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SULTAN SLONOV A MRZAK
S CERVENYMI FUZMI
PIESEN MRAVCOV (T3)

Zamerajte sa na:
*Priestorova orientacia (D3)

Uloha 1: Ako sa da konflikt vyriesit?

Ziaci sa rozpravaju o ulohéch v skupine,

presvied¢ani ostatnych, drveni slabych a slobode.

Dramatizuju a zahraju danu situdciu.

Zameranie na

* Kritické myslenie

* Socialne zru¢nosti

* Obcianska nduka

Mozete pouzit karty Act it out! z Bazéra napadov

Vyvojové oblasti:

V centre pozornosti:

* Socidlne kompetencie

* Porozumenie textu
Okrem toho:

* Koncentracia pozornosti
+ Zivotné zruénosti

* Rozvoj talentov

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Zistite a zdramatizujte situdciu, v ktorej vediete
skupinu alebo vas vedu ini!
Zdramatizujte situaciu, ked ovladnete mysel
inych!
Predstavte si a zdramatizujte situdciu, ked'je
sloboda obmedzena!
Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete v
harkoch s napadmi!

Vystrihnite situacné karty!

Vyberte si zameranie, ktorému sa maju deti
venovat! Dajte im prislu$nu situaéni kartu!

V pripade potreby im pomézte vytvorit situaciu!

Ako riadit vystup:

Urobte si videozaznam zdramatizovanej situdcie!
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‘G: Niektoré napady - riesenie konfliktov

Zahrajte to!

Citite sa v skupine ako lider?

Aké dlohy mézu byt v skupine iné ako byt' vodcom?
Ktord z gjchto TO?I' je vdm blizka?

Predstavte si a zdramatizujte priklady vodcovstva!l

Zahrajte to!

Chceli by ste ovladnut’ mysel I.!l.gdi?

Keby ste mohli presvedcit celé ludstvo o jednej
myslienke, aka by to bola?

Alo zija f’udia, Ktori tejto myslienke neveria?

Predstavujte si a dramatizujte prostrednictvom
vzorovych napadov!

Zahrajte to! | .
Je délezité byt slaby, ale velky, alebo je délezité
byt silny, ale maly?

ali by “silni drvit’ slabych? \
Nakol'ko je spravne obmedzovat slobodu?
Diskutujte a porovnajte tieto dve situacie.
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e PIESEN MRAVCOV (T3)

Zamerajte sa na:

* Priestorova orientacia (D3)
Ciele lekcie:

* porozumenie textu

*rieSenie problémov
*rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Mravce vak ¢asom zacali sultdna Slona prili$ napodobriovat’. Jedli ako on a

treli sa po chrbte ako slony a Sultan Slonov to nedokdazal kontrolovat. Jedného

diia si mravce v lese trd chrbty, ale zrazu poculi piesen, ktora im pripomenula,

ze s mravce, a nie otroci. Spomenuli si na svoju slobodu a opustili Les.

Ked sa to sultén Slon dozvedel, bol zmateny. Cervenovlasy chrom[)" mravec,

inSpirovany tou istou piesriou, vyhlasil slonom vojnu. Slony vsak boli silné a

mravce porazili. Sultan Slonov dal mravcom, ktori prezili, viac prace a potravy

a oni sa opat rozmnozili. ;

Niektoré mravce uz nechceli pracovat pre Sulténa Slona, a tak sa pridali k
ervenovlasému chromému mravcovi. Opat poculi pieseri a zacali planovat' boj

Erotit,slonom, ale tentoraz s lepsim a inteligentnejsim planom. Zacali teda

opat zem.

Ako pouZivat kartu postavy:

Hlavné &rty a interakcie postav Kazdy Ziak si vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* napise meno postavy
Znak Funkcie Interakcie * ich vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

Sultan slonov | Prechadzky, | Pohybuijd sa * zhromazduje prvky prostredia, dalSie prislusenstvo, veci, ktoré
rozhovory | spolocne a sa maju postavit

Mravec Chodi, ZV”ChrO”'w"a“ * premysla nad fazami, nastrojmi a

éerveny rozprava, materialy na stavbu robota

bradaty spieva Studenti mdzu pouiit viac kusov

z kaZdej Casti postavy Sultan slonov

i I Ulukepez
v pripade potreby! P P

Navrhy 7 Mravce
* Zistite, co dokazuje, Ze mravce PES Karta dloh pre postavy

napodobriuju slony. DS Prechadzky
* Diskutujte o tom, preco piesen <
ovplyvnila mravce a ako im

Rozhovory

pomohla najst cestu spat k

mravenisku. : Skoly pre slony
* Nechajte deti zbierat piesne a

basne, ktoré posilnuju pocit

Hory

spolupatri¢nosti skupiny.

