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SVATY JAKUB:PRIBEH

, PUTE
SIRENIE KRESTANSTVA NA
POLOSTROVE(T1)

V zamerani:
*Rozvoj kreativity (D10)

1. uloha:Ako vyzera kraj?

Ziaci vytvoria prvky krajiny Pyrenejského polostrova:

dediny, hory, pobreZie, ocean. Tvoria tiezZ rastliny,
zvieratd, postavy a budovy. Umiestriuji na mapu
mesta a dediny.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MbzZete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, poutzit vlastné napady alebo nechat
deti najst rieSenie pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* ZhromaZdovanie vlastnosti entit

* Spisanie stanov

* Navrhovanie Uloh zdruZenia

* Vyroba gumovych alebo zemiakovych peciatok

* vlajky a peciatky zdruzenia

Podrobnosti o ro6znych rieSeniach ndjdete v listoch
napadov.

Tl'T ET

Rozvvijajuce oblasti: Okrem toho:

V zamerani: * Koncentracia

* Jemnda motorika pozornosti

* Priestorova orientdcia * Predmetova

* Kreativita koncentracia —
Prirodné vedy
Rozvoj talentov

T

2. otazka :Ako sa pohybuju ludia a zvierata? Ako sa
pohybuji bezkolesové vozidld, ako dva a Styri
kolesové?

Ziaci sa zamyslia nad tym, ako sa pohybuju fudia a ako
sa pohybuju rézne zvierata v zavislosti od toho, kde
Ziju a kolko maju noéh. V ¢asti T4 analyzuju aj pohyb
dvoj- a Stvorkolesovych vozidiel. Ktoré zvieratd mozu
prepravovat [udi a predmety a preco? Preco ludia v
minulosti pouzivali osly a kone?

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

Je mozné pouiit akykolvek nastroj alebo material!
Mozete pouzit napady a materidly navrhnuté v Bazari
napadov, pouZit vlastné napady alebo nechat deti
najst rieSenie pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Zostavenie postavy z kociek ArTeC

* Vystrihnutie a zlepenie postavy z karténu

* Séria kresieb

* ReZirovanie animdcii

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v harkoch s
napadmi.

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:

* Koncentracia pozornosti

* Predmetova
koncentracia - kreslenie,
informatika

* Rozvojtalentu

V pozornosti:

* Jemnd motorika

* Priestorova orientdcia
e Kreativita

Spravovanie vystupu:

Obrazky umiestnite na nastenku a poziadajte deti, aby ich
usporiadali podla nejakého pravidla.

Predmety, ktoré postavili, uloZzte do uzamykatelnej skrinky, aby
nespadli. Pripevnite k nim nazov skupiny!
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V zamerani:
*Rozvoj kreativity (D10)

3. tloha : Navrhni symboly a pas pute!

Ziaci m67u obnovit muslu z Camino Santiago alebo
si navrhndt a vyrobit vlastnd muslu z akychkolvek
dostupnych materidlovIMo6Zu si tiez vymysliet a
vyrobit vlastné peciatky pre jednotlivé zastavky a
vytvorit si vlastné putnické pasy.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

MozZno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit zoznam napadov a materidlov v
Bazari ndpadov, vlastné napady alebo sa uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Materialy, ktoré mozno poufit: plastelina, slana
hlina, papierova hmota, sadra atd.
Vytlacenie Sablény pasu a jej zloZenie alebo
vystrihnutie pozdl? prerusovanych &iar.
Vyroba zemiakovych peciatok

Podrobné napady najdete na strankach Napady

Patnicky pas

riezvisko, M Saans:
Nérodnost’ Suam e

Rozvijajuce oblasti: Okrem toho:
V pozornosti: * Predmetova
* Jemna motorika koncentracia —
* Kreativita umenia
Rozvijanie talentov

4. uloha : Ako by si komunikoval v krajine, ktorej
jazyk neovladas?

Deti zhrnu, ¢o vSetko by potrebovali pri cestovani
do zahranicia. Pre tieto potreby si vytvoria viastny
posunkovy jazyk.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mébzete pouzit zoznam napadov a materidlov v
Bazari napadov, vlastné napady alebo sa Uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Bazar napadov o potrebach suvisiacich s
cestovanim

* Zbierka r6znych typov posunkovych jazykov

* Priprava rekvizit

Podrobné napady najdete na strankach Napady.

