ALICE V KRAJINE
gEmag  ZAZRAKOV
BLAZNIVY CAJOVY VECIEROK (T4)

of the European Union

Vo fokuse:
® Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

1. uloha: Vyrobte presypacie hodiny na Bazar napadov — niekolko napadov:

sledovanie €asu a tociaci sa vrchol! . Vyroba presypacich hodin z plastovych flias
Ziaci si vyrobia presypacie hodiny z flia$ a piesku, a piesku

roztocia ich spolu s postavickami a potom si s nimi Vyroba tociaceho sa vrchu s hercami
zahraju hru na hudobné stolicky. Zahrajte si hru na hudobné stolicky s
rotackou a presypacimi hodinami!
Neexistuje Ziadne nespravne riesenie! Podrobnosti o roznych riesSeniach najdete v
Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material! harkoch s napadmi.

Mozete pouzit napady a materialy navrhnuté v Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo « 7Zivotné kompetencie

nechat deti najst rie3enie pomocou ich kreativity. Vo fékuse: .
* Socidlne kompetencie

* Grafomotorika
* Kreativita

Predmetova
koncentracia —
Obcianska nauka
Riadenie talentu

Forma outputu:

Zabudované predmety umiestnite do zamykatelnej
skrinky, aby boli chranené pred padom. Napiste
meno skupiny.

2. tloha: Rozdelenie cukoriek - hra Bazar napadov — niekolko napadov:
Ziaci musia vyriesit logické Glohy tykajuce sa
triedenia sladkosti. Vystrihnite dieliky stolove] hry a
usporiadajte turnaj! . Vystrihovanie cukrikov a karticiek s
poradim pomocou noznic.

. Pouzivanie Sabldn.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

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

. Riesenie logickych uloh
Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

Vo fokuse: * Predmetova

¢ Informatické koncentracia—
rozmyslanie Matematika
Orientacia v priestore * Grafomotorika
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e  ZAZRAKOV
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Vo fokuse:
* Algoritmické myslenie- Zivotné
zrucénosti (D6)
Ciel' hodiny:
* porozumenie textu
* rieSenie problémov
* rozhodovanie
organizovanie skupinovej prace

Pred chatou, pod stromom, bol Vlastnosti a interakcie postav

restrety stol. Tu sedeli April a
lobuénik a pili ¢aj.

Postava Vlastnost Interakcie

Alica si sadla vedla nich, ale Klobuénik Cas na ¢aj, ¢as na Prechadza sa, posuva stél,
Klobucnik jej povedal, ze ma .. rozhovor, ¢as na rozprava
rozstrapatené vlasy. Potom jej polozil
hadanku: ,,Cim sa podoba havran a
stol?«. Klobucnik sa ho spytal, aky je Ali Prechad Prechad hvbui
deri. Jeho hodinky neukazovali ho iny a @ rechadza sa rechadza sa, pohybuje
mindty, ale den.

vyucovanie

Aprilovy Piju caj, rozpravaju sa Prechadza sa, pohybuje
Klobu¢njk sa ho spytal, ¢i uhadol blizon, Svit
odpoved’ na hadanku, ale neuhddol a ’
Klobu¢nik s Aprilovym bldznom

povedali, ze tiez nevedia odpoved.. PouZivanie kariet uéastnika:
Alica potom povedala, ze by nemali Ka3dv Siak si wolni svoiu kartu Géastnika: Klobuénik. stal. Al
stracat ¢as s hadankami, ktoré nemaja azdy Ziak si vyplni svoju kartu G¢astnika: obu¢nik, stol, Alica
odpoved . Klobucnik jej potom povedal, * napise meno Ucastnika
ze sa minuly rok v marci na kocncerte * napiSe vlastnosti, pohyby, reakcia atd. /
Srdcovej kralovnej rozisiel s Casom a « spide suciastky a dalzie doplnky

odvtedy je uz veéne $est hodin. e )
* premysli si postupy stavania robota, .
Alica, Aprilova hlupana a Klobuénik predmety a siastky / Kolise sa

.oy . v, v . . s s
zobudili Svista a poziadali ho, aby im Ked treba Ziaci mé%u viac kariet pouit! Uddava tén

porozpraval nejaky pribeh. Alica stéle Pohybuje stolom
prerusovala rozpravku, a tak jej

ostatni hrubo vynadali. Nakoniec sa

tak urazila, ze od nich odisla.

Z i

Cestou si Alica vSimla strom, na
ktorom boli dvere. Ked cez ne .
vstdpila, ocitla sa v miestnosti s o Mere sostanr Caj

mnohymi dverami. Zobrala zo stola " Zakusky
zlaty kl'a¢ a otvorila dvere, zjedla Aprilovy Zartik
huby,_aby sa zmensila, a napokon x - Svigf
vstupila do krésnej zéhrady. Mene pestany: Les

M&j robot bude vediet’:

Ja pestayim teto:

X

Hlavné momenty
deja

+ iy
NN M
-7 eno postavy :
T lshe postavy,

Bolo by dobré, keby méj robot vedel ete:

Potrebné subory

K Rozdelit text na Casti

L. Menopostany: Zoznam potrebnych
Musim si to dobre premysliet’: .z v
materialov atd.

X
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Vo fokuse:

* Algoritmické myslenie-
Zivotné zrucnosti (D6)

Ciel' hodiny:

* jemna motorika,

*rieSenie problémov,

*rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

Navrhované predmety

e 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 myslienkova mapa, tabulka alebo
postup deja

* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov

* Ceruzka

Robotické ulohové 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
diferenciaciu).

