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*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)
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1. feladat: Hogy néz ki a kérnyezet?
A diakok megalkotjik a kérnyezet elemeit. * Kornyezet megépitése ArTeC kockakbdl

Nincs rossz megoldas! + Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet
Barmilyen eszkoz vagy alapanyag felhasznalhatd! * Rajzolas

Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt 6tleteket | ¢ Szamitdgépes grafika készitése

és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit, A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak talalja.

megoldast a kreativitasuk segitségével.

Fejlesztett teriiletek: Ezenkiviil:

Fékuszban: * Figyelemkoncentracio
e Térbeli orientacid * Tantargykoncentracié

* Finommotorika — Természettudomany
¢ Kreativitas Tehetséggondozas

Az output kezelése:

Tlizze a képeket faliujsagra, és kérje meg a gyerekeket, hogy
valamilyen szabaly szerint rendezzék el Gket.

Az épitett targyakat helyezze el egy zarhatd szekrénybe, hogy
megovija Gket a leeséstdl. Csatolja hozzdjuk a csoport nevét!
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3. feladat: Milyen gyakran lankad a figyelmed?

A didkok beszélnek a figyelemrdl és a memoriardl,
és megproébalnak reflektalni erre a kognitiv
funkciodra.

Dramatizaljak és eljatsszak az adott helyzetet.

4. feladat: Milyen a memoriad?

A didkok beszélnek a memoriardl, és megprdbalnak
reflektdlni erre a kognitiv funkcidra.

Dramatizaljak és eljatsszak az adott helyzetet.
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 kreativitdsuk segitségével.
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* Talalj ki és jatssz el egy olyan helyzetet, amikor
elvesztettél valamit!
Dramatizalj egy olyan helyzetet, amelyben
egyediil kell megoldanod a problémat /
amelyben segitséget kapsz valakit6l!

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Vagja ki a helyzetkartyakat!

Valassza ki azt a fokuszt, amivel a gyerekek
foglalkozni fognak! Adja nekik a megfelel6
helyzetkartyat!

Segitsen nekik a helyzet kialakitdsaban, ha
sziikséges!
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ta Néhany otlet- Zavartsag érzése-
W Koncentraciés stratégiak

Jatsszatok el!

Altalaban zavart vagy? Mit csinaltal, amikor utoljéra zavart
voltél? Hogyan vetted éozro? Hogyan érezted magad az edott
alkalommal

Képzelj el és dramatizdl] el egy olyan helyzetet, amikor
iskolaidsben vagy szabadidsben’ elteraladsct a figyelmed!

Jatsszatok el!

Milyen a memériad? Altalaban emlékszel telefonszéamokra,
nevekre és részletekre

Amikor el8szér hallasz egy tdrténetet vagy viccet, el tudod-e
ismételni az osztélytarsaidnak?

Képzeljetek el és drumnti}é}jatok egy olyan térténetet,
amelyben a meséld elfelejt fontos részleteket (abszurd
helyzeteket teremtve).

Jatsszatok el!

Falun vagy vérosban élsz?
Ismered a kérnyéked laksit?

Kértél mér segitséget a szomszédoktsl vagy a melletted 415
emberektdl

Képzeld el és dramatizald, hogyan kérhetsz segitséget egy
rossz helyzetben.

Fejlesztett teriiletek: * Figyelem és

Fékuszban: koncentracio

Ezenkivul:

¢ Létkompetenciak
Szbvegértés

* Tehetséggondozas

* Szocidlis
kompetencidk
* Fobkuszalo stratégiak

Az output kezelése:

Készitsen video- / hangfelvételt a dramatizalt helyzetrél!
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Fékuszban:

* Kreativitas, tehetséggondozdas (D9)
A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Elmegy tehat Giovanni
édesanyjahoz.

»Asszonyom, itt van a fia karja.” B X ; »
»Jaj, az a figyelmetlen gyerek. Méar Szerepld Tulajdonsag Interakciok
nem is tudom, mit tegyek vagy
mondjak neki.”

