TH.RIDEX gmm PRAZDNINY S OPICOU
e SKORICOU
of the European Union VSADE DOBRE, ves

V zamerani:
*Pozor (D4)

1.dloha: Vytvorte infografiku o zakladnych
pravidlach cyklistiky/ prevencii nehéd

V akych situaciach méze déjst k nehode?
Co robit v pripade nehody?

Neexistuje Ziadne nesprdvne riesenie!
Mozete pouzit napady a materidly navrhnuté v
Bazére napadov, uplatnit svoje vlastné napady
alebo nechat deti, aby nasli rieSenia pomocou
svojej kreativity.

MoZu pouzivat recyklované materialy, textil,
lepenku, lepidlo, editor obrazkov Canva (I8)
Diskutujte o najéastejSich chybach, ktoré vedu k
dopravnym nehodam.

Pomo&zte Janovi osetrit a zahojit rany(18)
Podrobnosti o r6znych rieSeniach ndjdete na
strankach napadov.

Oheii pali, pozor dém!
Na zdpalky nesiaham!

3dy, ked' stipim na schody, -\, J - Voda hrozi: ,Pozor daj!
usim vidiet pod nohy. Sam tam nikdy nestdpaj!

e je kazda rastiina

jedld ako malinat
j ra licky pozar daj, nikdy na ni

nich nesiahaj!

Rozvinuté oblasti:
V zamerani: Okrem toho:

Prevencia nehod  Zivotné zruénosti
Prva pomoc * Predmet— prirodné
Komunikacia vedy, kreslenie
Obcianska znalost

2.uloha: Vytvorte si pexeso

Pexeso "Maly zachranar" / , Inteligentné jazdenie"
zavadza pravidla prvej pomoci / dopravy.

Prehrajte tiesriovy hovor.

Pripravte si lekarni¢ku/pokryvku hlavy.

Neexistuje Ziadne nespravne riesSenie!

Mobze byt pouzity akykolvek néastroj alebo material!
Mobzete pouzit napady a materialy navrhnuté v Bazare
napadov, uplatnit svoje vlastné napady alebo nechat
deti, aby nasli rieSenia pomocou svojej kreativity.

Prezrite si lekarnicku. Skontrolujte datum
platnosti kazdého z nich. (I8)

Kazdy tim zahra Urazovu situdciu, druhy tim
musi rozpoznat problémy a postarat sa o ne.
Tim, ktory hra "zraneného", mdze hrat aj Glohu
zamestnanca, ktory dostane hovor na Cislo 112.

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete na
strankach napadov.

Rozvinuté oblasti:

V zamerani: Okrem toho:

Prvé pomoc s Zivotné zruénosti
Jemna motorika * Predmet —vizudlna
Pozornost kultura, technoldgie,
Emocionalna digitalna kultdra
inteligencia

Co robit s vystupom:

Usporiadajte hotové skladby bud online alebo vytlacené na
nastenke. Prilozte poznamky a dalSie napady.
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V zamerani:

* Pozor (D4)

Oblast, ktora sa ma zlepsit:
* porozumenie

* rieSenie problémov Navrhy

* rozhodovanie * Nech identifikuju
Viade dobre, * organizdcia skupinovej prace postavy textu, s

V  Grécku bolo néadherne. Ked sa osobltnytndorazom
dovolenka skon¢ila, tesila som sa na hlavné momenty
_il_omov. Chybali mikMalina a Buchta. deja, charakterové
eraz vam _vsetko, Co sme po . <. . rt a
richode zazili, opiem ja, opica Postava Vlastnost Cinnosti Y

korica. pohyby.
IYALBrati%av§ na letisku dn.a'ls. vitali priatelska cestuje
alina, Buchta a este jedna starsia . rozpravkova je zvedavy
pani. Mala krasne biele vlasy a volala | Opica bednd o
sa Babihanka, v skutoc¢nosti Hanka, a | %orica nezbedna carue
bola to Emina stard mama. Pozivala Smiesna uhasi oher
nds, na chalupu do Liptova pod zvedava zapisuje poznamky Diskutujte o
Tatrgmi. P[’;\lo a Ema uz bkol{ zbbalenl', najéastejéich
vSetko mali v aute a cakali iba na | |Tyek 4 ohladuplni k .

ycxo su ontadupini cestuju chybach, ktoré vedu

:lj'lé:z'z resko¢im nové balenie kufrov ajeho Zivotnému ddvaju rad v
P ¢ kamarati | prostrediu ) v k dopr:i\vnym
nehodam.

cestu do Liptova a vSetko vém
porozpravam od chvile, ked' sme vosli
do drevenice, v ktorej byvala | Babihan- stara

Babihanka. ka tradicionalista

ukazuje dom a
staré zvyky a

V kuchyni stéla krasna vel'ka pec, v predmety

ktorej sa kedysi piekli chleby a iné o
dobroty. Babihanka ndm povedala, Ze | traktor-  bojisa je vystraSeny * Prezrite si
ak sa poriadne rozkuri, nikde inde na | ista utetie lekarnicku.
svete neupeciete hus ako v nej.

