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Zamerajte sa na:
® Porozumenie textu (D1)

Ulohal, 2: Ako vyzera prostredie? Bazar napadov - niekolko napadov:

* Budovanie prostredia z blokov ArTeC

* Stavebné prostredie z recyklovanych materidlov
* Kreslenie

* Vytvaranie pocitacovej grafiky

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi! (11, 12)

Ziaci vytvéraju prvky vidieckej krajiny alebo scény z
rodinného Zivota

Kazdé riesenie je dobré!
Mozno pouzit akykolvek nastroj a material!
Napady a zoznam materialov mozete pouzit

z Bazaru napadov, poufzit vlastné napady alebo Vyvojové oblasti:
nechajte deti vyriesit problém pomocou V centre pozornosti: Okrem toho:
ich tvorivost. * Jemné motorické » Koncentracia
zrucnosti pozornosti
* Priestorova orientdcia * Predmetové
* Kreativita zameranie - prirodné
vedy

* Rozvoj talentov

Uloha 3, 4: Ako vyzeraju postavy? Bazar napadov - niekolko napadov:
Ziaci vytvéraju postavy pomocou réznych * Budovanie ludi z blokov ArTeC
prostriedkov alebo technik. * Budovanie ludi z recyklovanych materidlov
* Tvorba pocitacovej grafiky, animdcii
Kazdé riesenie je dobré! * Kreslenie
Mozno pouzit akykolvek nastroj a material! Podrobnosti o r6znych rieseniach najdete v
Mozete pouzit ndpady a zoznam materidlov z harkoch s napadmi! (I3, 14)
Bazaru napadov, poufZit vlastné ndpady alebo Vyvojové oblasti:
nechat deti, aby problém vyriesili pomocou svojej V centre pozornosti: Okrem toho:
kreativity. + Socidlne kompetencie * Zivotné zruénosti
* Grafomotorické * Predmetové
zrucénosti zameranie -
* Kreativita obcianstvo
* Rozvoj talentov

Ako riadit vystup:

Predmety uloZte do skrine, aby boli chranené pred
padom. Pripevnite stitok s ndzvom skupiny!
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Zamerajte sa na:
® Porozumenie textu (D1)

Uloha 5: Spoznajte Zivot v starych ¢asoch
Ziaci virtudlne navstivia ludové muzed, aby sa
dozvedeli o starych studniach a peciach.
Mozu ich nakreslit alebo postavit v malych
modeloch alebo velkych Strukturach. Budte
kreativni, pouZivajte velké mnoZstvo réznych
materialov.

Kazdé riesenie je dobré!

Mozno pouzit akykolvek nastroj a material!
Mozete pouzit ndpady a zoznam materidlov z
Bazéaru napadov, pouzit vlastné napady alebo
nechat deti, aby problém vyriesili pomocou svojej
kreativity.

Bazar napadov - niekol'ko napadov:

e Stavba Struktury z blokov ArTeC

* PoutZivanie recyklovanych materialov

* Kreslenie

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
harkoch s napadmi! (15)

Vyvojové oblasti:

Okrem toho:

* Koncentracia
pozornosti
Predmetové
zameranie - kreslenie,
IT, historia
Rozvoj talentov

V centre pozornosti:

* Jemné motorické
zrucnosti
Kreativita
Priestorova orientdcia

Ako riadit vystup:

Predmety uloZte do skrine, aby boli chranené pred
padom. Pripevnite Stitok s ndzvom skupiny!

Uloha 6: Spravanie v réznych situaciach

Ziaci diskutuju o situaciach, v ktorych si fudia
navzajom pomahaju.

KaZdé riesenie je dobré!

Mozete pouzit karty Act it out! z Bazéra napadov

£.700x gm
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-‘-; 6. Nickolko ndpadov — Ako sa sparat’ v
jednotlivych situaciach

Zahraj!

V roding 4 dve deti, jedno dobrosrdeiné a pracovité, druhé
lenivé. Poziadajd ich, aby poméhali pri domacich précach. Ca
urcbia: . o .
Vymyslite si a zahrajte s priatel'om situaciu, v ktorej
j& jeden z vas pracovity a druhy sa len vyhovara, ze
nepracuje.

Zahraj!

Ludia Ziadaji o pomoc svojich bratov a sestier. Ako by na to
reagovali?

Ak pomaicte injm, pombZu aj vam v nidzj. Aki pomoc
dostavaja bratia & sestry od druhych, ked ju potrebuja?

Vymysli a zahraj jeden pribeh s kamaratom!

Zabavme za!
Teraz je na tebe rad, aby si sa stal

usilovngm.

https://ro.pinterest.com/pin/313703930301993478/

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Zistite a zdramatizujte situdciu, v ktorej su dvaja
velmi odlisni sirodenci poziadani o pomoc

Podrobnosti o roznych rieseniach najdete v

harkoch s napadmi!

Vystrihnite si situacné karty! (16)

Vyberte si zameranie, ktorému sa maju deti

venovat! Dajte im prislusnu situaénu kartu!

