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ALIZ CSODAORSZAGBAN
EGY ORULT TEADELUTAN (Ta)

Fokuszban:
*Kreativitas (D10)

1. feladat: Készits homokadrat az id6 kdvetésére,
és egy porgettydit!

A didkok palackokbdl és homokbdl homokérat
készitenek, valamint porgetty(iket a szerepl6kkel,
majd székfoglaldt jatszanak velik.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Homokora készitése mianyag palackokbdl és
homokbdl

* PoOrgettyl készitése a szerepl6kkel

» Jatsszanak székfoglalot a porgettylivel és a
homokéraval!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocialis * Létkompetencidk
kompetenciak * Tantargykoncentracio
Grafomotorika — Allampolgari
Kreativitas ismeretek

Tehetséggondozas

Az output kezelése:

Az épitett targyakat helyezze el egy zarhaté
szekrénybe, hogy megdvja Gket a leeséstdl. Csatolja
hozzajuk a csoport nevét!

2. feladat: Cukorkavalogato jaték
A tanuldéknak a cukorkak szétvalogatasaval

kapcsolatos logikai feladvanyokat kell megoldaniuk.

Vagjak ki a tarsasjaték részeit, és rendezzenek
bajnoksagot!

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:

* Sablonok haszndlata.

* A cukorkdk és a sorrendkartydk kivagasa olléval.
* Logikai feladatok megoldasa

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.
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Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkivil:

* Informatikai * Tantargykoncentracio
gondolkodas — Matematika
Térbeli orientacid * Grafomotorika
Figyelem

LW
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Fokuszban:
*Kreativitas (D10)

3. feladat: Hogyan néznek ki a torténet szereplGi
és jelenetei?

A tanuldk megalkotjak a torténet szereplGit vagy a
taj elemeit.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkoz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazérban javasolt dtleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat 6tleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Diszlet épitése ArTeC kockakbdl

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett diszlet

* Rajzolas

* Szamitégépes grafika készitése

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:

* Figyelemkoncentracid
Tantargykoncentracid
— Rajz, informatika
Tehetséggondozas

Fékuszban:

e Térbeli orientacid
¢ Finommotorika

¢ Kreativitas
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ALiZ CSODAORSZAGBAN
EGY ORULT TEADELUTAN (T4)

Focus on:
*Kreativitas (D10)

5. feladat: Hogyan viselkedjiink Csodaorszdgban?
A didkok beszélgessenek a parddiardl, a
kirekesztésrél, a vadaskodasrdl és a perekrdl.
Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.
Fékuszban

* Kritikus gondolkodas

e Szocidlis kompetenciak
 Allampolgariismeretek

Hasznalhatja a Jatsszatok el! kartyakat az
Otletbazarbdl.

Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:
Figyelemkoncentracié
Létkompetencidk

* Tehetséggondozas

Fékuszban:
Kritikus gondolkodas
Szocidlis
kompetenciak
Allampolgari
ismeretek
Szovegértés

Otletbazar — néhany otlet:

* Beszéljétek meg a Jatsszatok el! kartyan
taldlhatd helyzetet!
Taldljatok ki és dramatizaljatok egy, a feladatban
megadott helyzetet!
A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.
Vagja ki a helyzetkartyakat!
Vdlassza ki azt a fékuszt, amellyel szeretné, hogy a
gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a
megfelel6 helyzetkartyat!
Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a
helyzetet!

ALICE )
csonAORSZAGBANmﬁ
A

B Néhany otlet = A kiilénbozd viselkedések
motivacisi

Jatsszatok el!

Miért volt az Egér mérges Alice-ra és miert ijedt meg, amikor
a3z megemlitette a macskdjat, Dindt? ™

A tobbi dllat szerette Alice macskdjat? Miért?

Szerették az allatok Alice kutydjat?

Képzelj el és jatssz el egy helyzetet a barétaiddal!

Jatsszatok el!

