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Uloha 1: Ako cestovali Yana a jej mama? Do akej
krajiny sa rozhodli ist?
Aky dopravny prostriedok pouZili?

KaZdé riesenie je spravne!

MoézZete pouzit akykolvek nastroj a material!
Mozete vyuzit napady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Stavanie postdv a prostredia z blokov ArTeC,
recyklovanych materialov
Programovanie pohybu a prepravy fudi a
predmetov,
Tvorba pocitacovej grafiky, animacie
Praca s mapami

Podrobnosti o roznych rieSeniach ndjdete v listoch
s napadmi!

Okrem toho:

* Socialne zru¢nosti

* Predmetova
koncentréacia —
obcianstvo, geografia
Rozvoj talentu
Predmet — Umelecké
remesla

Rozvojové zrucnosti:

Zameranie:
Jemnd motorika
Priestorova orientacia
Zivotné zruénosti
Kreativita
Algoritmické myslenie ’

Ako riadit vystup:

Skupiny otvoria mapu sveta a rozhodnu sa, ktoru krajinu navstivia.
Potom premyslaju o tom, ako sa do tejto krajiny dostanu. Navrhnu a
nakreslia zvoleny dopravny prostriedok.

Uloha 5: Ako si najdete priatelov v krajine, do
ktorej ste emigrovali?

Kazdé riesSenie je dobré!

MobzZete pouzit akykolvek nastroj a material!
MoZete vyuZit ndpady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Hrajte hry na prelomenie ladu, pri ktorych sa
nepouzivaju slova

Podrobnosti o r6znych rieseniach ndjdete v listoch

napadov!

Rozvojové zrucnosti:

V centre pozornosti:
* Socialne zruc¢nosti
* Pozornost
* Kreativita
e Zivotné zruénosti

Okrem toho:

* Ochrana prirody

* Rozvoj pozornosti

* Priestorova orientdcia
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Uloha 3: Ako si zarobite na Zivobytie v prvych
drioch po prestahovani do novej krajiny? Ako
méZete zarobit miesthu menu?

Kazdé rieSenie je dobré!

Mozete pouzit akykolvek nastroj a material!
Mbzete vyuzit napady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi ndpadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Aktivitu zameranu na zardbanie penazi mozete
realizovat s blokmi ArTeC.
Peniaze mbzete vyrobit z recyklovanych
materidlov.
Nakres prostredia, v ktorom sa aktivita
odohrava.

*  Mbzete vytvorit pocitacovu grafiku

Rozne rieSenia najdete v listoch s napadmi!
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Oblasti rozvoja:

Zameranie: Okrem toho:

* Socialne zruc¢nosti e Kreativita

* Zivotné zruénosti * Priestorova orientdcia
*  Matematické vypocty ¢ Rozvoj pozornosti

Uloha 4: Ako vyzeraju postavy a scény v pribehu?

Kazdé riesenie je dobré!

MoéZete pouzit akékolvek nastroje a materialy!
MbzZete vyuzit ndpady a zoznam materidlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

Prostredie a postavy mézete vytvorit pomocou
ArTeC blokov
Prostredie mb6zete vytvorit z recyklovanych
materidlov

* Nakres prostredia, ktoré sa ma vybudovat

* Mobzete vytvorit pocitacovu grafiku

RoOzne riesenia najdete v nametovych listoch!

-

Oblasti rozvoja:

V centre pozornosti: Okrem toho:

* Pozornost * Rozvoj pozornosti
* Jemnda motorika * Socialne zru¢nosti
* Kreativita  Zivotné zruénosti
* Priestorova orientdcia

Ako riadit vystup:

Skupiny zistuju, aka je mena krajiny, do ktorej
emigrovali. Potom diskutuju a rozhoduju sa, ako ju
ziskat. Premyslaju tieZ o tom, ako sa mdzu spriatelit
s lud'mi v krajine, do ktorej emigrovali, a prijimaju
rozhodnutie.




bi

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

YANIN NOVY SVET

CHYBA PRI VYMENE MENE

(T2)

V centre pozornosti:
* Socialna kompetencia (D5)

Uloha 5: Kam moéze dieta navstivit v krajine, do
ktorej emigrovalo? Aké si zname miesta v krajine,
do ktorej emigrovalo?

