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Uloha 3: Ako ¢asto stracate pozornost?

.. . . . L .. * Vymysli a zahraj situdciu, v ktorej si nieco stratil!
Ziaci hovoria o pozornosti a pamati a snazia sa
zamysliet nad touto kognitivnou funkciou.Situéciu * Zdramatizuj situdaciu, v ktorej musi$ problém
zdramatizuju a zahraju. vyriesit sdm/ v ktorej ti niekto pomoze!

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdes na

Uloha 4: Aka je tvoja pamat? kartdch s napadmi!

Ziaci hovoria o pamati a pokusaju sa zamysliet nad

touto kognitivnou funkciou.Zdramatizuju a zahraju Vystrihnite si karti¢ky so situciami!

situdciu.

Neexistuje nespravne riedenie! Vyberte si zameranie, ktoré budu deti riesit! Dajte
im prislusnu situacnu kartu!V pripade potreby im

Mozno pouzit akykolvek prostriedok alebo pomézte situaciu pripravit!

material!Mébzete pouzit napady a materidly

navrhnuté v Bazari napadov, pouzit vlastné napady

alebo nechat deti najst rieSenie pomocou ich

kreativity.

Oblasti rozvoja
V pozornosti: Okrem toho:
* Zivotné zruénosti
] * Socidlne kompetencie * Citanie s
2 * Stratégie zamerania porozumenim
"+ Nickol'ko nipadov - pocit zmatenosti —l * Pozornost a ROZVI’janie talentu

T stratégie koncentracie koncentracia
Zahrajte si hal

#0108 w. PRECHADZKA
B | ZMATENEHO CHLAPCA

Ste zvyctajne rozptjleni? )

Co ste urobili naposledy, ked' ste nedévali pozor?
ko ste si to vEimli?

Ako ste sa vtedy citili?

Predstavte si a zdramatizujte situiciu, ked' ste boli nepozorni v
skole alebo pogas volného casul

Zahrajte si ho!

Ako je na tom waia pamii‘? Pam&téte si zvyfajne telefénne
cisla, menéd a detaily?

Ked prvjkrat pofujete ne‘jak)?fribch alebo vtip, dokdZete ho
zopakovat svojim spoluziakom?

Predstavte =i a zdramatizujte pribeh, v ktorom reZisér
zabudne na délezité detaily (vytvorl absurdné situdcie).

I-Zahrajte si he!
Zijete v meste alebo na dedine?
Poznite l'udi vo svojom okoli?

Poziadali ste o pomoc susedov alebo ['udi, ktorf Ziji ved(a
vas?

Predstavte si a zdramatizujte, ake sa Ziada o pomoc v zlej
situdcii.

Spravovanie vystupu:

Vytvorte video/audio nahravku zdramatizovanej
situacie!
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V pozornosti:

* Kreativita,riadenie talentu (D9)
Ciel' hodiny:

* Porozumenie textu

* Riesenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Isty gén mu vel'mi ldskavo Hlavné charakteristiky a interakcie postav
vynada:
”)Ak)’/ si ty zméten)'l. Vidis, uz si Postavy Charakteristika Vztah medzi nimi
prisiel o ruku.* G . Prechad
,,Ehm, to Je ravda. Aké lovannino rec’a’zvasa,
neopatrné odo mna.* zbada flasu, psa, y o
Hlad4 svoju ruku, ale namiesto starti ruku a Pohybuju sa spolu, rozpravaju sa
nej najde prazdnu fl'asu. Bude rameno
naozaj prazdna? Pozrime sa na
to. A ¢o v nej bolo predtym, nez
bola prézdna? Nemohla byt’
prazdna od prvého dna... |
Giovannino zabudne hl'adat svoju
ruku a potom zabudne hl'adat aj
nadobu, pretoze uvidi krivajicého
sa. Aby sa dostal ku Pouzivanie karty s hereckymi tulohami:

rivajucemu ﬁsow' skor, akp Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu s hereckymi tlohami:
zaboci za roh, pride o celid ruku.

On si to vsak nevsimne a bezi napise meno postavy

dalej. ' jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
Dobra Zena mu povie: . pozbiera prvky scény, dalSie doplnky na vytvorenie scény
’r’ﬁfl"‘?nn'no’ Giovannino, tvoja premysla o fazach, pomockach a materialoch na stavbu robota
Nerpé $ancu, n'epoétéje. . lervlpade potreby mozu ZIafZI Pqu2|t ' : :

. Klud,* hovori. ,,Odnesiem ho k dalSie prvky karty s hereckymi tdlohami Giovannino
jeho matke.* Ziaci mdzu poutit viac Pan

Casti mapy uloh, ak je to potrebné!

