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V pozornosti:
eJazykova komunikacia (D12)

1. cviéenie : Ako argumentovat na sude? Ako
presvedcite ludi o svojich myslienkach?

Rozhovor medzi Pannou Mariou a svatym Jakubom
a kazen davaju prilezitost hovorit o technikach
argumentacie, presviedcania [udi a ucenia. Ako to
robit, aky jazyk pouZzivat... Deti situaciu
zdramatizuju a zahraju. MozZete poutzit karticky
Zahrajte to! z Bazaru napadov.

Bazar napadov - niekol'ko ndpadov:

e Zahraj situaciu zo sudneho procesu!

* Zahraj situdciu z dvoch r6znych pohladov: raz si
Zalobca a raz obhajca. Premysli si svoju
argumentaciu.

Predstav si, Ze si obvineny. Co sa stane, ak stidny
spor vyhras, a €o sa stane, ak ho prehras?
Podrobné napady najdete na strankach Napady.
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& Niekolko népadov - argumentécia v sidnom
“ process, uéenie a kizanis, presvisdéanie

procese, izanie.
astatnjch o svojich mydlienkach.

aby sl vyjadil svoje myslienky?
50 T3 vypatulit

ste Svbtého Jakuba?
ne o pristelmi aka divikmi.

Zabrajte si tito situsciul

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

* Socidlna kompetencia * Koncentracia

* Kritické myslenie pozornosti

* Obcianske znalosti Zivotné zru€nosti
* Porzumenie textu Rozvoj talentov

Spravovanie vystupu:

Nahrajte deti na video, ako zahraju jednotlivé
situacie.

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 celkovt
vzdialenost a potom ju rozdelia na Useky, pri¢om si
vyberu zastavky (mesta, Gtulky, miesta na jedlo
atd’) Vypocitaju ¢as potrebny na presun z bodu A
do bodu B r6znymi dopravnymi prostriedkami,
celkovy ¢as potrebny na dosiahnutie ciela atd".

Neexistuje Ziadne nespravne rieSenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MozZete pouzit zoznam napadov a materialov v
Bazari ndpadov, vlastné ndpady alebo sa Uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Stavanie s kockami ArTeC

* Vytlacenie mapy Eurdpy/lIberského polostrova
(velkej alebo malej)
Vystrihnutie a nalepenie Specialnej hracej kocky
Vyber a meranie trds
Tvorba prezentacii, plagatov

Podrobné napady najdete na strankach Napady.

Rozvijajuce oblasti: Okrem toho:

V pozornosti: * Predmetova

* Logika koncentracia—

*  Matematicka Prirodoveda,
kompetencia matematika, umenia
Orientdacia v priestore ¢ Kreativita
Schopnost prezentacie® Rozvijanie talentov

Sprava vystupu:

Nahravajte video, ako rézne postavy a dopravné
prostriedky cestuju po polostrove alebo kontinente.
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3. uloha : Navrhni symboly a pas pute!

Ziaci mdzu obnovit muslu z Camino Santiago alebo
si navrhnut a vyrobit vlastni muslu z akychkolvek
dostupnych materialov!Mo6zu si tiez vymysliet a
vyrobit vlastné peciatky pre jednotlivé zastavky a
vytvorit si vlastné putnické pasy.

Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie!

MozZno poutzit akykolvek nastroj alebo material!
MoZete pouZit zoznam napadov a materidlov v
Bazari ndpadov, vlastné napady alebo sa Uplne
spolahnut na kreativitu deti.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Materidly, ktoré mozno pouzit: plastelina, slana
hlina, papierova hmota, sadra atd".
Vytladenie Sablény pasu a jej zloZenie alebo
vystrihnutie pozdi? prerudovanych &iar.
Vyroba zemiakovych peciatok

Podrobné napady najdete na strankach Napady

Pitnicky pas
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Rozvijajlice oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

* Jemnd motorika * Predmetovad

* Kreativita koncentracia —
umenia
Rozvijanie talentov

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

Deti zhrnd, o vSetko by potrebovali pri cestovani
do zahranicia. Pre tieto potreby si vytvoria vlastny
posunkovy jazyk.

Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie!

