ALICE V KRAJINE
% i ol LZAZRAKQV
e s ALICE SVEDCI (Te)

Vo fokuse:
* Jazykové vedomie (D11)

1. uloha: Ako vyzeraju osoby a kulisy deja? Bazar napadov — niekolko napadov:

Ziaci vytvéraju postavy pribehu alebo prvky krajiny. . Z ArTeC kociek postavit prirodu

d Z recyklovanych predmetov postavit prirodu
s . C Eanial .
Neexistuje Ziadne nespravne riesenie! . Kreslenie

Mozno pouzit akykolvek nastroj alebo material! . Vytvorenie pocitatovej grafiky

MbZete pouZit napady a materidly navrhnuté v Podrobnosti o réznych rieseniach najdete v listoch s
Bazari napadov, pouzit vlastné napady alebo nechat napadmi.

deti ndjst rieSenie pomocou ich kreativity.

Rozvijacie oblasti: Okrem toho:

 Zivotné zruénosti

* Predmetovad
koncentracia —
kreslenie, informatika
Riadenie talentov

Vo fékuse:

* QOrientacia v priestore
* Motorika

¢ Kreativita

Uloha 2: Ako sa mame spravat v krajine zazrakov? | Bazar napadov — niekolko napadov:
Ziaci diskutuju o parédii, vyliceni, obvifiovani a
Zalobdch.

Zdramatizujte a zahrajte situaciu.

Zamerajte sa na

e -kritické myslenie

* -socidlne kompetencie

* -obcianske zru¢nosti

MébZete pouiit karty Play it! z Bazaru ndpadov.

* Porozpravajte sa o situdcii, ktord je na “Zahrajte
sil” karte!

* Vymyslite a dramatizujte jednu v Ulohe danu
situdciu!

Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete v

harkoch s ndapadmi.

Vystrihnite karty situacie!

Vyberte si fokus, ktory chcete, aby Ziaci s nimi

zaoberali! Dajte im potrebné karty situdcie!

Rozvijacie oblasti: Ked' je to potrebné pomdzte im pozostavit

situdciu!

Vo fékuse:
e v . Okrem toho:
Kritické rozmyslanie L.
. . * Koncentracia
Socidlne kompetencie

y. . ozornosti ALICA V KRAJINE
Obcdianska nauka P ZAZRAKOV s ﬂ

p (e text  Zivotné kompetencie ,
orozumenie textu . Rozvijanie talentu unf :4;::::‘:; népadov - Motivécia na rézne

Sprava vystupu :

Nahrajte na video ako deti zahraju situaciu!
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Vo fokuse:

* Jazykové vedomie (D11)
Ciel hodiny:

* porozumenie textu
*rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej

prace

Ked Alica prisla do sidnej siene, nasla
srdcového Kral'a a Kralovnd uz na tréne,
obklopenych vel'kou skupinou zvierat a
celym balickom kariet.

Biely krélik precital obvinenia. Obvinenie
znelo, Ze Srdcovy hornik  ukradol
Kralovnine kola¢e. ~ Kral chcel, aby
korotn)" sid hned zahlasil rozsudok, ale
ralik im poradil, aby si najprv vypoculi
svedkov.

Prvym svedkom bol Klobuénik, ktorého
sprevadzali Aprilovy blézon a Plch sivy.
Alica zrazu pocitila, ze opat rastie.
Dalsim  svedkom  bola  Princeznina
kucharka a na jej velké prekvapenie bola
ako tretia predvolana samotnd Alica.

Medzitym Alica tak vyrastla, ze ked sa
ostavila, nechtiac prevrhla porotny sad.
ral precital paragraf 42, v ktorom sa

pise: ,,Véetky osoby vyssie ak,o ml'l,a

musia opustit sudnu sien*. Kral chvilu

zamlcal, kym vyhlasil rozsudok.

Alica sa mu uz nebédla odporovat’,
Eretoie teraz vyrastla do plnej vysky a
ola ovela vacsia ako ktokolvek v
miestnosti. Vrhla im do tvare, ze nie su
viac ako balicek kariet.

