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A KET LOTTI

QDAEGETT DISZNOKARAJ
ES TOROTT EDENYEK (Ts)

Fékuszban:
*SzOvegértés (D1)

1. feladat: Mik a tipikus kellékei egy nyari
vakacionak?

Milyen dolgokat vinnél feltétlentl magaddal a nyari
tdborba? Miért?

Ebben a Dobble jatékban 0sszegyljtottiink néhany tabori
targyat és természetesen mas targyakat és embereket is a
konyvbdl. Jatssz Dobble-t, ismerd meg ezt a nagyszeri
jatékot.

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

Minden megoldas helyes!
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Otletbazar — néhany otlet:

* Dobble jaték megismerése
* Sajat Dobble jaték készitése
* Rajzok készitése, gyljtése
e Szamitdgépes grafikak készitése
A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kivil:

* Finommotorika * Figyelem

* Kreativitas * Tantargyi fokusz —

* Szokincsfejleszés Matematika
Tehetséggondozas

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

2. feladat: Jingle - zeneszerzés

Ludwig Palffy ur, az ikrek édesapja, foglalkozdsat
tekintve zeneszerz§ és karmester.

A tanulék a zeneszerz6 szerepét vallalva egy kis
zenemolvet, jingle-t alkotnak. A tanuldk vélasztanak
egy terméket, vagy kitalalnak egy sajat terméket.
Ezutan Osszegy(ljtik a  termék  jellemzé
tulajdonsagait és ezek alapjan irnak egy megfelel6
rekldamszlogent. Eredetinek és konnyen
megjegyezhetének kell lennie.

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

rekldamszlogent.
egy dallamon

Otletbazar — néhany otlet:

* Reklamszlogen készitése
* Rimelés
* Zeneszerzés

Fejlesztett teriiletek:

Ezen kiviil:
Csapatmunka
Tantargyi fokusz —
Anyanyelv, Zene
Tehetséggondozas

Fékuszban:
* Nyelvi fejlesztés .
* Szokincsfejlesztés .
* Hallasi figyelem

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 Otletbazar — néhany étlet:

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!

* Barkacsolasi feladat, textillel és fonallal

Részletek és pontos leirds az 6tletlapokon talalhaték!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:

* Finommotorika

* Kreativitas

» Szerialis gondolkodas

Ezen kiviil:

* Figyelem

* Tantargyi fokusz —
Mdvészet, rajz

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

4. feladat: Hatarozzuk meg, pontosan hol lakunk, Otletbazar — néhany otlet:

dolgozzunk térképpel * Toronyjaték készitése

A tanuldk megtanuljdk meghatarozni, hol élnek | * Munka a vaktérképpel

pontosan (galaxis -> naprendszer -> bolygd -> | Eurdpa térképének tanulmanyozdsa, vita Bihl-
kontinens -> dllam -> ..), és papirpoharakbdl tavi Té-Biihl fekvésérél

egymasra rakhatd toronyjitékot készitenek. | A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
Kézm(ives instrukciékat és sablonokat az | talalja.

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
tanulmanyozzak Eurdpa térképét, és vitassak meg, | a, eredmények kezelése:
hol fekhet ez a kitalalt varoska.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

* Nyelvi fejlesztés e Csapatmunka

* Orientacio * Tantargyi fokusz —

* Figyelem Foldrajz
Tehetséggondozas

Fotdzza le a kész jatékot. A poharakat a tanuldk
megtarthatjak, de hasznalhatja fiatalabb tanulékkal
valo foglalkozasokon is.

Készitsen fényképeket a kozdsen dolgozd didkokrdl,
és szkennelje be a térképeket, amelyeken dolgoztak.
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5. feladat: Allits 6ssze egy szakacskonyvet! Otletbazar — néhany étlet:

Luise Miinchenben megprébalja eljatszani a nGvére
szerepét. Ebbe beletartozik a husleves f6zése is, ami
egyaltalan nem olyan egyszerdi.

A tanuldk 0Osszedllithatnak egy szakdcskonyvet programokkal

kefjvenc receptje'ikalapjén. Részletek és egy lehetséges szakacskonyv oldal az
Minden megoldas helyes! otletlapokban talalhaté!

