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Fokuszban:
*Figyelem (D4)

1. feladat: Tudod, mi az a méretarany? Rajzold
meg Aliz-t oriasként a kis racs alapjan!

A gyerekek egy kis négyzetrdcs segitségével
lerajzoljak az 6rids Aliz-t. Kiszamoljak, majd
megrajzoljak.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhaszndlhaté!
Felhaszndlhatja az Otletbazéarban javasolt 6tleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Sablonok és négyzetracsok hasznalata

* Szinezés és kiilonb6z6 méretl racsok hasznalata.
A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fokuszban: Ezenkiviil:
e Térbeli orientacid * Tantargykoncentracid
* Informatikai —rajz, informatika
gondolkodas * Kreativitas
Figyelem

2. feladat: Készits animaciot!

A gyerekek papirsablonokbdl vagy online
készitenek a szerepl6ket abrazold porgetds flizetet,
vagy készitsenek thamuatrépot a sablonokbdl.
Rajzoljak és vagjak ki 6ket!

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt &tleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

{ Alice’s Flip Book
|

Az output kezelése:

s,

Az épitett targyakat
helyezze el egy zarhato
szekrénybe, hogy
megovja Gket a
leeséstél. Csatolja
hozzajuk a csoport
nevét!

« yoog i1

Otletbazar — néhany otlet:

* Aszerepl6ket abrazold porgetds flizet készitése
sablonokbdl.
A szereplGket dbrazold porgetds flizet készitése
online a piskelapp segitségével.
A thaumatrép-sablonok haszndlata.
Szinek és kiilonbo6z6 anyagok hasznalata
thaumatroép elkészitéséhezKészits kihivasokat
kiilonbo6z6 mintakkal és porgesd Gket!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Ezenkiviil:
Létkompetencidk
Tantdrgykoncentracid
—rajz, informatika
Tehetséggondozas

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: .
e Térbeli orientacid

* Finommotorika

e Kreativitas
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Fékuszban:

*Figyelem (D4)

Az 6ra célja:

*szovegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A Hernyé kivette a vizipipat a
szajabol, és megkérdezte: *Ki vagy
te?” Aliz azt valaszolta, hogy
nem tudja, mert aznap annyiszor
megvaltozott, és elmondta, hogy
mar nem emlékszik ugy a dolgokra,
mint korabban. Ezért a Herny6
megkérte, hogy szavalja el a »Te
oreg vagy, apam”-at, amit Aliz
sok hibaval bar, de elmondott.

Aliz Gjra meg akart ndni, ezért
beleharapott a gomba egyik
végébe. Ett6l azonban agy
Osszement, hogy a feje a labahoz
ért. Gyorsan evett a masik
végébol, amitdl addig nétt, amig a
feje és a nyaka messze a fak
lombkoronaja félé nem emelkedett.

Ujra evett a gombabdl, amig
vissza nem csokkent a normalis
méretére. Tovabbment, és egy
tisztashoz ért, ahol egy kis haz
allt. Mivel tal nagy volt ahhoz,

hogy befér{en, még egyszer evett
a gombabdl.

A szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakciéi

Szerepld Tulajdonsag

Interakciok

Sétal, beszél, vitatkozik,
vizipipazik

Hernyo

Vitatkozik a kicsi Aliz-szel
Vitatkozik a nagy Aliz-szel

Kicsi Aliz Eltlinik, megjelenik,

beszél, megeszi a gombat

Elt(inik és megjelenik
Vitatkozik a Hernydval

EltGnik, megjelenik,
beszél, megeszi a gombat

Nagy Aliz

Eltlnik és megjelenik
Vitatkozik a Hernydval

SzereplGkartya haszndlata:

« felirja a szerepl6 nevét
« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,
reakcidit, stb.

és egyéb kiegészit6ket
* adtgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait
A tanuldk tobbet is hasznalhatnak
a SzereplGkartya egy-egy
részébél, ha kell!

Mindegyik tanulo kit6lti a sajat szereplékartyajat:

Hernyd, kicsi Aliz,
nagy Aliz

* Osszeirja az épitend6 kornyezeti elemeket “— Y

Eltlinik
Megjelenik
Beszél
Vitatkozik
Sétal

Your name

K

=" Your name
) e

i
B

Be attentive, your robot should be able to:.

i pull”
A g Your name

(%3 — V’%
There also should be:

X

X

P
R

= Your name
14 Leur
Think over:

Gomba
Vizipipa

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges

anyagokat, stb.
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Sziikséges anyagok

e ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (1 Studuino alaplap, 1 DC-
motor, 4 szervomotor, 2 IR fotoreflektor, 2
nyomogomb, 1 LED, 1 Buzzer)

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartydk

* Ceruza

Fékuszban:
*Figyelem (D4)

Az 6ra célja:
*finommotorika,

* problémamegoldas,
* dontéshozatal,
*|étkompetencidk

Robot feladatkartya kitéltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat
ugy, hogy aziilljen a gyerek képességeihez.

* Szilkség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabadl) tovabbi robotkartyak is kitdltheték.

Javaslatok

* Vitassak meg, jo Otlet-e egy ismeretlen tanacsat
megfogadni.