A Bglong:ik Uzscllnn;'\jén Aprili?l B[olondja "éf%la Kalz, osl%}b
mondta Alice-nak, hogy nincs hely az asztalndl, de valéjdban
volt. Miért mondtak ezt neki? o

Miért mondta a Kalapos Alice-nak, hogy vélaszoljon egy
e veWmmkor sem 5, sem Apri i Bol ondja nem tudta a
valaszt?

Miért van mindig teaidd, és miért kell mindig tedzniuk?
Képzelj el és jatssz el egy helyzetet a barataiddall!

Jatsszatok el!

Miért kiabdlja a Kirdlyn& folyten, hogy ,ssétek le a fejét!?
Hogyan menti meg Alice az embereket a lefejezéstdl?

Miért jelenik meg és tlnik el allandéan a Fakutya?

Képzelj el és jétssz el egy helyzetet a bardtaiddal!

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszdk a
szituaciot!
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Fokuszban:

* Kreativitas (D10)

Az 6ra célja:
*szOvegértés

* problémamegoldas
* dontéshozatal
* csoportmunka szervezése

A haziké el6tt, egy fa alatt e%
teritett asztal volt. Itt Gltek Aprilis
Bolond&a és a Kalapos, és éppen
tedztak.

Aliz leilt melléjik, de a Kalapos azt
mondta neki, hogy kécos a haja. Majd
feladott neki e { rejtvényt: "Miben
hasonlit egy hollé és egy iréasztal?”.
A Kalapos megkérdezte tdle, hogy
hanyadika van. Az 6rdja nem az
6rakat és perceket mutatta, hanem a
napot.

A Kalapos megkérdezte, hogy
kitalalta-e mar a rejtvényre a
véalaszt, de nem talalta ki, mire a
Kalapos és Aprilis Bolondja azt
mondtak, hogy 6k sem tudjak a
valaszt. Aliz erre azt mondta, hogy
ne vesztegessék az idejét olyan
rejtvényekkel, amikre nincs valasz.
Ekkor a Kalapos elmondta neki, hogy
tavaly méarciusban 6sszeveszett az
Id6ve{ a Sziv Kiralynd koncertjén, és
azéta 6rokké hat dra van.

Aliz, Aprilis Bolondja és a Kalapos
felébresztették a Mormotat, és
megkérték, ho?y meséljen nekik
valamit. Aliz folyton félbeszakitotta
a mesét, ezért a tobbiek goromban
megszidtdk. Végil Ggy megsértddott,
hogy otthagyta Gket.

Menet kdzben Aliz észrevet egy fat,
amin egy ajté van. Amikor belépett
rajta, a sokajtés teremben talalta
magat. Elvette az aranykulcsocskat
az asztalrél és kinyitotta az ajtot,
evett a gombdabdl, hogy Gsszemenjen,
és végre beléphetett a gy6nyorl
kertbe.

A szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepl6

Tulajdonsag

Interakcidk

Kalapos

Teazik, cseveg, drdja van

Sétal, mozgatja az asztalt,
beszél

Aliz

Sétal

Sétal, mozog

Aprilis
Bolondja,
Mormota

Tedznak, csevegnek

Sétal, mozog

reakcidit, stb.

Szerepl6kartya hasznalata:
Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplékartyajat:
* felirja a szerepld nevét

« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,

* Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket — /

és egyéb kiegészitGket

* adtgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdl, ha kell!

Kalapos, asztal, Aliz

Billeg
Hangot ad
Mozgatja az asztalt

b gul”
LR
E¥

Ezt épitem:

Igy hivnak:

~EER
P

Igy hivnak:

A robotomnak tudni kell:

[gy hivnak:

Atgondolom ezt:

Igy hivnak: /

[l Z

Tea
Slitemények
Aprilis Bolondja
Mormota

Erdé

Z =

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszd részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges

anyagokat, stb.
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Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (1 Studuino alaplap, 2 DC-
motor, fogaskerekek, fogaslécek, 2
szervomotor, 2 IR fotoreflektor, 4 nyomdégomb,
1 accelerométer)

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Fékuszban:

* Kreativitas (D10)
Az 6ra célja:

* finommotorika,

* problémamegoldas,
* dontéshozatal

* |étkompetenciak

Robot feladatkartya kit6ltése

* 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 differenciacié
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitélthetdk.

