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1. feladat: Tervezzetek és épitsetek meg egy

vagany jatszoteret, vagy a grundot!

A gyerekek megalkotjak egy jatszétér vagy a grund
elemeit.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Jatszotér vagy a grund megépitése ArTeC
kockakbal

* Jatszotér vagy a grund megépitése
Ujrahasznositott anyagokbdl

* 3D szamitdgépes grafika

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Finommotorika * Figyelemkoncentracio

* Kreativitas * Tantargy —rajz,

* Térbeli orientacid technika, informatika
Tehetséggondozas

2. feladat: Készitsetek térképet az osztalyteremrdl
vagy az iskolaudvarrél! Hivjatok ki egymast, hogy
jussatok el egyik pontbdl a masikbal!

A gyerekek térképeket rajzolnak — tigyeljenek a
tadrgyak egymdshoz viszonyitott méret- és
tdvolsdgaranyaira!

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany étlet:

* A gyerekek csinaljanak kihivaskartyakat (pl. ,,Juss
el a fehértablatdl a tanari asztalig!)
Adjanak egymasnak utasitasokat (menj el6re,
fordulj jobbra, stb.)
El6sz0r ténylegesen mozogjanak a tanteremben,
majd csak mutassak meg a térképen, milyen
utvonalon mennének!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Térbeli orientdcid * Tantargy —rajz,
Algoritmikus informatika,
gondolkodas matematika
Figyelemkoncentracié « Kreativitas

Az output kezelése:

Akassza ki a képeket egy falitjsagra, és kérje meg a gyerekeket,
hogy rendezzék el Gket a sajat rendszeriik alapjan!

Hogy le ne zuhanjanak, tartsa a kész targyakat zarhaté
szekrényben! Cimkézze fel 6ket a csoport nevével!
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Fékuszban:

* Tehetséggondozas (D9)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A grund egy lres telek volt a Pal utca és a Maria utca sarkdn. A Pal utcai fitk csapatanak, a kik magas hazak kézotti
szlk utcakban laktak, ez az iires telek jelentette a szabad leveg6t, a nagy, szabad teret.

A Pal utcai oldalrél diiledez6 paldnk hatérolta, jobbrél-balrél nagy hazfalak meredtek az ég felé. A telek hatsé részén
még egy lres telek kezd6d6tt — és ez tette iz%almas hellyé a irundot. Ezt a médsik nag{ telket egy gdzfilirészels cég
bérelte, s a telek telis-tele volt faragkdsokkal. Szabélyos kockdkba rakva allott itt az olfa, s a hatalmas kockdk kézt kis
utcak voltak. Valésdgos labirintus. Otven-hatvan kis szlik utca keresztezte egymdast a néma, sotét farakdsok kozt, s nem
volt kénnyli dolog ebben a labirintusban eligazodni. Aki mégis nagy nehezen keresztiilverg6détt rajta, az egy kis térre
Lutott, amelyen Kis haziké allt. Ez a haziké volt a g&zflirész. Furcsa kis épiilet volt, befutotta a vadszdls, kis, fekete
éményébdl szabalyos id6kézonként gzt pofogott.

A haziké koril naEy féskocsik vartak a sorukra. Ha egy kocsi odadllt a haz eresze ala, ahol egy kis ablakbdl deszkavalya
nyult ki. Mikor a kocsi odadllt a kis ablak ald, recsegés-ropogas hallatszott, majd potyogni kezdett a deszkavélyubdl az
apréfa. Amikor a kocsi tele lett apréfaval, a kocsis kidltott egyet. Erre abbamaradt a lis kémény po6fégése, a kocsis
raszélt a lovakra, és a lovak elindultak a tele kocsival. Aztdn masik kocsi allt az eresz ald, éhesen, Uresen, s akkor megint
pufogni kezdett a g&z a fekete vaskéményben, és megint potyogott az apréfa.

