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Vo fokuse:

* Jazykova komunikacia (D12)

1.uloha : Ako mdzZes komunikovat s niekym,
komu nerozumies?

Nechajte deti hovorit o jazykoch a komunikacii.

UzZ sa vam niekedy niekto vysmieval? Boli ste
niekedy Sikanovani?

MébZete poutzit karticky Play it! z Bazara
napadov.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Vystrihnite si situacné karty!

* Vyberte si zameranie, ktorym sa maju deti
zaoberat! Dajte im prislusnu situa¢nu kartu!
V pripade potreby im pomézte situaciu
vytvorit!

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v

harkoch s Napadmi.
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Rozvinuté oblasti:
Okrem toho:

V pozornosti: .. A .
Zivotné skusenosti

* Socialne schopnosti )
* Inkluzivne stratégie
* Komunikacné

stratégie

Sucit

Porozumenie textu

Sprava vystupu:

Nahrajte na video, ako deti zajraju situaciu!

2. Uloha : Ako by ste komunikovali v krajine, ktorej
jazyk neovladate?

Ak neviete jazyk, ktorym by ste sa v inej krajine
nedohovorili?

Pre tieto potreby si vytvoria vlastny posunkovy
jazyk.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Moze sa pouzit akykolvek nastroj alebo material!
Mozete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v

bazéri Napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti najst rieSenie pomocou ich kreativity.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Zbieranie ndpadov o potrebdach nového
prostredia

* Zhromazdovanie roznych typov posunkovych
jazykov

* Priprava pomdcok

Podrobné napady najdete na harkoch Napady.

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:
Vsetky schopnosti * Predmetova
Zivotné schopnosti koncentracia—umenie,
Algoritmické myslenie  informatika
Pozornost * Rozvijanie talentov
Kreativita
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Vo fékuse:
* Jazykova komunikacia (D12)

3. uloha: Zostav bludisko! Bazar napadov-niekolko napadov:

Postavte bludisko, zahrajte si orienta¢nt hru v *  M©bzu pouzit karténové krabice, dosky, klince,
bludisku! Spachtle, priadzu, gumicky, lepidlo atd". (12)
MoZu postavit bludisko v triede, napr. pomocou
nabytku, krabic, alebo na dvore, s pouZzitim
Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material! kondrov, piesku, kameriov.

Mobzete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v
nechat deti ndjst rieSenie pomocou ich kreativity. harkoch s Napadmi.

Vyfotte budovy poéas vystavby a po dokonéeni.

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie!

Rozvinuté oblasti:

V pozornosti: Okrem toho:

» Priestorova orientacia * Zivotné skusenosti
* Jemna motorika * Predmet - Technika
* Kreativita * Rozvoj talentov

* Socialne schopnosti

Sprdva vystupu:

Fotografie si usporiadajte v online uloZisku alebo
ako vytlacok na ndastenke. Ak si deti urobili aj
poznamky alebo maju nejaké dalSie napady,
pripojte ich tieZ.
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Vo fékuse:

* Jazykovd komunikdcia (D12)
Ciel hodiny:

* Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Mys chvilu prezavala. Névrhy
Ked si konecne .
uvedomila, ze je sama,
bola uz prﬂié vel'ka * Diskutujte o tom, preco si mys a macka rozumeli. Ktoré su zaklady
tma na to, aby nasla komunikacie?
cestu, a tak sa .
rozhodla stravit’ noc v .
mlyne. Prave sa ; .
chystala zaspat’, ked
sa v tme rozsvietili
dve z|[té svetla a bolo stvanie kari .
ocut’ zlovestny zvuk Pouzivanie kariet postav: _
$tyroch labiek Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:

palovnika. Kocur! ; napiSe meno postavy
,,SQuash I povedala * napiSe vlastnosti, pohyby, reakcia atd.

mald mvska a zachvela * spiSe suciastky a dalSie doplnky
sa Gr);l rragnau ] e * premysli si postupy stavania robota, Kocur
. ,, o

odpovedal kocur. Boze, , pre:‘.jm.etynavsuc.'asi(y. " My3
Ved '|:0 bOI.a komikSOVé Ked' treba Ziaci m6zu viac kariet pouzit!
macka! Obaja vyhnanci
sa objali, prisahali si ‘- Volém sa: Zaspi
vecné priatel stvo a »

celd noc sa rozpravali

zvlastnym jazykom S —
komiksov. Nadherne si w

ad

rozumel l. Maj robot bude oviddat’:

Budujem: Vstupuje do
B — interakcie

Miyn
Vrecia na muku

Vonku v prirode
Hlavné vlastnosti a interakcie postav

Postava Vlastnosti | Interakcie Hlavné ¢asti deja

Mys$ Je, vstlpi | Rozpravaju sa - Potrebné subory

do _— Dej rozdel na
interakcie ! Easti

Chodi,vst Urob zoznam z
Upi do potrebnych
interakcie e e suciastok, atd".
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V pozornosti:

* Jazykovda komunikacia (D12)
Ciel' hodiny:

* jemna motorika,

*rieSenie problémov,
*rozhodovanie

* vyjadrenie pohybu

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

Navrhované materialy

* ArTeC kocky (aspon 112 kusova) a ArTeC
roboticka sada (2 dosky Studuino, 4 tlacidl3, 2
LED diddy, 2 bzuciaky, 3 IR fotoreflektory, 3
servomotory, 4 jednosmerné motory)

* Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo
dejova tabulka

* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov

* Ceruzka

* Video s pohybujucimi sa mysami

Navrhy

Prechadzka

* Diskutujte o tom, ako sa vytvaraju pohyby

* Vlykonajte spolo¢ne niekolko pohybov
napodobnujucich mys.