Hlavné akcie
pribehu

Rozdelte textovy

Navrhované materidly segment na casti
* Kamera, pocitac, projektor

* biely papier, ceruzka, priecinok

* Priklady, ktoré sa maju analyzovat

Vytvorte si zoznam
potrebnych veci

Potrebné medidlne

stbory
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Zamerajte sa na:

* Priestorova orientdcia (D3)
Ciele lekcie:

* jemné motorické zruénosti,
* rieSenie problémoy,

* rozhodovanie
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Navrhované materidly

* ArTeC bloky (aspon sada 112 ks) a ArTeC roboticka
sada (aspon 1 alebo 2 zakladné dosky Studuino, 2
servomotory, 2 bzuciaky, 2 dotykové senzory, 1
zvukovy senzor), prevody, hnacie kolajnice,
zakladné dosky

* Vided, uryvky z kreslenych filmov a babkovych hier
pouzitych na predchadzajucej hodine

+ Sabléna navrhu myslienkovej mapy alebo grafu

« Sabléna Storyline

* ceruzka

Vyplnenie ulohovych kariet robota

* Na zaklade mapy aktérov, vyvojového aspektu a
urovne programovania vyberte ¢innost robota a
zloZitost programu tak, aby zodpovedali
schopnostiam dietata.

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

* Navrhnite robota s niekolkymi roznymi spdsobmi
konstrukcie/programovania!

* Vyplnte karty robota v cielovom jazyku.

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

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

Navrhy

* Diskutujte o tom, ako moZno pomocou
robotov rozliSovat rozne melédie a zvukové
efekty.

* Preskimajte, ako funguju ozubené kolesa a
hnacie kolajnice.

@

Suvisiace témy v technickom ktiku
* Programovanie servomotora
* Pohyb ramena do daného uhla (3.a)
* Niekolkokrat opakovany pohyb ramenom (3.b)
* Synchrénny pohyb viacerych servomotorov (3.d)
* Testovanie a programovanie dotykového senzora
(4.a,4.b,4.c)
* Testovanie a programovanie snimaca zvuku (9.a, 9.b)
* Pouzivanie LED (5.3, 5.b, 5.c)
* Pouzivanie bzuciaka (6.a, 6.b)
* Poutzitie funkcii (12.a)

Karta dloh pre robota . )

Meno méjha robota:

Mravce
Slony

P
Casti a senzory, ktoré budem potrebovat's
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Takto poskladim a

naprogramujem svojho robota:

Ca poutijemr | Ca vy
.  Odpovate v cetpod vetich pouta bare  [B)
Takto bude fungovat’ robot: (vesess tesafist &

NS

\l Prechody a

h

Séria

motorizovanych
prevodoviek na
demonstraciu
prechodu a
reverzacie.

Smer otdcania
prevodovky je
uz
naprogramovan
y

reverzacie sa
vykondvaju na
pohyblivom
javisku na
skrytych hnacich

kolajniciach.

Robot, ktory
reaguje na r0zne
urovne zvuku.
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Napady pre roboty na réznych trovniach programovania

Séria Prechody a

motorizovanych
prevodoviek na
demonstraciu
prechodu a
reverzdcie.

Smer otacania
prevodovky je
uz
naprogramovan
y.

reverzacie sa
vykonavaju na
pohyblivom
javisku na
skrytych hnacich

Robot, ktory
reaguje na rézne
urovne zvuku.

kolajniciach.
PROG1 PROG2

Mravce vyrezavané pod palacom

PROG4

P1 Motorizované, ale eSte nenaprogramované
zariadenie
* 2-2 mravce a slony st namontované na sérii 4
ozubenych kolies. Po zapnuti drZiaka batérii pohana
tento mechanizmus 1 jednosmerny motor
pohanany malym prevodom. Zapinanim a
vypinanim drziaka batérii mozno scénu prehravat,
zastavovat a znovu spustat.
P2 Séria naprogramovanych prevodov
* Vychadza z modelu P1, ale ma programovatelny
mozog a 2 dotykové senzory na ovladanie smeru
otacania. Na jednom sa kolieska otacaju, kym sa
Cervené slony nepohnu dopredu; mravce sa
"premenia" na slony. Stlacenim druhého sa kolieska
otocia dozadu a mravce sa opat pohnu dopredu;
mravce sa opat citia ako mravce.
P3 Babkové divadlo s javiskom pohybujicim sa na
pohonnej kolajnici
* 2 servomotory, ktoré otacaju hercami, sa mozu
pohybovat do stredu a na stranu javiska na
pohonnych kolajniciach s 2 nezavisle sa
pohybujucimi servomotormi. Robotické divadlo sa
ovlada pomocou 2 dotykovych senzorov. Stlacenim
jedného z nich sa presunu dva horné servomotory z
okraja do stredu, ktoré sa potom nachdadzaju pred
mravcami. Ked' sa robot dostane do stredu, tieto
servomotory sa otocia a ¢ervené slony sa posunu
dopredu (prepnutie). Druhy dotykovy senzor vrati
robota do vychodiskovej polohy, t. j. servomotory,
ktoré pohybuju postavickami, sa presunu spat na
okraj, otoCia sa spat a mravce sa opat posund
dopredu (changeback).
P4 Babkové divadlo riadené zvukom
* Toisté ako P3, ale robot je ovladany zvukovym
senzorom. Program sa spusti na ticha hudbu a
resetuje sa na hlasné tlieskanie.
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