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V pozornosti:
*Kreativita,riadenie talentu (D9)

Uloha 1: Ako vyzeréa prostredie?
Ziaci vytvoria prvky prostredia. 1. Budovanie prostredia s kockami ArTeC
Ziadne nespravne riedenie! Prostredie postavené z recyklovanych
Je moiné pouzit akykolvek nastroj alebo matT”a‘IOV
materiallMo6zZete pouzit napady a materialy Kres ?n'e, L .
. L s vy , * Vytvaranie pocitacovej grafiky

navrhnuté v Bazari napadov, pouzit vlastné .. o .

i , R Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete na
napady alebo nechat deti najst rieSenie

) . stranke Napady.
pomocou ich kreativity.

Oblasti rozvoja:

V centre pozornosti: Okrem toho:
Priestorova * Koncentracia
orientacia pozornosti
Jemnd motorika Koncentracia na
Kreativita predmety - prirodné

vedy
Rozvoj talentov

Spravovanie vystupnych prvkov:

Obrazky umiestnite na nastenku a poZiadajte deti, aby ich usporiadali podla nejakého pravidla.
Predmety, ktoré postavili, uloZte do uzamykatelnej skrinky, aby nespadli. Pripevnite k nim nazov skupiny!
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Uloha 3: Ako &asto stracate pozornost?

Ziaci hovoria o pozornosti a pamati a snaZia sa
zamysliet nad touto kognitivnou funkciou.Situéciu
zdramatizuju a zahraja.

Uloha 4: Ak4 je tvoja pamat?

Ziaci hovoria o pamati a pokusaju sa zamysliet nad
touto kognitivnou funkciou.Zdramatizuju a zahraju
situdciu.

Neexistuje nespravne rieSenie!

Mozno pouzit akykolvek prostriedok alebo
materiallMo6zZete pouzit napady a materialy
navrhnuté v Bazari ndpadov, pouzit vlastné napady
alebo nechat deti najst rieSenie pomocou ich
kreativity.

—

* Vymysli a zahraj situdciu, v ktorej si nieco stratil!

* Zdramatizuj situaciu, v ktorej musis problém
vyriesit sdm/ v ktorej ti niekto pomoze!

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdes na
kartach s napadmi!

Vystrihnite si karticky so situaciami!

Vyberte si zameranie, ktoré budu deti riesit! Dajte
im prislusnu situacnu kartu!

V pripade potreby im pomdiZte situaciu pripravit!

»
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"+ Niekol'ke napadov - pocit zmatenosti -
T stratégie koncentracie

Zahrajte si ho!

Ste zvyiajne rozptjleni?

Co ste urobili naposledy, ked ste nedévali pozor?
Ako ste si to viimli?

Ako ste sa vtedy citili?

Predstavte si a zdramatizujte situéciu, ked' ste boli nepozorni v
skole alebo poéas volného casul

Zahrajta si hol

Ako jo na tom vasa pamaf? Pamitite si zvyéajne telefénne
&fsla) mena a detaily?

Ked prujkrat pofujete nejaky priveh alebo viip, dokazete ho
zopakovat svajim spoluZiakom?

Fredstavte si a zdramatizujte pribeh, v ktorom redisér
zsbudne na déleZité detaily (vytworl sbsurdné situdcie).

Zazhrajte =i hol
Zijete v meste alebo na dedine?

Poznate ludi vo svojom okeli?

vas?

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

Oblasti rozvoja

V pozornosti:

Okrem toho:
Zivotné zruénosti
Citanie s
porozumenim
Rozvijanie talentu

Socidlne kompetencie ¢
Stratégie zamerania
Pozornost a

koncentracia .

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

: " ; ; Postava Vlastnosti Vztah medzi nimi
A ide muz za Giovanniho matkou.

»Pani, mam ruku vasho syna.* - - —
»Ach, to zmitené diet'a. Uz Prva Zena Prechddza sa, klope na dvere, Rozpravaju sa
neviem, co mam robit a ¢o mam vstlpi do interakcie
povedat .«
»Eh, viete, deti si vgetky také.« - -
Po chvili prichadza d'alsia Zena. Matka Prechadza sa, vstlpi do
,Pani, nasla som ;mhu. Nie je to interakcie

L& H H 13
:asszihg?ogrlg;/[gé\:\glgje’ Eozném ju Druhd Zena Prelch.é:za- sa, kIEpe na dvere, Beszélgetnek
podl'a diery na topanke. Ach, vstupi do interakcie
akého mam zméteného syna.
Neviem, ¢o mam robit" alebo
povedat . .. . ;
LEch, viete, deti si vietky také.« Pouzivanie karty s hereckymi tulohami:
Po chvili ﬁride stara pani, potom Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastni kartu s hereckymi dlohami:
pekérov C lapec, potom VOdl.é napiSe meno postavy
elektricky, potom dokonca aj

ueitelka na déchodku a vietci jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd"
prinesi kasok Giovanniho: nohu, pozbiera prvky scény, dalSie doplnky na vytvorenie scény

ucho, nos. premysla o fadzach, pomockach a materidloch na stavbu robota
»Ale existuje roztrﬂsqngjéi V pripade potreby mézu iaci pouzit
13
chlapec, ako je ten mo;? i dalsie prvky karty s hereckymi tlohami Prvé Zena
»Eh, pani, vSetky deti su také.« Si . aw cov s
Ziaci m6zu pouzit viac Matka

Casti mapy uloh, ak je to potrebné!