,Hiszen a ?yerekek mind ilyenek.”
Egy id6 mualva kopogtat egy masik
jolelkl asszony.

»Asszonyom, taldltam egy labat.
Nem a maga Giovanninéjaé?» Masodik
,,Dehogygem, megismerem a lyukas

cipdrél.” O, micsoda szérakozott

Elsé Sétal, kopogtat az ajton, Beszélgetnek
asszony interakcidba lép

Anya Sétal, interakcioba lép

Sétal, kopogtat az ajton Beszélgetnek
asszony interakcidba lép

fiam van! Nem tudom, mit tegyek
vla_[gy mondjak neki.”
9 |

szen a gyerekek mind ilyenek.” Szerepl6kartya hasznalata:

Idovpl erkgz.lk €gy oregasszony, Mindegyik tanulo kit6lti a sajat szerepl6kartyajat:
aztan a pékinas, aztan egy felirja a szerepl6 nevét

villamosvezetd, s6t, még egy ja P o .
nyugdijas tanitd is, és mindannyian * felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit,
hoznak valami darabot Giovannibél: stb.

eqy labat, egy fiilet, egy orrot. . Recomiri - L . .
,,?laj nekem! Klét van-e az Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és

enyémnél szétszértabb fia?» egyeb kiegészitdket :

»Ne csliggedjen, asszonyom! A « 4tgondolja a robot épitésének szakaszait, | F8Vikasszony
gyerekek mind ilyenek.” eszkdzeit, anyagait Anya

A tanuldk tébbet is hasznalhatnak a Masik asszony
Javaslatok Szereplékartya egy-egy részébdl, ha kell!

Séta

Beszéd

* Beszélje meg a didkokkal, hogy Hozza a testrészeket
altaldban hogyan figyelnek az érakon,
hogy lehet elkertlni, hogy
elkalandozzon a figyelmiik.

* Beszéljék meg a didkokkal, hogyan
mUikodik a memdridjuk, és milyen
stratégidkkal lehet javitani azt.

A cselekmény f6
mozzanatai

Javasolt anyagok
ArTeC robot és kockak (legaldbb a 112
db-os szett)

* Sz4j, karok és labak anatémiai modelljei
vagy képei Listazd a szukséges

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szOvegrészletet

* fehér papir, ceruza, mappa anyagokat, stb.
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Fékuszban:
Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és * Kreativitas,
ArTeC robot szett (1 vagy 2 Studuino alaplap, 2 tehetséggondozas (D9)
DC motor, kerekek, 3 IR fotoreflektor, 4 A lecke céljai:
nyomaégomb, 6 LED). * finommotorika,

« Ures gondolattérkép, tablazat vagy « oroblé 4
torténetmenet problemamegoldas,

« Ures szerepl8- és robotfeladatkartyak * dontéshozatal
* Ceruza * létkompetenciak

Robot feladatkartya kit6ltése Javaslatok

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a Séta
programozasi szint alapjan valassza ki a robot * Beszéljék meg, hogyan jonnek létre a mozgasok.
tevékenységét és a program bonyolultsagat * Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, hogy a
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. gyerekek érzékeljék a sajat mozgasuk fazisait.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio * Mozgathatd anatémiai modellek bemutatdsa a
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk. gyerekeknek

* Epitsenek egy egyszer(i figurat mozgathatd labakkal,
karokkal vagy szdjjal ArTeC kockakbdl.

Ugras

Kar * Ugras kiilonb6z6 madjai (Ugras egy labbal, stb.)

Kéz

Egy lveg kivalasztasa

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
@ * DC motor programozasa (2.a, 2.b)
Moo * Erg, irany beadllitasa (2.3, 2.b)
fsboliatiferong sty * Véletlenszer(d mozgdsok (2.f)
* LED hasznalata (5.3, 5.b)
* Nyomdgomb haszndlata (4.a, 4.b)

* 4 nyomégombbé! 4116 taviranyitd (4.d)
el et htl

¢ 7. IR fotoreflektor

o e P i * 7.a) IR fotoreflektor tesztelése

* 7.b) Akadalyok észlelése
* Valtozdk haszndlata (11.a)
* Szamolas (11.c)

Epitsd é5 programozd meg a robotot dgy, hogy tudjon.