* Ukazte detom anatomické figuriny, ktorymi mozno
pohybovat.

» Z kociek ArTeC zostrojte jednoduchu postavicku s
pohyblivymi nohami, rukami alebo Ustami.

Stravovanie

¢ Maju napodobnovat pohyby Ust, aby vyzerali
skutocne.

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
diferencidciu).

telo
usta

ﬁ,:

(" N
Meno méjho robota: v i

Suvisiace témy v kutiku Technolégie
* Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)
* Programovanie servomotora

* Prestvanie prvkov namontovanych na servomotore do daného uhla
QE;""E;E" = 5a 5 * Programovanie pohybu mavania (3.b)
ERLT ;","-vD'a":D'u = . Tes'Eovanie a programovanie tlacidla
Cfae e a"a * Startovanie a zastavovanie jednosmernych motorov pomocou
e rovnakych alebo réznych tladidiel alebo tlaidiel (4.b, 4.c)

* PouZivanie LED (5.a)

* Blikanie (5.b)
* PouZivanie bzuciaka (6.a)
* PouZivanie IR fotoreflektora

* Testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Detekcia prekazok (7.b)

* Vyhybanie sa prekazkam (7.c, d)

* Pohyb vpred k Ciernej Ciare (7.e)

NN ~

Co sontient | Corob?

Takto bide fungovat’ robot: (54

g

Komiksova mys je
motorické zariadenie.
Komiksova macka sa
pohybuje pomocou
osi.

PROG1

Komiksovid mys a
komiksového kocura
mozno ovladat aj
pomocou tlacidiel. Oba
roboty maju bzuciak.

PROG2

Komiksova mys sa
pribliZi ku
komiksovému
kocurovi a navzdjom
zapnu svoje
programy.

J Komiksova mys sa
dostane ku
komiksovému
kocurovi. Kocur zapne
tlacidlo mysi a zobrazi
ich objatie.
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Komiksova mys sa
priblizi ku
komiksovému
kocurovi a navzajom
zapnu svoje
programy.

Komiksovi mys a
komiksového kocura

Komiksova mys je
motorické zariadenie.
Komiksova macka sa mozno ovladat aj
pohybuje pomocou pomocou tlacidiel. Oba
osi. roboty maju bzuciak.

Komiksovad mys sa
dostane ku
komiksovému
kocurovi. Kocur zapne
tlacidlo mysi a zobrazi
ich objatie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Stretnutie

P1 Babkarstvo

* a.) Priamo napojend, jednosmernym motorom ovlddana komiksovd mys sa
dokotula ku komiksovému kocurovi.

* b) Stavba Komiksovej mysi namontovanej na robotickom voziku.

* Naprogramovana komiksovd mys sa po zapnuti automaticky spusti a
posunie sa 0 5 sekind dopredu ku komiksovému kocurovi.

P2 Postavy riadené tlacidlom

 Zostrojenie komiksovej mysi podla P1 b), 2 tlacidl3, 1 bzuciak k nej
pripojeny.

* Komiksova mys sa pusti na jedno tlacidlo a zastavi sa na druhé tlacidlo a
bzuciak vyda vysoky ton.

* Zostrojenie komiksového koclura namontovaného na robotickom voziku, 1
tlacidlo, 1 servomotor, 2 LED diddy a 1 pripojeny Bzuciak.

* Komiksova macka sa pusti na tlacidlo a pohybuje sa dopredu na pevne
stanoveny cas.

* Potom sa zastavi a servomotor namontovany v jej krku pohybuje hlavou
dolava a doprava, pricom sa rozsvietia 2 LED diddy v jej ociach a kratko
zaznie bzuciak.

P3 Riadiaci robot s infracervenym senzorom

* Zostavenie komiksovej mysi podla P1 b), 2 IR fotoreflektory, 1 tlacidlo, 1
servomotor, 1 bzudciak.

* S IR reflektorom na oboch stranach sa méze pohybovat ku komiksovému
kocurovi.

* Robot sa zastavi na tlacidlo, potom sa zapne servomotor v chvoste a
bzuciak.

* Stavba komiksovej macky podla P2. 1 IR fotoreflektor, 1 tlacidlo, 1
servomotor, 2 LED diddy a 1 bzudiak st pripojené.

* Komiksova macka zisti komiksovi mys pomocou IR snimaca. Ked'sa tak
stane, zapne servomotor zabudovany v chvoste macky, 2 LED diddy v jej
ociach, ktoré za¢nu blikat, a bzuciak sa zapne.

P4 Tapkanie labkami komiksovej

macky

* Komiksovd my$ ma rovnaku Strukturu
a funkciu ako mys v P3, ale tlacidlo
stlac¢a komiksovd macka.
Stavba komiksovej macky
namontovanej na voziku. Predna
noha a chvost su namontované na
servomotore, pripojeny je 1 IR
fotoreflektor, 2 LED diédy, 1 bzuciak.
Ked'IR fotoreflektor namontovany na
komiksovej macke rozpozna
komiksovu mys, zapne servomotor
zabudovany do prednej nohy a
potom moze tuknut na tlacidlo mysi.
Medzitym sa aktivuje servomotor v
jej chvoste, 2 LED diédy v jej ociach a
bzuciak.




