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V zamerani:
* Porozumenie textu (D1)

1.uloha: Vyhotovenie podorysu

Na papier si urobte pédorys rodinného domu.
Pomenujte izby! Pozor na rozmery!

Neexistuje Ziadne nespravneriesenie!

Mdbze byt pouZity akykolvek nastroj alebo material!
Mobzete pouZit napady a materidly navrhnuté v Bazare
napadov, uplatnit svoje vlastné ndpady alebo nechat
deti, aby nasli rieSenia pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov — niekolko napadov:

Nakreslite lubovolnu stranu stavebnice a Skatulky od
zapaliek!

Zmensite/zvadsite strany predmetov v predchadzajicej
ulohe na polovicu ich velkosti!

Vytvorte podorys (I5)

Co je to Cista miestnost? (16))

Podrobnostio roznych rieSeniach najdete na strankach
napadov.

Oblasti rozvoja:

V zamerani:

Okrem toho:

Socialne kompetencie * Zivotné zruénosti
Jemna motorika * Predmet - geometria,
Tvorivost [udova znalost
Talent manazment

Co 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)
Oblast, ktora sa ma zlepsit:

* porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Carovna pyzama

Bobula sa uz citila ako__ tulen.
Akokol'vekvek trepotala rucickami, Navrhy

stard mama ju aj tak umyvala ako . L
nejakii redkovku. Najhorsie bolo, e | | postava |  Viastnost Cinnosti Nech identifikuju
starda mama napustila do vane vzdy postavy textu, s
len troSicku vody. Ked sa Bobula leto travi u osobitnym
ostavila, nesiahala jej ani po starych roditov dérazom na hlavné
Clenky. V takej malej vode by sa hrasas momenty deja,

nedokdzala okupat ani najmensia mladé dievéatko | kamaratkou charakterové érty,

vew 9
kacncka., Bobul'a malo vie o svete omahav
- Bobul'a, dnes vecernicek nebude, Eéhrade

- povedal stary otec po veceri. Zant
- Dnes musis ist spinkat skor, ab smyka sa
si rano dokdzala vsat. Na tr
Eéjdeme vel'mi skoro. , o 3
obuli sa zacali v ociach ligotat su stari fudia pestujd
krokodilie slzy. Jedna chcela uz-uz st mili redkovky
spadnat’ s hlasnym clupnutim na maju radi vnugku | kévaju rady
koberec, no stary otec povedal, ze
jej ukaze nieco, co esSte nikdy
nevidela.

Chytil dievéatko za ruku a viedol
ho do prednej izby. V prednej izbe
bol vicf> velky p,oriadof, nikto tam
nechodil a Ized sa  predsa len
opovazil, musel si dat’ dole este aj Poutitie pracovnej karty postavy:

aPt{d_()f- .. Kazdy ziak si vyplni svoju pracovnu kartu svojej postavy:
stapili do prednej izby. Naboso, . o

pravdaze. Potichu, aby si ich stara napise meno postavy o
mama nevsimla. Stary otec otvoril * napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
jednu vysokansku skrinu. Chvylu * zapiSe environmentalne prvky a dalSie
phmkaval, potom Smatral v skrini, prislusenstva, ktoré sa ma postavit

vytiahol z nej nieco, zatvoril dvere N @ e

a uz aj boli 2 izby von. Hoci | | *premyslao fazach, nastrojoch a

BObUkla chcela td izbu este trzéliu materialoch konstrukcie robota stary otec
reskimat’, retoze tam olo & s Ay .

gtraéne vel'a nF:eobjaveného. StUdf',"t! moquprlpade potreby stard mama

- Stary otec pomaly rozhrnul latku, pouZit viac ako jednu kartu! — -

ktord vytiahol zo skrine.

- To e Eyiama! Pasikovana &ista miestnost

pyzama! — vykriklo dievéatko.

- Jée to ég;ovné p 2ar|:1al! Bobul :

- Carovna? — zasepkala Bobula a Budujer:

este aj dychala tichsf,)ie. £
no. Tuto pyzamu nosila tvoja —r otvori sa

mama,Vyskdsaj si jul soi

Bobul'a “si opatrne obliekla c¢arovnl Pl .

