TR RIDEX gny PRAZDNINY S OPICOU
T i SKORICOU
of the European Union VSADE DOBRE, vee

V zamerani:
*Grafomotorika (D2)

2.uloha: Ludové tradicie

Vytvorte si pierové taniere, tricko s ludovym MOZu pouzivat recyklované materialy, textil,
vzorom, chalupu, alebo vyfarbi ludovy motiv. lepenku, lepidlo, editor obrazkov Canva atd'. (I19)
Hovorte o vyzname tradicii a zvykov. Mo6zZu farbit ludovy motiv (I18)

Neexistuje Ziadne nespravne riesenie! Zdoraznujte dolezitost udalosti a zvykov, ktoré
Moze byt pouzity akykolvek nastroj alebo material! pomahaju udrziavat komunitu.

MozZete pouzit ndpady a materidly navrhnuté v Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na
Bazare napadov, uplatnit svoje vlastné napady strankach napadov.

alebo nechat deti, aby nasli rieSenia pomocou

svojej kreativity.

Rozvinuté oblasti: inteligencia

V zamerani: Okrem toho:

+ Vzdeldvanie k + Zivotné zruénosti
udrzatelnosti * Predmet—vizudlna
Jemnda motorika kultura, technolégie,
Pozornost digitalna kultura
Emocionalna

Co robit s vystupom:

Usporiadajte hotové skladby bud online alebo vytlacené na
nastenke. PriloZte poznamky a dalSie napady.



https://youtu.be/WyJcoCS8Rr8
https://youtu.be/WyJcoCS8Rr8
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V zamerani:

* Grafomotorika (D2)
Oblast, ktora sa ma zlepsit:
* porozumenie

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

Vsade dobre, ... ,

V  Grécku bolo néadherne. Ked sa
dovolenka skoncila, tesSila som sa
domov. Chybali mi Malina a Buchta.
Teraz vam vsSetko, ¢o sme po
richode zazili, opiSem ja, opica
korica.

V Bratislave na letisku nds vitali
Malina, Buchta a esSte jedna starsia
pani. Mala krasne biele vlasy a volala
sa Babihanka, v skutoénosti Hanka, a
bola to Emina stard mama. Pozivala
nds, na chalupu do Liptova pod
Tatrami. Palo a Ema uz boli zbaleni,
vSetko mali v aute a cakali iba na
Jura.

Teraz presko¢im nové balenie kufrov,
cestu do Liptova a vsetko vam

porozpravam od chvile, ked sme vosli
do drevenice, v
Babihanka. ,
V kuchyni stala krasna vel'kd pec, v

ktorej byvala

ktorej sa_ kedysi piekli chleby a iné
dobroty. Babihanka ndm povedala, Ze
ak sa poriadne rozkuri, nikde inde na
svete neupeciete hus ako v nej.
Steny zdobili malované kvetinkové
hrnéeki, v oknach viseli vysivané
zaclonky a na stene nap stolom biela,
tiez vysivana latka s napisom KDE
SA HOSPODARI, TAM SA DOBRE
DARI.

Kuchyria bola ako =z rozpravky a
vSteci sme si ju s Uzasom obzerali.
Babihanka nas pozvala do Velkej
izby. Bola naoza] velikdnska. Stéli v
nej tri postele a na nich boli pekne
ustlané obrovské periny.

»10 su periny z husiaceho peria,
takymi sme sa kedysi prikryvali. V
noci sa v chalupke "nekdrilo, napriek
tomu ndm v zime bolo vzdy
teplucko,” vysvetlila nam Babihanka.
»Chalupa tu stoji uz dvesto rokov.
Tomu vée’tkému, co vidite okolo seba,
sa vravi ludova kultdra a tradicia.”
»lradicia, to s zvyky, ktoré sme sa
od detského veku ucili od rodicov a
ti zasa od svojuch rodicov,” poucila
nds Malina.

Babihanka zobrala zapalky a zapélila
petrolejku.
»S  tou  petrolejkou  opatrne!”
varovala nas Babihanka. ,,Prave
takdto lampa bola najcastejsia
Erl’éina poziarov v chalupéch. ,

Ste to ani nedopovedala, ked sa
vonku ozval krik: ,,Horiiii!»

Bezali sme pred dom.

V dialke, na konci dediny, z jednej
chalupy do vysky sSl'ahali plamene a k
oblohe stapal cierny dym.

* organizacia skupinovej prace

Postava Vlastnost Cinnosti

cestuje

je zvedavy
Caruje
uhasi ohen
zapisuje
poznamky

priatel'ska
rozpravkova
nezbedna
Smiesna
zvedava

Opica
Skorica

Tycko
ajeho
kamarati

su ohladuplini k
Zivotnému
prostrediu

cestuju
davaju rady

ukazuje dom a
staré zvyky a
predmety

Babihan- | stara
ka tradicionalista

traktor-
ista

je vystraseny
utecie

boji sa

Pouzitie pracovnej karty postavy:
* napiSe meno postavy

* zapiSe environmentalne prvky a dalsie
prislusenstva, ktoré sa ma postavit

* premysla o fazach, nastrojoch a
materialoch konstrukcie robota

Studenti mo6zu v pripade potreby

poutzit viac ako jednu kartu!

-

Meneo postavy:
B P ¥

Ja postavim toto:

Meno postavy

Musim si to dobre premysliet’:

Navrhy

* |dentifikovat postavy v
texte s osobitnym
d6razom na hlavné
body deja,
charakterové crty,
emdcie a pohyby.

