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BOBULA

V zamerani:
* Porozumenie textu (D1)

2. tloha: Tvorba zahradnej dekoracie
Nechajte im pripravit dekoréciu z kameriov, alebo z
papiera. Co méieme pestovatv zahrade?

Neexistuje Ziadne nespravnerieSenie!

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

Bazar napadov - niekolko napadov:

* MO0Zu pouzivat recyklované materialy, textilie,
Skatule, karton, kamene, lepidlo, gumu, lepidlo atd"
(12)

* MO0zu tiez malovat pomocou ovocia a zeleniny (13)

*  MOzu vytvorit rézne domace zvierata(l4)

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na strankach

napadov.

Fotografujte pripravované a dokoncené veci.

Oblasti rozvoja:

V zamerani: Okrem toho:
* Jemna motorika » Zivotné zruénosti
* Priestorovaorientacia ¢ Predmet—kreslenie,
* Tvorivost technika
Talent manazment

€o robit s vystupom:

Usporiadajte hotové skladby bud online alebo vytlacené
na nastenke. PriloZte poznamky a dalSie napady.
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V zamerani:

* Porozumenie textu (D1)
Ked sa Bobul'a zobudila, starj otec uz , . y il
pracoval v zéhrade. Pestoval gul'até Oblast, ktora sa ma zlepsit:

Qaradajky, ch,rumkavé papriky, biele aj oporozumenie
cervené, redkovky s chvostikom a .. B
strapaté hlav Saldtov. A jahody. Jahody * rieSenie problémov
mala Bobul'a najradsej. ; .
Stﬁr)"do[ceg I\:yt;ahol\(/afl 'zko zemedregivkcl)vky, * rozhodovanie
n i r vazal n 4 ; -
d;\j/ora.1 aSta?é rr?am: Isr—.:acieiﬁa onaa nﬁalorﬁ * organizacia skupinovej prace
samliku, umyvala red’kovky a viazala ich
do balickov. i
- Stary otec, my dnes véetké tieto | , <. ) Navrhy
redkovky zjeme? — spytala sa Bobula, Postava Vlastnost Cinnosti « Nech identifikuja
ktorda mala’ velmi rada makky roztek s —
masielkom a redkovkou., A k tomu leto traviu postavy textu, s
[nl.ieéé(ol. No c?le tol k? red koviek, to sa starych rodi¢ov osobitnym
ej zdalo predsa privela. 4 N ;
J-JNie, zgjtra ra?no éjdeme na trh! - ladé dievéatk Pk1rasa§ dérazom na hlavne
povedal stary otec. Na trh! Bobula sa Bobuls | Madedievcatko |kamaratom momenty deja,
potesila. Rozhodla sa, Zze starému otcovi malo vie o svete | pomahav 5 &

> oate ; . ) charakterové ¢rty,
omoéze. Pretoze je dobra, pravqaze. zahrade )
Klajprv sa snazila vytiahnut redkovky zo tmvka sa pocity a pohyby.
zeme, tak ako to robil stary otec. v
Snazila sa, tahala z celej sily, no
redkovka sa ani len neukazala.
Zakazdym jej ostal v rukdch iba zeleny su stari [udia pestuju
chochol z listov, a este aj hopla na zem. st mili redkovky
Ked sa to stalo Siesty raz, a vsimla si
Piﬁinov posmesny pohlad, nechala to
tak.

