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V zamerani:
» Priestorova orientdcia (D3)

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

Ziaci vyrobia hrad, ktory bude stcastou pozadia.
Akékolvek rieSenie je prijatelné!

Mo&zu sa pouzit akékolvek nastroje a materialy!
MobZete pouzit riesenia z Bazaru napadov, zoznamu
materialov, ale mozZete si vybrat aj vlastné napady
alebo jednoducho nadviazat na kreativne riesenia
deti.

Bazar napadov-niekol'ko osoznych napadov:
*Postavenie okolia z recyklovanych materialov
*Kreslenie

*Tvorivost

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni ndjdete
na stranke Napady!

Oblasti rozvoja :
Zameraniena:
*Schopnosti jemne;j
motoriky

*Tvorivost

*Priestorova orientécia

Dalej:

koncentrdcia

naladenie sa na tému
/predmet, Umenie, rozvoj
talentov

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

Ziaci vyhladaju na internete zaujimavosti o roznych
regionoch Rumunska!

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

Akékolvek riesenie je prijatelné!

Je mozné pouzit akékolvek pomdcky a materialy!
Mozes pouzit rieSenia z Bazara napadov, zoznamu
materidlov, ale mozete si vybrat aj vlastné napady
alebo sa jednoducho spolahnut na kreativne
rieSenia deti.

Bazar napadov- niekolko osoznych napadov:

*Stavba z prvkov ArTeC

*Vytla¢enie mapy Rumunska (velkej alebo malej
velkosti)

*Priprava prezentacii, plagatov

*Podrobnejsie vysvetlenie jednotlivych rieseni ndjdete
na stranke Napady
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Oblasti rozvoja:
. Dale;j :
Zameraniena:
*Matematické
kompetencie
*Priestovora orientacia
*Prezentacné zruc¢nosti
*Kreativita

*Zameranie pozornosti
*Zameranie na
tému/premet-prirodoveda,
zemepis

*Rozvoj talentov

Ako spravovat vystupné prvky:

Priprav kratky videozdznam o dramatickom
prednese!
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Zameranie na:
*Priestorova orientdcia (D3)
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Uloha 4: Ako vyzeraju postavy a scény?

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

Pripustné je akékolvek rieSenie!

MozZu 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 napadov- niekol'ko osoznych napadov:
*konstrukcia stranky pomocou prvkov ArTeC, s
pouzitim mechanizmov Artec

*Kreslenie

evyuzitie pocitacovej grafiky

*Podrobnejsie vysvetlenie jednotlivych rieseni
najdete na stranke Napady (15)

Oblasti rozvoja:
Zameranie na:
*Priestorova orientacia
*Prezentacna zruénost
*Kreativita

*Rozvoj talentov

Dalej:

*Koncentracia na tému/
predmet —Prirodoveda,
Umenie

Ako spravovat vystupné prvky:
Priprav videozdznam o postavach a o réznych
Castiach prostredia.

Uloha 4: Ako vyzeraju postavy a scény?

Ziaci vytvoria ¢asti prostredia, hory, hrad. Vytvoria
tieZ rastliny, zvieratd a postavy.

Pripustné je akékolvek rieSenie!

MoOZu sa pouzit akékolvek nastroje a
materidly!MbzZete pouzit rieSenia z Bazaru napadov,
zoznamu materidlov, ale mozete si vybrat aj vlastné
napady alebo jednoducho nadviazat na kreativne
rieSenia deti.

Bazar napadov- niekol'ko osoZnych napadov:
*konstrukcia stranky pomocou prvkov ArTeC, s
pouZzitim mechanizmov Artec

*Kreslenie

evyuzitie pocitacovej grafiky

*Podrobnejsie vysvetlenie jednotlivych rieSeni
najdete na stranke Napady (15)

; ol Marusa a Olt ﬁ

% 6. Niekolko nipadev - Ake sa sprévat v
réznych situiciach.

Dokontite vety:

Na svjom brstouisestre sa mi pat, 2e..
Na svojom bratoviisestre sa mi nepdé

Zateajte!
Bratia v pribehu
Bl ste u
€o bolo prit
Vymyslite si scdnl

Zaheajte!

wohli dohodndt’? Ako? Ak nie, preto nie?
e konflikt s oboma riedeniami

Oblasti rozvoja:
Zameranie na:
*Priestorova orientacia
*Prezentacéna zruénost
*Kreativita

*Rozvoj talentov

Dalej:

*Koncentracia na tému/
predmet
*—Prirodoveda, Umenie

Ako spravovat vystupné prvky:
Priprav videozaznam o postavach a o réznych
Castiach prostredia.
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Zameranie na:

* Priestorova orientacia (D3)
Ulohy lekcie:

* Porozumenie textu

* Rokovacia argumentdcia

* Riesenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie skupinovej prace

Zhrnutie:

Vila Tarcau poslala syoje dve dcéry, aby nasli ich otca. Obidve sestry mali tak odlisné povahy, ze
sa nevedeli rozhodnit’, pod ktorym menom z nich budu cestovat. Napriek matkinej rade sa rozhodli
ist kazdy svojou cestou. Na konci svojej cesty sa opdt stretli, Dunaj ich objal a odniesol k

iernemu moru.

