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Fékuszban:
*Tehetséggondozas (D9)

1. Feladat: Hogy néz ki egy rablé?

Hogyan néz ki a klasszikus rabléfigura? Milyen a haja, van-
e szakalla? Jol dpolt? Mi lehet az dpolatlansag oka? Sima a
bére, esetleg vannak rajta sebhelyek? Visel-e egy rabld
valamit a fején?

A tanuldk rabldalakot készitenek, amelyik ruhascsipeszek
segitségével nyitogatja a szdjat.

Minden megoldas jé!
Barmilyen eszkdz és alapanyag hasznalhatd!

Haszndljak az 6tletbazar megoldasait, vagy taldljanak ki
sajat megoldasokat! Hadd legyenek kreativak a gyerekek!

Otletbazar — néhany otlet:

* ArTec épit6kockakkal késziilt mechanikus figurak
* Rajzolas
* Szamitogépes grafikak készitése

A kilonféle megoldasok részleteit az
Otletlapokon talalja!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban: Tovabba:
* Finommotorika * Figyelem
e Kreativitas * Tantargyi fokusz —
* Mechanikus Képi nevelés (rajz),
szerkezetek Fizika
mikodése Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

Fényképezze le, vagy scannelje be a kész Sudoku-
tablakat.

A sajat Sudoku-tablakat mentse el a szamitogépére.
Mas csoportokban feladhatja megoldandd
feladatként, vagy bemutathatja mintaként.
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Fékuszban:
*Tehetséggondozas (D9)

4. Feladat: Hogy miikédnek a régi kavédaralok? Otletbazar — néhany otlet:

Hogyan mozog a tekerdkar? Gondolkodjanak el * Animalt képek készitése

rajta, milyen alkatrészeket hajtanak meg vele. * Bemutaté készitése egyszerl mechanikus
A tanuldk egyszer(i animalt képeket készitenek szerkezetekrél

Canva, Scratch, vagy mas program segitségével.
* Hogyan mozog a hagyomanyos kavédaralo? A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
* Hogyan mozog a kalapacs szogelés kdzben? talalja.

* Hogyan mozog a kézikocsi kereke?

Fejlesztett teriiletek: Tovabba:

* Tantargyi fokusz —

Fékuszban: Fizika,

* Kovetkeztetéses szamitastechnika,
gondolkodas robotika, mérnoki
Kreativitas tudomanyok,
El6addkészség mUvészetek

* Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

Készitsen videdfelvételeket vagy screenshotokat az
animaciokrol.
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Az dra célja:

* SzOvegértés

* Problémamegoldas

* Dontéshozatal

* Csapatmunka szervezése

Nagymama nyugodtan ildddél a kertjében és unokdjat Paprika Jancsit, és annak
baratjat, Vitéz Laszlét varja. Nagyon szereti a gyerekeket, akik egy kilénleges
kdvédaralét ajandékoztak neki. Ez a kavédaralé a kedvenc dalat jatsza, a Szép
majus jOjj, hogkébreszd... kezdetlit. Sajnos a kdrnyéken Torzonborz rablé
Earézdél odik. Nagymama kertjében is felbukkan és elrabolja a kiilonleges

avédaralét. Amint a rablé eltilinik, a nagymama el&jul.

A szerepl6k f6bb tulajdonségai és interakcidi A szerepl6kartya hasznalata:

Szerepld Tulajdonsag Interakciok . . R ., o
Mindegyik tanulé kitolti a sajat szerepl&kartyajat:

Nagymama idds, ijedds, beszél, * felirja a szereplé nevét
nagyon Kavét daral, + felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
szereti az satit sut, * dsszeirja az épitendd kérnyezeti elemeket és egyéb kiegészitSket

unokz_;ua,t, tejslzmhalgbgl, * atgondolja a robot épitésének szakaszait, eszkozeit, anyagait
Jancsit és A haza el6tti

annak padon tildogél, L . ; o
baratjat eljul A tanuldk tobbet is hasznalhatnak a Szereplokartya egy-egy

csoddlatosan részébdl, ha kell!
st

- Nagymama
Torzonborz Rablé, hét mozog, rafogja 8- - Torzonborz

77 . &4

térrel valaklze a Ezt épitem a kavédaralé
isztolyat

p yat, 1

beszél

mozog, beszél, felemeli a
kezét, eldjul, zenél, forog
a tekerékar / forgatja a
tekerékart, pisztolyt
emel
[ |