Kazdé riesenie je spravne!

Mobzete pouzit akykolvek nastroj a material!
MoéZete vyuZit ndpady a zoznam materiadlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo
jednoducho nechat deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Peniaze mbZete vyrobit z recyklovanych
materialov.

* Kresba prostredia, v ktorom sa aktivita odohrava.

* Mobzete vytvorit pocitacovu grafiku

Rozne rieSenia ndjdete v Idea Sheets!

Oblasti rozvoja:

V centre pozornosti: Okrem toho:

* Socialne zruc¢nosti * Ochrana prirody
* Kritické myslenie * Rozvoj pozornosti
* Obcianska vychova » Zivotné zruénosti
* Kreativita

§ !

Uloha 6: €o by sa malo urobit, aby ste sa
prisposobili krajine, do ktorej ste emigrovali? Ako
mdZeme vychadzat s ludmi?

Kazdé rieSenie je dobré!

Studenti hovoria o strachu, napati, vyligeni, Gzkosti
a sudeni.

Dramatizuju a zahraju danu situdciu.

Zameranie.

e Kritické myslenie

¢ Socidlne zruc¢nosti

¢ Obdianstvo.

Bazar napadov — niekol'ko napadov:

* Diskutujte o situdcii, ktoru prave hrate!

* NJjdite situaciu uvedenu v Ulohe a zahrajte ju!
Podrobnosti o roznych riesSeniach najdete v listoch
s napadmi!

Rozvojové zrué€nosti:

Okrem toho:

* Sustredenie
pozornosti
Zivotné zruénosti
Rozvoj talentu

Zameranie:

¢ Socialne zruénosti
e Kritické myslenie
* Obdianska gramotnost .
* Porozumenie textu

P
e [VANIN NOVY st‘.

Ako riadit vystup:

Potom, ¢o skupiny za€n Zit v krajine, do ktorej
migruju, vyhladavaju a planuju miesta, ktoré v danej
krajine navstivia. Nasledne sa rozhodnu a diskutuju
o tom, na ¢o si maju davat pozor pri komunikacii s
inymi fudmi pocas pobytu v danej krajine.
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V centre pozornosti:
* Socialna kompetencia (D5)
Ciele lekcie:

Ked dorazili do * porozumenie textu
Turecka, privitala ich * rieenie problémov Navrhy
éeta N_?_dla \NO (S:IVOJ'OTE ° rozhodovanie ® DiSkutujteOtom, ¢o
ome. Teta Nadia ic . . . . nam text hovori o
srdeéne objala a _ * organizovanie skupinovej prace emcidch Yany, ked
P?Yedala: wleraz je to &eli chaosu vo svojom
vas domov.* Po

rvykrat sa na tvari
Yany ob'&a\(il jemny
usmev. Avsal L.
vybudovat' si novy zivot
I{ %lliqzej kraJme nebude Postava Vlastnosti Interakcie
ahké.

okoli.

Hlavné crty a interakcie postav

Yanina matka sa Yana Zvedava, mala, opatrna, | Rozpravanie,
rozhodla vymenit’ pracovitd, priatelska spolo¢né ucenie,
H 3 H hranie hier
UkraJm,Ske, peniaze za . Nil Ochotna, pracovita,

turecké liry, aby mohli priatelski
zacat odznova.
Unavend z dlhej cest Pokladnitka | Stary, zabudnuty, Rozprévanie,
- Y

