MARUSA A OLT
VSETKY TEMY

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ciel hodiny:
e samoregulované ucenie
e rieSenie problémov
e tvorivost
e jemna motorika

Metdda/Interakcia
Ma pomahat skupindm
pri rozdelovani a
koordinacii prace (s
osobitnym zretelom na
rozvojové ciele).

Cinnost

Po prvé: spolocné
rozhodnutie o spésobe
prezentacie vysledkov
projektu, urcenie poradia
Ciastkovych uloh.

Vykon

Ulohy v skupine - kto
bude stavat ktoru cast
scény.

1. Planovanie robotov

Casovy limit: 20 minat

* Potreba materialu/nastroja :
* Cast textu

Rozhodnutie o konstrukcii a
rozdeleni Uloh v skupine.
Ziaci vyplnia karty s Glohami
robota. Pripravia plan

robota.

Samostatna a
skupinova praca s
vedenim ucitela
zamerana na rozvojové
ciele.

* Pracovné listy pre skupiny

* Karta charakteru, Storyline

* Karta uloh na robota
+Sabléna plénu robota

* Papier, ceruzky na poznamky,

Konkrétne navrhy
robotov a prostredia pre
kazdu scénu.

ku kresleniu

Cinnost
Vytvdranie a
programovanie
postav (Zivotné
postavy Maruse,
Oltu, Tarcau, atd’) -
zobrazovanie
¢innosti a interakcii
podla textu.

Metdda/Interakcia

Skupinova préaca s pouzitim
textov, kariet postav, kariet s
ulohami robotov a technického
katika.

V pripade potreby ukazte ukazky
robotov z kniZnice napadov (NIE
je cielom kopirovanie ukazok!).
Pomdzte pri rieSeni problémov a
samoregulacii ucenia!
Komunikacia medzi skupinami.

Vykon
Postavené,
naprogramované
roboty.

2. Stavba robotov,
programovanie

Casovy limit: 55 minut

Potreba materialov/vybavenia:
. Skupinovy pracovny list
. Karta postav
. Karta ulohy robota
. Plan robota
Technicky kutik
Papier

Fotografie a vided z
prace.

Budovanie
prostredia (statické
objekty):

krajina, hory. fazy autoregulaéného ucenia

£,

Plinovanie: "8
algoritmus

* roboty ArTeC
* stavebné kocky ArTeC
* pocitac

Realizacia: stavbg,
programovanie

Replinovanis:
skiska

Cinnost Hodnotenie

Prezentacia

Metdda/Interakcia
Kazda skupina
predstavuje svojho
robota a vytvorené
prostredie

3. Hodnotenie

Casovy limit: 15 minut

Hodnotenie procesu (pracovny
postup, samostatnost,
spolupraca medzi ¢lenmi
skupiny), originalita (r6znorodost
napadov), inkluzivnost

Vykon

Hodnotenie Napady na zaverec¢nu

Diskusia, spatna vazba prezentaciu projektu

ucitela
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Ciel hodiny:
e samoregulované ucenie
e rieSenie problémov
e tvorivost
e jemna motorika

Podpora kreativity

Flexibilné vyuzivanie prvkov uc¢ebnych osnov ®  Podporuje individualne tvorivé pristupy,
U¢itel méZe personalizovat proces uéenia a rozvoja ale dba na to, aby boli v rovnovdhe s
didaktickymi cielmi!

Deti by mali mat pristup ku vSetkym
podpornym informaciam, zdrojom, textom
a pracovnym listom!

Mali by vyplnit dalSie karty s tlohamia
karty s Ulohami robotov v suvislosti s

tym, Ze kombinuje varianty jednotlivych oblasti
rozvoja s Uroviiami programovania podla
programatorskych znalosti a zruc¢nosti.

novymi alebo dalsimi napadmi!

Modely robotov by mali deti pouzivat len
vtedy, ak nemaju vlastné napady alebo ak
si rozvojovy ciel vyZaduje nejaku konkrétnu
realizaciu!

Riesenie problémov, sebaregulujiuce ucenie

Hlavnou ulohou ucitela je ulahdit riesenie problémov
a pomahanie samoregulacného ucenia. Jeho Ulohou
je skér mentorovat ako usmerriovat alebo poucovat.

Model samoregulovaného ucenia a jeho
aplikacia vo vyucovani robotiky

Rozvijanie tychto zruénosti je nevyhnutné pre plan, ucel,
Uspesné ucenie a ziskavanie Zivotnych zrucnosti. rezieravost

Ako mézete podporit sebaregulované uéenie
svojich ziakov?

