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Zameranie na:
* Priestorova orientdcia (D3)

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 kordlky, viecka
Mo6Zu pouzit vzduchom schnicu keramiku alebo
plastelinu a Ciernu farbu na vyrobu gréckej vazy.

*  MO6Zu vyrobit ndhodnl vazu pomocou Sablény.

Podrobnosti o r6znych rieseniach ndjdete v listoch

s napadmi!

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

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

Kazdé rieSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niektoré napady:

*  Mobzu pouzivat bloky ArTeC a zakladnud dosku

* Mo6Zu pracovat v aplikacii Piskelapp

* Pomocou $ablény mdzu studenti vyfarbit
obrdazok podla bindrnych farebnych kédov

Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete v listoch

s napadmi!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po ich

dokonceni.

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemna motorika * Zivotné zruénosti
Priestorova orientdcia * Sociadlne zru¢nosti
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 pozndmky alebo maju nejaké dalsie napady, prilozte ich tiez.
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Zameranie na:
* Priestorova orientdcia (D3)

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 ndpadmi 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 ndpadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* 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:

e Matematika, IT * Socidlne zru¢nosti
 Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu

* Jemnda motorika

* Priestorova orientdcia




##. RIDEbi ODYSEA
OVCE
(Ts3)

Zameranie:

* Priestorova orientacia (D3)
Ciele lekcie:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace
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##. RIDEbi ODYSEA
OVCA
(Ts3)

V centre pozornosti:
* Priestorova orientacia

Odporucané materidly (D3)

* Bloky ArTeC (minimalne sada 112 ks) a sada Ciele hodiny:
robotov ArTeC (minimalne 2 zakladné dosky o rintam: blé
Studuino, 2 jednosmerné motory, 2 servomotory, riesenie probiemov
5 dotykovych senzorov, 1 bzuéiak, 2 infraervené *rozhodovanie
fotoreflektory, hnacie kolajnice, ozubené kolesa) evzhlad tela

* Karty postdav a Sabléna kariet robotickych uloh

* Ceruzka

Ako vyplnit roboticku kartu?

* Vyberte ¢innost robota a zlozZitost programu tak, aby

Navrhy zodpovedali schopnostiam dietata, na zaklade karty

Chodza, potacanie sa ¢innosti, vyvojového aspektu a Urovne programovania.

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa ludia pohybuju * V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo

* Spolocne vykonajte niektoré pohyby, aby deti diferencidciu) je mozné vyplnit dalsie karty robota.
mohli pozorovat fazy svojich pohybov * Navrhnite robota s viacerymi spdsobmi

* Ukazte detom anatomické figuriny v pohybe zostavenia/programovania!

* Postavte figurky s pohyblivymi ¢astami tela z * Vyplitte karty robota v ciefovom jazyku!
kociek ArTeC * Nie je potrebné vyplnit 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.

Krokovanie
Kracanie
Krik

Suvisiace témy v technickom kutiku

* Programovanie jednosmerného motora (2.3, 2.b)
2 * Programovanie servomotora

'Mm—m_b—*—# * Pohyb ramena do daného uhla (3.3, 3.b)
s ”ﬂ’mm T * Opakované pohyby ramena dany pocet krat (3.b)
E],“’%Ef],““af' : s i * Poutzitie dotykovych senzorov (4.a)

| g =

5 r

6 ”Qi'-ﬂ EU * Dialkové ovladanie zloZené zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
Takto poskladém & nsprogramiem svsiho rabots: * Rozsvietenie LED diddy (5.a)
* Pouzitie bzuciaka (6.a,b)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.3, 7.c, 7.e)
* Pouzitie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)
* Sledovanie linie (7.f)

\

Reflexna hra: ovca sa Rameno cyklopa
musi rozbehnut, ked’ blokuje ovciam cestu
cyklop zdvihne ruku ako bariéra

PROG1 PROG2

Postavy su vytvorené
ako pohyblivé figurky

Sledovanie linie oviec
a cyklopov




OVCA
(T3)

Ndépady pre robotov na réznych programovacich trovniach

Reflexna hra: ovca sa Rameno cyklopa
musi spustit, ked cyklop blokuje ovciam cestu
zdvihne ruku ako bariéra

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Trik s ovcou

Postavy su vytvorené
ako pohyblivé figurky

Ovce sledujuce ciaru
a Cyclops

P1 Ovce z Odysey

* Baranka sme vytvorili podla vzoru.

* Vytvorime aj lodnikov, ostatné jahnfata a cyklopov.

P2 Prekabatit cyklopa

* Kyklop a baranok, ktory nesie Odyssea, si samostatné roboty.

* Jahna je postavené na voziku a je k nemu pripevneny 1 dotykovy senzor.

 Ked'sa stlac¢i dotykovy senzor, baranok sa pohne dopredu a po 3 sekundach sa zastavi.

* Kyklop sedi na zemi a si k nemu pripevnené 2 dotykové senzory.

¢ Jedno z jeho ramien je zdvihnuté servomotorom, ked'je stlaceny jeden dotykovy senzor, a
spustené druhym.

* Ovca je poslana dopredu, ked cyklop zdvihne rameno.

P3 Bariéra

* Cyclops a ovca su oddelené

* Ovca je umiestnenda na malom voziku a po zapnuti sa automaticky pohybuje dopredu, kym
infracervenym senzorom nezisti rameno cyklopa, vtom momente sa zastavi

* Kyklop je v sede a za¢ne pracovat, ked zaduje zvuk

* Kyklop ma tiez infracerveny senzor, ktory detekuje prichod ovce, pocka nahodny ¢as a
potom zdvihne ruku ako bariéru pomocou servomotora

P4 Sledovanie Ciary

* Oba roboty su postavené podobne ako P3.
Ovca ma dva infraervené senzory, ktoré sleduju liniu, aby dosiahli cyklopa, kde sa zastavi a
potom sa otoc¢i pomocou druhého infracerveného senzora.
Kyklop ma dva infracdervené senzory, ktoré detekuju prichod ovce, pockaju ndhodny ¢as a
potom zdvihnu ruku ako bariéru
Ovca je vybavenda dvoma infracervenymi senzormi, ktoré ju vedu k kliklopszovi pomocou
sledovania linie. Tam sa zastavi a s pomocou druhého infraderveného senzora cliva a opéat
sa pohne dopredu
Kliklopsz ma infraerveny senzor a ked'zisti pritomnost ovce po tretikrat, zdvihne ruku ako
bariéru.
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