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Zamerajte sa na:
* Porozumenie textu (D1)

Uloha 1: Venujte sa umeniu a remeslam! Vytvorte
mozaikovy obraz alebo ,staroveki” grécku vazu!
Kazdé rieSenie je dobré!

Mozete pouzit akékolvek nastroje a materialy!
MoZete pouzit napady a zoznam materidlov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi ndpadmi alebo nechat
deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Na vyrobu mozaikového obrazu moézu pouzit
kusky farebného papiera, rozbité farebné
dlazdice, kamienky alebo farebné koralky, viecka
Mo6zu pouzit vzduchom schntcu keramiku alebo
plastelinu a ciernu farbu na vyrobu gréckej vazy.

*  MO0Zu vyrobit ndhodnd vazu pomocou $abldny.

Podrobnosti o r6znych rieSeniach ndjdete v listoch

s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemna motorika + Zivotné zruénosti
Kreativita * Predmet — Obcianska
Historia nauka
Matematika Rozvoj talentu
Socialne zrucnosti

Uloha 3: Vytvorte pixelové umelecké dielo!
Pouzite techniku na jeho zvacsenie alebo
zmensenie!

Kazdé rieSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niektoré napady:

*  MO0zu pouzivat bloky ArTeC a zakladnu dosku

* MO0zu pracovat v aplikacii Piskelapp

* Pomocou $ablony mézu Studenti vyfarbit
obrdazok podla binarnych farebnych kédov

Podrobnosti o réznych rieSeniach najdete v listoch

s napadmi!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po ich

dokonceni.

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
Jemna motorika  Zivotné zruénosti
Priestorova orientacia * Socialne zrucnosti
Kreativita * Predmet— Vytvarna
Matematika, IT vychova
Rozvoj talentu

Ako spravovat vystupy:

Hotové fotografie usporiadajte bud'v online archive, alebo ich vytlacte a vyvesite na nastenke. Ak si deti
robili poznamky alebo maju nejaké dalsSie napady, priloZte ich tiez.
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Zameranie na:
* Porozumenie textu (D1)

Uloha 2: Zahraijte si slept babku! Zahrajte si hru
na vodiaceho psa!

Kazdé riesSenie je dobré!

MobzZete pouzit akékolvek nastroje a materialy!
MoZete pouZit ndpady a zoznam materialov z Idea
Bazaar, prist s vlastnymi napadmi alebo nechat
deti, aby boli kreativne.

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* ZaviaZte jednému dietatu v triede oci. Jeho
Ulohou je chytit ostatné deti. PouZite zvuky a
dotyk, aby ste uputali jeho pozornost.
Zaviazte jednému dietatu z triedy oci Satkou.
Vytvorte v miestnosti prekdzkovu drahu
pomocou stolov, stoliciek a inych predmetov!
Vezmite ich cez prekazkovu drahu! Mozete ich
viest slovami, inymi zvukmi alebo dotykom —
dohodnite sa na tom vopred!

Dbajte na to, aby nedoslo k Ziadnym nehoddm!

Podrobnosti o r6znych rieseniach ndjdete v listoch
s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
* Socidlne zruénosti * Kreativita
* Zivotné zruénosti * Predmet— Obcdianska
* Priestorova orientdcia nauka
Rozvoj talentu

Uloha 4: Pomdite namornikom uniknut!
Kazdé rieSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niekolko napadov:

e Zoskupte ovce na teplate

* Vyberte Cisla, ktoré po vydeleni 3 zanechaju
zvysok 1.

Podrobnosti o jednotlivych rieSeniach najdete v
nametovych listoch!

Fotografujte budovy pocas ich vystavby a po
dokonceni.

Oblasti rozvoja:

Zameranie: Okrem toho:

* Matematika, IT * Socidlne zruc¢nosti
 Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu

* Jemnd motorika

* Priestorova orientdcia
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Odysseus, odvazny a
prefikany krdl, sa po
desiatich rokoch bojov
vracia z tréjskej vojny.
Tazi sa so svojimi muzmi
vratit'  na ostrov
Ithaka.
dorazia na

svoj
Pocas plavby
ostrov
obyvany Kyklopmi.
Namornici, unaveni a
hladni, vystipia na breh,
aby preskdmali ostrov.

Lovia divé zvieratd a
hl'adaj

nenachadzaju

vodu, ale
ziadne
stopy civilizacie, len lesy
a kozy. Nahle Odysseus
zbada dym z susedného
ostrova a pocuje zvuky
zvierat a ludské hlasy.
Zvedavy sa rozhodne
priblizit sa k nim, aby
tito
priatel ski

zistil, Ci sl
obyvatelia
alebo
pred

pokyny svojim muzom.

nepriatel’'ski, a
odchodom da

Zameranie:

* Porozumenie textu (D1)

Ciele lekcie:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Postava Funkcie Interakcie

Odysseus Silny, odvazny, | Vrati sa domov z
zvedavy vojny, priblizi sa k

obyvatelom

Namornici Potuluju sa, hladaju

jedlo avodu

Unaveni,
hladni

Navrhy

* |dentifikujte postavy v
texte, s osobitnym
d6razom na hlavné body
deja, charakterové
vlastnosti, emécie a
pohyby.

