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o PUTE ,
SVATY JAKUB IDE DO PALESTINY.
HERODESOV ROZSUDOK(T2)

V pozornosti:
*Iné predmety-Prirodoveda, Biologia (D8)

1. uloha:Ako vyzera kraj?

Ziaci vytvoria prvky krajiny Pyrenejského
polostrova: dediny, hory, pobreZie, ocedn. Tvoria
tiez rastliny, zvierata, postavy a budovy.
Umiestriuji na mapu mesta a dediny.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MobzZete pouzit napady a materialy navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti ndjst rieSenie pomocou svojej
kreativity.

Bazar napadov-niekol'ko napadov:

* Stavba s kockami ArTeC, s pouZitim dielov ArTeC
e SuUprava postavena z recyklovanych materidlov
* Kreslenie

* Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobné napady najdete na strankach Napady.

Rozvijajuce oblasti: Okrem toho:
V pozornosti: * Koncentracia
* Jemnd motorika pozornosti
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* Priestorovd orientdcia * Predmetovd

e Kreativita koncentracia — Prirodné
vedy
Rozvoj talentov
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2. Otdazka: Ako sa pohybuju ludia a zvierata? Ako sa
pohybuju vozidla bez kolies, s dvoma a Styrmi
kolesami?

Ziaci sa zamyslia nad tym, ako sa pohybuju fudia a
ako sa pohybuju rézne zvieratd v zavislosti od toho,
kde Ziju a kolko maju néh. V ¢asti T4 analyzuju aj
pohyb dvoj- a Stvorkolesovych vozidiel. Ktoré
zvieratda mozu prepravovat fudi a predmety a preco?
Preco ludia v minulosti pouzivali somdare a kone?
Neexistuje zZiadne nesprdvne riesenie!

Je moziné pouiit akykolvek néastroj alebo material!
MozZete pouzit napady a materidly navrhnuté v Bazari
napadov, pouZzit vlastné napady alebo nechat deti
najst rieSenie pomocou svojej kreativity.

Bazar napadov-niekolko ndpadov:

» Stavba z ArTeC kociek

* Vytvaranie pocitaovych animdcii alebo
animovanych GIFov pomocou programu Pivot
animator alebo Scratch

* Podrobné napady najdete na strankach Napady.

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:

V pozotnosti: * Koncentrdcia

* Jemna motorika pozornosti

* Priestorova orientacia ¢ Predmetova

* Kreativita koncentracia —
kreslenie, informatika
Rozvijanie talentov

Spravovanie vystupu:

Video s roznymi postavami a dopravnymi

prostriedkami, ktoré cestuju po polostrove alebo
kontinente. Vytvorte snimky o animacii.
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Uloha 3: Ako argumentovat'v sidnom konani? Ako | Bazar napadov-niekolko napadov:
presvedcime l'udi o svojich napadoch?

Rozhovor medzi Pannou Mariou a svatym Jakubom
a kazen su prilezitostou hovorit o technikach
argumentacie, presviedcania ludi a vyucovania. Ako
to robit, aky Styl jazyka pouzivat... Deti situaciu
zdramatizuju a zahraju. Mozete pouzit karticky Play
it! z Bazaru ndpadov.

Zahraj situaciu zo sudneho procesu!

Zahraj situaciu z dvoch réznych pohladov: raz si
Zalobca a raz obhajca. Premysli si svoje
argumenty.

Predstav si, Ze si obvineny. Co sa stane, ak spor
vyhras, a ¢o sa stane, ak ho prehras?

Podrobné napady ndjdes na strankach Napady.

Rozvinuté oblasti: Okrem toho:

V pozornosti: * Koncentracia

* Socialna kompetencia E>ozornosti

* Kritické myslenie e Zivotné zrucnosti

» Obtianske poznatky * Rozbijanie talentov
* Porozumenie textu

Riadenie vystupu:

Nahrajte na video, ako deti zahraju situaciu.

