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» Socidlna kompetencia (D5)

Uloha 1: Ako vyrobit hrad z roliek od toaletného
papiera?

Ziaci vyrobia hrad, ktory bude su¢astou pozadia.
Akékolvekriesenie je prijatel'né!

Mo67u sa pouzit akékolvek nastroje a materialy!

MoéZete pouZit rieSenia z Bazaru napadov, zoznamu
materidlov, ale méZete si vybrat aj vlastné napady alebo
jednoducho nadviazat na kreativne riesenia deti.

Bazar napadov — niekolko dobrych napadov:

* Postavenie okolia z recyklovanych materidlov

* Kreslenie

* Tvorivost

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni najdete na
stranke Napady!!

Oblasti rozvoja :

Zameranie na:

* Schopnosti jemnej motoriky
* Tvorivost

Priestorova orientdcia

Dalej:

koncentracia
naladenie sa na tému/
predmet

Umenie

&
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Uloha 2: Ako vytvorit zlaty hrad?

Ziaci pripravia hrad, ktory bude suéastou pozadia.
Akékolvek riesenie je prijatelné! Mozno pouzit
akékolvek néstroje a materialy!MoZete poufZit rieSenia z
Bazaru napadov, zoznamu materialov alebo si mézete
vybrat vlastné napady, pripadne sa jednoducho
spolahnut na kreativne rieSenia deti.

Bazar napadov — niekolko uzitocnych napadov:

* Postavenie okolia z recyklovanych materidlov

* Kreslenie

¢ Tvorivost

Podrobnejsie vysvetlenie réznych rieSeni najdete na
stranke Napady!

; - Marusa a Olt ﬂ

2. Ako vyrobit' hrad z krabice od ceredlii?

Oblasti rozvoja:

Zameranie na:

* Schopnosti jemnej .
motoriky .
Priestorova orientdcia
Tvorivost

Dalej :

Koncentracia pozornosti
Koncentrdcia na
tému/predmet— Umenie
Rozvoj talentov
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Ako spravovat vystupné prvky :

Vytvorte videozdznamy hradov, ktoré vytvorili Ziaci a
ktoré su sucastou pozadia.
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Uloha 3: Ako vyzeraju postavy a scény v pribehu?
Ziaci vytvoria ¢asti prostredia, hory, hrad. Tvoria tieZ
rastliny, zvierata a postavy.

Akékolvek rieSenie je prijatelné!

Mozu sa pouzit akékolvek nastroje a materialy!
Mézete pouiit rieSenia z Bazaru napadov, zoznamu
materidlov, ale mdZete si vybrat aj vlastné napady
alebo jednoducho nadviazat na kreativne rie$enia
deti.

Bazar napadov — niekol'ko uZitocnych napadov:

* Stavba Struktury z kociek ArTeC

* Poutitie recyklovanych materialov

* Kreslenie

Podrobnejsie vysvetlenie r6znych rieSeni ndjdete na
stranke Napady (15).
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Oblasti rozvoja :

Zameranie na: Dale;j :

* Priestorova orientdcia e Koncentracia
* Prezentacné schopnosti pozornosti,

* Tvorivost * Prirodovedy, Umenie
* Rozvoj talentov

Ako spravovat vystupné prvky:

Pripravte zdznam o postavach a o scéne.

Uloha 4: Ako argumentovat v konflikte? Ako
presvedc¢ime l'udi o svojich myslienkach?

Hlavnu situdaciu pribehu mézete vyuzit na diskusiu o
rieSeni konfliktov a technikach argumentacie. Ako to
urobit, aky jazyk pouZit, aby sme presveddili ludi v
konfliktnej situacii? Zahranie situdcie.

Mobzete pouzit karty Play it! z Bazaru napadov.

[ Marusa a Olt ] H

6. Niekol'ko napadov - Ako sa spravat v
réznych situdciach.

Dokonéite vety:

Na svojom bratovifsestre sa mi padi, Ze...
Na svojom bratovifsestre sa mi nepaci, Ze...

Zahrajte!
Bratia v pribehu sa stdle hadali.

Boli ste uZ aj vy v podobnej situscii?

Co bolo priginou konfliktu a ako ste ho vyriesili?

Vymyslite si scénku a zahrajte ju so svojim kamarstom!

Zahrajte!
V pribehu sa bratia nevedeli dohodnét Eo sa tjka cesty.

Co mohlo byt" dévodom?

