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Fékuszban:
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1. feladat: Mik a tipikus kellékei egy nyari
vakdciénak?

Milyen dolgokat vinnél feltétlenil magaddal a nyari
taborba? Miért?

Ebben a Dobble jatékban 6sszegy(ijtottiink néhany tabori
targyat és természetesen mas targyakat és embereket is a
konyvbél. Jatssz Dobble-t, ismerd meg ezt a nagyszer(
jatékot.

Az id6sebb gyerekek megtervezhetik sajat jatékukat, és
online utananézhetnek a Dobble jaték matematikajanak.

Minden megoldés helyes!

Otletbazar — néhany otlet:

* Dobble jaték megismerése
* Sajat Dobble jaték készitése
* Rajzok készitése, gylijtése
* Szamitogépes grafikak készitése
A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Ezen kivil:
* Finommotorika * Figyelem
e Kreativitas e Tantargyi fokusz —
e Szdékincsfejleszés Matematika
* Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:
Mentse el a kész jatékot a szamitégépére. Mas
csoportoknak  feladhatja feladatként,  vagy
megmutathatja példaként.

2. feladat: Jingle - zeneszerzés

Ludwig Palffy ar, az ikrek édesapja, foglalkozasat
tekintve zeneszerz6 és karmester.

A tanuldk a zeneszerz$ szerepét vdllalva egy kis
zenemdvet, jingle-t alkotnak. A tanuldék vélasztanak
egy terméket, vagy kitaldlnak egy sajat terméket.
Ezutan Osszegydijtik a termék  jellemzé
tulajdonsdgait és ezek alapjan irnak egy megfelel6
rekldmszlogent. Eredetinek és kénnyen
megjegyezhetének kell lennie.

A tanuldék rimekbe szedik a
Megfelel6 ritmuson és végll
gondolkodnak szlogenjiikhoz.

rekldmszlogent.
egy dallamon

Otletbazar — néhany otlet:

* Rekldmszlogen készitése
* Rimelés
* Zeneszerzés

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

* Nyelvi fejlesztés * Csapatmunka

» Szokincsfejlesztés * Tantargyi fokusz —

* Hallasi figyelem Anyanyelv, Zene
Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

A tanuldk el6adjak a jingle-t az osztalynak, esetleg
hangszeres kisérettel. Készitsen audio-felvételt és
mentse a szamitogépére.

Ugyes tanuldk, akik tudnak kottat irni, kottazzak le a
dallamot!
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3. feladat: Pamutkutya

Strobl udvari tanacsos Urnak van egy kutyaja, Pepike.

A tanuldk elkészitik a sajat kutydjukat pamutfonal és zokni
felhaszndldsaval. A tolt6anyagként tomdbvattat, mlanyag
granuldtumot, esetleg természetes anyagokat
hasznalnak.

Minden megoldas helyes!

Otletbazar — néhany otlet:
e Barkacsolasi feladat, textillel és fonallal

Részletek és pontos leirds az 6tletlapokon talalhatdk!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:

* Finommotorika

* Kreativitas

» Szerialis gondolkodas

Ezen kiviil:

* Figyelem

* Tantargyi fokusz —
Mdvészet, rajz

Az eredmények kezelése:
Szervezzenek kutyakiallitast! Készitsen fényképeket.
A tanuldék hazavihetik a kész alkotasokat.

4. feladat: Hatarozzuk meg, pontosan hol lakunk,
dolgozzunk térképpel

A tanuldk megtanuljdk meghatarozni, hol élnek
pontosan (galaxis -> naprendszer -> bolygd ->
kontinens -> dllam -> ..), és papirpoharakbdl
egymasra rakhatd toronyjatékot készitenek.
Kézmlves instrukciékat és sablonokat az
Otletbazdarban talal.

Az id6sebb didkok, akik esetleg mar ismerik A két
Lotti torténetét, dolgozhatnak a vaktérképpel.
Eurdpa térképén megijelolik lakéhelyliket és a
regényben emlitett varosokat.

