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Uloha 1: Predstavte si a vytvorte model obrovskej
puste!

Kazdé riesSenie je dobré!

MobzZete pouzit akékolvek nastroje a materialy!
MoZete pouZit ndpady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi ndpadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

*  MOzZu poufzit piesok alebo krupicu a farby na
vytvorenie pieskového obrazu o pusti.
Mo6zu pouzit keramiku alebo plastelinu, ktora
schne na vzduchu, kamienky, plastové rastliny a
zvieratd, recyklované materialy na vytvorenie
makety alebo dioramy.

Podrobnosti o r6znych rieseniach ndjdete v listoch

s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
* Jemna motorika « Zivotné zruénosti
* Kreativita * Predmet— Umelecké
* Geografia remesla
Rozvoj talentu
Socidlne zru¢nosti

Uloha 3: Aké st charakteristiky pustnej biosféry?
Kazdé riesenie je spravne!

Mobzete pouzit akykolvek nastroj a material!
Mobzete pouzit napady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Denné teplota
noénéd teplota
zrazky

vietor
vegetécia

fauna

Idea Bazaar — niektoré napady:

* Vyplnite tabulku v liste napadov o
poveternostnych podmienkach, vegetacii a
faune pusti.

Pozrite si vided o roznych pustach a zozbierajte
ich spolo¢né a odlisné Crty.

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch

napadov!

Vyfotte budovy poéas ich vystavby a po

dokonceni.

Oblasti rozvoja:

V centre pozornosti: Okrem toho:

* Predmet— Priroda * Kreativita

e Kritické myslenie * Socialne zruc¢nosti
 Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu

* Priestorova orientdcia

Ako spravovat vystupy:

Usporiadajte hotové fotografie bud'v online UloZisku, alebo ich vytlaéte a vyvesite na nastenke. Ak si deti
robili pozndmky alebo maju nejaké dalsie napady, pripojte ich tiez.
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Uloha 3: Vytvorte si vlastnu sineént sustavu!
Vytvorte slnecnt ststavu pomocou techniky
papier-maché!

Kazdé rieSenie je dobré!

MoZete pouZit akékolvek nastroje a materialy!
Mobzete pouzit ndpady a zoznam materidlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo nechat
deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Diskutujte o vlastnostiach a poradi planét
sIneénej sustavy!
Vytvor planéty pomocou baldnikov a papierovej
hmoty!

* Namalujte ich podlaich charakteristik!

e Zavesich na strop v spravnom poradi!

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch

s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemnd motorika « Zivotné zruénosti
Kreativita * Predmet— Umelecké
Geografia remesla
Matematika Rozvoj talentu
Socialne zruénosti

Ako spravovat vystupy:

Hotové fotografie usporiadajte bud'v online archive, alebo vytlacte a vyvesite na nastenke. Ak si deti robili
poznamky alebo maju nejaké dalsie nadpady, prilozte ich tiez.

Uloha 4: Preskimaijte slneénu stistavu so svojimi
robotmi!

Kazdé riesenie je dobré!

Mobzete pouzit akykolvek nastroj a material!
MobzZete pouzit napady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

lo]

Idea Bazaar — niekolko napadov:

*  Mobzete pouzit rozne typy podlahovych robotov.

* Programovanie robotov bez obrazovky méze byt
zaloZené na farebnom kdédovani, tlacidlach pre
smery, ovladani pomocou aplikacie atd.
Naprogramujte robota tak, aby presiel po
poliach a oznacil planéty v spravnom poradi!

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v listoch

s napadmi!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po ich

dokonceni.

