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V centre pozornosti:
*Kreativita, talent manazment (D9)

Uloha2: Ako cestovali Quijote a Sancho? Ako

daleko sa dostali a aké dopravné prostriedky Stavanie zvieratiek z blokov ArTeC

pouzili? Naprogramujte zvierata, aby sa pohybovali a
nosili fudi, premyslajte, ako umiestnit postavicky
na zvieratd, aby mohli cestovat.

* Tvorba pocitacovej grafiky a animacii

* Kreslenie

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v

harkoch napadov! (11, 12, 13)

Ziaci vytvoria plan cesty a postavia kofia a somara.

Vsetky rieSenia su dobré!

Je mozné pouzit akykolvek nastroj a material!
MoéZete pouZit ndpady a zoznam materialov Bazara
napadov, vlastné napady alebo jednoducho nechat
deti, aby vyriesili dlohu svojou kreativitou.

Oblasti rozvoja:

V zamerani: Okrem toho:

* Socidlne kompetencie * Zivotné zruénosti

* Grafomotorika * Predmetovd

* Kreativita koncentracia —
Obcianstvo
Rozvoj talentu

Ako spracovat vystup:

Predmety ukladajte do skrinky, aby ste ich ochranili pred padom. Pripojte Stitok s ndzvom skupiny!
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V centre pozornosti:
*Kreativita, talent manazment (D9)

Uloha3 : Preco sa ludia smeju Donovi Quijotovi?
Studenti diskutuji o dévodoch spravania Dona

. . Y o Vymyslite a zdramatizujte situdciu, kedy sa vas
Quijota a reakcii spolo¢nosti nan.

priatel sprava zvlastne a ako by ste zareagovali

vy.

Predstavte si, ako by reagovali ostatni a ¢o by

ste urobili, aby ste pomohli svojmu priatelovi.
Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch napadov!

Vsetky rieSenia su dobré!

MozZete pouzit Act it out z Idea Bazaar! karty.

Vystrihnite situacné karty! (15)

Vyberte zameranie, s ktorym sa budu deti
zaoberat! Dajte im kartu spravnej pozicie!

V pripade potreby im pomézte vytvorit situaciu!

'mmx— DOBRODRUZSTVA
B DONA QUIJOTA, .

Oblasti rozvoja:

".‘.‘ Niektoré napady — motivécia pre rézne V zamerani: Okrem toho:

T spravanie * Socidlne kompetencie *+ Koncentrécia

* Kritické myslenie pozornosti

Hrajte! * Socialne zruénosti « Zivotné zruc¢nosti
prece Lude neveril Donexi fuijotovit Ob¢ianske vedomosti « Rozvoj talentu

Qcitli ste sa niekedy v situdsii ,ked vaii priatelia neverili

vaému pribehu? POI'OZU menle

Vymyslite a zahrajte si takito situdciu so svojim priatel'om!

Hrajte!

Preco sa priatelia dona Quijota znePokojavali? Mali
Sanche Panza, kfiaz a holi€ prinitit Dona Quijota st domov
proti jeho voli?

Ocitli ste sa niekedy v situdcii Jked' niskto cheel proti vagej
véli urobit' niedo, ¢o bolo veo vasom najlepéom zaujme?

Vymyslite a zahrajte si takito situiciu so svojim priatelam!

Hrajtel

a princeznd vysmievali Donovi Quijotovi?
Ake si z nehe robkili srandu?

Vymyslite a zahrajte si situdciu, v ktorej budete hrat' triky so
svojim priatel'om! Ak4 by bela ich reakcia?

Ako spracovat vystup:

Natocte video zdznam zdramatizovanej situdcie!
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V centre pozornosti:

* Kreativita, talent manazment (D9)
Ciele lekcie:

* Porozumenie

*rieSenie problémov

* Rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Don Quijote sa zozndmi s
princom a princeznou’ ktori sa Hlavné charakteristiky a interakcie
sprisahajd, aby si z neho
vyzartovali. Pocas pobytu s
princom sa Sancho stane Don Quijote Chodi, hybe sa PiSe list a pyta sa na
uvernérom fiktivneho ostrova. Skvarom,

ladne desat’ dni, kym ho rozpréva
nezrqm_q. PHI’]C a rmc.ezné Sancho Panza Chodi, jazdina | Otdzky spravania
povazuja svoje trapenie za somarovi,
zabavné. Sancho tvrdi, ze je rozpréva sa
lepsie byt Stastnym
pracovnikom ako nest'astnym
auvernérom. Napokon sa Don

Charakter Charakteristika | Interakcie

Princa Hovorit Prijmite a Citajte
princezna

uilote Opét, vydéva na cestu, Biely rytier Choédza hovor Rozprava milostné
no coskoro nastane jeho pad. boj jazda na koni | pribehy
Kratko po ﬁrichode do
Barcelony ho pokori rytier
bieleho mesiaca - v karty postavy:
skutocénosti Star)" priatel’ v Kazdy Student vyplIni svoju vlastnu kartu postavy:
prestrojeni. * napiste meno postavy Sancho Panza
* ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
Navrh k * zbiera prvky prostredia,
ostatné doplnky, veci na stavbu
» zvaite fazy, nastroje a biely rytier
materialy na stavbu robota
Studenti méZu poutit viacero kusov )
v pripade potreby kartu z Jazda na koni

o ) niektorych ¢asti postavy! Jaz,da nasomarovt
* Porozpravajte sa o sudnych procesoch, / Boj

pravnych postupoch a o tom, ako ‘o Meno postavy: Pytanie sa otazok
priviest niekoho na sud. Jo pstayim tokes

