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A KEPREGENYEGER

AZ EGER KILEP A KEPREGENYBOL

(T1)

Fékuszban:
* Nyelvi tudatossag (D11)

1. feladat: Hogy néz ki a taj?

A diakok megalkotjak a taj elemeit. Beszéljék meg a
valds és a rajzolt tajak kozotti kiilonbségeket.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Kornyezet megépitése ArTeC kockakbal

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet

* Rajzolas

e Szamitdgépes grafika készitése

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Térbeli orientacié * Figyelemkoncentracié

* Finommotorika * Tantargykoncentracio

* Kreativitas — Természettudomany
Tehetséggondozas

2. feladat — Hogy néz ki egy egér?

A didkok mozgathaté szajjal és végtagokkal
rendelkez6 egeret készitenek.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszk6z vagy alapanyag felhasznalhaté!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt 6tleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Egér épitése ArTeC kockakbdl

* Egér kivagasa és 0sszekotozése kartonbol

* Rajzsorozat

* Animacios szerkeszt6program

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
taldlja.

Fejlesztett teriiletek:
Ezenkiviil:

* Figyelemkoncentracid
* Tantdrgykoncentracio
— Rajz, informatika
Tehetséggondozds

Fékuszban:

* Finommotorika

* Térbeli orientacié
* Kreativitas
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Az output kezelése:

Tlizze a képeket falitjsagra, és kérje meg a gyerekeket, hogy valamilyen szabaly

szerint rendezzék el 6ket.

Az épitett targyakat helyezze el egy zarhatd szekrénybe, hogy megdvja 6ket a

leeséstdl. Csatolja hozzajuk a csoport nevét!
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Fékuszban:
* Nyelvi tudatossag (D11)

3. feladat: Hogyan tudsz kommunikalni valakivel,
akivel nem értitek egymast?

A gyerekek beszélgessenek a nyelvekrdl és a
kommunikaciorol.

Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.

Hasznalhatja a Jatsszatok el! kartyakat az

Idea Bazaar — some ideas:

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Vagja ki a helyzetkartyakat!

Valassza ki azt a fokuszt, amellyel szeretné, hogy a
gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a
megfelel6 helyzetkartyat!

Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a helyzetet!

Otletbazarbdl.
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Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:
* Szocialis készségek
* Kommunikacids
stratégiak
* Inkluzidés
stratégiak
* Empatia
* Szbvegértés

Ezenkivil:
* Létkompetenciadk

4. feladat: Hogyan kommunikalnal egy olyan
orszagban, aminek nem ismered a nyelvét?

A gyerekek 6sszegylijtik, hogy mire lenne sziikséguk
egy masik orszagban.

Sajat jelnyelvet alkotnak ezekre a sziikségletekre.
Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat oOtleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taladljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Brainstorming az Uj kérnyezetben felmeriilé
igényekrdl

e Kilonféle tipusu jelnyelvek gyUjtése

* Kellékek elkészitése

A kiilonb626 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Ezenkiviil:
* Minden készség * Targykoncentracié —
* Létkompetenciak M(ivészet, informatika
e Algoritmikus * Tehetséggondozas
gondolkodas
Figyelem
Kreativitas

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszak a szituaciot!




e A KEPREGENYEGER
7 - AZ EGER KILEP(_IA )KEPREGENYBOL
of the European Union 1

Fékuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)
Az 6ra célja:

* szOvegértés

" - - ; * problémamegoldas
rEn%{:, unigfregeﬂggger, eakyl - déntéshozatal
képregény lapjai kézé%t e csoportmunka szervezése
éljen, és a hus izét sajt
izére akarta cserélni,
nagyot ugrott, és a his- A szereplGk f6 tulajdonsagai és interakcioi
vér egerek Vllégéban Szerepl6 Tulajdonsag Interakciok
talalta magat.”Sauash!”
- kidltott ~ fel azonnal, Egér :zlér,megéll,interakciéba Beszé!nekI ’Ez::::ier:](if;igr{ehmogyaz

