£ RIDEX yony PRAZDNINY S OPICOU
e ., SKORICOU
PLAZ NIE JE SMETISKO

V zamerani:
*Robotika, programovanie (D7)

2.uloha: Putavé umelecké dielo

Zorganizujte popoludnie debaty, spoznajte nazory
druhého, moZno sa navzdjom presvedcte.

Vytvorte putavy plagat, listovu knihu, vnitornu alebo
vonkajsiu instalaciu z recyklovanych materialov.
Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mobze byt pouzity akykolvek nastroj alebo material!
Mozete pouzit ndpady a materialy navrhnuté v Bazare
napadov, uplatnit svoje vlastné napady alebo nechat
deti, aby nasli rieSenia pomocou svojej kreativity.

Mozu pouzivat recyklované materialy, textil,
lepenku, lepidlo, editor obrazkov Canva atd'. (14)
Co je udrzatelnost? (I3)
Buducnost zavisi od nas!
Hovorte o dblezitosti ochrany Zivotného
prostredia
*  MO0zu vytvorit online hru na preberané témy.
Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete na
strankach napadov.
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Rozvinuté oblasti: inteligencia

V zamerani: Okrem toho:
Vzdeldvanie k  Zivotné zruénosti
udrzatelnosti * Predmet —vizualna
Jemna motorika kultura, technolégie,
Pozornost digitalna kultura,
Emocionalna slovensky jazyk

Co robit s vystupom:

Usporiadajte hotové skladby bud online alebo vytlacené na
nastenke. PriloZte poznamky a dalSie napady.
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Plaz nie je smetisko
Po vydatnych ranajkach som sa s
rodicmi a s nedockavou opicou
koricou vybral na krdasnu pieskovd
R}éi, ktora bola hned po hoteli.
iesli sme si dve velké deky a
Elétennﬂ tasku s opalovacim
rémom a drobnym obcerstvenim.
Opicka sa zrazy zastavila a kopla
do plastovej flase od malinovky,
ktora lezala pohodend na piesku.
»Aha, ¢o som naslal!”
»T0 je plastova flasa, ktord nejaky
clovek zahodil len tak na pléazi,”
kratil som hlavou.
Zodvihol flasu a odniesol ju do
ned alekého kosa na smeti. K opicke
priletila nafukovacia lopta, s ktorou
a nedaleko hral maly chlapcCek.
korica mu ju kopla a hned bolo
veselo.
Kym som s rodicmi rozkladal deky,
opicka sa pridala k chlapcekovi a
kopala si s nim loptu. Potom vbehla
do teplého mora, kde som ju ucil
Elévat. A veru jej to islo. Opicka
ola na seba pysna a hned sa

rozospievala:

nJa so§n ta opica,

opica Pkorica,

opica Skoricova.

Taky kozustek,

ako ma Skorica,

nijaka opica nema!”

S[lnko riadne pripekalo. Rodicia sa
navzajom natreli opal ovacim
krémom.Opicka sa ozvala: ,Akosi
sa nudim. Co keby som...”

Rychlo som si sadgl a chytil som ju
la{>ku. ,pocivaj, gkorica, nieze tu
zacnes$ carovat !?”

., Ak sa, Skorica, nudi§, chodte s
Jurom na prieskum tam za tie
skaly,” navrhla mama.

A tak sme sa Skoricou s namahou
riliezli vel'ké skaliska.

sade, kam sme sa len pozreli,
lezala velka kopa plastovycﬁ flias,
poharov,  tanierov, roztrhanych
vreciek...

»Aha, nasa plaz je tam, chranena
pred vetrom skaliskami. Preto je
tam tak cisto,” povedala.

,Presne tak. Si velmi muadra
rozpravkova opjica. Vsetok
neporiadok, ktori ludia nachadzali
do mora, vietor a ylny prinesi na
tdto stranu. Podme "z tohto
hrozného miesta prec.”

V zamerani:

* Robotika, programovanie (D7)
Oblast, ktora sa ma zlepsit:

* porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Postava Vlastnost Cinnosti

Hra s loptou
Cuduje sa

Caruje

prechddza po plazi
zbiera odpadky
zapisuje poznamky

priatelska
rozpravkova
nezbedna
Smiesna
zvedava

Opica

o P * Buducnost ¢loveka a
Skorica

Zeme
+ Co je greenwashing?
* Moja ekologicka
opaluju sa stopa
davajd rady « Aky velky je ten vas?
Pomahaju pri zbere « Musime znovu
odpadu zdivocit svet!
* Zbierajte selektivne
* Recyklacné
postupyUrobte si
poznamky

su ohladuplni k
Zivotnému
prostrediu

zbieraju odpadky
su zaneprazdneni | zametaju
jazdi na traktore

hotelovy
personal

Pouzitie pracovnej karty postavy:

