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CSODAORSZAGBAN
ALIZ TANUSKODIK (Ts)

Fokuszban:
*Figyelem (D4)

1. feladat: Hogyan néznek ki a torténet szereplGi
és diszletei?

A tanuldk megalkotjak a torténet szereplGit vagy a
taj elemeit.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkoz vagy alapanyag felhasznélhaté!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt dtleteket
és alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit,
vagy hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak
megoldast a kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Kornyezet épitése ArTeC kockakbol

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet

* Rajzolas

* Szamitégépes grafika készitése

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.
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Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:

* Figyelemkoncentracid
Tantdrgykoncentracid
—rajz, informatika
Tehetséggondozas

Fékuszban:

* Térbeli orientacié
* Finommotorika

* Kreativitas

2. feladat: Hogyan viselkedjiink Csodaorszagban?
A didkok beszélgessenek a parédiardl, a
kirekesztésrdl, a vadaskodasrol és a perekrdl.
Dramatizaljak és jatsszak el az adott helyzetet.
Fékuszban

* Kritikus gondolkodas

* Szocidlis kompetencidk

+ Allampolgariismeretek

Haszndlhatja a Jatsszatok el! kartydkat az
Otletbazarbdl.

Fejlesztett teriiletek:

Ezenkiviil:
Figyelemkoncentracié
Létkompetenciak
Tehetséggondozas

Fékuszban:
Kritikus gondolkodas
Szocialis
kompetencidk
Allampolgari
ismeretek
Szovegértés

Otletbazar — néhany otlet:

* Beszéljétek meg a Jatsszatok el! kdrtyan
taldlhato 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 fokuszt, amellyel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Adja oda nekik a

megfelel6 helyzetkartyat!

Ha sziikséges, segitsen nekik felépiteni a

helyzetet!

+ Néhany Gtlet - A kiilonbsz6 viselkedések
" motivéciéi

Az output kezelése:

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

*Figyelem (D4)

Az dra célja:

*szovegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Amikor Aliz megérkezett a
targyaléterembe, mar a trénon talélja a
Sziv Kiralyt és Kiralyn6t, egy naE
csapat allattal és az egész pa[);
kartyaval koriilvéve.

A Fehér Nyuszi felolvasta a vadat. A
vad az volt hogy a Sziv Fels§ ellopta a
KirdlynS lepényeit. A Kirdly azt akarta,
hogy az eskldtek maris hirdessenek
itéletet, de a Nyuszi azt tandcsolta,
hogy elébb a  tantkat  kellene
meghallgatniuk.

Az elsé tani a Kalapos volt, Aprilis
Bolondja és a Mormota kiséretében. Aliz
hirtelen megérezte, hogy djra néni kezd.
A kovetkez6  tand a  Hercegnd
szakdcsnsje volt, és naﬂy meglepetésére
magat Aliz-t hivtédk be harmadiknak

Id6kdzben Aliz annyira megn&tt, hogy
véletleniil fellokte az eskudteket, amikor
felallt. A kirdly felolvasta a 42.
paragrafust, amely kimondja: *»Minden
egB' ilométernél magasabb személynek el
kell hagynia a targyalétermet”. A Kiraly
elhallgatott egy pillanatra, miel&tt
kihirdette volna az itéletet.

Aliz mar nem félt ellentmondani neki,
hiszen mostanra mar teljes méretére
nott, és sokkal naﬁyobb volt barkinél a
teremben. A fejikhoz vagta, hogy nem
tébbek egy pakli kartyanal.

Ekkor Aliz hirtelen felébredt, és djra a
névére  Glében  taldlja magat a
folyéparton. Aliz raébredt, hogy mindez
csak alom volt, és elmesélte aialandjait
a ndvérének. Mi? Aliz  uzsonnazni
szaladt, a nbvére elképzelte Aliz almat,
maga is elaludt, és ugyanazt almodta,
mint  Aliz. Tovabb &almodott, arra
gondolva, hogy kishiga egyszer majd
maga is felné.

A szerepldk f6 tulajdonsagai és interakcioi

Szerepld Tulajdonsag

Interakciok

Aliz Jar, né

Vitatkozik,
ellentmond

Kartyak Jar, mozgatja a karjat

Mozgatja az it6t

Sziv Kiraly és Kiradlyné

itéletet kovetel,
ellentmondanak
egymasnak

Kulénb6z6
szerepekben tlnik fel,
beszél

Aprilis Bolondja,
Kalapos, Nyul,
Mormota

SzereplGkartya hasznalata:

* felirja a szerepld nevét

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepldkartyajat:

* felirja a tulajdonsdgait, mozdulatait, reakcidit, stb.

* Osszeirja az épitend6 kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészit6ket
* atgondolja a robot épitésének

Aliz
Kartyak

szakaszait, eszkozeit, anyagait

Z Z

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy /

részébdl, ha kell!
7
Your name

Mozog

Jar

Mozgatja a karjat
Hangot ad
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h 8 Your name,
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Be attentive, your robot should be able to:

Targyaloterem
Uts
Fejek

~EE
u
There also should be:

e
Your name

——

Think over:

A cselekmény f6
mozzanatai

Szilikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, stb.
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Sziikséd Fékuszban:

ziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és * Figyelem (D4)
ArTeC robot szett (1 Studuino alaplap, 1 DC- Az 6ra célja:
motor, 2,szervomotor, 4 nyomdgomb, 1 . finommotorika,
hangérzékel8, 1 Buzzer, 1 LED, baseplate) , ,

* Ures gondolattérkép, tablazat vagy * problémamegoldas,
torténetmenet * dontéshozatal

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak *|étkompetencidk

* Ceruza

Robot feladatkartya kitéltése Javaslatok

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a * Beszélgessenek a targyaldsokrdl, a jogi eljarasokrol
programozasi szint alapjan valassza ki a robot és arrol, hogyan kell valakit birésag elé allitani.
tevékenységét és a program bonyolultsagat Beszélgessenek a bizonyitékokrol.
ugy, hogy aziilljen a gyerek képességeihez. Miért van sziikség tanukra?

