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BABKINA DCERA,
DEDKOVA DCERA
CESTA LENIVEHO DIEVCATA (T3)

V centre pozornosti:
® Socialna kompetencia (D5)

Uloha 1, 2: Ako vyzera prostredie/miesto?
Ziaci vytvoria obrazok krajiny alebo rodinného
Zivota.

Akékolvek rieSenie je prijatel'né!

Mozno pouzit akékolvek nastroje a materidly!
MozZete pouzit rieSenia z Bazaru napadov, zoznamu
materidlov, ale mézete si vybrat aj vlastné napady
alebo jednoducho nadviazat na kreativne riesenia
deti.

Bazar napadov - niekolko uZito¢nych napadov:

* Vytvorenie stranky z prvkov ArTeC

* Budovanie stranky z recyklovanych materialov
* Kreslenie

* Pouzivanie pocitacovej grafiky

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni najdete
na stranke s napadmi (11, 12).

Oblasti na zlepsenie:

V centre pozornosti: Tiez:

* Jemné motorické * Zameranie pozornosti
zruénosti * Zameraniena
Priestorova orientacia tému/predmet -
Kreativita Prirodné vedy

Rozvoj talentov

Uloha 3, 4: Ako vyzeraju postavy?

Ziaci vytvaraju postavy pomocou réznych nastrojov a
technik.

Akékolvek rieSenie je prijatel'né!

Mozno pouzit akékolvek nastroje a materidly!
Mobzete pouzit rieSenia z Bazaru napadov, zoznamu
materiadlov, ale mozete si vybrat aj vlastné napady
alebo jednoducho nadviazat na kreativne rieSenia

Bazar napadov - niekolko uzito¢nych napadov:

* Vytvorenie aktérov z prvkov ArTeC

* Vyroba hercov z recyklovanych materidlov

* PoutZivanie pocitacovej grafiky, animacii

* Kreslenie

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni ndjdete
na stranke Napady (13, 14).

Oblasti na zlepsenie:
V centre pozornosti:
* Socialne kompetencie *
* Grafomotorické .
zruénosti
Kreativita

Tiez:

Zivotné zru¢nosti
Zameranie na
tému/predmet -
Obcianstvo
Rozvoj talentov

Ako spracovat vystupné prvky:

Vytvory skladujte v skrinke, aby nespadli. Oznacte
ich nazvami skupin.
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BABKINA DCERA,
DEDKOVA DCERA
CESTA LENIVEHO DIEVCATA (T3)

V centre pozornosti:
® Socialna kompetencia (D5)

Uloha 5: Spoznajte zivotny $tyl minulych obdobi
Ziaci absolvuju virtudlnu prehliadku etnografickych
muzei a dozvedia sa o starych studniach a peciach.
Mo&zu ich nakreslit alebo postavit ako mensie
modely, pripadne uvazovat o viciej Strukture. Co je
dolezité: povzbudzujte ich, aby boli kreativne a
pouzivali ¢o najviac réznych materialov!
Akékolvek rieSenie je prijatelné!

Mozno pouzit akékolvek nastroje a materidly!
Mobzete pouzit rieSenia z Bazaru ndpadov, zoznamu
materidlov, ale mbzete si vybrat aj vlastné napady
alebo jednoducho nadviazat na kreativne rieSenia
deti.

Bazar napadov - niekol'ko uZitocnych napadov:

¢ Vytvorenie Struktury z prvkov ArTeC

¢ Pouzivanie recyklovanych materidlov

* Kreslenie

Podrobnejsie vysvetlenie roznych rieSeni najdete
na stranke Napady (15).

Oblasti na zlepsSenie:

V centre pozornosti:

* Jemna motorika .
zruénosti .

* Kreativita

* Priestorova orientécia

Tiez:

Zameranie pozornosti
Zameranie na
tému/predmet -
kreslenie, IT, historia
* Rozvoj talentov

Ako spracovat vystupné prvky:

Vytvory skladujte v skrinke, aby nespadli. Oznacte ich
ndzvami skupin.

Uloha 6: Spravanie v roznych situaciach
Ziaci diskutuju o situaciach, v ktorych si fudia
navzajom pomahaju.

Akékolvek riesenie je prijatelné!

Mbzete pouzit karty Play! z Bazaru napadov

L ] BABKINA DCERA A
DEDKOVA DCERA

6. Nickol'ko népadov — Ako sa spérat’ v
jednotlivych situdciach

Zahrajt

V rodine si dve deti, jedno dobrosrdeiné a pracovité, druhé
lenivé. Poziadaji ich, sby poméhali pri domécich précach. Co
urobia

Vymyslite si a zahrajte s priatelom situdciu, v ktorej
j€ jeden z vds pracovity a druhy sa len vyhovdra, ze
nepracuje.

daji o pomoc svojich bratov a sestier. Ako by na to

Ak poméicte injm, poméZu aj vém v nidzi. Aki pomoc
dostivaji bratia & 2ostry od drahjoh, ked ju potrebusi?