Blhl-tavi Té-Bihl leirdsa egy aranyos, hegyekkel
korllvett faluba vezet minket. A  didkok
tanulmdnyozzak Eurdpa térképét, és vitassdk meg,
hol fekhet ez a kitalalt varoska.

Otletbazar — néhany otlet:

* Toronyjaték készitése

* Munka a vaktérképpel

* Eurdpa térképének tanulmanyozasa, vita Buhl-
tavi Té-Biihl fekvésérél

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:

* Nyelvi fejlesztés .
* Orientacid .
* Figyelem

Ezen kiviil:
Csapatmunka
Tantargyi fékusz —
Foldrajz
Tehetséggondozas

Wk, g
L
,‘".ﬂ {[{:o'/

Uy

‘

Az eredmények kezelése:

Fotdzza le a kész jatékot. A poharakat a tanuldk
megtarthatjak, de haszndlhatja fiatalabb tanuldkkal
valé foglalkozdsokon is.

Készitsen fényképeket a kozosen dolgozé didkokrdl,
és szkennelje be a térképeket, amelyeken dolgoztak.
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5. feladat: Allits 6ssze egy szakacskonyvet!

Luise Mlnchenben megprobalja eljatszani a névére
szerepét. Ebbe beletartozik a husleves f6zése is, ami
egyaltalan nem olyan egyszerdi.

A tanulék 0Osszeadllithatnak egy
kedvenc receptjeik alapjan.
Minden megoldas helyes!

szakdcskonyvet

Otletbazar — néhany otlet:

* Egységes receptoldalak készitése
* Keressen recepteket és képeket az interneten
+ Allitsanak 6ssze egy fotokdnyvet online programokkal

Részletek és egy lehetséges szakacskonyv oldal az
otletlapokban talalhaté!

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

*  Finommotorika * Tantargyi fokusz —
* Kreativitas Szamitastechnika,
* Figyelem Haztartas és f6zés

Az eredmények kezelése:

Scannelje be a kész szakacskonyv oldalait, vagy
készitsen fényképeket a receptgylijteményekrdl.

6. feladat: Etlap tervezése

A didkok kitalalt menit allithatnak 6ssze az Imperial
Hotel szamara.

Tanulmanyozzdk egyltt az osztrdk és bécsi
specialitdsokat, kutassanak az interneten. Az
id6sebb  tanuléknak az anyanyelvi 6érakhoz
igazithatjuk az ételek megnevezését, pl. befejezett
melléknévi igenevek: ,sllt burgonyadarabok”,
,flambirozott banan”, ,silt kecskesajt” stb.

Osszehasonlitjdk az osztrdk ételeket hazajuk

jellegzetes ételeivel.

Mik a hasonldsagok, mik a kiilonbségek?
Vannak-e olyan ételek, amelyeket mindkét
orszagban ugyanugy készitenek?

Vannak-e olyan ételek a hazajukban, amelyek
esetleg Ausztridbol szarmaznak?

Otletbazar — néhany otlet:

 Etlap 6sszedllitasa
* Hasonlitsa 6ssze hazdja ételeit az osztrak
specialitasokkal

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Ezen kiviil:

* Csapatmunka
Tantargyi fékusz —
Nyelv,
Szamitastechnika,
Haztartas és f6zés
Tehetséggondozas

Fékuszban:

* Nyelvifejlesztés
* Kreativitas

* Figyelem

Az eredmények kezelése:

Fényképezze le a kész étlapokat, vagy mentse a
fajlokat a szamitégépére.
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Az ora célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Lotti, Luise szerepében elGszdr ebédel édesapjaval az Imperial Hotel éttermében. Sorra
udvozlik 6t az édesapa ismerdsei, k6zottik Strobl udvari tandcsos ur és Pepike, a
kutyaja. Pepike el8szor nagy &rommel szalad a kislanyhoz, ém amikor megszagldssza,
ré{bn, hogy nem ismeri és visszaszalad a gazdajahoz. Szerencsére a feln6ttek nem
au e}_'dg.nl'tanak nagy jelentSséget az incidensnek, igy Lotte megnyugodhat, a titka nem
erll ki.

