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

BOBULA
NA TRHU (T3)

V zamerani:

* Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

1.uloha: Vyrobareklamného plagatu

Vytvorte reklamny plagat pre nakupy na trhu!
Vytvorte trh v triedach.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mébze byt pouzity akykolvek nastroj alebo material!
Mézete pouzit napady a materidly navrhnuté v Bazére
napadov, uplatnit svoje vlastné napady alebo nechat
deti, aby nasli rieSenia pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov - niekol'ko napadov:

* Hovorte o trhu a reklame

e Vytvorte plagat o trhu alebo o ponuke(16)

» (o je ekologické polnohospodarstvo?(16)
Podrobnostio r6znych rieseniach ndjdete na strankach
napadov.

CSKAI PIA

Oblasti rozvoja:

V zamerani: Okrem toho:

» Socialne kompetencie * Zivotné zruénosti

* Jemna motorika * Predmet—Technika,
* Tvorivost Zivotny Styl a prax

2. uloha: Vytvorenie hry

Vytvorte hru Monopoly!

Hovorte o rodinnych rozpoc¢toch.

Neexistuje Ziadne nespravneriesenie!

Mobze byt pouzity akykolvek néstroj alebo material!
MozZete pouzit napady a materidly navrhnuté v Bazare
napadov, uplatnit svoje vlastné napady alebo nechat
deti, aby nasli rieSenia pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov — niekolko napadov:

*  MOzu poutzit papier, farebnu ceruzku, fixky, noznice,
lepidlo atd. (15)

* Ako mdzeme usetrit peniaze vdomacnosti?

Podrobnostio roznych rieSeniach najdete na strankach

napadov.

Fotografujte pripravované a dokoncené veci.

Oblasti rozvoja:

V zamerani: Okrem toho:
* Jemna motorika s+ Zivotné zruénosti
* Priestorovaorientdacia ¢ 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:

* Algoritmické myslenie- Zivotné
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Na trhu Ciel hodiny:

. .
- Bobula, - 3$epkala stard mama, - Rotozgmen|e ,
pstévame! * rie3enie problémov

Dievcatko otvorilo jedno oko. V izbe bola .
este tma. * rozhodovanie
- Slnko sice e$te nesvieti na brusko, ale s . . .
uz musime ist, - pocula hovorit stari * organizacia skupinovej prace
mamu.Té& uZ bola obleCend. - Su tri
hodiny rédno. Pod, ukdaze$ nam, ako si v
noci nardstla, - zapojil sa stary otec. Postava Vlastnost Cinnosti
Bobula vyskocila spod duchny a zacala
chodit po izbe ako najvyssi Elovek na
svete. Stara mama a stary otec sa
nestihali ¢udovat. . ) miluje Predava paradajky
N akavaL?afiay{, a“s'hlg\g;siﬂa’ - obdivne Bobul'a |dobrodruistvo | je rozhnevana