Eyiamu, lenze aj rukdvy, aj nohavy rastie, pestuje
oli urastené. , — -

- Robi rlna ta pyzama neviditel'nou? -

— spytala sa, I — 5 ;

Nie.p):Me ked v nej bude$ spinkat’, hlavné momenty deja

tak narasties. pozadované subory

Stary. otec zdvihol duchnu a . o

Bobu)l’a skqcCila z rozbehu do _ potrebné materlaly

postele. Ked zaspavala, citila, ako ; — &asti pribehu

st stale svoje ruky a nohy dlhsie a .

dlhsie. atd.

pocity a pohyby.

pasikovana velka

Bobula

pyZama
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* Porozumenie textu (D1)

Navrhované materialy Ciel hodiny:

* bloky ArTeC (aspor sada 112 ks) a roboticka * rieSenie problémov
suprava ArTeC (aspofi 1 doska Studuino, 4 ¢ rozhodovanie
servomotory, 1 zvukovy senzor), hnacie
kolajnice, prevody, osi

* Myslienkova mapa alebo navrh grafu, Storyline

* Karty postav a Sabléna karty dloh robota

* Ceruzka

® rozvoj vnimania tela

Odportcania Vyplnenie tlohovych kariet robota

Kizanie, behanie, kotulanie, zber zeleniny * Na zdklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a Urovne

* Diskutujte s detmi, preco potrebujete vytvorit programovania vyberte ¢innost robota a zloZitost programu
pbdorys? tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

* Hovorte o sedliackej domacnosti * V pripade potreby moZete doplnit dalsie karty robotov (napr.

* Preco si pred vstupom do miestnosti vyzUvaju na objasnenie alebo diferenciaciu).
papuce? * Navrhnite robota s niekolkymiréznymi spésobmi
konstrukcie/programovania!

* Vypliite karty robota v cielovom jazyku.

. * Nie je potrebné vyplnit vietky stlpce tabulky, iba tie, ktoré sa

citanie pribehu tykaju konkrétneho fungovania robota.

tieknutie slz * Na zaklade kazdého riadku tabulky pouZite gramaticky

drzzlat .nlovoro.deniatk.o spravne vety na opis ¢innosti robota v cielovom jazyku.
vstlpit do miestnosti

ist odpocivat

Karta dloh pre robota

~

-
Meno méjho robota:

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat'; ¥

"7 m’smﬁ;’
u° 0]

Takto posklad4m a naprogramujem svojho robota:
Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie servomotora
* Krokovanie servomotora (3.c)
* Testovanie a programovanie snimaca zvuku (9.a)

Takto bude f“;‘,ﬂsmm T * Aktivacia robota hlasom (9.b)

—/

/

Bobula, dedko, Bobula s dedkom si
babka, Cista |zb'a,, Bobula plage a idd s BPpuIa si sa’dne do Vylelva.JE,I papuce,
dvere z pohyblivych dedkom do gisteiizb furika a ked'sa furik otvaraju sa dvere,
figirok "babkové 1120y otoci zdvihne ruku vchadzaju a obzeraju
divadlo" sa

PROG1 PROG2
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Ndapady robotov pre r6zne Girovne programovania

Bobula, dedko,
babka, ¢istd izba,
dvere z pohyblivych
figurok "babkové

Bobula place aidis
dedkom do Cistej izby

Bobula si sadne do
furika a ked' sa furik
otoci zdvihne ruku

Bobula s dedkom si
vyzUvaju papuce,
otvaraju sa dvere,
vchadzaju a obzeraju

divadlo" sa

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula Zongluje, vestuje vo firiku a Smyka sa

P1 Babkové divadlo

* Budovanie postav

* Ich hlavy a ruky sa daju axidlne pohybovat a dvere sa daju
otvarat

* nohy starého otca su pohyblivé

P2 Bobula place

a.) Postavy su postavené rovnako ako v P1, len namiesto oci

dievCatka osadime 2 LED —y

* Bobula zdvihne ruku

b.) Pladuci zvuk

* vydava zvuk pomocou bzuciaka

P3 Bobulavchadzado cistej izby

a.) Staviame chodiaceho robota

* dedova noha sa pohybuje pomocou 2 servomotorov

* Bobula je tiez chodiaci robot

* kracaju sucasne

P4 Bobula dostava darcek

a.) Obe postavy su postavené na robotickom zaklade

Robot je mozné ovladat pomocou 4 tlacidiel

Zastavime sa pred skrifiou

* Dialkové ovladanie obsahuje pat tladidiel

b.) | Robot rozpozna prekazku pomocou IR a zastavi sa

* mbézeme umiestnit bzuciak na skririu (dvierka skripe, ked sa
otvoria)

« ked sa otvoria dvere dedko a Bobufa sa ototia a vyjdu zizby