Navrhy

Diskutujte o tom ¢i pri tom ako rozdelujeme stravu.
Porozpravajte o tom ako sa daju veci do
rovnovahy-

Postavte z kociek ArTeC jednoduché postavy.

Suvisiace témy v kutiku Technolégie
* Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie sily a smeru (2.a, 2.b)
* Nahodny pohyb (2.f)
* Programovanie servomotora (3.3, 3.b, 3.c, 3.d)
* Tlacidl3, tlacidla, akcelerometer (4.3, 4.b, 4.c, 4.e, 4,1)
* IR fotoreflektor
* Testovanie IR fotoreflektora (7.a)
* Detekcia prekazok (7.b)
* Pouzitie nahodnych ¢isel (10.a)
* Pouzitie premennych (11.a, 11.b)

Alica
Klobuénik
Stol

ﬂ Karta uloh pre robo ;

méjho robota:

Casti = ory, ktoré budem potrebovat':

e o
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Tekto poskladim a

1
val robot:  GELEHG e

Takto bude fungovat
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Stél sa da naklanat
pomocou paky a
hriadela. Figurky
Cajového vecierka sa
pohybuju pomocou
jednosmerného
motora.

Stol sa da naklonit
okolo svojej osi. Aktéri
sa mozZu posuvat v
spravnom smere na
ozubenych
kolajniciach.

\

\I St6l sa nahodne

naklana.
Ktorymkolvek
smerom sa stol
nakloni, figurky sa
stcasne posunu na
obe strany.

PROG1 PROG2

Dve riesenia pre
jednu tému. S
akcelerometrom a
tlacidlom ovladanymi
hostami, stol.

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne tirovne programovania

St6l sa dd naklonit okolo
svojej osi. Aktéri sa mozu
posuvat v spravhom
smere na ozubenych
kolajniciach.

PROG1

Stol sa da naklanat
pomocou paky a
hriadela. Figtrky
Cajového vecierka sa
pohybuji pomocou

jednosmerného motora.

PROG2

Stol sa ndhodne
naklana. Ktorymkolvek
smerom sa stol nakloni,
figurky sa sucasne
posunu na obe strany.

Dve riesenia pre jednu
tému. S
akcelerometrom a
tlacidlom ovladanymi
hostami, stél.

Blaznivy cajovy vecierok

P1 Kyvajuci sa mechanicky stol

* Pripravte stol na ¢ajovy vecierok a hosti.

* Stol sa naklana okolo osi jednym alebo druhym smerom.

* Figurky sedia na oboch stranach stola, na tlacenom
,voziku“, kolesa vozika su ozubené, draha je z ozubeného
kolesa.

* Figurky sa mozu posuvat na oboch stranach podla smeru
pohybu stola.

P2 Dva typy babkového divadla

a.)Zostavte tabulku a obrazky ako v P1.

* Tabulku moZzno naklonit pomocou osovej konstrukcie.

* Figurky su namontované na jednosmernom motore 1-1 a
mé&zu sa pohybovat pomocou 2 dotykovych snimacov.

* Dotykové snimace ovladaju figurky na oboch stranach
sucasne. Ked' je stol nakloneny, stlacenim prislusného
dotykového snimaca sa ovladaju figurky v tomto smere.

b.) Za obrazovkou skonstruovaného babkového divadla su

figirky namontované na 2 horizontdlne namontovanych

jednosmernych motoroch a v strede scény sa naklana stolova
doska namontovand na osi.

* Figurkami mozno pohybovat pomocou dotykového snimaca
1-1, ktory zaroven sposobuje kyvanie stola. Dalsi dvaja
hostia ¢ajového vecierka su rozmiestneni na obrazovke.

P3 Automaticky naklapaci stol

* Konstrukcia stola a hostia ako v P2. Pripojenie 2 IR
fotoreflektorov.

* V doske stola je namontovany 1 servomotor, ktory nahodne
naklana stél jednym alebo druhym smerom.

* Nohy stola st monitorované 1-1 IR fotoreflektorom. Dany
IR snimac, podla toho, ako sa stél naklana, aktivuje figurky
na oboch stranach a posunie ich v smere naklonu a potom
vsetky prvky robota nastavi do stredu, do predvolenej
polohy.

PROG3 PROG4

P4 Dve vzrusujuce rieSenia pre kolisanie stola
a.) Konstrukcia tabulky a hosti ako v P2. Pripojenie 2
IR fotoreflektora a akcelerometra.

* Akcelerometer kontroluje postavic¢ky na ¢ajovom
stoliku v dvoch moZznych smeroch a 2 IR
fotoreflektory monitoruju postavicky z oboch
smerov. V ktoromkolvek smere snimaca sa figurky
pohybuju, stolik sa naklana v tomto smere a
sleduje pohyb figarok.

* Po kazdom pohybe sa vsetky postavy v scéne
vratia do stredu.

b.) Zostavenie obrazkov ako v P2. 4 Pripojte

dotykovy senzor.

* Konstrukcia stolika je odlisna od predchadzajuce;j,
je pozdiZne rozrezana ,na dve &asti“, €0 umoziiuje
naklonenie stolika v r6znych smeroch. Kazda z
tychto dvoch polovic stola sa pohybuje pomocou
servomotora.

* Uhol sklonu dlazdic stola nadobuda vzdy ina
hodnotu pomocou generatora nadhodnych cisel.

* Dieliky sa daju viest do stran pomocou 2 az 2
dotykovych snimacov v smere nakldpania a stol sa
vrati do pévodnej polohy.
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