H 4 ép egymassa

omiker megérezte | S
mondtal?” - suttogta a Terl'ngerész leér,megéll,interakcic')ba |V||Ik.a:<?0mmunlkaCIO
tobbi egér, megddbbenve | [ & e v
ettol a furcsa A tobbiegér | Jar, interakcidba lép Beszélnek
sz6tél.”Sploom, bumm, Vattelapesc
gulp!” - mondta az egér, dval
aki csak
képregénynyelven
beszélt.”Biztos torok
lehet” - jegyezte meg
eEy 6rch; kalandor egér,
aki a Foldkézi-tengeren
szolgdlt, mielsgt || s%© , :
nyugdi'ba vonult. s * Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket és Egér

megprobalta torokil egyeb kiegészitdket _ Tengerész
megszélitani.Az egér * dtgondolja a robot épitésének szakaszait,

csoddlkozva nézett T4, eszkézeit, anyagait
és azt mondta: »Ziip, || AtanulSktbbetishasznalhatnaka T
fiish, bronk”.”Nem, ez Szereplékartya egy-egy részébél, ha kell!
nem torok” - allapitotta |- )
meg a hajés.”Akkor mi | [ Megall
az.””Vattelapesca.”f y e fay hivnak: Interakciéba lép
hat Vattelapescanak | |Ezt epitem:

hivtak, és agy

tekintettek ra, mint a -
i;)allu d Vv L o
olondjara.”Vattelapesca A robotomnak tudni kell: .
”, ké#dezték t6leF,) »a Konyv
parmezént vagy a Kinn a szabadban
gruyere-t _ szereted
Jobban?».”Spliiit, ?rong,
ziziziir® - valaszolta a
rajzfilmegér.”Jé
éjszakat” - nevettek a

tobbiek.A  kicsik  ekkor Szuksege,SfajIOk
Osszad részekre a

szandékosan meghdztak a . szad
farkat, hogy halljak, igy hl‘vnak:7/l/ s'onegreszI'('etet’
ahogyan viccesen Atgondolom ezt: Listazd a sziikséges

f1ogyan
tlltazOZIk: »Zoong, anyagokat, stb.
splash, sauarr!”.

Javaslatok

SzereplGkartya haszndlata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
felirja a szerepl6 nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit,

Egerek

Jar

A cselekmény f6
mozzanatai
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Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (2 Studuino alaplap, 6
nyomdgomb, 2 buzzer, 3 IR fotoreflektor, 1
accelerométer, 2 szervomotor, 2 DC motor)

« Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

« Ures szerepl8- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

* Video a slindk mozgasardl

Robot feladatkartya kit6ltése

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

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

Fékuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)
Az 6ra célja:
*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* mozgasok kifejezése

Javaslatok

Sétalas

* Beszéljék meg, hogyan keletkeznek a mozgdasok

* Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, utanozzanak
egy egeret.

* Mutasson a gyerekeknek a mozgathatd anatémiai
babukat.

* Epitsenek egyszer(i figurdt mozgathaté labakkal,
karokkal vagy szajjal ArTeC kockakbdl.

Beszéd

* Utdnozzak a szajmozgds mozdulatait ugy, hogy az
valdsagosnak tlinjon.

* Gyljtsenek otleteket, hogy lehet a beszédet
robotalkatrészekkel abrazolni.

\

7

Rob

neve:

A robotomhoz szitkséges alkatrészek:
i. — ;j ——T
L g % B« |0 B %
bl b |
e e e
o ek .