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material!
MoZete 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 sivisiacich s
cestovanim

* Zbierka réznych 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:

* Jazykova komunikacia (D12)
Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* Vlypocditanie trasy

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Sprava o hrobe svdtého Jakuba sa rozsirila po celej zdpadnej Eurépe a samotny hrob sa
stal patnickym miestom porovnatel'nym s Jeruzalemom a Rimom. Zaciatkom 10. storocia
prichadzali patnici do Spanielska cez francizske cesty Tours, Limoges a Le Puy a na
oficidlnej putnicke] trase sa zacali objavovat zariadenia pre ich telesné a duchovné

blaho.

edzitym bola v samotnej Compostele postavenad nadherna nova bazilika, v ktorej

sa uchovavali relikvie apostola, a vznikli aj d'alSie zariadenia - kostoly, kaplnky, pustovne
dosiahla téato cesta v 12. storoci - dovtedy ju navstevovali
casti zapadnej Eurépy.

a nemocnice. Najvacsi vpl
tisice patnikov zo vsetkyc

{IV

Vlastnosti a interakcie postav

Postava

Vlastnosti

Interakcie

Patnci

Chodia, pohybuju sa po
polostrove, sedia, stoja,
jazdia na konoch, na
vozoch.

Rozpravaju
pribehy,
zbieraju
peciatky do
svojich pasov

Kon, somar

Pohybuju sa na Styroch
nohach, prepravuju ludi
aich batoZinu

Pouzivanie kariet ucastnika:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu Ucastnika:

* napiSe meno Ucastnika

¢ napiSe vlastnosti, pohyby, reakcia atd.

e spiSe suciastky a dalSie doplnky

e premysli si postupy stavania robota
predmety a suciastky

Ked treba Ziaci mozu viac kariet
pougzit!

Katedrala,
kostoly

Nepohyblivé stavby

Ludia
prichadzaju na
kazne, pocuvaju

a davaju otdazky.

~ae Volém sa:
u
Budujem:

Putnici
Kon alebo somar

7

Pohybuje sa, jazdi
na koni alebo
somarovi

Chodi, sedi

Odporucenia:

* Maju diskutovat o tom, ako sa fudia a zvierata
pohybuju. Nech urobia spolo¢ne 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.

Pohybuje sa po
polostrove,
prenasa predmety

a osoby

ey

Domy, pristresky,
hostince

Katedraly, kostoly

Stromy, morské

pobrezie, plaze,
kopce

|

rLE

Odporucané materialy

* Kocky ArTeC (sada s motormi a drZziakmi batérii)

* Mapa Eurdpy

+ Sabléna pribehu

* Akykolvek materidl, z ktorého mozete modelovat: hlina, hlinka,
slana hlina, musle, kamene alebo akykolvek podobny material.

Hlavné momenty
deja

Potrebné subory
Rozdelit text na
Casti

Zoznam
potrebnych
materidlov atd.
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Navrhované predmety:

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

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
pribeh

* Prazdne karty s Ulohami postav a robotov

* Ceruzka

V pozornosti:

* Jazykova komunikacia (D12)
Ciel'hodiny:

* jemnd motorika,

* rieSenie problémoyv,

* rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

Robotické tlohové karty vyplnit

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

* V pripade potreby mozete vyplnit dalsie

Navrhy

* Maju zistit, ako sa pohybuju somare a kone. Maju
napodobnit ich pohyby spolu s detmi.

* Maju zahrat rychlu hru v telocvi¢ni alebo na Skolskom
dvore! Nechajte 3 deti zahrat sa na smerovnikov, ktori
rukami ukazuju cestu. Ostatné beZia v rade k prvému

karty robotov (napr. na objasnenie alebo
diferenciaciu).

,smerovniku“ a ndhodne ukazuju na jeden z dalsich
dvoch ,smerovnikov”. Deti by mali pokradovat v behu
tymto smerom. Rovnaké pravidlo plati aj pre dalSie dva
»,smerovniky“.

* Z kociek ArTeC maju postavit jednoduché postavicky s
pohyblivymi nohami a rukami.

