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ZLODEJ HOTZENPLOTZ

Chudék Lacko!
(T4)

V pozornosti:
*Kreativita,riadenie talentu (D9)

Uloha 1: Ako vyzera zlodej?

Ako vyzerd klasicky zlodej? Aké ma vlasy, ma bradu?
Je dobre upraveny? Co je dévodom neupraveného
vzhladu? Je jeho pokozka hladka alebo ma jazvy?
Nosi zlodej nie¢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 materidly navrhnuté v Bazari
napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat deti najst
rieSenie pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov-niekolko napadov :

* Mechanické figurky vyrobené zo stavebnic ArTec
* Kreslenie

* Tvorba pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch
ndpadov.

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:

V pozornosti: * Pozornost

* Jemnd motorika * Predmetova

e Kreativita koncentracia— vizualna

* Fungovanie vychova (kreslenie),
mechanickych fyzika

konsStrukcii Rozvoj talentov

Uloha 2: Aké st predmety a vlastnosti zlodeja?
Ziaci sa zamyslia nad predmetmi a vlastnostami,
ktoré sa najviac spajaju so spésobom Zivota
zbojnika.

Obrazky na druhej strane (malé Stvorceky)
vystrihnud a nalepia na prislusné miesto v tabulke
podla klasickych pravidiel sudoku (kazdy obrazok sa
moze v kazdom riadku, stfpci alebo Stvorci 3x3
objavit len raz).

podla vzoru.Nadani Ziaci sa u¢ia matematiku tvorby
Sudoku.

Bazar napadov-niekol'ko ndpadov :

* RieSenie tabule Sudoku
e Zostavte sudoku v tvare 4x4, 6x6, 9x9

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:
V pozornosti: * Pozornost
* Jemnd motorika * Predmetova
* Kreativita koncentracia—
e OQOrientacia Matematika,
* Logické myslenie informatika
* 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:
*Kreativita,riadenie talentu (D9)

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 :

* -Vytvdranie animovanych obrazkov
* -Ukazka jednoduchych mechanickych struktur

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov.

Okrem toho:

* Predmetova
koncentracia— Fyzika,
informatika, robotika,

Rozvinuté schopnosti:

V pozornosti:

* -Dosledné myslenie

* -Kreativita inZinierske vedy,

* -Prezentacné umenia
schopnosti * Rozvoj talentov

Riadenie vysledkov:

Zhotovte vided alebo snimky obrazovky animacii.




ZLODEJ HOTZENPLOTZ
Chudak Lacko!
(T4)

V pozornosti:

* Kreativita,riadenie talentu (D9)
Ciel' hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

® Organizovanie skupinovej prace

Lacko pracuje dlhé hodiny v zajati Hotzenplotza, zgtroCeného zlodejom.
Musi upratovat a varit, sotva dostane jest, |e na retaziach. Najhorsie je,
ze si musi mliet’ kdvu na mlynceku po babicke, o je naozaj zalostné.
Hotzenplotz spéli Jankov klobuk, ktory strhol Lackovi z hlavy. Neskor Janko
val'a bréusny kamen, na ktorom si Hotzenplotz brisi dyky a mec.

Vlastnosti a interakcie postav PouZivanie kariet postav:

Kazdy Ziak si vypIni svoju kartu postavy:

® napiSe meno postavy

Lacko je smutny, Place, kriti $piz e napide vlastnosti, pohyby, reakcia atd.

nosiJankovu | s husou, krati ® spide stciastky a dalsie doplnky

Z:)a'citu brisny kamen ® premysli si postupy stavania robota,
piu predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci mdzu viac kariet pouZit!

