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SUT ES KARAK - VUK
ELSO VADASZATA (T3)

VUK

Fékuszban:
* Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

1. feladat: Készitsék el Vuk csaladfajat!
Hasznaljanak kiilénb6z6 technikai eszk6z6ket!
Készitsék el a sajat csaladfijukat is!

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszk6z 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 otlet:

* Készitsenek csaladfat kiilonbozé technikaval (11)

* Gyljtsenek faleveleket, és készitsenek beléle
allatképeket! (13)
Nyomkeresés az erd6ben, haszndljak a NYOMOK
memariakartyat (17)

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

* Szocidlis * Természetvédelem
kompetencidk * Figyelemfejlesztés
Figyelem * Elettapasztalat
Kreativitas
Térbeli orientacio

2. feladat: Jatsszatok el! Képzeljetek el konfliktust,
keressetek ra megoldasokat, hogy hogyan tudjatok
békésen megoldani. Beszéljétek meg, mi volt a
konfliktus forrasa? Hanyfajtavégkimenetele lehet egy
probléma megoldasanak?

Hogyan fejezziik ki az érzelmeinket, viselkedésiinkkel
mit tudunk kifejezni?

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 otlet:
* Szituacids jaték (15)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:

* Szocidlis kompetencidk

*  Finommotorika

* Térbeli orientacio

* Kreativitas

* Algoritmikus gondolkodas

Az output kezelése:

Az elkésziilt tarsasjatékokat probaljak ki a csoportok egymas kdzott
is. Legyen lehetdség mas osztalyoknak is kiprébalni
természetvédelem, kérnyezetismeret 6rakon vagy OKO-napokon. Az
elkésziilt dlarcokat, allatképeket, csaladfakat tegyék ki az iskola
faligjsagjara! Cimkézze fel a tarsasjatékokat a csoport nevével!




SUT ES KARAK - VUK
p ELSO VADASZATA (T3)

Fékuszban:

« Kreativitas, tehetséggondozas (D9)
* Az ora célja:

e szOvegértés Javaslatok

« problémamegoldas * Beszéljek meg, hogyan

déntésh | lehet konfliktus
e donteshozata megoldanil

° csoportmunka szervezése ¢ Otleteljenek, hogyan
tudjak kockakkal,
Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcioi szinekkel kifejezni a
rokak kozott
kiildnbséget, életkor
Sut, roka | Mérges, gyava | Menekdl, stb...

Szerepl6 | Tulajdonsagok | Interakciok

Karak, Védelmez6, Tamad, véd
roka bator, harcias

Vuk, réka | Fél, dihos Megvédi
zsakmanyat

{/étl'rt, roviditett szévegl

uk, Nyaut elszalasztotta, de

Tast elkapta. Kihizta a kacsat a Szerepl6kartya hasznalata:

vizb6l a partra. Mindegyik tanulé kitolti a sajat

“Mit sz6l majd Karak? —
ondolta, és eldre orilt a

szerepl6kartydjat:

icséretnek. Zajt hallott, azt * felirja a szerepld nevét _
hitte Kara jon, de egy idegen * felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,
roka szagég 'érez’g'e. . reakcioit, stb.
Az idegen rdka kézeledett és * Osszeirja az épitendd kdrnyezeti

r;elmKC)ir?iL;ltV;/guylirgzs mit keresel az elemeket és egyéb kiegészitbket

én vadaszteriletemen?! * atgondolja a robot épitésének szakaszait,

A kisréka diihds volt, védte a eszkozeit, anyagait
zsakmanyat. L A tanulék tobbet is hasznalhatnak
— Vuk vagyok, Kag fia, és Tast a Szereplékartya egy-egy

nem adom. 4s26b3l. ha kelll Gyors
Az idegen réka rédorditott: reszebol, ha kell: Fiirge
— Takarodﬂ'! — 7/

Elindult felé, hogy elvegye a ‘o P Ovatos
zsdkménydt. Azonban mozdult a o sy e
EZél’ s az idegen réka megallt. Ezt épitem: I
s mézédes hangon folytatta:
— Széval te Kag fia vagy? A - Fa, falevelek
nagy Vuk unokdja és Karak Domb
occse. Karak ma az els6 a rékak
k6zott, és ez a terlilet az 6vé. Erdé
Vuk nem értette az idegen réka Elelem
viselkedését. Ekkor Karak
[gegjel?n’g, megr?bapta az
idegent, és megtépte. iny £&
— Hordd el ma?gagl> Sut! — re A cselekmény f6
mondta.
Sut vinnyogva tiint el a sasban, Sziikséges fajlok
de még visszakialtott diihésen: .
— Megalljatok! Karak, te Osszad részekre a
fogatlan kutya! Taldlkozom még " szovegrészletet
az Ocséddel, a hires Vuk Listazd a sziikséges
unokajaval, de kirdzom a

b&rébal! Ianyagokat, stb.

