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SVATY JAKUB: PRIBEH PUTE
TELO, SVATEHO JAKUBA PREVEZIA
SPAT DO SPANIELSKA VYSTAVBA

KATEDRALY(T3)

V pozornosti:
*Iné predmety- Histéria, Geografia (D8)

1. uloha:Ako vyzera kraj?

Ziaci vytvoria prvky krajiny Pyrenejského
polostrova: dediny, hory, pobreZie, ocean. Tvoria
tieZ rastliny, zvierata, postavy a budovy.
UmiestAuju na mapu mesta a dediny.

Neexistuje Ziadne nesprdvne rieSenie!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mozete pouzit ndpady a materialy navrhnuté v
Bazéri napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou svojej
kreativity.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Stavba s kockami ArTeC, s pouZitim dielov Artec
* SuUprava postavena z recyklovanych materialov

* Kreslenie

* Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov.

Rozvvijajuce oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

* Jemna motorika * Koncentracia

* Priestorova orientdcia pozornosti

* Kreativita Predmetova
koncentracia —
Rozvoj talentov

2. cvicenie : Zoznam sa s prostredim a pamiatkami
Pyrenejského polostrova! Najdi trasy Camino de
Santiago!

Ziaci by mali na internete vyhladat informacie o
zaujimavostiach. Studenti odmeraju celkovi
vzdialenost a potom ju rozdelia na Useky, pri¢om si
vyberu zastavky (mesta, utulky, miesta na jedlo atd’)
Vypocitaju ¢as potrebny na presun z bodu A do bodu
B roznymi dopravnymi prostriedkami, celkovy cas
potrebny na dosiahnutie ciela atd".

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

Mozno pouzit akykolvek néastroj alebo material!
MbzZete pouzit zoznam napadov a materialov v Bazari
napadov, vlastné napady alebo sa Uplne spolahndt na
kreativitu deti.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Stavanie s kockami ArTeC

* Vytlacenie mapy Eurdpy/Iberského polostrova
(velkej alebo malej)
Vystrihnutie a nalepenie Specidlnej kocky
Vyber a meranie tras
Tvorba prezentdcii, plagatov

Podrobné napady najdete na strankach Napady.

Rozvijajtice oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

* Logika * Predmetova

* Matematicka koncentracia—
kompetencia Kreativita
Orientacia v priestore * Rozvijanie talentov
Schopnost prezentacie

Sprava vystupu:

Nahravajte video, ako rézne postavy a dopravné
prostriedky cestuju po polostrove alebo kontinente.
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V pozornosti:
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Ciel' hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Jakubovi verni a oddani ucenici sa rozhodli vziat' jeho telo na pohreb do Spanielska.

Riskovali svoj zivot, pretoze ich prenasledoval Herodes Agrippa. Vyjedngvali s roznymi

obchodnikmi, krdl'mi a kral'ovnami a snazili sa najst spésob, ako priniest’ telo svdtého

éakuba spat na polostrov. Nakoniec ho tajne previezli na malom ¢lne do severného

Spanielska. Jeho telo pochovali ucenici a jeho relikvie boli vztycené nad katedralou v
antiagu.

Vlastnosti a interakcie postav Pouzivanie kariet ucastnika:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu ucastnika:
* napiSe meno Ucastnika

Svaty Preprava * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd"
Jakuv mftveho tela e spise stciastky a dal$ie doplnky

Uéenici Chodia, prosia Prosia o pomac, * premysli si postupy stavania robota,
svitého 0 pomoc, odvazaju telo. predmety a suciastky
Jakuba odvazaju telo Ked' treba Ziaci m6Zu viac

do Spanielska, kariet pouZit!

pohybuju sa po
mape.

Postava Vlastnosti Interakcie

Svaty Jakub

Ucenici

Obyvatelia polostrova
Lod’

Kon alebo somar

R

Lod, Pohybuju sa po Pohybuju sa po o / T

somar, polostrove, mape, prendsaju Budujem: Pohybovat sa, jazdit
kon, byk prendsaju veci, osoby a predmety, na koni/jazdit na koni
prenasaji telo. | jedia, piju, ‘o . Chodit, niest svitého
odpocivaji Jakuba, jazdit,
cestovat, sediet, stat,
jazdit na osli

Katedraéla Postavte
katedralu v
Santiagu! e Pohybovat sa po

; polostrove, prenasat

veci a ludi

|
Odporuéenia Domy

* Maju diskutovat o tom, ako hovorime, ked'
ucime alebo ked chceme jasne vysvetlit svoje
myslienky.

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

* Maju diskutovat o tom, ako sa ludia a zvierata
pohybuju. Nech urobia spolo¢ne niekolko Odporuéané materialy
pohybov nohami a rukami a nech pozoruju fazy « Kocky ArTeC (minimalne Potrebné sibory
vlastného pohybu. 112 kusova stprava) Rozdelit text na ¢asti

* Maju zostavit jednoduché postavy s Mapa Eurépy Zoznam potrebnych
pohyblivymi nohami a rukami pomocou kociek Sablén na dej materialov atd’.

ArTeC. ceruzka

Stromy
Veci na mape

Katedrala

Hlavné momenty deja
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Navrhované predmety:

* ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC roboticka
sada (1 alebo 2 dosky Studuino, 2 alebo 3
jednosmerné motory, koles3, 2 IR fotoreflektory,
1 bzuciak, 4 dotykové senzory, multibazy,
blaseplate)

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo pribeh

* Prazdne karty s tlohami postdv a robotov

* Ceruzka

Navrhy

* Maju zbierat fotografie a umelecké diela
zobrazujuce lode, plavidla a stredoveké
katedraly.