NajdoblezitejSie vlastnosti U€inkujucich a vztah
medzi nimi

Uginukujuci |Vlastnosti | Vztah mendzi nimi

Prechadza
sa,
pohybuje
sa

Tarcau Prechadza sa pred

zlatym kastielom

Prechadza | Hada sa so sestrou
sa,
pohybuje

sa

Marusa

Prechadza | Hada sa so sestrou
sa,
pohybuje

sa

Navrhy

Témy na rozhovory:

*Preco sa hadali sestry?

*Aké argumenty mali?

Co prezradi o ich postave?

*Maju zahrat rozhovor, maju rozmyslat o
moznych argumentoch...

Obcdianske, socialne vedy :

*Maju sa rozpravat o
scénksch,postavach, interakciach a pocas
rozhovoru (kto su postavy, aké je okolie,
kto sa rozprdvaju, ako sa hada, atd’)
*Maju zbierat Udaje o zemepisnych
polohach riek.

Odporucané materialy

*ArTeC kocky (aspon 112 ks-ova suprava
*Zahraj! karty

eceruzka, papier, karton, lepidlo

Poutzitie karty postav:

*Kazdy Student vyplIni svoju vlastnu kartu:
*NapiSe meno postavy

svlastnosti, pohyby, reakcie, atd".

robota
Ak je potrebné, Zziaci mo6zu pouii
aj iné karty postav

*zozbiera prvky tejto scénky, iné doplnky, predmety na stavenie
*Rozmysla na fazach, na predmetoch a na materialoch poskladania

R

9
Budujem:

Marusa
Olt
otec
Hory
kraj

Prechadzasa
Sedi
Nesie veci

Krajina na mape

Brehy, stromy, kastiele

Najdolezitejsie
momenty deja
Potrebné medialne
stbory

Rozdelte uryvok na
mensie Casti
Priprav si zoznamo
potrebnych veciach
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Odporucané materialy

*ArTeC kocky (aspor 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)
*Myslienkova mapa alebo vagy
Tabulka planu, 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
Pohybujesa

Svieti je carovna palica
Marusa /Olt
Pohybujesa

Pohybuje rukou

Ma LED-lampu

Karta iloh pre robota A

M leno mjho ¢ boia

Easti zory, ktoré budem BDtrehova(

lE].svﬁux ..n '

Takto bude fungovat’ robot: Jigiad ) seieh retict seola bure

V zamereni:
*Priestorova orientacia (D3)
Ucel lekcii:

*Zruénosti jemnej motoriky,
*RiesSenie problémov,
*rozhodovanie
*Zru€nosti spravnej Zivotospravy

Vyplnenie tlohovych kariet robota

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

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

* Navrhnite robota s niekolkymiréznymi spésobmi
konstrukcie/programovania!

* \/ypliite karty robota v cielovom jazyku.

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

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

Suvisiace témy v Technickom kutiku
*Programovanie DC motrov
* Natacanie motra, kym snimac nezaznamena zmenu(4.b,4.c)
* Programovanie servomotra
* Pohyb ruky hore a dole (3.b)
* Testovanie a programovanie tlacidla(4.a,4.b, 4.c)
* Poufitie 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)
*PoutZitie IR fotoreflektora na vnimanie predmetov (7.d, 7.e)
* Pouzitie zvukového senzora
*Testovanie zvukového vhimaca a aktivovanie robora tleskom (9.3, 9.b)
Nahodné ¢isla(10.a)

—_—

Motorova
konstrukcia Maros a
Olt DC.

PROG1

Mures a Olt na
pevnej trase

~ —

Sledovaci robot
Maros, Olt ma
pohyblivé ramena

Sledovaci robot
Maros, Olt pocita
prekazky na svojej
ceste
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Ndapady pre roboty na réznych trovniach programovania

Motorova konétrukcia Mures a Olt na pevnej Sledovaci robot Maros, Sledovva,d robotllv\/laros,
Maros a Olt DC trase Olt ma pohyblive Olt pocita prekazky na
’ ramena svojej ceste

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures a Olt k moru

P1Stavba Maro$a Olt

* Tieto dve vily su postavené ako roboty s jednosmernym
motorom na nabijacke batérii.

* Maros je pomaly sa pohybujuci robot, Olt je rychlo sa
pohybujucirobot s prevodmi.

P2Stavebnica Maros a Olt

* Dve vily si postavené ako robot na voziku.

* Olt je postaveny so zariadenim, ktoré mu umoZiuje
odtlaéat od seba predmety.

* Roboty idu po vopred nakreslenej drahe: Maros po
klukatej, Olt po rovnejsej.

P3 Zostavte cestu Marosaa Olta

*Maros sleduje cestu pomocou IR fotoreflektorov.

* Pomocou dalSieho IR fotoreflektora zisti, ¢i sa dostal k
moru, kde sa zastavi.

* Postavte Olta tak, aby sa jeho ruky dali pohybovat
pomocou servomotora.

* Ked sa mu do cesty pribliZi nejaky objekt, zisti ho
pomocou IR fotoreflektora a rukami ho odoberie nabok.

* Pomocou dalSieho IR fotoreflektora zisti, ¢i sa dostane k
moru, kde sa zastavi.

P4 Postavte cestu Marosa a Olta

* Vily su postavené podobnym spdsobom ako P3.

* Maros pouZziva dva infracervené fotoreflektory na
monitorovanie objektov na svojej ceste. V pripade
potreby sa im vyhne.

* Olt pocita, kolko objektov vyhrabal, a ked' sa zastavi pri
mori, blika ¢islom.




