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Zamerajte sa na:
* Riadenie talentu (D9)

Uloha 1: Venujte sa umeniu a remeslam! Vytvorte
mozaikovy obraz alebo ,,staroveku” grécku vazu!
Kazdé riesSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Na vyrobu mozaikového obrazu mézu pouzit
kusky farebného papiera, rozbité farebné
dlazdice, kamienky alebo farebné koralky, viecka
Mo6Zu pouzit vzduchom schnicu keramiku alebo
plastelinu a Ciernu farbu na vyrobu gréckej vazy.

*  MOzZu vyrobit nahodnu vazu pomocou Sablény.

Podrobnosti o r6znych rieseniach ndjdete v listoch

s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemnd motorika  Zivotné zruénosti
Kreativita * Predmet — Obcianska
Historia nauka
Matematika Rozvoj talentu
Socialne zru¢nosti

Uloha 3: Vytvorte pixelové umelecké dielo!
Pouzite techniku na jeho zvdcésenie alebo
zmensenie!

Kazdé rieSenie je dobré!

Mobzete pouzit akykolvek nastroj a material!
MozZete pouzit ndpady a zoznam materidlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo nechat
deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niektoré napady:

*  MO0zu pouzivat bloky ArTeC a zakladnu dosku

* MOozu pracovat v aplikacii Piskelapp

* Pomocou $ablony mézu Studenti vyfarbit
obrdazok podla binarnych farebnych kédov

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v listoch

s napadmi!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po ich

dokonceni.

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemna motorika  Zivotné zruénosti
Priestorova orientacia * Socialne zrucnosti
Kreativita * Predmet— Vytvarna
Matematika, IT vychova
Rozvoj talentu

Ako spravovat vystupy:

Hotové fotografie usporiadajte bud'v online archive, alebo ich vytlacte a vyvesite na nastenke. Ak si deti
robili poznamky alebo maju nejaké dalsSie napady, priloZte ich tiez.
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Zameranie na:
* Riadenie talentu (D9)

Uloha 2: Zahraijte si slept babku! Zahrajte si hru
na vodiaceho psal!

Kazdé rieSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Zaviazte jednému dietatu v triede o¢i. Jeho
ulohou je chytit ostatné deti. Pouzite zvuky a
dotyk, aby ste uputali jeho pozornost.
Zaviazte jednému dietatu z triedy odi satkou.
Vytvorte v miestnosti prekdzkovu drahu
pomocou stolov, stoliciek a inych predmetov!
Vezmite ich cez prekazkovu drahu! Mozete ich
viest slovami, inymi zvukmi alebo dotykom —
dohodnite sa na tom vopred!

* Dbajte na to, aby nedoslo k Ziadnym nehodam!

Podrobnosti o r6znych rieSeniach ndajdete v listoch
s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
* Socialne zruénosti * Kreativita
+ Zivotné zruénosti * Predmet — Obcianska
* Priestorova orientdcia nauka
Rozvoj talentu

Uloha 4: Pomdzte namornikom uniknut!
Kazdé riesenie je dobré!

MobzZete pouzit akykolvek nastroj a material!
MozZete vyuZit ndpady a zoznam materidlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

e Zoskupte ovce na teplate

* Vyberte Cisla, ktoré po vydeleni 3 zanechaju
zvysok 1.

Podrobnosti o jednotlivych rieSeniach najdete v
nametovych listoch!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po
dokonceni.

Oblasti rozvoja:

Zameranie: Okrem toho:

¢ Matematika, IT ¢ Socidlne zruénosti
» Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu

* Jemna motorika

* Priestorova orientacia
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Zameranie:

* Riadenie talentu (D9)

Ciele lekcie:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Odysseus a jeho spolocnici sd

zajatl' Polyphemom, Obl"OVSk)"m Postava Vlastnosti Interakcie

C)’klopom- Kazdé rano C)'klOP Odysseus | Silny, Najde riedenie

zje dvoch vézfov, nez vyjde odva’finy,, Hovori, Ze sa vola
prefikany, ,Nikto”,

ven, aby sa postaral o svoje Dava vino

stddo, a potom pred dvere Kyklopovi,
Oslepi Kyklopa * Zbierajte pribehy zo

, Kyklop Obrov, ma Zje namornikov svetovej literatury, v

Odysseus, hladajici spdsob, jedno oko, | Pije vino ktorych mala postava

. ” ’ 4 opity
ako uniknat’, zbada obrovskl L A —
Namornici | Vystraseni, Zoceli nastroj,

palicu a rozhodne sa ju silni pomaie
premenit na kopiju. Poziada Odusseusovi

polozi tazky kamerni.

porazi velku postavu
pomocou trikov a
zruénosti.

svojich muzov, aby mu pomohli ,
J ’ y P Ako pouzivat kartu postavy:

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

Polyphemus vrati, postard sa * napi$e meno postavy

0 svoje stado a Zje d’aldich * jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

* zhromazdi prvky Odysseus, namornici,
prostredia, dalSie doplnky, Kyklop

potom pontikne silné vino a veci, ktoré treba postavit

ju vytvrdit' v ohni. Vecer sa

dvoch vaznov. Odysseus mu

VA Z

cyklop, ocareny, vypije velké * premysli fazy, nastroje a

materialy potrebné na stavbu robota
A . Studenti mézu poutit viac dielov
opyta na jeho meno, Odysseus z kazdej ¢asti karty postavy

odpovie ,,Nikto*, v nadeji, ze , ak je to potrebné!