Szereplék f6 tulajdonsagai és interakciéi Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplékartyajat:

* felirja a szerepl§ nevét

Gozflirész | Pofékel/fiistot A fadarabokat a » felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.

ereget kocsiba tovabbitja Y .. L - . . .
KinyGjtiaa valyit | A kocsis jelére megdll Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket és egyéb

Felvagja a fat kiegészit6ket Gézftirész
Gurul o | * dtgondolja a robot épitésének Kocsi
uru agurul a . . . .
A kocsis kit gc’izfi’részhez szakaszait, eszkdzeit, anyagait ey A —
Elhajt, amikor megtelik A tanuldk tébbet is hasznalhatnak Pofékel
a Szereplékartya egy-egy Kinydjtja a valyat
Javaslatok részébél, ha kell! Kipotyogtatja a fat
A Grund Odagurul a

* Beszéljék meg, miért fontos a Grund a fiuk flrészhez
szamara Jelt ad
e Gy(ijtsék dssze a Grundon lathaté Elhajt a flirésztd|

éplleteket és egyéb fontos dolgokat e
* Epitsék meg a Grund makettjét M'M A Grund
A flirésztelep Farakasok -
* Beszéljék meg, mire hasznaljak a gyujtos labirintus
far - ' Vadsz6léborités a
. I3lesze|.ge,ssene|< a quo— és u;eﬂma'r'ly?gok “ o g8zf(irész falain
tipusairdl, koncentralva a kiilonb6z6 Fadarabok
torténelmi korokra, foldrajzi és tarsadalmi
kiilonbségekre, és a kornyezetvédelemre.
* Hogy m(ikodik a g&zflirész? A gyerekek A cselekmény 6
készitsenek tervrajzot, folyamatabrat mozzanatai

Szerepl6 Tulajdonsagok Interakcidk

Javasolt anyagok Sziikséges féjlok

* ArTeC robot készlet és kockak (legalabb Osszad részekre a

a 112 darabos szett) Mm7/l’ szbvegrészletet
* Kartonpapir, dobozok, Gjrahasznositott Think over: Listdzd a sziikséges

anyagok, mas épitGszettek I anyagokat, stb.
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Fékuszban:

* Tehetséggondozas (D9)
Az 6ra célja:

* finommotorika,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal,

* életvezetési készségek

Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (legalabb 1 or 2 Studuino
alaplap, 3 DC-motor, kerekek, kis fogaskerekek,
2 szervomotor, 4 nyomdégomb, 1 IR
fotoreflektor, 1 hangérzékeld, 1
accelerométer, 4 LED)

* Fényképek és videdk g6zflirészekrdl

* Folyamatabra a g6zflirész miikodésérd|

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Javaslatok

GOzflirész

* A g6zflirész miikodésének megértése — a gyerekek
készitsenek tervrajzokat, folyamatabrakat

* Egyszer( g6zflirészmodell épitése ArTec kockakbdl,
mozgathatd alkatrészekkel

Kocsi

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
mozgatdsara és iranyitasara

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
megérkezésének és megtelésének érzékelésére

Robotfeladatkartya kitoltése

* 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 kitélthetdk.

Valyu
Rampa Kapcsol6do témak a Technika sarokban
Fadarabok * DC-motor programozasa
EZiEEEEr * Motor csévélése adott szamu alkalommal (2.a, 2.b)
* Motor csévélése addig, amig a szenzor valtozast nem jelez (4.b, 4.c)

* Szervomotor programozasa

* Kar adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Nyomogomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* A robot irdnyitdsa 4 nyomoégombbol készitett taviranyitéval (4.d)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.3, 7.c, 7.€)

* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d, 7.e)
* HangérzékelG tesztelése és programozasa (9.a)

* Robot aktivaldsa hanggal (9.b)
* LED hasznalata (5.a)

* Villogas (5.b)
* Robot irdnyitasa accelerométerrel (4.e)

\\\

GOzflirész mechanikai
hajitokarral

A kocsi
automatikusan
odagurul a flirészhez

PROG1 PROG2

A valyu és a hajitokar
automatikusan
mozognak.

