MAJSTER EDER A

SKRIATOK PUMUCKL
e o MAJSTER EDER SA STRETNE S
KAMATATMI (T2)
V centre pozornosti:

® Rozvoj kreativity (D10)

Uloha 1: Akt slovnu zasobu maju stolari? Bazar napadov - niekol'ko ndapadov:

Kazda profesia ma svoj vlastny slovnik. V * Zber odpadu

kazdodennom Zivote pocujeme odborné terminy * Ucenie sa novych pojmov

tak zriedkavo, Ze ich zvycajne ani nepozname. Od * Prepojenie slov a povolani
odbornikov vsak ¢asto pocujeme zvlastne alebo * Ucenie slovicok pomocou domina
dokonca cudzo znejuce slova. Bola by Skoda, keby
sme na ne zabudli. Rozvinuté oblasti:

Dokazu deti uviest priklady takychto slov? Vedia Rovnako ako:

napriklad, ¢o je vinkli? Alebo aky je rozdiel medzi V centre pozornosti: * Stratégie utenia sa
zverakom a kliestami? Zozbierajte spolo¢ne slova, e Jazyk slovnej zasoby
precvicte siich pomocou kvizu, pripravte pre e Pozor Predmetové
spoluziakov hru Kahoot! alebo si zahrajte domino. e Pamat zameranie: materinsky

* Presnost ¢itania jazyk, informatika
* Riadenie talentov

Mébzete ich dat ostatnym skupindm ako ulohu alebo ich

\ ‘ Riadenie vysledkov:
. ] Vytvorené hry si odfotte alebo ulozte do poditaca.
. ukazat ako priklady.

Uloha 2: Stalo sa vam nie¢o neuveritelné? Bazar napadov - niekolko napadov:

Deti rozpravaju o svojich vlastnych zaZitkoch, hraji | * Podelte sa o vlastné skdsenosti
scénky alebo vymyslaju neuveritelné pribehy. V + Situaénd hra

tomto pripade je na ostatnych, aby im dohovorilia | * Vymyslanie neuveritefnych pribehov
dokazali, Ze sa im to len snivalo.
Mbzu vyuzit nadpady z bazara napadov alebo sa Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete v
dokonca ingpirovat dobrodruzstvami baréna harkoch s népadmi.

Prasila.

Rozvinuté oblasti: Tiez:
* Predmetové
V centre pozornosti: zameranie -
* Jazyk, vyjadrovanie materinsky jazyk,
* Kreativita informatika
Kreativita
Riadenie talentov

Riadenie vysledkov:

Natocte videa alebo fotografie, zapiste si najlepsie
pribehy.




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

. MAJSTER EDER A
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V centre pozornosti:
® Rozvoj kreativity (D10)

Uloha 3: Vyrobte si vlastné remeselné odznaky!

Diskutujte s detmi o tom, ¢o je to remeselnicky
odznak / cechovy odznak. Umoznite im
porozpravat o vlastnych skdsenostiach alebo o
prieskume na internete. Aky druh vizualnej reklamy
sa v sUcasnosti pouziva? Na aké zmysly posobi ind
reklama? Aké symboly by sa dali pouzit na
znazornenie réznych profesii?

Navrhnite s detmi odznaky remesiel!

Nechajte detsku fantaziu pracovat na pIné obratky.
Vsetky rieSenia su spravne!
Mozno pouzit akékolvek nastroje a materialy!

Bazar napadov - niekolko napadov:

* Pouzité materialy: tmel, lepidlo, noZnice, farby,
tmel, Zivica, polymérovy tmel, ...

Podrobnosti o roznych rieSeniach najdete na
harkoch s napadmi!

Rozvinuté oblasti:

V centre pozornosti: TieZ:

* Sériové * Predmetové

« Zivotné zruénosti zameranie - kreslenie,

* Sociadlne zruénosti technika, historia
(timova praca) Riadenie talentov
Kreativita

Uloha 4: Rymy

Pumukli rad hovoril v rymoch a tvoril basne, hoci
koniec verSov niekedy trochu "pokulhaval", pretoze
¢asto menil slova kvéli rymu.

Deti hladaju rymy bud volne, alebo pomocou
pracovnych listov ¢i karticiek so slovami. Starsie
deti mozu z vybranych dvojic slov vytvorit riekanky
alebo dokonca basnicky. Kto to zvladne
najrychlejsie? Kto dokaze napisat najdlhsiu
basnic¢ku? Kto dokaze v basni pouzit viac dvojic z
karticky s dlohami?