4. Uloha : Objav prostredie a pamiatky Bazar napadov-niekol'ko napadov:

Pyrenejského polostrova! Vyhladaj trase Camino ¢ Stavba z blokov ArTeC

de Santiago! e Vytlacenie mapy Eurdpy/Iberského polostrova
Ziaci by mali na internete vyhladat informacie o (vo velkej alebo mensej miere)
zaujimavostiach. Ziaci maju odmerat celkov e Vystrihnutie a stavanie Specidlnej hracej kocky
vzdialenost a potom ju rozdelit na Useky a vybrat * Vybera meranie tras

zastavky (mesta, pristresky, miesta na jedenie atd.) | ¢ Vytvaranie prezentdcii, plagatov

Vypocditaju ¢as potrebny na presun z bodu A do Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete na
bodu B roznymi dopravnymi prostriedkami, celkovy | strankach Napady!

¢as potrebny na dosiahnutie ciela atd. — -
Neexistuje nespravne rieenie! Rozvinuté oblasti: Okrem toho:

V pozornosti: * Predmetova

* Logika koncentracia—

* Matematicka prirodoveda,
kompetencia matematika, umenie
Priestorovd orientacia * Kreativita
Prezentacné schopnosti* Rozvijanie talentov

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo
material!MoZete pouZzit zoznam napadov a
materiadlov v Bazari ndpadov, vlastné napady alebo
sa Uplne spolahnut na kreativitu deti.

Riadenie vystupu:

Nahrajte na video, ako r6zne postavy a dopravné
prostriedky cestuju cez polostrov alebo kontinent.
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Ciel hodiny:
. porozumenie textu
* argumentdcia
*  rieSenie problémov
rozhodovanie
organizovanie skupinovej prace

Kym bol so svojimi prvymi siedmimi ucenikmi v starorimskom meste Zaragoza, zjavila sa mu Panna
aria. Poziadala Jakuba, aby ju sprevadzal spédt do Jeruzalema. Rozhodol sa vrétit do Jeruzalema
a opustit polostrov. Ked sa vratil domov, pocas kdzania ho zatkli. Kral Herodes Agrippa, ktory

bojoval proti krest'anskej viere a vietkym Jezisovym apostolom, nariadil st'atie svatého Jakuba.

Charakteristika a interakcia hlavnych postav

Postava Charakteristi | Interakcie Pouzivanie kariet ucastnika:
ka Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu ucastnika:
Svity chodi, KéZe, rozpravasas * napise meno Ucastnika
Jakub cestuje Pannou Mériou, so ¢ napiSe vlastnosti, pohyby, reakcia atd".
lod'ou svojimi ucenikmi, s e spise suciastky a dalsie doplnky
krafom Herodesom, e premysli si postupy stavania robota,
je odsudeny na smrt. ..
predmety a suciastky

Sedem chodia, Utia sa od svétého Ked' treba Ziaci méZu viac kariet pouizit!
ucenikov cestuju Jakuba, sami kdzu. Svaty Jakub

Panna cestuje Rozprévasa so Ucenici
Méria svatym Jakubom a
presviedca ho, aby i
idiel do Jeruzalema. Herddes

. e 7 Lod
Herddes Odsudzuje svatého Meno pastovy: |
L

Jakuba na smrt, Staviam to:
vedie sudny proces Chodi
x sedi

Navrhy w Meno postavy : -
Témy na rozhovor: M3, robot bude vediet : | Viaci predmety

* Aké bolo prirodné a stavebné prostredie na
Pyrenejskom polostrove a v Palestine v tom %

Case? T Meno pastavs < Krajina na mape
4

Co si myslia Studenti: Preco sa svaty Jakub Bolo, by, dobré. keby maj robot vedel ete : Pobreie, stromy, domy
rozhodol vratit? Bolo to spravne

Panna Maria

rozhodnutie? Preco sa Herodes rozhodol /-I

K Pad

potrestat svatého Jakuba? -
Zahrajte si sudny proces a premyslajte o . Hene pestery
moznych argumentoch pre a proti svitému Flasim = 8o debre pramystiet
Jakubovi. o
Civic, social studies: e Potrebné subory
* Rozpravajte sa o scéne, Ucastnikoch, Rozdelit text na Casti
interakciach pocas sidneho procesu (kto su i . Zoznam potrebnych
Ucastnici, ako vyzerd sudna sien, kto moze Navrhované materialy
hovorit, ako mézu diskutovat atd'.) ArTeC robot a kocky (aspori 112-
* Zozbierajte informdcie o historickej situdcii v dielna sada)
Herodesovej dobe a o politickych aspektoch Karty Play it!
objavenia sa krestanstva. Papier, ceruzka, kartén, lepidlo