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu, a hajitokar és
arampa
automatikusan
mozognak. A
g6zflirész akkor indul
be, amikor a kocsis
kialt.

A kocsi taviranyitasu.

A valyu, a hajitékar és
arampa
automatikusan
mozognak. A
gbzflrész akkor indul
be, amikor a kocsi
megall a rampa alatt.
A kocsi taviranyitdsu.

PROG4
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Robotétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

GOzflirész mechanikai
hajitékarral

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu és a hajitokar
automatikusan mozognak.

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g&zf(irész
akkor indul be, amikor a
kocsis kialt.

A kocsi taviranyitasu.

Avalyq, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g6zf(irész
akkor indul be, amikor a
kocsi megall a rdmpa
alatt.

A kocsi taviranyitasu.

PROG1 PROG2 PROG3

GOzflirész

P1 Mechanikai g6zflirész épitése

* Megoldhaté mozgathato részekkel, robotika nélkiil is

* Avdlyut jelképezheti egy egyszerl, fogaskerekeken goérdiil6 kocsi, ami fogasléceken
gurul

* A hajitokar, amely a fadarabokat tovdbbitja a kocsiba a rdmpan keresztiil, tengelyeken
fordul

P2 Automatikus gézflirész épitése

* Megoldhaté mozgathato részekkel, robotika nélkil is (1 DC-motorral)

* A hajitokart szervomotor mozgatja

* Egy LED felvillanasa jelzi a m(iveletet

* Arampa tengelyeken megddl

P3 Hang altal iranyitott g6zfiirész épitése

e Aflirész mikodése hangérzékeld jelére indul (a kocsis kidltasara)

e Avalyut és a hajitékart P2 szerint lehet megépiteni

* Ardmpa szervomotorral megddl, kdzben LED villog

P4 Kooperativ gozfiirész épitése

* Aflirész mikodése akkor indul, amikor egy IR fotoreflektor érzékelia rampa ald bedllé
kocsit

* A miivelet egyezik P3-mal

Kocsi

P1 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a g6zflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolds utan a kerekek adott szamu alkalommal kérbefordulnak
P2 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a gézflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolds utan a kerekek adott szamu alkalommal kérbefordulnak
P3 Kormanyozhato kocsi épitése

* Kocsi 2 DC-motorral

* 4 nyomoégombbdl allé tavirdnyitdval irdnyithato

* LED-ek villogasa mutatja, merre fordul

P4 Accelerométer altal iranyitott kocsi

* Kocsi 2 DC-motorral

* 1 accelerométerbdl allé taviranyitéval iranyithato

* LED-ek villogasa mutatja, merre fordul
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Fokuszban:
*Kreativitas (D10)

1. feladat: Tervezzetek és épitsetek meg egy
vagany jatszoteret, vagy a grundot!

A gyerekek megalkotjak egy jatszétér vagy a grund
elemeit.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Jatszotér vagy a grund megépitése ArTeC
kockakbol
Jatszotér vagy a grund megépitése
Ujrahasznositott anyagokbdl

* 3D szamitdgépes grafika

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Finommotorika * Figyelemkoncentracio

* Kreativitas * Tantargy —rajz,

* Térbeli orientacio technika, informatika
* Tehetséggondozas

2. feladat: Készitsetek térképet az osztalyteremrdl
vagy az iskolaudvarrél! Hivjatok ki egymast, hogy
jussatok el egyik pontbdl a masikba!

A gyerekek térképeket rajzolnak — tigyeljenek a
targyak egymdshoz viszonyitott méret- és
tdvolsagaranyairal

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* A gyerekek csinaljanak kihivaskartyakat (pl. ,Juss
el a fehértablatdl a tanari asztalig!)
Adjanak egymdsnak utasitasokat (menj elGre,
fordulj jobbra, stb.)
ElGszor ténylegesen mozogjanak a tanteremben,
majd csak mutassak meg a térképen, milyen
utvonalon mennének!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

(WD WoRk]

==

TABLE
1

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

e Térbeli orientacid e Tantdrgy — rajz,

e Algoritmikus informatika,
gondolkodas matematika

* Figyelemkoncentracié * Kreativitas

Az output kezelése:

Akassza ki a képeket egy falitjsagra, és kérje meg a gyerekeket, hogy
rendezzék el 6ket a sajat rendszertiik alapjan!