V pripade potreby im pomézte vytvorit situaciu!

Vyvojové oblasti:

Okrem toho:
Koncentracia
pozornosti
* Rozvoj talentov

V centre pozornosti: .
* Socialne kompetencie
* Kritické myslenie
* Socidlne zru¢nosti
* Obcianska nauka
* Porozumenie textu

Ako riadit vystup:

Urobte si videozaznam zdramatizovane;j situdcie!
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Stary muz mal krasnu, pracovitd a
poctvajacu dcéru. Jeho zena, stard
zena, mala tiez dcéru, ktorda bola
skareda, lenivd a neposlusna.
Ked'Ze to bola jej dcéra, stard
zena ju nedala do  ziadnej préce,
zatial” Co starcova dcéra robilag
vSetku pracu v domacnosti. Ked
risSiel stary muz, stard Zena mu
ovorila, Ze jeho dcéra je leniva a
neposlusnd, a stary muz jej veril.
Jedného dna, ked mal starec plné
zuby reci starej Zeny, zavolal si
dcéru a povedal jej, aby radsej
odisla z domu, a uz v dome
neboli ziadne proglémy. Dievéa
videlo, Zze nema na vyber,
pobozkalo otcovi ruku a odislo do
sveta.

Cestou stretla choré a slabé
Steniatko, ktoré ju poziadalo, aby
ho oSetrila, a 'ona, usilovha a
milosrdna ako ona, ho oSetrovala,
kym sa neuzdravilo.

Pokracovala d'alej a stretla hrusku

Zamerajte sa na:
* Porozumenie textu (D1)

Ciele lekcie:

* porozumenie textu
* rieSenie problémov

* rozhodovanie
* organizovanie skupinovej prace

Hlavné Crty a interakcie postav

Znak Funkcie Interakcie
Stary muz a stara Prechdadzky, Predtym, ako diev¢a odide domov,
Zena rozhovory sa spolu porozpravaju.
Dcéra starého muZa | Prechadzky,
rozhovory

Postavy, ktoré
poziadalidievéa o
pomoc

chodit, hovorit

PoZiadajte o pomoc, dievca
pomoéze.

Ako pouZivat kartu postavy:
Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
* napise meno postavy

* ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
* zhromazduje prvky Zivotného prostredia,

Stary muz, stard Zena
Dcéra starého muza

dalsie prislusenstvo, veci na zabudovanie

* premysla nad fazami, nastrojmia

materialy na stavbu robota

Ostatné postavy

plnd hisenic, opustend studiy a | Studentimétu poutit viac kusov Prechadzka
pec, ktora sa chystala spadnit, a || ,a3dejéasti postavy zastavit
dievca sa postaralo aj o ne. . hovorit
v pripade potreby! o
/ Zdvihnite ruku

Navrhy: w Volém sa: / Vyjadrit nazory
* Diskutujte o tom, ako vznikaju ludské Budujem: Klast otazky

pohyby < — X
* Vykonajte spoloéne niekolko pohybov; deti - )] Dom

by mali vnimat fazy vlastnych pohybov. o Volém sa pes
. Maj robot bude oviddat: Hruska

Dobre

* Zostavte si jednoduché postavicky s S /£ Pec

pohyblivymi nohami, rukami alebo Ustami z v Volém sa Hlavné akele oribeh

kOCiek ArTeC Malo by to byt este: avne akcie pribehu

Rozdelte textovy
% % segment na casti
Navrhované materidly . l Vytvorte si zoznam
. vBIoky ArTeC (aspori ako sada 112 ks) w Volém sa potrebnych veci
* Sabléna Storyline Premyslim: Potrebné medialne
* ceruzka | 1 sabory
< — X
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Navrhované materialy

* ArTeC bloky (aspor sada 112 ks) a ArTeC
robotickd sada (1 alebo 2 zakladné dosky
Studuino, 4 jednosmerné motory, 6 IR
fotoreflektorov, 8 dotykovych senzorov, 1
bzuciak, 2 LED diddy)

* Myslienkovd mapa alebo navrh grafu,
Storyline

* Karty postdv a Sabléna karty robotickych uloh

* Ceruzka

Navrhy

* Zozbierajte ndpady o tom, ako sa postavy
pohybuju.

* Zhromazdovanie napadov, ako
reprezentovat pomahajlcu osobu

* Zostavte jednoduché figurky z blokov ArTeC.

Rameno (stary muz)
Chvost (pes)

Vetvy (hruska)
Dvere (pec)

®

Karta aloh pre robota

Zamerajte sa na:

* Porozumenie textu (D1)
Ciele lekcie:

* jemné motorické zruc¢nosti,
* rieSenie problémov,

* rozhodovanie

* Zivotné zrucnosti

Ako vyplnit roboticku kartu?

* Vyberte ¢innost robota a zlozZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata, na zaklade karty
postavy, vyvojového aspektu a Urovne
programovania.

* V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo
rozliSenie) je mozné vyplnit dalsie karty robotov.