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

Fejlesztett teriiletek:

Fokuszban: Ezen kiviil:

* Finommotorika * Tantargyi fokusz —
o covao | * 0 Kreativitas Szamitastechnika,

Wit | ¢ Figyelem Haztartds és f6zés

=77 Adogok szama: i1 T ST T VT 4T

Az eredmények kezelése:

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

6. feladat: Etlap tervezése Otletbazar — néhany otlet:

A didkok kitaldlt mendt allithatnak dssze az Imperial | « Etlap 6sszedllitasa
Hotel szamara. * Hasonlitsa 6ssze hazaja ételeit az osztrak

Tanulmanyozzdk egyltt az osztrak és bécsi specialitasokkal

specialitasokat, kutassanak az interneten. Az | A kijlgnféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
id6sebb  tanuléknak az anyanyelvi 6érdkhoz talalja.

igazithatjuk az ételek megnevezését, pl. befejezett
melléknévi igenevek: ,silt burgonyadarabok”, | Fejlesztett teriiletek:

,flambirozott banan”, ,sult kecskesajt” stb. Ezen kiviil:

Fékuszban: . C K
Osszehasonlitidk az osztrak ételeket hazdjuk | « Nyelvi fejlesztés sap?tmgn,a
Tantargyi fékusz —

jellegzetes ételeivel. * Kreativitas
Nyelv,

Mik a hasonldsagok, mik a kiilonbségek? * Figyelem Szamitastechnika,
Vannak-e olyan ételek, amelyeket mindkét Haztartas és f6zés
orszagban ugyanugy készitenek? Tehetséggondozas
Vannak-e olyan ételek a hazajukban, amelyek
esetleg Ausztridbdl szarmaznak?

Az eredmények kezelése:

Fényképezze le a kész étlapokat, vagy mentse a
fajlokat a szamitogépére.
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Fékuszban:

* Szbvegértés (D1)

Az ora célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Az édesanya lassan raddbbent, hogy a nyari sziinet 6ta a masik kislanya van
vele, nem pedig Lotti. Luise hamar belej6tt a f6zésbe, és meleg vacsoraval varja
haza az anyukajat. Eppen teriteni késziil, amikor édesanyja varatlanul Luisének
szélitja. A kislany nagy csérémpodléssel elejti a tanyérokat és anyukaja karjaba
veti magat.

Szerepl6k tulajdonsagai és interakcidi

Szerepld Tulajdonsagok Interakciok Szerepl6kartya hasznalata:
Mindegyik tanuld kit6lti a sajat szereplGkartyajat:
Luise szorgalmas, beszél,

) L . felirja a szerepld nevét
Osszezavarodott egyik labardl a L . L. . ..
masikra all, . felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
elejti a . Osszeirja az épitends kornyezeti elemeket és egyéb
tanyérokat, az kiegészitGket
anyukdja dtgondolja a robot épitésének szakaszait, eszkdzeit,
karjaiba veti .
magat anyagait

A tanulok tobbet is hasznalhatnak a Szerepldkartya egy-egy
részébdl, ha sziikséges!

Az anyuka faradt, beszél, széttarja
Osszezavaroodott a karjat
melegsziv(i

.
- <% Szereplé feladatkartyak
L .
Luise

>
w Ty hivnek: Az anyuka
Ezt épitem:

>

g - -4 i .
o Igy hivnak:

X

K

A robotomneak tudni kell:

beszél, megy, felemeli
vagy leereszti a karjat

X

. B :
i Igy hivnak:

Lenni kellene még ennek:

Asztal a vacsoraval,

Javaslatok: A for ekt tanyérok
* Beszéljék meg, hogyan néznek ki az emberek
mozdulatai, tegyenek egylitt néhany lab- és
karmozdulatot a gyerekek figyeljék meg a
mozdulat egyes fazisait
Epitsenek egyszerdi figurakat mozgathato karokkal Javasolt eszkozok:
ArTec-kockdk felhasznalasaval o : N i i
Beszélgessenek a testbeszédrél és a A,rTeC el,emek (min. a 112 A szdvegrészlet, részekre
metakommunikacié egyéb formairdl. Mi mindenkt reszes kEISZIGt) osztva
lehet gesztusokkal kifejezni? * Cselekmény-sablon A szlikséges anyagok
Milyen lelkidllapotot feltételez? * részer listdja

A cselekmény f6
mozzanatai
Szikséges fajlok
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Fékuszban:
Javasolt eszk6zok: D Szbvegértés (D]_)
* ArTeC-elemek (legaldbb a 112-darabos készlet) és , sqe
ArTeC Robotikakészlet (1 Studuino-alaplap, 1 Az ora CE']a:
Buzzer, 1-3 szervomotor, 2 DC-motor, kerekek, 1-2 b Finommotorika,

nyomasérzékeld, 1 IR-Photoreflektor) eProbléma megoldés
Gondolattérkép, tablazat vagy torténetmenet !

Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak * Déntéshozatal,
IrGszer * Eletvezetési készségek

Javaslatok Robotfeladatkartya kitoltése

. Gondoljgk &, hogy az emberek * A szerepl8kartya, a fejlesztési szempont és a programozasi szint
milyen gesztusokat  alkalmaznak alapjan vélassza ki a robot tevékenységét és a program
amikor félénkek, zavartak, vagy negy bonyolultsagat ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez.
megrazkddtatds éri ket * Szilkség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas céljabol) tovabbi
Gydlijtsenek lehet&ségeket, hogyan robotkartyak is kitolthetdk.

leht megjeleniteni a karok * Tervezzék meg tdbb féle épitési/programozasi moddal a
széttarasat robotot!

Gydjtsenek lehetGségeket, hogyan
lehetne robotokkal megoldani, hogy
a figurdk megoleljék egymast

* A robotkartydkat a célnyelven toltsék ki!

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

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

Karok és labak

tl, letérdel Kapcsol6do témak a Technika-sarokban

Egyenaramu (DC)-motor (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)

Szervomotor (3.a, 3.d)

Nyomadsérzékeld tesztelése és programozasa (4.3, 4.b, 4.c)
Buzzer (6.3, 6.b)

IR-Photoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.b)
IR-Photoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d, 7.e)
Nyomkovets robot programozasa (7.f)

Hangérzékeld (9.a, 9.b)

Takto bude fungovat robet: iresiisr st it ele e, \7

\ \ S ——
d Luise:

\
\ Az anvuka: Luise: Beszél az anyukéhoz
Statikus figura: yuke: ™~ majd elejtia
. i beszél Luiséhoz, Beszél az anyukahoz, ,
Luise mozgathatd tanyorokat. Az

gombnyomasra elejti a tanyérokat, ha ,
karokkal s y . L kah lad,
arokia széttdrja a karjat valaki megijeszti anyul N OZ szalad
megall elStte és

széttarja a karjat

PROG1 PROG2 PROG4
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Luise:

Az anyuka: Luise: Beszél az anyukahoz
beszél Luiséhoz, Beszél az anyukahoz, majd elejti a tanyorokat.
gombnyomasra széttarja a elejti a tanyérokat, ha Az anyukahoz szalad,
karjat valaki megijeszti megall el6tte és
széttarja a karjat

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Statikus figura:
Luise mozgathaté
karokkal

Luise és az anyuka

P1 Luise vagy az anyukdja
* Fogaskerék sort elemtartéra szerelt DC-motor hajt meg.
* A fogaskerekekre szerelt anyuka feje egyik oldalrél piros, masik oldalrdl fehér.
* Luise egyik oldalrél kezében tartja a tanyérokat, masik oldalrél a labanal vannak a cserepek.
* Ahogy a fogaskerekek forognak, az anyuka és Luise a jelenet két részét mutatja.
P2 Az anyuka
¢ Luise all6 robot, a karja DC-motorral van a testéhez rogzitve. 1 hangérzékelGSt csatlakoztatunk hozza.
e Kialtasra leengedi a karjat, és a tanyér leesik.
* Az anyuka kiskocsira szerelve. 1 nyomdgombot csatlakoztatunk hozza, az arcdban 1 piros és 1 fehér LED van.
* A nyomdgomb lenyomdsara el6re gurul, mikdzben a piros LED vilagit, majd megall és a fehér LED gyullad ki.
P3 Luise
Az anyukat ugy épitjik meg, mint P2-ben. 2 IR photoreflektort csatlakoztatunk hozza.
Nyomadgombbal inditjuk, nyomkovetd robotként bejon, el6re meghatarozott helyen megall. A LED-ek ugy mikodnek,
mint P2-ben.
Luise vallaba és nyakaba 1-1 szervomotort szereliink, a robothoz hangérzékel6t csatlakoztatunk.
A kislany kezében egy kocka jelképezi a tanyért.
Tapsra széttarja a szervomotorral a kezét, és a tanyér leesik. A nyaka koril elfordul a feje: a Lotte fej atfordul Luise fejjé.
P4 Luise
Az anyukat hasonldan épitjik meg, mint P3-ban. Accelerométert, IR photoreflektort és buzzert csatlakoztatunk hozza.
Accelerométerrel a kislany robothoz vezetjik, és amikor az IR photoreflektor érzékeli a kislanyt, megall, a piros LED
kialszik, a fehér Led kigyullad, és buzzerral hangot ad.
A kislany kezét DC motorral mozgatott fogaskerekes-fogasléces szerkezethez rogzitjik, a tanyérba szervomotort
szerellink.
Luise kezében a tanyér, a hangérzékelGre a DC motorral fogaslécen leereszti a tanyért és az szervomotorral szétnyilik,
mintha kettétorne.
Ekozben a feje Lotterdl Luisera fordul, mint P3-ban.
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