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Zamerajte sa na:
* Rozvoj kreativity (D10)

¢ Vo

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 napadmi 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

* MOozu 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:
* Rozvoj kreativity (D10)

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

Kazdé rieSenie je dobré!

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

Idea Bazaar — niekolko napadov:

* Zaviazte jednému dietatu v triede o¢i. Jeho
ulohou je chytit ostatné deti. Pouzite zvuky a
dotyk, aby ste uputali jeho pozornost.
Zaviazte jednému dietatu z triedy odi 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 nehodam!

Podrobnosti o r6znych rieSeniach ndajdete v listoch
s napadmi!

Oblasti rozvoja:
Zameranie: Okrem toho:
* Socialne zruénosti * Kreativita
+ Zivotné zruénosti * Predmet — Obcianska
* Priestorova orientdcia nauka
Rozvoj talentu

Uloha 4: Pomdzte namornikom uniknut!
Kazdé riesenie je dobré!

MobzZete 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 zruénosti
» Zivotné zruénosti * Rozvoj talentu

* Jemna motorika

* Priestorova orientacia
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Po znovuzjednoteni
spolo¢nikmi na ostrove Odysseus

SO svojimi

im rozprava o
dobrodruzstvach s Kyklopmi.
Potom si rozdelia stada
ukradnuté Polyphemovi a
Odysseus sa rozhodne obetovat’
barana Zeusovi v
hnev
rano

svojich

nadeji, ze
Poseidona.
Odysseus
aby sa
a zacnu
spat’ do Ithaky.
sa zastavia na

upokoji

Nasledujuce
nariadi svojim muzom,
pripravili na odchod,
svoju cestu
Pocas plavby

Aeolia, plavajicom  ostrove,
kralovstve Aeola, vladdcu vetrov,
ktory ich privita s pozoruhodnou
pohostinnostou. Aeolus zije v
nadhernom  palaci,

zenou a

obklopeny
svojou dvanastimi
det'mi. Po mnohych hostinéch a
rozhovoroch o  Odysseovych
hrdinskych cinoch pocas trdjskej
vojny mu Aeolus, pohanany
tazbou vratit sa domov, aby sa
zjednotil so  svojou  Zenou
Penelopou a synom Telemachom,
pontka vzacny dar. Da mu mech
z volove] koZe, v ktorom s
vSetky prudké vetry, okrem toho,
ktory ich privedie priamo na
Ithaku. Aeolus poradi Odysseovi,
aby to drzal v tajnosti a mech
neotvaral,
Po srde¢nom rozlaceni Odysseus
a jeho muzi pokracuju v ceste,

plni nadeje, Ze sa vratia domov.

inak stratia vsetko.

Zameranie:

* Rozvoj kreativity (D10)
Ciele lekcie:

* porozumenie textu

* rieSenie problémov

* rozhodovanie

* organizovanie skupinovej prace

Néavrhy

Postava Vlastnosti Interakcie

* |dentifikujte postavy v

Silny,
odvazny,

Obétuje barana
Zeusovi

Chce sa vratit
domov k svojej
rodine,

Odysseus

texte, s osobitnym
dérazom na hlavné body
deja, charakterové
vlastnosti, emocie a

pohyby.

Namornici | Silni, unaveni
S0 svojimi

spoloc¢nikmi

Znovu sa zjednotia

* Zbierajte informacie o
roznych vetroch a
burkach.

Aeolus Dojaty tuzbou | Kral vetrov
Odyssea vratit | Zije so svojou

sa domov rodinou v

nadhernom palaci

* Zbierajte pribehy o
ostrovoch

* Zbierajte informacie o
starovekych gréckych
slavnostnych veceriach

Ako pouZivat kartu postavy:

Kazdy Student vyplni svoju vlastnu kartu postavy:

* napisSe meno postavy
* jeho vlastnosti, pohyby, reakcie atd.
* zhromazdi prvky
prostredia, dalsie doplnky,
veci, ktoré treba postavit
* premysli fazy, nastroje a
materidly potrebné na stavbu robota
Studenti mozu poutit viac dielov
z kaZdej €asti karty postavy
, ak je to potrebné!

