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PRAZDNINY S OPICOU

SKORICOU

VSETKY TEMY

Ucel lekcie:
* samoregulacné vzdeldvanie
* rieSenie problémov
* tvorivost

* jemna motorika

Cinnost

Spolo¢né rozhodnutie o
tom, ako zobrazit
vysledky projektu,
uréenie poradia, v
ktorom sa vykonavaju
Ciastkové ulohy
Rozhodnutie o vystavbe
a rozdeleni dloh v
skupine

Studenti vyplnia
pracovné karty robota.
Navrh pre stavbu robota.

Metéda/Interakcia
Pomozte skupinam
distribuovat a
koordinovat pracu (s
osobitnym dorazom na
rozvojové ciele)

Individualna a
skupinova praca s
vedenim ucitela, pre
rozvojové ciele

Vystup
Ulohy v skupine — ktoru
Cast scény buduje kto

Specifické navrhy
robotov a prostredi pre
kazdu scénu

1. Planovanie robotov

Casova naroénost: 10 minut

Materidlne poZiadavky:
* text
* pracovné karty
* pre skupin
* pre postavy
* pre robota
* papier
* pisacie potreby

Cinnost

Stavanie a
programovanie
postav (postavy
ozivené,
prostredie) —
zobrazenie akcii a
interakcii podla
predchadzajlcich
planov (v pripade
potreby redizajn,
transformdcia
dizajnu robota)

Ozivovanie lokacii
a scénok

Metdda/Interakcia
Spolupraca pomocou textov,
s kartami, a pomocou
technického kutika.

V pripade potreby ukazte
vzorové roboty z
brainstormingu (cielom NIE je

kopirovanie vzoriek!)
fazy autoreg - *1ého ucenia

Pomozte riesit problémy a
naucit sa samoregulovat!
Komunikacia medzi

Vystup
Postavené,
naprogramované
roboty

Fotografie a videa o
stavbe

2. Stavba a programovanie
robotov

Casova naroénost: 65 minut

Materialne poZiadavky

* skupinova karta

* karta pre postavy, pre dej,
pre robota

* v pripade potreby [:
napady

brainstorminga
* ceruzka

* Pocitac
* roboty ArTeC

skupinami. stavebnica ArTeC

Blocks

3. Hodnotenie

Casova naroénost: 15 minut

Metéda/Interakcia Hodnotenia
Kazda skupina
prezentuje svojho
robota a prostredie,
ktoré vytvorila.
Diskusia, spatna vazba
od ucitelov

Cinnost
Prezentacia Vyhodnotenie procesu
(workflow, autondmia,
spoluprdaca medzi ¢lenmi
skupiny), originalita
(rozmanitost myslienok),
inklUzia

Vystup

Napady na zaverecnu

Hodnotenie prezentaciu projektu
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Ucel lekcie:

* samoregulacné vzdeldvanie
* rieSenie problémov

* tvorivost

* jemna motorika

Flexibilné vyuzivanie prvkov ucebnych materialov
Ucitel mdze personalizovat proces uéenia a rozvoj
kombindaciou variacii podla oblasti rozvoja s
Uroviiami programovania podla znalosti a schopnosti
programovania.

Riesenie problémov, samoregulacné ucenie
NajdodleZitejSou Ulohou ucitela je pomahat pri rieseni
problémov a samoregulacnom uceni. Jeho ulohou je
skor mentorstvo ako vedenie, instrukcie.

Rozvoj tychto zruénosti je nevyhnutny pre Uspesné
vzdeldvanie a Zivotné zrucnosti.

Ako modzete pomdct svojim studentom naucit ich

samostatnosti?

Nedavajte im konkrétne pokyny tykajuce sa

Struktdry a programu robota!

* Naucte ich techniku budovania programu krok za
krokom. Najprv naprogramujte Ciastkovu ulohu a
prejdite na dalsiu Glohu iba vtedy, ked' tato ¢ast
programu uz funguje perfektne.

Otestujte svojho robota po kazdom kroku
programovanial!

Ak sa v programe vyskytne chyba, nehovorte ani
nezobrazujte konkrétnu chybu v programe, ale
pomdzte svojim Studentom identifikovat logicky
problém! Prvym krokom je sformulovanie
rozdielu medzi planovanou a realizovanou
prevadzkou robota.

Nechajte deti hfadat chybu v programe —
pomao7te im s otazkami, nie s pokynmi, ale s
otazkami!

Nehovorte im, i bola oprava ucinn3, ale
povzbudzujte ich, aby robota vyskusali!