Hogy le ne zuhanjanak, tartsa a kész targyakat zarhaté szekrényben!
Cimkézze fel 6ket a csoport nevével!
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Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A grund egi tres telek volt a Pal utca és a Maria utca sarkdan. A Pal utcai fidk csapatdnak, a kik magas hazak
kozotti szlk utcdkban laktak, ez az Ures telek jelentette a szabad levegét, a nagy, szabad teret.

A Pal utcai oldalrél diledez8 paldnk hatarolta, jobbrél-balrél nagy hazfalak meredtek az ég felé. A telek hatsé
részén még egy ires telek kezd8dott — és ez tette izgialmas hellyé a grundot. Ezt a mésik nagy telket e?fy
Gzflirészel6 cég bérelte, s a telek telis-tele volt farakdsokkal. Szabalyos kockdkba rakva allott itt az olfa, s a
atalmas kockdk kozt kis utcak voltak. Valésdgos labirintus. Otven-hatvan kis sziik utca keresztezte egymast a
néma, sétét farakdsok kézt, s nem volt kdnnyli dolog ebben a labirintusban eligazodni. Aki mégis nagy nehezen
keresztiilvergdddtt rajta, az egy kis térre jutott, amelyen kis haziké allt. Ez a haziké volt a gdzfiirész. Furcsa kis
épiilet volt, befutotta a vadszold, kis, fekete kéményébdl szabalyos id6kézonként g6zt pofogott.

A haziké koril nagz faskocsik vértak a sorukra. Ha egy kocsi odadllt a hdz eresze ald, ahol egy kis ablakbdl
deszkavalyl nydlt ki. Mikor a kocsi odaéllt a kis ablak ald, recsegés-ropogas hallatszott, majd potyogni kezdett a
deszkavalyubél az apréfa. Amikor a kocsi tele lett apréfaval, a kocsis kidltott egyet. Erre abbamaradt a kis
kémény pofogése, a kocsis raszolt a lovakra, és a lovak elindultak a tele kocsival. Aztan masik kocsi allt az eresz
ald, éhesen, Uresen, s akkor megint pufogni kezdett a g6z a fekete vaskéményben, és megint potyogott az apréfa.

Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakci6i Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplSkartyajat:

Szerepl6 Tulajdonsagok Interakcidk o B i
* felirja a szerepl§ nevét

Gozflirész | Pofékel/fiistot A fadarabokat a « felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit, stb.

ereget kocsiba tovabbitja * Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb
Kinyujtja a valyat A kocsis jelére megall ) P y 8y

Felvagja a fat kiegészit6ket

Gozflirész

* dtgondolja a robot épitésének

Gurul Odagurul a szakaszait, eszkézeit, anyagait Kocsi

A kocsis kialt gbzflirészhez L . , —7 /
Elhajt, amikor megtelik A tanuldk tobbet is hasznalhatnak Pofékel

a Szerepl6kartya egy-egy Kinydjtja a valyat
Javaslatok részébdl, ha kell! Kipotyogtatja a fat

/

A Grund g - Odagurula

* Beszéljék meg, miért fontos a Grund a fidk v
flirészhez

szamara - Jelt ad

* Gydjtsék 6ssze a Grundon lathato épileteket és B fgy hivnak: . Lo

. L Elhajt a flirésztdl
egyéb fontos dolgokat Ezt épitem: —7

* Epitsék meg a Grund makettjét A Grund
Farakasok -

o lgy hivnak: labirintus
A robetomnak tudni kell: Vadsz6léboritas a
gozflirész falain

Fadarabok
/

Igy hivnak: , Y
o o % A cselekmény f6
Lenni kellene még ennek:

mozzanatai

Sziikséges fajlok

Javasolt anyagok 0 d részek
« ArTeC robot készlet és kockék (legalabb a 112 sszadreszelrea