Hlavné momenty deja

materialov atd.
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Ciel hodiny:
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* RieSenie problémoy,

* Rozhodovanie,

*Zivotné zruénosti
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Navrhované predmety:

¢ ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC
robotickd sada (1 alebo 2 dosky Studuino, 2
alebo 3 jednosmerné motory, kolesa, 2 IR
fotoreflektory, 1 bzuciak, 4 dotykové senzory,
multibazy, blaseplate)

¢ Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo
pribeh

¢ Prazdne karty s tlohami postav a robotov

¢ Ceruzka

Robotické ulohové karty vyplnit

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu
a Urovne programovania vyberte ¢innost
robota a zloZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata.

*V pripade potreby mézete vyplnit dalsie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo
diferencidciu).

Navrhy

* Zbierajte umelecké zobrazenia svatych a Panny Marie
( malby, sochy).

* Zozbierajte informacie o eurépskom a palestinskom
odeve a rimskej architekture z ¢ias svatého Jakuba.

* Ma si zopakovat, ¢o sa naucili o Zalobach v
predchadzajucich lekciach.

Panna Maria
Svatoziara Ziari

Kral Herddes
Pohybuje rukami
Vydava zvuky
Svaty Jakub

Ide pred Herddesa

@ Karta dloh pre robota

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat:

=5

Takto poskladdm 2 napragramujem svaihe robota;
iy

p
— m:—/_
=

Spajajuce témy v Technickom kutiku
* Programovanie DC-motra
* Otacajte motorom, kym snimac nezaznamena zmenu (4.b,
4.c)
* Programovanie servomotra
* Pohybovanie ruk hore-dole(3.b)
* Programovanie a testovanie tlacidla(4.a, 4.b, 4.c)
* PouZivanie LED diédy
* osvetlenie a blikanie LED diédy (5.3, 5.b)
* PouZivanie bzuciaka (6.a, 6.b)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* Vnémanie objektu s IR fotoreflektorom(7.d, 7.e)
* Pouzivanie zvukového snimaca
* Testovanie zvukového senzora a aktivacia robota tlieskanim
(9.a, 9.b)
* Nahodné ¢isla(10.a)

Svatoziara Panny
Marie Ziari

Kral Herodes moze
hybat hlavou a rukou
so zezlom.

PROG1

Ziak usmertiuje svetlo
svatoziary Panny
Marie.

Spor krala Herodesa a
svatého Jakuba -
babkové predstavenie

Svatoziara Panny
Marie blikd, ziak
smeruje. Spor krala
Herodesa a svatého
Jakuba - babkové
predstavenie

LED diddy v svatoziari
Panny Marie sa
rozsvecuju v réznych
sekvenciach, ktoré
ovldda Ziak. Spor medzi
krdlom Herodesom a
svatym Jakubom -
spolupracujlce roboty

PROG2 PROG3 PROG4
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Ndapady pre roboty na roznych trovniach programovania

Svétoziara Panny Marie
Ziari

Kral Herodes moze
hybat hlavou a rukou so
Zezlom.

Ziak usmertiuje svetlo
svatoziary Panny Marie.
Spor krala Herodesa a
svatého Jakuba - babkové
predstavenie

Svatoziara Panny Mdrie
blikd, ziak smeruje. Spor
krala Herodesaa
svatého Jakuba -
babkové predstavenie

LED diddy v svatoziari
Panny Mdrie sa rozsvecuju
v réznych sekvenciach,
ktoré ovlada Ziak. Spor
medzi krdlom Herodesom a
svatym Jakubom -

