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Vo féokuse:

® Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

3. tloha: Ako vyzeraju osoby a kulisy deja?
Ziaci vytvoria osoby alebo ¢asti deja.

Neexistuje zlé rieSenie!

Mo6z7u sa pouzit akékolvek nastroje alebo materialy!
Mobzete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov — niekol'ko napadov:

* Z ArTeC kociek postavit prirodu

* Zrecyklovanych predmetov postavit kulisy
* Kreslenie

* Vytvorenie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
harkoch s napadmi.

Okrem toho:
. Pozor
. Predmetova
koncentracia —
kreslenie,
informatika
Riadenie talentov

FRozvijacie oblasti:

Vo fékuse:
. Orientacia v
priestore
Jemna motorika
Kreativita

1A v

4. uloha: Hrajte sa s gul'6ckami!

Deti si navrhnu a postavia vlastnu gul6c¢kova drahu
alebo bludisko. Vytvoria si vlastné pravidla a hraju
sa s nou alebo naucia pravidla svojich spoluZiakov a
zorganizuju turnaj.

Neexistuje ziadny nespravny sposob!

Pouzit sa da akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:
. Stavba gul6ckovej drahy s kockami ArTeC
. Stavba gul6ckovej drahy z recyklovanych
materidlov
Stavba bludiska z karténu, slamiek,
ceruziek, recyklovanych materidlov atd.
* Spoloc¢né ovladanie guli¢iek naklananim
obrovského bludiska
Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi.

Rozvijacie oblasti:
Okrem toho:

. Koncentracia
pozornosti
Predmetova
koncentracia —
Fyzika

Vo fékuse:
Orientaciav
priestore
Jemna motorika
Socialne
kompetencie
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Vo fokuse:

* Algoritmické myslenie- Zivotné
zrucnosti (D6)

Ciel' hodiny:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Alica vosla do zahrady a stretla Vlastnosti a interakcie postav

troch zéhradnikov v tvare hracich
kariet, ktori natierali biele ruze na
gerveno. Vtom prisla kralovnd a : - -
spytala sa Alicu, kto je, ale t& Plameniak Vie zasiahnut Funguje ako raketa,
kralovnd  nahnevala " nevhodnou zasahuje jeza
poznamkou. Kralovna  zakricala:
,,Odrovnaﬂte Jej hlavul«, ale Alica 7 Pohybuje sa, vydéva zvuk | Funguje ako lopta
odpovedala, ze J[e to nezmysel. Na

to kralovna zmlkla. Vsimla si, c¢o
robia = zahradnici, a prikdzala im
odt’at’ hlavy. Alica ich zachranila
tym, ze ich schovala do kvetinaca. 7 Biele, éervené

Postava Vlastnost Interakcie

Zahradnici, maluju ruze Hraju krokett, schovaju sa

Krélovnd pozvala Alicu, aby si
zahrala kroket. Kroketové ihrisko
bolo  hrbolaté, ule  boli zivi PouZivanie kariet ucastnika:
ﬁ,ﬁowa ,""kPlalk , Zlve plalznenlak . Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu uéastnika: Plameniak, jez, karty
ikto necakal, kym na neho pride . oy e

rad, bili sa o j)claikov. To vsetko Naplse meno ucrfustnlka . ) .
kralovnd tak nahnevalo, ze stéle * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd’

nariad ovala d'alsie st atia. * spiSe suciastky a dalsie doplnky

Potom sa zjavila Lesnica a Alica jej * premysli si postupy slt:':wanla robota, , y
Eoquala, ako zle sa vsetci hraja, predmety a suciastky Vydava plamen,
rdlovnd  prikdzala  stat aj Ked' treba Ziaci méZzu viac kariet pouZit! Zasahuje jeZa

Drevorubaca, ale kral' a kralovna sa Pohybuje sa
nevedeli dohodnﬁt’,, ako ho stat,

Eretoie bolo vidiet len jeho hlavu
ez tela.

Y. pre postavy

Z Z

Alica im poradila, aby sa on)"tali -
Frinceznej, pretoze jej patril Fakut. o Mene postavy: o
akutya vsak zacala E’)lednﬂt’ a kym 1n postavim tota: Kralovna
princeznd prisla, Gplne zmizla. 5 Biely Kralik

— Princezna
L. Mene. postavy; Macky
Maj robot bude vedief':

K

s Hlavné momenty

e Meng postavy : i
e deja

Bolo by dobré, keby méj robot vedel eite:

Potrebné subory

Rozdelit text na ¢asti

i Meng postewy : Zoznam potrebnych
Musim si to dobre premysliet’s materilov atd.
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Navrhované predmety
* ArTeC kocky (aspor sada 112) a ArTeC
roboticka sada (1 Studuino dosky, 2 DC-

2 prevodovka, regaly)
* Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo
postup deja
* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov
* Ceruzka

motory, 2 IR fotoreflektor, 2 tladidlo, 1 Buzzer,

Vo fokuse:

* Algoritmické myslenie-
Zivotné zrucnosti (D6)

Ciel' hodiny:

*jemna motorika,

*rieSenie problémov,

*rozhodovanie

e Zivotné zruénosti

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

Navrhy

hlavou!"?

* Rozprdvajte sa o pravidlach Crocquet a cricquet.
* Debatujte o tom: Preco kri¢i Kralovna vidy: “Dole

Ako zahréni Alice ludi od stinani hlav?

diferencidciu).