Nechajte detsku fantaziu pracovat na plné obratky.
Vsetky rieSenia su spravne!
Mozno pouzit akékolvek nastroje a materialy!

Bazar napadov - niekol'ko napadov:

* Pracovné listy
e Karty so slovami na vytlacenie

Podrobnosti o r6znych rieSeniach najdete na
harkoch s napadmi!

Rozvinuté oblasti:
Tiez:
V centre pozornosti: * Predmetové
e Materinsky jazyk zameranie -
* Fonologické materinsky jazyk,
povedomie dejepis
Kreativita * Riadenie talentov
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sla SKRIATOK PUMUCKL
Pt MAJSTER EDER SA STRETNE S
KAMATATMI (T2)

V centre pozornosti:

* Rozvoj kreativity (D10)

Ciel hodiny:

* Citanie s porozumenim

* RieSenie problémov

* Rozhodovanie

* Organizovanie timovej prace

Po najdeni Pumukliho, malého skriatka, sa majster Eder stretiva so svojimi
priatelmi. Ti si hned vSimnQ, Ze stary majster tesar je bez slova, Povie im, Ze u

a
neho byva skriatok. Traja muzi sa prekvapeni, ale majstrovi Ederovi neveria.
Snazia sa ho presved¢it, Ze sa mu cely pribeh prisnil.

Hlavné charakteristiky a interakcie aktérov Pouzivanie karty herca:

Obsadenie | Vlastnictvo Interakcie Y . L ,
Kazdy student si vyplni svoju vlastnu kartu herca:

Majster starsi, zije sam, Rozprava sa s * napiste meno herca

Eder velmi presny, priatelmi, « zapiste si svoje vlastnosti, pohyby, reakcie atd.

zmateny objedna si * opisat environmentalne prvky a dalsie doplinky, ktoré sa majt
pivo, zaplati... vybudovat

Bernbach zamocénik, Potlapka * premyslajte o fazach, nastrojoch a materidloch pouzitych na
er najlepsi priatel, Edera po pleci stavbu robota.

sa shazi a udrie pastou Ziaci mo6zu poutit viac ako jednu hraciu kartu

dokazat, ze Eder | do stola. casti karty, ak je to potrebné!
snival

Schmitt Majster drotar, Hovori
zabuda

Bierlein Automechanik, Mysli si, Zze Majster Eder
benevolentny, Eder je - Bernbacher, Schmitt,

unahleny v blazon, ked Y 1 Bierlein
asudku hovori o i Volém “’%

svojom sne Budujem:

X-""j"""""""""-"“""""“““l“"“““x pohybuje sa, rozpra’va,
Yo dviha a spusta ruky,

(%)

M5j robot bude ovlédat objednava si pivo,
plati...

e

N s

9
Malo by to byt este:

Kréma, vybavenie, bar,
pivné sudy

Ako mozno tieto Styri postavy rozlisit, aby boli
rozpoznatelné? Aké znaky, odznaky, nastroje atd. by
mali nosit na obleceni, aby ich bolo mozné
rozpoznat podla ich profesie? Hlavné momenty deja
Pozadovanésubory
Rozdelte text na casti
Uvedte zoznam

Navrhované nastroje

* kocky ArTeC (min. sibor 112) POtfet_’f\\'ICh ,
* Sabléna komina materialov atd....

* Kanceldarske potreby
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Potrebné diely:

* Kocky ArTeC (min. 112-dielna sada) a
roboticka siprava ArTeC (4 dosky Studuino,
2 jednosmerné motory, koles3, 5
servomotorov, 4 tlakové senzory, 1 IR
fotoreflektor, 4 bzuciaky, 1 LED)

* Myslienkova mapa alebo diagram, akény
plan

* Karta Uloh herca alebo robota

* Kancelarske potreby

Navrhy

e Zamyslite sa nad tym, ¢o moze vyjadrit
gesto potlapkania po pleci.

* Zozbierajte vSetky mozné spdsoby, ktorymi
sa da najlepsie znazornit potlapkanie po
pleci alebo pést na stol.

* Zhromazdujte mozné spOsoby
reprezentdcie objedndvok a platieb.