Javaslatok

Beszélgessetek az asztalnal vald osztozkodasroél evés
vagy ivas kozben.

Beszéljék meg, hogyan lehet a dolgokat
egyensulyban tartani.

Epitsenek egyszert(i figurakat ArTeC kockakbal.

Aliz
Kalapos

Asztal

Robotom neve:,

A robotomhoz szilkséges alkatrészek:

. ol

(L 4

lapjént

Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa

ErG és irany beallitdsa (2.a, 2.b)

Véletlen mozgas (2.f)
* Szervomotor programozasa (3.a, 3.b, 3.c, 3.d)
* Gombok, nyomdgombok, accelerométer (4.a, 4.b, 4.c, 4.e, 4,f)
* IR fotoreflektor

* IR fotoreflektor tesztelése (7.a)

» Akadalyok észlelése (7.b)
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)
,g,fwkodma,,m ot s s o * Valtozdék hasznalata (11.a, 11.b)

& H\N\

Az asztalt egy kar és
tengely segitségével
lehet billenteni. A
teadélutan figurdi Dc
motoron mozgatjuk.

Az asztal tengelyen
elbillenthetd. A \
szerepl6k fogasléces
sinen, fogaskerekkel
tologathatok a
megfelel§iranyba.

PROG1 PROG2

Az asztal
véletlenszerlen
billen. Amelyik
iranyba eldél az
asztal, arra mozognak
el a figurdk mindkét
oldalon egyszerre.

Két megoldas egy
témara.
Accelerometer-rel és
nyomogombokkal
irdnyitott
vendégekkel,
asztallal.

PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Az asztal tengelyen
elbillenthetd. A
szerepl6k fogasléces
sinen, fogaskerekkel
tologathatok a

Az asztalt egy kar és
tengely segitségével
lehet billenteni. A
teadélutan figurdi Dc
motoron mozgatjuk.

Az asztal
véletlenszerlen
billen. Amelyik
iranyba elddl az
asztal, arra mozognak
el a figurak mindkét

Két megoldas egy
témara.
Accelerometer-rel és
nyomoégombokkal
iranyitott
vendégekkel,

megfelel§iranyba.

oldalon egyszerre.

PROG1 PROG2 PROG3

Egy Oriilt teadélutan

P1 Billegé mechanikus asztal

A teadélutan asztalanak és vendégeinek megépitése.

Az asztal tengelyen billen egyik vagy masik irdnyba.

Az asztal két oldaldn Ulnek a figurak, tologathato , kiskocsin”.,
a kiskocsi kerekeit fogaskerekek adjak, a palya fogaslécekbdl
van megépitve.

Az asztal dontésének iranyanak megfelelen tologathatok a
figurak mindkét oldalon.

P2 Két tipusu babszinhaz

a.)Az asztal és a figurdak megépitése a P1-hez hasonléan.

Az asztal egy tengelyes szerkezettel billenthetd.

A figurdk 1-1 db DC motorra vannak felszerve, valamint 2
Touch sensorral mozgathatodk.

A Touch sensorok egyszerre iranyitjak a figurakat mindkét
oldalon. Ha az asztalt megdontjiik, a megfelel§ Touch sensort
lenyomva a figurdkat abba az irdnyba vezéreljiik.

b.) A felépitett babszinhaz paravanja mogé 2 db, vizszintesen
felszerelt DC motorra vannak a figurak felépitve és egy
tengelyre felszerelt asztallap billeg a jelenet kozepén.

A figurdkat 1-1 db Touch sensorral lehet mozgatni, amik
billegtetik az asztalt is. A masik két teadélutani vendég a
paravanra van felépitve.

P3 Automatikus billeg6 asztal

Az asztal és a vendégek megépitése, mint P2-ben. 2 IR
Photoreflector csatlakoztatdsa.