Oblasti rozvoja:

Zameranie: Okrem toho:

* Priestorova orientdcia * Zivotné zruénosti
e Kreativita °* Predmet—IT

* Algoritmické myslenie * Rozvoj talentu

e Socidlne zru¢nosti
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Uloha 6: Ako sa emdcie prejavuju na tvari? Akym
emdciam zodpovedaju tieto vyrazy tvare? Pomocou modelovacej hmoty vytvorte tvare
KaZdé riesenie je spravne! vyjadrujuce rézne emdcie na hlavach na
MoézZete pouzit akykolvek nastroj a material! strankach Idea Sheet!
Mozete vyuzit napady a zoznam materialov z Idea * Zobrazte radost, smutok, strach, hrdost, hanbu.
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo Podrobnosti o jednotlivych rieSeniach najdete v
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne. informacnych letdkoch!
Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po
dokonceni.

Oblasti rozvoja:

Zameranie: Okrem toho:
Socidlne zruc¢nosti * Predmet— Vytvarna
Jemna motorika vychova
Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu
Priestorova orientacia
Kreativita

Ako spravovat vystupy:

Hotové fotografie usporiadajte bud'v online archive, alebo ich vytlacte a vyvesite na ndstenke. Ak si deti
robili poznamky alebo maju nejaké dalSie napady, priloZte ich tiezZ.



https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
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Zameranie:

* Socidlna kompetencia (D5)
Ciele lekcie:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Letec Antoine de Saint-Exupéry
rozprava, ako dlho zil sam, bez
nikoho, s kym by mohol skutocne
zdielat’ svoje myslienky, az kym
jedného dna jeho lietadlo
neporuchalo  uprostred  Saharskej
puste, daleko od  akejkolvek
civilizédcie, s vodou, ktorda stacila
sotva na osem dni. Zaspal na piesku
a citii sa izolovanejsi  ako
stroskotanec na mori. Ale za Usvitu
ho prebudil jemny hlas. Nie je to
halucinacia: pred nim stoji maly
chlapec s vaznym vyrazom a zdvorilo
ho poziada: ,Prosim... nakresli mi
ovcu.*

Ohromeny  rozpravac sa  snazi
pochopit’ tento podivny jav. Diet'a
nevyzera stratené, vystrasené ani
smadné. Jednoducho opakuje svoju
prosbu s pokojnou véznostou. Hoci
je muz trochu podrazdeny, pokisa sa
nakreslit ovcu, ale kazdy naért je
odmietnuty: jeden je chory, druhy je
baran, dalsi je prilis§ stary.
Ponadhlajuc sa spat k opravam
motora, rozpravac nakresli krabicu a
povie, ze ovca je vnatri. K jeho
prekvapeniu je chlapec nadseny. Vidi
to, ¢o dospely nevidi: dokonall ovcu,
spiacu vo vnutri krabice.

Tak v tomto tichom kiute puste
rozprava¢ stretdva Malého princa,
bytost ~z iného  sveta, plna
tajomstva, ktorda vidi svet ocami,
ktoré dospeli uz davno zabudli.

Postava Vlastnosti Interakcie

Maly Jemny hlas | Prebudi letca
princ Nie je PoZiada ho, aby
strateny, nakreslil ovcu
unaveny ani | Opakuje Ziadost
smadny
Kludny,
vazny
Potéseny

Citi sa Jeho lietadlo sa * Porozpravajte sa o
izolovany pokazilo v pusti Uprimnosti priatelstva a
Ohromeny | Trise nakresli vztahoch zalozenych na

oved zaujmoch
ponahla sa ’

Ako pouizivat kartu postavy:
Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
* napiSe meno postavy
* jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd"
* zhromazdi prvky
prostredia, dalSie doplnky,
veci, ktoré treba postavit Maly princ, ovca, krabica
* premysli fazy, nastroje a
materidly potrebné na stavbu robota
Studenti mozu poutit viac dielov
z kazdej €asti karty postavy Otvor, zatvor, vojde do
, ak je to potrebné! krabice

RS

N M, tavy:
o Meno postavy:

®

- Pust, strom, letec

[¥3

Hlavné dejové linie pribehu
Potrebné medialne subory
Rozdelte text na casti
Vytvorte zoznam
potrebnych veci

Mano postavy :

Musim si to dobre premysliet’s
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Odporicané materialy

