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Aktivita Metéda/interakcia Vystup 1. Planovanie robotov

Zadiatok: naplanujte, ako | Pracovnym skupindm | Ulohy v skupine - aku . o

vytvorit vystup a v akom | treba poméct pri Cast scény bude kto Potrebny Cas: 20 mindt

poradi vytvorit niekolko | koordinacii, rozdeleni | stavat Potrebné materialy:

Casti. uloh (s ohladom na « textovy segment

Potom sa rozhodnite, rozvojové ciele) * Harok so skupinovymi

ako ich postavite, a ulohami

rozdelte pracu medzi * Karty postav, Pribeh

skupinu. * Robotickd karta tloh

* Sabléna na planovanie robota

* Papier, ceruzky na poznambky,
vykresy

Individudlna a
skupinova praca, Konkrétne plany
Vsetci Ziaci vyplnia svoju | orientdcia ucitela na robotov a prostredia
kartu s robotickou plnenie rozvojovych vsetkych scén
ulohou cielov
Planovanie robotov

Aktivita Metdda/interakcia Vystup 2. Stavba a programovanie
Tvorba a Skupinova praca s pouzitim Zostrojené a robotov

programovanie textu, kariet s Ulohami postav, naprogramované
postav (animované | robotickych kariet a technického | roboty

postavy: Pumuckl, | kutika Potrebné materialy
majster Eder, V pripade potreby ukazte ukazky * Harok so skupinovymi
Ederovi priatelia robotov z Idea Bazar (cielom NIE | Fotografie a videa dlohami,

atd" a vizualizacia je kopirovat ukazky!) z tvorby « Karty s Glohami postav,
rozhodnutia) - * Robotické karty uloh,
akcie, interakcie Pomoc pri rieSeni problémov a * Pribehovy list

podla textu samoreguldcii uenia « Technicky kutik

.
Prostredie budovy — o . Celruzky
(statické objekty): — * Népady, ak

Potrebny ¢as: 55 minut

vykon

Dielna, ulica,
v sebahodnotenie
skola,... Q
* Roboty ArTeC

Komunikacia medzi skupinami « Bloky ArTeC

* pocitac

Aktivita Metdda/interakcia Hodnotenie 3. Hodnotenie

Zastupenie Kazda skupina . .
Zhodnotte proces (priebeh, 7 Eac: ing
oredstavi svojho otte pre (p : Potrebny ¢as: 15 minut
) autonémnost, spolupracu
robota a prostredie Ly . .
medzi ¢lenmi skupiny),
Diskusia, spatna vazba | originalitu (roznorodost Népady na kone&né zobrazenie
Hodnotenie ucitela napadov) zaclenenie,

Vystup
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Flexibilné pouzivanie u¢ebnych materidlov
Ucitel' mdze prispOsobit proces ucenia a rozvoj
kazdého studenta kombindciou réznych ucebnych
materialov a vhodnej Urovne programovacich
zrucnosti.

Podpora kreativity

* Podporujte individualne tvorivé iniciativy, ale
dbajte na to, aby bola zachovana spravna
rovnovdha medzi nimi a didaktickymi ciemi.

* Umoznit pristup k pomocnym materialom,
kartdm uloh a textu ako zdrojom.

* Vyzvite Ziakov, aby vyplnili dalSie karty postav
alebo karty s ulohami robotov, aby si
konkretizovali nové, dalSie napady.

* Ukazky robotov pouzivajte len v "nudzovych
pripadoch", ked' Studenti nemaju vlastny napad
alebo ak vyvoj potrebuje Specifické rieSenie!

RieSenie problémov, samoregulované ucenie
NajdodleZitejSou Ulohou ucditela je pomahat pri rieseni
problémov a sebaregulacii u¢enia skér ako mentor
nez instruktor.

Rozvoj tychto zrucnosti je nevyhnutny pre zlepsenie
uspechu v uceni a Zivotnych zrucnosti.

Ako mdzete poméct svojim Ziakom pri uéeni sa
sebaregulacie?

Nedavajte im konkrétne pokyny tykajuce sa
konstrukcie a programu robota!

Naucte ich zostavovat svoj program krok za
krokom a pokracovat v pisani programu len vtedy,
ak aktualna ¢ast funguje spravne.