Az asztal lapjaba 1 db Szervo motor van beszerelve és ez
billenti meg az asztalt véletlenszerlen egyik vagy masik
iranyba.

Az asztal labait 1-1 db IR Photoreflector figyeli. Az adott
infravoros érzékels, amerre az asztal eldél, miikodésbe hozza
mindkét oldalon a figurakat és a d6lés iranyaba mozgatja el
azokat, majd Ujra bedll a robot minden eleme kdzépre,
alaphelyzetbe.

asztallal.

PROG4

P4 Két izgalmas megoldas az asztal billegésére

a.) Az asztal és a vendégek megépitése, mint P2-
ben. 2 IR Photoreflector és Accelerometer
csatlakoztatdsa.

Az Accelerometer vezérli a teadélutan figurait a két
lehetségesiranyba, és 2 db IR Photoreflector figyeli
a figurdkat mindkét iranybdl. Amelyik érzékel6
iranyaba mozdulnak el a figurak, az asztal abba az
irdnyba dél el, kovetve a figurak elmozduldsat.
Minden mozdulatsor utan visszadll kozépre a
jelenet minden szerepldje.

b.) A figurdk megépitése, mit P2-ben. 4 Touch
sensor csatlakoztatasa.

Az asztal kialakitasa eltér az eddigiektdl, hosszaban
van ,ketté” vdgva, ami lehet6vé teszi az asztal
lapjainak eltérg iranyba vald eld6lését. A két fél
asztallapot egy-egy szervé motor mozgatja.

Az asztal lapjainak d6lésszoge véletlenszam
generatort haszndlva mindig mas-mds értéket vesz
fel.

A figurdkat oldalankét 2-2 db Touch sensorral lehet
a délés iranydba vezetni, majd az asztal visszaall
alaphelyzetbe.
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

1. feladat: Készits homokadrat az id6 kdvetésére,
és egy porgettydit!

A didkok palackokbdl és homokbdl homokérat
készitenek, valamint porgetty(ket a szerepl6kkel,
majd székfoglalot jatszanak vellik.

Nincs rossz megoldas!

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

Otletbazar — néhany otlet:

* Homokora készitése mianyag palackokbdl és
homokbdl

* PoOrgettyl( készitése a szerepl6kkel

e Jatsszanak székfoglalot a porgetty(vel és a
homokéraval!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocidlis * Létkompetencidk
kompetenciak * Tantargykoncentracio
Grafomotorika — Allampolgéri
Kreativitas ismeretek

Tehetséggondozas

Az output kezelése:

Az épitett targyakat helyezze el egy zdrhato
szekrénybe, hogy megdvja 6ket a leeséstdl. Csatolja
hozzajuk a csoport nevét!

2. feladat: Cukorkavalogaté jaték

A tanuldknak a cukorkdk szétvdlogatasaval
kapcsolatos logikai feladvanyokat kell megoldaniuk.
Vagjak ki a tarsasjaték részeit, és rendezzenek
bajnoksagot!

Nincs rossz megoldas!

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

SORT THE SWEETS
Board

e O 6 O

RS A == == (=T ==

® 8 &6 O

Otletbazar — néhany otlet:

* Sablonok haszndlata.

* A cukorkdk és a sorrendkartydk kivagasa olléval.
* Logikai feladatok megoldasa

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkivil:

* Informatikai * Tantargykoncentracio
gondolkodas — Matematika

* Térbeli orientacid * Grafomotorika

* Figyelem
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

3. feladat: Hogyan néznek ki a térténet szereplGi
és jelenetei?

A tanulék megalkotjak a torténet szereplGit vagy a
taj elemeit.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkoz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznélhatja az Otletbazarban javasolt étleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat 6tleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Diszlet épitése ArTeC kockakbdl

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett diszlet

* Rajzolas

* Szamitdégépes grafika készitése

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

¥

Fejlesztett teriiletek:
Ezenkiviil:

* Figyelemkoncentracio
* Tantargykoncentracio
— Rajz, informatika
Tehetséggondozas

Fokuszban:

e Térbeli orientacid
* Finommotorika

* Kreativitas

4. feladat: Uveggolyézzatok!