Szerepl6k tulajdonségai és interakcioi SzereplGkartya hasznélata:
Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
. felirja a szerepl6 nevét
:i"n‘:i;:tanrga . felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
Pepikét, il . Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb
kiegészit6ket
atgondolja a robot épitésének szakaszait, eszkozeit,
anyagait
A tanuldk tobbet is hasznalhatnak a SzereplGkartya egy-egy
részébdl, ha sziikséges!

Szereplé Tulajdonsagok Interakcidk

Lotti okos, szerény,
félénk, szivesen

eszik hust

Kutya,
csalhatatlan
Osztonnel

szalad,
szaglaszik

Lotti
Pepike
Strobl udvari tanacsos ur

m Szereplé feladatkartydk

x ¥ y
Elegéns udavri all, beszél g figy hivnek: //
tandcsos, van egy Ezt gpitem: —

kutydja, nem hisz 4 >
a kutydja
Osztoneiben

Strobl
udvari
tanacsos ur

beszél, I, megy, valakit
megszaglaszik, csévalja a
farkat

Igy hivnak:

k tudni kell:

3 gul”

i Igy hivnak:

Javaslatok
* Beszéljék meg, milyen jellemz6 mozdulatai vannak
egy kutyanak, amelyik ordil, vagy épp
visszahtzddik
Epitsenek egyszer(i figurdkat ArTec-elemekbdl
mozgathatd labakkal és farokkal. Nézzenek
videdkat a mozgds elemzéséhez.
Beszélgessen a gyerekekkel az allatok
testbeszédérdl. Mit jelent, ha...
* lehajtja a fejét?
* csovdlja a farkat?

Lenni kellene még ennek:,

Az étterem berendezése
pincérek, vendégek,
az édesapa

Igy hivnak:

A cselekmény f6
mozzanatai

Szlikséges fajlok

A szOvegrészlet, részekre

Javasolt eszk6zo6k:
* ArTeC elemek (min.a 112

* megszaglaszik valakit?
* afarkdt alaba kozé huzza?
Milyen lelkidllapotot feltételez?

részes készlet)
* Cselekmény-sablon
* Iroszer

osztva
A szlikséges anyagok
listdja




i~ A KET LOTTI

G PEPIKEROL ES AZ ALLATOK
CSALHATATLAN OSZTONEROL (T4)

of the European Union

Fékuszban:

* Eletvezetési készségek (D6)
Az ora célja:

* Finommotorika,

* Problémamegoldas,

* Dontéshozatal,

s Eletvezetési készségek

Javasolt eszk6zok:

e ArTeC-elemek (legaldbb a 112-darabos készlet) és
ArTeC Robotikakészlet (1 Studuino-alaplap, 1-2
Buzzer, 1-2 szervomotor, 2 DC-motor, kerekek, 1
nyomasérzékels, 1-2 IR-fotoreflektor)
Gondolattérkép, tablazat vagy torténetmenet
Ures szereplé- és robotfeladatkartyak
irészer

Javaslatok
* Gondoljak at, hogy az emberek milyen
gesztusokat alkalmaznak, amikor

Robotfeladatkartya kitoltése
* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a programozasi

tanacstalanok vagy bosszankodnak
Gydjtsenek lehet&ségeket, hogyan
lehetne megjeleniteni a szaglaszast

szint alapjan valassza ki a robot tevékenységét és a program
bonyolultsagat ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez.
* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas céljabol)

robotokkal
Gydjtsék 0Ossze, milyen mozdulatokat
tesz egy kutya a farkdval, és mit fejez
ezzel ki. Beszéljék meg a gyerekekkel,
hogyan jelenithet6k meg az egyes
mozdulatok

tovabbi robotkartyak is kitolthet6k.

* Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi moddal a
robotot!

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak amelyek
relevansak a robot adott mikodése szempontjabdl.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot miikodését a célnyelven!

