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Zamerajte sa na:
*Priestorova orientdcia (D3)

Uloha 1: Ako vyzera scéna?
Ziaci vytvoria prvky scény.

KaZdé riesenie je dobré!

Mozno pouzit akykolvek nastroj a material!

MozZete pouZit napady a zoznam materialov z Bazaru
napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat deti,
aby problém vyriesili pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

e Stavba scény z blokov ArTeC

e Stavba scény z recyklovanych materidlov
* Kreslenie

* Vytvaranie pocitacovej grafiky
Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi!

Vyvojové oblasti: Okrem toho:

V centre pozornosti: * Koncentrdcia

* Jemné motorické pozornosti
zruénosti Predmetové zameranie
Priestorova orientdcia - prirodné vedy
Kreativita Rozvoj talentov

Uloha 2: Ako vyzera babka s pohyblivymi
koncatinami?

Ziaci vytvoria postavu zvierata s pohyblivymi
koncatinami.

Kazdé rieSenie je dobré!

Mozno pouf?it akykolvek nastroj a material!

MbZete pouzit napady a zoznam materialov z Bazaru
napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat deti,
aby problém vyriesili pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Stavba babky z blokov ArTeC

* Vystrihovanie a viazanie kartédnovej babky
* Séria kresieb

* Editor animacii

Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi!

Vyvojové oblasti:

Okrem toho:
Koncentracia
pozornosti

* Predmetové zameranie
- kreslenie, IT
Rozvoj talentov

V centre pozornosti:
Jemné motorické
zruénosti
Priestorova orientacia
Kreativita

Ako riadit vystup:

nazvom skupiny!

Obrdazky zaveste na stenu na velky plagat a poZiadajte deti, aby ich
usporiadali podla pravidla, ktoré si urcia.
Predmety uloZte do skrine, aby boli chranené pred padom. Pripevnite stitok s
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Mravce postavili velky palac pre Zamerajte sana:
sultdna Slona a pracovali podFl)a * Priestorova orientdcia (D3)
jeho prikazov, ale zabudli, kto sd, a Ciele lekcie:
spravali sa ako slony. Ked' poculi .
pieseri, spomenuli si na svoju * porozumenie textu
séllobodt_x aISl\/zbﬁ(ilL sa prq’fi Sul_tz_ilnqvi * rie$enie problémov
onovi. Slony ich porazili, zni¢ili im . .
%omy, ale mravce pod vedenim rozhodovanie
ervenovlasého Chromého mravca * organizovanie skupinovej prace
naplanovali domyselni podzemni
vojnu.
Mravce tajne kopali t.unegz,' stavali
s do"g a pripravovali velké jamy v Hlavné &rty a interakcie postav
lese. Cervenovlasy chromy mravec
odvazne vyzval sultana slona a
vyhlasil mu vojnu. Mravce oklamali Znak Funkcie Interakcie
s on{(, aby spadli do jam, a porazili
ich. Ked 'sa nakoniec Sultan slonov
dozvedel, ¢o sa stalo s jeho
arméadou, nahneval sa a urobil velky
skok, pri ktorom sa zatriasla zem. Mravec Prechadzky,
Nevedel vsak, ze mravce sa gervenovousy rozhovory
grehraball aj pod jeho palacom!
ultdn Slon a Ulukepez teda spadli
do jamy pod palacom. , o,
Mravce oslavovali svoje vitazstvo a Ako pouZivat kartu postavy:

klriéali: ”M .l.snje; mravce!” Boli Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
slobodné, zili St'astne a bezpecne v « napiée meno postavy

lese. * ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd"

* zhromazduje prvky prostredia, dalSie prisluSenstvo, veci,
ktoré sa maju postavit

* premysla nad fdzami, nastrojmia | Sultan slonov
materialy na stavbu robota Mravec éerveny

Studenti mézu pouiit viac kusov bradaty

z kaZdej casti postavy

v pripade potreby!

Sultan slonov Prechdadzky, Spolo¢ne konaju podla
rozhovory informdcii z pribehu.

Navrhy:

* Kazdy Ziak by sa mal pokusit nakreslit
diagram, ktory by zhrnul logické argumenty
mravca Cervenobradého a sultana slonov.
[lustrdcie su mimoriadne uZito¢né, pretoze
vizudlne zndzorfuju situacie.

* PoZiadajte Studentov, aby diskutovali a
vytvorili pribehy: Ako inak by mohli mravce
porazit slony, neZ kopanim pod paldcom? ‘o B

* Mohli by sultan slonov a ostatni sloni - _Slony padajuce do
pochopit a zabranit tomuto tajnému Jamy
planu? Toto som zhotovil:

Zrazenie velkého slona Z =
Ako by ste v redlnom Zivote zrazili slona? .
Aké metddy by ste pouzili? : pod palacom
Postavte si slona z kociek ArTeC alebo skryté jamy
inych materialov a oZivte si UZasné plany
na zrazenie slona z tohto modelu. - —

Ulukepez
VA4

Tajny plan mravcov

& gl
Nos
i¥

Hlavné akcie pribehu

Rozdelte textovy

Navrhované materidly HOVY
* Bloky ArTeC (aspori sada 112 ks) segment na casti

* Umelecké a remeselné materialy . Vytvorte si zoznam
* Biely papier, ceruzka, priec¢inok potrebnych veci

* Vinetky v roznych farbach Potrebné medidlne
subory
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Navrhované materidly

* ArTeC bloky (minimalne 112 ks) a ArTeC roboticka
sada (1 Studuino zakladna doska, 4 servomotory, 2
LED diédy - 2 dotykové senzory, 1 bzuciak, 1
zvukovy senzor), zakladné dosky, prevody,
pohonné kolajnice

« Sabléna navrhu myslienkovej mapy alebo grafu

« Sabldna Storyline

* ceruzka

Zamerajte sa na:
* Priestorova orientacia (D3)
Ciele lekcie:
* jemné motorické zruc¢nosti,
* rieSenie problémoy,
* rozhodovanie

Navrhy

Navrhnite skryty mechanizmus pod palacom.