Nedavajte im konkrétne pokyny o konstrukcii a
programe robota!

Naucte ich techniku zostavovania programu krok za
krokom. Najprv naprogramujte ¢iastkovu dlohu a na
dalsiu ulohu prejdite az vtedy, ked'tato ¢ast
programu funguje dokonale.

Po kazdo Nehovorte im, ¢i bola oprava uzito¢na, ale
povzbudte ich, aby si robota vyskusali a
sebareflektovali!m kroku programovania maju
otestovat svoj robot!

Ak je v programe chyba, nehovorte ani neukazte
konkrétnu chybu v programe, ale pomozte Ziakom
identifikovat logicky problém! Prvym krokom je o Implementacia:

, . . - . EE =N Stavba, programovanie
formulovat rozdiel medzi zamyslanou funkciou

robota a jeho skuto¢nou funkciou.
Nechajte, aby deti nasli chybu v programe - Sebareflexia:
neddvajte im pokyny, pytajte sa ich! Testovanie, hladanie chyb

Planovanie:
Struktura, algoritmus
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Ciel hodiny:

e tvorivost

e samoregulované ucenie
e rieSenie problémov

e jemna motorika

Urovne programovania

Urovne programovania mozno kombinovat v rdmci
scény a skupiny.

Pomahaju pri diferenciacii a pri uskuto¢neni
individualizacii. Dobre zvolena programova Uroven
ulahduje a posilfiuje dosiahnutie rozvojového ciela.

Hociktora Uroven programovania sa da
kombinovat s ktorymkolvek z rozvojovych cielov
podla schopnosti a potrieb Ziakov.

Neboijte sa diferencovat v ramci skupiny! Nie je
cielom, aby vSetky deti pisali programy rovnakej
zloZitosti. Nie je ani to potrebné, aby v rdmci scény
boli roboty naprogramované rovnakej drovni.

Ak ulohu dokoncia prilis rychlo, dajte im novu kartu
s tlohou, nech zlepsuju robota! Ak sa uloha ukaze
ako prilis naroc¢na, iniciujte pomoc v ramci skupiny
alebo ukazte viac prostriedkov!

1. Urover (PROG1): konstrukcia, prevazne ruéna,
mechanické rieSenia, jednoduché motorické
konstrukcie, zakladné automatické algoritmy

2. Uroveri (PROG2): programovanie, jednoduché
roboty, niekolko riadkové programy

3. Uroveri (PROG3): komplexné riesenie problému,
interaktivne algoritmy, pouzivanie senzorov

4. Uroveri (PROG4): manazment talentov,
komplexné roboty, Struktirované programovanie,
optimalizacia

Rozvoj, ktory spliiia potreby studentov

Ulohy v 8 oblastiach rozvoja mozno integrovat do
lubovolnej irovne programovania podla ciela rozvoja.
Su tiez prostriedkom diferenciacie a individualizacie.
Ucitel moze ulahdit rozvoj vyberom vhodnych uloh,
materialov, prikladov a otazok.

Navrhovana pracovna metdéda pre skupiny:
Napady:

Najskor vypracujte plan dloh a oséb zodpovednych
za jednotlivé ulohy.

Zacnite so stavbou tela robota a kockou Studuino,
potom zacnite stavat ostatné Casti podla mierky.
Interakcie medzi postavami mozno vylepsit
zobrazenim dalSich atributov (napr. emdcii).

K jednej kocke Studuino mozno pripojit viacero
robotov. Programy zostavte najprv samostatne, a
ked' vsetko funguje spravne, skopirujte ich do
spolo¢ného programu.

Nechajte Ziakov koordinovat svoju pracu s ostatnymi
skupinami a zosuladit ich pracu a velkost robotov.Ak
sa Studenti obavaju, Ze nebudu mat dostatok ¢asu na
dokoncenie prace, uistite ich, Ze na to maju dve
stretnutia.

Pripomernite Studentom, aby si nezabudli pracu
odfotit a natocit na video, aby ju zdokumentovali.

Odporucany vystup:
Roboty

» SkonStruované postavy (pohybujlce sa postavy), ktoré vizualizuju text
* Vybudované prostredie (statické objekty) podla textu
* Uvedenim kazdej scény v poradi ziskaju Uplny pribeh

Fotografie, vided, karty postav a robotov moze dokumentovat proces tvorby.