Vymysli a zahraj jeden pribeh s kamaratom!

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

usilowngm.

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

Bazar napadov - niekolko uzito¢nych napadov:

* Vymyslite a zahrajte situdciu, v ktorej dvaja
velmi odlisni sirodenci Ziadaju o pomoc.

Podrobnejsi opis roznych rieSeni ndjdete na

strankach s ndpadmi!

Vystrihnite si situacné karty! (16)

Vyberte, na éo by sa mali deti zamerat! Dajte im

karticku so situaciou, ktora je k tomu najblizsie!

V pripade potreby im pomézte vytvorit situaciu!

Oblasti na zlepsenie :

Tiez :
Zameranie pozornosti
Rozvoj talentov

Zamerajtesana: .
* Socidlne kompetencie .
Kritické myslenie
Socialne zruénosti
Obcianske znalosti

Citanie s
porozumenim

Ako spracovat vystupné prvky:

Natocte video z divadelnej hry!
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V centre pozornosti:

* Socialna kompetencia (D5)
Ciele lekcie:

* Citanie s porozumenim

* rieSenie problémov

* Rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Otcova dcéra, ktora chpcha KFu€ové charakteristiky aktérov a vztahov medzi nimi

poslala pre¢ z domu, priniesla :

domov vel’a pokladov pretoie Obsadenie Funkcie Vztah medzi nimi
vy v . A 3

bola uzitocnda a pracovita. Ked

. . Mama a otec chddza, rozpravanie | Pred jej odchodom domov sa
to matka videla, poslala svoju spolu rozpravaju.
dcéru do sveta, aby naé{a
poklady ako otcova dcéra. Otcova dcéra chédza,
Cestou, rovnako ako jeho rozpravanie
nevlastny brat, narazil na
hrusku, studnu, pec a Herci, ktori chodza, On poZiada o pomoc, ona pomdze.

éteniatkos ale Pretoze bol Zl-}"a poZiadaju dievéa o | rozpravanie
ziadnemu z nich nepomohol. | pomoc
Prisiel aj do Matkinho lesa, kde
si nevSimal dom a jeho divé
zvierata, ale na druhy den si . .
vybral najkrajsiu truhlicu na | Akepouzivatkartu uloh herca: o
pode starej 2eny. Kazqy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu s dlohami:
Cestou spat ‘stretol hrusku, | napistemeno herca _
studﬁu, pec a éteniatko, ale * ich vlastnosti, pohyby, reakcie
nikto z nich mu nedal darcek. | atd.

Otec, matka

Ked prisiel domov a otvoril | *zhromazdovatprvky stranky,iné Otcova dcéra
skatulu s mamou, vyslo z nej prisluSenstvo, veci na stavbu Ostatni herci
vel'a drakov, ktori ich oboc * premyslat o fazach, nastrojoch a

zjedli. Otec s dcérou zili materidloch na stavbu robota.

$t'astne az do smrti v mieri a | Vpripade potreby mbzu Studenti pousit Prechadzka okolo

Zastavte sa

bohatstve. niekolko prvkov mapy uloh aktéra. Y
Porozpravajtesas
i Zdvihnite ruku
Navrhy: ‘ot Velém sa: _‘ Vyjadrite svoj nazor
* Hovorte o fudskych pohyboch o | Klast otazky
* Urobme spolu niekolko pohybov; deti musia e
vnimat fazy vlastného pohybu. Y _X
. b Dom
- Volém sa:
= . pes
. Méj robot bude ovlédat: Hruika
Kemence

e > | Dobre

G : KIGéové momenty

Malo by to byt este: prl'behu
Navrhované materialy Rozdelte text na
* Batérie ArTeC (minimdlnasada 112) S X mensie jednotky
* Sabléna histérie '\:-:f Volém se: Vytvorte si zoznam
* Ceruza Premyslim: tOhO, ¢o potrebujete
] PoZadované

< M | medialne subory
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Navrhované materialy

* (1 alebo 2 zakladné dosky Studuino,
4 motory DC, 3 infraervené
reflektory, 6 dotykovych senzorov,
1 zvoncek)

* Navrh myslienkovej mapy alebo
tabulky , pozemok

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

* ceruzka

V centre pozornosti:

* Socidlna kompetencia (D5)
Ciele lekcie:

* Jemnda motorika,

* rieSenie problémov,

* Rozhodovanie

® Zivotné zru¢nosti

Navrhy

e Zozbierajte ndpady, ako by sa mali
postavy pohybovat.