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:
Vsetky schopnosti * Predmetova
Zivotaschopnost koncentracia —
Algoritmické myslenie ~ umenia, informatika
Pozornost * Rozvijanie talentov
Kreativita
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V pozornosti:

* Rozvoj kreativity (D10)

Ciel hodiny:

® Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace
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Toto, je pribeh legendB' o svatom Jakubovi, ktory bol po smrti JeziSa Krista povereny hlasanim
krest'anstva v Spanielsku niekedy okolo roku 40 n. L. Apostol prisiel do juzného pristavu_na Pyrenejskom
Bolostrove z Palestiny a vyuzil rusnd rimsku ndmorna ogravu. Cestoval po polostrove (Spanielsko a
ortugalskoJ, hovoril o krest'anstve a presviedcal ludi, aby sa k nemu pridali. Ti, ktori sa k nemu na jeho
cestach pridali a rozhodli sa mu pomahat pri kdzani v regiéne, sa stali jeho uc¢enikmi. Po c{vclzch rokoch
panielsku.

kdzania sa rozhodol vrétit' sa do Palestiny. Jeho uenici pokracovali v jeho praci v

Vlastnosti a interakcie postav Pouzivanie kariet ucastnika:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu ucastnika:

Postava Vlastnosti Interakcie

* napiSe meno Ucastnika

Svaty
Jakub

Prechadza sa,
pohybuje sa na
polostrove,
sedi,stoji, jazdi na
koni/ somari.

KazZe boZie slovo:
vysvetluje,
presviedca,
rozprdva.

Ucenici
svatého
Jakuba

Prechadzaju sa,
nasleduju svatého
Jakuba, cestuju,
sedia, stoja, jazdia
na somari.

Davaju pozor, ucia
sa, pytaju sa,
pripoja sa k
vs.Jakubovi.

¢ napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".
e spise suciastky a dalSie doplnky

e premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci mdZu viac kariet pouZit!

Budujem:

& e
&

Ehd Volém sa:
U

Obyvateli
a
polostrov
a

Pchechadzaju sa,
sedia

Pridu na kazen,
davaju pozor,
pytaju sa.

Svaty Jakub

Ucenici

Obyvatelia polostrova
Lod’

Koén alebo somar

Lod,
somar,
kon

Pohybuju sa na
polostrove,,chodia
na Styroch nohach,
vlacia fudi a veci.

Pohybuju sa na
mape, vlacia veci,
jedia, piju,
oddychuju.

Pohybovat sa, jazdit na
koni/ somari
Prechadzat sa, sledovat
sv.Jakuba, cestovat,
sediet, stat, jazdit na
somari

Prechadzat sa, sediet
Pohybovat sa na
polostrove, vlaéit veci

Odportcenia

* Maju diskutovat o tom, ako hovorime, ked uc¢ime

alebo ked chceme jasne vysvetlit svoje myslienky.

* Maju diskutovat o myslienkach, ktoré svaty Jakub
a jeho ucenici odovzdavali ludom.

* Maju diskutovat o tom, ako sa ludia a zvierata
pohybuju. Nech urobia spolocne niekolko
pohybov nohami a rukami a nech pozoruju fazy
vlastného pohybu.

* Maju zostavit jednoduché postavy s pohyblivymi
nohami a rukami pomocou kociek ArTeC.

* Maju diskutovat o tom, aké moznosti dopravy
boli k dispozicii v stredoveku. ¢as potrebny na
prekonanie rovnakej vzdialenosti vtedy a teraz.

Domy
Stromy
Pamatihodnosti

Odporucané materidly
Kocky ArTeC (minimalne 112

kusova suprava)
Mapa Eurdpy
Sablén na dej
ceruzka

Hlavné casti deja
Potrebné subory
Dej rozdel na casti
Urob zoznam z

potrebnych suciastok,
atd’




IDE SVATY JAKUB:PRIBEH
PUTE

Erasmus+ Programme

SIRENIE KRESTANSTVA NA
POLOSTROVE(T1)

Navrhované predmety V pozornosti:
¢ ArTeC kocky (aspori 112kusova suprava) a *Rozvoj kreativity (D10)
ArTeC roboticka sada (1 alebo 2 dosky Ciel'hodiny:
Studuino, 2 alebo 3 jednosmerné motory, ejemna motorika,
kolesa, 2 IR fotoreflektory, 1 bzuciak, 4
dotykové senzory, multibazy, blaseplate) .
¢ Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo erozhodovanie
pribeh e7ivotné zru€nosti
¢ Prazdne karty s ulohami postav a robotov
¢ Ceruzka

erieSenie problémoy,

Robotické ulohové karty vyplnit Narvhy

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu  Maju premyslat o gestach, ktoré ludia pouZivaju pri
a Urovne programovania vyberte ¢innost kdzani alebo pri presviedéani druhych.
robota a zloZitost programu tak, aby * Maju zbierat spdsoby, ako ovladat robota, aby
zodpovedali schopnostiam dietata. nasledoval uréitd cestu.

eV pripade potreby moZete vyplnit dalSie karty * Maju zozbierat spésoby, ktorymi robot méze zistit, ze
robotov (napr. na objasnenie alebo dorazil k objektu.
diferenciaciu).

