RIDEX
E Co-funded b: the- LUJZA A L O'TKA’
Ersus Proganne SPALENE BRAVCOVE KARE A
ROZBITY RIAD (T5)

V pozornosti:
* Algoritmické myslenie- Zivotné zrucnosti (D6)

Uloha 1: Aké typické veci potrebujete na letnt Bazar napadov - niekolko napadov:
dovolenku?
* Ucime sa hrat Dobble

Aké veci by ste si urcite vzali so sebou do letného * Vytvorenie vlastnej hry Dobble

tdbora? Preco? * Tvorba a zbieranie kresieb

V tejto hre Dobble sme zozbierali niektoré tdborové | ¢ Vytvorenie pocitacovych grafik

predmety a samozrejme aj dalSie predmety a osoby | Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete v listoch
z knihy. Zahrajte si Dobble, spoznajte tuto skvelu napadov.

hru.

tie deti si md3 hndt vl ih Rozvinuté oblasti:
Starsie deti si m6zu navrhnut vlastnu hru a na Y, pozornosti: Okrem tOhO:

|nvterli1et'e §| pf)zr|’et malatemlatlku hry Dobble. «  Jemna motorika « Pozornost
Vsetky rieSenia st spravne! . Kreativita « Predmetova

* Rozvoj slovnej zasoby koncentracia -
matematika

' Rozvoj talentu
*/

Riadenie vysledkov:

h / UloZte hotovu hru do pocitaca. MozZete ju dat

Tm‘ i "’@ ostatnym skupinam ako ulohu alebo ju ukazat ako
' AS priklad.
® Q; o

Uloha 2: Jingle - skladanie hudby Bazar napadov-niekolko napadov:
Pan Ludwig Palffy, otec dvojciat, je hudobny
skladatel'a dirigent. * Tvorba reklamnych sloganov
Ziaci sa stanu skvladatel'mi a vytvoria mald hudobnt | « Rymovanie

skladbu, jingle. Ziaci si vyberd nejaky vyrobok alebo | « skladba hudby

si vymyslia vlastny.
Potom zozbieraju charakteristiky vyrobku a Rozvinuté oblasti:
pomocou nich napisu vhodny slogan. Mal by byt
originalny a lahko zapamatatelny. Zameranie na: Okrem toho:

Ziaci na slogan vytvoria rymovacku. Vymyslia * Rozvoj jazyka * Skupinova praca
vhodny rytmus a nakoniec melddiu pre svoj slogan. | * Rozvojslovnejzasoby ¢ Predmetoveé zameranie
* Sluchové vnimanie - materinsky jazyk,

hudba
Rozvoj talentu

Riadenie vysledkov:
HARIBO }

Ziaci predvedu vlastnu piesen pre triedu, pripadne s
doprovodom hudobného nastroja. Vytvorte zvukovu
,.:)—:mfji‘yf === Eﬁiiﬁ nahravku a uloZte ju do po¢itaca.
Hat! nder 4'0h o
nd 50 <. Sou . , . ;o - P
rwachsene obi Sikovni Ziaci, ktori vedia pisat noty, mézu napisat

meldédiu notami.




RIDEX
E Co-funded b: the- LUJZA A L O'TKA’
S SPALENE BRAVCOVE KARE A
ROZBITY RIAD (T5)

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

Uloha 3: pes z baviny Bazar napadov- nikolko napadov:

Dvorny radca Strobl ma psa Pepika. Lo ) »

* ruénd praca s textilom a nitou
Ziaci si vyrobia vlastného psa z bavinenej nite a
ponoZiek. Ako vyplfi pouZiju vatu, plastové granule | Podrobny a presny opis najdete na listoch

alebo prirodné materialy. Napadov!

Vsetky rieSenia su spravne!

Rozvinuté oblasti:

Zameranie na: Okrem toho:

* Jemna motorika * Pozornost

* Kreativita * Predmetové

* Seridlne myslenie zameranie - umenie,
kreslenie

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

Uloha 4: Urdite, kde presne Zijete, pracujte s Bazar napadov-niekolko napadov:

mapou * Tvorba skladacej hry na vezu

Ziaci sa naucia presne urcit, kde Ziju (galaxia - * Pracaso slepou mapou

slnecna sustava -> planéta -> kontinent -> stat->...) | * PreStudovanie mapy Eurdpy, diskusia o polohe

a vyrobia si z papierovych poharov skladaciu vezu. jazera Bihl

Navod na vyrobu a Sablony najdete v Bazare Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v listoch
napadov. napadov.