N IR fotoreflektor

vezérlia LED-ek ki- és
bekapcsoldsat mind a
két roboton. A
szerepl6k egymas
utan adjak at a hozott
dolgokat anyanak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Anya megszamolja, hogy
hanyadik vendég érkezik hozza
és a LED-ekkel jelképezetten,
annyi dolgot vesz at a
l[atogatdktdl, ahdnyadik
latogatd érkezik hozza.
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

IR fotoreflektor
vezérlia LED-ek ki- és
bekapcsoldsat mind a
két roboton. A
szerepl6k egymas
utan adjak at a hozott

dolgokat anyanak. hozza.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

P3 IR fotoreflektorvel vezérelt atadas

* A latogatdk egy robotra szerelve mozognak egyiitt.

* Programjuk egy nyomoégombraindul el és az elére
szerelt IR fotoreflektor, ha anyat érzékeli, megallitjaa
robotot.

* Ekkor a 3 szerepl6 3 LED-je rovid varakozast kovetden,
egymas utan kialszik.

* Anydrais van 1 infradvoros érzékeld, a nyakaba 1 db
szervo motor és 3 LED szerelve.

* Ha a latogatdkat érzékeli az IR fotoreflektor, a fejét
jobbra-balra mozgatja rosszalléan.

* Ezutan sorra kialszanak a LED-ek a latogatékon, majd
sorra kapcsolnak fel a LED-ek anyan, kdvetve a szinek
sorrendjét. Ez jelképezi az atdast.

* A kisfii nyomoégombrainduld programjara megy elére
anyaig és megall.

Anya megszamolja, hogy
hanyadik vendég érkezik
hozza és a LED-ekkel
jelképezetten, annyi dolgot
vesz at a latogatoktadl,
ahanyadik latogato érkezik

P4 Valtozo beiktatasaval iranyitott atadas

* P3 szerint megépitett robotra kertil még 2
nyomdégomb és 1 IR fotoreflektor.
A kiilonb6z6 nyomdégombok lenyomdasara mdas-mas
utat jar be a robot.
Az egyikre egyszer, a masikra kétszer és a harmadikra
haromszor jon el6re anydig a robot, majd megy vissza
a kiindulasi poziciéjaba.
Annyi LED kapcsolddik fel a nyomégombok
lenyomasara, ahanyszor el6re-hatra megy a robot.
Arobot IR fotoreflektora érzékeli, ha anydhoz ér.
Egyszer, kétszer vagy haromszor teszi meg az oda-
vissza utat attél fligg6en, hogy melyik nyomoégombot
nyomtuk le.
Ezutan kialszanak az addig vilagité LED-ek.
Anya szerkezete a P3-hoz képest kiegésziil 1 db
nyomégombbal.
A raszerelt IR fotoreflektor megszamolja, hogy
hanyszor érkeztek meg hozza a latogatok (azaz
hanyadik latogato érkezését jelenitjik meg).
A nyomoégomb hosszu lenyomaséra a robot visszaadja
a valtozdban eltérolt értéket, Ugy, hogy anya szervo
motorja jobbra-balra mozgatja a robot fejét és kozben
az adott darabszamu LED felkapcsol anyan.

* A kisfiu nyomégombrainduld programjara megy el6re
anyaig, és megall.
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Fokuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)
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(T3)

Fokuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)
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3. feladat: Milyen gyakran lankad a figyelmed?

A didkok beszélnek a figyelemrdl és a memoriardl,
és megproébalnak reflektalni erre a kognitiv
funkciodra.

Dramatizaljak és eljatsszak az adott helyzetet.

4. feladat: Milyen a memoriad?

A didkok beszélnek a memoriardl, és megprdbalnak
reflektdlni erre a kognitiv funkcidra.

Dramatizaljak és eljatsszak az adott helyzetet.
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.

