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Fékuszban:
* Kreativitas (D10)

1. feladat: Beszéljék meg, mi mindent nyujt az
erdd! Emlékezzenek vissza a legutobbi alkalomra,
amikor erdében jartak! Milyen allatokat lattak?
Milyen fészket, buvohelyet, odut lattak?
Talaltatok-e az erd6ben nyomokat?

Beszéljék meg az erdé jellemzGit

a kiilonb 626 évszakokban!

Nincs rossz megoldas!

Felhaszndlhatja az Otletbazéarban javasolt 6tleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitdsuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

» Erd6fajtak megismerése, hasznaljak az ERDO
vagy a NYOMOK memoriakartyat (14)
Készitsenek jelmezeket, dlarcokat és jatsszak el a
torténet 1-1 részletét (13)

Taplaléklanc készitése (11)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Ezenkiviil:
* Szocidlis kompetencidke Természetvédelem

w L

* Figyelem * Figyelemfejlesztés
* Kreativitas + Elettapasztalat
* Térbeli orientacid

2. feladat:

Képzeljenek el és jatsszanak el 2 helyzetet: amikor
az allatok mutatjak be, hogy milyenek a
természetjaréd és természetvéds emberek az
erdében, valamint, amikor olyanok kirandulnak az
erdében, akik hangoskodnak, nem térédnek a
természettel!

Miben kiilonbozo6tt a viselkedésiik a két
helyzetben?

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Védd a természetet tarsasjaték készitése (17)
* Szitudcids jaték (15)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:

* Szocidlis kompetencidk

*  Finommotorika

* Térbeli orientacid

* Kreativitas

* Algoritmikus gondolkodas

Az output kezelése:

csoport nevével!

Az elkésziilt tarsasjatékokat, memariakartyakat probaljak ki a csoportok egymas
kozott is. Legyen lehet&ség mas osztalyoknak is kiprobalni természetvédelem,
kérnyezetismeret 6rakon vagy OKO-napokon. Cimkézze fel a tarsasjatékokat a
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Fékuszban:

* Kreativitds (D10)

Az éra célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

— Nini — szélt csendesen —,
Szl jon erre — és egyszerre
elfeledte almossagat.
Lelapult. A domb aljaban
pedig gganatlanul [épegetett
apré labaival Szd — a siin.

Kag gondolkozott, téltse-e
vele az id6t, mert Szl nem
adja olcsén a hasat. Borébal

ezer tliske mered ezerfelé, és
ha bajt érez, tliskés
gomboccé valik, melybe
ehlzza fejét, labait, és
lehetetlen hozzaférni.
»Ha megrohannam, és
elcsipném az orrat —
ondolta Kag —, j¢6 falat
enne, és mindjart itt van
kéznél...”
SzG még most sem vette
észre a veszedelmet. Kag
pedig, mint a villam, ugrott
ra.
De kicsi a Szu feje nagyon.
Kag sziszegve ugrott odébb,
mert talpait 6sszeszirtak Szu
tlskéi, orra is vérzett, és a
stin beburkolédzott
tluskevaraba.
Ka%szikrézott a méregtdl.
— Csak id6ém lenne, majd
lehtznam rélad azt a hires
borodet! — lokott rajta, és
alig tudta tirt6ztetni magat,
hogy aGjbél megrohanja a kis
ombdcot.

zU a lO6késre odébb gurult,
de mozdulatlan maradt. Kag
az orrat nyalogatta.

Szereplok f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepld | Tulajdonsagok Interakcidk

Tamad,
visszariad

Kag, Ehes, gyors, flirge

réka

Szu, sin | 6vatos Menekadl,
védekezik,
ossze-

gombolyodik

Javaslatok

* Beszéljék meg, mivel
taplalkozik a roka és
mivel a siindisznd!

* Hasonlitsdk 0ssze az
el6z6 ordn készitett
taplaléklanccal a
most
megbeszéltetek!

* Mutasson a
gyerekeknek
videdkat a slin
mozgasarol!

Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat

szerepl6kartydjat:

* felirja a szerepl§ nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,
reakciadit, stb.

* Osszeirja az épitendé kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészitGket

* atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdl, ha kell!

