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V centre pozornosti:
® Porozumenie textu (D1)

Uloha 1: Ako vyzera $kriatok?

Ako podla vas vyzerd Skriatok? Aké ma vlasy, aké
nosi oblecenie? Je upraveny? Co méze byt déovodom
neupraveného vzhladu? Ma nejaké zvlastne Crty?
Ziaci si vyrobia figurku, ktori moézu poufzit ako
dekoraciu alebo ju darovat ako darcek.

Vsetky rieSenia su dobré!

Mozno pouzit akékolvek nastroje a materidly!
PouZite rieSenia z banky ndapadov alebo si vymyslite
vlastné! Nechajte deti byt kreativne!

Bazar napadov - niekolko ndapadov:

* Mechanické figurky vyrobené zo stavebnic ArTec
+ Kreslenie
* Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o r6znych rieSeniach ndjdete na
harkoch s napadmi!

Rozvinuté oblasti:

Tiez:

Pozor

Predmetové
zameranie - kreslenie,
technolégie

Riadenie talentov

V centre pozornosti:
¢ Jemné motorické .
zruénosti .
Kreativita
Prevadzka
mechanickych
konstrukcif

Uloha 2: Ako je moiné, 7e $kriatkovia su
neviditelni?

Ziaci sa pytaju: Ked su predmety neviditelné, ako
mozete vediet, Ze tam suU, ako ich mobzete
zviditelnit?

Ziaci vyhladaju recepty na neviditelny atrament na
internete alebo pouziju recepty z veltrhu ndpadov.
Ziaci si mozu neviditelny atrament vyrobit sami
alebo im ho moze poskytnut uditel.

Neviditelny atrament sa pouZziva na kreslenie
Skriatkov alebo pisanie sprav. Nakoniec tieto odkazy
alebo kresby rozvinu.

Bazar napadov - niekol'ko ndapadov:

* Vyhladdvanie neviditelného atramentu na
internete

* Vytvorte si vlastny neviditelny atrament

* Experimentovanie s neviditelnym atramentom

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na

harkoch s ndpadmi!

Oblasti rozvoja:

TieZ:

* Pozor

* Predmetové zameranie
- Pocitace, chémia,
kreslenie
Riadenie talentov

V centre pozornosti:
s Zistite viac

* Logické myslenie
* Sériové

Riadenie vysledkov:

Odfotte alebo naskenujte hotové tabule sudoku.
Ukladajte svoje vlastné tabule sudoku do pocitaca.
Mozete ich dat riesit inym skupindm alebo ich
prezentovat ako ukazku.
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Uloha 5: Vyrobte drziak na ceruzky

Ziaci si navrhnu vlastné puzdro na ceruzky.
Diskutujte o tom, aky velky by mal byt drZiak na
ceruzky? Od ¢oho to zavisi?

N3ajdite vhodné schémy na internete alebo pouZite
Sablénu. VSimnite si, Ze tieto dva obrazky su nad
sebou, takZe ich kopirovanie si vyZaduje vacsiu
pozornost.

Dajte detom volnu ruku pri tvorbe, Pouzit mozete
akykolvek material.

Vsetky rieSenia su spravne!
Mozno pouzit akékolvek nastroje a materialy!

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Pouzité materialy: farebny papier, lepidlo,
noznice, farby, kopirovaci papier.

* Vytlacit sablonu

Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete na
harkoch s napadmi!

Rozvinuté oblasti:

V centre pozornosti:

* Jemné motorické .
zruénosti

* Kreativita

* Pozor

TieZ:

Predmetové
zameranie - kreslenie,
technoldgie

Riadenie talentov

Uloha 6: Vyrobte si privesok na kluce alebo
magnetku do kuchyne

Pracujte so zmrstovacou foliou alebo recyklujte
plastovy obalovy material.

Na hotové predmety nalepte magnety alebo do
otvoru pripevnite krizok na kluce. Su tiez skvelym
daréekom.

Dajte volny priebeh detskej tvorivosti!
Vsetky rieSenia su spravne!
Mozno pouzit akékolvek nastroje a materialy!