&
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* Talalj ki és jatssz el egy olyan helyzetet, amikor
elvesztettél valamit!
Dramatizalj egy olyan helyzetet, amelyben
egyediil kell megoldanod a problémat /
amelyben segitséget kapsz valakit6l!

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Vagja ki a helyzetkartyakat!

Valassza ki azt a fokuszt, amivel a gyerekek
foglalkozni fognak! Adja nekik a megfelel6
helyzetkartyat!

Segitsen nekik a helyzet kialakitdsaban, ha
sziikséges!
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Néhany Gtlet- Zavartsag érzése-
TI Koncentraciés stratégiak

Jatsszatok el!

Falun vagy vérosban élsz?
Ismered a kdrnyéked lakéit?

Kértél mar segitséget a szomszédoktél vagy a melletted él5
emberektdl?

Képzeld el és dramatizéald, hogyan kérhetsz segitséget egy
rossz helyzetben.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:

*  Kommunikacids
készség
Szocidlis
kompetencidk
Fokuszalé stratégidk
Figyelem és
koncentrdcié

Ezenkiviil:

* Létkompetenciak
* SzOvegértés

* Tehetséggondozas

Az output kezelése:

Készitsen video- / hangfelvételt a dramatizalt helyzetrdl!
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)

A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Elmegy tehdt Giovanni
édesanyjahoz. ) ) Szereplé Tulajdonség Interakciok
»Asszonyom, itt van a fia karja.”
»Jaj, az a figyelmetlen gyerek. Mar - . " )
nem is tudom, mit tegyek vagy Elsé Sétal, kopogtat az ajtén, Beszélgetnek
mondjak neki.” asszony interakcioba lép
,Hiszen a ?yerekek mind ilyenek.” T T
I.E y idé mualva kopogtat egy masik Anya Sétal, interakcioba lép
jolelkii asszony. o " L .
,,Asszonyom, taldltam egy lidbat. Masodik §etal, ko.p'ogta,taz ajtén Beszélgetnek
Nem a maga Giovannin$j3é?” asszony interakcioba lep
,,Dehogygem, megismerem a lyukas

cipdrél.” O, micsoda szérakozott

fiam van! Nem tudom, mit tegyek
vla_[gy mondjak neki.”
9 |

szen a gyerekek mind ilyenek.” Szerepl6kartya hasznalata:
Id&vel érkezik egy dregasszony, Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:

aztan a pékinas, aztan egy felirja a szerepld nevét
villamosvezetd, s6t, még egy « feliri laidonsaeai dulatai KCiGi
nyugdijas tanité is, és mindannyian elirja a tulajdonséagait, mozdulatait, reakcidit,

hoznak valami darabot Giovannibél: stb.
e%y.labat, egzl falet, egy orrot. * Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és
»Jaj nekem! Hat van-e az b kiegészitaket

enyémnél szétszértabb fia?” egyeb kiegeszitoket = :

»Ne csiiggedjen, asszonyom! A « 4tgondolja a robot épitésének szakaszait, | Egyikasszony
gyerekek mind ilyenek.” eszkdzeit, anyagait Anya

A tanulok tobbet is haszndlhatnak a Masik asszony

SzereplGkartya egy-egy részébdl, ha kell!

Javaslatok

* Beszélje meg a didkokkal, hogy milyen
gyakran felejtik el a tananyagot vagy - Séta
veszitik el a dolgaikat. ' e Beszéd

Hozza a testrészeket

* Beszéljék meg a didkokkal, hogyan
mUikodik a memdridjuk, és milyen
stratégidkkal lehet javitani azt.

