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V zamerani:
» Socidlna kompetencia (D5)

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

Ziaci vyrobia hrad, ktory bude su¢astou pozadia.
Akékolvek rieSenie je prijatelné!

Mo67Zu sa pouZit akékolvek néastroje a materialy!

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

Bazar napadov-niekolko osoznych napadov:

* Postavenie okolia z recyklovanych materidlov

* Kreslenie

¢ Tvorivost

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni najdete
na stranke Napady!!

Oblasti rozvoja :

Zameranie na:

* Schopnosti jemnej motoriky

* Tvorivost naladenie sa na

* Priestorova orientacia tému
/predmetUmenie, rozvoj talentov

Dalej:
koncentracia

4

L

Uloha 5: Prestudujte si mapu Rumunska. Ak
tecu rieky Marusa a Olt?

Ziaci vyhladaju na internete zaujimavosti o réznych
regionoch Rumunska!

Maju vytvorit prezentaciu, plagat alebo model s
pomocou mapy Rumunska!

Akékol'vek riesenie je prijatelné!

Je mozné pouzit akékolvek pombcky a materialy!
Mbze$ pouzit rieSenia z Bazara napadov, zozhamu
materialov, ale mézete si vybrat’ aj vlastné napady
alebo sa jednoducho spofahnut na kreativne
rieSenia deti.

Bazar napadov- niekol'ko osoZznych napadov:

e Stavba z prvkov ArTeC

* VytlaCenie mapy Rumunska (velkej alebo malej
velkosti)
Priprava prezentdcii, plagatov
Podrobnejsie vysvetlenie jednotlivych rieSeni ndjdete
na stranke Napady

Slovakia Ukraine © WorldAtlas.com

80 mi

80 km
Moldova

IME «D ~
er ~4Satu DR\ A
Hungary // Mg g"
/_Romania ‘°°g lasi
Oradea ( >
4 Cluj-Napoca =
~/ Bihor " ppi0c
\;_’ Arad

prue Chisnau
Bacau gjyerp

nia® g, i
Asylvan! ran or, raila
FETRRT AP Plojesti 3
Bucharest§ 8

Jiu Rivehg  River

Craioya \ Aresy ¥ lalomitd Constanta

River -
Giurgiu-/‘m .

Tul'tgza

Serbia Dan

¢ Black
R »Sofia Bulgaria Sa
Xskopje ROMANIA

Macedonia LOW / HILLS / MOUNTAINS

Oblasti rozvoja:

Dalej :

Zameranie pozornosti
Zameranie na
tému/premet-
prirodoveda, zemepis
Rozvoj talentov

Zameranie na:

* Matematické
kompetencie
Priestovora orientdcia
Prezentacné zruc€nosti
Kreativita

Ako spravovat vystupné prvky:

Priprav kratky videozaznam o dramatickom
prednese!




Jin RIDEX gny

AT Co-funded by the
M Erasmus+ Programme
gl of the European Union

MARUSA A OLT

MURES A OLT SA STAVAJU
RIEKAMI (T2)

Zameranie na:
+ Socialna kompetencia (D5)

Uloha 4: Ako vyzeraju postavy a scény?

Ziaci vytvoria €asti prostredia, hory, hrad. Vytvoria
tiez rastliny, zvieratd a postavy.

Pripustné je akékolvek rieSenie!

MO&Zu sa pouzit akékolvek nastroje a
materidly!Mbzete pouzit rieSenia z Bazaru napadov,
zoznamu materialov, ale mozete si vybrat aj vlastné
napady alebo jednoducho nadviazat na kreativne
rieSenia deti.

Bazar ndapadov- niekol'ko osoznych napadov:

* konstrukcia stranky pomocou prvkov ArTeC, s
pouzitim mechanizmov Artec
Kreslenie
vyuzitie pocitacovej grafiky
Podrobnejsie vysvetlenie jednotlivych rieSeni
ndjdete na stranke Napady (15)

n

Oblasti rozvoja:

Zameranie na: Dalej:

* Priestorova orientacia  « Koncentriciana

* Prezentacna zru¢nost tému/ predmet —

* Kreativita Prirodoveda, Umenie
* Rozvoj talentov

Ako spravovat vystupné prvky:
Priprav videozaznam o postavach a o ré6znych
Castiach prostredia.

