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V pozornosti:
*Porozumenie textu (D1)

Uloha 5: Vyrobte truhlicu s pokladom

Ziaci si vyrobia vlastnu truhlicu s pokladom. Diskutujte o
tom, o mdze byt/je uloZené v truhlici s pokladom. Aka
velka by mala byt truhlica s pokladom? Ako sa da
zabezpecit jej bezpec¢nost? Premyslajte o mechanickych
ochrannych zariadeniach, ktoré by zistili, ¢i niekto
truhlicu otvoril.

Dajte detom volny priestor pre ich kreativitu, PouZit
mozete akykolvek material.

Akékolvek rieSenie je dobré!

M&Zu sa poutzit akékolvek nastroje a materidly!

Bazar napadov-niekolko napadov :

* potrebné materidly: farebny papier, noznice,
lepidlo, farba

* Vytlacte Sablény zamkov.

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov!

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

* Fjemnd motorika * Predmetova

* Kreativita koncentracia—umenia
* Rozvoj talentov

Uloha 6: Vytvorenie opisu konstrukcie

Jednym z najbeznejsich typov eseji je opis. Na
vys$om stupni zakladnej skoly je ddleZitou sucastou
vyucovania materinského jazyka pisanie opisu.
Prvym krokom je vytvorenie opisu postupu. Ziaci
vystrihnu obrazky a potom ich zoradia. To im
pomaoZze pri pisani slohu.

Starsie deti moZno povzbudit, aby pisali
podrobnejsie, ak maju k dispozicii viac obrazkov.
Ako doplnok mdzZete pouZit podrobnejsie fotografie
faz na druhej strane.

Vsetky riesSenia st spravne!

Bazar napadov-niekolko napadov:

* zbieranie napadov tykajlcich sa opisu procesu a
poradia fotografii

* vyhladanie podobnych dloh

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch

napadov!

Rozvinuté oblasti:
Okrem toho:
V pozornosti: * Predmetova
* Jazykové vyjadrenie koncentracia—
* Serialita materinské jazyky,
* Kreativita umenia
* Rozvoj talentov
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V pozornosti:
*Porozumenie textu (D1)

Uloha 7: Urobte slivkovy kola¢

Deti radi pracuju v kuchyni, v niektorych Skolach je
varenie a domace prace sucastou rozvrhu hodin.
Na tejto hodine sa pecu slivkové kolace!

Tento recept ndm poskytol nas mily priatel Zoltan
Szokolay a my sme ho sami vyskusali. Pomoc
najdete aj na Zoltdnovom kanali na YouTube.
Dakujeme, e ndm umoinil uverejnit jeho recept na
tychto strankach.

VyuZite prileZitost a prediskutujte jednotlivé kroky
so svojimi ziakmi. Pocas procesu pecenia-varenia
mozete ilustrovat vztahy priciny a nasledku. Mozno
sa venovat mnohym oblastiam matematiky a
dotknut sa ich: meranie, meracie jednotky,
nasobenie, zlomky atd.

Vsetky rieSenia su spravne!

Samozrejme, mozZete pouZit aj iné recepty.

Bazar napadov-niekolko napadov:

Potrebné ingrediencie: prisady na slivkovy kolac,
kuchynské ndradie

Vytlacte recept pre deti alebo vytvorte stranku
pre ich zbierku receptov.

Okrem toho:

* Predmetova
koncentracia— varenie
a domacnost

Rozvoj talentov

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti:

*  Matematické myslenie

* Serialita .

* Zivotné skusenosti

* Socialne schopnosti
(timova praca)
Kreativita
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V pozornosti:

* Pozorumenie textu (D1)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Ked sa Janko a Lacko dozvedia o tejto nehode, rozhodni sa chytit' zlodeja na
vlastni péast. Cely deri o tom premyslaji a potom vymyslia pascu. Naplnia
drevend debnu pieskom a jej vrchnd cast pribija klincami. Do spodnej casti
debny vyvrtajd maly otvor, aby sa piesok v sg'pal a doviedol ich k lapeznikovmu
bLlohu. a bo¢nl stranu napisu ,Pozor - zlato!*“, aby sa uistili, ze ho ldpeznik
chce.

Vlastnosti a interakcie postav Pouzivanie kariet postav:
Kazdy Ziak si vypIni svoju kartu postavy:
® napiSe meno postavy
Ga3parko Babickin hovori, nabera * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd.
(Janko) vnuk, Lackov piesok, vyvrta * spide stiastky a dalgie doplnky
na,JleP?' o d'e"f,do debny, ® premysli si postupy stavania robota,
priatel, velmi nalozi debnu na Jy.

predmety a suciastky

inteligentny, vozik Ked e e . . _
nosi Zervend ed treba Ziaci mozu viac kariet pouzit!
Spicatu
Ciapku

Postava Vlastnosti Interakcie

Hrdina Ladislav Gasparkov rozprava,
(Lacko) najlepsi nabera piesok,
priatel, nie pribija klince na

velmi vrch debny, =
inteligentny, kladie debnu na - — 1 Gadparko
aleverny a vozik Ja postavim tete: Hrdina Ladislav
cestny, nosi K
zeleny klobuk