* Zozbierajte napady, ako prezentovat
pomoc.

* Zostavte jednoduché figurky z prvkov
ArTeC.

Fakulta (svokor)
Chvost (pes)
Vetvy (hruska)

Ako vyplnit robotickd kartu?

* Vyberte ¢innost robota a zloZitost 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!

* Vyplnte karty robotov v ciefovom jazyku!

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

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

Dvere (pec)

% Karta dloh pre robota

Suvisiace témy v technickom kutiku

- 7 )
Meno mejho robotsr . * Programovanie jednosmerného motora (DC motor)

Casti a senzory, které budem potrebovat’s o)

l&aﬁuzuygbyw“

p— z‘-‘—- o v | B v | 18D

Al
Cl D
Takto gqsklad.ﬁm a naprogramujem svojho mlmta

< * Nastavenie vykonu, smer (2.3, 2.b)
* Nahodné pohyby (2.f)
* Pouzivanie dotykovych senzorov (4.a, 4.b)
* Dialkové ovladanie so 4 dotykovymi senzormi (4.d)
* Zvon (6.3, 6.b)
* 7 IR reflektorov
°7.
°7.
* Pouzitie nahodne vygenerovanych ¢isel(10.a)

a) Testovanie IR reflektora
b) Detekcia prekazok

—

PROG1 PROG2

Dievca a pes su priamo Dievca a pes sa pohybuju,
pohanané kym su na nich stlacené
jednosmernym tlacidla. Otcova ruka sa
motorom. Matka/otec, pohybuje hore a dole
hruska, studnaa pecsu pomocou servomotora.
statické postavy. Ostatné su nehybné.

J Pohybovat a zastavovat J
sa mozZete podrzanim
tlacidla na dievcati.
Otcova ruka sa

Kazdy robot je vybaveny
¢oraz vacsim poctom
senzorov. Roboty su
Coraz zlozitejsie.

pohybuje hore a dole.
Ostatné postavy maju
tiez pohyblivé Casti.
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Ndapady pre roboty na ré6znych Grovniach programovania

Dievca a pes su priamo
pohanané
jednosmernym
motorom. Matka/otec,
hruska, studrniaa pec su
statické postavy.

Dievca a pes sa pohybuiju,
kym su na nich stlacené
tlacidla. Otcova ruka sa
pohybuje hore a dole
pomocou servomotora.
Ostatné su nehybné.

Pohybovat a zastavovat
sa mbZete podrzanim
tlacidla na dievcati.
Otcova ruka sa
pohybuje hore a dole.
Ostatné postavy maju

Kazdy robot je vybaveny
¢oraz vacsim poctom
senzorov. Roboty su
Coraz zlozitejsie.

tiez pohyblivé Casti.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1 - Cesta pracovitého dievéata

P1 Babkové predstavenie

Dievca je priamo pohariané DC / DC motorom

Program sa spusti automaticky po zapnuti robota.

Dievca sa 3 sekundy pohybuje dopredu a potom sa

zastavi.

Otec, matka, pes, hruska, studna a pec su

statické/pohyblivé postavy.

P2 Scéna ovladana stlacenim a podrzanim

dotykového snimaca

* Dievca zacne stla¢enim dotykového snimaca a
pokracuje, kym je dotykovy snimac podrzany.

na psovi stlaceny.

* Abo je staticky robot s 1 servomotorom, 1
zvonc¢ekom a 1 dotykovym senzorom.

* Vas program sa zacina stlacenim tlacidla,
zdvihnutim ruky na 1 sekundu, jej spustenim a
zazvonenim.

* Pes bude chodit, kym budete drzat dotykovy senzor

* P3 Pohyby servomotora

* Dcéra, otec, ako v P2.

* Ostatné roboty maju pohyblivé Casti: pes
pohybuje chvostom, husenice na hruske sa
otacaju na kolieskach, studria pohybuje "vodou",
rdra moze otvérat svoje dvierka.

P4 Hlavny hrdina riadeny konzolou

* Dievcatko sa ovlada dialkovym ovladacom so 4
dotykovymi senzormi, ktoré ju posuvaju
dolava-dopredu a zastavuju.

* Ked dievca pride pred dalSieho robota, zastavi
sa a zazvoni zvoncek.

* Pessana 3 sekundy pohne dopredu, potom
zacne pohybovat chvostom, zasteka (zvoncek),
hruska sa zacne otacat r6znymi rychlostami,
studna a pec sa za¢nu pohybovat, ohen v peci
je zapnuty (Cervend LED didda).

* Apo funguje rovnako ako v P3.