Ed a ol '['j (&}
fgy épitem meg és programozom a robotomat:

Fogatmazd meg teljes mandatokben @
Fenti tablizat alspjén!

igy fog miikadni a robotom:

\

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
* Szervomotorra szerelt elemek adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Integetd mozgas programozasa (3.b)
* Nyomdgomb tesztelése és programozdsa
* DC-motorok inditasa és ledllitdsa ugyanazon vagy kiilonb6z6
gombokkal vagy nyomégombokkal (4.b, 4.c)
* Buzzer haszndlata (6.a)
* IR fotoreflektor haszndlata
* IR fotoreflektor tesztelése (7.a)
* Akadalyok érzékelése (7.b)
* Akadalyok kikertlése, (7.c,d)
* El6remozgas a fekete vonalig (7.e)

\ A

—

A Képregény egér elGre
megy a Tengerész
egérig.

A Tengerész egér is
kozelit

hozza és szagolgatja

a sajtot.

Beszélgetni probalnak.

PROG1 PROG2

A képregény egér
programozas nélkil
mozgod szerkezet,
vagy programozott
robot. A tobbi
szereplé tengelyekkel
mozgathatd

\

Labirintusban
kozlekedik a
Képregény egér. A
Tengerész egér
accelerométerrel és
nyomogombbal
iranyithaté szerepl6.

PROG4

A Képregény
véletlenszer(ien, a
Tengerész egér
taviranyitoval
vezérelve

mozog.
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

A Képregény egér el6re
megy a Tengerész A Képregény
egérig. véletlenszer(en, a
ATengerész egéris Tengerész egér
kozelit taviranyitoval
hoz.za és szagolgatja vezérelve nyomogombbal
a sajtot. mozog.

Beszélgetni probalnak. iranyithato szerepld.
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Az egér, aki elhagyja a képregényt

Labirintusban
kozlekedik a
Képregény egér. A
Tengerész egér
accelerométerrel és

A képregény egér
programozas nélkil
mozgo szerkezet,
vagy programozott
robot. A tobbi
szereplé tengelyekkel
mozgathaté

P1 Babozas

a.) Képregény egér megépitése

* A DC motort kdzvetlenil hajtjuk meg

* Képregény egér elgurul a Tengerész egérig és a kis
egerekig.

b.) Robot kiskocsira szerelt Képregény egér

* Programja automatikusan indul el bekapcsoldskor és
5 mp-et gurul elére, a Tengerész egérig és a kis
egerek csoportjaig.

P2 Képregény és Tengerész egér beszélget

* A Képregény egér megépitése, mint P1 b) —ben.

* 2 nyomégombot és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza

* Az egyik nyomégomra elindul és a mdsik
nyomoégombra megall és magas hangon megszédlal a
ra szerelt Buzzer.

* ATengerész egér robot megépitése.

* 1 nyomégombot, 1 szervo motort és 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza. P4 Képregény egér keresi az utat

* Programja automatikusan elindul a robot * A Képregény egér megépitése, mint P2 —ben, 3 IR
bekapcsolasakor. fotoreflektort, 1 Buzzert és 1 nyomdégombot

* Arobot el6re megy, a nyomdégomb lenyomasara csatlakoztatunk, a nyakaba szervo motort épitlink.
megall, a szervo motorral mozgatott fejét pedig * A Képregény egér kér oldalara elhelyezett 1-1 db IR
emelgeti, és kézben mély hangot ad ki a Buzzer. fotoreflektor segitségével érzékeli és keriilgeti az

P3 Képregény és Tengerész egér talalkozik akadalyokat.

* A Képregény egér megépitése, mint P2 —ben, 1 IR Ha a 3., el6re szerelt IR fotoreflektor akadalyt érzékel,
fotoreflektort csatlakoztatunk. megall.