Sut, Karak

Z Z

Ehes

mozzanatai

Igy hivnak:

Atgondolom ezt:
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VUK

Sziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett 2 Studuino alaplap, 3
nyomasérzékeld (touch sensor), 4 LED, 4 DC
motor, 2 IR Photoreflector, 1 szervé motor, 1
Buzzer

* Gondolattérkép, tablazat vagy térténetmenet

Fékuszban:

* Kreativitas,
tehetséggondozas (D9)

* Az ora célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* mozgas kifejezése

* SzereplG6- és robotfeladat kartyak
* Ceruza

Javaslatok

Tamadas - Karak

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgdssal
lehet kifejezni a tdmadast

* Milyen szenzorokkal lehet még jobban kifejezni a
tdmado magatartast (BUZZER, LED stb.)

Visszahatralas - Sut

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgdssal
lehet kifejezni a visszahatralast

* Vitassa meg a gyerekekkel, milyen érzelmeket lehet
kifejezni szenzorokkal. Gy(jtsenek otleteket pl. 6rom,

Labak — futas, mozgds sebessége — félelem, harag stb...

Sut, Karak

Robotfeladatkartya kitoltése

* A szereplGkartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat
ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez.

* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy
differencialas céljabdl) tovabbi robotkartyak
is kitolthet6k.

Kapcsolddo témak a Technika sarokban

* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
[gy hivnak: .
vt i i e \/ * Szervomotor programozésa

* Farok adott sz6gbe mozgatdsa (3.a)
3 * Touch sensor programozasa (4.a)
Lt e it satiteetl * DC-motorok beinditasa és leallitasa kiilonb6z6 gombok vagy
nyomasérzékel6k lenyomasaval (4.b)

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

* Akadalyok érzékelése (7.b)
* LED hasznalata (5.a)

* Villogas (5.b)
* Buzzer programozasa

* Hangmagassag, id6tartam beallitas, sziinetek (6.a, 6.b)

S

Epits bele aktuitorokat és szenzorokat:
wErzékelés” zéldben
C: kber

Két roka

Sut és Karak - taldlkozasa. Karak

Mechanikus figurak

\
Karak hatralasra ™~ hatralasra
»,Babozds” a két rokaval kényszeriti Sutot — kényszeriti Sutot —
érzékelés Touch kozeledés

\ Két roka taldlkozasa.

Automatikusan
mozgo Sut és Karak

- sensorral Arrdkeld 4
figurak érzékelése, véletlen

mozgdsok

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Sut és Karak -

. Két roka talalkozasa.
Mechanikus figurak etroka taldlkozasa

Karak hatralasra
kényszeriti Sutot —
érzékelés Touch
sensorral

) ,Babozas” a két rékaval
Automatikusan

mozgo Sut és Karak
figurak

Két roka talalkozasa.
Karak hatralasra
kényszeriti Sutot —
kozeledés érzékelése,
véletlen mozgasok

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karak és Sut

P1 Mechanikus vagy automatikus rékak

* Figurak épitése

VAGY

¢ Sut és Karak kiilon roboton, 2-2 DC motorral felszerelve

* Bekapcsolaskor mindkét robot automatikusan mozog: Karak elére, Sut
hatral

P2 Babozas a rokakkal

¢ Két robot, 2-2 DC motorral és 2-2 Touch sensorral, 1-1 Buzzerral

* Sut és Karak figura a robotokra épitve

* Mindkét robot az egyik Touch sensora elindul (Sut hatra, Karak el6re), a
masikra megall, kzben a Buzzer szl

* 2-2 z6ld LED a szemuk, folyamatosan vilagit

P3 Figurdk épitése, 6sszehangolt mozgasa

* Karak folyamatosan tdmadja Sutot és hatraldsra kényszeriti

* Touch sensorra indul — el6remegy (lassan)

* Az elejére épitett Touch sensor tkdzéskor megall (par masodperc), majd
megy tovabb elére

¢ 2 LED (zold) folyamatosan vilagit - szemek

* Sut hatral Karak tdmadasakor

* Touch sensorra indul — programinditas

* Az elejére épitett Touch sensor tkdzéskor hatral (gyorsan) (par
masodperc), majd megall

* 2 LED (zold) folyamatosan vilagit - szemek

P4 Kézeledésre reagalé rokak

* Robotok felépitése hasonld, mint P3-ban, csak eldl
IR Photoreflector van Touch sensor helyett, Sut farka
szervé motorral rogzitve

* Karak véletlen id6k6zonként megy el6re, amikor az
IR Photoreflector érzékeli Sutot, akkor megall, vilagit a
szeme. Amikor Sut eltavolodik, var életlen id6t, majd
kialszik a szeme, és mozogni kezd el6re

* Sut egy helyben all, farkat az égnek tartja. Amikor érzékeli
Karakot, a farkat lehajtja, szeme vilagit, és véletlen ideig
farol, majd megall, kialszik a szeme, felemeli a farkat
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VUK
SUT ES KARAK (T3)

Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)

1. feladat: Készitsék el Vuk csaladfajat!
Hasznaljanak kiilonb6z6 technikai eszk6zoket!
Készitsék el a sajat csaladfajukat is!