Postava Vlastnosti Interakcie

Hotzenplotz Zlodej so rozprava, je,
siedmimi pohybuje sa,
noézmi zatvara dvere,
brusi néz,
stiahne Lackovi
klobuk z hlavy

Mlyncek na jedinecny pri mleti hra G Lacko
kavu babickynu

s
-, B Ja pestavim tete: Hotzen plOtZ
oblibenu
piesen K

Mlyncéek na kavu

LR~
3

Méj robet bude vediet’:

pohybuje sa, rozprava, je,
dviha ruky, toci

X mlyncekom, hra hudbu

3 gl
LR

Meno postavyy

Eyy I
Bolo by dobré, keby méj robot vedel este: ., . ,
Zbojnicka jaskyna (s

N, dverami)
» Zostavte jednoduché pohyblivé figurky BN - §tf0mv
pomocou kociek ArTec N Spic s husou

Eys . v
Pomocou internetu zistite, ako znie Musim si to dobre premysliet’ brdsny kamen

oblUbena piesen starej mamy. Najdite \\\I
hudbu a diskutujte o tom, ako zahrat Navrhované nastroje Hlavné ¢asti deja
melédiu pomocou bzuciaka 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-
Robotickd stuprava (1 Studuino zakladna
doska, 2 jednosmerné motory, kolieska, 2-4
servomotory, 1 tlakovy senzor, 1 IR-
fotoreflektor, 1-2 bzuciaky)

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

Navrhy
Premyslajte o gestach, ktoré ludia robia, ked'
sa boja alebo ohrozuju inych
Zozbierajte moznosti, ako ovladat robota,
ktory sa ma pohybovat po urcitej linii
Zozbierajte moznosti vizualizacie otvarajucich
sa dveri

Ruky
Pohyb dopredu
Vnimanie prekazky

Q Karta iiloh pre robota

p

V pozornosti: e

* Kreativita,riadenie talentu
(D9)

Ciel hodiny:

* Jemna motorika,

* RieSenie problémoy,

* Rozhodovanie,

» Zivotné skusenosti

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.

Mene méjhe rebeta: .
Gt v Bk bt __ ki Suvisiace témy v
.E] JJ L.J Liv d .

=5

* Pohyb

Programovanie jednosmerného motora
* Spustenie motora pocas detekcie zmeny snimacom (4.b, 4.c)
P S e e * Programovanie servomotora

* 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

s #ivanie bzuciaka (6.a, 6.b)
1\ Tt ke
N —~ TSNS —

technologickom kutiku

ramien nahor a nadol (3.b)

Staticka postava
Lacko a Hotzenplotz Lacko stoji pri razni,

S pohyblivymi na razni sa pecie hus
ramenami na osiach

~

Mlyncek na kavu: \ Zlodej

Ramienko sa otaca a Hotzenplotz si brusi
hra melédiu piesne noze, Lacko vala
Prid, penky mgj... brasny kamen.

PROG1 PROG2

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Staticka postava Mlynéek na kavu: Zlodej

Lacko a Hotzenplotz Lacko stoji pri razni, na Ramienko sa otdcaa hra Hotzenplotz si brusi

S pohyblivymi razni sa pecie hus melddiu piesne Prid,, noze, Lacko vala brisny
ramenami na osiach penky maj... kamen.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Lacko, Hotzenlpotz a mlyncek na kdvu

P1 Lacko, Hotzenplotz

e Statické postavy

* Postavte Lacka, jeho ruky sa pohybuju po osiach
ALEBO

¢ Postavte Hotzenplotza, jeho ruky, v ktorych drzi néz, by mali byt pohyblivé

P2 Lacko s raznikom

* Postavte Lacka, stoji vedla razna, ruky sa pohybuju na osiach

* Vyrobte $piz s husou, Spiz sa otaca (jednosmerny motor)

P3 Mlyncek na kavu

e Zostavte mlyncek na kavu

¢ Prinutte navijacie rameno otacat sa (jednosmerny motor)

* Naprogramujte bzuciak tak, aby hral piesen ,,Come May Day...” (Prid pekny
maj...), zatial ¢o sa navijak otaca.

P4 Hotzenplotz a Lacko brusia noze
Postavte Lacka, ktory stoji vedla brusného kamena, jeho ruky sa daju
pohybovat na osiach a drzia rameno spodného kamenia.
Postavte rotujuci brasny kamen (jednosmerny motor)
Hotzenplotz nadava Lackovi (bzuciak) a obcas zdvihne ruku, aby sa dotkol
dykou brisneho kamena (servomotor)
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