Bazar napadov - niekol'ko napadov:

* Praca so zmrstovacou féliou
* Experimentovanie s recyklovanymi materidlmi

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na
harkoch s ndpadmi!

Rozvinuté oblasti:
V centre pozornosti:
* Jemné motorické .
zruénosti
Sériové Cislo
Kreativita
Pozor

TieZ:

Predmetové
zameranie - kreslenie,
technika, fyzika
Riadenie talentov




MAJSTER EDER A
@ | SKRIATOK PUMUCKL
DUCH V DIELNI (T1)

V centre pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)
Ciel hodiny:

* Citanie s porozumenim

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie timovej prace

Stary tesarsky majster Eder je nahnevany. NemdzZe ni¢ néjst, vSetko je preé
alebo jednoducho nie je tam, kam to dal. Jednému z jeho zdkaznikov sa zdhadne
nieCo zasekne v nohe. Vypadne z ne[j skatul'a s klincami, hoci sa jej majster
nedotkol. Ked si uz mysli, Ze sa zblaznil, objavi Pumukliho, malého Skriatka,

ktory skatulku s klincami drzi v ruke. Ukaze ‘sa, ze maly vytrznik bude teraz
podl'a skriatkovskych zdkonov zit s nim.

Hlavné charakteristiky a interakcie aktérov Pouzivanie karty herca:

Obsadenie | Vlastnictvo Interakcie

Kazdy Student si vyplni svoju vlastnu kartu herca:

Majster starsi, zZije sam, Prichadza a * napiste meno herca

Eder pracuje velmi odchadza, * zapiste si svoje vlastnosti, pohyby, reakcie atd".

presne, jeho bali, hfada, * opisat environmentalne prvky a dalsie doplnky, ktoré sa maju
klienti ho maju rozprava, vybudovat

radi CUduJ,e 58, * premyslajte o fazach, nastrojoch a materidloch pouzitych na stavbu
nachadza robota

Pumukli s ,

Ziaci m6zZu poutzit viac ako jednu hraciu kartu
Cerpadlo Neviditelna pre Robi &asti karty, ak je to potrebné!
vSetkych, vidi ju neporiadok, Babicka
len majster Eder, | bali, vybaluje, Torzonborz
ktory ju nasSiel trapi sa, krici mlynéek na kavu

Steinhau- Draha stara pani | Hovori, boji
serné sa, ked mu 5
stlacia nohu Budujem: pohybuje sa, hovori,
dviha ruky, bali sa, boji
sa, boji sa

~FB

Navrhy

* Diskutujte s detmi o tom, ako vznika ludsky pohyb, a
spoloéne by mali urobit niekolko pohybov rukami a
nohami, aby si uvedomili rézne fazy pohybu. Stolarska dielfia,

* Zostavte jednoduché figurky s pohyblivymi rukami a - . vybavenie, naradie,
nohami ) Skatulaklincov

Hlavné momenty deja
Pozadované subory
Rozdelte text na casti

s . Uvedte zoznam
Navrhované nastroje . ..
potrebnych materidlov

* kocky ArTeC (min. sibor 112) atd...
» Sabléna komina
* Kancelarske potreby
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V centre pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)

Potrebné diely: Ciel hodiny:

* ArTeC kocky (min. 112-dielna stuprava) a * Jemna motorika,
ArTeC roboticka suprava (1 doska * Riedenie problémov,
Studuino, 2 jednosmerné motory, kolieska,
2-3 servomotory, 1 tlakovy senzor, 1 IR
fotoreflektor, 1 zvukovy senzor, 1 bzuciak),
magnet

* Myslienkova mapa alebo diagram, akény
plan

* Karta uloh herca alebo robota

* Kancelarske potreby

* Rozhodovanie,
* Zivotné poradenstvo

Navrhy Vypliite kartu tGloh robota
* Premyglajte o gestach, ktoré ludia robia, * Na zéklade karty aktéra, vyvojového aspektu a Grovne

kefj su zmaten! a'e_bo vystraseni. programovania vyberte ¢innost robota a zlozZitost programu
* Zbierajte moznosti, ako vytvorit nahodne tak, aby zodpovedali schopnostiam diefata.