Pohybovat sa, chodit,
poéut zvuky, kri¢at,
zdvihnat nastroj

mnozstvo. Ked sa Polyphemus

L 2

to pomdze  jeho  planu. :
N Volém sa:

Nakoniec cyklop, opity, zaspfi v - Skaly, jaskyfia

Budujem:

hlbokym spankom, pripraveny Nabytok
zjest Odyssea ako o : Ffa3a vina

Méj robet bude ovlddat': Ovce

ZzZ =

posledného. Odysseus vyuzil

prilezitost’, rozzeravil $picati

palicu v ohni a s pomocou Hlavné dejové linie
v .o o . cvas Male by to byt edte: .

§tyroch svojich najsilnejsich T pribehu

Potrebné medidlne
- subory

cyklopa zo vsetkych sil, nez v —_— Rozdelte text na &asti

sa ochranili pred jeho ) Vytvorte’zoznar:n
potrebnych veci

muzov vrazili zbran do oka

o o 9
zurivost ou.
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V centre pozornosti:

Odporucané materidly

* Bloky ArTeC (minimalne sada 112 ks) a sada
robotov ArTeC (minimalne 1 zakladna doska
Studuino, 2 jednosmerné motory, 5
servomotorov, 5 dotykovych senzorov, 1
bzuciak, 1 ¢ervena LED didda, hnacie kolajnice,
ozubené kolesa)

* Karty postav a Sabléna kariet robotickych uloh

* Ceruzka

* Riadenie talentu (D9)
Ciele hodiny:
*rieSenie problémov
*rozhodovanie
*vzhlad tela

Ako vyplnit kartu robota?
* Vyberte ¢innost robota a zlozZitost programu tak, aby

zodpovedali schopnostiam dietata, na zaklade karty

Navrhy

Chodza, potacanie sa

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa ludia
pohybuju

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

* Ukazte detom anatomické figuriny v pohybe

* Postavte figlrky s pohyblivymi ¢astamitela z
kociek ArTeC

¢innosti, vyvojového aspektu a Urovne programovania.

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

* Navrhnite robota s viacerymi sp6sobmi
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 zaklade kazdého riadku tabulky opiSte ¢innost robota
v ciefovom jazyku pomocou gramaticky spravnych viet.

Krokovanie
Kracanie

|

Krik
Karta dloh pre ro/ [
no méjho r

* Poh
u u

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora (2.3, 2.b)
* Programovanie servomotora

yb Ust do daného uhla (3.3, 3.b)

* Opakované pohyby Ust dany pocet krat (3.b)

Takto poskladdm & naprogramujem svoihe robota:

* Pouzitie dotykovych senzorov (4.a)
* Dialkové ovladanie zloZzené zo 4 dotykovych senzorov (4.d)

* Rozsvietenie LED (5.a)

* Poufitie bzuciaka (6.a,b)

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

Takto bude fungovat’ robot: %!”::: i ettt petlQers

Cyclops, ktory sa
zacne pohybovat na
zvuk potlesku
pomocou 4
servomotorov

Kyklop sa pohybuje v
réznych smeroch na
robote ovladanom 4
dotykovymi senzormi

PROG1 PROG2

Nahodne sa
pohybujtci robot,
Skrabkajuci sa rukou

Cyclops pohyblivy na
ozubenej tycia
ozubenom kolese
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Ndapady pre robotov na r6znych programovacich trovniach

Kyklop pohyblivy na
ozubenej ty€i a
ozubenom kolese

Kyklop sa pohybuje v
réznych smeroch na
robote ovlddanom 4

Nahodne sa
pohybujlci robot,
Skrabkajuci sa rukou

Kyklop, ktory sa zacne
pohybovat na zvuk
potlesku pomocou 4
servomotorov

dotykovymi senzormi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cesta lode

P1 Cyclops blokuje vchod
Postavime vchod do jaskyne.
Na streche postavte konstrukciu s ozubenymi kolesami a ty¢ami podla modelu.
Tato konstrukcia posunie cyklopa pred vchod.
Postavte malé ludské postavicky.
P2 Potacajuci sa cyklop
* Postavicka cyklopa je postavena na voziku so 4 dotykovymi senzormi. Na miesto oka
pripevnite bzuciak s 1 ¢ervenou LED diédou.
* Na jeho ramene je namontovany servomotor.
* Ked ho pohybujete v flubovolnom smere, zdvihne ruku.
* Ked'sa zastavi, spusti ruku a vyda zvuk pomocou bzuciaka.
P3 Potacejuci sa cyklop
* Postava cyklopa je postavend na voziku s 1 dotykovym senzorom a 1 cervenou LED diddou
namiesto oka.
* Na ramene md namontovany servomotor.
» Zakazdym, ked'stlacite dotykovy senzor, cyklop vyda zvuk bzuciaka a pohybuje sa
nahodnym smerom po dobu 2 sekund, pricom mava rukami.
P4 Kracajuci cyklop
* Kyklop méze kracat vdaka 4 servomotorom zabudovanym do jeho néh.
* Koordinacia 4 servomotorov, neustale vyvazovanie robota a presné meranie hodnot
umozniuju robotovi zostat na nohdach a neprevratit sa.
* Kyklop zaéne $liapat na klapku, ¢o zaznamena zvukovy senzor.