* A Képregény egér véletlen iranyvaltdsokkal halad * A nyomdgomb benyomasakor a nyakéba épitett szervo
eldre. motor mozgatja a fejét jobbra-balra és bekapcsoljaa

* Ha az IR fotoreflektor érzékeli a Tengerész egeret, Buzzert magas hangon.
megall és a Buzzer megszolal magas hangon. * ATengerész egér robot megépitése, mint P2-ben,

* A Tengerész egér robot megépitése, mint P2-ben, 5 akcelerométert és 1 nyomégombot csatlakoztatunk
nyomaégombos taviranyitd konzolt csatlakoztatunk hozza.

hozza. * ATengerész egér accelerométerrel iranyithatd, igy a

* ATengerész egér 4 db nyomogombbaliranyithato, Képregény egérhez vezethetjiik, és a nyomdégombjét be
igy vezetjik a Képregény egér elé. tudja nyomni.

* Az 5. nyomoégombot lenyomva a nyakaba épitett « A Tengerész egér nyomégombjanak lenyoméséra a
szervo motor fel-le mozgatja a robot fejét, és mély nyakéba szerelt szervo motor mozgatja fel-le a fejét és a
hangon sz6lal meg a Buzzer. Buzzert megszdlaltaja mély hangon.
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacié (D12)

1. feladat: Hogy néz ki a taj?

A diakok megalkotjak a taj elemeit. Beszéljék meg a
valds és a rajzolt tajak kozotti kiilonbségeket.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Kornyezet megépitése ArTeC kockakbal

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet

* Rajzolas

e Szamitdgépes grafika készitése

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Térbeli orientacié * Figyelemkoncentracié

* Finommotorika * Tantargykoncentracio

* Kreativitas — Természettudomany
Tehetséggondozas

2. feladat — Hogy néz ki egy egér?

A didkok mozgathaté szijjal és végtagokkal
rendelkez6 egeret készitenek.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkoz vagy alapanyag felhasznalhaté!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt 6tleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Egér épitése ArTeC kockakbdl

* Egér kivagasa és 0sszekotozése kartonbol

* Rajzsorozat

* Animacios szerkesztGprogram

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
taldlja.

Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:
Figyelemkoncentracié
Tantargykoncentracio
—Rajz, informatika
Tehetséggondozas

Fékuszban:

* Finommotorika

* Térbeli orientacid
¢ Kreativitas
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Az output kezelése:

Tlizze a képeket falitjsagra, és kérje meg a gyerekeket, hogy valamilyen szabaly

szerint rendezzék el 6ket.

Az épitett targyakat helyezze el egy zarhatd szekrénybe, hogy megdvija 6ket a

leeséstdl. Csatolja hozzajuk a csoport nevét!
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacié (D12)

3. feladat: Hogyan tudsz kommunikalni valakivel,
akivel nem értitek egymast?

A gyerekek beszélgessenek a nyelvekrdl és a
kommunikaciorol.

Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.

Hasznalhatja a Jatsszatok el! kartyakat az
Otletbazarbol.

Idea Bazaar — some ideas:

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Vagja ki a helyzetkartyakat!

Valassza ki azt a fokuszt, amellyel szeretné, hogy a
gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a
megfelel6 helyzetkartyat!

Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a helyzetet!

= | A kePREGENYEGER ﬂ
-
*

5 Néhiny Bflet- Meg nem értettaég
T érzdse- Kinewetettadg érzdse

‘ shen 1o b ‘
i i

$ 8§ & 8
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Fejlesztett teriiletek:
Ezenkiviil:

Fékuszban:
Létkompetenciak

* Szocialis készségek
* Kommunikacids
stratégiak
* Inkluzidés
stratégiak
* Empatia
* Szbvegértés

4. feladat: Hogyan kommunikalnal egy olyan
orszagban, aminek nem ismered a nyelvét?