. po.hyb.ujumhvo ropOta e ) * V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo rozliSenie) je
* Zozhierajte moznosti, ako prinutit Skatulu ny b v

: . . mozné vyplnit dalSie karty robotov.
s klincami, aby sa sama rozkrutila ; ) o R )
* Navrhnite robota pomocou niekolkych roznych metéd

konstrukcie/programovania!
* Vyplnite karty robotov v cielovom jazyku!
Karok * Nie je potrebné vyplnit vSetky stlpce v tabulke, ale len tie,
Pokrocily pohyb ktoré sa tykaju konkrétnej operacie robota.
Detekcia bariér * Na zdklade kazdého riadku tabulky pouZite gramaticky

spravne vety na opis robota v cielovom jazyku.
2 ﬁﬂﬂﬁé&“:_

( ” . e 7 . )
Meno mijho robets . Suvisiace témy v technologickom kutiku

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s

* Programovanie jednosmerného motora
* Spustenie motora, ked snimac zisti zmenu (2.b, 2.c)
* Rotacianadrie, ndhodny pohyb (2.e, 2.1)
Takte poskiadin 2 ssprogramaiem vaiha Programovanie servomotora
e * Pohybovanie rukami hore a dole (3.b)
Testovanie a programovanie snimacov tlaku (4.3, 4.b, 4.c)
Testovanie a programovanie IR fotoreflektorov (7.3, 7.c, 7.e)
‘ * schopnost IR-fotoreflektora detekovat objekt (7.d, 7.e)
Takto bude fungovat’ robot:  EE LK b esle ke Pouzivanie bzuciaka (6.3, 6.b)
PouZitie ndhodnych cisel (10.a)

Majster Eder
bezcielne bludiv [
nastroje alebo Box Mocorgo dielni ~—_
predmety presunuté ALEBO ALEBO
spod stola pomocou Skrifa s otvdracimi Pani Steinhauserova
magnetov dverami prichddza a rozprava
sa s majstrom
Ederom

PROG1 PROG2 PROG4

Pumukli drzi platennu
Skatulu, kri¢i, mava
rukami a nohami
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Myslienky robotov na ro6znych Grovniach programovania

Majster Eder bezcielne
bludi v dielni

ALEBO

Pani Steinhauserova
prichadza a rozprava sa
s majstrom Ederom

nastroje alebo
predmety presunuté
spod stola pomocou
magnetov

Skatula Mocorgo OR
Skrina s otvaracimi
dverami

Pumukli drzi platennu
Skatulu, krici, mava
rukami a nohami

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Ndstroje, Hlavnad bruska, Pumukli

P1 Nastroje, iné predmety

* Budovanie statickych figur

* Hlava majstra Edera sa pohybuje po osi, Pumukliho ruka sa pohybuje po osi

* Postavte stoldrsku dielfiu. Doska stola by mala byt vyrobena z kartonu.

* Medzi kocky schovajte maly kusok Zeleza tak, aby sa dal pod stolom premiestnit
pomocou magnetu.

P2 Mocorgo box

* Postavme si malu Skatulku na klince, ktora sa pohybuje a kyve sa dopredu a
dozadu pomocou servomotora

* Servomotor odvija minikocky, ktoré predstavuju uhly.

» Dalsi servomotor pohne lepiacou skrifiou a spoza nej sa objavi Pumukli.

P3 Pumukli

* Tabulka a boxy su zostavené rovnakym sposobom ako v P2.

¢ Tlacidlovy robot Master Eder 4.

* Do tabulky zabudujeme 1 infraderveny snimac. Ked sa majster Eder dotkne
senzora, prehrd sa scéna.

P4 Hlavna bruska s roamingom

« Stavitelsky majster Eder, bezcielnhe bltdiaci vo svojej dielni

¢ Spusta sa ndhodne v uréitom smere (dopredu, dozadu, otacanie).

* Pohyby su vyvolané "ndavstevou" - zistené zvukovym senzorom

* Na stole sa pri kazdej navsteve boxu s klincami a lepidlom zatrasie (je nahodné,
ktory z nich)