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Gyljtsenek faleveleket, és készitsenek beldle
allatképeket! (13)
Nyomkeresés az erd6ben, haszndljdk a NYOMOK
memboriakartyat (17)

*  Memoriakartyak készitése erd6 témadban

» Epitsenek buvéhelyet (16)

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

* Szocialis * Természetvédelem
kompetencidk * Figyelemfejlesztés
Figyelem * Elettapasztalat
Kreativitas
Térbeli orientacid

2. feladat: Jatsszatok el! Képzeljetek el konfliktust,
keressetek ra megoldasokat, hogy hogyan
tudjatok békésen megoldani. Beszéljétek meg, mi
volt a konfliktus forrasa? Hanyfajta végkimenetele
lehet egy probléma megoldasanak?

Hogyan fejezziik ki az érzelmeinket,
viselkedésiinkkel mit tudunk kifejeuzni?

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz 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 otlet:
* Szitudcios jaték (15)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:

* Szocidlis kompetencidk

* Finommotorika

e Térbeli orientacio

* Kreativitas

* Algoritmikus gondolkodas

Az output kezelése:

Az elkészilt tarsasjatékokat probaljak ki a csoportok egymas kozott is.
Legyen lehet6ség mas osztalyoknak is kiprobalni természetvédelem,
kérnyezetismeret 6rakon vagy OKO-napokon. Az elkésziilt alarcokat,
allatképeket, csaladfakat tegyék ki az iskola faliujsagjara! Cimkézze fel a
tarsasjatékokat a csoport nevével!
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VUK

SUT ES KARAK (T3)

Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

» szOvegértés

* problémamegoldas
 dontéshozatal

« csoportmunka szervezése

Vuk, Nyalt elszalasztotta, de
Tast elkapta. Kihtzta a kacsat a
vizbdl a partra.

“Mit sz6l majd Karak? —
ondolta, és eldre orilt a
icséretnek. Zajt hallott, azt

hitte Kara tjén, de egy idegen

réka szagat érezte.

Az idegen réka kozeledett és

ramordult Vukra:

— Ki fia vagy, és mit keresel az

én vadaszteriletemen?!

A kisrdka dihés volt, védte a

zsakmanyat.

— Vuk vagyok, Kag fia, és Tast

nem adom.

Az idegen réka raorditott:

— Takarodﬂ'!

Elindult felé, hogy elvegye a

zsakmanyat. Azonban mozdult a

EZél’ s az idegen réka megallt.
s mézédes hangon folytatta:

— Széval te Kag fia vagy? A

nagy Vuk unokdja és Karak

occse. Karak ma az els6 a rékak
k6zOtt, és ez a terlilet az Ové.

Vuk nem értette az idegen réka

viselkedését. Ekkor Karak

megjelent, megrohanta az
idegent, és megtépte.

— Hordd el magad Sut! —

mondta.

Sut vinnyogva tiint el a sasban,

de még visszakidltott diihdsen:

— Megalljatok! Karak, te

fogatlan kutya! Taldlkozom még

az ocséddel, a hires Vuk

unokdajaval, de kirdzom a

bérébal !

SzereplGk f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepl6é | Tulajdonsagok | Interakciok

Sut, réka | Mérges, gyava | Menekil,

Karak,
roka

Védelmezd,
bator, harcias

Tamad, véd

Vuk, réka | Fél, dihos Megvédi

zsdkmanyat

Javaslatok

* Beszéljék meg,
hogyan lehet
konfliktus
megoldani!

* Otleteljenek,
hogyan tudjak
kockakkal,
szinekkel kifejezni
a rokak kozott
kiilonbséget,
életkor stb...

Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat

szerepl6kartyajat:

* felirja a szereplG nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,
reakcioit, stb.

* Osszeirja az épitendd kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészitbket

* atgondolja a robot épitésének szakaszait,
eszkozeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a Szerepl6kartya egy-egy

részébdl, ha kell!

Sut, Karak

L Z

) gulle”
N o s

< ig)' hivnak:

i
Ezt épitem:

Ehes
Gyors
Fiirge
Ovatos

K _______________________________

-

L]
- [gy hivnak:

43 /

A robotomnak tudni kell:

b

Fa, falevelek
Domb

Erdo

Elelem

—

Igy hivnak:

Atgundulum ezt:

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, sth.