Uistite ich, Ze chyba v konstrukcii robota alebo v
logike programu nie je zlyhanim, ale prirodzenou
sucastou procesu uéenia a vyvoja produktu!

Podpora kreativity

* Podporte jedinecné kreativne pristupy, ale
uistite sa, Ze zostanu v rovnovahe s
didaktickymi cielmi!
Deti by mali mat pristup ku vSetkym
uzitocnym informaciam, zdrojom, textu a
pracovnym listom.

¢ Vyplnte dalSiu kartu znakov a kartu uloh
robota pre nové alebo doplnkové napady!
Navrhy robotov sa pouzivaju iba vtedy, ak deti
rozhodne nemaju Ziadne vlastné napady alebo
si vyvojovy ciel vyZaduje nejaku Specificku
realizaciu!

Model a aplikacia samoregulacného vzdelavania
vo vyucbe robotiky

plan, ucel,
rezieravost

vykon

sebahodnotenie

Planovanie:
Struktura,algoritmus

Realizacia:
KonStrukcia,programovanie

Sebareflexia:

Testovanie, hladanie
chyb
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Ucel lekcie:

* samoregulacné vzdeldvanie
* rieSenie problémov

* tvorivost

* jemna motorika

Urovne programovania

Urovne programovania je moiné kombinovat v
ramci scény aj v ramci skupiny

Pomadhaju diferenciacii a realizacii individudlneho
zaobchadzania. Spravne zvolend uUroven
programovania ulah¢i a posilni dosiahnutie
rozvojového ciela.

Akakolvek Urover programovania moze byt
kombinovana s akymkolvek rozvojovym cielom
podla schopnosti a potrieb Studentov.
Nevdhajte a rozliSujte ich aj v rdmci skupiny! Nie
je cielom, aby vsetky deti napisali program
rovnakej zlozitosti. V rdmci scény tiez nie je
potrebné mat roboty s rovnakou Grovriou
programovania.

Ak Ulohu dokongia prili$ rychlo, dajte im novu
kartu Uloh, robota dalej rozvijajte! Ak sa ukaze,
Ze Uloha je prili§ naro¢na, prevezmite iniciativu a
poma&zte v rdmci skupiny alebo ukazte niekolko
zdrojov!

1. Uroveri (PROG1): konstrukcia, hlavne
manudlne, mechanické riesenia, jednoduché
motorizované konstrukcie, automatické zakladné
algoritmy

2. Uroven (PROG2): programovanie, jednoduché
roboty, programy s niekolkymi riadkami

3. Uroveri (PROG3): komplexné riesenie
problémov, pouZitie interaktivnych algoritmov,
senzorov

4. Uroveri (PROGA4): riadenie talentov,
komplexné roboty, Strukturované
programovanie, optimalizacia

Vyvoj podla potrieb studentov

Ulohy 8 vyvojovych oblasti je mozné integrovat do
akejkolvek programovej Urovne podla rozvojového
ciela.

Su tiez prostriedkom diferenciacie a realizacie
individualneho zaobchadzania.

Ucitel moze podporovat rozvoj vyberom vhodnych
uloh, materialov, prikladov, otazok.

Navrhovany sp6sob prace pre skupiny:

Napady:

Najprv si urobte plan, ¢o robit a ti, ktori su
zodpovedni za kazdu ulohu.

Zacnite stavat s telom robota a tehlou Studuino, po
ktorej nasleduje zmensend konstrukcia ostatnych
Casti!

Interakcie medzi hercami sa daju zlepsit zobrazenim
dalsich vlastnosti (napr. emocii).

K tehle Studuino je mozné pripojit viac robotov.
Najprv vytvorte ich program samostatne, a ak uz
vsetko funguje bezchybne, skopirujte ho do
spolo¢ného programu.

Studenti by sa mali koordinovat s ostatnymi
skupinami a harmonizovat pracu, velkost robotov.
Ak s Studenti znepokojeni, Ze nebudu mat dostatok
¢asu na dokoncenie préce, uistite ich, pretoZe na tuto
pracu maju k dispozicii 2 sedenia.

Pripomerite Studentom, aby nezabudli zbierat
fotografie, vided z pracovného postupu pre
dokumenticiu.

Navrhovany vystup:
Roboty

Vytvorené postavy (pohyblivé figurky), ktoré vizualizuju podstatu pasaze

Vytvorené prostredie (statické objekty) podla textu

Prezentaciou kazdej scény v poradi ziskaju cely pribeh

Zbierka fotografii, videi, kariet postav a robotov m6ze dokumentovat proces tvorby.