* Kocky ArTeC (minimalne sada 112 ks) a sada
robotov ArTeC (minimalne 1 zdkladna doska
Studuino, 1 servomotor, 2 dotykové senzory, 2
cervené LED diddy, 1 IR fotoreflektor)

* Karty postav a Sabléna kariet robotickych uloh

* Ceruzka

V centre pozornosti:

* Socidlna kompetencia (D5)
Ciele hodiny:

*rieSenie problémov
*rozhodovanie

*vzhlad tela

Navrhy

Chodza, potacanie sa

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa pohybuju
[udia a zvierata

* Spoloc¢ne vykonajte niektoré pohyby, aby deti
mohli pozorovat fazy svojich pohybov

* Ukazte detom anatomické figuriny v pohybe

* Stavajte figurky s pohyblivymi ¢astami tela z
kociek ArTeC

Otvor
Zatvori

@ Karta iloh pre robota é
méjho

Castia ory, ktoré budem potrebovat':

m%d# ux

Ako vyplnit roboticka kartu?

* Vyberte ¢innost robota a zlozZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata, na zaklade karty
¢innosti, vyvojového aspektu a Urovne programovania.

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

* Navrhnite robota s viacerymi sposobmi
zostavenia/programovanial

* Vyplnte karty robota v ciefovom jazyku!

* Nie je potrebné vyplInit vietky stipce tabulky, len tie,
ktoré su relevantné pre konkrétnu ¢innost robota.

* Na zdklade kazdého riadku tabulky opiste ¢innost robota
v cielovom jazyku pomocou gramaticky spravnych viet.

D"D_
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Takto poskladim a

e e oo I

cb vatich podla bore [k
Takto bude fungovat robot: SEREffffis et &

Suvisiace témy v Technickom kutiku

* Programovanie servomotora
* Pohyb servomotora do daného uhla (3.3, 3.b)
* Opakované pohyby dany pocet krat (3.b)

* Pouzitie dotykovych senzorov (4.a)

* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* Poutzitie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)

AN

Ovca Maly princ . ,
. . v prine, , Krabica sa otvéra
Skatula a palma su

pomocou

0sovo postavené
o, servomotora
figurky

PROG1 PROG2

Zatvaranie Skatule
ovlddané infra
senzorom

Krabica, ktora
zostdva otvorenad
po ndhodnu dobu
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Ndapady pre robotov na r6znych programovacich turovniach

Maly princ, ovca,
krabica a palma su
0sovo postavené
figurky

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Ovca v krabici

Krabica sa otvara Krabica, ktora Zatvaranie boxu
pomocou zostdva otvorend po ovladané infra
servomotora nahodnu dobu senzorom

P1 Babkarstvo

* Postavy v scéne su vytvorené: Maly princ, ovca, krabica, palma

* Pohyblivé rameno s osami, dvere krabice sa otvarajui pomocou osi

* Scéna s pohyblivymi figirkami

* Babkové divadlo scény

P2 Otvaranie krabice stlacenim tlacidla

* Krabica sa otvara stlacenim tlac¢idla pomocou servomotora

* Dvierka skrinky sa zatvoria a zaznie bzuciak

P3 Skatula zostava otvorena po nahodnt dobu

* Box sa otvara pomocou servomotora po stlaceni tlacidla

* Box sa otvara stlacenim tlacidla.

* V programe sa pouziva generator nahodnych Cisel na ovladanie ¢asu, pocas ktorého
zostane box otvoreny, a potom zaznie bzuciak, ked' sa box zatvori.

P4 Box s infraCervenym senzorom

* Box sa otvara pomocou servomotora na tlacidlo

* Box sa otvara stlacenim tlacidla.

* Dvierka boxu sa zatvaraju na 1 infracerveny senzor umiestneny v boxe

* Po ndhodnom case riadenom generatorom nahodnych Cisel sa dvierka boxu otvoria a ovca
je vynata

* Ovca unikne z infraderveného senzora a dvierka boxu sa zatvoria
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