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LUJZA A LOTKA

M6ZE JEDNO DIETA UHRYZNUT
NOS INEHO DIETATA? (T1)

V pozornosti:
* Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

Uloha 1: Aké typické veci potrebujete na letnt
dovolenku?

Aké veci by ste si urcite vzali so sebou do letného
tdbora? Preco?

V tejto hre Dobble sme zozbierali niektoré taborové
predmety a samozrejme aj dalSie predmety a osoby
z knihy. Zahrajte si Dobble, spoznajte tuto skvelu
hru.

Starsie deti si m6Zu navrhnut vlastnd hru a na
internete si pozriet matematiku hry Dobble.

Vsetky rieSenia su spravne!

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Ucime sa hrat Dobble

* Vytvorenie vlastnej hry Dobble

* Tvorba a zbieranie kresieb

* Vytvorenie pocitacovych grafik

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v listoch
napadov.

Rozvinuté oblasti:
V pozornosti:

* Jemna motorika .
* Kreativita .
* Rozvoj slovnej zdsoby

Okrem toho:
Pozornost
Predmetova
koncentracia -
matematika
Rozvoj talentu

Riadenie vysledkov:

Ulozte hotovu hru do pocitaca. Mozete ju dat
ostatnym skupinam ako Ulohu alebo ju ukazat ako
priklad.

Uloha 2: Jingle - skladanie hudby

Pan Ludwig Palffy, otec dvojciat, je hudobny
skladatel a dirigent.

Ziaci sa stanu skladatelmi a vytvoria mald hudobnd
skladbu, jingle. Ziaci si vyberu nejaky vyrobok alebo
si vymyslia vlastny.

Potom zozbieraju charakteristiky vyrobku a
pomocou nich napisu vhodny slogan. Mal by byt
origindlny a lahko zapamatatelny.

Ziaci na slogan vytvoria rymovacku. Vymyslia
vhodny rytmus a nakoniec melddiu pre svoj slogan.

Bazar napadov-niekolko napadov:

e Tvorba reklamnych sloganov
* Rymovanie
* Skladba hudby

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:

Skupinova praca
Predmetové zameranie
- materinsky jazyk,
hudba

Rozvoj talentu

Zameranie na:
* Rozvojjazyka .
* Rozvoj slovnej zasoby °
* Sluchové vnimanie

Riadenie vysledkov:

Ziaci predvedu vlastnu pieser pre triedu, pripadne s
doprovodom hudobného nastroja. Vytvorte zvukovu
nahravku a ulozte ju do pocitaca.

Sikovni Ziaci, ktori vedia pisat noty, moZu napisat
melddiu notami.
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M6ZE JEDNO DIETA UHRYZNUT
NOS INEHO DIETATA? (T1)

V pozornosti:

* Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

Uloha 3: pes z baviny
Dvorny radca Strobl ma psa Pepika.

Ziaci si vyrobia vlastného psa z bavinenej nite a
ponoziek. Ako vypli pouziju vatu, plastové granule
alebo prirodné materialy.

Vsetky rieSenia st spravne!

Bazar napadov- nikolko napadov:
* ruéna praca s textilom a nitou

Podrobny a presny opis ndjdete na listoch
Ndapadov!

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Jemnd motorika .
* Kreativita .
* Seridlne myslenie

Okrem toho:
Pozornost
Predmetové
zameranie - umenie,
kreslenie

Riadenie vysledkov:
Zorganizujte vystavu psov! Fotografujte. Ziaci si
mozu hotové prace vziat domov.

Uloha 4: Urdite, kde presne Zijete, pracujte s
mapou

Ziaci sa naucia presne urcit, kde 7iju (galaxia -
sIne¢na sustava -> planéta -> kontinent -> stat -> ...)
a vyrobia si z papierovych poharov skladaciu vezu.
Navod na vyrobu a $ablény najdete v Bazare
napadov.

Starsi Ziaci, ktori uz mozno poznaju pribeh o Lujze a
Lotke, mbzu pracovat so slepou mapou. Na mape
Eurdpy mézu vyznadit miesto, kde Ziju, a mesta,
ktoré sa v romane spominaju.