* Navrhnite robota s niekolkymi sposobmi
konstrukcie/programovania!

* Vyplnite karty robotov v ciefovom jazyku!

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce tabulky, ale len
tie, ktoré sa tykaju konkrétnej operacie robota.

* Na zaklade kazdého riadku tabulky opiste ¢innost
robota v cielovom jazyku pomocou gramaticky
spravnych viet.

s N\
Meno méjho robota: .
Casti a senzory, ktor¢ budem potrebovat: &

B 904040 J

GG 2 0% 8%

/

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora
* Nastavenie vykonu, smeru (2.3, 2.b)
* Nahodné pohyby (2.f)
* Pouzivanie dotykovych senzorov (4.a, 4.b)
* Dialkové ovladanie zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
* Bzuciak (6.3, 6.b)
* 7. IR fotoreflektor
* 7.a) Testovanie IR fotoreflektora
* 7.b) Detekcia prekazok
* Pocitanie (11.c)

Pes, hruska a studna

sU priamo pohanané Pes, hruska, fontana,
jednosmernym pec stlaéenim tlacidla sa
motorom. spusti ked.

Matka/otec a Dievca sa pohybuje na
dievcatd su statické robotovi so 4 tlacidlami.
postavy.

PROG1 PROG2

Pes, hruska, studna, pec

Pes, hru§|<a, studﬁa, za¢nu fungovat, ked'
pec za¢nu fungovat, dievéa odhalia.

ked dievca odhalia. Pocita Cierne Ciary, aby
Dievéa je na stope. sa rozhodla, ktorou

cestou ma ist.
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Ndapady pre roboty na réznych trovniach programovania

Pes, hruska a studnasu
priamo pohanané
jednosmernym
motorom. Matka/oteca
dievcata su statické
postavy.

Pes, hruska, fontdna, pec
stlacenim tlacidla sa spusti
ked.

Dievca sa pohybuje na
robotovi so 4 tlacidlami.

Pes, hruska, studna, pec

Pes, hruska, studia, pec zaénu fungovat, ked’
zatnu fungovat, ked’ dievca odhalia.

diev¢a odhalia. Pocita Cierne Ciary, aby
Dievca je na stope. sa rozhodla, ktorou

cestou ma ist.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1 - Cesta usilovného dievéata

P1 Babkové predstavenie

Pes, hruska a fontana su konstrukcie pohanané
jednosmernym pridom a napajané priamo z
drziaka batérii.

Dvierka rury sa daju otvarat osovo.

Budova otca, matky a dvoch dcér - ich rukami
sa da pohybovat pomocou napravy

Stanice P2 na cestach

Stavebné stanice pripojené k jednej zakladnej
doske:

psa, ktorého usi sa daju pohybovat pomocou
servomotora,

hruska a studna su skonstruované podobne ako
v P1, ale motory su pripojené k
programovatelnejzakladnej doske, studia je
vybavena modrou LED diddou

pec je vybavena servomotorom s otvaracimi
dvierkami a ¢ervenou LED diédou.

K zakladnej doske pripojime 4 dotykové
senzory. Pri prvom stlaceni za¢ne pes hybat
usami, pri druhom stlaeni sa za¢nu otacat listy
na hruske, pri tretom stlaceni klesne studria a
potom sa zdvihne vedro a rozsvieti sa modra
LED didda, pri Stvrtom stlaceni zhasne Cervena
LED didéda v rure a otvoria sa dvere.

Usilovné dievca sa pohybuje od stanice k stanici
ako robot so 4 tlacidlami.

P3 Kooperativne roboty

* Postavicky na staniciach su postavené podobnym spdsobom
ako v P2, ale kazdd postavicka ma 1 IR fotoreflektor, ktory
zisti, kedy sa k nej dievca dostalo, a potom sa spusti pohyb
tejto postavicky (pes pohne usami, listy na strome sa za¢nu
otacat, vedro v studni sa spusti a zdvihne a rozsvieti sa
modra LED didda, ¢ervena LED didda v rure zhasne a otvoria
sa dvere).

* Starostliva dievcina je vybavena 2 infraervenymi senzormi a
dotykovym senzorom

* Jeden infracerveny fotoreflektor sa pouziva na sledovanie a
druhy na detekciu figur na réznych staniciach. Ked detekuje
postavy, zastavi sa a po stlaceni dotykového snimaca sa opat
spusti a pokracuje v sledovani Ciary.

P4 Robot na pocitanie liniek

+ (Cisla na staniciach st zostavené ako v P3

* Dréha dievcata je vyznacena Ciernymi ¢iarami nalepenymina
stole: robot pocita (pomocou infracerveného fotoreflektora)
pocet Ciar, ktoré prejde, a podla toho sa pohybuje smerom k
dalsej Ciare.

* (tieto smery urcuju deti)

* Stanice su detekované IR fotoreflektormirovnakym
sp6sobom ako v P3 a pohybuju sa dalej stlacenim
dotykového senzora

* Podruhom stlaceni tlacidla sa pocitanie riadkov zacne znova
od zaciatku




