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V zamerani:
*Pozor (D4)

Uloha 3: Ako mozno vyriesit konflikt? Nechajte
Studentov hovorit o hadke, bitke a vymyslani.

Dramatizuju a rozohravaju danu situaciu.
V centre

* Kritické myslenie

* Socidlne zru¢nosti

* Obcianske vedomosti

MozZete poutzit Play it v Idea Bazaar. karty.

Rozvinuté oblasti:

Zameranie:

* Socidlne kompetencie
* Porozumenie

Okrem toho:

* Rozvoj pozornosti
 Zivotnd skusenost

* Talentovy manaZmenti

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Predstavte si a zahrajte si situdciu, ked sa hadate
s priatefom!
Predstavte si a zahrajte si situaciu s dvoma
réznymi vysledkami: kde bojujete a kde sa
doplhiate!
* Predstavte si a predvedte sudny spor!
Podrobnosti o réznych situaciach najdete v
harkoch napadov.

Vystrihnite situacné karty.

Vyberte zameranie, na ktorom chcete, aby deti
pracovali! Dajte im zodpovedajucu kartu situacie.

V pripade potreby im pomézte vybudovat
situaciu!

Sprava vystupu:

Zaznamenajte situdciu na videu!

PAT CHLEBOV

&

n‘nmzx [

\;:' Niektoré napady - riedenie konfliktov

Hrajte!

Q éom sa zvytajne hadate?
O éom ste za vy dvaja minula pohédali?
Ako ste to zariadili

Boli ste spokojni 2 vysledkom?

Predstavte si a zahrajte si situficiu, ked sa hédate s
priatel'om!

Hrajte!
Beine sa zapdjete do hddok, alebo za snaiite o zmier? Ake
zvydaing vychddzai = cstatnimi?

oziadali ste niekedy o pomoc pri urowndvani sporov?

Predstavte si a zahrajte si situdciu s f{\roma réznymi
vysledkami: kde bojujete a kde sa dopliate!

Ako ste sa v tychte dvech situdcidch zachovali edliZne?

Hrajte!

Eo je to vlastne =id a pojednévanie?

Kto ad dastnici sldnehe sporu? Aké je ich dloha?

Predstavte si a pred\red’te sidny spor!
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V zamerani:

* Pozor (D4)

Ucel lekcie :

* a porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Obaja zostali chvilu y tieni viby a po jedle odpogivali. loan , ktory mal predtym 3 bochniky chleba, raz dal
dva lei svojmu priatelovi Stefanovi, ktory mal dva bochniky chleba, a doslova povedal:

»Vezmi si to, priatelu, je to tvoje, méZes si s tym robit Co chces.” Ked'Ze si mal dva bochniky chleba, stoji
dva lei, tak mi ostali tri leje, ked'ze som mal celé tri bochniky chleba a vSetky st vacsie ako tvoje, Co si
amatam.

P Ako to méze b{t’? Povedal prekvapene Stefan - Preco len dva lei a nie dva a pol, spravodlivo, a potom by
nikto z nads nemal co povedat, Ak by ten clovek nedal ani cent, ¢o by mu teraz zostalo?

»Ako by si zostal?” pyta sa Stefan. Potom by sa tri bochniky chleba povazovali z mojej strany za almuznu,
takZe teraz vezmite tieto dva a nech je pokoj. Inymi slovami, teraz sme jedli zadarmo'a v periaZzenkdch mame
dostatok chleba : tri lei pre mria, dva lei pre vas, podla poctu chlebov pre kazdého z nas. Nemyslim si, ze
existuje spravodlivejsie rozdelenie ako toto, dokonca ani so samotnym Dobrym Pénom... ; ,
»Nie, moj priatel,” hovori Stefan, muz s dvoma chlebmi. Nevidim to ako spravodlivé rozdelenie. Pod, pod'me k
sudcovi a to, ¢o povie, bude konecné,

hovori tiez loan , ”ak mi za to nepod akujes.” Verim, ze existuje sudca, ktory ndjde pravdu, hoci som takého v
zivote nestretol.

Hlavné charakterové vlastnosti a interakcie Pouzitie karty postavy:

Kazdy Student vyplni svoju vlastna kartu postavy:
herec Nehnutelnost | Interakcie * napi$te meno postavy

* zapiSte si jeho vlastnosti, pohyby, reakcie a pod.

John Sedi a hddasa | spoluahddajusa . . . T P )
! polu ) * uvadza environmentalne prvky a dalsie prislusenstvo, ktoré sa

ma postavit
* fazach, nastrojoch a materidloch konstrukcie robota

Stefan Sedi a hada sa

Odporucania Studenti mézu v pripade potreby pouiit viac
* Nechajte deti predviest kratke ako jednu
hadky a bitky v rdmci situacnej &ast karty postavy! Etefan
hry. Diskutujte o dynamike a téne
prebiehajucich debat. Video z John

vysttpeni ! S~

Nechajte Studentov zhromazdit g’ ?",/ Sadnut si
. .. oy e . N Mene pestavy:
informacie a vytvorit myslienkovu i o -
y y Zdvihnite ruky