Vtom sa Alica néhle prebrala a opat sa
ocitla v sestrinom naruci na brehu rieky.
Alica si uvedomila, ze to vsetko bol len
sen, a porozpravala sestre o svojich
dobrodruzstvach. Kym Alica utekala po
olovrant, jej sestra si predstavila Alicin
sen, sama zaspala a mala rovnaky sen
ako Alica. Snivala d'alej a myslela si, ze
jej malda sestra jedného dna sama
vyrastie a bude dospela.

Vlastnostia interakcie postav

Postava Vlastnost

Interakcie

Alica chodi, rastie

Hada sa, protireci

chodi, pohybuje s
rukami

Karty

Pohybuje s raketou

Kral a Kralovna srdc

Ziada rozhodnutie,
protirecia

Vyskytuju sa v réznych
ulohach, hovori

Aprilovy blazon,
Klobucnik, Kralik, Plch
sivy

Pouzivanie kariet postav:
Kazdy zZiak si vyplni svoju kartu ucastnika:

* napiSe meno Ucastnika
* napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".
* spise suciastky a dalsie doplnky

Alica
Karty

* premysli si postupy stavania robota,

Z Z

kariet pouzit!

predmety a suciastky /

Pracovné karty pre postavy

Pohybuje

Chodi

Pohybuje s rukami
Vydava zvuk

Ked' treba Ziaci mdzu viac
X

.4

ZzZ =

# il
N

o Meno postavy:.

Ja pestayim toto: /
/
X 7
Rl Meno postavy: /

i
e
Mgj robot bude vediet':

Pojednavacia
miestnost
Raketa

Hlavy

X

& gl
" Meno m/i
& Mepe,

Bolo by dobré, keby mdj robot vedel este:

X

X

i’
h o 4 Menc pastavy :.
Musim si to dobre premysliet:

J

X

Hlavné momenty deja
Potrebné stbory
Rozdelit text na Casti

Zoznam potrebnych
materialov atd’.
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Vo fokuse:
* Jazykové vedomie (D11)
Navrhované predmety

e ArTeC kocky (aspon sada 112) a ArTeC C!el holdmy: )
roboticka sada (1 Studuino dosky, 2 DC- * jemna motorika,
motory, 2 IR fotoreflektor, 2 tladidlo, 1 Buzzer, * rieSenie problémov,
2 prevodovka, regaly) « rozhodovanie

* Prazdna myslienkova mapa, tabulka alebo
postup deja

* Prazdne karty s Ulohami postdv a robotov

* Ceruzka

* Zivotné zrucnosti

Robotické ulohové karty vyplnit

* Na zdklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a
urovne programovania vyberte ¢innost robota a
zloZitost programu tak, aby zodpovedali
schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mézete vyplnit dalsie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo
diferencidciu).

Navrhy

Alica Diskutujte o pojednavaniach, sudnych veciach, ako
Kralovna treba niekoho predvolat na sud.

Karty * Rozpravajte sa o dokazoch.

* Precu su potrebni svedkovia?

m * Postavte jednoduché formy z ArTeC blokov.
. W

~
‘-v

: m@;&w Suvisiace témy v kutiku Technoldgie
E * Programovanie jednosmerného motora
Hidhar * Nastavenie sily a smeru (2.a, 2.b)
* Programovanie servomotora (3.3, 3.b, 3.c, 3.d)
* Tlacidla, tlacidla, akcelerometer (4.a, 4.b, 4.c, 4.e, 4,1)
* PouZivanie buzzera (6.a,b)
* PouzZivanie zvuku
B * Testovanie zvuku (9.a, 9.b)
* Pouzitie nahodnych cisel (10.a)

-
Meno mdjhe robota:

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat's

d T Srdcova kralovna ovlada
Srdcova kralovna , , )
rychlost kolotoca

Rychlost kolotoca privolava svedkov . )
ny . . , pomocou svojho kladiva.
mozete menit kladivom a Srdcovy S
A Srdcovy kral svojim

hlasom zastavuje
obZalobu a LED didda
symbolizuje, Ze chrani
svedkov.