A gyerekek 6sszegylijtik, hogy mire lenne sziikséguk
egy masik orszagban.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat oOtleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taladljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:
* Brainstorming az Uj kérnyezetben felmeriilé
igényekrdl

A kiilonb626 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Ezenkiviil:
* Minden készség * Targykoncentracié —
* Létkompetenciak M(ivészet, informatika
e Algoritmikus * Tehetséggondozas
gondolkodas
Figyelem
Kreativitas

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszak a szituaciot!
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Fékuszban:
* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:
* szOvegértés
E képregényegér, aki . 4 4
m%)’ untap g hc); ger, . ptobllemamegoldas Javaslatok
g ) 9y . ,,%)’ * déntéshozatal
kozott

képregény lapja ) .
5 5 i2é ; . rtmunka szervez
éljen, és a hus izét sajt csoportmunka szervezese

izére akarta cserélni,
nagyot ugrott, és a hus-
vér  egerek  vilagaban
tal.f:ll(l.t? maga]lct.l”Sauash!l” Szerepl6 Tulajdonsag Interakcidk
- | Zonn )

<a tott €. azonnai, Egér Jar, megall, interakciéba | Beszélnek * Beszéljekmeg, hogy az
amikor megérezte a ° . egerek miért nem
macska szagat.”Mit e egymassal értették meg egymast

|?2 - . P

mpnqtal“, sut’_c_o ta a Tengerész | Jar, megall, interakcidba Mik a kommunikacio
tobbi egér, megddbbenve | | . lép alapjai?
ettol a furcsa
sz4tdl.” Spl_oom, bumm, A tobbi egér | Jar, interakcidba lép Beszélnek
gulp!” - mondta az egér, yattelapese
aki csak ave
kepre(lqenynyelven
beszélt.”Biztos torok || szereplskartyahasznalata:

" 7ol ea s lat .z P ez
lehet__ - Jegyezte meg Mindegyik tanulé kitdlti a sajat szereplékartyajat:
eE)’ orelg._lkﬁ[_ar_\dor €ger, || felirja a szerepls nevét
akr a Fo d Ozi-tengeren « felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit,
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Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (2 Studuino alaplap, 6
nyomdgomb, 2 buzzer, 3 IR fotoreflektor, 1
accelerométer, 2 szervomotor, 2 DC motor)

« Ures gondolattérkép, tablazat vagy

torténetmenet

« Ures szerepl8- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

* Video a slindk mozgasardl

Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* mozgdasok kifejezése

Robot feladatkartya kit6ltése

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

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio

céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

Javaslatok

Sétalas

* Beszéljék meg, hogyan keletkeznek a mozgdasok

* Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, utanozzanak
egy egeret.

* Mutasson a gyerekeknek a mozgathatd anatémiai
babukat.

* Epitsenek egyszer(i figurdt mozgathaté labakkal,
karokkal vagy szajjal ArTeC kockakbdl.

Beszéd

* Utdnozzak a szajmozgds mozdulatait ugy, hogy az
valdsagosnak tlinjon.

* Gyljtsenek otleteket, hogy lehet a beszédet
robotalkatrészekkel abrazolni.

- '
4] rau D,t

fgy épitem meg és programozom a robotomat:
’ "

Igy fog mitkédni a robotom:

< b

| ’Qu '[':lu

o

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa

* Integetd mozgas programozasa (3.b)

[-;‘ * Szervomotorra szerelt elemek adott szogbe mozgatasa (3.a)

N

* Nyomdgomb tesztelése és programozdsa
* DC-motorok inditasa és ledllitdsa ugyanazon vagy kiilonb6z6
gombokkal vagy nyomégombokkal (4.b, 4.c)
* Buzzer haszndlata (6.a)
* IR fotoreflektor haszndlata
9 * IR fotoreflektor tesztelése (7.a)
* Akadalyok érzékelése (7.b)
* Akadalyok kikertlése, (7.c,d)
* El6remozgas a fekete vonalig (7.e)

N

\

A képregény egér
programozas nélkil
mozgod szerkezet,
vagy programozott
robot. A tobbi
szereplé tengelyekkel
mozgathatd

A Képregény egér elGre
megy a Tengerész
egérig.

A Tengerész egér is
kozelit

hozza és szagolgatja

a sajtot.

Beszélgetni probalnak.