Opis dedinky Seebuihl pri Bihlskom jazere nas
zavedie do rozkosnej dedinky obklopenej horami.
Ziaci si pre$tuduju mapu Eurdpy a diskutuji o tom,
kde by sa toto fiktivne mesto mohlo nachadzat.

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Tvorba skladacej hry na vezu

* Prdca so slepou mapou

* PreStudovanie mapy Eurdpy, diskusia o polohe
jazera Bahl

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v listoch

napadov.

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:

Skupinova praca
Predmetové zameranie
- zemepis

Rozvoj talentu

Zameranie na:
* Rozvoj jazyka .
e Qrientdacia .
* Pozornost

Riadenie vysledkov:

Odfotte hotovd hru. Pohdre si m6zu ponechat Ziaci,
ale mbézete ich pouZit aj pri hodindch s mladsimi
Ziakmi.

Odfotte Ziakov pri spolo¢nej praci a naskenujte
mapy, na ktorych pracovali.
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V pozornosti:
* Algoritmické myslenie- Zivotné zru¢nosti (D6)

Uloha 5: Zostavte kucharsku knihu!

Lujza sa snazi hrat Ulohu svojej sestry v Mnichove.
To zahfna aj varenie masovej polievky, ¢o nie je také
jednoduché.

Ziaci mozu zostavit kuchéarsku knihu na zaklade
svojich oblUbenych receptov.

Vsetky rieSenia su spravne!

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Vytvdranie jednotlivych stranok s receptmi
* Vyhladavanie receptov a obrazkov na internete
* Zostavenie fotoknihy pomocou online programov

Podrobnosti a moznu kucharsku stranku najdete na
strankach s Napadmi!

Recept ..
ZloZenie:

Priprava:

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Jemna motorika .
* Kreativita

* Pozornost

Okrem toho:
Predmetové
zameranie -
informatika, domace
prace a varenie

Riadenie vysledkov:

Naskenujte stranky hotovej kucharskej knihy alebo
odfotte zbierky receptov.

Uloha 6: Navrh jedalneho listka
Ziaci moézu vytvorit fiktivny jedalny listok pre hotel
Imperial.

Spoloéne mozZu studovat raklske a viedenské
$peciality, vyhladavat na internete. U starsich
Ziakov mozZete nazvy jedal prispbsobit ich ucivu
materinského jazyka, napr. pridavné mena s
dokonavymi pridavnymi menami: , vyprazané
zemiakové lupienky”, , flambovany banan“,
,vyprazany kozi syr” atd’.

Porovnavaju rakuske jedla s typickymi jedlami

svojej rodnej krajiny.

* Aké su podobnostia rozdiely?

* Su niektoré jedl3, ktoré sa v oboch krajinach
pripravuju rovnakym sp6sobom?

* Existuju vo vasej krajine jedld, ktoré mohli mat
povod v Rakusku?

Bazar napadov-niekolko napadov:

» Zostavenie jeddlneho listka

* Porovnanie jedal vasej krajiny s rakuskymi
Specialitami

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch

napadov.

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Rozvoj jazyka .
e Tvorivost .
* Pozornost

Okrem toho:

Skupinova praca
Predmetové zameranie
- jazyk, informatika,
domace prace a
varenie

Rozvoj talentu

Riadenie vysledkov:

Odfotte hotové jedalne listky alebo uloZte stubory do
pocitaca.
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V pozornosti:

® Algoritmické myslenie- Zivotné zrucnosti (D6)
Ciel hodiny:

® Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

*® Organizovanie skupinovej prace

Lujza je dojatd, ked sa v tabore objavi nezname dievca, ktoré sa jej
véak vel'mi” podoba. Spolu so svojimi priatekami uvazuje, ako ‘sa
najlep$ie zbavit' novoprichadzajice;j.

