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Fékuszban:
* Kreativitas (D10)

1. feladat: Oldjatok meg a LABIRINTUS feladatot!
Képzeljétek el, hogy az aratds soran iild6z6be
vették a rékdkat a vadaszok és az aratok.
Segitsetek kijutni a rékaknak a buzatablabol!

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Labirintus megoldasa (12)

* Nyomkeresés az erd6ben, hasznaljak a NYOMOK
memOariakartyat (14)
Memoriakartyak készitése
Buvohely épitése (16)
Informacid gyUjtése a konyvtarbdl az aratas
eszkozeirdl (16)

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.
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Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocialis * Természetvédelem
kompetenciak * Figyelemfejlesztés
Figyelem * Elettapasztalat
Kreativitds
Térbeli orientacio

2. feladat: Képzeljetek el és jatsszatok el 2 helyzetet:
amikor az allatok mutatjak be, hogy milyenek a
természetjaro és természetvédo emberek az erdében,
valamint, amikor olyanok kirandulnak az erdében, akik
hangoskodnak, nem tor6dnek a természettel!

Miben kiilonb6z6tt a viselkedésed a két helyzetben?

Hogyan tudunk masokat meggy6zni a véleményiinkrél?
Jatsszatok el!

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:
* Szitudcids jaték (15)
* Taplaléklanc készitése (11)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:
Szocialis kompetencidk
Finommotorika
Térbeli orientacié
Kreativitas
Algoritmikus gondolkodas

Az output kezelése:

==\

Az elkésziilt trsasjatékokat, labirintus jatékot, memdaridkartydkat probaljak
ki a csoportok egymas kozott is. Legyen lehet&ség mas osztalyoknak is
kiprébalni természetvédelem, kérnyezetismeret 6rakon vagy OKO-napokon.
Cimkézze fel a tarsasjatékokat a csoport nevével!
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Fékuszban:

* Kreativitds (D10)

Az éra célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepld

Tulajdonsagok Interakcidk

Kaszalo
ember

kaszal

buzatdbla

mozog

Rdoka

fél lapul

Javaslatok

* Beszéljék meg,
milyen eszkozoket
hasznaltak régen és
napjainkban az
aratashoz!
Mutasson
gyerekeknek
videodkat a
kiilonb6z6
eszkdzokrdl mozgds
kozben!
Beszéljék meg, hogy
lehet

Késd délutan volt. A
bizatablabdl mar csak kis
darabot nem arattak le. A
vadaszok tilirelmetlendil
vartak, hogy megjelenjenek
a rokak.

Az aratodk szerint nincs a
bizatablaban rdéka, mert
megijedtek volna mar a
nagy zajtol.

Az emberek abbahagytak
az aratast, és a
vadaszokkal egyﬁtt
otthagytak a buzatablat.
Megalltak pihenni, enni.
Vuk, Karak és,Iny kibdjtak
a bokor alél. Ovatosan
elindultak a baza
takarasabdl. Majd
elkezdtek gyorsan futni a
learatott buzamezén. A
vadaszok késGn vették
észre Oket. A rokak
elrohantak,
megmenekiiltek.

SzereplGkartya 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 Szerepl6kartya egy-egy

részébaol, ha kell!

Kaszal6 ember,
buzatabla
Rékak
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o Igy hivnak:

Kaszalni
Orkodni
Menekiilni

EE)
Ezt épitem:

Vadaszok,
madarak,

—

o Igy hivnak:

Atgondolom ezt:

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges

anyagokat, stb.
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Fékuszban:

Sziikséges anyagok L.,

* ArTeC kockdk (legalabb a 112 db-os szett) és * Kreativitas (DlO)
ArTeC robot szett 2-3 Studuino alaplap, 4 Az ora célja:
nyomasérzékel6 (touch sensor), 1 IR * szovegértés

Photoreflector, 1 servomotor, 5 DC motor, 1 . , ,
' ' ’ roblémamegol
piros LED, 1 Buzzer problémamegoldas

* Fekete szigetel8szalag * déntéshozatal

» Ures gondolattérkép, tablazat vagy * mozgas kifejezése
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartydk

* Ceruza

Robotfeladatkartya kitoltése Javaslatok

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a Buzamez6 mozgdsa
programozasi szint alapjan valassza ki a robot * Fogaskerekek és kockak segitségével mechanikus
tevékenységét és a program bonyolultsagat atvitellel imitdljak a bizamezé mozgésat.
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. Kaszalé ember mozgasa

* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio * Kockakkal és kiegészité elemekkel mutassak be az
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitdlthetsk. ember kéz, kar mozgasat.