Myslite si, Ze by sa mohli dohodnat'? Ako? Ak nie, preto nie?

Zistite a zahrajte konflikt s oboma rieseniami.

Bazar napadov —niekolko uzito¢nych napadov:
Ukoncite vety o sestrach.

Zahrajte si konfliktnu situaciu so svojim bratom
alebo sestrou! Spoloc¢ne najdite rieSenie a
argumentujte

Predstavte si konflikt pred cestovanim. Co méze
byt pri¢inou a aké by bolo riesenie?

Zahrajte si konflikt s obidvoma ukonceniami.

Podrobnosti ndjdete na kartach s napadmi!

Oblasti rozvoja

Zameranie na: Dale;j :

* socialnu kompetenciu * koncentrovanie

e kritické myslenie poroznosti

* obcianske znalosti schopnosti Zivotospravy
* porozumenie textu rozvoj talentov

Ako spravovat vystupné prvky:

Pripravte videozaznam o dramatizacii!
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Zameranie na:

* Socidlna kompetencia (D5)
Ulohy lekcie: :

* porozumenie textu

* rokovacie argumenty

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizacia skupinovej prace

Zhrnutie: Vila Tarcau zila v zlatom zamku na vrchole hory. Mala dve dcéry: Marusu a
Olta. Tarcau mala dva dévody na svoj smatok, Po prvé, bola smutna, pretoze jej dcéry
sa medzi sebou stale hadali. Po druhé preto, ze ked boli dcéry malé, ich otca kral
vyhnal z kradlovstva, pretoze sa proti nemu raz vzbaril. Odvtedy Zil na pobrezi Cierneho
mora a tuzil po svojej rodine.

NajdélezitejSie vliastnosti postav a Pouzitie pracovnej karty postavy:
vzt'ahy medzi postavami Kazdy ziak si vyplni svojeu pracovnu kartu svojej postavy:

postavy | Charakteris- | Vzt'ah medzi nimi * napise meno postavy

tika

* napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

Tarcau ide, Prechadza sa pred . - . tal kv a dalsi
pohybuje Zlatym palacom, Zapise environmentaine prvky a dalsie

sa rozprava sa s prisluSenstva, ktoré sa ma postavit
dcérami

» premysla o fazach, nastrojoch a

Marusga Ide, sesterska hadka materialoch konstrukcie robota

pohybuje Studenti mézu v pripade potreby

sa pouzit’ viac ako jednu kartu!

Ide, Sesterska hadka tarcau
pohybuje
sa

Marusa
Olt

Otec

Zlaty palac

Navrhy Témy na diskusiu :
* Preco smutila Tarcau ? ‘o
* Preco sa sestry pohadali? +

Deti maju zahrat dialég a premyslat o

Volém sa:

Budujem: ma sa prechadzat

ma sediet

moznych doévodoch. - < VISt veci

ve . v . " ma viacit veci

Ob¢ianska nauka, spolocenské vedy: Volém 3==#’1 aviacit vec
Méj robot bude oviddat’:

* Diskutujte o scénach, postavach,
interakciach podas dialdgu (kto su krajina na mape
postavy, aké je prostredie, kto Iommmmmmemmmn oo eeeeeee------ 3 Brehy, stromy, paldc
hovori, ako sa hadaju atd') R

“d

* Zozbierajte informdacie o geografii Malo by to byt este: Najdéleitejéie momenty
riek. pribehu
Rozdelte uryvok na
Navrhované materialy ) _ mensie Casti
Prvky ArTeC (sada aspori 112 Premyali Priprav zoznam o
prvkov) ) potrebnych veciach

Karty Play! potrebné medidlne
ceruzka, papier, kartén, lepidlo priecinky
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Navrhované materialy

* Prvky ArTeC (minimalne 112 kusova
sUprava) a robotickd suprava ArTeC (1
alebo 2 zékladné dosky Studuino, 2
jednosmerné motory, 2 koles3, 2
servomotory, 2 dotykové senzory, 2
infracervené reflektory, 1 bzuciak, 3 LED
diédy)

* Myslienkova mapa alebo navrh tabulky,
aktivita

* Karty na hranie roli a karty na hranie
robotov, Sabldna karty

* Ceruzka

Zameranie na:

» Socialna kompetencia (D5)
Ucel lekcie:

* schopnosti jemnej motoriky
* rieSenie problémov,

* rozhodovanie

* vyjadrenie pohybu

* schopnosti Zivotného Stylu

MozZnosti

* Zozbierajte informdcie o krajine oboch
riek (malby, fotografie)

