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V zamerani:
* Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

1.aloha: Vytvorte misku na ovocie

Kedy ma clovek nadvahu a kedy je podvyzZiveny?
Vyrobte si bicykel z ovocia.

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

MozZe byt pouzity akykolvek nastroj alebo material!
MoZete 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:

* Hovorte o zdravom stravovani.

* Vytvorte misku na ovocie (19, 16)

« Co je to nadvaha a podvyZiva? (19)

* Vyrobte si z ovocia dopravny prostriedok

Podrobnostio roznych rieSeniach najdete na strankach
napadov.

Oblasti rozvoja:

V zamerani: Okrem toho:

* Socidlne kompetencie ¢ Zivotné zruénosti

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

2. uloha: Urobte si model ulice!

Urobte si domy, dopravné prostriedky, zahradu,
ihrisko!

Hovorte o susedskych vztahoch.

Neexistuje Ziadne nespravneriesenie!

Moze byt pouzity akykolvek nastroj alebo material!
Mozete 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:

* M®dzu pouzit papier, dosku, ovocie, farebné ceruzky,
fixku, noZnice, lepidlo, krajac ovocia atd.. (18,19)

+ Co st dobré susedské vztahy?

* Aky je rozdiel medzi byvanim v bytovom komplexe a
v rodinnom dome?

Podrobnostio roznych rieSeniach najdete na strankach

ndpadov.

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:
* Algoritmické myslenie- Zivotné
zrucnosti (D6)
Ciel hodiny:
* porozumenie
Virson baci o * rieSenie problémov
Na ulici starého otca byval aj Virson « rozhod .
baci. Stary otec raz prezradil rozhodovanie
Bobuli, ze VirSon bac¢i ma mad arsky oorganiza'cia Skupinovej pra’ce
pévod, preto ho volaja Virson baci a
nie ujo VirSon. Ona si to hned
zapamatala a nikdy nespravila chybu
ri  osloveni. irson baci_ bol ] . ]
ovacom. A bol obrovsky. Ked stal Postava Vlastnost Cinnosti
Ered Bobulou, trvalo jej tak dlho,
ym sa pohl'adom dostala od néh az - VA -
k” jeho "tvari, ako je potrebné na Steka Co je zdravé jedlo?
zjedenia stredne velkej lizanky. Je maly bedh * Pojem nadvahy a
irSori baci mal velikanske gulaté statocny za podvyzivy
brusisko a Bobul'a sa mohla pod nim plotom « Aké dopravné
skryt hoci aj pred dazdom, keby sa P
opovazila. Nozicky mal smiedne’ ako Virsoi | velké telo bicykluje prostriedky
mopslik. Malické a pohyblivé. Mali to baci ma kofia zosadne z bicykla vyuZivaju obyvatelia
tazké, ved museli prevazat celého mesta a dediny?
Virsona baciho. '

Virdori bacdi si teda radSej sadol na L * Aké dopravné
stoj stary bicykel a premaval sa sleduje, ¢o sa znacky poznéte?
. y . kikirika
popred domom starého otca. Dvakrét deje « Ako sa uvidza nizov
denne. Bobul'a sa neskér dozvedela,

ulice?

ze VirSonn baci md kone, chodi ich
krmit. Jediny tvor, ktorému sa
VirSon baci napacil, alebo sa mu
mozno nepdcil iba jeho hrmotajdci
bicykel, bol pes starého otca Zamat.
Ked bol Zamat na ulici e§te Poutitie pracovnej karty postavy:

;?evlgocllil;’skox\//éu/sacin pc?:rcil dgfne ngxg Kazdy Ziak si vyplni svoju pracovnu kartu svojej postavy:
azdu, Zamat vybehol a zacal * napise meno postavy

%’Qe!(aﬂi nawr}r]\ale,z pohyblivé poztlfk)i * napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd".
oggst?:tailt’bac}egﬁymamastkaﬁorl:\z ngf?o * zapiSe environmentalne prvky a dalsie
nohavic, lenze  VirSon baci~ si prislusenstva, ktoré sa ma postavit
pomyslel, ze uz aj tak mad na * premysla o fazach, nastrojoch a
nohaviciach dost dierok a Ziadne isloch kongtrukcie rob