& igy hivnak: = £
darabos szett) Atponiolom ‘—z szovegrészletet
* Kartonpapir, dobozok, Ujrahasznositott Listazd a sziikséges

anyagok, mas épitészettek anyagokat, stb.
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Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

Az 6ra célja:

* finommotorika,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal,

* életvezetési készségek

Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (legalabb 1 or 2 Studuino
alaplap, 3 DC-motor, kerekek, kis fogaskerekek,
2 szervomotor, 4 nyomdégomb, 1 IR
fotoreflektor, 1 hangérzékeld, 1
accelerométer, 4 LED)

* Fényképek és videdk g6zflirészekrdl

* Folyamatabra a g6zflirész miikodésérd|

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Robotfeladatkartya kitoltése

* 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 differencialds
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék kil

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitdlteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikodése
szempontjabal.

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

Javaslatok

Kocsi

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
mozgatdsara és iranyitdsara

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
megérkezésének és megtelésének érzékelésére

Valya
Rampa
Fadarabok
Hajitékar
Kerekek

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC-motor programozasa

Robotom neve: \ / .

i S V -y * Motor csévélése adott szamu alkalommal (2.a, 2.b)
Qﬁ_uﬁu%‘““’@% g * Motor csévélése addig, amig a szenzor valtozast nem jelez (4.b, 4.c)
G as 02 0% 09 e * Szervomotor programozasa

* Kar adott szogbe mozgatasa (3.a)

* Nyomogomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* Arobot iranyitasa 4 nyomdgombbdl készitett taviranyitdval (4.d)

* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.3, 7.c, 7.e)

* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d, 7.e)
* HangérzékelG tesztelése és programozasa (9.a)

* Robot aktivalasa hanggal (9.b)
* LED hasznalata (5.a)

~ * Villogés (5.b)

< 5 - *
cd «au D,(‘ Qu a

Igy épitem meg és programozom a robotomat:

lgy fog milkbdni a robotom:  [i35Ed ey fes pertictben s

\ \\ \ * Robot irdnyitdsa accelerométerrel (4.e)

GO6zflirész mechanikai
hajitokarral

A kocsi
automatikusan
odagurul a flirészhez

PROG1

A valyu és a hajitokar
automatikusan
mozognak.

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g6zflirész
akkor indul be, amikor a
kocsis kidlt.

A kocsi taviranyitasu.

~I Avalyu, a hajitdkar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g&zflirész
akkor indul be, amikor a
kocsi megdll a rémpa alatt.

A kocsi taviranyitasu.
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Robotétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Avalyq, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g6zf(irész

A valyu, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g&zf(irész

” . akkor indul be, amikor a
) ) ) ) akkor indul be, amikor a . , ,
A kocsi automatikusan A kocsi automatikusan kocsis kialt kocsi megall a rdmpa

odagurul a flrészhez odagurul a flirészhez R alatt.
A kocsi taviranyitdsu. e
A kocsi taviranyitasu.

PROG1 PROG2 PROG3

GOzflirész

GGzflirész mechanikai A vdlyu és a hajitdkar
hajitokarral automatikusan mozognak.

P1 Mechanikai g6zfiirész épitése

* Megoldhaté mozgathato részekkel, robotika nélkdl is

* Avalyut jelképezheti egy egyszer, fogaskerekeken gordiilé kocsi, ami fogasléceken
gurul

* A hajitdkar, amely a fadarabokat tovabbitja a kocsiba a rémpan keresztiil, tengelyeken
fordul

P2 Automatikus g6zfiirész épitése

* Megoldhaté mozgathatd részekkel, robotika nélkil is (1 DC-motorral)