Ed-]
1

—_—
—
\.17 ‘o Meno postavy: ) )
Mg] rebot bude vediet': — Pohybuje sa, rozprava,
~—

dviha ruky, pribija klince
na hornu cast debny,
hadze piesok

X

Navrhy —
* Diskutujte o tom, ako sa ludia pohybuju, o m"“t“’\ I
. . v Bolo b v(jFiilv_hg:_év_j keby méj robot vedel 5:":55
robte pohyby rukami a nohami spolo¢ne. S BSOS S L \\ﬂ
Deti pozor‘UJu f,azy p?hybov W< — pristresok, ruény vozik,
* Pri malovani -

paleta
» pritahani kocika =

. pri prena’gam’ vedra Musim si to dobre premysliet’;

* Maiju stavat jednoduché pohyblivé \\\I
figurky z kociek ArTec Navrhované nastroje Hlavné &asti deja

e ArTeC kocky (min. 112-dielna Potrebné stbory

%ada) Dej rozdel na Casti
Sabléna deja
ceruzka, pero

Urob zoznam z
potrebnych suciastok, atd.
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Potrebné diely:

* ArTeC-kocky (min. 112-dielna sada) a ArTeC-
Roboticka suprava (1 Studuino zakladna
doska, 2 jednosmerné motory, kolieska, 2-3
servomotory, 1 tlakovy senzor, 1 IR-
fotoreflektor, 1-2 bzudciaky)

Myslienkova mapa alebo schéma, postup deja
Karta uloh postavy alebo robota
ceruzka, pero

Navrhy

* Premyslajte o pohyboch, ktoré ludia robia,
ked premyslaju alebo su zméateni

* Premyslajte o spdsoboch ovladania robota,
ktory sa musi pohybovat po Ciare

* Vyhodnotte moznosti napodobriovania
pohybu kladiva

Dviha ruky
Pohybuje sa
Pohyb kladiva

V pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)
Ciel' hodiny:

* Jemna motorika,

* RieSenie problémoy,

* Rozhodovanie,

« Zivotné skdsenosti

Vyplnenie tlohovych kariet robota
* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a

* V pripade potreby mozete doplnit dalsie karty
* Navrhnite robota s niekolkymi r6znymi sp6sobmi
* Vyplnte karty robota v cielovom jazyku.

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba

* Na zaklade kazdého riadku tabulky pouzite

Urovne programovania vyberte ¢innost robota a
zlozitost programu tak, aby zodpovedali
schopnostiam dietata.

robotov (napr. na objasnenie alebo diferencidciu).
konstrukcie/programovania!

tie, ktoré sa tykaju konkrétneho fungovania

robota.

gramaticky spravne vety na opis ¢innosti robota v
cielovom jazyku.

Q Karta iiloh pre robota

p
Mena méjhe robotas.

Casti a senzory, ktoré budem pot
@ G | M
.E]J f.d u\DL_-sG"
HeY9R" \:1“ b
Tklgkldam rogramujem svoiho

voiho
e T e S e ] *

)
GEW

Takto bude fungovat rebot: SEEILEMGES ety LD

\

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.a, 7.c, 7.e)
* Schopnost IR-fotoreflektora detekovat objekt (7.d, 7.e)
* Sledovaci robot s IR-fotoreflektorom
ouil’vanie bzuciaka (6.a, 6.b)
dnych Cisel (10.a)

Staticka postava
Janko alebo Lacko,
rucny vozik, drevena
Skatula s pohyblivou
hornou ¢astou
(pouZite ndpravu na
zavesy)

Janko ide do Sopy pre
naradie a vezme si
vedro Cervenej farby.

PROG1 PROG2

Lacko pribije klinec na
vrchnu cast debny,
udrie na fu prstom a
zakrici.

\ Janko a Lacko spolocne

zdvihnua debnu a
polozZia ju na vozik.

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Staticka postava
Janko alebo Lacko,
rucny vozik, drevena
Skatula s pohyblivou

Janko ide do Sopy pre
naradie a vezme si vedro
Cervenej farby.

Lacko pribije klinec na
vrchnt ¢ast debny,
udrie na Au prstom a

Janko a Lacko spolocne
zdvihnu debnu a polozia
ju na vozik.

hornou ¢astou (pouzite zakrici.

napravu na zavesy)

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Janko, Lacko

P1 Janko, Lacko
¢ Statické udaje
* Postavte Janka, aby mal pohyblivi ruku
ALEBO
e Postavte Lacka, ruka drziaca kladivo by mala byt pohybliva
P2 Janko
e Zostavte Janka, ktory vstupuje do Sopy s ndstrojmi a vystupuje z nej
(jednosmerny motor)
P3 Lacko, Janko
* Postavte Lacka, ktory zdvihne ruku a udrie do hornej ¢asti debny (servomotor).
*  Mozno mdze zakric¢at ,Au!l” (bzuciak).
ALEBO
* Postavte Janka, ktory piSe na bok debny so Stetcom v ruke
* Pohybuje rukou dolava a doprava (servomotor)
* Vysvetluje Lackovi (bzuciak)
P4 Janko, Lacko
Janko a Lacko zdvihnu ruky sucasne, debna je naich ramene.
Zdvihnu eSte jednu stranu a debnicka sa posunie na vozik
ALEBO
Postavte Janka, ktory ide do budky a vracia sa spat - sledujte ¢iaru (IR
fotoreflektor), na ceste spét sa zastavi pred Lackom alebo pred debnou (snimac
tlaku alebo IR fotoreflektor)
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