Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

LUJZA A LOTKA
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INSTINKTE ZVIERAT (T4)

V pozornosti:
* Porozumenie textu (D1)

Uloha 1: Aké typické veci potrebujete na letnt
dovolenku?

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

V tejto hre Dobble sme zozbierali niektoré tdborové
predmety a samozrejme aj dalSie predmety a osoby
z knihy. Zahrajte si Dobble, spoznajte tuto skveld
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 roznych rieSeniach ndjdete v listoch
napadov.
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Rozvinuté oblasti:
V pozornosti:

* Jemnd motorika .
* Kreativita .
* Rozvoj slovnej zasoby

Okrem toho:
Pozornost
Predmetova
koncentracia -
matematika
Rozvoj talentu

Riadenie vysledkov:

UlozZte hotovu hru do poditaca. Mozete ju dat
ostatnym skupinam ako ulohu alebo ju ukazat ako
priklad.

Uloha 2: Jingle - skladanie hudby

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

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

Potom zozbieraju charakteristiky vyrobku a
pomocou nich napiSu vhodny slogan. Mal by byt
originalny a lahko zapamatatelny.

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

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Tvorba reklamnych sloganov
* Rymovanie
* Skladba hudby

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:

Skupinova praca
Predmetové zameranie
- materinsky jazyk,
hudba

Rozvoj talentu

Zameranie na:
* Rozvoj jazyka .
* Rozvojslovnej zdsoby -
¢ Sluchové vnimanie

Riadenie vysledkov:

Ziaci predvedu vlastnu pieseri pre triedu, pripadne s
doprovodom hudobného nastroja. Vytvorte zvukovu
nahrdvku a uloZte ju do pocitaca.

Sikovni Ziaci, ktori vedia pisat noty, mozu napisat
melddiu notami.
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V pozornosti:
* Porozumenie textu (D1)

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 najdete na listoch
Napadov!

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Jemna motorika .
* Kreativita .
* Seridlne myslenie

Okrem toho:
Pozornost
Predmetové
zameranie - umenie,
kreslenie

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

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

Ziaci sa naucia presne urcit, kde Ziju (galaxia -
slnecna sustava -> planéta -> kontinent -> stat -> ...)
a vyrobia si z papierovych poharov skladaciu vezu.
Navod na vyrobu a Sablény ndjdete v Bazare
napadov.

Starsi Ziaci, ktori uZ mozno poznaju pribeh o Lujze a
Lotke, m6Zu pracovat so slepou mapou. Na mape
Eurdpy mozu vyznacdit miesto, kde Ziju, a mesta,
ktoré sa v romane spominaju.

Opis dedinky Seeblihl 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 Eurépy, diskusia o polohe
jazera Buhl

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch

napadov.

Rozvinuté oblasti:

Okrem toho:

Skupinova praca
Predmetové zameranie
- zemepis

Rozvoj talentu

Zameranie na:
* Rozvoj jazyka .
* Orientacia .
* Pozornost

Riadenie vysledkov:

Odfotte hotovu hru. Pohdre si m6Zu ponechat Ziaci,
ale mozete ich pouzit aj pri hodindch s mladSimi
Ziakmi.

Odfotte Ziakov pri spolocnej praci a naskenujte
mapy, na ktorych pracovali.
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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 moOzu zostavit kucharsku 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 kuchdrsku stranku najdete na
strankach s Napadmi!

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Jemnd 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.

Spolo¢ne mozu studovat rakuske a viedenské
$peciality, vyhladavat na internete. U starsich
Ziakov mozete nazvy jedal prispbsobit ich uivu
materinského jazyka, napr. pridavné mend s
dokonavymi pridavnymi menami: ,,vyprazané
zemiakové lupienky”, , flambovany banan”,
,vyprazany kozi syr” atd.

Porovndvaju rakuske jedla s typickymi jedlami

svojej rodnej krajiny.

* Aké su podobnosti a rozdiely?

* SU niektoré jedl3, ktoré sa v oboch krajinach
pripravuju rovnakym spésobom?