* A hajitékart szervomotor mozgatja

* Egy LED felvillandsa jelzi a mUveletet

* A rampa tengelyeken megdél

P3 Hang altal iranyitott g6zflirész épitése

e Aflirész mikodése hangérzékeld jelére indul (a kocsis kidltasara)

e Avalyut és a hajitékart P2 szerint lehet megépiteni

* Ardmpa szervomotorral megddl, kdzben LED villog

P4 Kooperativ gozflirész épitése

* Aflirész mikodése akkor indul, amikor egy IR fotoreflektor érzékelia rampa ald bedllé
kocsit

* A miivelet egyezik P3-mal

Kocsi

P1 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a g6zflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolds utan a kerekek adott szamu alkalommal kérbefordulnak
P2 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a gézflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolds utan a kerekek adott szamu alkalommal kérbefordulnak
P3 Kormanyozhato kocsi épitése

* Kocsi 2 DC-motorral

* 4 nyomogombbdl all6 taviranyitéval irdnyithatd

* LED-ek villogdsa mutatja, merre fordul

P4 Accelerométer altal iranyitott kocsi

* Kocsi 2 DC-motorral

e 1 accelerométerbdl allé taviranyitéval irdnyithaté

e LED-ek villogdsa mutatja, merre fordul
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

1. feladat: Tervezzetek és épitsetek meg egy
vagany jatszdteret, vagy a grundot!

A gyerekek megalkotjdk egy jatszotér vagy a grund
elemeit.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszk6z vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazérban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

e Jatszotér vagy a grund megépitése ArTeC
kockakbal

* Jatszotér vagy a grund megépitése
Ujrahasznositott anyagokbdl

e 3D szamitogépes grafika

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Finommotorika * Figyelemkoncentracio

* Kreativitas * Tantdrgy —rajz,

e Térbeli orientacio technika, informatika
Tehetséggondozas

2. feladat: Készitsetek térképet az osztalyteremrdl
vagy az iskolaudvarrdl! Hivjatok ki egymast, hogy
jussatok el egyik pontbdél a masikba!

A gyerekek térképeket rajzolnak — igyeljenek a
targyak egymdshoz viszonyitott méret- és
tadvolsdgaranyaira!

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszk6z vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazérban javasolt dtleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat 6tleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

A gyerekek csinaljanak kihivaskartyakat (pl. ,,Juss
el a fehértablatdl a tandri asztalig!)
Adjanak egymasnak utasitasokat (menj elGre,
fordulj jobbra, stb.)
El6szor ténylegesen mozogjanak a tanteremben,
majd csak mutassak meg a térképen, milyen
utvonalon mennének!
A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Térbeli orientacié * Tantargy —rajz,

e Algoritmikus informatika,
gondolkodas matematika
Figyelemkoncentracié ¢ Kreativitas

Az output kezelése:

Akassza ki a képeket egy faliujsagra, és kérje meg a gyerekeket, hogy
rendezzék el 6ket a sajat rendszeriik alapjan!

Hogy le ne zuhanjanak, tartsa a kész targyakat zarhaté szekrényben!
Cimkézze fel 6ket a csoport nevével!
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A grund egi tres telek volt a Pal utca és a Maria utca sarkdan. A Pal utcai fidk csapatdnak, a kik magas hazak
kozotti szlk utcdkban laktak, ez az Ures telek jelentette a szabad levegét, a nagy, szabad teret.

A Pal utcai oldalrél diledez8 paldnk hatarolta, jobbrél-balrél nagy hazfalak meredtek az ég felé. A telek hatsé
részén még egy ires telek kezd8dott — és ez tette izgialmas hellyé a grundot. Ezt a mésik nagy telket e?fy
Gzflirészel6 cég bérelte, s a telek telis-tele volt farakdsokkal. Szabalyos kockdkba rakva allott itt az olfa, s a
atalmas kockdk kozt kis utcak voltak. Valésdgos labirintus. Otven-hatvan kis sziik utca keresztezte egymast a
néma, sétét farakdsok kézt, s nem volt kdnnyli dolog ebben a labirintusban eligazodni. Aki mégis nagy nehezen
keresztiilvergdddtt rajta, az egy kis térre jutott, amelyen kis haziké allt. Ez a haziké volt a gdzfiirész. Furcsa kis
épiilet volt, befutotta a vadszold, kis, fekete kéményébdl szabalyos id6kézonként g6zt pofogott.