Preco sa zjavi a potom sa strati vidy Macka
Cheshire?
Stavajte jednoduché postavicky z ArTeC blokov.

Alica
Kralovna
Plameniak

Programovanie jednosmerného motora
Jei * Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie sily a smeru (2.3, 2.b)
ﬂ /A « Nahodny pohyb (2.f)
e mee e S * Programovanie servomotora (3.a, 3.b)
B Mt A * Krokovanie servomotora (3.c)
* Tlacidl3, tlacidla (4.a, 4.b, 4.c, 4.d)
* IR fotoreflektor
* Testovanie IR fotoreflektora (7.a)
* Detekcia prekazok (7.b)
* PouZivanie ndhodnych ¢isel (10.a)
* PouZivanie premennych (11.a, 11.b)
* Pocitanie (11.c)
* PouZivanie funkcii (12.a)

ot robot: AT

bude fun
P .

/\‘\
NN

/
Allca sa pomocou

servomotora a

Alica narazi jezkom do

kartovej brany. V pozadi \ dotykového senzora
st karty. Niektoré z snazi dostat jezka do
figdrok su pohyblivé, kartonovej brany,
mozZno s nimi osovo ktora sa pohybuje
pohybovat. pomocou
jednosmernych
motorov.

q Dialkovo ovladana

karténova figurka tlaci
jezka pred Alicu, ktora
ho pomocou
infracerveného
fotoreflektora
zaznamena a vystreli
jezka do nehybnej
branky.

PROG1 PROG2

Sledovanie karténovej
figurky posuva jezka na
jedno z vopred
uréenych miest. Alica sa
mbZze umiestnit a
potom jezka zastrelit.

PROG4
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Ndapady na roboty pre r6zne tGrovne programovania

Alica narazi jezkom do
kartovej brany. V pozadi
su karty. Niektoré z
figirok su pohyblivé,
moZno s nimi osovo
pohybovat.

Alica sa pomocou
servomotora a
dotykového senzora
snazi dostat jezka do
kartonovej brany, ktora
sa pohybuje pomocou

Dialkovo ovladand
karténova figurka tlaci
jezka pred Alicu, ktord ho
pomocou infracerveného
fotoreflektora zaznamend a
vystreli jezka do nehybnej
branky.

Sledovanie kartonovej
figurky posuva jezka na
jedno z vopred
urcenych miest. Alica sa
moZe umiestnit a
potom jezka zastrelit.

PROG1 PROG2

jednosmernych motorov.

Kralovnin kroketovy travnik

pate.

P1 Alica a karty

Stavba Alica, jezka a balicka kariet

Alicina ruka je vybavena hriadelom na udery
plameniaka a jezko je vybaveny guli¢kou na plynuly
pohyb.

Leziacu figurku balicka kariet, podobne ako
pohyblivd branu, mozno posuvat sem a tam na
velkych kolieskach. Na pozadi sa nachadza niekolko
figurok balicka kariet.

P2 Jednoduché pohyby robota v scéne

Alica, jezko a stavanie balicka kariet ako v P1.
Karténova brana sa pohybuje tam a spat na 2
jednosmernych motoroch po dobu 1-1 sekundy, jej
program sa spusti automaticky po zapnuti.

Alicino rameno je namontované na servomotore na
udery plameniaka.

Alenka stlac¢i dotykovy senzor, aby zasiahla jezka.
Cielom je strelit jezka do pohyblivej karténovej
brany.

P3 Spolupraca dvoch robotov
* Budova Alice, ako v P2. Pripojenie 1 IR fotoreflektora na

Zostavenie brany na zakladni karty ako v P1.

Stavba stojacej karténovej figurky vybavenej 4
tlacidlovymi dialkovymi ovladacmi.

Vlozte kartovu zékladnu pred jezka Alice. IR
fotoreflektor namontovany na Alize zisti, ked' sa k
nej kartova zakladna priblizi. Ked' sa figurka od Alica
vzdiali, Alica pomocou servomotora narazi jezka
pred sebou do nehybnej brany kartového stolika.

PROG3 PROG4

P4 Koordinovana prevadzka viacerych robotov

. Budova Alice, ako v P2. Aliz sa mdZe otaéat
na 1 dalsom servomotore.

Na nastavenie smeru pohybu Alici mozno
pouZit 2 dotykové snimace, ktoré krok za
krokom nastavia robota do spravnej
polohy pre tah. Samotny zdvih sa ovladda
pomocou 3. dotykového snimaca.
Zostavenie pohyblivej zakladne karty ako v
P3, pripojenie 2 IR fotoreflektorov a 2
dotykovych senzorov.

Okolo Alici v polkruhovom obluku je draha
oblepena lepiacou paskou s 3 bodmi
zastavenia (tie su tieZz oznacené lepiacou
paskou).

* Jeden z 2 infraCervenych snimacov na zakladni
karty udrZiava postavicku na Ciare nakreslenej
okolo Alice, zatial ¢o druhy snimac ju zastavi na
prislusnej Ciare.

. Stlacenim jedného z dotykovych snimacov
1 azZ 3-krat sa zvoli, ako daleko bude
zakladna karty posuvat jezka pred Alicu, a
stlacenim druhého dotykového snimaca sa
spusti sledovanie.

Robot sa zastavi na vopred zvolenej Ciare a
potom sa posunie dozadu, aby Aliz mohol
bez prekazok zasiahnut jezka.
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