* Maju zozbierat stredoveké dopravné
prostriedky.

* Maju zhromazdovat informacie o
plachetniciach.

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 mozete vyplnit dalSie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo diferenciaciu).

Lod' Katedrala
Pohybuje sa Otvori svoje dvere
dopredu Rozsvieti okna
Kolise sa na vode Zvonenizvon
Zvoni alebo trubi

ﬁ Karta dloh pre robota /_
s N
M méjhe.

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’s ¥

Suvisiace témy v kutiku Technoldgie
Programovanie DC motra
* Toc¢enie motra, kym senzor nezaznamena zmenu (4.b, 4.c)
Programovanie servomotra
* Pohyb ramena alebo ruky hore - dole (3.b)
Testovanie a programovanie tlacidla (4.3, 4.b, 4.c)
Pouzivanie LED lampy
e Zapnutie a blikanie LED lampy (5.3, 5.b)
Pouzivanie bzuciaka (6.a, 6.b)
Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* ldentifikacia objektu pomocou IR fotoreflektora(7.d, 7.e)
PouZivanie zvukového senzora
* Testovanie zvukového senzora a aktivacia robota tlieskanim
(9.3, 9.b)
Pouzivanie dhodnych ¢isel (10.a)

Takto bude fungovat) robot: JiEsest  ceich vetéct sodls tare

4

~J

~~ Morské babkové
predstavenie s
~—_ kolisajucou

plachetnicou

Mechanicky alebo

jednoduchy roboticky Plachetnica s vedenim
¢In Studenta

Kolisajuca sa
plachetnica pod
vedenim Studenta

Stacionarna katedrala

s pohyblivymi
dverami a zvonom na
pevnej osi katedraly

Katedrala so
svetelnou Sou a
zvonicou

PROG1 PROG2

Katedrdla otvdrajuca
svoje brany kralovi
Alfonsovi Il.

Babkové predstavenie
o katedrale a
plachetnici

PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Grovne programovania

Mechanicky alebo Morské babkové

Kolisajuca sa

jednoduchy roboticky
¢In

Stacionarna katedrdla
s pohyblivymi
dverami a zvonom na

Plachetnica s vedenim
Studenta

Katedrala so svetelnou
Sou a zvonicou

plachetnica pod
vedenim Studenta

Katedrala otvarajuca
svoje brany kralovi
Alfonsovi Il.

predstavenie s
kolisajucou
plachetnicou

Babkové predstavenie
o katedrdle a

pevnej osi katedraly

PROG1

Plachetnica

P1 Stavba plachetnice

* Plachetnica sa musi pohybovat na stojane.

¢ Bez zdkladnej dosky

ALEBO

* Automaticky

P2 Stavba plachetnice pod vedenim Studentov
Na pohyb lode pouzite 1 jednosmerny motor a ozubené
koleso (pripevnite ho k lodi excentricky, aby sa kolisala).
K robotovi pripojte 1 tlacidlo a 1 bzuciak!
Prinutte lod, aby sa pohybovala, kym je tlacidlo stlacené.
Bzuciak by mal vydat zvuk, ked'sa lod zastavi.

P3 Stavba lode s pohyblivou plachtou
Postav silod's 1 jednosmernym motorom, ktora sa
pohybuje na stojane!
PouZi jeden servomotor na pohyb plachty a jeden na jej
kyvanie.
PouZi jedno tlacidlo na pohyb lode dopredu po stlaceni a
jedno na pohyb dozadu.

* Bzuciak by mal vydat zvuk, ked'sa lod' zastavi.

P4 Konstrukcia lode, ktord sa automaticky zastavi pri pobreii

Pyrenejského polostrova
Postav lod' (ako v P3), more a katedralu na pobrezi!
Pripoj ku katedrale infracerveny fotoreflektor!
Po stlaceni tlacidla lod vyda zvukovy signal a zacne sa
pohybovat smerom ku katedréle ako v P3.
Ma sa zastavit, ked'ju infracerveny fotoreflektor
zaznamena.
Po ndhodnom ¢ase ¢akania by mala LED didda blikat a lod'
by sa mala vratit do vychodiskového bodu.

plachetnici

PROG2 PROG3 PROG4

Katedrala

P1 Stavba katedraly

* Tato postava sa nehybe.

* Postav katedralu s pohyblivymi dverami a
zvonom na osi!

P2 Stavba katedraly so svetelnou Sou

* Tato postava sa nehybe.

* Pouzi 3 LED diédy a 1 bzuciak!

* LED diddy by mali svietit jedna za druhou,
zatial ¢o bzuciak vydava rézne zvuky.

P3 Stavba krala Alfonza na navsteve katedraly

Postav katedralu!

* Nainstaluj 3 LED diédy a 1 bzuciak! Urob tak,
aby fungovali rovnako ako P2!
Dvere by sa mali otvarat pomocou
servomotora.
Zostav postavu krala Alfonza I1!
V blizkosti dveri nainstaluj infracerveny
fotoreflektor. Ked' IR fotoreflektor zisti, Ze sa
kral blizi ku katedrale, dvere by sa mali otvorit.

P4 Stavba babkového divadla

* Postav scénu znazornujlcu cestu plachetnice
na Pyrenejsky polostrov - more, pobrezie,
katedrdla...
Postav lod  excentricky pripojenu k
jednosmernému motoru.
Lod sa za¢ne pohybovat po stlaceni tlacidla.
Pripoj LED diddy ku katedrale a naprogramuj
svetelnu Sou.