* Zbierajte informdcie o obleceni vil a
kralov

Vila Tarcau

pohybuje sa

zapne svoju ¢arovnu palicu
Marusa /Olt

pohybuje sa

pohybuje rukami

ma LED-diddy

a Karta dloh pre robota

Ve
Meno méjho robota:
Casti a senzory, ktoré budem potrebovat':

b b ™ el

Takto poskladdm a naprogramujem svojho robota:

Takto bude lungzat‘ robot: Ygster it soletve B3

—/ e N\

/ X

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

* Navrhnite robota s niekolkymiré6znymi spésobmi
konstrukcie/programovania!

* \/yplnte 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 sprdvne vety
na opis ¢innosti robota v cielovom jazyku.

Suvisiace témy v Technickom kutiku

* Programovanie jednosmerného motora

* Navijanie motora, kym senzor nezaznamena zmenu (4.b, 4.c)
Programovanie servomotora
Pohyb rucky nahor a nadol (3.b)(3.b)
Testovanie a programovanie dotykového senzora (4.3, 4.b, 4.c)
Pouzivanie LED di6dy
Rozsvietenie a blikanie LED (5.3, 5.b)
Pouzivanie zvukového signalu (6.a, 6.b)
Testovanie a programovanie IR reflektorov (7.3, 7.c, 7.e)
Pouzivanie IR reflektora na zistenie objektu(7.d, 7.e)
Pouzivanie zvukového senzora
Testovanie zvukového senzora a aktivacia robota tlesknutim 9.a, 9.b)
N&hodné cisla(10.a)

\

Aktéri su osovo
konstruované
postavy

Rameno vily je
poharnané
jednosmernym
motorom, svieti.
Pan temnoty 4 robot robot
s tlacidlom

~ —~

Vila sa zastavi pri
krikoch a place. Pan
rozumu je stopovaci

Postavime mu
hlavu, z o¢i mu
budu padat slzy

PROG1 PROG2
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Ndapady pre roboty na ré6znych trovniach programovania

Rameno vily je

ohananeé i i pri ]
P Vila sa zastavi pri Postavime mu hlavu,

Akte’vri su 0SoVo jednosmernym ) krikoch a plage. Pan 2 o&i mu budu padat
konstruované postavy motorom, svieti. Pan rozumu je stopovaci slzy

temnoty 4 robot s robot
tlacidlom

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Vila Tarcau

P1 Postavte vilu Tarcau a ostatné postavy

* Pomocou figurok na osiach vytvorte scénu

* Postavte vilu a jej dve dcéry a krala a otca
vily.Prostredie: hory, more, palac

P2 Postavme si vilu Tarcau a pana Tarcau

* Tarcau je staticky robot s 2 LED diddami v ociach a
jednosmernym motorom v ramene.

* Ked'je robot zapnuty, automaticky sa 5-krat pohne
hore a dole a jeho odi blikaju.

¢ Postavte ostatné postavicky rovnakym spésobom ako
vP1

b) Pan Mudrcov 4 tlacidlovy robot Vedeny 4 tlacidlovym

dialkovym ovlddacom ide k moru.

* Postavte ostatné postavicky rovnakym sp6sobom ako
v P1.

P3 Tarcau a jeho pan pohyblivy robot

a)Tarko, robot vila na voziku

* 1 servomotor v ramene, LED diddy v oCiach, 1
infraderveny senzor na prednej strane robota

* Po zapnuti sa pohybuje dopredu, kym infracerveny
senzor nezaznamena kriky a nezastavi sa, potom
natiahne obe ruky a zacne plakat.

b) Tarko, robot pan stopar.

* Pripojime k nemu hlasovy senzor, takze sa spusti na
zvuk1 infra senzor, sleduje k moru, zastavi sa, otoci sa
spat, 2 servomotory, roztiahne ruky a vzdycha
pomocou bzuciaka

* Kral je stdle len babka, akov P1

P4 Hrobka Tarcau

* Stavba placucej vily Tarcau

* Stavba hlavy Tarké a ozubenej konstrukcie podla
predlohy, pricom slzy ,vytlaca“ cez oci matky
zariadenie s jednosmernym motorom.

* Mechanizmus sa spusti, ked'sa pred matkou objavia
dve dievcatka (figurky P1). To sa zaznamena pomocou
infracerveného snimaca