Steny zdobili malované kvetinkové
hmcekl’z v oknach viseli vysivané PouZitie pracovnej karty postavy:

zaclonky a na stene nap stolom biela, M . . s
ties vasivané latka s napisom KDE KaZdy Ziak si vyplni svoje pracovnu kartu svojejej postavy:

gﬁ\\RH SPODARI, TAM SA DOBRE ||  napie meno postavy
Kuch);ﬁa bola ako z rozpravky a * napise jej vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
véteci sme si ju s Gzasom obzerali. * zapiSe environmentalne prvky a dalSie

Babihanka nas pozvala do Velkej prislusenstva, ktoré sa ma postavit

izby. Bola naoza] velikdnska. Stéli v . ¥4 o fazach. nastroioch
nej tri postele a na nich boli pekne premysla o fazach, nastrojoch a
ustlané obrovské periny. materialoch konstrukcie robota
p1o st periny 2z husiaceho peria, Studenti mdZu v pripade potreby
takymi sme sa kedysi prikr)’lva i. V . .
noci sa v chalupke "nekurilo,” napriek pouZit viac ako jednu kartu! )
tomu ndm v zime bolo vzdy prilba
teplucko,” vysvetlila nam Babihanka. dopravna znatka
»Chalupa tu stoji uz dvesto rokov. -
Tomu vSetkému, Co vidite okolo seba, -

-

sa vravi ludov4 kultidra a tradicia.” S
»lradicia, to s zvyky, ktoré sme sa Ja postavim toto: balén
od detského veku ucili od rodicov a ’
ti zasa od svojuch rodicov,” poucila ; kos
nds Malina. :
Babihanka zobrala zapalky a zapélila
petrolejku.

»S  tou  petrolejkou  opatrne!”
varovala nds Babihanka. ,,Prave
takato lampa bola  najcastejsia N hlavné momenty deja
Erlcma poziarov v chalupach. , } o
Ste to ani nedopovedala, ked sa pozadované sibory
gonky, czval ks pForiifl
V dial’ke, na konci dediny, z jednej : Casti pribehu
chalupy do vy Meno postavy :

Opica Skorica, Tycko,
kamarati, lev, spoluziak

lev, zachranar, lekar

bicykel

Meno postavy:

sanitka

sky $lahali plamene a k ' — .
oblohe stupal ¢ierny dym. Musim si to dobre premysliet's
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V zamerani:

* Pozor (D4)

Oblast, ktora sa ma zlepsit:
*rieSenie problémov

* rozhodovanie

* rozvoj vnimanie tela

Potrebné materialy
* ArTeC kocky(aspori 112 kusova sada) a
ArTeC robotickd sada (aspon 1 alebo 2 Odporucania
Studuino zakladna tehla, 2 Zdvihanie ruk alebo predmetov, leZzanie na boku, riadenie
szervomotory, 1 LED, 1 bzuciak, 1 bicykla
zvukovy senzor, 1 IR fotoreflektor) * Diskutujte o situaciach, v ktorych moze déjst k nehodam.
* Prazdne pracovné karty postav a * Diskutujte o tom, ¢o robit v pripade nehody
robotov * Uvedte najdoblezitejSie pravidla cestnej premdavky
* Ceruzka * Rozpozndvanie dopravnych znaciek

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

bicyklovanie
kommunikacia

monitorovanie dopravnych znatiek programu tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

arovanie * V pripade potreby (napr. na objasnenie alebo rozlisenie) je
prichod sanitky mozné vyplnit dalsie pracovné karty pre robota.
prvd pomoc

) Suvisiace témy v technologickom kutiku
:ﬁ Km S — * 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)

Skorica, Ty¢ko
priatelia, bicykel, Opica Skorica, Ty¢ko a
baldn, sanitka, lev z priatelia jazdia na bicykli
pohyblivych figurok po cyklotrase

"babkové divadlo"

PROG1 PROG2

Telefonicky privolaju
pomoc, pride

Jeden zo spoluziakov zéchranka, zraneného
spadne. prevezu do nemocnice.
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Skorica, Ty¢ko
priatelia, bicykel, Opica Skorica, Ty¢ko a
baldn, sanitka, lev z priatelia jazdia na bicykli
pohyblivych figurok po cyklotrase

"babkové divadlo"

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cinnamon a jej priatelia jazdia na bicykli

Telefonicky privolaju
pomoc, pride

Jeden zo spoluziakov zachranka, zraneného
spadne. prevezu do nemocnice.

P1 Babkové divadlo

* Budovanie postav pre scénu

* Ich hlavy, ramena, Usta sa mozu pohybovat axialne
* V3etci postavy su pohyblivi

P2 Cyklisticky vylet

a.) deti jazdia po cyklotrase

* budovanie lietadla pohybujliceho sa na svahu

* lietadlo sa da pohybovat pomocou ozubenych kolies

P3 Dodrziavanie pravidiel cestnej premavky

a.) Umiestnenie bicykla na roboticki zakladriu

* posun vpred s jednosmernymi motormi

b.) Ak v§imne ciernu Ciaru, zastavi (koniec cyklotrasy)
* 1R sa pouziva na detekciu Ciernej Ciary

P4 Prva pomoc

c.) Prichddza sanitka

* Sanitku je mozné ovladat pomocou 4 tlacidiel (dopredu, dolava,
dozadu, doprava/odbocenia)

* 2 LED diddy blikaju pri odbocovani dolava alebo doprava