Druha Zena

Navrhy

Volém ez Prechadza sa
Hovori
Nesie Casti tela

* Diskutujte so ziakmi o tom, ako
zvycCajne davaju na hodinach pozor,
ako sa vyhnut roztrzitosti

* .Diskutujte so Ziakmi o tom, ako
funguje ich pamat a aké stratégie
mo&zu pouzit na jej zlepSenie.

Odporucané materialy Hlavné momenty
Robot ArTeC a kocky (aspor 112 deja
kusovad suprava) ) i sa: Potrebné stibory
Anatomické modely alebo obrazky
ust, ruk a n6h
biely papier, ceruzka, obal

Rozdelit text na &asti

Zoznam potrebnych
materialov atd'"
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V pozornosti:
* Kreativita,riadenie talentu

Navrhované materialy

* Kocky ArTeC (aspor 112 kusova sUprava) a
suprava ArTeC rorbot (1 doska Studuino, 2 (D9)
jednosmerné motory, kolesd, 2 IR Ciel' hodiny:
fotoreflektory, 2 tlacidla, 2 LED diédy, 1 * Jemna motorika

servomotor, zakladnd doska). «Riedeni blé
* Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo Iesenie probiemov

pribeh *Rozhodovanie

* Prazdne karty s ulohami postav a robotov * Organizovanie skupinovej
* Ceruzka préace

Vypliite kartu uloh robota Navrhy

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

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

* V pripade potreby mozete 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

* Robzne sposoby skakania (skok na jednej nohe atd’)

Rameno
Ruka
Vyber jednej flase

Suvisiace témy v Technickom kdutiku
2 * Programovanie DC motra (2.a, 2.b)
(P ; * Nastavenie sily, smeru (2.3, 2.b)
i SRR * Nahodné pohyby (2.f)
f)iféuf/of‘ " : * Pouzivanie LED (5.a, 5.b)
s il k| * PouZivanie tlacidla (4.a, 4.b)
E‘j‘n’"ﬁ-"‘“ﬂ- * Dialkovy ovladac so 4 tlacidlami(4.d)
* IR fotoreflektor (7)
* testovanie IR fotoreflektora (7.a)

* Vnimanie prekézok (7.b)

Takto bude fungovat’ robot: SfESIEfs 1 eyl ekt sedle tee

\I IR fotoreflektory
riadia zapinanie a Matka spocita

vypinanie LED diéd na prichadzajucich hosti a
oboch robotoch. podla LED diéd si od
Postavi jeden po navstevnikov vezme
druhom odovzdavaju tolko veci, kolko
matke casti tela, navstevnikov prislo.
ktoré priniesli.

PROG1 PROG2 PROG4

\ \\\\
\
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Ndapady na roboty pre rézne trovne programovania

IR fotoreflektory
oboch robotoch.
Postavi jeden po

matke Casti tela,
ktoré priniesli.

riadia zapinanie a
vypinanie LED didd na

druhom odovzdavaju

Matka spocita
prichddzajucich hosti a
podla LED didd si od
navstevnikov vezme
tolko veci, kolko
navstevnikov prislo.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Ndépady robotov na r6znych drovniach programovania

* P3 Prenos riadeny IR fotoreflektorom

* Navstevnici sa pohybuju na spolo¢ne namontovanom
robote.

* Ich program sa spusta tlac¢idlom a predmontovany IR
fotoreflektor zastavi robota, ak zisti matku.

* Po kratkom ¢akani zhasnu postupne 3 LED diddy 3 postav.

* Na matke je tieZ 1 infraerveny senzor, 1 servomotor v krku
a 3 LED diody.

* Ked' IR fotoreflektor zaznamena navstevnikov, hlava sa
nesuhlasne pohne dolava a doprava.

* Potom postupne zhasnu LED diédy na navstevnikoch a
postupne sa zapnu LED diédy na matke, pricom sa dodrzi
poradie farieb. To symbolizuje odovzdanie.

* Stlacenim tlacidla chlapec ide dopredu k matke a zastavi
sa.

P4 Variabilnym prenosom riadené odovzdanie

* Do robota zostaveného podla P3 su pridané 2
tlacidla a 1 IR fotoreflektor.
Robot sa po stlaceni réznych tlacidiel pohybuje
po inej drahe.
Po stlaceni jedného tlacidla raz, druhého
dvakrat a tretieho trikrat robot postupi k
matke a potom sa vrati do vychodiskove;j
polohy.
Tolko LED didd sa rozsvieti po stlaceni tlacidiel,
kolkokrat sa hybe robot dozadu a dopredu.
IR fotoreflektor robota zisti, kedy dosiahne k
matke.
Urobi jednu, dve alebo tri cesty tam a spat v
zavisle od toho, ktoré tlacidlo je stlacené.

* LED diédy potom zhasnu.

* V porovnani s P3 je Strukttira matky rozsirend o
1 tlacidlo.

* IR fotoreflektor pocita pocet prichodov
navstevnikov (t. j. pocet prichadzajucich
navstevnikov).

¢ DIhé stlacenie tlacidla spOsobi, Ze robot vrati
hodnotu uloZena v premennej, takze
servomotor matky pohybuje hlavou robota
dolava a doprava a LED didéda na matke sa
rozsvieti.

* Chlapcek stlac¢enim tlacidla spusti program a
pohybuje sa dopredu k matke a zastavi sa.




