , Pouzivanie kariet u€astnika:
zahodila. Opat sa pokdsil prejst KaZdy Ziak si vyplni svoju kartu G¢astnika:
dverami, ale tie boli stale « napiée meno Géastnika

zamknuté.

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd.
* spiSe suciastky a dalSie doplnky
Potom Sﬁadla rovno do kaluze * premysli si postupy stavania robota,
Vlastn)"c SI.Z. Véimla Si, 29 VO predmetyasﬂ(‘fiastky . |
vode sa skriabe mys, ale zarazila || ged treba siaci mézu viac Alicanarasta
sa, ked jej zacala rozpravat o Alica sa zmensuje
svoje] macke a psovi. Slabil jej,
ze |e] povie, preco nendvidi
macky a psy, a nakoniec
doplavali na breh, pricom so - / Slzy,
. . 2 : Meno postavy:
sebou zobrali aj ostatné tvory, I hastesim tote Rukavice,
ktoré spadli do jazera. o ! Vejér,

i / Dvere,
.- Meno_postavy: L
Mgj robot bude vediet's / Krac
7
// 77>€ Y4 . .
' Hlavné casti deja
Meno postavy :

dobré, keby méj robot vedel edte: POtrEbne SUbory

Slzy tlaciaci ko¢
Alica place

kariet pouzit!

e, postavy. 2

Rozdel na casti dej

Urob zoznam z

Mens postavy : potrebnych suciastok,
Musim si to dobre premysliet’: atd’
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ALICA V KRAJINE

ZAZRAKOV
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Navrhované predmety

* ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC
roboticka sada (1 Studuino dosky, 2 DC-
motory, 2 IR fotoreflektor, 2 tla¢idlo, 1 Buzzer,
2 prevodovka, regaly)

* Prazdna myslienkovad mapa, tabulka alebo
postup deja

* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov

Vo fékuse:

* Robotika, Technické

zrucnost,i Fyzika (D7)

Ciel' hodiny:

* jemna motorika,
rieSenie problémov,
rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

¢ Ceruzka

Robotické ulohové karty vyplnit
* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu Navrhy

a drovne programovania vyberte innost * Porozpravajte sa o tom preco pladu ludia. Zvykli
robota a zloZitost programu tak, aby plakat aj zvierata? Debatujte o plakani.
zodpovedali schopnostiam dietata. Preco nemajd radi my&i macky?

* V pripade potreby mozZete vyplnit dalsie karty My&i majti radi psov? Preo?

bot . bj ie aleb . . , -
rono ov-(’na}pr na objasnenie alebo Postavte z ArTeC kociek figurky, ktoré placu.
diferenciaciu).

Suvisiace témy v kutiku Technolégie
* DC motor programovanie
Kot Nastavenie sily a smeru (2.3, 2.b)
* PouZivanie buzzer-a (6.a,b)

_ * Tlacidla (4.a, 4.b, 4.c)
2 /; * Pouzivanie LED-u(5.a)
(Mmoo 7] Blesky (5.b)

: mm: Svetlo a pohyb(5.c)
. * Pouzivanie IR fotoreflektor-a
Posunutie dopredu do Ciernej Ciary (7.e)

Alica
Slzy

Meno méjho robota:

Casti a senzory, které budem potrebovat’s

1
Takto bude fungovet’ robot: Gl cot B L

AN

ANN

Zlozita Struktura,

ktora pohybuje

DC-motor pohana Hlavu placucej Alici

placucu Alicu, a jej
slzny sa naberaju do
kaluzi, v ktorej sa
kupu zaujimave tvory.

PROG1 PROG2

zapne zvukovy senzor
aplacje
symbolizovany
svetlom a zvukom.

\ Zlozita Struktura,

ktora pohybuje
Alicinu hlavu, pricom
kocky predstavuju
slzy, ktoré jej tecu z
odi.

Alicinu hlavu, pricom
kocky predstavuju
slzy, ktoré jej tecu z
oci. Pla¢ sa moze
spustit niekolkokrat v
jednom cykle.

PROG4




I#.RIDEX um ALICA V KRAJINE
o tyve LZAZRAKOV
T JAZERO SLZ (T2)

Napady na roboty pre rozne Grovne programovania

Zlozita Struktura, ZloZita struktura, ktord
DC-motor pohana Hlavu placucej Alici ktora pohybuje pohybuje Alicinu hlavu,
pladicu Alicu, a jej zapne zvukovy senzor a Alicinu hlavu, pricom pricom kOF!(V )
slzny sa naberajt do plad je symbolizovany kocky predstavuju Pr_etdsvtfwu”f,sgl\”vktore
kaluzi, v ktorej sa svetlom a zvukom. slzy, ktoré jej tecu z J;Jé;csngtcilt: acsa
kipu zaujimave tvory. odi. niekolkokrat v jednom
cykle.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Placuca Alica

P1 Alica roni slzy
* Postavit Alicinu hlavu.
1 Vozik pohanany jednosmernym motorom tlaci
placdcu hlavu Alice dopredu a tlaci slzy (mini
kocky) pred fou do kaluze.
Vozik je pohanany ozubenymi kolesami.
Program sa spusti automaticky po zapnuti vozidla.
P2 Alica place so zvukom, svetlom
Postavit Alicu, ako P1,
Sound sensor, Buzzer, 2 biele LED-ky..
Program sa pohne Sound sensor-om.
Hlava, pohybujuca sa pomocou jednosmerného
motora DC, sa pohybuje dopredu po urcitd dobu
(tak dlho, ako trva kolajnica) a tlaci ,,slzy”“ do
kaluZe. Zastavi sa na konci kolajnice.
Pocas pohybu robota blikaju LED diddy a ked'sa
robot zastavi, zaznie bzuciak.

P3 Specialne ozubené koleso a ozubeny posuvny
mechanizmus symbolizujici plac¢
. Konstrukcia Alicinej hlavy a ozubenej konstrukcie
na zéklade predlohy, pricom slzy su ,vytlacané”
Alicinymi o¢ami pomocou konstrukcie s
jednosmernym motorom.
Pripojenie 2 dotykovych senzorov, bzuciaka a 2 LED
didd.
Program sa spusta na jednom z dotykovych
snimacov.
Na druhom dotykovom snimaci sa zastavi
jednosmerny motor, LED diédy zaénd blikat a
zaznie bzuciak, ¢im sa potvrdi plac.
P4 Koordindacia viacerych senzorov pri prevadzke robota
. Stavba robota ako v P3
. Pripojenie 2 IR fotoreflektorov, 1 dotykového
senzora, bzuciaka a 2 LED didd
Jeden IR fotoreflektor je na prednej strane robota,
ked' zisti zmenu, za¢ne pracovat jednosmerny
motor a konstrukcia zacne tlaéit ,,slzy“ dopredu.
Ked' sa zatlaci dotykovy snimac na zadnej strane
hlavy (vozik dosiahne hlavu), motor
jednosmerného prudu sa zastavi, potom sa zapne
bzuciak a za¢nu blikat LED diddy.
Motor jednosmerného prudu sa potom pohybuje
dozadu, kym ho nezaznamena dalsi IR
fotoreflektor na konci drahy. Robot sa potom
zastavi.
Tento proces sa mdze opakovat niekolkokrat.