* Iniciuje diskusiu o dékazoch. Meg, stit

* Preco su potrebni svedkovia? - Kén

* Toto je posledné dobrodruzstvo, d —Z somar
vnhimate Quijota ako tragicku alebo
vtipnu postavu? preco? Hlavné zapletky

Don Quijote

Princ a princezna

Prechadzka

pribehu

. Rozdelenie textu na
Odporuéané materialy - casti

* ArTeC bloky (aspori v sade 112 kusov) Urobte si zoznam

* Mapa Spanielska — veci, ktoré

» Sabléna pribehu ' Meng postavy: potrebujete

Musim si to dobre premysliet:

* ceruzka Pozadované
medidlne subory
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V centre pozornosti:

_ . * Kreativita, talent manazment
Odporucané materialy

* ArTeC bloky (aspori 112 ks set) a ArTeC (D9)

roboticky set (2 zakladné dosky Studuino, 2 Ciele lekcie:

servomotory, 2 dotykové senzory, 1 zvonéek). * jemné motorické zruénosti,
* Navrh myslienkovej mapy alebo grafu, dej * rieSenie problémoy,
* Karty postav a sabldna kariet tloh robota
* Ceruzka

*rozhodovanie
e Zivotné zruc¢nosti

Ako vyplnit kartu robota? Navrh k

* Vyberte si ,aktivitu” a zloZitost
programovania robota podla karty uloh
postavy, ciela vyvoja a Urovne
programovania primeranej schopnostiam Verdikt
dietata. * Uvedte charakteristiky (obliekanie, vybavenie,

* V pripade potreby (pre objasnenie alebo spravanie, funkcie) a prostredie zasadacej miestnosti
odlisenie) je mozné vyplnit dalsie karty guvernéra.
robotov. * Vyuzite to, ¢o ste sa nauciliv

* o interakciach pocas sudneho konania ( kto méze
hovorit, ako argumentovat atd).

* Postavte si jednoduché figurky s pohyblivymi nohami
a rukami a prostrediami z ArTeC Blocks.

Sancho Panza
Debatéri

ﬁ Karta iloh pre robot ;
s ~\
Meno k .
idem potrebovat’; -]

Suvisiace témy v Technickom kutiku

‘ el * Programovanie jednosmerného motora

%f%uﬁn : * Nastavenie vykonu, smer (2.3, 2.b)
e i el ] * Ndhodné pohyby (2.f)
i * PoufZitie servomotorov (3.3, 3.b)

* Poufzitie dotykovych senzorov (4.a, 4.b)

* Dialkové ovladanie pozostavajlce zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
‘ * Bzucanie (6.a, 6.b)
Takto bude fungovat robot: SAg et * PouZitie premennych (11.a, 11.b)
* Vlypocet (11.c)

Sancho Panza
tlacidlo zastavi to
ti dvaja
argumentacné a
vsetky Strajk po

s jednym pribddaju
nestastia Cislo.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Sancho Panza jeden
tlacidlo s pomocou
pocuva

prec diskutérov.




RIDEX pg DOBRODRUZSTVA
B cotrcettyie DONA QUIJOTA

GUVERNER SANCHO PANZA (T4)

of the European Union

Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Sancho Panza
tlacidlo zastavi to
ti dvaja
argumentacné a
vsetky Strajk po

s jednym pribudaju
nestastia Cislo.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

4- Guvernér Sancho Panza

Sancho Panza jeden
tlacidlo s pomocou
pocuva

prec diskutérov.

P3 Koordinovana prevadzka robotov

* Sancho Panza a dvaja argumentacny 2 samostatne do roboty su
pripojeny.

* Ti dvaja argumentativny program automaticky pri zapnuti zacina.

* Obaja obrazok jeho rameno zabudovany pohdanany servomotorom.

* Bzuciak je iny v hlase hovori krajcir a rolnik v pripade.

* Sancho Panza podla depresivny tlacidlo ich program sa zastavi .

* Sancho Panza program 1 ks zvukovy senzor s pomocou, na potlesk
zacina.

* Potom servo s motorom riadeny s jeho rukou Strajkuju diskutéri do
tvojej roboty pripojeny tlacidlo.

* Potom diskutéri ich ruky sa zastavia stahovanie a ich

P4 Koordinovana prevadzka robotov

* Roboty podla P3 podme to postavit.

* Sancho Panza program tlacidlo zacina.

* Jeden dalsi stlacte servo s motorom pohyblivy s jeho rukou udrie
dole a toto zastavi tych dvoch argumentativny robot, potom jeden
maly ¢as po ich hadka zacina znova.

* Opat stlacil Sancho Panza tlacidlo vietky krat s jednym niekolko krat
udriet kladivom a tak vela krat diskusia sa zastavi.

* Dovtedy scéna pokracuje, kym nie je vonku zapnite roboty.

* Diskutéri _ program automaticky zacina el, ako v P3.

* Vzdy roboty sa zastavia tak ¢asto ako Sancho Panza udiera svojim
kladivom.