Karok és labak
szalad, csévalja a farkat

Karta dloh pre robota
:no méjho rebeta:

Kapcsolddé témadk a Technika-sarokban

* DC-motor programozasa (2.a, 2.b, 2.c, 2.d)
* Szervomotor (3.3, 3.d)
* Nyomégomb tesztelése és programozasa(4.a, 4.b, 4.c)
* Akcelerométer hasznalata és taviranyito (4.e)
* IR-Fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.b)
* IR-Fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d,
7.e)
* Valtozdk hasznalata (11.a)
* Feltételes elagazas (11.b)
* Megszamlalas (11.c)
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QI Franz egymas utan

viszi a palacsintdkat
Lotténak, aki az 5.
utan nem kér tdbbet.
A kutya odamegy
Lottéhoz, de nem
ismeri fel, és
otthagyja

Lotte a karja
mozgatasaval jelzi,
hogy eszik.

A kutya 5
nyomogombbal
irdnyitva odamegy
hozz3, és a farkat
csovdlja

PROG2

\
™~ Szervo motorokkal

mozgatott, 4 [dbon
jard kutya

Lotti mozgathatd
karokkal, a kutya
fogaskerekeken gurul

PROG1

PROG4




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

gia RiDE X =

A KET LOTTI

PEPIKEROL ES AZ ALLATOK
CSALHATATLAN OSZTONEROL (T4)

Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Lotti mozgathatd
karokkal, a kutya
fogaskerekeken gurul

Lotte a karja mozgatasaval
jelzi, hogy eszik.

A kutya 5 nyomégombbal
irdnyitva odamegy hozza,
és a farkat csovalja

Franz egymas utan viszi
a palacsintakat
Lotténak, aki az 5. utan
nem kér tobbet.

A kutya odamegy
Lottéhoz, de nem ismeri

Szervo motorokkal
mozgatott, 4 ldbon jaré
kutya

fel, és otthagyja

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Lotte az étteremben

P1 Lotti

* Lotte és a tobbi szerepld statikus figura. Lotte karja tengelyen mozgathatd.

¢ A kutya elemtartdval kozvetlenll meghajtott DC motoros robot, labai helyett fogaskerekeken gurul.

* Bekapcsolaskor elmegy Lottihoz, kikapcsoljuk, elforditjuk és Ujra bekapcsoljuk.

P2 Lotte nem kér t6bb palacsintat
Lotte egyhelyben all, karja egy DC motorhoz, nyaka egy szervo motorhoz van csatlakoztatva. A masik kezéhez
egy nyomdgomb csatlakozik.
A nyomdgomb lenyomasara a kezét mozgatja fel-le négyszer, utana pedig elforditja a fejét.
A kutya 5 nyomégombos robot — 4 nyomdgomb az iranyokhoz, 1 a farokcsoévalashoz. A farok szervo motorra
szerelve csatlakozik a kutya testéhez.

P3 Pepike nem ismeri meg , Luise-t”
Lottet a P2-h6z hasonldan épitjik meg. A kezéhez nyomdgomb helyett IR fotoreflektort csatlakoztatunk.
Franz akcelerométerrel iranyitott robot.
Franz oda-vissza gurul Lottéhoz.
Lotte kezén az IR fotoreflektor érzékeli Franz-ot, ekkor felemeli majd leengedi a kezét.
Amikor Franz 5. alkalommal ér oda hozz3, Lotte nem emeli fel a kezét, hanem elforditja a fejét.
A kutya nyomkoévet6 robot. 1 hangérzékel6t, 2 IR fotoreflektort és 1 szervo motort csatlakoztatunk hozza.
Tapsra indul, nyomkévetéssel elmegy Lottéhoz. Amikor az IR fotoreflektora érzékeli Lottét, megall, csovalja a
farkat, majd folytatja a nyomkovetést, és eltdvolodik Lottétodl.

P4 Pepike zavarban van

* Arobothoz 1 hangérzékel6t és 1 IR fotoreflektort csatlakoztatunk.

* Arobot tapsraindul, el6re |épeget addig, amig az IR fotoreflektor érzékeli Lottét. Ekkor lehasal, nyujtézik,
forgatja a fejét, csdvalja a farkat.
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