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Ucel lekcie:

Samostatné ucenie
RieSenie problémov
Kreativita

Jemna motorika

Aktivita

Najskor: spolo¢né
rozhodnutie o tom, ako
prezentovat vysledky
projektu, urcenie poradia,
v akom sa budu vykonavat
Ciastkové ulohy
Rozhodnutie o konstrukcii
a rozdeleni tloh v rdmci
skupiny

Studenti vyplnia karty
uloh robota. Navrhnu
robota.

Metdda/Interakcia
Pomoc skupindm pri
rozdeleni a koordinacii
prace (s osobitnym
d6razom na rozvojové
ciele)

Individualna a
skupinova praca pod
vedenim ucitela v
sulade s rozvojovymi
cielmi

Vysledok
Ulohy v skupine — kto
stavia ktoru cast scény

Konkrétne navrhy
robotov a prostredia
pre kazdu scénu

1. Konstrukcia robota

Potrebny cas: 20 minut

Potrebné

materialy/vybavenie:

» Uryvok z textu

* Pracovny list pre skupinu

* Karta postavy, dejova linia

* Karta ulohy robota

» Sabléna navrhu robota

* Papier, pisacie potreby na
zapisovanie pozndmok a
kreslenie

Aktivita

Stavba a
programovanie
postav (animované
postavy:
Nemecsek, Hektor,
Ats Feri, pastieri) —
zobrazovanie akcii
a interakcii v
sulade s textom

Stavba prostredia
(statické objekty):
Detské ihrisko,
drevaren,
bylinkova zahrada
atd.

Metdda/Interakcia
Skupinova préaca s pouzitim
textov, kariet postav, kariet
uloh robotov a technického
kutika

V pripade potreby ukazte
vzorové roboty z databazy
napadov (ciefom NIE je
kopirovat vzory!)

plan, Ggel,
rezieravost

vykon

Y sebahodnotenie >

Pomahajte pri rieseni
problémov a
samoregulovanom uceni!
Komunikacia medzi

Vystup
Postavené a
naprogramované
roboty

Fotografie a videa z
procesu konstrukcie

skupinami

2. Stavba a programovanie
robotov

Potrebny ¢as: 55 minut

Potrebné materialy/vybavenie
* Pracovny list pre skupinu
* Karty postav, dej
* Karta uloh robota
« Sabléna navrhu robota
* Technicky kutik
* Papiernické potreby
* PoZadované
V pripade
Banka napadov

* Roboty ArTeC
* Stavebnicovy set ArTeC Blocks
* Pocitac

Aktivita
Prezentacia

Hodnotenie

Metdda/Interakcia
Kazda skupina
predstavi svojho
robota a prostredie,
ktoré vytvorila.

Diskusia, spatna vazba
od ucitela

Hodnotenie

Hodnotenie procesu (pracovny
proces, nezavislost, spolupraca
medzi ¢lenmi skupiny),
originalita (rozmanitost
napadov), inkluzia

3. Hodnotenie

Potrebny c¢as: 15 minut

Vysledok

Napady na zdverecnu
prezentaciu projektu
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Ucel lekcie:

* Samostatné ucenie
* RieSenie problémov
* Kreativita

* Jemna motorika

Flexibilné pouzZivanie ucebnych materialov

Ucitelia mbZu personalizovat proces uéenia a rozvoj
kombinovanim variacii v oblastiach rozvoja s
Uroviiami programovania na zaklade programovacich
znalosti a zruénosti.

RieSenie problémov, samoregulované ucenie
NajdélezitejSou Ulohou uditela je ulahdit rieSenie
problémov a samoregulované ucenie. Jeho uloha je
skor mentorovat ako riadit alebo inStruovat.

Rozvoj vyssie uvedenych zrucnosti je nevyhnutny pre
Uspesné ucenie a riadenie Zivota.

Ako mdzete poméct svojim Ziakom so

samoregulovanym ucenim?

* Neddvajte im konkrétne pokyny tykajuce sa
Struktdry a programu robota!
Naucte ich techniku postupného vytvarania
programu. Najskoér ich nechajte naprogramovat
Ciastkovu ulohu a az ked'tato ¢ast programu
funguje bezchybne, prejdite k dalSej tlohe.
Po kazdom kroku programovania otestujte ich
robota!
Ak je v programe chyba, nehovorte im o nej a
neukazujte im konkrétnu chybu v programe, ale
pomd&zte svojim Ziakom identifikovat logicky
problém! Prvym krokom je vysvetlit rozdiel medzi
zamyslanym a skuto¢nym sprdvanim robota.
Nechajte deti najst chybu v programe —
pomahajte im otazkami, nie pokynmi!
Nezverejiiujte, Ci bola oprava ucinn3, ale
povzbudzujte ich, aby otestovali robota a
zamysleli sa nad svojou pracou.
Uistite ich, Ze chyby v konstrukcii robota alebo
logike programu nie su zlyhania, ale prirodzena
sucast procesu ucenia a vyvoja produktu!