Uloha6:Ako argumentovat v konflikte? Ako
presvedcime druhych o svojich napadoch?

Hlavnu situaciu pribehu mozno vyuzit na diskusiu o
rieSeni konfliktov a argumentacénych technikach. Ako
to urobit, aky jazyk pouZit na presvedcenie ludiv
konflikte? Zahranie danej situacie

MozZete pouzit karty Zahraj to! z Bazaru napadov

Bazar napadov-niekolko osoZnych ndpadov:

* Zohrajte konfliktnu situdciu so surodencami.
Rozmyslajte o rieSeni, argumente!!
Predstavte si konflikt pred cestovanim. Aky by
mohol byt dévod a rieenie?

Zahrajte obe strany konfliktu
Podrobnosti najdes na stranke Napady!

[ 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.

Oblasti rozvoja:
Zameranie na:
* Socidlnu kompetenciu
¢ Kritické myslenie
* Obcianske znalosti
* Porozumenie textu

Dale;j:
Pozornost,
koncentracia
Zrucnosti Zivotného
Stylu
Rozvoj talentov

Ako spravovat vystupné prvky :

Priprav videozdznam o dramatickom prednese!
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Zameranie na:

* Socialna kompetencia (D5)
Ulohy lekcie:

* Porozumenie textu

* Rokovacia argumentacia

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Zhrnutie:
Vila Tarcau poslala svoje dve dcéry, aby nasli ich otca. Aby im ulahéila Glohu, premeni ich na rjeky,
ale kym ona hl'adala svoju carovni palicu, dcéry sa hadali, pod ktorym z ich mien maji cestovat.

NajdoblezitejSie vlastnosti U€inkujucich a vztah Poutitie karty postav:

medzi nimi * Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu:

Uginukuiju | Vlastnosti Vztah mendzi * NapiSe meno postavy

ci nimi * vlastnosti, pohyby, reakcie, atd".

Tarcau Prechadza Prechadza sa * zozbiera prvky tejto scénky, iné doplnky, predmety na stavenie
sa, pohybuje | pred zlatym * Rozmysla na fazach, na predmetoch a na materialoch

sa kastiefom poskladania robota

Marusa Prechadza Hada sa so
sa, pohybuje sestrou
sa

Prechadza Hada sa so . D ee e e eut .
sa, pohybuje sesirou Ak je potrebné, Ziaci mozu pouzit aj Tarcau

sa iné karty postav Maruga

Olt
Hory

Navrhy
Témy na rozhovory: w Volém sa: Kraj
* Preco sa hadali sestry? B.::.ujgm:

* Aké argumenty mali? Prechadzasa

» Co prezradi o ich postave? — Sedi
* Maju zahrat rozhovor, maju rozmyslat o Volém se: 1 Nesie veci
moZnych argumentoch... Maj robot bude oviddat:
..-................................................-..)

Obcianske, socidlne vedy :
* Maju sa rozpravat o
scénksch,postavdch, interakciach a o Brehy, stromy, kastiele
pocas rozhovoru (kto s postavy, aké je Malo by to byt este:
okolie, kto sa rozpravaju, ako sa hada,
atd’) NajddleZitejsie
* Maju zbierat Gdaje o zemepisnych momenty deja
polohach riek & Potrebné medialne
o stibory

Krajina na mape

Rozdelte uryvok na

Odporicané materialy mentie Zasti

* ArTeC kocky (aspon 112 ks-ova suprava
* Zahraj! karty
* ceruzka, papier, kartén, lepidlo

Priprav si zoznamo
potrebnych veciach
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Odporucané materialy

* ArTeC kocky (aspori 112 ks suprava) a
ArTeC roboticka suprava (1 alebo 2
Studuino zakladny panel, 2 DC motor,
koleso, 2 servomotor, 2 snimace ( touch
sensor), 2 IR fotoreflektor, 1 zvukovy
senzor, 3 LED lampy)