A gyerekek megtervezik és megépitik sajat
golydpdlyajukat vagy labirintusukat. Sajat
szabalyokat alkotnak hozz3, és egyiitt jatszanak
vele, vagy megtanitjak a szabalyokat
osztalytarsaiknak, és bajnoksagot szerveznek.
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.

Otletbazar — néhany otlet:

* Golydpdlya épitése ArTeC kockakbol

* Golydpdlya épitése Gjrahasznositott anyagokbdl

e Labirintus épitése kartonpapirbdl,
szivdszalakbdl, ceruzakbdl, Gjrahasznositott
anyagokbdl stb.

Golydk iranyitasa egyltt egy hatalmas labirintus

billentgetésével

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Ir=i=y
1

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Térbeli orientacid * Figyelemkoncentracié
Finommotorika e Targykoncentracié —
Szocialis Fizika
kompetencidk
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Focus

*Nyelvi kommunikacio (D12)

on:

5. feladat: Hogyan viselkedjiink Csodaorszagban?
A didkok beszélgessenek a parédiardl, a
kirekesztésrél, a vadaskodasrdl és a perekrél.
Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.
Fékuszban

* Kritikus gondolkodas

* Szocialis kompetencidk

+ Allampolgariismeretek

Haszndlhatja a Jatsszatok el! kartyakat az
Otletbazarbdl.

Otletbazar — néhany otlet:

* Beszéljétek meg a Jatsszatok el! kartyan
taldlhato helyzetet!

* Talaljatok ki és dramatizaljatok egy, a feladatban
megadott helyzetet!

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Vagja ki a helyzetkartyakat!

Vdlassza ki azt a fékuszt, amellyel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a

Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:
Figyelemkoncentracid
Létkompetencidk

¢ Tehetséggondozas

Fékuszban:
Kritikus gondolkodas
Szocidlis
kompetenciak
Allampolgari
ismeretek
SzOvegértés

megfelel6 helyzetkartyat!
Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a
helyzetet!

\;J: Néhéany &tlet — A kiilénb526 viselkedések
motivaciol

Jétsszatok el!

Miért volt az Egér mérges Alice-ra és miért ijedt meg, amikor
az megemlitette a macskdjat, Dindt?

A tobki dllat szerette Alice macskajat? Migrt?

Szerették az dllatok Alice kutyajat?

Képzelj el és jatssz el egy helyzetet a barataiddal!

Jatsszatok ell

A Eg[ong?k Uzs?(nnhéjén Apri[ish Blul.andja %swla Kala oslazt
meondta Alice-nak, hogy nincs hely az asztalnal, de valéjdban
iért mondtak ezt neki? o

Miért mondta a Kalapos Alice-nak, hogy valaszoljon egy
Miért mondta a Kalapos , hoay vélaszaljon

rejtvenyre, mikor sem &, sem Apn is Bolondja nem tudta a
vakaszt.:"

Miért van mindig teaidd, és miért kell mindig tedzniuk?
Képzelj el és jatssz el egy helyzetet a bardtaiddall

Jatsszatok ell

Miért kiab4lja a Kirdlyn& folyten, hogy ,Ussétek le a fsjétl"?
Hogyan menti meg Alice az embereket a lefejezéstdl?

Miért jelenik meg és tiinik el allandéan a Fakutya?

Képzelj el és jatssz el egy helyzetet a barataiddall

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszak a szituacidt!
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A haziké el6tt, egy fa alatt e%
teritett asztal volt. Itt Gltek Aprilis
Bolond&a és a Kalapos, és éppen
tedztak.

Aliz leilt melléjik, de a Kalapos azt
mondta neki, hogy kécos a haja.
Majd feladott neki egy rejtvényt:
»Miben hasonlit egy hollé és egy
iréasztal?”. A Kalapos megkérdezte
tdle, hogy hanyadika van. Az draja
nem az orakat és perceket mutatta,
hanem a napot.

