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Fokuszban:
* Kreativitas (D10)

1. feladat: Készitsenek ujrahasznositott
anyagokbdl malacperselyt, vandortarisznyat vagy
madadretet6t! Nézzék meg a videdt, és alkossanak
kozosen!

Siissenek k6zosen szerencsemalac siiteményt!

Nincs rossz megoldas!

Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat 6tleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.
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* A gyerekek gyljtsenek haszndlt példkat,
flakonokat, egyéb Gjrahasznosithaté anyagokat

* Nézzék meg kdzbsen az alabbi videdkat, majd
kézmUveskedjenek egyiitt, vagy a gyerekek a
videdkon bemutatott [épéseket kbvetve, a
videdkat hasznalva 6nalléan dolgozzanak!

* Hasznaljak az otletlapot! (11, 13)

e Avidedk:
malacpersely: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
vandortarisznya: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
madaretetd: https://youtu.be/S5KGs4al8rM

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkivil:

* Grafomotorika * Természetvédelem
* Kreativitas * Figyelemfejlesztés
» Térbeli orientacio + Elettapasztalat

Az output kezelése:

Az elkésziilt tarisznyakbdl tartsanak bemutatot!

Az elkészilt malacperselyekbdl, készitsenek kidllitast. Cimkézze fel az alkotasokat a csoport nevével!
Készitsenek madareledelt is, és tegyék bele az etet6be.

Remek csapatépité program a kdzos szerencsemalac siitése, vonja be a sziil6ket is a projektbe!



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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DISZNOMESE

A Vandor és a pacsirta (T2)

Fokuszban:
* Kreativitas (D10)

3. feladat:
Jatsszanak memoria jatékot! Beszélgessenek az
erdd lakairdl, az altaluk hagyott nyomokrol.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Labnyomok memdariakartya (14)

* Madarak memériakartya (I5)

* Készitsenek a gyerekek memariakartyat mas
allatok labnyomait lerajzolva! Ezeket probaljak
ki a tobbi csoportba is!

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fokuszban:

* Szocidlis kompetencidk
* Figyelem

* Kreativitas

* Térbeli orientacid

Az output kezelése:

A kdzosen elkészitett memariakdrtyakat probaljak
ki a csoportok egymas kozott is.

Cimkézze fel a memdriakdrtyakat a csoport
nevével!
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Fékuszban:

* Kreativitds (D10)

Az éra célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

ElGtlnik erre eg{ santa pacsirta és
kipp-kopp, kipp-kopp, odaéllt Szent
Vasarnap Asszonya elé!

Az kérdi téle is:

— Mondd, te pacsirta, nem tudod
véletlenil, merre van a Tdémjénes-
kolostor?

— Mar hogyne tudnam, Asszonyom!
Hiszen épp odaig vitt engem is a
végKakozas, amibe bele is santultam.
— Akkor vezesd arra hamar ezt az
asszonyt, de Ugy, hogy mihamarabb
odaérjen!...

Mentek, mendegéltek, hol egyik a
leveg8ben s a masik a féldon, hol a
masik igy s az egyik amigy, és amikor
szegén¥ vandor nem birta mar az utat
sem a t6ldén, sem a leveg8ben, akkor a
pacsirta a szarnya ala vette, Ugy vitte
mindegyre, kerek &ll6 esztendeig, nagy
kinok s még nagyobb faradsdg aran,
szamtalan orszagon és tengeren atal,
végtelen pusztasdgokon és ijesztd
rengetegben, ahol minden lépésre
sarkanyok fujtattak, aspiskigydk
nylizségtek, s kdztiik a blivolé szemdi,
szarnyas baziliszkusz-hullg, és
huszonnégy fejli vidrék, s mindenfajta
férgek és szornyliséges vadak tatogtak
rajuk, hogy felfaljak &ket, bizony, nincs
ra emberi szd, hogy ezeknek a vadaknak
micsoda falanksaga, és gonosz
ravaszsaga kisérte Gket uUtjukon.

Nagy végtére, annyi veszedelem és
keserves kinlodas utan megérkeztek egy
barlang elé. Itt a vandor
felkapaszkodott ﬂ{ra a pacsirtanak
immaron alig-alig lebbend szérnydra, s
nemsokdra csodas vilagba jutottak, mely
maga volt a mennyorszag, nem egyéb!

Szerepl6 f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepl§ Tulajdonsagok Interakcidk

Pacsirta, madar Enekld Szarnyaival verdes

Kiralylany Faradt Gyalogol, utazik a
pacsirtan

Sarkanyok, ljesztbek, falankak, Bamulnak, tatognak

aspiskigyok, gonoszok, ravaszak

baziliszkusz, vidrak,

stb

Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat

szerepl6kartyajat:

* felirja a szerepl6 nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,

reakcidit, stb.

