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Fokuszban:

* Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

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

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

Sajat jelnyelvet alkotnak ezekre a sziikségletekre.
Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhato!
Felhasznélhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitdsuk segitségével.

Otletbazar — néhany étlet:

* Brainstorming az Uj kornyezetben felmerilé
igényekrél

* Kilonféle tipusu jelnyelvek gy(jtése

* Kellékek elkészitése

For details of the different solutions, see the Idea

sheets!

Fejlesztett teriiletek: Ezenkivil:
Fékuszban: * Targykoncentracié —
* Minden készség Mdvészet, informatika
* Létkompetencidk * Tehetséggondozas
* Algoritmikus

gondolkodas

Figyelem

Kreativitas

2. feladat: Epits labirintust!

Epitsetek Utveszt6t, jatsszatok benne tajékozodasi
jatékot!

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Hasznéalhatnak kartondobozokat, deszkakat,
szogeket, spatulat, fonalat, gumiszalagot,
ragasztot stb. (12)

Epithetnek labirintust az osztalyteremben, pl.
butorok, dobozok segitségével, vagy az udvaron,
agak, homok, kovek segitségével.

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fotdzza le az épiileteket épités kézben és

befejezésiik utan.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

e Térbeli orientacid * Létkompetencidk

* Finomotorika * Tantargy - Technika
¢ Kreativitas * Tehetséggondozas
e Szocidlis készségek

Az output kezelése:

Rendezze el az elkésziilt fényképeket egy online
tarhelyen vagy nyomtatott formaban falidjsagon.
Ha a gyerekek jegyzeteket is készitettek, vagy
tovabbi otleteik maradtak, azokat is csatolja hozza.
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Fokuszban:

* Kreativitas, tehetséggondozas (D9)
Az 6ra célja:

Az egér egl darabig még * szévegértés

:gggttttﬁém or vegre || - problémamegoldas

mé’tr tual si?tyét 9zlyol’c ahhoz, » dontéshozatal )
hogy megkeresse az utat, | |  csopPortmunka szervezése
ezeért ugy dontott, hogy
a malomban télti az
é{'szakét. Mar épp
elaludt volna, amikor a
sotétben két sarga
kézlekedési Lampa
gyulladt ki, és egy
vadasz négy mancsanak

baljés zaja hallatszott. ]
Egy macskal”Saquash!” - * Beszéljétek meg, hogyan lehet utat taldlni a sotétben.

mondta a kisegér, és * Epitsetek egy egyszer(i egérfigurat mozgathaté labakkal, karokkal vagy

Osszerezzent.”Gragrragn szdjjal ArTeC blokkokbol.
au!” - valaszolta a
macska. Te j6 ég, ez egy
képregénymacska volt!
Az igazi macskatdrzs
kiragta, mert nem tudott
rendesen nydvogni.A két
kitaszitott megolelte

Javaslatok

Szerepl6kartya haszndlata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
felirja a szerepld nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit,
egl)('mést, orok baratsagot || S lemeket & Macsla
eskiidtek, és egész éjjel Gsszeirja az,epllt”endo kornyezeti elemeket és Egér

a képregények furcsa egyeb kiegészitdket _

nyelvén * dtgondolja a robot épitésének szakaszait, 7z Z

beszélgettek.Csodélatosa eszkozeit, anyagait
n megertették egymést. A tanuldk tobbet is hasznalhatnak a
SzereplGkartya egy-egy részébdl, ha kell! Elalszik
. /L

Interakcioba lép

i "
N=Y Igy hivnak:
G gy hivna

Ezt épitem:

A szerepl6k f6 tulajdonsagai és
interakcidi

Malom

Szereplé Tulajdons | Interakcidk
ag

Liszteszsakok

Kinn a szabadban

Egér Eszik, Beszélnek
interakcié | egymassal
ba lép

A cselekmény f6
mozzanatai
Sziikséges fajlok
Osszad részekre a

[gy hivnak: SZﬁvegréSZ|etet
L . z e Ve
Atgondolom ezt: Listazd a sziikséges

anyagokat, stb.