Aky systém by ste mali navrhnut, aby ste sultana
slonov priviedli pod palac? Studenti navrhnd tato
jesennu scénu pomocou blokov ArTeC. Priestor
vytvoreny dverami, ktoré sa otvaraju smerom nadol,
alebo hnedym krytom, ked' pride sultan slonov.

Triumf mravcov

* Predstavte si, aku oslavu budd mat mravce, ktoré
zjedia slony. Ako moZeme pouzit gestd a prvky
oslavy na vyjadrenie ich radosti? Ako moézeme v
tejto faze oslav vitazstva spoloéne pouzit kocky
ArTeC, baldny, konfety?

Mravce

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 mozZete doplnit dalSie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi r6znymi spésobmi
konstrukcie/programovania!l

* 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 vety na opis ¢innosti robota v
cielovom jazyku.

Slony

ﬁ Karta uloh pre robota

Meno méjho robotas

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie servomotora
* Pohyb ramena do daného uhla (3.a)

* Niekolkokrat opakovany pohyb ramenom (3.b)
* Testovanie a programovanie dotykového senzora (4.3, 4.b, 4.c)
* Testovanie a programovanie snimaca zvuku (9.a, 9.b)
* PouZivanie LED (5.a, 5.b, 5.c)
* Pouzivanie bzuciaka (6.a, 6.b)
* PouZitie premennych (11.a)
* Podmienena vetva (11.2)
* Pocitanie (11.c)
* PouZitie funkcii (12.a)

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s

Takto bude fungovat' robot: JiEsreds y cepfeh vatdch podta hore

Tradi&né babkove -
divadlo so
sekerami,
postavy
postavené zo

Scéna
podobna
puzzle, ktora
sa zacina
zvukom.

Oslava mravcov a sultan
slonov a Ulukepez sa objavia
na javisku, ktoré sa pohybuje
na pohonnych kolajniciach.

Programované
babkové divadlo so
Specialnym riesSenim.
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Napady pre roboty na réznych trovniach programovania

Tradi¢né babkové
divadlo so
sekerami,
postavy

Programované babkové
divadlo so $pecidlnym
rieSenim.

Oslava mravcov a
sultan slonov a
Ulukepez sa objavia na
javisku pohybujucom

Scéna podobna
puzzle, ktord sa
zacina zvukom.

postavené zo
stavebnic.

sa na pohonnych
kolajniciach.

PROG1 PROG2 PROG3

Porazka sultana slonov

P1 Babkarska tvorba s figurkami
Hlavné postavy na scéne (Sultan Slon, Ulukepez a
Cervenobrady mravec) maju postavené hlavy pohyblivé
na sekerdch. Mravencia armada a slonia armada su
zloZzené z minifigurok. Dejiskom scény je lesny tunel a
paldc. Vsetky detaily textu sa daju takto ohromit.

P2 Motorizované babkové divadlo

* Zariadenie je pohanané 2 jednosmernymi motormi, 2
dotykovymi snimacmi na ich samostatnu aktivaciu a 2
LED diédami, ktoré blikaju pocas pohybu
jednosmernych motorov.

Mravec s ¢ervenym krkom je vybaveny aj 1 bzuciakom,
ktory sa kratko ozve po zastaveni motora a prestane
blikat LED didda.

Sultdn slonov a Ulukepez st na motorke a tu sa postava
pohybuje vo va¢som obluku, ¢o symbolizuje, Ze padaju
do jamy.

P3 Babkové divadlo na javisku pohybujticom sa po hnacej

kolajnici

* 2 servomotory postvaju hnacie kolajnice smerom
dovndtra a von. Tieto motory st aktivované 1 IR
fotoreflektorom, ked' sa pred nimi nachadza mravec.
Stlacenim 1 dotykového snimaca sa robot vrati do svojej
domovskej polohy.

* Mravec s ¢ervenym krkom je namontovany na 1
servomotore, pohybuje sa do stredu a 1 LED blika. Ked'
sa zastavi, 1 bzuciak kratko pipne.

e Sultan slonov a Ulukepez spadnu do jamy pohybom 1
servomotora. Pocas ich padu blika 1 LED didda.

P4 Zvukové babkové divadlo v tvare skladacky

* Na 1 zvukovy senzor (tlesknutie) sa mravce pohybuju
dopredu po hnacej kolajnici s 1 jednosmernym
motorom, zatial ¢o tunel sa nad nimi ohyba pomocou 2
servomotorov.

* Mravec s ¢ervenym krkom zapne 1 servomotor, pricom
blikd 1 LED didda a znie 1 bzuciak.

* Sultan slonov a Ulukepez padaju do jamy, ktorou
pohybuju 2 servomotory a blikd 1 LED didda.
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