» Co by sa stalo v kréme, keby bol Pumukli
(neviditelhe) pritomny?

V centre pozornosti:

* Rozvoj kreativity (D10)
Ciel hodiny:

* Jemna motorika,

* RieSenie problémov,

* Rozhodovanie,

* Zivotné poradenstvo

Zdvihanie a spustanie ramien
Preprava plechoviek piva
Platba

% Karta dloh pre robota

N

”
Meno méjho robota:

Vyplrite kartu tloh robota

* Na zaklade karty aktéra, vyvojového aspektu a Urovne
programovania vyberte ¢innost robota a zloZitost programu
tak, aby zodpovedali schopnostiam dietata.

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

* Navrhnite robota pomocou niekolkych réznych metod
konstrukcie/programovania!

* Vlyplnite karty robotov v cielovom jazyku!

* Nie je potrebné vyplnit vietky stipce v tabulke, ale len tie,
ktoré sa tykaju konkrétnej operdcie robota.

* Opiste ¢innost robota v cielovom jazyku pomocou gramaticky
spravnych viet z kazdého riadku tabulky.

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’: \:{

"‘{ 0O¢ e
LR
~ . > Py
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p
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Takto poskladdm a naprogramujem svojho rof

-y o 2 &s
CEICECRE

Takto bude fungovat’ robot: 2%

Suvisiace témy v technologickom kutiku

* Programovanie jednosmerného motora (2.a)

* Programovanie servomotora (3.a)
* Kolisavy pohyb (3.b)

* Testovanie a programovanie snimacov tlaku (4.3, 4.b, 4.c)

* Programovanie LED (5.a)

* Testovanie a programovanie IR fotoreflektorov (7.3, 7.c, 7.e)
* schopnost IR-fotoreflektora detekovat objekt (7.d, 7.e)

* PouZivanie bzuciaka (6.3, 6.b)

* PouZitie ndhodnych ¢isel (10.a)

Postavy so sekerami,
krémové
prislusenstvo,
majster Eder a jeho
priatelia

PROG1

Zvadzanie
konverzacie

—

Majster Eder a jeho
priatelia "hovoria
nezmysly"

Myslienky recnikov su
prezentované ako
babkové divadlo




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

MAJSTER EDER A

SKRIATOK PUMUCKL
MAJSTER EDER SA STRETNE S
KAMATATMI (T2)

Myslienky robotov na roznych trovniach programovania

Postavy so sekerami,
krémové prislusenstvo,
majster Eder a jeho

Zvadzanie konverzacie

Myslienky re¢nikov su
prezentované ako
babkové divadlo

Majster Eder a jeho
priatelia "hovoria
nezmysly"

priatelia

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Majster Eder a jeho priatelia

P1 Majster Eder a priatelia

* Scénu postavime pomocou pohyblivych figirok.

* Zostavte tabulku a Styri postavy tak, aby bolo moZzné rozpoznat ich
povolanie.

* Ich ramena sa daju axidlne posuvat.

P2 Majster Eder a jeho priatelia v rozhovore

* Za stolom sedia 4 postavy. 2 z nich maju v ramenach 1 jednosmerny
motor, zvy$Sné 2 maju hlavy oto¢ené servomotormi.

* Kazda postava je pripojena k samostatnému mozgu s 1-1 tlac¢idloma
1-1 bzuciakom.

* Pomocou tlacidiel animujte scénu: vydajte zvuk, pohnite postavou a
ta zacne hovorit.

P3 Myslienky recnikov

* Konverzacni aktéri st vytvoreni podobnym spésobom ako v P2, ale 4
aktéri su napojeni na ten isty mozog.

* 4 tlacidla na ovladanie, ktord postava hovori, 1 bzuciak na vydavanie
zvuku.

* 2 herci su vybaveni jednosmernymi motormiv ramendch, majster
Eder servomotorom v krku a LED diédou v hlave zamoc¢nika.

* Ked hovoria, hybe sa im hlava, ruka alebo sa im rozsvieti LED didda.

* Spoza zasteny za nimi sa servomotorom vyndraju témy rozhovoru:
Cerpadlo, skrinka a autonehoda.

P4 Casnicka

* Robot je skonstruovany podobnym sp6sobom ako v P3.

* Tlacidla sa nepouZivaju.

* Postavy sa hraju v néhodnom poradi.