A cselekmény f6
mozzanatai

Javasolt anyagok
ArTeC robot és kockak (legaldbb a 112
db-os szett)

* Sz4j, karok és labak anatémiai modelljei
vagy képei Listazd a szukséges

Sziikséges fajlok

Osszd részekre a
szOvegrészletet

* fehér papir, ceruza, mappa anyagokat, stb.
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Fokuszban:

Javasolt anyagok * Nyelvi kommunikacio (D12)
* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és A lecke céljai:
ArTeC robot szett (1 vagy 2 Studuino alaplap, 2 ofi .
DC motor, kerekek, 3 IR fotoreflektor, 4 fmom,mOtonka’ i
nyomégomb, 6 LED). * problémamegoldas,
» Ures gondolattérkép, tablazat vagy * dontéshozatal
tortenetmenet o * |étkompetencidk
* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak
* Ceruza

Robot feladatkartya kit6ltése Javaslatok

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a Séta
programozasi szint alapjan valassza ki a robot * Beszéljék meg, hogyan jonnek létre a mozgasok.
tevékenységét és a program bonyolultsagat * Végezzenek egylitt néhany mozdulatot, hogy a
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. gyerekek érzékeljék a sajat mozgasuk fazisait.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio * Mozgathatd anatémiai modellek bemutatdsa a
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk. gyerekeknek

* Epitsenek egy egyszer(i figurat mozgathatd labakkal,
karokkal vagy szdjjal ArTeC kockakbdl.

Ugras

Kar * Ugras kilonb6z6 maddjai (Ugras egy labbal, stb.)
Kéz
Egy Uveg kivalasztasa

(o — A Y | Kapcsol6do témak a Technika sarokban
A robotomhos sadkedges alkairisacki \ * DC motor programozasa (2.a, 2.b)

% ?_j‘% L"E] oe oY i : . Erlc’S, irany beéllitésa I(2.a, 2.b)

[ e [, (e | ] * Véletlenszer(d mozgdsok (2.f)
* LED hasznalata (5.3, 5.b)
mg * Nyomdgomb haszndlata (4.a, 4.b)

* 4 nyomoégombbadl allo taviranyité (4.d)
* 7. IR fotoreflektor
* 7.a) IR fotoreflektor tesztelése
L * 7.b) Akadalyok észlelése

fay fog ik = rebotor: | * Valtozdk hasznalata (11.a)
* Szamolas (11.c)

IR fotoreflektor

Az dtadast vezérlia LED-ek ki- és
nyomdgombokkal N bekapcsolasat mind a
vezérelt LED-ekkel két roboton. A

adjuk vissza.A szerepl6k egymas
kisfiu is hazaér. utan adjak at a hozott
dolgokat anyanak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

IR fotoreflektor

Az dtadast vezérlia LED-ek ki- és
nyomoégombokkal bekapcsoldsat mind a
vezérelt LED-ekkel két roboton. A

adjuk vissza.A szerepl6k egymas
kisfiu is hazaér. utan adjak at a hozott
dolgokat anyanak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

P2 Nyomégombra miikodé robotok

* Az érkezé latogatdkral — 1 LED és 1 -1 nyomdgomb
van épitve. Ha a szerepl&re szerelt nyomégombot
lenyomjuk, az addig folyamatosan vilagité LED kialszik.

* Anyara 3 LED és 3 db nyomégomb van épitve.

* Amikor egy szerepl6n kialszik a LED, akkor anyan
lenyomva egy nyomdégombot felgyullad egy LED.

* Az azonos szin( LED-ek 6sszehangolva mikodnek.

* A kisfiu nyomoégombrainduld programjara megy el6re
3 mp-et és megall.

P3 IR fotoreflektorvel vezérelt atadas

* A latogatdk egy robotra szerelve mozognak egyiitt.

* Programjuk egy nyomoégombraindul el és az elére
szerelt IR fotoreflektor, ha anyat érzékeli, megallitjaa
robotot.

* Ekkor a 3 szerepl6 3 LED-je rovid varakozast kovetden,
egymas utan kialszik.

* Anydrais van 1 infradvoros érzékeld, a nyakaba 1 db
szervo motor és 3 LED szerelve.

* Ha a latogatdkat érzékeli az IR fotoreflektor, a fejét
jobbra-balra mozgatja rosszalléan.

* Ezutan sorra kialszanak a LED-ek a latogatékon, majd
sorra kapcsolnak fel a LED-ek anyan, kdvetve a szinek
sorrendjét. Ez jelképezi az atdast.

* A kisfii nyomoégombrainduld programjara megy elére
anyaig és megall.




