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V centre pozornosti:
® Priestorova orientacia (D3)

Uloha 1: Ako vyzera $kriatok?

Ako podla vds vyzerd skriatok? Aké ma vlasy, aké
nosi oble¢enie? Je upraveny? Co médze byt dévodom
neupraveného vzhladu? Ma nejaké zvlastne Crty?
Ziaci si vyrobia figurku, ktord mézu pouzit ako
dekoraciu alebo ju darovat ako darcek.

Vsetky rieSenia su dobré!

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

Bazar napadov - niekolko napadov:

» Mechanické figurky vyrobené zo stavebnic ArTec
» Kreslenie

« Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete na
harkoch s ndpadmi!

Rozvinuté oblasti:

V centre pozornosti: Tiez:

* Jemné motorické * Pozor
zrucénosti * Predmetové
Kreativita zameranie - kreslenie,
Prevadzka technoldgie
mechanickych Riadenie talentov
konstrukcii

Uloha 2: Ako je mozné, ze Skriatkovia 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 mdzu 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 r6znych 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 Cislo

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 3: Vyrobte drZiak na ceruzky

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

N3ajdite vhodné diagramy na internete alebo
pouzite Sabldonu. VSimnite si, Ze tieto dva obrazky
su nad sebou, takZe ich kopirovanie si vyZaduje
vacésiu pozornost.

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

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

harkoch s napadmi!

Bazar napadov - niekolko napadov:

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

* Vytlacit sablénu

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na

Rozvinuté oblasti:
V centre pozornosti: Tiez:
* Jemné motorické * Predmetové
zruénosti zameranie - kreslenie,
* Kreativita technolégie
* Pozor Riadenie talentov

Uloha 4: Vyrobte si privesok na kltice alebo
magnetku do kuchyne

Pracujte so zmrstovacou féliou alebo recyklujte
plastovy obalovy material.

Na hotové predmety nalepte magnety alebo do
otvoru pripevnite kriZok na kluce. Su tiez skvelym
darcéekom.

Dajte volny priebeh detskej tvorivostil
Vsetky rieSenia su spravne!
Mozno pouzit akékolvek nastroje a materidly!

Bazar napadov - niekol'ko napadov:
+ Praca so zmrstovacou féliou
* Experimentovanie s recyklovanymi materialmi

Podrobnosti o réznych rieseniach najdete na
harkoch s napadmi!

Rozvinuté oblasti:

V centre pozornosti: TieZ:

* Jemné motorické * Predmetové
zruénosti zameranie - kreslenie,
Sériové technika, fyzika
Kreativita Riadenie talentov
Pozor
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V centre pozornosti:

* Priestorova orientdcia (D3)
Ciel hodiny:

* Citanie s porozumenim

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie timovej prace

Pumuckl sa v Skole zabava. Snazi sa spravat’ slusne, ale trochu sa nudi. Ked’
ucitelka odide z triedy, deti objavia na protilahlej streche komindra a vsetci
utekaja k oknu. Medzitym neviditelny Pumukli vsade kresli lodicky. Ked sa
ucitel vrati, je vel'mi sklamany, pretoze si mysli, Zze niekto v triede poCmaral
papiere.

Hlavné charakteristiky a interakcie aktérov Navrhy

* Diskutujte s detmi o tom, ako vznika ludsky pohyb, a spolo¢ne by
mali urobit niekolko pohybov rukami a nohami, aby si uvedomili

Ucitel Prisny, ale Vysvetli, rozne fazy pohybu.

laskavy uCitef odide z * Zostavte jednoduché figtirky s pohyblivymi rukami a nohami
kreslenia miestnosti a .
vrati sa.

Obsadenie | Vlastnictvo Interakcie

Lahko Bezia k oknu,
rozptyleny, malo robia hluk * Vykonajte ulohu v pribehu a nakreslite trstinu.

zhovorcivy .

Cerpadlo Neviditelny, rad Skakanie od
kresli lode, mysli stola k stolu,
si, Ze je kreslenie lodi
pracovity, ked' na
kazdy papier
nieco nakresli

Kominar Oblegeny v Robit’ svoju Pumukli, utitef, deti,

¢iernom pracu kominar

e Volém sa: ,é
i

Budujem:

pohybuje sa, hovori,
Pouzivanie karty herca: et CogE (¢ 1o/ W (-T2 1-W (-
‘\':-JT; Volém sa: 42
Kazdy Student si vyplni svoju vlastnu kartu herca: Mj robot bude ovlddat’
* napiSte meno herca
* zapiste si svoje vlastnosti, pohyby, reakcie atd". <.
* opisat environmentalne prvky a dalsie doplnky, > t”

