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ALICA V KRAJINE

LAZRAKOV
RADY OD HUSENICE (T3)

Vo fokuse:
* Porozumenie textu (D1)

1. dloha: Viete, €o je to vaha? Nakreslite Alicu ako
obra na zdklade malej mriezky.

Pomocou malej Stvorcovej mriezky deti nakreslia
obra Aliza. Vypocitaju ho a potom ho nakreslia.
Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mbzete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov — niekol'ko napadov:
. Pouzivanie $abldén a Stvorcovych mriezok
. Vyfarbovanie a pouzivanie mriezok roznych
velkosti.
Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvijacie oblasti:

Okrem toho:

* Predmetova
koncentracia-
kreslenie, informatika
Kreativita

Vo fékuse:

* QOrientacia v priestore

* Informatické
rozmyslanie
Pozornost

2. tloha: Vytvor animaciu!

Deti si m6Zu z papierovych alebo online Sablén
vyrobit spinnerovu knizku s postavickami alebo si
zo 3abldn vyrobit thamuatrop. Nakreslite ich a
vystrihnite!

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek néstroj alebo material!
Mozete pouzit ndpady a materialy navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti ndjst rieSenie pomocou ich kreativity.

Forma outputu:

Zabudované predmety
umiestnite do
zamykatelnej skrinky,
aby boli chranené pred
padom. Pripevnite na
ne nazov skupiny!

Bazar napadov — niekolko napadov:

. Vytvorte knizku so znakmi zo Sabldn.

. Vytvorte spinnerovu knizku s postavickami
online pomocou aplikacie piskelapp.
Pomocou thaumaturgickych Sablén.
Pouzite farby a r6zne materidly na vyrobu
thaumatrope
Vytvarajte ulohy s réznymi vzormi a tocte
nimi!

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

Vo fokuse:  Zivotné zruénosti

* Orientaciav priestore * Predmetova

* Jemna motorika koncentrdcia —

e Kreativita kreslenie, informatika
Riadenie talentov




ALICA V KRAJINE
ZAZRAKOV
RADY OD HUSENICE (T3)

Vo fokuse:
* Porozumenie textu (D1)

3. uloha: Ako vyzeraju postavy a kulisy pribehu? Bazar napadov — niekolko napadov:

Ziaci vytvaraju postavy pribehu alebo prvky krajiny. . Z ArTeC kociek postavit prirodu

. Z recyklovanych predmetov postavit
prirodu
. Kreslenie
. Vytvorenie pocitacovej grafiky
Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mobzete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

 Zivotné zruénosti

* Predmetova
koncentracia —
kreslenie, informatika
Riadenie talentov

Vo fékuse:

* Orientacia v priestore

* Informatické
rozmyslanie
Pozornost

Rozvijacie oblasti:

Okrem toho:

* Koncentracia

* Predmetova
koncentrdcia — fyzika

Vo fokuse:
Orientacia v
priestore
Jemnd motorika
Socialne
kompetencie
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ALICA V KRAJINE

LZAZRAKOV

RADY OD HUSENICE (T3)

Vo fokuse:

* Prozumenie textu(D1)

Ciel hodiny:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* Rozhodovanie
organizovanie skupinovej
prace

Hisenica vytiahla vodni fajku z
ust a spytala sa: ,,Kto si?«
Alica odpovedala, ze ne\,/ie,
pretoze sa v ten den tolkokrat
zmenila, a povedala, ze si uz
nepamatd veci tak ako predtym.
Husenica ju teda poziadala, aby
zarecitovala: ,,Si stary, moj
otec.* Odrecitovala to s
mnohymi chybami.

Aliz chcela opat’ vyrast', a tak
sa zahryzla do jedného konca
hriba. Tym sa vsak tak zmensila,
ze sa jej hlava dotkla jeho nohy.
Rg';chlo zjedla aj druhy koniec,
vd'aka Comu vyrastla, az jej
hlava a krk bo{i d'aleko nad
korunou stromu.

Opét’ jedol z huby, az kym sa
nevratil do svojej normélnej
velkosti. Kracal d'alej a prisiel
na Cistinku, kde stal maly
doméek. Ked'ze bol prilis velky,

aby sa don zmestil, opat zjedol
hubu.

Vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnost

Interakcie

Husenica Schodza, rozpravanie,
hadky, vodovodné

potrubie

Hadka s malou Alicou
Hadka s velkou Alicou

Mala Alica Zmizne, objavi sa,

rozprava, je huby

Zmizne a objavi sa
Hada sa s husenicou

Velka Alica Zmizne, objavi sa,

rozprava, je huby

Zmizne a objavi sa
Hada sa s husenicou

Pouzivanie kariet ucastnika:
* napiSe meno Ucastnika

* spiSe suciastky a dalsie doplnky

* premysli si postupy stavania robot
predmety a suciastky

Ked treba Ziaci m6zu viac

kariet pougzit!

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu Ucastnika:

Husenica, mala Alica,
velkd Alica

* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd". y 4 i

Zmizne
Objavuje sa na
Hovori
Argumentuje
Chodi

J

rty pre postavy

Meng postevy:

Huby

M&j robot bude vediet':

/
/

K

-

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

/

-/ Vodna fajka

Meno postavy: é

Hlavné momenty
deja
Potrebné subory

Rozdelit text na Casti

x

Meno postavy :.

Zoznam potrebnych

E¥s

Musim si to debre premysliet:

materialov atd.

