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V pozornosti:
*Porozumenie textu (D1)

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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V pozornosti:
*Porozumenie textu (D1)

Uloha 6: Vytvorenie opisu konstrukcie

Jednym z najbeznejsich typov eseji je opis. Na
vy$som stupni zakladnej Skoly je doleZitou stucastou
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:

* Pozorumenie textu (D1)

Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* Riesenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Po tom, ¢o Janko o$lpe pre zlého ¢arodejnika kopu zemiakov, chce utiect a
oslobodit’ svojho priatela Lacka zo zajatia Hotzenplotza. S radostou zisti,
ze okno jeho izby nema mreze a da sa otvorit' zvnutra. Pockd, kym sa hrad
upokoji, a potom chce preliezt’ plot. Nanest'astie sa mu to nepodari: hradny
plot je chraneny kuzlami; zly carodejnik Zwackelmann sa prebudi a dozvie
sa o pokuse o utek.

Vlastnosti a interakcie postav PouZivanie kariet postav:

Kazdy Ziak si vypIni svoju kartu postavy:

® napiSe meno postavy

Janko mudry, chce rozprava, * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd.

utiect z ) vylezie z okna, e spise suciastky a dalie doplnky

hradu,lmysll pre|e2|e,p|0_'.c,’ ® premysli si postupy stavania robota,

na svojho ale pada spat Ly

priatela predmety a suciastky '
Ked' treba Ziaci mdzu viac kariet pouzit!

Postava Vlastnosti Interakcie

Zwackelmann Zly carodejnik Ldskanim
prstov vrha
blesky z okna.

~LEL-

o — 1 Janko
Zwackelmann

Ja postavim toto:

X

Ed-]
1

—_—
\
\.17 4 Meno Rostav!: ) )
Maj robot bude vediet: % Pohybuje sa, hovori,
~—

zdviha ruky, lezie, pada,
e hadze blesky, luska

Navrhy - prstami

a
LR

. . - ., 3 M tavy :
 Diskutujte o tom, ako sa fudia pohybuju, o e |
Bolo by dobré, keby méj robot vedel este: \

robte spolo¢ne pohyby rukami a nohami.
Deti pozoruju fazy svojich pohybov N\ Carovny hrad, kuchynska
X zahrada, plot, hradnd veza
e s oknom

EYs

* Pozorujte vlastné pohyby pri lezeni a Musim si to dobre premysliet’ |

pade \\\I

Navrhované nastroje Hlavné asti deja

e ArTeC kocky (min. 112-dielna Potrebné stbory
sada)

Sabléna deja

ceruzka, pero

Dejrozdel na Casti

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

V pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)
Ciel' hodiny:

* Jemna motorika,
*RieSenie problémoy,
*Rozhodovanie,

« Zivotné skusenosti

Navrhy
Premyslajte o gestach, ktoré ludia robia, ked'
sa boja alebo ohrozuju inych
Zozbierajte moznosti, ako ovladat robota,
ktory sa musi pohybovat po urcitej linii
Zozbierajte moznosti, ako mdze robot zistit,
kedy sa bliZi k objektu

Ruky
Pohyb dopredu
Vnimanie prekazky

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 réznymi sp6sobmi
konstrukcie/programovania!

* Vyplite 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.

Mena méjhe robotas.

Cast ory, ktoré budam pots

HeY9R" \:1“ au
Tklgkldam rogramujem svoiho

voiho
e T e S e ]

)
GEW

Takto bude fungovat,

\ L]

Karta iloh pre robota e . , . L.
? Suvisiace témy v technologickom kutiku

Programovanie jednosmerného motora
IE] .w aw "‘o” Al * 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)
e rober: Lt * Sledovaci robot s IR-fotoreflektorom
PouZivanie bzuciaka (6.a, 6.b)

\\Whodm’/ch ¢isel (10.a)

7 \

Staticka postava
Janko alebo
carodejnik, ruky a
nohy sa mézu hybat,
mozu hovorit

Janko ide k plotu a
zastavi sa, ked'sa k
nemu dostane

o~
~J

PROG1 PROG2

Carodejnik sedi v okne
veze, okno sa otvori,
carodejnikovi sa
rozziaria oi a potom
zactne hovorit

<
[~

Janko vylezie na plot,
ale pada spat a krici

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Carodejnik sedi v okne
veze, okno sa otvori,
carodejnikovi sa
rozziaria oci a potom
zacne hovorit

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Janko a Zwackelmann

Staticka postava
Janko alebo ¢arodejnik, Janko ide k plotu a zastavi
ruky a nohy sa mozu sa, ked sa k nemu dostane
hybat, mézu hovorit

Janko vylezie na plot,
ale pada spét a krici

P1 Janko a ¢arodejnik

e Statické postavy

e Postavte Janka, jeho ruky sa daju pohybovat po osiach

ALEBO

e Postavte ¢arodejnika, mo6ze zdvihnut ruku drZiacu ¢arovnu pali¢ku

P2 Janko

e Postavte Janka, ktory moze ist k plotu (DC motor) a potom sa zastavit (tlakovy
senzor, IR fotoreflektor)

ALEBO

* Postavte Janka, ktory sedi na stolicke v hradnej kuchyni a Stpe zemiaky
(servomotor).

P3 Zwackelmann vo veii

* Postavte vezu s oknom, okno sa otvori (servomotor), ¢arodejnikovi sa rozsvietia
oCi (LED diody), zatial ¢o sedi v okne a karha Janka (bzuciak).

P4 Scéna
Janko prelieza plot, ale pada spéat (servomotor, ozubené koleso), udrie sa a krici
(bzuciak)
Okno hradnej veZe sa otvori na Jankov vykrik (servomotor a zvukovy snimac)
Carodejnik nadava v okne so svietiacimi o¢ami (LED diédy, bzuciak)
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