sa chcela najskor chapavy pocitanie

’ 9
oddychnut, ale Yana
povedala: ,,Ty si
oddychni. Ja péjdem do
zmenarne.* Matka s Lo X
neochotou suhlasila. napise meno postavy o Pokladnigka
* jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
V zmenarni Yana * zhromazdi prvky prostredia, L £
odovzdala peniaze, dalsie doplnky, veci, ktoré treba postavit Zvedava, drobnj,
Pokladnik spocCital sumu * premysli si fazy, nastroje a materialy opatrna,
v hlaveva vratil e llrx. potrebné na stavbu robota pracovita,
Yana vsak bola sikovna, Studenti mozu pouiit viac kusov kazdej casti priatel'ska,

spoqltalg si to do.ma. a karty postavy, ak je to potrebné! ochotna poméct,
zistila, ze suma nie je Stary, Zabudnuty,

spravna. Obratila sa na y/ A
pokladnika a spytala sa: ot Velén oo Chapavy
»Ote si isty, ze ste to

spocitali spravne?«
Pokladnik s istotou Fommmmrmmm Peniaze,
odpovedal: ,,Ano,* ale s : Hovorenie, Pohyb,

Ako pouzivat kartu postavy: Yana
Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy: Nil
’

(¥}

Budujem:

glr(.inl_?r.!:ooltouvatlona Méj robot bude oviddat’: Tanec’
kalkulacke. K.ed’ si
uvedomil svoju chybu, s
ospravedLlnil sa a dal - Hlavné dejové linie

e| chybajice peniaze. o .
:flna %Inu Jpod’apkovala a Malo by to byt este: ';nbe:;u .

vratila sa domov, kde otrebne

peniaze odovzdala medlallne subory

svojej mame. ,,Si moja Rozdelte text na

mald hrdinka,** povedala S : Casti

jej mama a silno ju o Vytvorte zoznam

objala. potrebnych veci
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Odporucané materialy

* ArTeC bloky (minimalne sada 112 ks) a ArTeC
robotickd sada (2 zdkladné dosky Studuino, 2 LED
diédy, 1 bzuciak, 1 servomotor, 5 dotykovych
senzorov, 2 jednosmerné motory, 2 servomotory,
ozubené kolesd, ozubené tyce)

* Navrh myslienkovej mapy alebo grafu, dejova
linia

* Karty postdv a Sabléna kariet robotickych dloh

* Ceruzka

Navrhy

* Zbierajte napady, ako posuvat postavy dopredu a
dozadu.

* Zbierajte napady, ako napodobnit pohyby postav:
chédzu, rec, tanec, beh, pohyb.

* Ukazte detom anatomické figuriny v pohybe.

* Stavajte jednoduché postavicky z kociek ArTeC.

Lod’

* Zbierajte informdacie o roznych typoch lodi.

* Vytvorte jednoduché modely pomocou réznych
technik.

Nohy, telo, chédza, ruky, Usta

V centre pozornosti:

* Socidlna kompetencia (D5)
Ciele lekcie:

* porozumenie textu
*rieSenie problémov
*rozhodovanie

* vyjadrovanie pohybu

Ako vyplnit roboticka kartu?

* Vyberte ¢innost robota a zloZitost programu tak, aby
zodpovedali schopnostiam dietata, na zaklade karty
¢innosti, vyvojového aspektu a Urovne programovania.

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

* Navrhnite robota s viacerymi sposobmi
zostavenia/programovania!

* Vyplnite karty robotov v ciefovom jazyku!

* Nie je potrebné vyplInit vietky stipce tabulky, len tie,
ktoré su relevantné pre konkrétnu ¢innost robota.

* Na zaklade kazdého riadku tabulky opiste prevadzku
robota v cielovom jazyku pomocou gramaticky
spravnych viet.