X




ALICA V KRAJINE
ZAZRAKOV
RADY OD HUSENICE (T3)

Vo féokuse:
. * Porozumenie textu (D1)
Navrhované predmety

* ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC Ciel .hOd":'y: )
roboticka sada (1 Studuino dosky, 2 DC- * jemna motorika,
motory, 2 IR fotoreflektor, 2 tlacidlo, 1 Buzzer, e riesenie problémov,
2 prevodovka, regaly)

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
postup deja

* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov

* Ceruzka

e Rozhodovanie
zivotné zrucnosti

Robotické ulohové karty vyplnit
* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu Navrhy
a Urovne programovania vyberte ¢innost * Diskutujte o tom ¢i je dobry napad prijat radu
robota a zloZitost programu tak, aby neznameho cloveka.
zodpovedali schopnostiam dietata. Preco st dobré a zIé rady?
* V pripade potreby moézete vyplnit dal3ie karty Porozpréavajte o tom ako sa daju niektore veci
robotov (napr. na objasnenie alebo zmensit a zvysit?
diferencidciu). Postavte z kociek ArTeC jednoduché postavy.

Suvisiace témy v kutiku Technolégie
* Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie sily a smeru (2.3, 2.b)
* Nahodny pohyb (2.f)

* Programovanie servomotora (3.3, 3.b, 3.c)

* LED (5., 5.b)

”“—‘b—*'”i\\i . * Bzuciak (6.3, 6.b)

T * IR fotoreflektor (7.a, 7.b, 7.d, 7.€)

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

Mala Alica
Velka Alice
Husenica

1
Takto bude fungovet’ robot: Gl cot B L

- g

/1 N\
NN

\ \I Husenica sa ndhodne
\ Obaja spojenci zmiznu otaca doprava alebo
a po stlaceni tlacidla sa dolava.

Alica zmiznu a potom objavi alebo zmizne To urcuje, ktora

sa objavia. maly alebo velky velkost Alise sa
spojenec. umiestni ako prva.

Zaroven odpadne
mald alebo velka cast
klobuka huby.
Husenica sa tiez
naklana spravnym
smerom.

PROG1 PROG2 PROG4

Velka Alica a Mala
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LAZRAKOV
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Napady na roboty pre rézne Urovne programovania

Zaroven odpadne
mala alebo velka ¢ast
klobuka huby.
Husenica sa tiez
naklana spravnym
smerom.

Obaja spojenci zmiznu Husenica sa ndhodne
a po stlaceni tlacidla sa otaca doprava alebo
objavi alebo zmizne dolava.

maly alebo velky To urcuje, ktora
spojenec. velkost Alise sa
umiestni ako prva.

Velka Alica a Mala
Alica zmiznu a potom
sa objavia.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Rady od Husenice

P1 Alica meni velkost
* Stavba hribov, Husenice, malej a velkej Alici
* Klobuk huby sa otaca na osi a vytvara Husenicu.
* a.) Stavba mechanickej konstrukcie
* Pod klobukom hribu sa dve Alice roznych velkosti moézu
pohybovat dopredu alebo dozadu pomocou osového
mechanizmu. Na ktorukolvek stranu sa hlsenica otaca,
Alica je posuvand dopredu.
* b.) Zostavenie programovatelnej konstrukcie: pomocou 1
zakladnej dosky a 1 jednosmerného motora.
* Na hribovom pahyli 1 jednosmerny motor pohybuje Alice tak,
Ze mensia alebo vacsia Alica je otocena na druhd stranu.
Program robota sa pusti automaticky.
P2 Zmena velkosti Alici s ovladanim
Stavba hribov, Husenice, malej a velkej Alici, ako v P1
Dve rozne velké figurky Alici st namontované na
servomotoroch 1-1 na oboch stranach paholka hriba.
Tieto dve figurky sa ovladaju a pohybuju dopredu a dozadu
pomocou dotykového snimaca 1-1.
Zmena velkosti je signalizovana blikanim 1 bielej LED diddy.
Husenica sa moZe otacdat na osi v smere pohybujlcej sa Alici
dopredu.
P3 Alica, Husenica a Holub
Zostavenie postaviciek Hrib a Alice ako v P2 (2 servomotory,
2 dotykové senzory)
Postavte 1 servomotor v klobuku huby, ten otaca Husenicu
na vrchole klobuka.
Na prednu ¢ast robota pripevnime infraderveny
fotoreflektor. Ak zisti pritomnost holuba, Husenica sa
nahodne otoci doprava alebo dolava na vrchole huby.
LED diéda namontovana na Husenicke blika po otoceni a po
otodeni spat.
Kdekolvek sa Husenica otodi, stlacenim tlacidla Touch
(Dotyk) spojeného s Alicou sa figtrka Alice tejto velkosti
posunie dopredu a potom spat.

P4 Roztvarajuci sa hrib

Na oboch strandch hribového pahyla,
podobne ako na P3, s namontované
dve figurky Alice so servomotorom 1-
1.

Klobuk hribu ma tiez namontovany 1-
1 servomotor, ktory pohybuje dvoma
rozne velkymi figirkami hlavy s
tlacidlami.

Husenica je vlozend medzi dva kusy
klobuka smerom nadol, aby sa mohla
volne naklanat doprava alebo dolava.
Ked'sa Holub umiestni pred jeden z 2
IR fotoreflektorov pred Hribom,
servomotor pohybuje Alise na tejto
strane dopredu a dozadu, zatial ¢o
Cast hlavy gombika na tejto strane sa
naklana, tiez pomocou servomotora.
Husenica sa potom vZdy naklana v
smere, v ktorom je ohnuty klobuk.
Ked' sa robot vrati do svojej
vychodiskovej polohy, zaznie bzuciak.