* Myslienkovda mapa alebo vagy Tabulka
pldnu, deja

« Karty postdv a Karty robotov, vzor karty

* Ceruzka

Narvhy

* Zbierajte informacie o krajinach oboch
riek( malby, fotky)

* Zbierajte informacie o odeve vil,
kralov

Vila Tarcau

Pohybuje sa

Svieti je ¢arovna palica
Marusa /Olt

Pohybuje sa

Pohybuje rukou

M4 LED-lampu

Karta dloh pre robota

Menc méjho rebota:

7

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat:

.E]J'E?J u“v B,D

—— n‘*""‘

-—

Takto bude fungovat) robot: JEgelsy ceffevetdch

V zamereni:
+ Socidlna kompetencia (D5)
Ucel lekcii:

* Zru¢nosti jemnej motoriky,

* RieSenie problémov,

* rozhodovanie

* ZruCnosti spravnej Zivotospravy

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!

* Vyplnte 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 DC motrov
* Natacanie motra, kym snimac nezaznamend zmenu(4.b,4.c)
* Programovanie servomotra
* Pohyb ruky hore a dole (3.b)
* Testovanie a programovanietlacidla(4.a,4.b, 4.c)
* PouZitie LED lampy
* Osvetlenie a bleskovanie LED lampy(5.a, 5.b)
* PouZitie zvukového senzora ((6.a, 6.b)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektorov(7.a, 7.c, 7.e)
* Pouzitie IR fotoreflektora na vnimanie predmetov (7.d, 7.e)
* PouZitie zvukového senzora
* Testovanie zvukového vnimaca a aktivovanie robora tleskom (9.a, 9.b)
Nahodné ¢isla(10.a)

Maros a Olt sa hadaju

Obe dievcata sa
hadaju s Buzzerom

PROG1

Maros a Olt si v spore
podavaju ruky

s bzudiakoma
detektorom zvuku

Diskusia Mures a Olt -
spoluprdca robotov
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Ndapady pre roboty na roznych trovniach programovania

Obe dievcata sa hadaju

s Buzzerom Maros$ a Olt si v spore Maros a Olt sa hadaju s Diskusia Mures a Olt -

podavaju ruky bzuciakom a spolupraca robotov
detektorom zvuku

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Vila TarcauSpor medzi Mures a Olt

P1 Maros a Olt sa hadaju

* Robot Maros a Olt namontovany na samostatnom voziku

* 1-1 Kri¢ia na seba pomocou bzuéiaka, spustaju sa
automaticky, jeden po druhom

P2 Maros a Olt sa hadaju

* Maros a Olt su statické postavicky, postavené na
samostatnych mozgoch

¢ Jedna z nich ma v ramene servomotor, druha jednosmerny
motorStriedameich 1-1 Dotykovy senzor

* Obe dievcata su vybavené bzuciakmi, vyddvaju zvuk

P3 Maros reaguje na Olt

* Obe dievcatd su statické roboty, s 1-1 servomotoromv
kazdom ramene

* Olt md dotykovy senzor a bzuciak, Maros ma zvukovy senzor
a bzuciak

* Po stladeni tlacidla Olt ndhodne ¢akd 1-3 sekundy, potom sa
ozve bzuciak a zdvihne ruku

* Maros ma zvukovy senzor, ktory rozpoznd zvuk bzuciaka,
potom sa zapne a zdvihne ruku a vyda zvuk

P4 Maros a Olt sa hadaju

* Obe dievc¢ata su postavené na voziku 1-1

* Obaja pohybuju rukami pomocou servomotorov

* Oba roboty maju vpredu infraderveny senzor 1-1, obaja maju
dotykovy senzor 1-1 a bzuciak 1-1

¢ Po stlaceni dotykového senzora sa pohybuji smerom k sebe
a ked'infracerveny senzor zisti druhého robota, zastavia sa,
pohnt rukami, rozpravaju sa s bzuc¢iakom, potom sa na 2
sekundy vratia spat a zastavia sa