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

Bazar napadov-niekolko napadov:

e Zostavenie jedalneho listka

* Porovnanie jedal vasej krajiny s rakdskymi
Specialitami

Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v listoch

napadov.

Rozvinuté oblasti:
Zameranie na:

* Rozvoj jazyka .
e Tvorivost .
* Pozornost

Okrem toho:

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

Rozvoj talentu

Riadenie vysledkov:

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

* Porozumenie textu (D1)

Ciel hodiny:

® Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Lotka ako Lujza prvykrat obeduje so svojim otcom v restauracii hotela
Imperial. Privitaju ju otcovi znami vratane dvorného radcu Strobla a jeho
psa Pepika. Pepik je najprv nadSeny, Ze vidi dieyCatko, ale ked ju
ocucha, uvedomi si, Ze ju nepoznd, a uteka spat k svojmu panovi.
Nast'astie dospeli tejto prihode nedavaju velky vyznam, takze Lotka si
méze vydychnut a jej tajomstvo nie je odhalené.

Vlastnosti postav a ich interakcie PouZivanie kariet postav:

Kazdy Ziak si vyplni svoju kartu postavy:
* napiSe meno postavy

Lotka inteligentna, Chce * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".
skromna, pohladkat e spiSe sUciastky a dalSie doplnky
nesmeld, rada | Pepika, sedi * premysli si postupy stavania robota,

je méso predmety a suciastky

Ked' treba Ziaci méZu viac kariet pouzit!

Postava Vlastnosti Interakcie

Pes, Bezi,
, y . Lotka

s neomylnym onuchava Pepik

inStinktom 4 Pan dvorny radca

Budujem:

Elegantny Stoji, hovori
sudny radca,
ma psa, neveri
inStinktom
svojho psa

Hovori, sedi, ide
niekoho oniucha,
kyva chvostom

1

Zariadenie
reStauracie
casnici, hostia, otec

Narvhy
* Diskutujte o typickych pohyboch psa,
ktory je stastny alebo utiahnuty
Zostavte jednoduché figurky z prvkov
ArTec s pohyblivymi nohami a chvostom. Hlavné momenty
Pozrite si videa a analyzujte pohyby. deja
Rozpravajte sa s detmi o rei tela zvierat. Potrebné stibory
Co znamen3, ked... Text rozdeleny na
* kloni hlavu dole? Navrhované pomaocky: Casti
* vrti chvostom? * Kocky ArTeC (min. 112-dielna Zoznam potrebnych
* niekoho ofiuchava? sUprava) materidlov
* stiahne chvost medzi nohy? + Sabléna deja
Aky dugevny stav to naznaluje? * ceruzky, pero
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V pozornosti:
* Porozumenie textu(D1)
Navrhované nastroje:

e Sucasti ArTeC (aspon 112-dielna suprava) a ArTeC C!El ho,dmy' .
Robotics Kit (1 doska Studuino, 1-2 bzuéiaky, 1-2 ejemna motorika,
servomotory, 2 jednosmerné motory, kolesa, 1 eriedenie problémov,
tlakovy senzor, 1-2 infracervené fotoreflektory) .
Myslienkova mapa, tabulka alebo pribeh erozhodovanie
Prazdne karty s ulohami postav a robotov e 7Zivotné zrucnosti
Kancelarske potreby

Navrhy

* Premyslajte o gestach, ktoré ludia
pouzivaju, ked' su bezradni alebo
nahnevani

* Zbierajte mozZnosti, ako zobrazit
¢uchanie s robotmi

* Zbierajte pohyby, ktoré pes robi
chvostom, a ¢o tym vyjadruje.
Diskutujte s detmi o tom, ako sa da
kazdy pohyb zobrazit

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 mozZete doplnit dalsie karty robotov (napr.
na objasnenie alebo diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi réznymi sp6sobmi
konstrukcie/programovania!

* Vyplnite karty robota v cielovom jazyku.

