ZLODEJ HOTZENPLOTZ

ZLODEJ SO SIEDMIMI
DYKAMI (T1)

V pozornosti:
* Robotika, Technické zruénost,i Fyzika
(D7)

Uloha 1: Ako vyzera zlodej? Bazar napadov-niekolko napadov :
Ako vyzera klasicky zlodej? Aké ma vlasy, ma bradu?
Je dobre upraveny? Co je dévodom neupraveného
vzhladu? Je jeho pokoZzka hladka alebo ma jazvy?
Nosi zlodej niec¢o na hlave?

Ziaci vyrobia postavu zlodeja pomocou $tipcov na
Saty, aby sa mu otvorili Usta.

Vsetky rieSenia su dobré!

Je mozné poutzit akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit napady a materialy navrhnuté v Bazari
napadov, pouZit vlastné napady alebo nechat deti najst
rieSenie pomocou svojej kreativity.

* Mechanické figurky vyrobené zo stavebnic ArTec
* Kreslenie

* Tvorba pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch
napadov.

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:

V pozornosti: * Pozornost

* Jemnd motorika * Predmetova

* Kreativita koncentracia— vizualna
* Fungovanie vychova (kreslenie),

o o mechanickych fyzika

r
A
¥

konstrukcii Rozvoj talentov

—

Riadenie vysledkov:
Odfotte alebo naskenujte hotové tabule sudoku.

Ukladajte si vlastné tabulky Sudoku do pocitaca.
Naskenujte alebo uloZte svoje hlavolamy Sudoku do
pocitaca.
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ZLODEJ HOTZENPLOTZ

ZLODEJ SO SIEDMIMI
DYKAMI (T1)

V pozornosti: -2
* Robotika, Technické zrué¢nost,i Fyzika (D7)

Uloha 3: €o je potrebné na popoludiiajsi ¢aj?
Samozrejme, ¢ajové vrectsko a peknd kanvica. Ziaci
mozu do kazdej kanvice vlozZit len jeden cajovy filter
a Cajové vrecuska sa nesmu dotykat, a to ani rohmi.
Na pomoc sme uviedli pocet ¢ajovych vrecusok v
kazdom riadku a stipci.

Ziaci mozu riesit prilozenu logicku hru, ale méZu si
aj vymyslat podobné.

Bazar napadov-niekolko napadov :

* RieSenie logickych hier
* Priprava podobnych hier

Rozvinuté oblasti:
Okrem toho:
V pozornosti: * Pozornost
* Orientacia * Predmetova
* Pozornost koncentracia:
* Logické myslenie informatika,
* Porozumenie textu matematika
Rozvoj talentov

Riadenie vysledkov:
Odfotte alebo naskenujte hotové tabule sudoku.

Ukladajte si vlastné tabulky Sudoku do pocitaca.
Naskenujte alebo uloZte svoje hlavolamy Sudoku do
pocitaca.

Uloha 4: Ako funguju staré mlynéeky na kavu?

Ako sa pohybuje navijacie ramienko? Premyslajte o tom,
aké casti su nim riadené.

Ziaci vytvoria jednoduché animované obrazky pomocou
programov Canva, Scratch alebo inych programov.

* Ako sa pohybuje tradi¢ény mlyncek na kavu?

+ Ako sa pohybuije kladivo pri zatfkani klincov?

» Ako sa pohybuje koleso ru¢ného vozika?

Bazar napadov-niekolko napadov :

* -Vytvaranie animovanych obrazkov
* -Ukdzka jednoduchych mechanickych struktur

Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete v listoch
napadov.

Okrem toho:

* Predmetova
koncentracia— Fyzika,
informatika, robotika,
inZinierske vedy,
umenia

Rozvoj talentov

Rozvinuté schopnosti:

V pozornosti:

* -Dosledné myslenie

* -Kreativita

* -Prezentacné
schopnosti .

Riadenie vysledkov:

Zhotovte vided alebo snimky obrazovky animacii.
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V pozornosti:

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

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

® RieSenie problémov

® Rozhodovanie

® Organizovanie skupinovej prace

Babicka sedi pokojne v zahrade a caka na svojho vnuka Gasparka a jeho
riatel a Ladislava Hrdinu. Vel'mi si oblubila deti, ktoré jej darovali
specialny mlyncek na kavu. Tento mlyncCek na kayu hra jej obl'dbena

pesnicku: ,,Prid,
zlodej Hotzenplo

gekrg maj zobudit'...*. Bohuzial’, v okoli"sa nachadza
z. Objavi sa v babickinej zahrade a ukradne jej

Specialny mlync¢ek na kavu. Len ¢o zlodej zmizne, babicka omd[’ie.

Vlastnosti a interakcie postav

Pouzivanie kariet postav:

Postava Vlastnosti

Interakcie

Kazdy Ziak si vypIni svoju kartu postavy:

babicka stara,
vystrasena,
velmi miluje
svojho vnuka
Janka a jeho
kamarata,

UzZasne pecie

Hovori,
melie kavu,

pecie kolaciky
so Slahackou,
Sedi na lavicke

pred svojim
domom, omdlie

® napiSe meno postavy

¢ napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd.

e spiSe suciastky a dalsie doplnky

® premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci mdzu viac kariet pouZit!