* Szilkség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas Epitsenek egyszer( dbrakat ArTeC blokkokbdl.
céljabadl) tovabbi robotkartyak is kitdltheték.

Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa
* Erd és irany bedllitasa (2.a, 2.b)
* Szervomotorok programozasa (3.a, 3.b, 3.c, 3.d)
* Nyomogombok (4.a, 4.b, 4.c, 4.e)
* Buzzer haszndlata (6.a,b)
* Hangérzékel$ hasznalata
* Hangérzékeld tesztelése (9.a, 9.b)
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

Aliz
Kirdlyné
Kartyak

K&r Kiralynd kalapacsaval
szabdlyozza a korhinta
sebességét. A K&r Kiraly
pedig hangjaval megillitja
a vadlast és A LED pedig
jelképezi, hogy
védelmébe veszi a
tanukat.

PROG1 PROG?2 PROG4

A korhinta sebessége d K&r Kirdlynd
valtoztathaté a 3 kalapdcsaval szélitja
nyomégomb el6 a tanukat, a Kér
lenyomasaval. A Kér Kirdly pedig hangjaval
Kirdlyné csap le az ledllitja a forgdst és
egyes védelmébe veszi a
nyomégombokra tanukat.

Tengelyen korbe
forgathatd ringlispilen
jarulnak a K&r kirdlyi
par elé a tanuk. A
ringlispil DC motorral is
forgathato.
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Robotoétletek kiilonb6z8 programozasi szintekhez

Tengelyen korbe
forgathatd ringlispilen
jarulnak a Kér kiralyi par
elé a tanuk. A ringlispil
DC motorral is
forgathata.

A korhinta sebessége
vdltoztathato a 3
nyomaégomb
lenyomasaval. A Kér
Kirdlyné csap le az

K&r Kirdlyné kalapécsaval
szabalyozza a korhinta
sebességét. A K6r Kiraly
pedig hangjaval megallitja
a vadlast és A LED pedig
jelképezi, hogy védelmébe

K&r Kirdlyné
kalapacsaval szélitja el
a tanukat, a K6r Kirdly
pedig hangjaval leallitja
a forgdst és védelmébe
veszi a tanukat.

egyes nyomoégombokra.

veszi a tanukat.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A targyaléteremben

P1 Babozas a szerepldkkel

A jelenet szerepl8inek megépitése.

a.) Kézzel forgathato, tengelyen elforduld ringlispilen
vonulnak fel a tandk egymas utan.

A kiralyi par, a lancra vert Bubi, a kartyapakli tobbi figuraja,
Aliz és a Fehér Nydl is a targyaléteremben van.

b.) A ringlispil 1 db DC motorral van meghajtva és
automatikusan indul el a programja. Néhany szereplé
tengellyel mozgathato részekkel is fel van szerelve.

P2 Kaosz a targyaloteremben

A K&r Kiralyng és K6r Kirdly a trénon llve hallgatja ki a
targyalas szerepldit.

A tanuk egy korhintan vonulnak fel, mint P1 b.) —ben. A
korhintahoz 3 nyomdégombot csatlakoztatunk.

A korhinta 3 nyomdégombja 3 kiilonb6z6 sebességgel inditja
el a korhintat, igy allitva a tanukat a kiralyi par elé sorba.

A Ké&r Kiralyng irdnya egy tengely segitségével allithaté a
megfelel6 nyomégomb folé.

A karja és egy Szervo motorral mozog, lecsap a kivalasztott
nyomadgombra és elindul a kérhinta valasztott sebességgel.
A K&r kirdlynd programja egy nyomoégombra indul el.

P3 A Kiraly kézbelép

A K&r kirdlyi par a tronon dl.

A tanuk P1 b.)-hez hasonldan egy korhintan sorakoznak fel.
A korhintahoz 1 Touch sensort csatlakoztatunk.

A kirdlyn6megépitése hasonld, mint P2-ben, 1 db Buzzert is
csatlakoztatunk hozza. A Kirdlyhoz 1 Sound sensort és egy
LED-et csatlakoztatunk.

1 db Touch szenzorral inditva a kirdlyné lecsap a vallaba
szerelt, Szervo motorral mozgatott kalapacsaval, és
mozgdsba hozza a korhintat a tanukkal.

A korhinta véletlen ideig forog, majd leall, és a Kiralynd
Buzzere megszdlal, vadol.

Erre a hangra a Kiralyra szerelt Sound szenzor bekapcsolja a
programjat és LED villogasa jelzi, hogy a Kiraly ledllitja a
vadlast és védelmébe veszi a tanukat.

P4 A Kirdly és a Kiralyné a targyalason

A K&r kiralyi par a trénon dl, ahogy a P3-ban.

A koérhinta felépitése, mint P2-ben.,

A kirdlyné karja Szervé motorral csatlakozik, mint
P2-ben. A kirdlyn& egy masik szervé motoron el tud
fordulni, hogy a kalapdacsa a kivalasztott
nyomégomb folé keriiljon. A Kirdlyné Iéptetéssel
irdnyithato.

El6tte a korhinta 3 db Touch szenzora van, melyek
mas-mas sebességben kapcsoljdk be a forgot és
,vezetik” a tanukat a trén elé. A korforgd
bekapcsolasa utan a robot miikodése megegyezik a
P3-éval.
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