Labirintusban
kozlekedik a
Képregény egér. A
Tengerész egér
accelerométerrel és
nyomogombbal
iranyithaté szerepl6.

A Képregény
véletlenszer(ien, a
Tengerész egér
taviranyitoval
vezérelve

mozog.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

A Képregény egér elére
megy a Tengerész A Képregény
egérig. véletlenszer(en, a
ATengerész egéris Tengerész egér
kozelit taviranyitoval
hozza és szagolgatja vezérelve

a sajtot. mozog.
Beszélgetni prébalnak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Az egér, aki elhagyja a képregényt

Labirintusban
kozlekedik a
Képregény egér. A
Tengerész egér
accelerométerrel és
nyomogombbal
iranyithaté szereplé.

A képregény egér
programozas nélkdl
mozgo szerkezet,
vagy programozott
robot. A tobbi
szerepld tengelyekkel
mozgathatd

P1 Babozas

a.) Képregény egér megépitése

* A DC motort kdzvetlenil hajtjuk meg

* Képregény egér elgurul a Tengerész egérig és a kis
egerekig.

b.) Robot kiskocsira szerelt Képregény egér

* Programja automatikusan indul el bekapcsoldskor és
5 mp-et gurul elére, a Tengerész egérig és a kis
egerek csoportjaig.

P2 Képregény és Tengerész egér beszélget

* A Képregény egér megépitése, mint P1 b) —ben.

* 2 nyomégombot és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza

* Az egyik nyomégomra elindul és a mdsik
nyomoégombra megall és magas hangon megszédlal a
ra szerelt Buzzer.

* ATengerész egér robot megépitése.

* 1 nyomégombot, 1 szervo motort és 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza. P4 Képregény egér keresi az utat

* Programja automatikusan elindul a robot * A Képregény egér megépitése, mint P2 —ben, 3 IR
bekapcsolasakor. fotoreflektort, 1 Buzzert és 1 nyomdégombot

* Arobot el6re megy, a nyomdégomb lenyomasara csatlakoztatunk, a nyakaba szervo motort épitlink.
megall, a szervo motorral mozgatott fejét pedig * A Képregény egér kér oldalara elhelyezett 1-1 db IR
emelgeti, és kézben mély hangot ad ki a Buzzer. fotoreflektor segitségével érzékeli és keriilgeti az

P3 Képregény és Tengerész egér talalkozik akadalyokat.

* A Képregény egér megépitése, mint P2 —ben, 1 IR Ha a 3., el6re szerelt IR fotoreflektor akadalyt érzékel,
fotoreflektort csatlakoztatunk. megall.

* A Képregény egér véletlen iranyvaltdsokkal halad * A nyomdgomb benyomasakor a nyakéba épitett szervo
eldre. motor mozgatja a fejét jobbra-balra és bekapcsoljaa

* Ha az IR fotoreflektor érzékeli a Tengerész egeret, Buzzert magas hangon.
megall és a Buzzer megszolal magas hangon. * ATengerész egér robot megépitése, mint P2-ben,

* A Tengerész egér robot megépitése, mint P2-ben, 5 akcelerométert és 1 nyomégombot csatlakoztatunk
nyomaégombos taviranyitd konzolt csatlakoztatunk hozza.

hozza. * ATengerész egér accelerométerrel iranyithatd, igy a

* ATengerész egér 4 db nyomogombbaliranyithato, Képregény egérhez vezethetjiik, és a nyomdégombjét be
igy vezetjik a Képregény egér elé. tudja nyomni.

* Az 5. nyomoégombot lenyomva a nyakaba épitett « A Tengerész egér nyomégombjanak lenyoméséra a
szervo motor fel-le mozgatja a robot fejét, és mély nyakéba szerelt szervo motor mozgatja fel-le a fejét és a
hangon sz6lal meg a Buzzer. Buzzert megszdlaltaja mély hangon.