Macska Jar,
interakcid
ba lép
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Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 b-os szett) és
ArTeC robot szett (2 Studuino alaplap, 4
nyomégomb, 2 LED, 2 Buzzer, 3 IR
fotoreflektor, 3 szervomotor, 4 DC-motor)

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartydk

* Ceruza

* Vided a slindk mozgasardl

Fékuszban:

*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

*problémamegoldas
*dontéshozatal

*mozgdsok kifejezése

Robot feladatkartya kitoltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat

Javaslatok

Séta

* Beszéljék meg, hogyan keletkeznek a mozgasok

* Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, utdnozzanak
egereket és macskakat.

* Mutasson a gyerekeknek a mozgathaté anatdmiai

Ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez. babukat.

« Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy * Epitsenek egyszer(i figurat mozgathaté labakkal,
differenciacié céljabol) tovabbi robotkartyak is karokkal vagy szajjal ArTeC kockakbol.

kitolthet6k. Evés
* Utanozzak a szdjmozgas mozdulatait tgy, hogy az

valdsagosnak tlinjon.

Test
Sz3j Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* Szervomotor programozasa
* Szervomotorra szerelt elemek adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Integet6 mozgas programozasa (3.b)
* Nyomdgomb tesztelése és programozdsa
= AN gombokkal vagy nyomoégombokkal (4.b, 4.c)
E] ks * LED hasznélata (5.a)
el B e me né * Villogas (5.b)
Ge b | € D :
=] i O O * Buzzer hasznalata (6.a)
* IR fotoreflektor tesztelése (7.a)
* Akadalyok érzékelése (7.b)
win e Akadalyok kikerilése, (7.c,d)
* El6remozgas a fekete vonalig (7.e)

* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
[gy hivnak:
T p—— : \V/
isE és szel
* DC-motorok inditasa és leallitdsa ugyanazon vagy kiilonb6z4
* IR fotoreflektor haszndlata

A Képregény egér ~I

A Képregény egéreljut a
Képregény macskaig. A
macska bekapcsolja az
egér nyomogombjat
megjelenitve az
Olelésiket.

A Képregény egér és a
Képregény macska is
nyomdgombokkal
irdnyithatok. Mindkét
roboton van Buzzer.

motorral hajtott
szerkezet. A
Képregény macska
tengelyekkel
mozgathato.

PROG1 PROG2

A Képregény egér
kozelit a Képregény
macskahoz bekacsoljak
egymas programjat.
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

A Képregény egér
motorral hajtott
szerkezet. A
Képregény macska
tengelyekkel
mozgathato.

A Képregény egér és a
Képregény macska is
nyomogombokkal
iranyithatok. Mindkét
roboton van Buzzer.

A Képregény egér
kozelit a Képregény
macskahoz bekacsoljak
egymas programijat.

A Képregény egér eljut a
Képregény macskaig. A
macska bekapcsolja az
egér nyomogombjat
megjelenitve az
Olelésiiket.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A talalkozas

P1 Babozas

a.) A kdzvetlentl meghajtott, DC motoros Képregény egér elgurul a

Képregény macskaig.

b.) Robot kiskocsira szerelt Képregény egér épitése.

* A beprogramozott Képregény egér automatikusan indul el bekapcsolaskor
és 5 mp-et megy eldre, egészen a Képregény macskaig.

P2 Nyomdégombra miikodé szereplSk

* Képregény egér épitése P1 b) szerint, 2 nyomdgombot, 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény egér az egyik nyomdégombra elindul és a masik nyomdégombra
megall, és a Buzzer magas hangon megszélal.

* Robot kiskocsira szerelt Képregény macska épitése, 1 nyomdégombot, 1
szervo motor, 2 LED-et és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény macska nyomdégombraindul el, és halad el6re fix ideig.

* Ezutdn megall és a nyakaba szerelt szervo motor jobbra-balra mozgatja a
fejét és kozben a szemébe épitett 2 LED vildgit, a Buzzer pedig megszdlal
réviden.

P3 Infravords érzékel6vel vezethetd robot

* Képregény egér épitése P1 b) szerint, 2 IR fotoreflektort, 1 nyomégombot,
1 szervo motort, 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A két oldalara elhelyezett IR fotoreflektorral terelheté el a Képregény
macskaig.