Vlastnosti postav a ich interakcie

Postava Vlastnosti Interakcie

Kuceravé
vlasy,
divoka,
drza,
neista

Lujza

hovori, sedi,

otaca hlavu,
, hojda
bezstarost nohami,

né skace zo

Monika, dievCenské
Christine,

Trude

steny, uteka
Steffi baculata,
sucitna,

prakticka

Pouzivanie kariet postav:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:

® napiSe meno postavy

® napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".

e spiSe suciastky a dalSie doplnky

e premysli si postupy stavania robota,
predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci m6Zu viac kariet poutzit!

Podla
predstavy
Ziakov

Autobus Jazdi sam,
odbocuje,
trubi, dava
Znamenia

Navrhy

» Diskutujte o tom, ako vyzeraju pohyby
[udi, urobte spolocne niekolko pohybov
nohou a ruk, deti maju pozorovat rézne
fazy pohybu.
Zostavte jednoduché postavy s
pohyblivymi rukami a nohami pomocou
kociek ArTec
Diskutujte o reci tela a inych formach
metakomunikacie. Co znamend, ked’
niekto hojda nohami? Aky dusevny stav
to naznaduje?

Lujza
Steffi, dievcata
Autobus

~ER

“d

Budujem:

hlavou sem-tam

smerovku

Pohybuje sa, rozprava,
hojda nohami, otaca

Autobus: trubi, pouziva

sedia

Nizka stena, na ktorej

zahrada, stromy, jazero

J

Potrebné subory

materialov

Navrhované pomaocky:

Hlavné momenty deja

Text rozdeleny na casti
Zoznam potrebnych

¢ kocky ArTeC (min. zo 112-dielnej
sady)

+ Sabléna priebehu

* ceruzky, pera
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V pozornosti:
* Algoritmické myslenie- Zivotné
zruénosti (D6)

Navrhované suciastky:

* Sucasti ArTeC (aspon 112-dielna sada) a ArTeC
robotickd suprava (1 doska Studuino, 1 . :
bzu¢iak, 1-3 servomotory, 2 jednosmerné Ciel'hodiny:
motory, kolieska, 1 tlakovy senzor, 1 zvukovy ® jemna motorika,
senzor, 1 IR fotoreflektor, 1-2 LED diody) erieSenie problémov,

* Prazdna myslienkovd mapa, tabulka alebo ®rozhodovanie
pribeh ® Zivotné zrucnosti

* Prazdne karty s tlohami postav a robotov

* Ceruzka, pero

Vyplnenie tlohovych kariet robota

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a
Urovne programovania vyberte ¢innost robota a
zlozitost programu tak, aby zodpovedali
schopnostiam dietata.

* V pripade potreby mozete doplnit dalsie karty
robotov (napr. na objasnenie alebo diferencidciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi r6znymi sp6sobmi
konstrukcie/programovania!

* \Vyplnte karty robota v ciefovom jazyku.

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, iba
tie, ktoré sa tykaju konkrétneho fungovania
robota.

* Na zdklade kazdého riadku tabulky pouzite
gramaticky spravne vety na opis ¢innosti robota v
cielovom jazyku.

Navrhy

* Premyslajte o gestach, ktoré ludia
pouZzivaju, ked su zmateni alebo
popleteni
Premyslajte o tom, ako urobit’ zastavku
autobusu pred ¢akajucimi diev€atami
Premyslajte, ako prinutit’ vozidlo, aby sa
pohybovalo v obluku
Najdite r6zne spbsoby vykladania
batoZiny z autobusu

nohy
Sedenie, pohyb
zoskok

ﬁ Karta dloh pre robe i
jhe e

o Suvisiace témy v technologickom kutiku

Casti a gktéhdmgm vat's

Rovnosmerny motor (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)

Servomotor (3.3, 3.d)

Testovanie a programovanie snimacov tlaku (4.3, 4.b, 4.c)
Za,

LED (5.a, 5.b, 5.¢) S

Bzuciak (6.3, 6.b)

Testovanie a programovanie IR fotoreflektora

Vg

Detektor zvuku (9.a, 9.b)