Prechadza sa,
hovori

Hovori, nesie
rameno matke

Zena

Navrhy

* Diskutujte so Ziakmi o tom, ako ¢asto
zabudaju ucivo alebo stracaju veci.

* Diskutujte so Zziakmi o tom, ako
zvy€ajne ddvaju na hodinach pozor,
ako sa vyhnut roztrzitosti

* .Diskutujte so Ziakmi o tom, ako Dom
funguje ich pamat a aké stratégie Dedina
mozu pouzit na jej zlepsenie. Ulica

Obchody

flasa

Prechdza sa
Hovori
Stratenie
ruky/ramena

Odporucané materialy
Robot ArTeC a kocky (aspon 112 Hlavné momenty
kusové suprava) : deja
Anatomické modely alebo obrazky S im se: Potrebné subory
ust, ruk a n6h Rozdelit’ text na

biely papier, ceruzka, obal Casti

Zoznam potrebnych
materialov atd'.
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V pozornosti:
Navrhované materialy * Kreativita,riadenie talentu
* Kocky ArTeC (aspon 112 kusova sUprava) a (DY)
suprava ArTeC rorbot (1 doska Studuino, 2 . .
jednosmerné motory, kolesa, 2 IR Ciel'hodiny:
fotoreflektory, 2 tlacidl4, 2 LED diédy, 1 *Jemna motorika
servomotor, zakladnd doska). « Rielenie problémov
* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo .
oribeh * Rozhodovanie
* Prazdne karty s Glohami postav a robotov * Organizovanie skupinovej
* Ceruzka prace

Vypliite kartu uloh robota Navrhy

* Na zaklade karty uloh, vyvojového aspektu a Prechadzka
urovne programovania vyberte ¢innost robota * Diskutujte o tom, ako sa vytvdraju pohyby.

a zlozitost programu tak, aby zodpovedala * Urobte niekolko pohybov spolo¢ne, aby deti mohli
schopnostiam dietata. vnimat fazy vlastného pohybu.

* V pripade potreby mozZete vyplnit dalsie karty * Ukazte detom pohyblivé anatomické modely
robotov (napr. na objasnenie alebo * Zostavte jednoduchu postavu s pohyblivymi nohami,
diferencidciu). rukami alebo Ustami pomocou kociek ArTeC.

Skok

* Rbzne spbsoby skakania (skok na jednej nohe atd.)

Rameno
Ruka
Vyber jednej flase

Suvisiace témy v Technickom kdtiku

Keztadleliptarobota * Programovanie DC motra (2.a, 2.b)

: s °"::“M — * Nastavenie sily, smeru (2.3, 2.b)
.% TR . I\izjlhoc.lne pohyby (2.f)
‘ * Pouzivanie LED (5.a, 5.b)

Squgogagay » Pouzivanie tlacidla (4.a, 4.b)

ﬁ‘f’ﬂ-mﬂm * Dialkovy ovlada¢ so 4 tla¢idlami(4.d)
* IR fotoreflektor (7)

* testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Vnimanie prekézok (7.b)

Takto bude fungovat' robot: 255

Hlavny hrdina sedi na
robote, ktory je
riadeny 2
infracervenymi
senzormi a pouZziva
ich na pohyb k
objektom.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Robot s tromi infradervenymi
senzormi monitoruje
prostredie a sleduje cestu
malého chlapca.
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Ndapady na roboty pre rozne trovne programovania

Hlavny hrdina sedi na
robote, ktory je Robot s tromi

riadeny 2 infracervenymi senzormi
infracervenymi monitoruje prostredie a
senzormi a pouziva sleduje cestu malého
ich na pohyb k chlapca.

objektom.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Strata Casti tela

P3 Robot na snimanie vzdialenosti
* Chlapcek ma v prednej Casti zabudované 2 IR
fotoreflektory na oboch stranach robota.
Ak sa flasa alebo krivajuci pes umiestni pred jeden zo
snimacov, robot sa pohne dopredu a otodi sa tymto
smerom.
P4 Samostatne ovladané roboty riadené IR
fotoreflektormi
* Chlapcek je postaveny ako v P3.
* Krivajuci pes a flasa su pripojené k robotovi,
umiestnime na ne 1 -1 IR fotoreflektor a 1-1 LED diédu.
* IR fotoreflektor pripevnime aj vpredu a v strede.
* Robot sa bude automaticky vyhybat objektom pred
nim, flasou a krivajucim psom.
» Ak senzor v strede nieo zaznameng, robot sa zastavi.
» Ked'je chlapec v blizkosti krivajuceho psa alebo flasi,
LED diody blikaju.