Jupiif

maju radi vnucku | ddvaju rady

Chvilu sa durdila, ale potom jej napadlo,
Ze starého otca najviac potesi, ked mu
omé6ze s farikom. Bude ho sSoférovat’!
ychlo na furik vysadla a ked sa stroj
dal do pohybu, pevne sa chytila jeho
krajov a dala sa do spevu. Na kopke
red kO\l/iek vo kft’xrikul nakhlasZ a lveselo
spievala pesnicku o vlaciku. Zacul to aj Sis .
afi. Le?] ¢o probehol, vyrukoval é Poutitie pracovnejkarty postavy:
vybornym ndpadom,  Ze by si mohli KaZdy Ziak si vypIni svojeu pracovnu kartu svojej postavy:
zazonglovat. Redkovky st na . r t
zonglovanie ako stvorené. ) napise meno postavy
- Su _malé a maji chvostiky, Zonglujme * napiSe jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
radse| s paradajkami, - nacrhla Bobula . ry . tal kv a dalii
a Sa#i hned chytil do rdk tri paradajky, zapise environmentaine prvky a dalsie
ktoré boli prichystané na trh~ v prisluSenstva, ktoré sa ma postavit
drevenych debnach. Jednu vyhodil do . "¢(a o fazach. na ioch ... .
vzduchu, zvyéné dve drzal v ruke, Lenze premysla o fazach, nastrojoch a Bobula a jej kamaratka
ta hVYhOI?etnia} .Zaéa?h g?ldé}tf g Sa& v materialoch konstrukcie robota stari rodicia
snahe chytit ju, odhodil tie dve, ktoré & s Ay .
predtym c);r_ialjv ruke. Nakoniec skoncili Studel:\tl mozu v pripade potreby kohdt Pipin
viteky tri paradajky na zemi. A pouiit viac ako jednu kartu! S -
romliazdené.
- Irgum burgum! Nechajte tie paradajky dvor
na J;okoji! -pohrozil “stary otec. - vedro
Chod te sa radsej prezliect' do plaviek. g Volém sa: é , .
Bobulba a Fa{i nelvedeli, nacok tegalz b redkovky a paradajky
otrebujua plavky, ale za minGtku boli uejem:
ﬁo’tovi.J Ng ml):asto, kde | stary otec | S <
povyberal zo zeme redkovky, mali — zbiera redkovku
nanosit vo vedierkach vodu. Viackrat sa v ..
otodili. O chvilu uz bola zem takd W5 vobot bude oulidat’ Smyka sa
lr(no{kgé, Zze sa na nej vytvorili malé nesie vodu
aluze. . .
- Urobime si majstrovstva v Smykani po Zongluje
blate, - postavil ich stary otec do radu — __—
a patou wvyryl Startovaciu Cciaru. - -
Pripravit' sa, pozor, Start! hlavné momenty deja
Obaja sa v tom momente rozbehli,
dobehli k mléke, hodili sa na zadok a v pozadované subory
teg’1 rychlosti sa Smykali az na koniec . ..
dlhokanskej dréahy. Vyskotili a zopakovali e potrebné materialy
Zozlﬁg\e;a% ruhej strany. A zasa naspat. - Easti pribehu
- Skgsme teraz na brusku! — vykrikla atd.
Bobula a uz aj letela tvaroy napred po
kaluzi. Celkom ako rychla lod'.

je hrdy
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V zamerani:
R e Porozumenie textu (D1)
Potrebné materialy

* ArTeC kocky(aspor 112 kusova sada) a c"‘?l vhoslmy: i
ArTeC roboticka sada (aspori 1 alebo 2 * rieSenie problémov
Studuino zakladna tehla, 2 szervomotory, 1 * rozhodovanie
LED, 1 bzuciak, 1 zvukovy senzor, 1 IR * rozvoj vnimania tela
fotoreflektor)

* Prazdne pracovné karty postdv a robotov

* Ceruzka

Odportcania Vyplnenie tlohovych kariet robota
Smykanie, behanie, kotilanie, zbieranie * Na zdklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a urovne
zelenin programovania vyberte ¢innost robota a zloZitost programu tak,
* Diskutujte s detmi o tom, ¢o ludia pestuju, aby zodpovedali schopnostiam dietata.
aké domdce zvieratd maju * V pripade potreby mozete doplnit dalsie karty robotov (napr. na
* Diskutujte o tom, preco su zdravé jedla objasnenie alebo diferenciaciu).
zeleniny * Navrhnite robota s niekolkymiréznymispésobmi
* Sledujte pohyb kohdta a furika konstrukcie/programovania!
* Postavte furik z kociek ArTeC * Vyplrite karty robota v ciefovom jazyku.
* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba tie, ktoré sa
tykaju konkrétneho fungovania robota.
* Na zdklade kazdého riadku tabulky pouzite gramaticky spravne
pobehovanie Jonglovanie vety na opis Cinnosti robota v ciefovom jazyku.