Odysseus, namornici,
Aeolus

L L

Pohybovat sa, chodit,
jest, rozpravat,

/ veslovat

// L 2

Budujem:

i o

/ Ostrov, paldc, vecera

Volém sa:, é

zZ =

Hlavné dejové linie

pribehu
Potrebné medialne

subory
Rozdelte text na casti
Vytvorte zoznam

potrebnych veci
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Odporucané materidly

* Bloky ArTeC (minimalne sada 112 ks) a sada
robotov ArTeC (minimdlne 1 zakladnd doska
Studuino, 2 jednosmerné motory, 2
servomotory, 2 dotykové senzory, 1 bzuciak, 2
Cervené LED diédy, 1 infraerveny
fotoreflektor, 1 zvukovy senzor, vodiace listy,
ozubené kolesa)

* Karty postav a Sabléna kariet robotickych uloh

* Ceruzka

Navrhy

Chodza, potacanie sa

* Diskutujte s detmi o tom, ako sa ludia
pohybuju

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

* Ukazte detom anatomické figuriny v pohybe

* Postavte figlrky s pohyblivymi ¢astamitela z
kociek ArTeC

V centre pozornosti:

* Rozvoj kreativity (D10)
Ciele hodiny:

*rieSenie problémov
*rozhodovanie

*vzhlad tela

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
diferenciaciu) je mozné vyplnit dalsie karty robota.

* Navrhnite robota s viacerymi sp6sobmi
zostavenia/programovania!l

* Vyplnte karty robota v cieflovom jazyku!

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

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

Krokovanie
Kracanie

Krik
Karta dloh pre robota :

-
Meno méjho rebota:

Casti zory, které budem potrebovat’:

Suvisiace témy v technickom kutiku
* Programovanie jednosmerného motora (2.3, 2.b)
* Programovanie servomotora
* Pohyb servomotora do daného uhla (3.3, 3.b)
* Opakované pohyby dany pocet krat (3.b)
* Poutzitie dotykovych senzorov (4.a)
* Dialkové ovladanie zloZené zo 4 dotykovych senzorov (4.d)
* Rozsvietenie LED (5.a)
* Poutitie bzudiaka (6.a,b)
* Testovanie a programovanie IR fotoreflektora (7.a, 7.c, 7.e)
* Poutzitie IR fotoreflektora na detekciu objektu (7.d, 7.e)
* Testovanie zvukového senzora (9.a)
* Aktivacia robota hlasom (9.b)

S

Babkové divadlo s
kralom a Odysseom,
ktoré pohanaju
servomotory

Kral, kralovna a
Odysseus sU 0sovo
postavené postavy

PROG1 PROG2

Babkové divadlo s
ozubenymi kolesami a
hnacimi kolajnicami

Babkové divadlo na
podnet kralovnej
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Ndapady pre robotov na r6znych programovacich trovniach

Kral, kralovna a Babkové divadlo s Babkové divadlo s

L Babkové divadlo . .
Odysseus — osovo kralom a Odysseom s . Ly ozubenymi kolesami a
P ovladané kralovnou o )
postavené figurky servomotorom hnacimi kolajnicami

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Trik s ovcami

P1 Navsteva kralovského palaca
* Kral, kralovna a Odysseus ako osovo postavené postavy
* V pozadi posadka, 12 kralovskych rohov a palac
* P2 Babkové divadlo
Postavte babkové divadlo
* V popredi palac, kralovna a posadka
 Kral'a Odysseus prichadzaju so servomotorom, v rukach drzia LED diédy
* Medzi nimi dve Cervené LED didody vedla seba, striedavo blikajlce, aby signalizovali
pripravu jedla Bzuciak, ktory vydava zvuk vecere
P3 Babkové divadlo
* Podobne ako v P2, postavime babkové divadlo
* Pohyb spusta kralovna aktivovanim infracerveného senzora
 Kral'a Odysseus sa objavuju so servomotorom, potom sa k sebe pribliZia a cinknU si
poharmi
P4 Babkové divadlo
* Podobne ako v P2, postavime babkové divadlo.
¢ Pohyb je spustany zvukovym senzorom
* Krdal'a Odysseus sa k sebe priblizia pomocou prevodového systému s jednosmernym
motorom, potom si pripiju a vratia sa do pévodnej polohy.