A Kalapos megkérdezte, hogy
kitalalta-e mar a rejtvényre a
véalaszt, de nem talalta ki, mire a
Kalapos és Aprilis Bolondja azt
mondtak, hogy 6k sem tudjak a
valaszt. Aliz erre azt mondta, hogy
ne vesztegessék az idejét olyan
rejtvényekkel, amikre nincs valasz.
Ekkor a Kalapos elmondta neki, hogy
tavaly méarciusban 6sszeveszett az
Id6ve{ a Sziv Kiralynd koncertjén, és
azéta 6rokké hat dra van.

Aliz, Aprilis Bolondja és a Kalapos
felébresztették a Mormotat, és
megkérték, ho?y meséljen nekik
valamit. Aliz folyton félbeszakitotta
a mesét, ezért a tobbiek goromban
megszidtdk. Végil Ggy megsértddott,
hogy otthagyta Gket.

Menet kdzben Aliz észrevet egy fat,
amin egy ajté van. Amikor belépett
rajta, a sokajtés teremben talalta
magat. Elvette az aranykulcsocskat
az asztalrél és kinyitotta az ajtot,
evett a gombdabdl, hogy Gsszemenjen,
és végre beléphetett a gy6nyorl
kertbe.

A szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepl6 Tulajdonsag

Interakciok

Kalapos Teazik, cseveg, 6rdja van

Sétal, mozgatja az asztalt,
beszél

Aliz Sétal

Sétal, mozog

Aprilis
Bolondja,
Mormota

Tedznak, csevegnek

Sétal, mozog

Szerepl6kartya hasznalata:

« felirja a szerepld nevét
« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait,
reakcioit, stb.

és egyéb kiegészitGket

* atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdl, ha kell!

* Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket

Mindegyik tanulo kit6lti a sajat szerepl&kartyajat:

Kalapos, asztal,
Aliz

7 [/

Billeg
Hangot ad
Mozgatjaaz asztalt

[y
~EE

i
Ezt épitem:

Tea

R
i
Lenni kellene még ennek:

Siitemények
Aprilis Bolondja
Mormota

Erdé

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a

szovegrészletet

Listazd a sziikséges

anyagokat, stb.
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Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (1 Studuino alaplap, 2 DC-
motor, fogaskerekek, fogaslécek, 2
szervomotor, 2 IR fotoreflektor, 4 nyomdégomb,
1 accelerométer)

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy
torténetmenet

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

* finommotorika,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* |étkompetenciak

Robot feladatkartya kit6ltése

* 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.

* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differenciacio
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

Javaslatok

* Beszélgessetek az asztalndl vald osztozkodasrél evés

vagy ivas kdzben.

Beszéljék meg, hogyan lehet a dolgokat
egyensulyban tartani.

Epitsenek egyszert(i figurakat ArTeC kockakbal.

Aliz
Kalapos

Asztal

-
Robotom neve:

A robotomhoz szilkséges alkatrészek:

Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa
ErG és irany beallitasa (2.a, 2.b)
Véletlen mozgas (2.f)
* Szervomotor programozasa (3.3, 3.b, 3.c, 3.d)
* Gombok, nyomoégombok, accelerométer (4.a, 4.b, 4.c, 4.e, 4,f)
* IR fotoreflektor
* IR fotoreflektor tesztelése (7.a)
» Akadalyok észlelése (7.b)
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)
* Valtozok hasznélata (11.a, 11.b)

4

AN ~

\I Az asztal

Két megoldas egy

Az asztal tengelyen
elbillenthetd. A
szerepl6k fogasléces
sinen, fogaskerekkel
tologathatok a
megfelel§iranyba.

PROG1 PROG2

Az asztalt egy kar és
tengely segitségével
lehet billenteni. A
teadélutan figurdi Dc
motoron mozgatjuk.

véletlenszer(en
billen. Amelyik
iranyba elddl az
asztal, arra mozognak
el a figurak mindkét
oldalon egyszerre.

témara.
Accelerometer-rel és
nyomogombokkal
iranyitott
vendégekkel,
asztallal.

PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Az asztal tengelyen
elbillenthetd. A
szerepl6k fogasléces
sinen, fogaskerekkel
tologathatok a
megfelel§ iranyba.

Az asztalt egy kar és
tengely segitségével
lehet billenteni. A
teadélutan figurai Dc
motoron mozgatjuk.

Az asztal
véletlenszerlien
billen. Amelyik
irdnyba eldél az
asztal, arra mozognak
el a figurak mindkét
oldalon egyszerre.

Két megoldas egy
témara.
Accelerometer-rel és
nyomogombokkal
irdnyitott
vendégekkel,
asztallal.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Egy Oriilt teadélutan

P1 Billegé mechanikus asztal

A teadélutan asztalanak és vendégeinek megépitése.

Az asztal tengelyen billen egyik vagy masik irdnyba.

Az asztal két oldaldn Ulnek a figurak, tologathato , kiskocsin”.,
a kiskocsi kerekeit fogaskerekek adjak, a palya fogaslécekbdl
van megépitve.

Az asztal dontésének iranyanak megfelelen tologathatok a
figurak mindkét oldalon.

P2 Két tipusu babszinhaz

a.)Az asztal és a figurdak megépitése a P1-hez hasonléan.

Az asztal egy tengelyes szerkezettel billenthetd.

A figurdk 1-1 db DC motorra vannak felszerve, valamint 2
Touch sensorral mozgathatodk.

A Touch sensorok egyszerre iranyitjak a figurakat mindkét
oldalon. Ha az asztalt megdontjiik, a megfelel§ Touch sensort
lenyomva a figurdkat abba az irdnyba vezéreljiik.

b.) A felépitett babszinhaz paravanja mogé 2 db, vizszintesen
felszerelt DC motorra vannak a figurak felépitve és egy
tengelyre felszerelt asztallap billeg a jelenet kozepén.

A figurdkat 1-1 db Touch sensorral lehet mozgatni, amik
billegtetik az asztalt is. A masik két teadélutani vendég a
paravanra van felépitve.

P3 Automatikus billeg6 asztal

Az asztal és a vendégek megépitése, mint P2-ben. 2 IR
Photoreflector csatlakoztatasa.

Az asztal lapjaba 1 db Szervo motor van beszerelve és ez
billenti meg az asztalt véletlenszerlen egyik vagy masik
iranyba.

Az asztal labait 1-1 db IR Photoreflector figyeli. Az adott
infravoros érzékel§, amerre az asztal eldél, mikodésbe hozza
mindkét oldalon a figurakat és a d6lés iranyaba mozgatja el
azokat, majd Ujra bedll a robot minden eleme kézépre,
alaphelyzetbe.

P4 Két izgalmas megoldas az asztal billegésére

a.) Az asztal és a vendégek megépitése, mint P2-
ben. 2 IR Photoreflector és Accelerometer
csatlakoztatdsa.

Az Accelerometer vezérli a teadélutan figurait a két
lehetséges irdnyba, és 2 db IR Photoreflector figyeli
a figurakat mindkét iranybdl. Amelyik érzékel6
iranyaba mozdulnak el a figurdk, az asztal abba az
iranyba dél el, kdvetve a figurdk elmozduldsat.
Minden mozdulatsor utdn visszaall kozépre a
jelenet minden szerepl§je.

b.) A figurak megépitése, mit P2-ben. 4 Touch
sensor csatlakoztatasa.

Az asztal kialakitasa eltér az eddigiektdl, hosszaban
van , ketté” vagva, ami lehet6vé teszi az asztal
lapjainak eltéré irdnyba vald elddlését. A két fél
asztallapot egy-egy szervd motor mozgatja.

Az asztal lapjainak d6lésszoge véletlenszam
generatort hasznalva mindig mas-mas értéket vesz
fel.

A figurakat oldalankét 2-2 db Touch sensorral lehet
a délés iranyaba vezetni, majd az asztal visszaall
alaphelyzetbe.