* Osszeirja az épitendé kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészitbket

* dtgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkOzeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdol, ha kell!
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Javaslatok

* Gy(jtsenek mas mesékbdl tovabbi félelmetes
mesebeli |ényeket

e Igy hivnak:
o gy hivna
Ezt épitem:
:‘ [gy hivnak: 7
A robotomnak tudni kell
Fy—y
N . .
o fgy hivnak:
Lenni kellene még ennek:
" )
A" g fgy hivnak:

33
Atgondolom ezt:

Pacsirta, madar

Vonalkovetés
Szarnymozgatas

Fa
Domb, Erd6
Patak

Osvény

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

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

Sziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett 1 Studuino alaplap, 2
nyomdgomb, 1 Buzzer, 1 szervomotor, 3 DC
motor, 2 IR fotoreflektor, 1 nyomdgomb

« Ures gondolattérkép, tablazat vagy

torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartydk

* Ceruza
* Vided a slindisznd mozgasarol

Az ora célja:
*szOvegértés

* problémamegoldas
* dontéshozatal

* mozgas kifejezése

Javaslatok
Repiilés - Pacsirta

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy milyen mozgdsa van

Robot feladatkartya 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.

* Szilkség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

a pacsirtanak

* Epitsenek egyszer(i mozgd figurakat kockakbdl és
0sszekotd elemekbdl

* Beszéljék meg, hogy milyen szin(i elemekre lesz
szlikség

* Teszteljék le a szenzorok értékeit, motorok
mikodését

Labak — futds, mozgds sebessége;
Szarnyak — repiilés — Pacsirta
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Rob neve:

A robotomhoz szitkséges alkatrészek: \
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Igy épitem meg és programozom a robotomat:

lgy hg ukodnlarnhotn S e ey ,/ S

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.3, 2.b)
* Touch sensor nyomasérzékel6) programozasa

* DC-motorok beinditdsa és leallitdsa azonos vagy kiilonb6z6 gombok

vagy nyomasérzékel6k lenyomasaval (4.b, 4.c)

* Tavirdnyité programozasa (4.d)
* Szervomotor programozasa

* Szervora szerelt elemek adott sz6gbe mozgatdsa (3.a)
* LED hasznalata (5.a)

* Villogas (5.b)
* Buzzer hasznalata (6.a)

* IR fotoreflektor hasznalata (7.a)
* Akadaly érzékelése (7.b)

] @\\%' Nyomkévetés (7.f)

Mind a santa pacsirta,
mind a mesebeli
Iények izgalmas, nem
programozott

A santa pacsirta egy 4
nyomogombos
iranyitassal vezérelt
robot a tobbi szereplé
szerepl&k. kozott.

PROG1 PROG2

\I J A nyomkovet6 robot,
A santa pacsirta ha elé kerul egy lény,

nyomkovetd megall és hangot ad.
robotként bejarja a Ha ezt az akadalyt
vandorutat. elvessziik el6le akkor

a robot tovabb halad.
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Mind a santa pacsirta,
mind a mesebeli

A santa pacsirta egy 4
nyomdégombos

A santa pacsirta

. . L , nyomkoveté
lények izgalmas, nem iranyitassal vezérelt v . L
s P robotként bejarja a
programozott robot a tobbi szereplé ,
« . vandorutat.
szerepldk. kozott.

A nyomkovet6 robot,
ha elé kerll egy lény,
megall és hangot ad.
Ha ezt az akadalyt

elvessziik el6le akkor
a robot tovabb halad.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A vandorut

P1 Bdabozas programozas nélkiili robottal

* A santa pacsirta 1 db DC motorral, kozvetlenil az elemtarto altal
mozog, hatan a szegény vandorral.

* A huszonnégyfejl vidra is minimalisan mozog a jelenetben.

* A tdbbi Iény tengelyesen megépitve mozgathato.

P2 4 nyomégombbal irdnyithaté robot

* A santa pacsirta 2 DC motoros alapra felépitett, 4 nyomégombbal
iranyithato robot.

* A huszonnégyfejl vidra kdzvetlenil az elemtarté ki- és
bekapcsolasaval mozgd szerepld.

* A tdbbi lény a P1 szerint.

P3 Nyomkovetd robot

* A santa pacsirta a nyomkovetést 1 db IR fotoreflektor
segitségével hajtja végre.

* Szarnyait 2 szervo altal tudja mozgatni, fel-és le.

* Nyomkévetés kdzben a szarnyait fel-le mozgatja.

* A nyomdégombot lenyomva a robot megall.

* Minden mas szerepl6, mint a P1-ben és P2-ben.

P4 Nyomkoveto robot, ami akadaly esetén megall

* Szerkezetileg azonos a santa pacsirta robot a P3-ban talalhatdval,
ami kiegésziil 1 Buzzerrel és 1 IR fotoreflektorral.

* A robot mikézben nyomkdvet az egyik IR fotoreflektor
segitségével, ami figyeli a fekete vonalat, a szervo motorokkal
folyamatosan mozgatja a szarnyait.

* Ha elé keril valamelyik Iény, akkor az eldre felé figyeld IR
fotoreflektorra megall a robot és bekapcsol a Buzzer.

* Ha elvessziik az akadalyt a santa pacsirta el6l, tovabb halad és
mozgatja a szarnyait.