Hotzenplotz Zlodej, ma

sedem noZov

pohybuje sa,
mieri na
niekoho
zbranou, hovori

A | babictka
Ja postsvim toto: HOtZenplOtZ
\I Mlyncek na kavu

Mlyncek na
navu

jedinecny

ked melie, hra
babickinu
oblUbenu
pesnicku

Méj robot bude %:

pohybuje sa, hovori, dviha
¥ ruky, omdlie, hra hudbu,

s toci valcom , dviha pistol

= Meno postavy :
= D2, postaNy,

Babickyn domcek

Bolo by dobré, keby méj robot vedel edte: ¥ I
N\
N

K

* Vytvarat jednoduché postavy s pohyblivymi
rukami a nohami

* Vyhladajte si piesen na internete. Najdite
hudbu a prediskutujte s detmi, ako zahrat
meldédiu pomocou bzuciaka!

Vonkajcia lavicka

LR

1Y

Musim si to dobre premysliet:

stromy
Mlyncéek na kavu, pistol

Navrhované nastroje

\\\I
e ArTeC kocky (min. 112-dielna
sada)

Sabléna deja
ceruzka, pero

Hlavné Casti deja
Potrebné subory

Dejrozdel na Casti

Urob zoznam z
potrebnych suciastok, atd.
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ZLODEJ SO SIEDMIMI
DYKAMI (T1)

V pozornosti:

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

Ciel hodiny:

* Jemnd motorika,

* RieSenie problémov,

* Rozhodovanie,

» Zivotné skusenosti
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Potrebné diely:

e ArTeC-kocky (min. 112-dielna sada) a ArTeC-
Roboticka suprava (1 Studuino zdkladna doska, 2
jednosmerné motory, kolieska, 2-3 servomotory, 1
tlakovy senzor, 1 IR-fotoreflektor, 1-2 bzuciaky)
Myslienkova mapa alebo schéma, postup deja
Karta uloh postavy alebo robota
ceruzka, pero

Vyplnenie tlohovych kariet robota

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a
urovne programovania vyberte ¢innost robota a
zloZitost programu tak, aby zodpovedali
schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mozete doplnit dalsie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi roznymi spésobmi
konstrukcie/programovania!

* Vypliite karty robota v cielovom jazyku.

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba
tie, ktoré sa tykaju konkrétneho fungovania
robota.

* Na zaklade kazdého riadku tabulky pouzite
gramaticky spravne vety na opis ¢innosti robota v
cielovom jazyku.

Navrhy

* Premyslajte o gestach, ktoré ludia robia, ked’
maju strach alebo ked ohrozuju inych
Premyslajte o sp6soboch ovladania robota,
ktory sa musi pohybovat po urcite;j linii
Vyskusajte spdsoby, ako mdze robot zistit,
kedy dorazil do ciela

ramena
pohyb
Zistenie prekazky

ﬂ Karta dloh pre robota
leno majho robota:
i 2 ¢ o

Suvisiace témy v technologickom kutiku

Programovanie jednosmerného motora

Spustenie motora pocas detekcie zmeny snimacom (4.b, 4.c)
Programovanie servomotora

Pohyb ramien nahor a nadol (3.b)

Testovanie a programovanie snimaca tlaku (4.a, 4.b, 4.c)
Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.3, 7.c, 7.€)
Schopnost IR-fotoreflektora detekovat objekt (7.d, 7.e)
Sledovaci robot s IR-fotoreflektorom

PouZivanie bzuciaka (6.a, 6.b)

ouzitie nahodnych ¢isel (10.a

N——

Babicka sedi na
Statickd popstava: zadhradnej lavicke a
babicka alebo melie kdvu
Hotzenplotz, alebo

Takto bude fungovat robot: (ma it Tt e 0

\
Mlyncek na kavu: \

Ramienko sa otaca a

Zlodej sa objavi z
krikov, zdvihne pistol

pohyblivymi
ramenami

Sedi na lavicke a
omdlie, ked pride
zlodej

PROG1 PROG2

hra melddiu piesne:
Prid, pekny madj...

v pravej ruke a hovori

PROG4
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ZLODEJ HOTZENPLOTZ

ZLODEJ SO SIEDMIMI
DYKAMI (T1)

Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Staticka popstava:
babicka alebo
Hotzenplotz,
pohyblivymi
ramenami

Babicka sedi na zahradnej
lavicke a melie kavu
alebo

Sedi na lavicke a omdlie,
ked pride zlodej

Mlynéek na kavu:
Ramienko sa otdcaa hra
melddiu piesne: Prid),
pekny mj;j...

Zlodej sa objavi z krikov,
zdvihne pistol v pravej
ruke a hovori

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Babicka, Hotzenplotz a mlyncek na kavu

P1 Babicka, Hotzenplotz
Statické postavy
* Postavte babicku, jej ramenom mozno pohybovat po osiach

ALEBO
zostavte Hotzenplotza, jeho ruka drziaca zbran by mala byt pohybliva.
P2 Babicka, Hotzenplotz
zostav Babicku, moZe pohybovat rukami hore a dole pomocou servomotorov
zostav Hotzenplotza, jeho prava ruka drZiaca zbrar sa mézZe zdvihat a spustat
pomocou servomotora
P3 Mlyncek na kavu
e Zostavte si mlyncek na kavu
Rotujuce rameno ide pomocou jednosmerného motora
Naprogramujte bzuciak tak, aby bola spoznatelna piesen Prid' maj... Melddia,
kym sa toci rucka
P4 Babicka, Hotzenplotz
Babicka sedi na zahradnej lavicke a melie kdvu. Jej ruka pohybuje natacéacim
ramenom mlynceka na kavu. Po chvili spadne z lavicky - bud' zdvihnite lavicku,
aby sa postavicka zosunula, alebo ju prevratte pomocou servomotora.
Hotzenplotz vyjde z krikov, pride dopredu k lavicke (jednosmerny motor),
zastavi sa tam (infracerveny fotoreflektor alebo tlakovy senzor), zdvihne prava
ruku so zbranou (servomotor) a prehovori (bzuciak).
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