d'alsie nepotrebuje. Rozvézne preto _ materialoch konstrukcie robota o
zosadol z bicykla a oslovil Zamata Studenti mozu v pripade potreby VirSoni baci
svojim hl%O?gmmg}a;%’l“;? pouiit viac ako jednu kartu! Zamata Pipin
ZaTatﬁVil pri ) t)’lchl slovach S~
zaplachtila srst ako pri silnom vetre. hA L
Aip vtedy si uvedomil, ze bol Volé o ?rlchladzana bicykli
neobozretny, pretoze k malym ' Steka
nozickdm Vir§ona baciho patrilo "aj Budufer: beh
obrovské brucho, ktoré hrozivo < — odradisa
vycnievalo nad nim. V momente sa e — __—
otoéil a ¢o najrychlejSie sa skryl za o Vel —————————
plot. Ni¢im neruseny Virson ~baci Moj robot bude ovlddati________ Dom
pomaly vysadol nad svoje kolesd a
obral sa’prec. S plot
rihodu videl kohit Pipin a odvtedy - - __—
Casto psovi od susedov vykikirikaval: W S—
- lTy nie si  Zamat, ty si Malo by to byt este: hlavné momenty deja
rapas! , . L
Zamat sa neskor snazil tvérit' ako pozadované stubory
hrd[na, ked" Siel Virson baci okqlvq, potrebné materily
lenze spoza plota by sa odvazil ;
Stekat hocikto. . Casti pribehu

atd.
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V zamerani:
* Algoritmické myslenie- Zivotné

Potrebné materialy

* ArTeC kocky(aspori 112 kusovd 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 postav a robotov

* Ceruzka

zruénosti (D6)
Ciel hodiny:
* rieSenie problémov
* rozhodovanie
® rozvoj vnimania tela

Odporucania
Bicyklovanie, Stekanie

* Diskutujte s detmi o koncepte nadvéhy a

podvyZivy

* Hovorte o rozdieloch medzi Zivotom v

meste a Zivotom na dedine

* Aké znacky sa pouZivaju na reguldciu
premavky?

* Postavte si bicykel z kociek ArteC

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 mdzete doplnit dalsie karty robotov (napr.
na objasnenie alebo diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymiréznymispésobmi
konstrukcie/programovania!

* VVyplnte karty robota v cielovom jazyku.

bicyklovanie utok psa
Stekanie kikirikanie kohuta

prichod a odchod

'@ Karta dloh pre robota
-

Meno méjho robota:,

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s

Takto poskladam a naprogramujem svojho robota:

T

Takto bude # af robot: ety

/

—/
/

* 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 ¢innosti robota v cielovom jazyku.

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

Bobula, Virson baci,
Zamat, kohut Pipin,
bicykel z pohyblivych
figirok "babkové
divadlo"

Virson baci prichadza baciho a potom
do ulice na bicykli. Virson baci odide s

Zamat Steka na Virson » L
Zamat bezi k strykovi

Virsofimu a ocikd mu

byciklom nohavice.

PROG1 PROG2
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Napady robotov pre rézne tirovne programovania

Bobula, Virson baci,
Zamat, ulica Pipin,
bicykel z pohyblivych
figurok "babkové
divadlo"

Virson baci prichadza
do ulice na bicykli.

Zamat Steka na Virson
baciho a potom
Virson baci odide s
byciklom

Zamat beZi k strykovi
VirSonmu a ocika mu
nohavice.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula chodi so starymi rodiémi na trh predavat zeleninu

P1 Babkové divadlo

* Budovanie postav

* Ich hlavy, ramena sa mbZu pohybovat axialne, dvere sa daju
otvorit

* nohy starého otca su pohyblivé

* P2 Bobulavstava, ranajkuje, cestuje

a.) Stavba postav podobne ako v P1

* Bobula zdvihne ruku

b.) Zivajuci zvuk

vydava zvuk pomocou namontovaného Buzzera

c.) Rodina cestuje

* Bobula a starych rodi¢ov postavime na roboticku zakladriu

* P3 Bobulanatrhu

a.) Staviame chodiaceho robota

* Noha ¢loveka sa pohybuje pomocou 2 servomotorov

b.) Dedo bali

* jeho 2 ruky funguju ako robotické rameno s ozubenymi kolesami
a s 1jednosmernym motorom alebo s 3 DC motormi

* c.) Bobula pohybuje sa medzi prepravkou a pultom

* Pouzivame ozubené kolesa na rieSenie pohybu tela po kolajnici

a.) Stavba furika podobne ako P1, len sa moZe 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 Bobuline aktivity (vstava, pohybuje sa medzi tovarom a

pultom, zaspava)

a.) Ak kohut kikirika, babickaide k Bobufovej posteli;

* Babicka je chodiacirobot

* jej nohy sa pohybuju s 2 servomotormi

b.) Tlacidlo zisti, ¢i Bobula dostala do ruk predmet, alebo nie

* Ak sa predmet dostane do ruk, vezme ho na pult ako robot na
sledovanie linky (predava paradajky)

c.) Telo dievcatka sa pohybuje zo sediacej do leZiacej polohy

pomocou servomotora

* 7e spi, signalizujeme vypnutim LED didd.