* Arobot a nyomdégomra megall, ekkor a farkaba épitett szervo motor és a
Buzzer bekapcsol.

* Képregény macska épitése P2 szerint. 1 IR fotoreflektort, 1 nyomdégombot,
1 szervo motort, 2 LED-et és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény macska infravoros érzékel&vel érzékelia Képregény egeret.
Ha ez bekoévetkezik, bekapcsolja a macska farkdba épitett szervo motort, a
szemébe épitett 2 db LED-et, amik villogni kezdenek. és a Buzzert.

P4 Mancsaval paskolé Képregény

macska

* A Képregény egér szerkezete,
mikoédése azonos a P3-ban
lathatéhoz, azonban a nyomoégombjat
a Képregény macska nyomja le.
Kiskocsira szerelt Képregény macska
épitése. A mellsé labat és a farkat
szervo motorra szereljik, 1 IR
fotoreflektort, 2 LEDet, 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza.
Ha a Képregény macskara szerelt IR
fotoreflektor érzékeli a Képregény
egeret, bekapcsolja a mellsé lababa
épitett szervo motort és igy ra tud
csapni az egér nyomogombjdra.
Kozben a farkdba szerelt szervo
motor, a szemébe épitett 2 db LED és
a Buzzer is bekapcsol.
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

1. feladat: Hogyan tudsz kommunikalni valakivel, | Idea Bazaar — some ideas:

i Arti 4st? ..
akivel nem értitek egymast? A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

A gyerekek beszélgessenek a nyelvekrdl és a talalja.

kommunikaciorol. Vagja ki a helyzetkartyakat!

i ? 4 ?
Kinevetettek valaha? Volt mar, hogy zaklattak? Valassza ki azt a fokuszt, amellyel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a
megfelel6 helyzetkartyat!

Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a
helyzetet!
Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.

Hasznalhatja a Jatsszatok el! kartyakat az Fejlesztett teriiletek:
Otletbazarbél. Ezenkiviil:

Fékuszban: Létk tencisk
* Szocialis készségek etkompetencia

* Kommunikacios
stratégiak

P
£.R * Inkliziés
— [ A KEPREGENYEGERJ H stratégisk

~® * Empétia

b Néhany &tlet— Meg nem értettség . Szévegértés
W érzése- Kinevetettség érzése

Jatsszdtok el!

Képzelj el és dramatizalj egy oL{an helyzetet, amelyben te és
a éarﬁ%oﬂ nem ismeritek_eqym

Hogyan oldandd meqg a problémét? Mivel tudsz kommunik4lni
valaiwe[. aki nem erti a nyelvedet?

Jatsszatok el!

Képzelj el és dra watlzél egy olyan helyzetet. amelyhen
kizértzk egy csoportbol {képzeld el az okot is).

Mit tehetsz, hogy vdltoztass a helyzeten? Taldlj megoldast!

Jétsszatok el!

Kinevetettek mar valaha? Hogy érezted magad?
D za meg tapasztalatait la gondolkodj on el ezen
lkedés dnbecsillésre és jdlétre c akoro L( hatasairol.

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszak a szituaciot!
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

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

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

Sajat jelnyelvet alkotnak ezekre a sziikségletekre.
Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhato!
Felhasznélhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Brainstorming az Uj kornyezetben felmerilé
igényekrél

* Kilonféle tipusu jelnyelvek gy(jtése

* Kellékek elkészitése

For details of the different solutions, see the Idea

sheets!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Ezenkivil:
* Minden készség * Targykoncentracié —
* Létkompetencidk Mlivészet, informatika
* Algoritmikus * Tehetséggondozas
gondolkodas
Figyelem
Kreativitas

3. feladat: Epits labirintust!

Epitsetek Utvesztét, jatsszatok benne tajékozodasi
jatékot!

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

¢ Hasznéalhatnak kartondobozokat, deszkakat,
szogeket, spatuldt, fonalat, gumiszalagot,
ragasztot stb. (12)
Epithetnek labirintust az osztalyteremben, pl.
butorok, dobozok segitségével, vagy az udvaron,
agak, homok, kovek segitségével.