@

Casti zory, ktoré budem potrebovat’:

Karta dloh pre robota ;

mdjho bota

(3.a)

Takto bude fungovat’ robot: JESEdE » cepiel verdsh sesla bete

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)
* Testovanie a programovanie dotykového senzora
* Spustanie a zastavovanie LED a bzuciaka stlacenim rovnakych
alebo réznych tlacidiel alebo dotykovych senzorov (4.b, 4.c)
* Dialkové ovladanie zloZené zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
* Programovanie servomotora
* Pohyb prvkov namontovanych na servomotore do daného uhla

* Programovanie viniaceho pohybu (3.b)
* PouZitie LED (5.a)
* Blikanie (5.b)
* PoufZitie bzuciaka (6.a)
* Poufitie IR fotoreflektora (7)
* Detekcia a vyhybanie sa prekazkam (7.b, 7.c, 7.d)

Scénu hrame s
postavickami,
ktoré sa daju
pohybovat po
osiach.

PROG1

Yanaide do
zmenarne v malom
aute. Peniaze su
znazornené
pomocou LED diéd.

e — \\h\

—

Yana a stroj na
vymenu penazi su
automaticky
fungujuce,
spolupracujuce
roboty.

Yana a zmenaren su
automaticky
fungujuce,
spolupracujuce
roboty.
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Ndapady pre robotov na r6znych programovacich tdrovniach

Yana a stroj na
Scénu hrdme s Yana ide do zmenarne v vymenu penazi su
postavickami, ktoré malom aute. Peniaze su automaticky

sa daju pohybovat po znazornené LED fungujuce,
osiach. diédami. spolupracujuice
roboty.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana ide do zmenarne

Yana a zmenaren su
automaticky
fungujuce,
spolupracujuce
roboty.

P1 Yanaide do zmenarne

* Vytvorte postavy scény

* Ich hlavy a ruky sa daju pohybovat po osi

* Vietky postavy sa daju pohybovat, cela scéna

P2 Chyba pri vymene penazi

* Yana a zmenaren su dva samostatné roboty. Yana je robot
namontovany na malom aute.

* V jednej ruke ma dve modré LED diédy a v druhej tri Cervené LED
diddy, a nainstalovali sme jej aj bzuciak.

* Postavili sme zmendren a jej pult a na pult sme nainstalovali dve
modré a tri cervené LED diody.

* Po zapnuti sa rozsvietia modré LED diédy v ruke Yany a robot sa
automaticky posunie dopredu k zmenarni a tam sa zastavi.

* Dve modré LED diddy na pultiku sa rozsvietia, tie v ruke Yany
zhasnu a potom sa rozsvietia dve ¢ervené LED diédy na pultiku.

* Potom zaznie bzuciak Yany a rozsvieti sa tretia Cervena LED didda
na pultiku.

* Nakoniec sa rozsvietia 3 ¢ervené LED diédy v ruke Yany, 3
Cervené LED diddy na pultiku zhasnu a Yana sa vzdiali od pultika.

P3 Yana sa staZuje

* Yanu a menic penazi zostavime rovnakym spésobom ako v P2, ale
na oboch robotoch nainstalujeme fotoreflektor.

* Na pulte je tieZ zvukovy senzor a ¢ast detegovana
fotoreflektorom Yany sa méze otacat pomocou servomotora.

* Yana sa automaticky zastavi, ked'zisti pult, a modré LED didédy na
pulte sa rozsvietia, ked' zisti Yanu.

* Zvukovy senzor detekuje bzuciak Yany, naco sa rozsvieti tretia
Cervend LED didda a ¢ast pultu sa otodi.

* Ked'to Yana zisti, opusti zmendaren, podobne ako v P2.

P4 Yana a spor v zmenarni

* Postavime pult. Na jednej strane nainstalujeme fotoreflektor,
rampu, tlacidlo a modru LED diodu.

* Na druhej strane je ¢ervend LED diéda a Yana s ramenom
pohananym servomotorom.

* Na fotoreflektor zhadzujeme kocky, ktoré robot pocita. Po kazdej
kocke blikd modra LED didda. Koniec pocitania signalizujeme
stlacenim tlacidla.

* V tomto momente Cervena LED blikd ndhodny pocet krat. Ked' sa
zobrazi spravne Cislo, Yana zdvihne ruku.