PROG1 PROG2 PROG4

pred Srdcového krala a
krafovnu na kruhovom
kruhu okolo oto¢ného stlacenim 3 tlacidiel. kral svojim hlasom
bodu. Kruhovy obluk sa Srdcova kralovna stla&i zastavi rotaciu a

moZe otacat pomocou kazdé tlagidlo. vezme svedkov na

Svedkovia su predvedeni \

jednosmerného motora. svoju obranu.
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Ndpady na roboty pre rozne trovne programovania

Svedkovia su predvedeni , , .
pred Srdcového krala a Rychlost kolotoca

kralovnd na kruhovom mozete menit stlacenim
kruhu okolo oto&éného 3 tladidiel.Srdcova

bodu. Kruhovy obluk sa kralovna stladi kazdé o zastavuje obzalobu a LED
mbze otacat pomocou tlacidlo rOtac'Lf a vezme svedkov diéda symbolizuje, ze
jednosmerného motora. ’ na svoju obranu. chréni svedkov.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

V pojednavacej miestnosti

Srdcova kralovna Srdcovd kralovnd ovlada

privolava svedkov rychlost koloto¢a pomocou

kladivom a Srdcovy kral svojho kladiva. A Srdcovy
o , krdal svojim hlasom

svojim hlasom zastavi

P1 Babkovanie s postavami

» Stavanie postav scény

a.) Svedkovia st zoradeni jeden za druhym na rucne

otacanom kruhovom stole, ktory sa otaca na Cape.

* Vsudnej sieni je kralovsky par, Jack v retaziach,
ostatné Casti balicka, Alica a Biely kralik.

b.) Krizkova hra je pohanana 1 jednosmernym motorom a

spusta sa automaticky. Je vybavena aj pohyblivymi

Castami s osami pre niektoré postavy.

P2 Chaos v pojednavacej miestnosti

* Srdcova kralovna a Srdcovy kral vypocuvaju ucastnikov
procesu, pricom sedia na trone.
Svedkovia sa zoradia na kolotoci ako v P1 b). Na
kolotoci su pripevnené 3 tlacidla.
3 tlacidla na kolotoci spustia koloto¢ na 3 rézne
rychlosti, ¢im sa svedkovia zoradia pred kralovsky par.
Smer Srdcovej kradlovnej sa da nastavit hriadelom nad
prislusnym tlac¢idlom.
Pomocou svojej ruky a servomotora na pohyb udrie na
vybrané tlacidlo a spusti koloto¢ zvolenou rychlostou.

Program Srdcova kralovna sa spusta na tlacidle.

P3 Kral vstupi do toho

* Srdcovy kral a kralovna su na tréne.

 Svedkovia sa zoradia na koloto¢i ako v P1 b). Ku P4 Kral' a Kralovna pred sudom
koloto&u je pripojeny 1 dotykovy senzor. ¢ Srdcovy kralovsky par je na tréne, rovnako ako
Konstrukcia kralovnej je podobnd ako v P2, pricom je v P3.
pripojeny 1 bzuéiak. Kral je pripojeny k 1 zvukovému Struktdra kolotoca, ako v P2.,
snimacu a 1 LED didde. Rameno kralovnej je spojené servomotorom,
Spustend 1 dotykovym snimacom kralovnd udrie rovnako ako v P2. Krafovna méZe zapnut dalsi
kladivom namontovanym na ramene, ktoré sa servomotor, aby sa jej kladivo presunulo nad
pohybuje pomocou servomotora, a uvedie koloto¢ do vybrané tlacidlo. Krafovni mozno ovladat
pohybu so svedkami. krokom.
Koloto€ sa to&i ndhodny &as, potom sa zastavi a Pred fiou sa na kolotoci nachadzaju 3
kralovna vydd zvuk bzugiaka a obvini. dotykové snimace, ktoré otacaju rotadtorom
Pri tomto zvuku zvukovy snimaé namontovany na r6’2n0u rychlostou a ,navadzaju“ svedkov na
kralovi aktivuje svoj program a rozblika LED diédu, tron.
ktoré signalizuje, Ze kral zastavuje obvinenie a berie Po zapnuti kolotoca robot funguje rovnakym
svedkov na svoju obranu. sposobom ako P3.