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

taldlja.

Fotdzza le az épiileteket épités kézben és

befejezésiik utan.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Térbeli orientacid » Létkompetenciak

* Finomotorika * Tantargy - Technika
* Kreativitas * Tehetséggondozas
* Szocidlis készségek

Az output kezelése:

Rendezze el az elkésziilt fényképeket egy online
tarhelyen vagy nyomtatott formaban falidjsagon.
Ha a gyerekek jegyzeteket is készitettek, vagy
tovabbi otleteik maradtak, azokat is csatolja hozza.
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

* szOvegértés

Az egér egl darabig még * problémamegoldas
ragott. Amikor végre * dontéshozatal

rajétt, hogy egyediil van, * csoportmunka szervezése
mar tul sotét volt ahhoz,
hogy megkeresse az utat,
ezert agy dontétt, hogy Javaslatok
a malomban télti az .
é{'szakét. Mar épp
elaludt volna, amikor a
sotétben két sarga
kézlekedési lampa
gyulladt ki, és egy
vadasz négy mancsanak
baljés zaja hallatszott.
Egy macska!”Sauash!” - .
mondta a kisegér, és
Osszerezzent.”Gragrragn
au!” - valaszolta a
macska. Te j6 ég, ez egy SzereplGkartya hasznalata:
képregénymacska .Volt! Mindegyik tanulé kitolti a sajat szereplSkartyajat:
Az igazi macskatérzs felirja a szerepld nevét

kirdgta, mert nem tudott « felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit,
rendesen nyavogni.A két stb. Macska
kltasz,'tOt:t. me Ole,lte, * Osszeirja az épitend6 kdrnyezeti elemeket és Egér
egymast, of Ok bardtsagot || oo .pegészitoket

eskiidtek, és egész éjjel "BYED KIeg "oy ,

a képregények %urcsa * atgondolja a robot épitésének szakaszait,
nyelvén eszkdzeit, anyagait
beszélgettek.Csodélatosa A tanuldk tobbet is hasznalhatnak a

n megertették egymast. SzereplGkartya egy-egy részébdl, ha kell! /

* Beszéljétek meg, miért értette meg egymast az egér és a macska. Mik
a kommunikacio alapjai?

7 [/

Elalszik
Interakcioba lép

i "
NeY Igy hivnak:
G gy hivna

Ezt épitem:

A szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepld Tulajdonsdg | Interakcidk Malom

Liszteszsakok

Egér Eszik, Beszélnek
interakciéba | egymassal
lép

Kinn a szabadban

Macska Jar, A cselekmény 6
interakciéba . / mozzanatai

lép Sziikséges fajlok
Osszad részekre

: a szovegrészletet
: i h"v"ak=7/l/ Listazd a
Atgondolom ezt:

sziikséges
anyagokat, stb.
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Fékuszban:

*Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

*mozgasok kifejezése

Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 b-os szett) és
ArTeC robot szett (2 Studuino alaplap, 4
nyomégomb, 2 LED, 2 Buzzer, 3 IR
fotoreflektor, 3 szervomotor, 4 DC-motor)

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

* Videod a slinok mozgasardl

Javaslatok

Séta

*» Beszéljék meg, hogyan keletkeznek a mozgasok

* Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, utanozzanak
egereket és macskakat.

* Mutasson a gyerekeknek a mozgathatd anatdmiai
babukat.

« Epitsenek egyszerti figurat mozgathaté labakkal,
karokkal vagy szajjal ArTeC kockakbdl.

Evés

* Utdnozzak a szdjmozgas mozdulatait Ugy, hogy az
valdsagosnak tlinjon.

Robot feladatkartya kitoltése

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

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy
differenciacié céljabdl) tovabbi robotkartyak is
kitoltheték.