Starsi Ziaci, ktori uz mozno poznaju pribeh o Lujze a
Lotke, m6Zu pracovat so slepou mapou. Na mape | Rozvinuté oblasti:
Eurdpy mozu vyznacdit miesto, kde Ziju, a mesta,
ktoré sa v romane spominaju. Zameranie na: Okrem toho:

* Rozvoj jazyka * Skupinova préca

* Orientacia * Predmetové zameranie
* Pozornost - zemepis

Rozvoj talentu

Opis dedinky Seebuihl pri Blihlskom 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.

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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V pozornosti:
* Algoritmické myslenie- Zivotné zrucnosti (D6)

Uloha 5: Zostavte kucharsku knihu!

Lujza sa snaZi hrat Ulohu svojej sestry v Mnichove.
To zahfia aj varenie méasovej polievky, ¢o nie je také
jednoduché.

Ziaci moézu zostavit kucharsku knihu na zaklade
svojich oblUbenych receptov.

Vsetky rieSenia st spravne!

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Vytvaranie jednotlivych stranok s receptmi
* Vyhladdavanie 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®,
,Vvyprazany kozi syr“ atd.

Porovnavaju rakuske jedla s typickymi jedlami

svojej rodnej krajiny.

* Aké su podobnostia rozdiely?

* SU niektoré jedl|3, ktoré sa v oboch krajinach
pripravuju rovnakym sposobom?

* Existuju vo vasej krajine jedl3, ktoré mohli mat
povod v Rakusku?

Bazar napadov-niekolko napadov:

* Zostavenie jedalneho listka

* Porovnanie jedal vasej krajiny s rakudskymi
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.




SPALENE BRAVCOVE KARE A
ROZBITY RIAD (T5)

V pozornosti:

® Algoritmické myslenie- Zivotné zruc¢nosti (D6)
Ciel hodiny:

® Porozumenie textu

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

LUJZA A LOTKA

Matka si pomaly uvedomila, ze od letnych prazdnin je s nou druha dcéra, nie
Lotka. Lujza sa rychlo zadcala do varenia a mamu cakda domov s teplou
vecerou. Prave sa chystala prestierat stol, ked ju mama necakane oslovila
Lujza. Ta s buchotom hodi taniere a vrhne sa do matkinho narucia.

Vlastnosti postév a ich interakcie Pouzivanie kariet postav:

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

Lujza pracovitd, Hovori, * napise vlastnosti, pohyby, reakcia atd".
zmatena postavi sa z e spiSe sUciastky a dalSie doplnky

jednej nohy * premysli si postupy stavania robota,
na druhd, predmety a stciastky

spadnu . v e v . . -
pal Ked' treba Ziaci m6Zu viac kariet pouzit!
taniere, vrhne

sa do
matkinho
narucia

Postava Vlastnosti Interakcie

~als Volém sa:
“d

unavena, hovori,
zmatena, roztvara ruky
srdecna — hovori, chodi, zdviha
alebo spusta ruky.

Budujem:

Stol s vecerou,
taniere

Hlavné momenty
deja

Potrebné subory
Text rozdeleny na
Casti

Navrhy ZoznaT potrebnych
materialov

* Diskutujte o tom, ako vyzeraju pohyby fudi, urobte spoloc¢ne
niekolko pohybov nohou a rik, deti maju pozorovat rozne
fazy pohybu. Navrhované pomocky:

* Zostavte jednoduché postavy s pohyblivymi rukami * Kocky ArTeC (min. 112-dielna
pomocou kociek ArTec sUprava)

* Hovorte o redi tela a inych formach metakomunikacie. Co + Sabléna deja
m&Zu vyjadrovat gesta? Aky dusevny stav to naznacuje? * ceruzky, pero
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y ) V pozornosti:
Odporucané pomocky: . R, .y ,
* Sucasti ArTeC (asponi 112-dielna suprava) Algvorltmlcke myslenie- zivotné
a ArTeC robotickd stuprava (1 doska zrucnosti (D6)
Studuino, 1 bzuciak, 1-3 servomotory, 2 Ciel' hodiny:
jednosmerné motory, kolieska, 1-2 °jemné motorika
?

tlakové senzory, 1 infracerveny eriotoni blé
fotoreflektor) rresenie proobiemoy,

* Myslienkova mapa, tabulka alebo pribeh erozhodovanie
* Prazdne karty s ulohami postav a robotov * 7ivotné zruénosti
* ceruzka, pero

Navrhy Vyplnenie ulohovych kariet robota

* Na zdklade 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 diferenciaciu).