Smerovnik
Otoci sa do
réznych smerov

ﬁ Karta dloh pre rob¢ [
V 3\

Somar
nohy
chvost

Suvisiace témy v kutiku Technoldgie
* Programovanie DC motora
*Otacanie motora, kym snimac nezaznamena zmenu (4.b, 4.c)
* Programovanie servomotora
*Zostavenie a testovanie servomotora (3.a)
*Nastavenie servomotora (3.c)
* Testovanie a programovanie tlacidla (4.a, 4.b, 4.c)
* Pouzivanie LED diédy
*Zapnutie LED diédy (5.a)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
*Detekcia objektu pomocou IR fotoreflektora (7.d, 7.e)
* Pouzivanie snimaca zvuku
*Testovanie zvukového senzora a aktivacia robota tlesknutim (9.a,
9.b)
* Ndhodné ¢isla (10.a)

-
Meno méjho rebota:

Casti zory, ktoré budem potrebovat’:

IE]J%UJ ..n | EiE

— zv-nam

7 o w"ﬂ’ﬂ'?;

Takto poskladdm a naprogramujem svojho robeta:

i P e

Takto bude fungovat robot: Geieds 1 selfch ratich codls bure

Dialkovo ovladany
roboticky somar a
otdcajuce sa
dopravné znacky

Dialkovo ovladany
roboticky somar a
otacajuce sa
dopravné znacky

Zaujimavo sa Somar sa zastavi na

pohybujdci roéznych zastavkach
mechanicky somar plte
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Ndapady na roboty pre rozne Grovne programovania

Zaujimavo sa
pohybujuci
mechanicky somar

Somar sa zastavi na
roznych zastavkach
pute

Dialkovo ovladany
roboticky somar a
otacajuce sa
dopravné znacky

Dialkovo ovladany
roboticky somar a
otacajuce sa
dopravné znacky

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Somar

P1 Stavba zaujimavého pohyblivého somara

* Pouzi postup pri zostavovani!

* Tento robot je zaloZeny na excentrickej rotacii.
Pouzi 1 jednosmerny motor a 1 drziak batérii!
Somar by sa mal pohybovat, ked'je drziak batérii
zapnuty.

P2 Stavba somadra zastavujuceho na putnickych
zastavkach

Pouzi 1 zakladnu dosku, 2 jednosmerné motory,
1 zvukovy senzor a 1 LED!

Vytvor ,,putnickd cestu”!

Po tlieskani by sa mal somar pustit.

Na dalSej stanici sa zastavi a pockd na dalsie
tlieskanie - to sa opakuje na kazdej zastavke.

P3 Stavba dopravnych znaciek

* Zostav 3 dopravné znacky - kazdd z nich sa otdca na
servomotore.

* Kazda z nich by mala obsahovat 1-1 tlacidlo.

* Tlacidla schovaj za stenu!

* Po stlaceni tlacidla sa dopravna znacka otoci do nastavenej
polohy a po 2 sekundach sa vrati do povodnej polohy.

* Zostroj robota so somarom na vrchole (pouZi 2 jednosmerné
motory a 4 tlacidld).

* Naprogramuj ho tak, aby pracoval so 4-tlacidlovym dialkovym
ovladdacom.

* Zahraj si s robotmi hru pre 2 hracov: jeden ovlada znacky,
druhy musi viest oslika smerom nazna¢enym znackami.

P4 Stavba dopravnych znaciek

* Postav dopravné znacky a dialkovo ovladaného robota ako v
hre P3!
Na kazdu dopravnu znacku nainstaluj 1 IR fotoreflektor a 1 LED
diédu!
Ked' IR fotoreflektor zisti, Ze sa k dopravnej znacke blizi osli
robot, znacka sa otoci néhodnym smerom a LED didda sa
rozsvieti.
Robot sa musi riadit v uvedenom smere.
Ked robot opusti dopravnu znacku (zistenu IR-
fotoreflektorom), znacka sa vrati do povodnej polohy.

* ALEBO

* Ku kazdej dopravnej znacke pripoj 2 tlacidla!

* Stlac tlacidlo, aby sa znacka otocila (v krokoch) jednym
smerom. Otoc jedno tlacidlo doprava a druhé dolava!
Nasmeruj robota na dialkové ovladanie v naznacenom smere!