;Z} Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
- * Szervomotorra szerelt elemek adott sz6gbe mozgatasa (3.a)
R rtotoren selotges ik * Integetd mozgds programozasa (3.b)
.E] J'E] U*’ av AL » Nyomdégomb tesztelése és programozasa
B9 0% 0@ * DC-motorok inditdsa és leallitdsa ugyanazon vagy kilénbdz8
gombokkal vagy nyomégombokkal (4.b, 4.c)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* 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)

Ie

Rob

lg, ¢épitem meg és programozom a robotomat:

A—
b e,

Igy fog miikadni a robotem:  FE TR ST a

foa &

A Képregény egér

J A Képregény egér

motorral hajtott
szerkezet. A
Képregény macska
tengelyekkel
mozgathato.

PROG1

A Képregény egér és a
Képregény macska is
nyomaégombokkal
iranyithatok. Mindkét
roboton van Buzzer.

A Képregény egér
kozelit a Képregény
macskdhoz
bekacsoljak egymas
programijat.

eljut a Képregény
macskdig. A macska
bekapcsolja az egér
nyomoégombjat
megjelenitve az
Olelésiiket.
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A Képregény egér
A Képregény egér és a A Képregény egér eljut a Képregény
Képregény macska is kozelit a Képregény macskaig. A macska
nyomoégombokkal macskdhoz bekapcsolja az egér
iranyithatok. Mindkét bekacsoljak egymds nyomogombjat
roboton van Buzzer. programjat. megjelenitve az
Olelésiiket.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A talalkozas

A Képregény egér
motorral hajtott
szerkezet. A
Képregény macska
tengelyekkel
mozgathato.

P1 Babozas

a.) A kdzvetlentl meghajtott, DC motoros Képregény egér elgurul a

Képregény macskaig.

b.) Robot kiskocsira szerelt Képregény egér épitése.

* A beprogramozott Képregény egér automatikusan indul el bekapcsolaskor
és 5 mp-et megy eldre, egészen a Képregény macskaig.

P2 Nyomdégombra miikodé szerepl6k

e Képregény egér épitése P1 b) szerint, 2 nyomdégombot, 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény egér az egyik nyomdgombra elindul és a masik nyomdégombra
megall, és a Buzzer magas hangon megszolal.

* Robot kiskocsira szerelt Képregény macska épitése, 1 nyomdégombot, 1
szervo motor, 2 LED-et és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény macska nyomégombraindul el, és halad elére fix ideig.

e Ezutdn megall és a nyakaba szerelt szervo motor jobbra-balra mozgatjaa
fejét és kozben a szemébe épitett 2 LED vilagit, a Buzzer pedig megszélal
réviden.

P3 Infravoros érzékel6vel vezethetd robot

* Képregény egér épitése P1 b) szerint, 2 IR fotoreflektort, 1 nyomégombot,
1 szervo motort, 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A két oldalara elhelyezett IR fotoreflektorral terelheté el a Képregény
macskaig.

* Arobot a nyomdégomra megall, ekkor a farkaba épitett szervo motor és a
Buzzer bekapcsol.

* Képregény macska épitése P2 szerint. 1 IR fotoreflektort, 1 nyomdégombot,
1 szervo motort, 2 LED-et és 1 Buzzert csatlakoztatunk hozza.

* A Képregény macska infravoros érzékel&vel érzékelia Képregény egeret.
Ha ez bekoévetkezik, bekapcsolja a macska farkdba épitett szervo motort, a
szemébe épitett 2 db LED-et, amik villogni kezdenek. és a Buzzert.

P4 Mancsaval paskolé Képregény

macska

* A Képregény egér szerkezete,
m(ikodése azonos a P3-ban
lathatéhoz, azonban a nyomdégombjat
a Képregény macska nyomja le.
Kiskocsira szerelt Képregény macska
épitése. A mellsé |abat és a farkat
szervo motorra szereljik, 1 IR
fotoreflektort, 2 LEDet, 1 Buzzert
csatlakoztatunk hozza.
Ha a Képregény macskara szerelt IR
fotoreflektor érzékeli a Képregény
egeret, bekapcsolja a mellsé lababa
épitett szervo motort és igy ra tud
csapni az egér nyomogombjdra.
Kozben a farkdba szerelt szervo
motor, a szemébe épitett 2 db LED és
a Buzzer is bekapcsol.