Kazdy Ziak si vyplni svoje pracovnu kartu svojejej postavy:

* napiSe meno postavy

* napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

* zapiSe environmentalne prvky a dalsie
prislusenstva, ktoré sa ma postavit Opica Skorica, Tycko, rodicia

* premysla o fazach, néstrojoch a hotelovy personal
materidloch konstrukcie robota traktor

Studenti mo6zu v pripade potreby

poutit viac ako jednu kartu! hra sas loptou

opaluje sa

Caruje

zbiera odpadky

-

Meneo postavy:
o P p L

Ja postavim toto:

plaz

smeti

traktor
lopata, metla

hlavné momenty deja

pozadované subory

potrebné materialy

Meno postavy

Casti pribehu
atd’.

Musim si to dobre premysliet’:
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Potrebné materialy

* ArTeC kocky(aspori 112 kusova sada) a
ArTeC roboticka sada (aspon 1 alebo 2
Studuino zakladna tehla, 2
szervomotory, 1 LED, 1 bzuciak, 1
zvukovy senzor, 1 IR fotoreflektor)
Prazdne pracovné karty postdv a
robotov
Ceruzka

V zamerani:

* Robotika, programovanie (D7)
Oblast, ktora sa ma zlepsit:
*rieSenie problémov

* rozhodovanie

* rozvoj vnimanie tela

Odporucania

Chodza, zdvihanie ruk alebo predmetov, pohyb (st

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa ludia pohybuju, ako
zvieratd

* Je dblezité, aby nase Zivotné prostredie bolo Cisté

» Co je udrzatelnost?

* Diskutujte s detmi, ¢o a ako zbierat selektivne

opalovanie
hra s loptou
chodza

zber odpadu
zametanie
pohyb traktora

Vyplnenie pracovnej karty pre robota

* Na zdklade pracovnej karty pre postavy, vyvojového aspektu
a Urovne programovania vyberte aktivitu robota a zloZitost
programu tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo rozlisenie) je
mozné vyplnit dalsie pracovné karty pre robota.

iem potrebovat’s o

* programovanie DC motorov (2a,2b)
* programovanie servomotorov (3a,3b)
* testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* pouzivanie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)
* testovanie a programovanie zvukovych senzorov (9.a)
* aktivovanie robota hlasom (9.b)
* pouzivanie LED lampy (5.a)
* blikanie (5.b)
* pouZzivanie bzuciaka (6.a)

al 7 e 7 o s e
2 K"”" — ; Stvisiace témy v technologickom kutiku
~ N\

asi :; dem potrebovat B

\I Skoricova ruka,

podobne ako robotické Lopta sa kotula sem a
rameno, zdvihne tam medzi opickou a
odpadky a poloZi ich na chlapcom, Skofica
traktor, ak uz nie su aruje na plazi,

Ziadne odpadky, traktor zamestnanci zametaju.
zmizne
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Ndapady robotov pre r6zne trovne programovania

Skoricova ruka,
podobne ako robotické Lopta sa kotula sem a
rameno, zdvihne tam medzi opickou a
odpadky a poloZiich na chlapcom, Skofica
traktor, ak uZ nie su Caruje na plazi,

Ziadne odpadky, traktor zamestnanci zametaju.
zmizne

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Skorica, Tycko a jej rodi¢ia na plazi

P3 Zber odpadu

a.) Traktor prichadza

* 4 tlacidla na ovladanie traktora (dopredu, dolava, dozadu,
doprava)

* 2 LED diédy rozsvietenie v zdkrutdch

b.) Robotické rameno

* 4 ozubené kolesa, a 2 jednosmerné motory

* zdvihne a odlozi predmet — ,,odpadky”

* Ovladame ho tlacidlami na tehle

c.) Na postavu mamy/otca namontujeme bzuciaka

* vydavaju zvuky mamy / otca - chvélia opicu, ked st pozbierané
odpadky

d.) Na prednej Casti traktora staviame drapak

* zbierame odpadky s jeho drapakom

e.) Opica nasleduje liniu alebo opica vyhybajuca sa prekazkam

* chodiaci robot s inStalaciou 2 infracervenych senzorov
smerujucich nadol

* robot vybaveny 3 IR senzormi sa bude vyhybat skalam (1 sa pozera
dopredu, 2 sa pozerd do strany)

P4 Opica caruje

a.) Tycko chodi

* Tyckoho nohy a jeho horna ¢ast tela si pohybované 3 servomotormi

* Stlacenim tlacidla sa program spusti (instalaciou zvukového senzora sa
moze spustit aj na zvuk)

b.) Opica Caruje

* jej ruky sa pohybuju pomocou 2 szervomotormi

* ked dvihne ruky, o¢i sa rozziaria (s 2 LED - mi)