VUK
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Fékuszban:

*Nyelvi kommunikacié (D12)

Az 6ra célja:

Sziikséges anyagok *szOvegértés

* ArTeC kockdk (legalabb a 112 db-os szett) és s problémamegolddas
ArTeC robot szett 2 Studuino alaplap, 3 o A2t
nyomasérzékel§ (touch sensor), 4 LED, 4 DC donte,sho_zaFal B
motor, 2 IR Photoreflector, 1 szervé motor, 1 *mozgas kifejezése
Buzzer

* Gondolattérkép, tablazat vagy torténetmenet Javaslatok

* Szerepl6- és robotfeladat kartyak Tamadas - Karak

* Ceruza * Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgdssal
lehet kifejezni a tdmadast

- . * Milyen senzorokkal lehet még jobban kifejezni a

Robotfeladatkartya kitdltése tamadé magatartdst (BUZZER, LED stb.)

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a Visszahatralas - Sut
programoz}ési szlint alapjan valasszakia ,rol'oot * Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgéssal
tevékenységét és a program bonyolultsagat lehet kifejezni a visszahatralast
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. « Vitassa meg a gyerekekkel, milyen érzelmeket lehet

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio kifejezni sensorokkal. Gy(jtsenek 6tleteket pl. 6rom,
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk. félelem, harag stb...

Labak — futas, mozgas sebessége —
Sut, Karak

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
("Robotom neve: * Szervomotor programozasa
* Farok adott sz6gbe mozgatdsa (3.a)
* Touch sensor programozasa (4.a)
* DC-motorok beinditasa és leallitasa kiilonb6z6 gombok vagy
nyomasérzékel6k lenyomasaval (4.b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* Akadalyok érzékelése (7.b)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* Buzzer programozasa
* Hangmagassag, id6tartam beallitas, sziinetek (6.a, 6.b)

lgy fog miikddrni a robotom:  JeEi/TtEg R fey pessetotin o

ANN

Sut és Karak - Két réka
Mechanikus figurak taldlkozasa. Karak
,Babozas” a két hatralasra
Automatikusan rokaval kényszeriti Sutot —
mozgo Sut és Karak érzékelés Touch
figurak sensorral

3 Két roka

talalkozasa. Karak
hatralasra
kényszeriti Sutot —
kozeledés
érzékelése,
véletlen mozgasok

PROG1 PROG2 PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Két roka
taldlkozasa. Karak
hatrdlasra
kényszeriti Sutot —
érzékelés Touch
sensorral

Sut és Karak -

Mechanikus figurak
,Babozas” a két
Automatikusan rokaval
mozgo Sut és Karak

figurak

Két réka
taldlkozasa. Karak
hatralasra
kényszeriti Sutot —
kozeledés
érzékelése, véletlen
mozgasok

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karak és Sut

P1 Mechanikus vagy automatikus rokak

* Figurak épitése

VAGY

* Sut és Karak kiilon roboton, 2-2 DC motorral felszerelve

* Bekapcsolaskor mindkét robot automatikusan mozog: Karak el6re,
Sut hatral

P2 Babozas a rékakkal

» Két robot, 2-2 DC motorral és 2-2 Touch sensorral, 1-1 Buzzerral

* Sut és Karak figura a robotokra épitve

* Mindkét robot az egyik Touch sensora elindul (Sut hatra, Karak
el6re), a masikra megall, kozben a Buzzer szdl

+ 2-2 z06ld LED a szemiik, folyamatosan vilagit

P3 Figurak épitése, 6sszehangolt mozgasa

» Karak folyamatosan tdmadja Sutot és hatralasra kényszeriti

* Touch sensorra indul — el6remegy (lassan)

* Az elejére épitett Touch sensor Utkdzéskor megall (par masodperc),
majd megy tovabb el6re

+ 2 LED (z6ld) folyamatosan vilagit - szemek

* Sut hatral Karak tdmadasakor

* Touch sensorra indul — programinditas

* Az elejére épitett Touch sensor Utkozéskor hatral (gyorsan) (par
masodperc), majd megall

* 2 LED (z6ld) folyamatosan vilagit - szemek

P4 K6zeledésre reagdlé rékak

» Robotok felépitése hasonld, mint P3-ban, csak eldl
IR Photoreflector van Touch sensor helyett, Sut farka
szervd motorral rogzitve

* Karak véletlen id6kozénként megy elére, amikor az
IR Photoreflector érzékeli Sutot, akkor megall, vilagit a
szeme. Amikor Sut eltavolodik, var életlen id6t, majd
kialszik a szeme, és mozogni kezd elére

* Sut egy helyben 3ll, farkat az égnek tartja. Amikor érzékeli
Karakot, a farkat lehajtja, szeme vilagit, és véletlen ideig
farol, majd megall, kialszik a szeme, felemeli a farkat