spolupracujuce roboty

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Panna Maria

P1 Postavenie Panny Marie
» Tato postava sa nepohybuje
* Vytvor svatoziaru pomocou 3 LED diéd
* LED diddy sa automaticky rozsvietia po zapnuti robota.
P2 Postavenie Panny Marie
» Tato postava sa nepohybuje
* Vytvor svatoziaru pomocou 3 LED diéd
* Na ovladanie svatoZiary sa pouziva 1 tlacidlo.
* LED diédy budu svietit dovtedy, kym tladidlo bude stlacené.
P3 Postavenie Panny Marie
* Tato postava sa nepohybuje
* Vytvor svatoZiaru pomocou 3 LED diéd
* Na ovladanie svatoZiary sa pouzivaju 2 tlacidla.
* Po stladenijedného z tlacidiel za¢nu 3 LED diddy blikat spolo¢ne a po
stlaeni druhého tlacidla prestanu blikat.
P4 Postavenie Panny Marie
Tato postava sa nepohybuje
Vytvor svatoZiaru pomocou 3 LED didd
Na ovladanie svatoziary sa pouziva 1 tlacidlo.
Pri kazdom stlaceni tlacidla sa rozsvieti 1 ndhodne vybrana LED diéda.
ALEBO
LED didédy sa rozsvietia (blikaji) jedna po druhej pri kazdom stlaceni
dotykového snimaca.
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Ndapady pre roboty na roznych trovniach programovania

Svétoziara Panny Marie
Ziari

Kral Herodes moze
hybat hlavou a rukou so
Zezlom.

Ziak usmertiuje svetlo
svatoziary Panny Marie.
Spor krala Herodesa a
svatého Jakuba - babkové
predstavenie

LED diddy v svatoziari
Panny Mdrie sa rozsvecuju
v réznych sekvenciach,
ktoré ovlada Ziak. Spor
medzi krdlom Herodesom a
svatym Jakubom -
spolupracujuce roboty

Svatoziara Panny Mdrie
blikd, ziak smeruje. Spor
krala Herodesaa
svatého Jakuba -
babkové predstavenie

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

“u *ﬁﬁ:&%ﬂ

Kral Herodes a svaty Jakub na sude

P1 Konstrukcia rozsudku krala Herodesa Agrippu

T4to postava sa nepohybuje

* Postavte postavu, ktord mechanicky pohybuje rukou drZiacou Zezlo a

hlavou po osiach.

* ALEBO

* Postav postavu, ktora automaticky pohybuje ramenom hore a dole

pomocou servomotora, ked' je robot zapnuty.

¢ P2 Konstrukcia rozsudku krala Herodesa Agrippu

Tato postava sa nepohybuje

* Postav postavu, ktord moze pohybovat rukou alebo Zezlom hore a dole

pomocou servomotora. Na ovladanie pohybu ramena pouZi 2 tlacidla:
jedno na zdvihnutie ramena, druhé na jeho spustenie.

Pouzi 1 bzuciak, aby kral Herodes Agrippa ,,prehovoril“.

P3 Stavba babkového predstavenia o kralovi Herodesovi Agrippovi a
svdatom Jakubovi

Postav krala Herodesa Agrippu a svatého Jakuba, kazdy s ramenom
ovladanym servomotorom.

Pouzi 1 spolo¢nu zakladnu dosku pre obe figurky

Pripoj 2 tlacidld a 1 bzuciak

1 tlacidlo sltzi na ovladanie ramena krala Herodesa a bzuciak
symbolizuje hlas krala Herodesa.

Na ovlddanie ramena svatého Jakuba pouZi 1 tlacidlo,

ALEBO

Na detekciu hlasu kréla Herodesa a spustenie pohybu ruky svatého
Jakuba by sa mal pouzit 1 zvukovy detektor.

P4 Budovanie dynamickej debaty medzi kralom Herodesom Agrippom a

sviatym Jakubom.

e Zostav postavu krala Herodesa Agrippu, ktory moze pomocou
servomotora pohybovat rukou alebo Zezlom hore a dole. Ku kazdému
robotovi pripoj 1 infraerveny fotoreflektor, 1 tladidlo k svatému
Jakubovi a 1 bzuciak ku kralovi Herodesovi.

Roboty by mali fungovat nasledovne:

Svaty Jakub sa po stlaéeni dotykového snimaca pohybuje smerom ku
kralovi Herodesovi.

Ked'sa priblizi ku kralovi Herodesovi, oba IR fotoreflektory
zaznamenaju druhého robota.

Svéaty Jakub sa zastavi, obe postavy za¢nu pohybovat rukami hore a
dole, kral Herodes vyda zvuk pomocou bzuciaka.

Po ndhodnom pocte pohybov ramenami svaty Jakub ustupi, kral
Herodes zastavi vSetku ¢innost.

Tieto fazy sa opakuju, kym sa robot nevypne