A haziké koril nagz faskocsik vértak a sorukra. Ha egy kocsi odadllt a hdz eresze ald, ahol egy kis ablakbdl
deszkavalyl nydlt ki. Mikor a kocsi odaéllt a kis ablak ald, recsegés-ropogas hallatszott, majd potyogni kezdett a
deszkavalyubél az apréfa. Amikor a kocsi tele lett apréfaval, a kocsis kidltott egyet. Erre abbamaradt a kis
kémény pofogése, a kocsis raszolt a lovakra, és a lovak elindultak a tele kocsival. Aztan masik kocsi allt az eresz
ald, éhesen, Uresen, s akkor megint pufogni kezdett a g6z a fekete vaskéményben, és megint potyogott az apréfa.

Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakci6i SzereplGkartya hasznalata:

Szerepld | Tulajdonsagok Interakciok Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplSkartydjat:

* felirja a szerepld nevét
Gézflirész | Pofékel/fustot A fadarabokat a « felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.

ereget kocsiba tovabbitja * Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket és egyéb
Kinydjtja a valyat A kocsis jelére megall ] P y gy

Felvagja a fat kiegészit6ket Gézflrész

* dtgondolja a robot épitésének .
Gurul Odagurul a Kocsi

A kocsis kialt glzflrészhez szakas?alt__eSZko_zelt any,agalt _, y
Elhajt, amikor megtelik | | A tanul6k tébbet is hasznalhatnak Pofekel

a Szerepldkartya egy-egy Kinydjtja a valyut

Javaslatok réSZébblI, ha kell! / giSOtVOgltatja afat
agurula

flirészhez
Jelt ad
Elhajt a flirészt6l

3 gl
Ne s Igy hivnak:

Y3

Ezt épitem: A Grund
A flirésztelep Farakasok -
* Beszéljék meg, mire hasznaljak a gyujtds fat s’ labirintus

~EER

* Beszélgessenek a f(it6- és izemanyagok - ) Vadsz&léboritas a

, o, , o o , . A robotomnak tudni kell:

tipusairdl, koncentralva a kiilénb6z6 torténelmi gbzfiirész falain
korokra, féldrajzi és tarsadalmikilénbségekre, és Fadarabok

a kérnyezetvédelemre. )

* Hogy m(ikodik a g6zflrész? A gyerekek

készitsenek tervrajzot, folyamatdbrat

A cselekmény f6
mozzanatai

Javasolt anyagok Sziikséges fajlok
* ArTeC robot készlet és kockak (legalabba 112 o’ Osszad részekre a

= Igy hivnak: . z
darabos szett) . szOovegrészletet
Atgondolom ezt:

* Kartonpapir, dobozok, Gjrahasznositott Listazd a sziikséges
anyagok, mas épitGszettek anyagokat, stb.
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

* finommotorika,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal,

* életvezetési készségek

Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (legalabb 1 or 2 Studuino
alaplap, 3 DC-motor, kerekek, kis fogaskerekek,
2 szervomotor, 4 nyomdégomb, 1 IR
fotoreflektor, 1 hangérzékeld, 1
accelerométer, 4 LED)

* Fényképek és videdk g6zflirészekrdl

* Folyamatabra a g6zflirész miikodésérd|

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Robotfeladatkartya kitoltése

* 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 differencialds
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék kil

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitdlteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikodése
szempontjabal.