a ranajky Bobula vypila cely hrnéek Jé unavena
mliecka, Pre istotu. Keby este bolo treba
podrést. Cez okno videla, ako stary otec P
naklada zeleninu do auta. Do kufra a na stary
zadné sedadlo. Debny s paradajkami oteca
p.cistavil.r}a sltreChl':” auta. DT nyklg aultu stard majd radivautku | trhu
silno priviazal, takze vyzeralo ‘skér ako o ¢ < 2ol
obrovska rolka a nie ako auto. mama Co mate n,a rafajky?
- Noc mé paradajkovi véru! — vykrikla { rodici * Ako sa balite vo
Bobul a, kedp vysla z domu. starirodiciaa svojej izbe?
Najviac_ ju zaujimalo, Ci méd Mesiacik s , ) Bobula ’ o
noénl ciapku, ked spi. Ked ho zazrela, SpAeC|aIny Vahy a tovar st na predévaj * Boli ste uz niekedy
zistila, ze ma nielenze velikansku nocna stol stole daik na trhu?
Ciapku, ale esSte aﬂ') vela malickych par:':l ajkya . .
hviezdi¢iek na nej. Dieviatko obracalo redkovky * Ako vyjednavat?
sprava-dolava a spat. Stary otec, stard
mama a vnucka si sadli do auta a vyrazili.
Bobula si vsimla, Ze o tomto (case
vtaciky chréapu a vobec nespievaju a ludia o .
sa asi tiez radSej obracaji pod paplénom, PouZitie pracovnej karty postavy:
ﬁky?n nir%ﬁ:u d(l)ebrger:tkie rr:)ezbvgéz ani rs\gflyNa Kazdy Ziak si vyplIni svoju pracovnu kartu svojej postavy:
trhu "povykladali paradajky, _papriku a * napise meno postavy
redhovky, a pecidiny sial Ton S0l 52 |+ napie jejviastnosti, pohyby, reakcie atd:
rosl’y.t' %aéali dpficl:(hé ﬁat’ kobdjvova (_eklia * zapiSe environmentalne prvky a dalsie
ulatych paradajok, chrumkavej papriky, f oy . . . "
gielejyaj 6erenej, red koviek s éhve)secikr%i prislusenstva, ktore sa ma postavit
a strapatych hlav éalg’toy. Prvi 'kl._ApujL'ACi_ * premysla o fazach, nastrojoch a
vyzerali ako oneskoreni ndmesacnici. Malj idloch kongtrukci b
také malé ocka, ako krtko. Bobula hned _ Mmaterialoch konstrukcie robota Bobul’a
Eﬁgﬁfa’pfﬁi Jl.Slklneabg”:ivlgfi Kreigénigy im Studfl:\t! mozu\(prlpade potreby stari rodicia
budd sluzit' ako oporné podopierky” pod poutit viac ako jednu kartu! kupujuci
viecka. Neskér uz prichadzali kupujuci na — -

ruzovo vyspinkani, ale zjavne ohromne -y —
hladni. Ved" prisli esSte pred rariajkami. = Voldmse:s spalna
—X

* Ako sa prebudzate

su stari ludia pestuju zeleninu vo vsedné dni a
st mili a predavaju ich na vikendy?

Stard mama uviazla Bobuli "zasterku. udujem: ;
Hnedd so ilt{'(mi kvietkami, na ktorej boli Buduj - prfapravka na zeleninu
tri vel'ké vrecka. stanok

Jedno na vrecGska, do ktorych davali P /
zeleninku, jedno na papierové peniaze a Volém s: L
jedno na mince. Stard mama mala presne . = otvarasa

takd istd zasteru, ibaze vacsiu. Bobul'a si
eSte vtisla na hlavu novy slameny vstane

ggé)lggti‘k so Sirokou strieSskou a Cernevou e mememmmmememmmeeeeieeeoa rozhliadne sa okolo seba
Prihldsila sa k paradajkam. - predava zeleninu
Stala sa ich vodcom. Rozhodovala o ich ‘
osude. Kto pdjde a kto ostdva. Paradajky . .
poslusne sa zaradovali do vrectsok. Na hlavné momenty deja
véhe stéli v pozore a vzorne pochodovali sad 5 stb

dAcl)< tadiek hladn)'fchl_kuptéjgciih. " pozadovane subory

o prvé sa minuli redkovky a hned po 4 i

nich paradajky. Bobul'a mala teda volno. ‘ —_— potrebné materialy
Bez slova sa stiahla do auta, schilila sa &asti pribehu
do klbka ako jezko a o mindtku uz
fuckala zo spanku. atd"
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Navrhované materialy

* bloky ArTeC (aspori sada 112 ks) a roboticka
sada ArTeC (1 alebo 2 zakladné dosky Studuino,
2 jednosmerné motory, 1 servomotor, 4
Cervené LED diddy, 2 infracervené
fotoreflektory, 1 alebo 5 dotykovych senzorov),
osi

* Myslienkova mapa alebo navrh diagramu,
Storyline

* Karty znakov a $abldéna karty uloh robota

* Ceruzka

\V zamerani:

* Algoritmické myslenie- Zivotné
zruénosti (D6)

Ciel hodiny:

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

® rozvoj vnimania tela

Navrhy

Ranajky, cestovanie, trh

* Diskutujte s detmi o pojmoch trhy tovar a
peniaze

* Uskutocnite rozhovor o rodinnom
polnohospodarstve

+ Cim dnes platime za tovar? Ako ludia platiliv
minulosti?