Kag, Szu
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A robotomnak tudni kell:

Fa, falevelek
Domb
Erd6

Elelem
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o Igy hivnak:

Lenni kellene még ennek:

"1 A cselekmény f6

mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a

fmm m e e e -

P
o fgy hivnak:

Atgondolom ezt:

szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, stb.
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Fokuszban:
Sziikséges anyagok * Kreativitas (D10)

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és Az ora célja:
ArTeC robot szett 2 Studuino alaplap, 4 * szOvegértés
nyomasérzékeld (touch sensor), 2 LED, 1
Buzzer, 2 servomotor, 2 DC motor L,

« Ures gondolattérkép, tablazat vagy * dontéshozatal
tdrténetmenet * mozgas kifejezése

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

* Vided a slindiszné mozgasarol

* problémamegoldas

Javaslatok
Tamadas, visszahatralas - Kag
* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgdsa van a

Robot feladatkartya kitoltése rokanak

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a * Epitsenek egyszer( mozgé figurdkat kockakbdl és
programozasi szint alapjan valassza ki a robot Osszekots elemekbdl
tevékenységét és a program bonyolultsagat
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. Osszegombolyodés - Szu

* Szilkség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacié * Vitassak meg, hogyan lehet megoldani a
céljabadl) tovabbi robotkartyak is kitoltheték. »80mbolyitést” kockakbol

Labak — futds — Kag
Test — gdmbolyddés - Szu Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.3, 2.b)

T * Touch sensor nyomasérzékel§) programozasa
A robotomhez saikseges alkatrészek * DC-motorok beinditdsa és leallitdsa azonos vagy kiilonb6z6 gombok

B ! *'-D_“MDW L vagy nyomasérzékelSk lenyomasaval (4.b, 4.c)
- = F : * Szervomotor programozasa
* Szervora szerelt elemek adott szogbe mozgatasa (3.a)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* Buzzer haszndlata (6.a)

\

Kag az orrdval

Kag az orrdval megpiszkalja megpiszkalja Szat. Sza
Kag megkozeliti Kag eléremegy Szut. SzU megszUrja és megszUrja és

Szut, megall és Szuig, ott megall és Osszehlzza magat, amitdl dsszehlizza magat,
felkialt fel felkialt Kag felkidlt és hatral - amitél Kag felkidlt és
babozas hatral - automatikus
mikodés

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Kag megkozeliti
Szut, megall és
felkialt

Kag el6remegy Szuig,
ott megall és fel
felkialt

Kag az orraval
megpiszkalja Szut.
Szu megszurja és
0sszehlzza magat,
amitél Kag felkialt
és hatral - babozas

Kag az orraval
megpiszkalja Szut.
SzU megszurja és
0sszehulzza magat,
amitdl Kag felkialt
és hatral.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Kag és Szi mozgasa

P1 Automatikus mikédés

SzU megépitett figura

Kag bekapcsolaskor elére gurul bizonyos ideig, megall Szu el6tt, majd

Buzzerral hangot ad

Ezutdn visszatolat

VAGY

Mindkét figura csak megépitve, és a jelenetet a gyerekek elbabozzdk

P2 Egyszerti érzékelés

Szu megépitett figura

Kag Touch Sensorral és Buzzerral felszerelve

Kag bekapcsolaskor elére gurul, amig a Touch sensor lenyomddasat érzékeli

(Szuval Gitkozés).

Ekkor megall, majd Buzzerral hangot ad

Ezutan visszatolat

P3 Babszinhaz

* SzU és Kag egy-egy robotra szerelve

* Mindkét robot Touch sensorral felszerelt — babozni lehet veliik

» Kag a Touch sensor lenyomva tartdsa alatt el6re megy, a felengedésére
megall, Buzzerral hangot ad, majd a masik Touch sensor lenyomasara
hatral

* SzU az egyik touch sensor lenyomasara 2 servo motor segitségével
Osszehlzza magat, a masikra kiegyenesedik

P4 Figurak épitése, 6sszehangolt mozgasa

» Kag — el6remegy, Utkozik Szuval, ekkor sir, mert megszurta az orrat, majd
hatral, a szemei folyamatosan zélden vildgitanak

* Touch sensorra indul — el6remegy

» Az elejére épitett Touch sensor Utkdzéskor megall és hatral, valamint
Buzzer hangaddsa jelképezi a sirdst

*» 2 LED (z6ld) folyamatosan vilagit - szemek

» Sz — megtamadja Szut Kag, ekkor 6sszehulzza magat, utana visszakerul ( x
masodperc utan) eredeti allapotaba

* Touch sensorra indul a program

» Az elejére épitett Touch sensor itkozéskor 6sszehlzza magat a 2
servomotorral