Smykanie sa kikirikanie
tlacenie furika

2 Suvisiace témy v technologickom kutiku

P ‘ * programovanie DC motorov (2a,2b)

Cast = senzey, tord budom pelrshevat = * programovanie servomotorov (3a,3b)

E]_ J%UJD:;’!D ;m['j L * testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
:“af'g[faﬁ“'aﬁw * pouzivanie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)

o sk nepesramion s bt * testovanie a programovanie zvukovych senzorov (9.a)
* aktivovanie robota hlasom (9.b)

* pouzivanie LED lampy (5.a)
Takto bude fun%at’ robot: ZEMEE 7 fEHel e

* blikanie (5.b)
* pouzivanie bzuciaka (6.a)

Bobula a jej kamarat,
stary otec, starka, dobredu bomocou Bobula si sadne do ST
kohut, furik z koll?eska P furika e ked'sa furik nosiavodu a ked j&

e Yo zem mokra Smykaju
E)ohybllvych flgurc:k Kohtitik chod po dvore otoci zdvihne ruku .
babkové divadlo

PROG1 PROG2

Furik sa pohybuje Bobula a jej kamarat
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Ndapady robotov pre r6zne Grovne programovania

Bobula a jej kamarat . . . ,
! Farik h . :
urik sa pohybuje Bobula si sadne do Bobula a jej kamarat

stary otec, starka, dopredu pomocou nosia vodu a ked'je
kohut, furik z predup furika e ked sa farik akedje
kolieska zem mokra Smykaju

pohyblivych figirok L , otoci zdvihne ruku
"babkové divadlo” Kohutik chodi po dvore sa

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula Zongluje, cestuje vo furiku a Smyka sa

P1 Babkové divadlo
* Budovanie postav
* Ich hlavy, ramenda sa méZu pohybovat axialne, koleso
farika sa moze otacat
* zobak kohuta sa moze pohybovat (kohut kikirika)
P2 Bobula zongluje
a.) Stavba postav podobne ako v P1, stavba stipa, na
ktorom sa moze pohybovat ozubené koleso
+ Bobula zdvihne ruku
* zelenina sa pohybuje nahor pomocou ozubenych kolies
(Zonglovanie)
b.) Paradajka padne na zem
* vyddva hlas alebo blikad LED
P3 Bobulasedi vo furiku
a.) Stavba furika podobne ako P1, len sa mdze pohybovat s
motormi, a stary otec ho vie ovladat
* dedova ruka stlaci tlacidlo
* furik sa zacne pohybovat stlacenim snimaca tlaku
* Na furik su nainstalované 2 IR fotoreflektory, pomocou
ktorych sleduje liniu
* furik sa spusti po Ciernej Ciare
P4 Deti nosia vodu, Smykaju sa v blate
a.) Deti su namontované na robotickejzakladni
* Nadalej funguje ako robot ovladany na dialkové ovladanie
* Dialkové ovladanie pouzivame 4 Touch senzory
1. robor ide dopredu
2. robotide dozadu
3. robot sa otaca doprava
4. robot sa otaca dolava
b.) Deti sa m6Zu pohybovat po kolajnici, ako keby sa $mykali
* mdzeme namontovat bzuciaka (deti kric¢ia od radosti)
 servomotormisa mdzu otocit (Smykaju sa na brusko)