Autobus pred d_
A

prichodom vyda utobus sa pririti a
Jednoducha zbernica, zvukovy signdl a potom zastavi pred
pohybuje sa pomocou sa vyda po vopred dievéatkami, dvere sa
1 jednosmerného naprogramovanej otvoria a Lotte je
motora pripojeného k traseDve malé diev¢ata vidiet. O¢i oboch
drZiaku batérie sa na seba pozru, dievéat sa na seba vyhadzoval
Zmurkaju ocamia
potom otocia hlavy

PROG1 PROG2 PROG4

Rameno vytlaca baliky z
ozubenej kolajnice za
sebou, akoby ich vodi¢

zlostne zahladia
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Ndépady na roboty pre r6zne trovne programovania

Jednoducha zbernica,
pohybuje sa pomocou
1 jednosmerného
motora pripojeného k
drziaku batérie

Autobus pred prichodom
vydd zvukovy signal a
potom sa vydd po vopred
naprogramovane;j
traseDve malé dievéatd sa
na seba pozru, zmurkaju
ocami a potom otocia

Autobus sa prirdti a
zastavi pred
dievéatkami, dvere sa
otvoria a Lotte je
vidiet. O¢i oboch
dievcat sa na seba

Rameno vytlaca baliky z
ozubenej kolajnice za
sebou, akoby ich vodi¢
vyhadzoval

hlavy zlostne zahladia

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Prichod Lotte

P1 Jednoduchy autobus

* Statické postavy, vela malych dievcat, vratane 2 podobnych stavieb

* Dvere autobusu sa otvaraju na napravu. Autobus je vybaveny 1 jednosmernym
motorom, po zapnuti drziaka batérii sa automaticky kotula.

P2 Prichod Lotte

a) Postavime autobus podobny autobusu P1, ale tu je robot programovatelny.

* K robotovi su pripojené 2 jednosmerné motory a 1 bzuciak.

* Po zapnuti autobusu sa ozve zvukovy signdl Buzzer, potom sa vyda po
naprogramovanej trase a nakoniec zastavi.

* Postavime diev¢atka ako v -P1.

b) K spoloc¢nej zakladnej doske pripojime 2 figtrky dievéatiek a 1 dotykovy senzor.

* Diev€atkd maju namiesto oci LED diddy, ich hlavy si namontované na
servomotoroch.

* Po stla¢eni dotykového snimaca sa obe dievéatka na seba pozru, 2-2 LED diédy v
ich ociach blikaju a potom sa od seba odvratia.

P3 Nahnevané dievcata

* Autobus je skonstruovany rovnakym sp6sobom ako P2, ale dvere sa otvaraju
pomocou servomotora.

* Luise postavime rovnakym sp6sobom ako P2. Jej oci su LED diddy, jej hlava je
pripojena k servomotoru a je k nej pripojeny 1 IR fotoreflektor.

* Autobus sa rozbehne, IR fotoreflektor zisti, Ze dorazil k dievéatkam, potom sa
zastavi a dvere sa otvoria pomocou servomotora a odhalia Lotte. Na hlave Lotte
je 1 LED didda, ktora pri otvoreni dveri trikrat zablika.

* Luise ma na sebe namontovany IR fotoreflektor, ktory detekuje autobus, jej oci
3-krat bliknd a potom otoci hlavu.

P4 Z autobusu je vyvezenych vela veci

* Postavend je len jedna strana autobusu.

* Su k nej pripojené 2 IR fotoreflektory, 2 servomotory, 1 jednosmerny motor.

* Dvere v strede sa otvaraju pomocou servomotora, ked'sa postavicka vodica
autobusu umiestni pred IR fotoreflektor.

* Za stenou zbernice je postavena kolajnica, ktora sa pohybuje pomocou prevodov
namontovanych na jednosmernom motore na stojane. Na tejto kolaji sa vo
dverach objavuju veci deti.

« Dali IR fotoreflektor monitoruje batoZinu, ked ju rozpozna, uvedie do pohybu
paku namontovanu na servomotore, ktorad batozinu vytlaci z dveri autobusu.
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