N

Trieda, Skolské lavice,
strecha, kde pracuje
kominar

ktoré sa maju vybudovat s by to byt cste:

* premyslajte o fazach, nastrojoch a materidloch Hlavné momenty
pouZzitych na stavbu robota. deja

PoZadované stbory

Ziaci m6zu poutit viac ako jednu hraciu kartu : = Rozdelte text na casti

Casti karty, ak je to potrebné! Premysli Uvedte zoznam

potrebnych

materialov atd'...
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Potrebné diely:

* Kocky ArTeC (min. 112-dielna sada) a
roboticka stiprava ArTeC (1 doska
Studuino, 2 jednosmerné motory, koles3,
2 servomotory, 2 tlakové senzory, 1
akcelerometer)

* Myslienkova mapa alebo diagram, akény
plan

* Karta uloh herca alebo robota

* Kancelarske potreby

Navrhy

* Premyslajte o tom, ako by roboty mohli
vyriesit problém, ked' vSetky deti naraz
vstanu a bezia k oknu.

e Zozbierajte mozné spOsoby zndzornenia
hluku a rozruchu v triede.

« Ako by ste mohli znazornit neviditelného
Pumukliho, ktory skace od stola k stolu?
Aké st moznosti sledovat jeho cestu?

* Navrhnite mechanizmus, ktory pritahuje
lode. Ako mézZe kresliaci robot uloZit
niekolko obrazkov, z ktorych si pouzivatel
moze vybrat?

Postavte sa a pohybujte sa
Vykloni sa z okna
Kreslenie

ﬁ Karta dloh pre robota

= N
Meno méjho robota:

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat':

EaEgELE R
b i

Takto poskladdm a naprogramujem svojho robota:

Takto bude fungovat’ robot: BRIt etleime B8

V centre pozornosti:

* Priestorova orientacia (D3)
Ciel hodiny:

* Jemna motorika,

* RieSenie problémov,

* Rozhodovanie,

* Zivotné poradenstvo

Vypliite kartu tloh robota

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

* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo rozlisenie) je
mozné vyplnit dalsie karty robotov.

* Navrhnite robota pomocou niekolkych r6znych metéd
konstrukcie/programovania!

* Vyplnite karty robotov v cieflovom jazyku!

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce v tabulke, ale len tie,
ktoré sa tykaju konkrétnej operacie robota.

* Opiste ¢innost robota v cielovom jazyku pomocou
gramaticky spravnych viet z kazdého riadku tabulky.

Suvisiace témy v technologickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora (2.a)
* Programovanie servomotora (3.a)
* Testovanie a programovanie snimacov tlaku (4.a, 4.b, 4.c)
* Programovanie LED (5.a)
* Programovanie akcelerometra (4.e)
* Vyroba dialkového ovladania s akcelerometrom (4.f)

oe—

N

Lod's motorovym
pohonom stupa z
rakosia

PROG1

Lode sa zdvihnu, ked'
stlacite tlacidlo.

N

Robot ovladany
akcelerometrom,
ktory drzi ceruzku

Kresliacistroj s 2
jednosmernymi
motormi a stojanmi




RIDEX MAJSTER EDER A
comgprvs, SKRIATOK PUMUCKL
PUMUCKL IDE DO SKOLY (T3)

of the European Union

Myslienky robotov na roznych trovniach programovania

Lod's motorovym L , Robot ovladany Kresliacistroj s 2

. Lode sa zdvihnu, ked . .

pohonom stupa z .. .. akcelerometrom, jednosmernymi
L. stlacite tlacidlo. R . . .
rakosia ktory drzi ceruzku motormi a stojanmi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pumukli kresli lod’

P1 Ucitel' a deti v triede

e Zpriehladnych kociek postavte ¢erpadlo s ceruzkou v ruke.

* Trstie vyrabame ako supravu.

¢ Pred trstinovym I6Zkom leZi na zemi €In, ktory je s trstinovym
[6Zkom spojeny servomotorom.

¢ Po zapnutirobota sa lod automaticky zdvihne.

P2 Ucitel' a deti v triede

* Robot je skonstruovany podobnym spdésobom ako v P1.

* 2 lode pripojené k suprave jazycka so servomotorom 1-1. Lode
sa zdvihaju stlacenim tlacidla 1-1.

P3 Pumukli

* Staviame kresliaceho robota, ktory predstavuje neviditelnu
ruku ¢marajucu lode na kresliacich tabuliach.

* Robota mozno ovladat pomocou akcelerometra.

P4 Kominar

e Zostrojte kresliaci stroj, ktory pohybuje ceruzkou pomocou 2
jednosmernych motorov.
Motory jednosmerného pridu sa pohybuju na kolmych
stojanoch.

* Robot sa ovlada pomocou akcelerometra.