* Miért vannak jé és rossz tandcsok?

* Vitassdk meg, hogyan lehet dolgokat megnévelni
vagy 0sszezsugoritani.

* Epitsenek egyszer(i figurakat ArTeC kockakbdl.

Kicsi Aliz
Nagy Aliz
Hernyd

ﬂ Robotic task card

r

Build a robot that can move it's

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozdasa

Eré és irdny bedllitasa (2.a, 2.b)

Véletlen mozgas (2.f)
* Szervomotor programozasa (3.a, 3.b, 3.c)
« LED (5.3, 5.b)
* Buzzer (6.3, 6.b)
* IR fotoreflektor (7.a, 7.b, 7.d, 7.e)
* Valtozok hasznalata (11.a, 11.b, 11.c)

Nagy Aliz és kis Aliz
eltlinik, majd
megjelenik.

Mindkét Aliz elt(inik,
majd a Kis Aliz vagy a
Nagy Aliz megjelenik
vagy eltlinik a
nyomogomb
megnyomasakor.

N

PROG1 PROG2

A Hernyé
véletlenszerilen
fordul jobbra vagy
balra.

Ez hatarozza meg,
hogy melyik méreti
Aliz keril el6re.

Alizzal egyszerre a
gomba kalapjabdl is
lehajlik egy kisebb
vagy nagyobb rész. A
Hernyd is billen a
megfelel§ iranyba.

PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z8 programozasi szintekhez

Nagy Aliz és kis Aliz
eltlinik, majd
megjelenik.

Mindkét Aliz eltiinik,
majd a Kis Aliz vagy a
Nagy Aliz megjelenik
vagy eltlinik a
nyomogomb
megnyomasakor.

A Hernyé
véletlenszerlen
fordul jobbra vagy
balra.

Ez hatarozza meg,
hogy melyik méretd
Aliz keril el6re.

Alizzal egyszerre a
gomba kalapjabdl is
lehajlik egy kisebb
vagy nagyobb rész. A
Hernyé is billen a
megfelel§ irdnyba.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tanacsok egy Herny6tal

P1 Aliz méretet valt

A gomba, a Hernyd, a kis és a nagy Aliz megépitése

A gomba kalapjan egy tengelyen forgathaté a Hernyé.
a.)Mechanikus szerkezet megépitése
A gomba kalapja alatt alatt a két, kiilonb6z6 méreti Aliz
tengelyes szerkezettel hozhaté el6re vagy hatra. Amerre a

Hernyd elfordul, azt az Aliz-t hajtjuk el6re.

b.) Programozhato szerkezet megépitése: 1 db alaplap és 1 db
DC motor felhaszndldsaval.

A gomba ténkjén 1 db DC motor mozgatja az Aliz-okat és igy hol
a kisebb, hol a nagyobb Aliz van szemben. A robot programja
automatikusan indul el.

P2 Aliz méretvaltasa vezérléssel

A gomba, a Hernyd, a kis és nagy Aliz megépitése, mint P1-ben
A gomba tonkjére, két oldalrdl 1-1 db Szervo motorra van
felszerelve a két eltéré méreté Aliz figura.

A két figurat 1-1 db Touch szenzor vezéreli és mozgatja elére,
majd vissza hatra.

A méretvaltozast az 1 db fehér LED felvillanasa jelzi.

A Herny6 tengelyen forgathaté az el6re mozgatott Aliz iranyaba.
P3 Aliz, a Hernyé és a Galamb

A gomba és az Aliz figurak megépitése, mint P2-ben. (2 db
szervo motor, 2 db Touch sensor)

A gomba kalapjaba 1 szervé motort épitlink, ez forgatja a
Hernyot a kalap tetején.

A robot elejére egy IR Photoreflector-t szereliink. Ha ez a
Galamb jelenlétét érzékeli, a Hernyo véletlenszerien jobbra
vagy balra fordul el a gomba tetején.

A Hernyora szerelt LED villog az elfordulas és a visszafordulas
utdn.

Amerre a Hernyé elfordult, az ahhoz az Aliz-hoz tartozé Touch-
ot megnyomva, keril elére az adott méretd Aliz figura, majd
vissza.

P4 Szétnyilé gomba

A gomba tonkjének két oldalara a P3-hoz
hasonléan van felszerelve a két Aliz
figura 1-1 db Szervé motorral.

A gomba kalapjdba is be van épitve 1-1
db Szervo motor, két eltéré méretd
gombakalap darabot mozgatva.

A Hernyé a két lehajoé kalap rész kozé van
beékelve, hogy szabadon billenjen
jobbra vagy balra.

Ha a gomba elé elhelyezett 2 IR
Photoreflector valamelyike elé keriil a
Galamb, az adott oldalhoz tartozé Aliz-t a
szervé motor elére- majd
visszamozgatja, kdzben pedig az adott
oldalhoz tartozé gombakalap rész
lehajlik, szintén Szervo motort hasznalva.
Ekkor mindig abba az irdnyba dél el a
Hernyé amerre lehajlik a kalap. Amikor
alaphelyzetbe all vissza a robot, a Buzzer
hangot ad.