* Vytvorte stanok so zeleninou pomocou kociek
ArTeC.

vstavanie, vybalovanie
ranajkovanie meranie mierkou
balenie nakupovanie

a Karta dloh pre robota ;

Meno méjho robota: 00000000000

Vyplnenie tlohovych kariet robota

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a Urovne
programovania vyberte ¢innost robota a zloZitost programu
tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mézete doplnit dalsie karty robotov
(napr. na objasnenie alebo diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi r6znymi sp6sobmi
konstrukcie/programovania!

* Vyplite karty robota v cielovom jazyku.

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba tie, ktoré
sa tykaju konkrétneho fungovania robota.

* Na zaklade kazdého riadku tabulky pouzite gramaticky
spravne vety na opis Cinnosti robota v ciefovom jazyku.

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat':

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie servomotora (3.a, 3.b)
* PouZivanie LED (5.a)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora(7.a, 7.c, 7.e)
* PouZivanie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)
* PouZivanie premennej (11.)
* Pocitanie (11.c)

Takto bude’ govat’ robot: {2

Babkova scéna na
trhu s pouZzitim figur
pohybujucich sa
pomocou osi

divadlom

Scéna trhu s babkovym

Zakaznicisi kupia Robot pocita, kolko
nahodny pocet paradajok si zakaznici
paradajok kupili.

PROG1 PROG2
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Ndapady robotov pre r6zne Girovne programovania

Babkova scéna na
trhu s pouzitim figur
pohybujucich sa

Scéna trhu s babkovym
divadlom

Zakaznici si kupia
nahodny pocet
paradajok

Robot pocita, kolko
paradajok si zakaznici
kupili.

pomocou osi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula predava zeleninu so svojimi starymi rodi¢mi na trhu

P1 Babkové divadlo

* Budovanie postav trhovej scény

* Ich hlavy a ruky sa otacaju na sekerach

* Babkovu scénu na trhu

P2 Robotické babkové divadlo

* Na prednej strane babkového divadla svieti 5 LED diéd, ktoré
symbolizuju paradajky

* Bobulu pripevnime na servomotor, ktory je umiestneny za
prednou ¢astou babkového divadla.

* K prednej Casti babkového divadla pripojime dotykovy senzor.

* Ked pride zakaznik (figurka), stla¢i dotykovy senzor a pri
kazdom stlaceni sa rozsvieti LED didda.

* Bobula sa s kazdym zdkaznikom nakldna nizsie a nizsie.

P3 Nahodné nakupovanie

* Babkové divadlo postavime podobne ako v pripade P2

* K babkovému divadlu pripojime IR fotoreflektor, ktory
detekuje prichod zakaznikov.

* Ked'pride zakaznik, ndhodny pocet LED diéd zhasne a Bobula
sa nakloni dopredu Umerne poctu zhasnutych LED diéd.

P4 Pocitacie babkové divadlo

* Babkové divadlo zostrojime podobne ako P3, tentorazs 2 IR
fotoreflektormi.

* Zakaznikom je robot, ktorého mozno ovladat pomocou 4
dotykovych senzorov.

* Jeden IR fotoreflektor pocita, kolko paradajok chce zakaznik,
na zaklade toho, kolkokrat sa zakaznik priblizi a vzdiali od IR
fotoreflektora.

* Ked' chce zédkaznik dokoncit nakup, prejde k dalSiemu IR
fotoreflektoru. To spOsobi, Ze zhasne rovnaky pocet LED didd,
ako je pocet paradajok poZzadovanych zakaznikom.

* Bobula sa nakloni dopredu o mnozstvo Umerné poctu
paradajok, ktoré si zakaznik kupil.