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

* Na zaklade kazdého riadku tabulky pouzite gramaticky spravne

Ruky a nohy vety na opis €innosti robota v ciefovom jazyku.
Bezi, kyva chvostom

9 ' /E Suvisiace témy v technologickom kutiku
Karta dloh pre re

("Moo o mbjh

c.mmwmm - Programovanie jednosmernych motorov (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)
gad%u‘/ m G| s Servomotor (3.3, 3.d)
B u > u - Testovanie a programovanie tlacidiel (4.a, 4.b, 4.c)
R T Pouzivanie akcelerometra a dialkového ovladania (4.e)

. S Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.b)
* Pouzivanie IR-fotoreflektora na detekciu objektov (7.d, 7\
Pouzivanie premennych (11.a)
Tkt b o robors QL s B * Podmienené vetvenie (11.b)
* Pocitanie (11.c)

N

\ Lotka dava pohybom Franz‘pr|n4a5a Lotka

ruk najavo, Ze prave palacinky jednu po

Lotka s pohyblivymi druhej a t4 si po

ramenami, pes sa je. N e 4-nohy pes pohanany

piatej prestane pytat
dalsie.

Pes ide k Lotka, ale
nepozna ju a nechd ju

PROG1 PROG2 PROG4

kotula na ozubenych Pes k nej prichadza a
kolesach vrti chvostom, pricom
sa riadi 5 tlacidlami

servomotormi
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Ndapady na roboty pre rozne trovne programovania

Franz prinasa Lotka
palacinky jednu po
druhej a ta si po piatej 4-nohy pes pohanany
prestane pytat dalsie. servomotormi

Pes ide k Lotka, ale
nepozna ju a nechaju

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Lotka dava pohybom ruk

najavo, Ze prave je.

Pes k nej prichadza a vrti

chvostom, pricom sa riadi
5 tlacidlami

Lotka s pohyblivymi
ramenami, pes sa
kotula na ozubenych
kolesach

Lotka v restaurdcii

P1 Lotka

* Lotka a ostatné postavy su statické postavy. Lotkanou rukou je mozné pohybovat po osi.

* Pes je robot pohanany jednosmernym motorom, ktory je napajany priamo z drZiaka batérii a namiesto noh sa
pohybuje na ozubenych kolesach.

* Po zapnutiide k Lotka, vypne sa, otoCi sa a znova sa zapne.

P2 Lotka prestane Ziadat palacinky

* Lotka stoji na mieste, jej ruka je pripojena k jednosmernému motoru, jej krk je pripojeny k servomotoru. Jej
druhad ruka je pripojena k tlacidlu.

* Ked sa stlaci tlacidlo, styrikrat pohne rukou hore a dole a potom otoci hlavou.

* Pesjerobots5 tlacidlami - 4 tlacidla pre smery, 1 pre vrtenie chvostom. Chvost je k telu psa pripojeny
pomocou servomotora.

P3 Pepike nepozna "Lujza"

* Lott je skonstruovany rovnakym spdsobom ako P2. Namiesto tlacidla je k jej ruke pripojeny infracerveny
fotoreflektor.
Franz je robot ovladany akcelerometrom.
Franz sa kotula sem a tam k Lotka.
IR fotoreflektor na Lotkanej ruke detekuje Franza, potom zdvihne a spusti jej ruku.
Ked'sa k nej Franz dostane piatykrat, Lotka ruku nezdvihne, ale odvrati hlavu.
Pes je stopovaci robot. Je vybaveny 1 zvukovym senzorom, 2 infracervenymi fotoreflektormi a 1
servomotorom.
Rozbehne sa na labky a sleduje svoju cestu k Lotka. Ked' jeho IR fotoreflektor zaznamena Lotka, zastavi sa,
zavrti chvostom, potom pokracuje v sledovani a vzdaluje sa od Lotka.

P4 Pepike je v rozpakoch
Stavba Stvornohého psa podla tovarenského ndvodu na stavbu s 3 servomotormi.
K robotovi je pripojeny 1 zvukovy senzor a 1 infracerveny fotoreflektor.
Robot zacne tlieskat, vykroci dopredu, kym IR fotoreflektor nezaznamena Lotka. Potom sa zohne, natiahne,
otoci hlavu a zavrti chvostom.
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