Povzbudte ich, aby svojho robota po kazdom
kroku programovania otestovali!

V pripade akejkolvek chyby v programe im
pomodzte identifikovat logicky problém, ale
nehovorte im ani im neukazujte konkrétnu chybu!
Nechajte ich verbalizovat rozdiel medzi
planovanym a skuto¢nym vykonom robota.
Nechajte ich hladat chybu v programe, pomdzte
im otazkami, nie pokynmi!

Uistite ich, Ze chyba v Strukture robota alebo v
logike programu nie je chybou, ale prirodzenou
sucastou ucéenia sa, ako aj vyvoja produktu!
Nehovorte im, Ci bola oprava dobra alebo nie, ale
prinutte ich, aby si svojho robota znovu vyskusali
a mali sebareflexiul

Model samoregulovaného ucenia a jeho vyuzitie
vo vyucovani robotiky

plan, ucel,
orezieravost

Planovanie:
mechanika,
algoritmus

Realizacia:
budovanie,
programovanie

Sebareflexia:
testovanie, ladenie
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Urovne programovania
Tieto Urovne mozno spojit do jednej scény,
jednej skupiny.

Je to tieZ nastroj na diferencidciu a individualne
zaobchadzanie. Vyber vhodnej programove;j

Urovne pomaha zamerat a posilnit rozvojovy ciel.

Ucitel mdze kombinovat vsetky Urovne
programovania so vsetkymi vyvojovymi
oblastami podla schopnosti a potrieb Studentov.

OdvazZne sa odlisujte v ramci skupiny! Pri
programovani sa nesnazte, aby vsetci Ziaci
pracovali na rovnakej Urovni zloZitosti! Nie je
potrebné pouzivat roboty rovnakej Urovne
programovania v ramci jednej scény!

Ak Ulohu splnia prilis rychlo, m6zu dostat dalsiu
kartu s Ulohou. Ak je Uloha prilis tazka, treba
poziadat ostatnych Ziakov o pomoc alebo im
mozno dat viac pomocnych materialov!

1. Uroven (PROG1): stavebnictvo, najma
mechanické rieSenia, motorické konstrukcie,
zakladné automatické algoritmy

2. Uroveri (PROG2): programovanie, jednoduché
roboty, niekolko riadkov
zédkladnych/kombinovanych programovych
kédov

3. Uroveri (PROG3): komplexné rieenie
problémov, interaktivne algoritmy, senzory

4. Uroveri (PROGA4): rozvoj talentu: komplexné
roboty, Strukturované kédovanie a optimalizacia
rieSenia

Vyvoj podla potrieb studentov

8 vyvojovych oblasti mozZno integrovat do
ktorejkolvek urovne robotiky podla ciela vyvoja
Zaroven su to nastroje na diferenciaciu a individualne
zaobchadzanie

Ucitel mdze pomahat pri rozvoji vyberom vhodnych
uloh, otazkami, vyberom pomocnych materialov,
vzoriek atd'.

Navrhovany postup pre kazdu skupinu:

Tipy:

Najskor vypracujte plan, projekt, ¢o treba urobit a kto
ma byt za danu ¢ast zodpovedny.

Zacnite planovanim tela (ktoré by malo obsahovat
studuinobase), potom ostatné casti tela, podla
velkosti.

V pripade potreby integrujte funkcie s cielom zlepsit
interakciu medzi postavami.

K tej istej doske Studuino mozno pripojit viac robotov
- vytvorte ich program oddelene a ked' vsetko funguje
spravne, skopirujte ich do jednotného programu
Konzultovat s ostatnymi skupinami a zosuladit pracu,
velkost robotov.

Ak sa studenti obavaju nedostatku ¢asu, postarajte sa
o nich: na dokoncenie prace maju dve vyucovacie
hodiny.

Nezabudnite, Ze Studenti maju zbierat
fotografie/videozaznamy z "make of" pre zaverecénu
dokumenticiu!

Navrhovany vystup:
Roboty

» Zostavené robotické postavy (animované figurky) vizualizujice podstatu Casti textu
» Zastavané prostredie (statické objekty): podla textu te

* Zjednotenim scén ziskame cely pribeh

Subor obrazkov, videi a kariet uloh dokumentujicich "make of"