. P J :
mapu typov, faz a vysledkov @ postavin fote
debaty a vztahov medzi debatou a
diskutérom. 2 o B A
Analyzujte detaily z literarnych - L

i ) . , ) , Méj robot bude vediet’:
diel, filmov, karikatur, novinovych - )
¢lankov, babkovych predstaveni, 5 zlatych

muzikalov, opier atd. a najdite v -

nej priklady typov a ténu diskusie. Hlavné momenty

deja

—

| | Vydajte zvuk
1

5 bochnikov chleba

PoZadované stibory

Odporucané materidly

* Fotoaparat, pocitac, projektor - Rozdelte priechod
* Biely papier, ceruzka, pilnik Meng postavy : na casti
. Vzor‘ové materiély Musim si to dobre premysliet: Uvedrte potrebné

materialy atd.
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Odporuéané materialy V zamerani:

* ArTeC kocky (aspon sada 112 kusov ) a sada * Pozor (D4)
robotov ArTeC (aspofi 1 alebo 2 zékladné Ucel lekcie :
dosky Studuino, 2 servomotory, 2 bzudiaky, 2 * jemné motorické zruénosti,
tlacidld, 1 zvukovy senzor) * rieSenie problémov,

* Vided a Uryvky z karikatur a babok pouZité v « rozhodovanie
predchadzajucej lekcii

* Prazdna myslienkova mapa alebo tabulka

* Prazdna dejova linia

* Ceruzka

Odporucania

* Diskutujte o dynamike debat hranych a zaznamenanych v
predchadzajucej lekcii.

Vyplnenie karty ulohy robota * Diskutujte o type postoja, ktory charakterizuje hadku.

* Na zaklade karty postavy, aspektu Vyvoja a . DiSkUtthe otom, aky'/ druh ténu ho Charakterizuje hadanie sa.

* Sledujte kreslené filmy a babkové predstavenia s postavami,
ktoré sa hadaju a bojuju. Nechajte Studentov, aby si vSimli
postoj postdv a tén hlasu.

Urovne programovania vyberte aktivitu
robota a zloZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata.

* \/ pripade potreby (napr. kvoli objasneniu
alebo odliSeniu ) je moZné vyplnit dalsie
karty robotov.

Jeho rameno
Jeho Usta
Vydava zvuk
Rozdeluje chlieb

Suvisiace témy v Technologickom kutiku
* Programovanie servomotorov
* Posunutie ramena do daného uhla (3.a)
* Opakovany pohyb paky stanoveny pocet krat (3.b)
* Synchronizovany pohyb niekolkych servomotorov (3.d)
* Testovanie a programovanie tlacidla (4.a, 4.b, 4.c)
* Testovanie a programovanie zvukovych senzorov (4.a, 4.b, 4.c)
* PoutZitie LED (5.a, 5.b, 5.c)
* bzuciaka (6.a, 6.b)
* Pouzivanie funkcii (12.a)

o

Debatujuci Disputanti hybu
Zdvihnite ruku Disputanti pohybuje Ustami, \ P y

ustami, prejavuju
emocie, ,, kricia“
réznymi ténmi a
odpovedaju si

ALEBO dvihaju ruky, prejavuje emocie,
automaticky zvysuju hlas, réznymi tonmi
vydajte zvuk odpovedaju si ,kri¢i“ a odpoveda
Ziakovi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4




PAT CHLEBOV
HADKA SK (T3)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ndapady na roboty pre r6zne tGrovne programovania

Debatujuci Diskutujuci hybu

Zdvihnite ruku
ALEBO
automaticky
vydajte zvuk

DiSputanti
dvihaju ruky,
zvysuju hlas,
odpovedaju si

pohybuje Gstami,
prejavuje emdocie,
roznymi téonmi
,kri¢i“ a odpoveda

Ustami, prejavuju
emocie, ,kricia“
réznymi ténmi a

Ziakovi

odpovedaju si

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Rec tela a dynamika

P1 Diskusia prezentovana zvukom ALEBO

pohybom

Stavebné pohyby:

* Pohyb servomotorov predstavuje diskusiu

* zdvihnutie ruk, potrasenie hlavou

POSADNUTOST

* bzuciaka mozu diskutéri vydat zvuk

* VVyjadrite sa striedavo vinom ,téne”

* Dve figurky su spojené so samostatnymi
zdkladnymi doskami

* Ich prevddzka je automatickd, akondhle je robot
zapnuty

P2 Hlasni diskutéri

* Hadky predstavuju pohyby pazi a hlavy A tén
hlasu

* vyhrievanie ramena servomotormi, trepanie
hlavy

* bzucdiaka mozu diskutéri vydat zvuk

* Tieto dve figurky by mali vydavat rézne zvuky

* Dve figurky sa daju ovladat ako babky pomocou
gombikov

* Tieto dve figurky su pripojené k rovnake;j
zakladnej doske

Ukazovanie emdcii pri hadke

P3 Budovanie cloveka, ktory pocas hadky prejavuje

emocie

* PosUvanie Ust pomocou servomotora

e Zvuk so

* O¢i nahnevanej postavy svietia LED diédami

* Zvukovy senzor sa aktivuje

P4 Dvaja diskutéri

* Tieto dve figurky su pripojené k rovnakej zakladne;j
doske

* Poslvanie Ust pomocou servomotora

* Vlydavajte r6zne zvuky pomocou bzuciakov

* Oci nahnevanej postavy svietia LED diédami

* Dve figurky sa daju ovladat ako babky pomocou
gombikov