Podpora kreativity

Podporujte jedinecné kreativne pristupy, ale
dbajte na to, aby boli v sulade s didaktickymi
ciefmi.

Zabezpecte, aby deti mali pristup ku vSetkym
uzitocnym informaciam, zdrojom, textom a
pracovnym listom!

Vyplrite novu kartu postavy a kartu ulohy
robota s novymi alebo dodatocnymi ndpadmi!
Sablény robotov pouzivajte len vtedy, ak deti
nemaju absolutne Ziadne vlastné napady
alebo ak ciel vyvoja vyZaduje konkrétnu
implementaciu!

Model a aplikacia samoregulovaného ucenia v
robotickom vzdelavani

plan, ucel,
rezieravost

sebahodnotenie

Dizajn:
Struktura, algoritmus

Implementacia:
Konstrukcia,
rogramovanie

Sebareflexia:
Testovanie,
dstraniovanie chvb
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Ucel lekcie:

* Samostatné ucenie
* RieSenie problémov
* Kreativita

* Jemna motorika

Programovacie urovne
Programovacie Urovne je mozné kombinovat v
ramci jednej scény a v rdmci jednej skupiny.

Ulahduju diferenciaciu a individualizované
zaobchddzanie. Spradvne zvolena programova
Uroven podporuje a posilfiuje dosahovanie
rozvojovych cielov.

Kazda programovacia Urovenr sa da kombinovat s
akymkolvek vyvojovym cielom podla schopnosti a
potrieb Ziakov.

Nevéhajte diferencovat v ramci skupiny! Cielom nie
je, aby kazdé dieta napisalo program rovnakej
zloZitosti. Nie je tieZ nutné, aby sa v scéne objavili
roboty rovnakej programovacej Urovne.

Ak ulohu dokoncia prilis rychlo, dajte im novu
ulohu, aby dalej rozvijali robota! Ak sa uloha ukaze
ako prilis tazka, povzbudte skupinu, aby si
navzajom pomahali, alebo im ukazte dalsie
podporné materialy!

Uroveri 1 (PROG1): konstrukcia, predovietkym
manudlne, mechanické riesenia, jednoduché
motorizované konstrukcie, zakladné automatické
algoritmy

Uroveri 2 (PROG2): programovanie, jednoduché
roboty, niektoré sériové programy

Uroveri 3 (PROG3): riesenie zloZitych problémov,
interaktivne algoritmy, pouzivanie senzorov
Uroveri 4 (PROGA4): rozvoj talentu, zloZité roboty,
Strukturované programovanie, optimalizacia

Rozvoj prisposobeny potrebam Studentov

Ulohy v deviatich oblastiach rozvoja mozu byt
integrované do akejkolvek Grovne programovania v
sulade s ciefom rozvoja.

Su to tieZ nastroje na diferencidciu a individualizované
zaobchadzanie.

Ucitelia m6Zu podporovat rozvoj vyberom vhodnych
uloh, podpornych materialov a prikladov a kladenim
otazok.

Odporucana pracovna metoda pre skupiny:

Napady:

Najskér si naplanujte, ¢o je potrebné urobit a kto je
zodpovedny za jednotlivé tlohy!

Zacnite stavat s telom robota a kockou Studuino, potom
pokracujte s ostatnymi ¢astami v mierke!

Interakcie medzi postavami mozete vylepsit pridanim
dalsich funkcii (napr. emdcie).

K Studuino bricku je mozné pripojit viacero robotov.
Najskor vytvorte svoje programy samostatne a ked’
vietko funguje bezchybne, skopirujte ich do spolocného
programu.

Studenti by sa mali koordinovat s ostatnymi skupinami a
zosuladit svoju pracu a velkost robotov.

Ak sa Studenti obavaju, Ze nebudd mat dostatok ¢asu na
dokoncenie prace, uistite ich, Ze na tuto ulohu maju k
dispozicii dve hodiny.

Pripominajte studentom, aby nezabudli zbierat
fotografie a vided z pracovného procesu na
dokumentacné ucely.

Navrhovany vystup:
Roboty

* Vytvorené postavy (pohyblivé figurky), ktoré vizualizuju podstatu Uryvku textu
* Vytvorené prostredie (statické objekty) podla textu
* Prezentdciou scén v poradi ziskaju cely pribeh

Zbierka fotografii, videi, kariet postav a robotov moze dokumentovat proces tvorby.
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