Tradicia

* Vlyznam zbierania
starych predmetov

* Preco je mizeum
dolezité?

* Vidiecky dom

* Vytvdranie poznamok

Kazdy Ziak si vyplni svoje pracovnu kartu svojejej postavy:

* napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

Opica Skorica, Tycko,
kamarati, Babohanka,
dedincania, staré predmety

cestuje

prechadza po dome
bezi

Kuzlo - hasenie poziaru

chata
dedina
horiaci dom
vedro

hlavné momenty deja
pozadované subory
potrebné materialy
Casti pribehu

atd.




PRAZDNINY S OPICOU
SKORICOU
VSADE DOBRE, ...

V zamerani:

* Grafomotorika (D2)
Oblast, ktora sa ma zlepsit:
*rieSenie problémov

* rozhodovanie
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Potrebné materialy

* ArTeC kocky(aspori 112 kusova sada) a
ArTeC roboticka sada (aspon 1 alebo 2
Studuino zakladna tehla, 2
szervomotory, 1 LED, 1 bzuciak, 1
zvukovy senzor, 1 IR fotoreflektor)

* Prazdne pracovné karty postav a
robotov

* Ceruzka

Odporucania

Chodza, zdvihanie ruk alebo predmetov, pohyb (st

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa pohybuju [udia, ako sa
pohybuju autd

* NajdoleZitejsie je predchadzat poZiarom.

» Casto nedokazeme povedat, akd je latka horlava, preto si
vidy precitajte pokyny na obale.

Vyplnenie pracovnej karty pre robota

* Na zdklade pracovnej karty pre postavy, vyvojového aspektu
a Urovne programovania vyberte aktivitu robota a zloZitost

beh programu tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

Kuzlo - hasenie poziaru * V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo rozlisenie) je

pohyb traktora mozné vyplnit dalSie pracovné karty pre robota.

@ Karta iloh pre robota
1 5
no

budem potrebovat':
L] JERACTACCAE

cestovanie
pozrenie chalupky

Suvisiace témy v technologickom kutiku
* programovanie DC motorov (2a,2b)
* programovanie servomotorov (3a,3b)
* testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* pouzivanie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)
* testovanie a programovanie zvukovych senzorov (9.a)
* aktivovanie robota hlasom (9.b)
* pouzivanie LED lampy (5.a)
* blikanie (5.b)
* pouzivanie bzuciaka (6.a)

(%] ol

@

Takto bude funggdvat! robot: f7Ed L5

~J

Skorica, Ty¢ko

\I Deti vybehnl z domu,

priatelia,
dedincania,traktor,
auto vagy lietadlo, z
pohyblivych figurok
"babkové divadlo"

PROG1 PROG2

Skorica, Ty¢ko a
priatelia cestuju autom
do dediny.

Babihanka ukazuje
petrolejovu
lampu.Deti chodia po
chalupe.

Skorica vycaruje dazd'
vedla horiaceho domu,
pride traktor, ale
traktorista sa Skorice
boji.
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Ndapady robotov pre r6zne trovne programovania

Skorica, Tytko Deti vybehnl z domu,
priatelia, Babihanka ukazuje Skorica vycaruje dazd
dedincania,traktor, petrolejovu lampu. vedla horiaceho domu,
auto vagy lietadlo, , z Deti chodia po pride traktor, ale
pohyblivych figurok chalupe. traktorista sa Skorice
"babkové divadlo" boji.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Skorica a priatelia na chate

Skorica, Tycko a
priatelia cestuju autom
do dediny.

P1 Babkové divadlo

* Budovanie postav pre scénu

* Ich hlavy, ramena, Usta sa mozu pohybovat axialne

* V3etci postavy su pohyblivi

P2 Prichod na Babihankinu chatu

a.) Lietadlo pristane

* budovanie lietadla pohybujliceho sa na svahu

* lietadlo sa da pohybovat pomocou ozubenych kolies

b.) Auto sa pohybuje smerom k chate

* posun vpred pomocou jednosmernych motorov

* ruky, nohy, hlava cestujucich sa mézu pohybovat

P3 Krasna chata

a.) Babihanka ukazuje petrolejovu lampu

* lampa sa rozsvieti (blika), ked babihanka stlaci tlacidlo.

b.) Deti chodia po dome na robotickej zakladni

* Na nasho robota sme nainstalovali 3 IR, aby sme sa vyhli
prekazkam

P4 Hasenie poziaru

a.) Na horiacu chalupu namontujeme bzuciak

* Zvuky bzuciaka

* robot pouZivay v P2 c.) — robot pouZity ide ku horiacemu domu
(deti vybehnu z domu)

b.) Opica ¢aruje - postavena na robotickej zakladni

* Jeho dve ramend su pohdanané 2 servomotormi

* ked zdvihnete ruku, jej o€i sa rozsvietia (2 LED diédy zabudované
namiesto jej oci)

c.) Traktor prichadza

* Traktor je mozné ovlddat pomocou 4 Touch senzormi (dopredu,
dolava, dozadu, doprava/otocenia)

* pri odbocovani dolava alebo doprava sa rozsvieti LED

d.) Skorica desi traktoristu

* traktorista ma pohyblivé Usta

* IR smerujuce dopredu rozpozna Cinnamona a vodic traktora
otvori Usta (boji sa), ak nari namontujeme aj bzuciaka, moze tieZ
vydavat zvuk