* Navrhnite robota s niekolkymi r6znymi sp6sobmi
konstrukcie/programovania!

* VVypliite karty robota v ciefovom jazyku.

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

Ramena a nohy * Na zaklade kazdého riadku tabulky pouZite gramaticky spravne

Sedi, kfakne si na kolena vety na opis &innosti robota v ciefovom jazyku.

Karta dloh pre robo’ 7 e e P . 7 e
/: Suvisiace témy v technologickom kutiku

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

Servomotor (3.3, 3.d)

Testovanie a programovanie snimacov tlaku (4.a, 4.b, 4.c)
Zvukové vystrazné zariadenie (6.a, 6.b)

Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.b

* PoutZitie IR fotoreflektora na detekciu objektov (

* Programovanie sledovacieho robota (7.f)

Zvukovy senzor (9.a, 9.b) %

—

Staticka postava: Matka: hovori s
Lujza s pohyblivymi Luisom, po stlaceni
rukami tlacidla otvori naruc

* Premyslajte o gestach, ktoré
[udia pouZzivaju, ked' sa hanbia, su
v rozpakoch alebo v Soku.
Zozbierajte moznosti, ako
zobrazit rozpazenie ruk
Zozbierajte moznosti robotickych
spbsobov, ako postavy objimat

Lujza:

Lujza: , N ~——_ Hovori s meitkog a
Hovori s mamickou, potom hodi taniere.
ak ju niekto vystrasi, Bezi k matke, zastavi
zhodi taniere sa pred nou a
roztiahne ruky

PROG1 PROG2 PROG4
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Ndapady na roboty pre rozne Urovne programovania

Staticka postava:
Lujza s pohyblivymi
rukami

Matka: hovori s Luisom,
po stlaceni tlacidla
otvori naruc

Lujza:

Hovori s mamickou,
ak ju niekto vystrasi,
zhodi taniere

Lujza:

Hovori s matkou a
potom hodi taniere.
Bezi k matke, zastavi
sa pred nou a

roztiahne ruky

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Lujza a matka

P1 Lujza alebo jej mama

¢ Ozubené koleso pohanané jednosmernym motorom namontovanym na drziaku batérie.

¢ Hlava matice namontovanej na ozubenych kolesach je na jednej strane Cervena a na druhej biela.

e Lujza drzi v rukach taniere na jednej strane a hrnce su pri jej nohach na druhej strane.

* Ked' sa ozubené kolesa otacaju, matka a Lujza ukazuju dve Casti scény.

P2 Matka
Lujza je stojaci robot s rukou pripojenou k telu pomocou jednosmerného motora. Je k nej pripojeny 1 zvukovy senzor.
Na vykrik spusti ruku a tanier spadne.
Matka je namontovana na voziku. Je k nej pripojené 1 tlacidlo, jej tvar ma 1 ¢ervenu a 1 bielu LED diédu.
Stlacte tlacidlo a ona sa kotula dopredu, priCom sa rozsvieti cervenda LED didda, potom sa zastavi a rozsvieti sa biela
LED didda.

P3 Lujza
Mumia je postavena rovnako ako v P2. Su k nej pripojené 2 IR fotoreflektory.
Spustite ju tlacidlom, prichadza ako sledovaci robot, zastavi sa na vopred urcenej pozicii. LED diédy funguju rovnako
ako v P2.
Na ramene a krku Lujza je namontovany 1 servomotor a k robotovi je pripojeny zvukovy senzor.
Kocka v ruke dievcatka predstavuje tanier.
Pomocou servomotora roztiahne ruky a tanier spadne. Jej hlava sa otoci okolo krku: Lotkana hlava sa zmeni na Luisinu
hlavu.

P4 Lujza
Matka je skonstruovana podobnym spésobom ako v P3. Pripojime akcelerometer, IR fotoreflektor a bzuciak.
Akcelerometer sa pouZziva na navadzanie dievcatka k robotovi, a ked' IR fotoreflektor deteguje dievcatko, zastavi sa,
Cervena LED zhasne, biela LED sa rozsvieti a vyda bzuciak.
Ruka dievcatka je pripevnend k mechanizmu s ozubenym kolesom, ktory pohana jednosmerny motor, servomotor je
namontovany v doske.
Lujza drzi tanier v ruke, spusta tanier na ozubeny hreber s jednosmernym motorom na zvukovom senzore a
servomotor spdsobi, Ze sa tanier otvori, akoby sa mal rozlomit na dve ¢asti.
Medzitym sa jej hlava otoci z Lotka na Lujza, ako v P3.
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