* Zbierajte obrazky a
informacie o starovekej
gréckej histoérii, umeni a
mytoldgii.

* Zbierajte informacie o
réznych typoch lodi v
réznych obdobiach

Ako pouzivat kartu postavy:
Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:
* napiSe meno postavy
* jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
* zhromazdi prvky

prostredia, dalSie doplinky,

veci, ktoré treba postavit
* premysli fazy, nastroje a

materialy potrebné na stavbu robota
Studenti mo6zu pouiit viac dielov
z kazdej Casti karty postavy
, ak je to potrebné!

Odysseus, namornici,
lod’

L Z

Pohybovat sa, chodit,
poéut zvuky

15}

Volém sa:

Budujem:

Volém sa: ‘

Maj robot bude ovlédat':

G e

o

Malo by to byt este:

VA 4

Rastlina
Skaly
Jaskyne
More

ZzZ =

Hlavné dejové linie
pribehu

Potrebné medialne
subory

Rozdelte text na casti
Vytvorte zoznam
potrebnych veci
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Odportcané materialy

* ArTeC bloky (minimalne sada 112 ks) a ArTeC
roboticka sada (minimalne 1 zakladna doska
Studuino, 2 DC motory, 3 servomotory, 5
dotykovych senzorov, 2 IR fotoreflektory,
hnacie kolajnice, ozubené kolesa)

* Karty postav a Sabléna kariet robotickych uloh

* Ceruzka

Navrhy

Chodza, lezenie

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

* Spoloc¢ne vykonajte niektoré pohyby, aby deti
mohli pozorovat fazy svojich pohybov

* Ukazte detom anatomickeé figuriny v pohybe

* Postavte figurky s pohyblivymi ¢astamitela z
kociek ArTeC

Veslovanie
Hojdanie
Vystupovanie

Karta Gloh pre rob ;

Meno méjho robota

V centre pozornosti:

* Porozumenie textu (D1)
Ciele hodiny:

*rieSenie problémov
*rozhodovanie

*vzhlad tela

Ako vyplnit robotickd 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
diferenciaciu) je mozné vyplnit dalsie karty robota.

* Navrhnite robota s viacerymi sp6sobmi
zostavenia/programovania!

* Vyplrite karty robota v ciefovom jazyku!

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

* Na zaklade kazdého riadku tabulky opiste ¢innost robota
v ciefovom jazyku pomocou gramaticky spravnych viet.

Casti a senzory, ktoré budem potrebovat’:

s Be)

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora (2.a, 2.b)
* Programovanie servomotora
* Pohyb ust do daného uhla (3.3, 3.b)
* Opakované pohyby Ust dany pocet krat (3.b)
* Poutzitie dotykovych senzorov (4.a)
* Dialkové ovladanie vyrobené zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
Tabto buds fungovat robots St it i staren * Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* Pouzitie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)

N

Lod pohdnand
jednosmernym
motorom

Lod' sa hojda na
kolajniciach

y

PROG1 PROG2

_I Lod, ktora
automaticky zastavi
pri brehu a z ktorej
namornici vystupuju
na kolajnicovu
konstrukciu s
ozubenym prevodom.

5 tlacidlovy roboticky
¢In s plachtovym
zdvihom
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Ndapady pre robotov na réznych programovacich trovniach

Lod, ktord
automaticky zastavi
5 tlacidlovy robot pri brehu a z ktorej
lode s plachtovym namornici vystupuju
zdvihakom na kolajnicovu

konstrukciu s
PROG1 PROG2 PROG3

ozubenym prevodom.
Cesta lode

Lod pohanana
jednosmernym
motorom

Lodka hojdajuca sa na
kolajniciach

P1 Veslarska lod’

* Postavte lod'

* DC motor pripojeny k nabijacke batérii pohana ,vesla“”

P2 Plachetnica

* Postavte lod's 1 DC motorom pohybujicim sa na stojane!

* Na kolisanie lode pouZite servomotor.

* Poutite jedno tlacidlo, ktoré lod posuva dopredu, ked' je stlacené, a jedno, ktoré ju
posuva dozadu.

P3 Zdvihanie plachty

* Lod je postavena na voziku a da sa ovladat pomocou 5 tladidiel: 4 tlac¢idla nastavuju 4
smery, piate tlac¢idlo po stlaceni zdvihne plachtu na stazri pomocou servomotora a
prevodovky, ozubeného hrebena a ozubeného kolesa.

e Opatovnym stlatenim tohto tlacidla sa plachta spusti.

P4 Vystupovanie namornikov
Lod postavime podobne ako v P3.
Postavili sme ozubenu ty¢ a ozubené koleso pohanané servomotorom, na ktoré sme
umiestnili figarky lodi.
Na prednej Casti lode je umiestneny infracerveny senzor. Lod' sa automaticky zastavi, ked’
infra senzor zaznamena breh ostrova.
Potom sa pomocou ozubeného hrebena a ozubeného kolesa ndmornici vylodia.
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