Pohyb ramena
Pohyb dopredu
Zistenie prekazky Suvisiace témy v kutiku Technolégie
Programovanie DC motra

B e i * ToCenie motra, kym senzor nezaznamena zmenu (4.b, 4.c)
arta dloh pre robota .
Programovanie servomotra

* Pohyb ramena alebo ruky hore - dole (3.b)
Testovanie a programovanie tlacidla (4.a, 4.b, 4.c)
Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)

* |dentifikacia objektu pomocou IR fotoreflektora(7.d, 7.e)

* Roboty na sledovanie Ciary s 1 IR fotoreflektorom

* Roboty navigujuce v bludisku

Pouzivanie bzuciaka (6.a, 6.b)

Pouzivanie ndhodnych cisel (10.a)

Svaty Jakub postupuje

Jakub na somarovi dopredu, kym neuvidi
jazdi na robote, ucenikov. Tam sa
ktorého usmernuje zastavi a za¢ne kazat
Ziak. silnym hlasom a
pohybom ruk.

Svaty Jakub putuje
\I \

cez polostrov do
Zaragozy, pricom
prechadza okolo
domov v dedinach
alebo ide po trase.
Pokracuje v ceste, az
kym sa nestretne s
Pannou Mdriou.

PROG1 PROG2 PROG4

Postava, ktora stoji:
svaty Jakub pohybuje
rukami hore a dole.
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Napady na roboty pre rozne Grovne programovania

Svaty Jakub postupuje
dopredu, kym neuvidi

Postava, ktora stoji:
svaty Jakub pohybuje
rukami hore a dole.

Jakub na somarovi jazdi
na robote, ktorého
usmernuje Ziak.

ucenikov. Tam sa
zastavi a zacne kazat

Svaty Jakub putuje
cez polostrov do
Zaragozy, pricom
prechadza okolo
domov v dedinach
alebo ide po trase.

silnym hlasom a

pohybom riik Pokracuje v ceste, az

kym sa nestretne s
Pannou Mariou.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Svaty Jakub

P1 Postavenie sviatého Jakuba, kazatela

* Tato postava sa nepohybuje

* Postav postavu, ktord mechanicky pohybuje ramenom na osi.
ALEBO

* Postav postavu, ktora dokaze automaticky pohybovat ramenom hore a dole
pomocou servomotora, ked je robot zapnuty.

P2 stavba svatého Jakuba, cestovatela a kazatela

Zostav si robota svatého Jakuba na somari, ktorého ovladaju 2 motory na

jednosmerny prud!

* Prinat robota, aby sa pohyboval dopredu, kym drzi$ stlacené tlacidlo.

* Po uvolnenitlagidla by sa mal robot zastavit a , kaze” pohybom ramena hore

a dole pomocou servomotora.

P3 Stavba svitého Jakuba, cestovatela a kazatela svojich uc¢enikov

Vytvort svatého Jakuba na somari, ktory je na robotovi s 2 jednosmernymi

motormi!

* Dopredu smerujuci IR fotoreflektor snima prekazky (zornicky).

* Robot by sa mal pohybovat dopredu, kym IR fotoreflektor nezisti u¢enikov.

e Zastavi sa pri u¢enikoch a za¢ne kazat. Bzuciak (ndhodné vysky)

ALEBO

* Nahodny pocet mavania pomocou servomotora

P4 Stavba svatého Jakuba, cestujliceho cez Pyrenejsky polostrov do Zaragozy

* Viytla¢ si velkd mapu Spanielska!

* Vytvor svatého Jakuba jazdiaceho na oslovi na robote s 2 jednosmernymi
motormi!

* Zostav servomotor v chvoste somara.

* 1 infracerveny fotoreflektor hladiaci dopredu na zistenie prekazok (Panna
Midria)

* Robot nech sa pohybuje dopredu, kym IR fotoreflektor nezisti Pannu Mariu,
tam sa zastavi a somar zavrti chvostom.

* Robot sa pohybuje medzi domami ako v bludisku (s IR fotoreflektorom na
kazdej strane).

* ALEBO

* Nech robot sleduje ¢iaru symbolizujlcu cestu cez polostrov (1 IR
fotoreflektor).