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

Javaslatok

Kocsi

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
mozgatdsara és iranyitdsara

* Gy(jtsenek kiilonb6z6 megoldasokat a kocsi
megérkezésének és megtelésének
érzékelésére

Valya
Rampa
Fadarabok
Hajitékar
Kerekek

Kapcsolédo témak a Technika sarokban
* DC-motor programozasa
* Motor csévélése adott szamu alkalommal (2.3, 2.b)
* Motor csévélése addig, amig a szenzor valtozast nem jelez (4.b, 4.c)
* Szervomotor programozasa
* Kar adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Nyomogomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)
* Arobot iranyitasa 4 nyomdégombbdl készitett taviranyitéval (4.d)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.3, 7.c, 7.€)
* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d, 7.e)
* Hangérzékels tesztelése és programozasa (9.a)
* Robot aktivalasa hanggal (9.b)
* LED hasznadlata (5.a)
* Villogds (5.b)
* Robot irdnyitasa accelerométerrel (4.e)

\ /

(Setotom nove \ )

A roebotomhoz. szﬂkséges alkatrészek: \ / :ﬁ:

P _/ s e

il e~ bl
PR

b "a i b
Igy épitem meg és programozem a robotomat:

e

it i
boszndlok? L=

Igy fog miikddni a robotom:

Fogalmazd meg teljes mondstotban &
Felts tabisis it

GG6zflirész mechanikai \l A valyu és a hajitokar

hajitékarral

A kocsi
automatikusan
odagurul a flirészhez

PROG1

automatikusan
mozognak.

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

\I A valyq, a hajitdkar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g6zflirész
akkor indul be, amikor a
kocsis kidlt.

A kocsi taviranyitdsu.

~I A valyq, a hajitokar és a
rampa automatikusan
mozognak. A g6zflirész
akkor indul be, amikor a
kocsi megdll a rémpa alatt.

A kocsi taviranyitdsu.
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Robotétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

GOzflirész mechanikai
hajitokarral

A kocsi
automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu és a hajitokar
automatikusan
mozognak.

A kocsi automatikusan
odagurul a flirészhez

A valyu, a hajitokar és
arampa
automatikusan
mozognak. A
gbzflirész akkor indul
be, amikor a kocsis
kidlt.

A vilyu, a hajitdkar és
arampa
automatikusan
mozognak. A
g6zflirész akkor indul
be, amikor a kocsi
megall a rdmpa alatt.

T

A kocsi taviranyitasu. A kocsi taviranyitasu.
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gozflirész

P1 Mechanikai gozfiirész épitése

* Megoldhaté mozgathatd részekkel, robotika nélkiil is

* Avalyut jelképezheti egy egyszer(, fogaskerekeken gordiilé kocsi, ami fogasléceken
gurul

* A hajitékar, amely a fadarabokat tovabbitja a kocsiba a rampan keresztiil, tengelyeken
fordul

P2 Automatikus g6zfiirész épitése

* Megoldhaté mozgathatd részekkel, robotika nélkil is (1 DC-motorral)

* A hajitékart szervomotor mozgatja

* Egy LED felvillanasa jelzi a m(iveletet

* A rampa tengelyeken megddl

P3 Hang altal irdnyitott gézfilirész épitése

* Aflirész mikodése hangérzékeld jelére indul (a kocsis kidltasara)

¢ Avalyut és a hajitékart P2 szerint lehet megépiteni

* A rampa szervomotorral megdél, kozben LED villog

P4 Kooperativ gozfiirész épitése

* Aflirész mikodése akkor indul, amikor egy IR fotoreflektor érzékelia rampa ald bedllé
kocsit

* A mlvelet egyezik P3-mal

Kocsi

P1 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a g6zflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolas utan a kerekek adott szamu alkalommal korbefordulnak
P2 Automata kocsi épitése

* A kocsi odagordiil a g6zflirészhez, 2 DC-motor hajtja

* Bekapcsolas utan a kerekek adott szamu alkalommal korbefordulnak
P3 Kormanyozhato kocsi épitése

* Kocsi 2 DC-motorral

* 4 nyomoégombbdl allé tavirdnyitdval irdnyithato

* LED-ek villogasa mutatja, merre fordul

P4 Accelerométer altal iranyitott kocsi

* Kocsi 2 DC-motorral

* 1 accelerométerbdl allé taviranyitéval iranyithato

* LED-ek villogasa mutatja, merre fordul