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
Karok, Idbak mozgds * DC motor programozasa (2.a, 2.b)
Buzamezd — fajja a szél * Kis iven kanyarodas (2.c)
* Véletlenszerl mozgas (2.f)
* Szervomotor programozasa
* Kar adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Kar ismételt mozgatasa adott szamu alkalommal (3.b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.e)
* Nyomkovetd robot 1 IR fotoreflektorral (7.f)
* Touch sensor tesztelése és programozasa (4.a)
* Robot aktivalasa Touch sensor lenyomasaval (4.b)
* Taviranyité 4 nyomasérzékel6bdl (4.d)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
oy Tog ““7"“'"‘“’““ T * Buzzer hasznalata (6.a)
71 =~ * Véletlen szdmok
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

\\

\I A kaszalo ember
koril jarja a A rékak a vadasz és
bldzamez6t. A a kaszalé ember
bldzamezé kozott
lengedezik a szélben. kimenekilnek a
A fa koril madarak rejtekbdl
ropkodnek.

PROG1 PROG2 PROG4

lgy épitem meg és programozom a robotoma

Mz =0
oy || FRelD

Rét, kaszalo ember,
vadasz figurak. Egy \ A vadasz fol-le
roboton 3 réka, jarkal, a rokdak
bekapcsoldskor kiugranak, a vadasz
el6re mozog 16
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Rét, kaszalé ember,
vaddsz figurak. Egy
roboton 3 roka,
bekapcsoldskor
elére mozog

A vadasz fol-le jarkal,
a rékak kiugranak, a
vaddasz 16

A kaszalé ember
kordl jarja a
buzamez6t. A
buzamez6
lengedezik a
szélben. A fa korul

A rokak a vadasz és
a kaszald ember
kozott
kimenekilnek a
rejtekbdl

madarak ropkddnek

PROG1 PROG2

Aratas

PROG4

P1 Jelenet megépitése

* T4j, figurak (rokak, aratdk, vadaszok, stb) megépitése

VAGY

* Rokak roboton 2 DC motorral, bekapcsolaskor automatikusan elindul

P2 Szemfiiles rokak

* 3 kicsi roka 1 roboton (2 DC motor, 2 Touch sensor)

* Vadasz 1 roboton (2 DC motor, 1 Touch sensor, 1 piros LED)

* Mindkét robot programja Touch sensorra indul

* Avadasz robot oda-vissza mozog

* Ardkakat az egyik gyerek inditja a Touch sensor lenyomasaval gy, hogy ne
talalkozzon a vaddsszal

* Avadasz 5 oda-vissza utan megall, és |16 — kigyullad a piros LED

P3 Figurak épitése, 6sszehangolt mozgasa

* A kaszalé ember korbejarja a buzamez6t, és bizonyos id6kdzonként megall és
kaszal. A buzamez6t fujja a szél a mellette 1évé fa kéril madarak ropkodnek.

* Kaszalé ember touch szenzorra indul a program.

* IR Photoreflectorral vonalkovetést végez.

* Meghatdrozott id6kozénként megall és servo motor segitségével kaszaléo mozgast
végez.

* Buzamez6 touch sensorra indul a program.

* DC motor altal meghajtott fogaskerekek mozgatjak a buzaszalakat és a fat a
madarakkal.

P4 Rokak menekiilése a mezdén

* A P2 ésaP3 dtvozete

* A kaszalé ember 2 Touch sensorral van felszerelve, véletlen id6k6zdkben all meg,
ekkor kell a rokakat elinditani

* A kaszalé ember Touch sensor lenyomasara megall, a rokak irdnyaba fordul és
kiabalni kezd, kezével hadonaszik. A fordulas iranyat azzal lehet beallitani, hogy a 2
Touch sensor kdzil melyiket nyomjak meg.