Nagymama haza
kerti pad

fak

kavédaralo, pisztoly
| |

At kell gondolnom:
f ] A cselekmény f6

+ Epitsenek egyszer( figurdkat, mozgathaté karokkal Javasolt eszkdzok mozzanatai

ES 'aba,'ta' _ ett dal * ArTeC kockék (min. a 112 Szlikséges file-ok

eressék meg az interneten az emlitett dalt. . 4 5

gazi ete n részes szett) Oszd részekre a szbveget

Keressenek hozza kottat, és beszélje meg a ) Listazd a sziikséges
gyerekekkel, hogyan lehetne a Buzzer segitségével * Cselekmény-sablon

- ) 0 anyagokat, stb...
lejatszani a dallamot! * [roszer

Kavédarald Daralaskor a
nagymama
kedvenc dalat
jatsza

Javaslatok
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Fokuszban:

Sziikséges alkatrészek: ° Tehetséggondoza’s (D9)
* ArTeC-kockak (min. a 112-részes szett) és ArTeC- , Lpe
Az Ora célja:

Robotikakészlet (1-2 Studuino-alaplap, 1-3 DC-
motor, kerekek, 1-5 nyomasérzékel§, 1 IR- ° Finommotorika,

Photoreflektor, 1 Buzzer, 1 akcelerométer) . Problémamegoldés
Gondolattérkép- vagy Diagramvazlat, o, ’
Cselekménymenet * Déntéshozatal,
Szerepl6- vagy Robot feladatkartya « Eletvezetés

frészer

Robotfeladatkartya 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.

Gydjtsenek lehet&ségeket, hogyan lehet irdnyitani ' S%UIfsélg esetfén (pl. tisztélzéslvagy differencialas

egy robotot, aminek egy adott vonal mentén kell céljabdl) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

mozognia * Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi méddal

Gy(jtsenek lehet8ségeket, hogyan tudja érzékelni a robotot!

egy robot, ha megérkezik a céljahoz * A robotkartyakat a célnyelven téltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kit6lteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikddése
szempontjabal.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot m(ikodését a célnyelven!

Javaslatok

* Gondoljak at, milyen gesztusokat tesznek az
emberek, amikor félnek, vagy amikor masokat
fenyegetnek

Karok
Haladé mozgas
Akadalyfelismerés

2 Kapcsolédé témak a technika-sarokban

* DC motor programozasa (2.a)
* Motor jaratdsa, mig a szenzor valtozast észlel (2.b, 2.c)
* Szervomotor programozasa (3.a)
* Karok fel- és lemozgatasa (3.b)
* Nyomasérzékeld tesztelése és programozasa (4.3, 4.b, 4.c)
* 4 nyomoégombos taviranyitd készitése (4.e)
* Akcelerométer programozasa (4.f)
* IR-Photoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.€)
o o it 2 — * IR-Photoreflektor hasznélata egy targy felismerésére (7.d, 7.e)
A * Buzzer haszndlata (6.a, 6.b)
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

7/\ \\\

T~
Nagymama a kerti
Statikus Figura: padon tldogél és A kavédaralo: ~—
Nagymama vagy kavét daral A tekerGkar forog és a
Torzonborz, vagy Szép majus jojj...
mozgathaté karokkal A padon ul, és elajul, dallamat jatsza
mikor jon a rabld

PROG1 PROG2 PROG4

A kdvédaralo véletlen
sebességgel forog és
jatssza a dallamot




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

TORZONBORZ,
A RABLO

A HETTCSRC()TS )GAZEMBER
1

Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Statikus Figura:
Nagymama vagy
Torzonborz, mozgathaté
karokkal

Nagymama a kerti padon
tldogél és kavét daral
vagy

A padon (l, és elajul,

A kavédaralo:
A teker6kar forog és a
Szép madjus j6jj...

A kavédarald véletlen
sebességgel forog és
jatssza a dallamot

. . dallamat jatsza
mikor jon a rablé

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Nagymama, Torzonborz és a kdvédaralo

P1 Nagymama, Torzonborz

e Statikus figurak

* Epitsiik meg Nagymamat, Torzonborzot, Jancsit, Lackét! A karjuk
tengelyeken mozgathatd

VAGY

+ Epitsiik meg a kdvédaralét, amit elemtartéhoz kapcsolt DC
motor forgat

P2 A zenél6 kavédaralo

* P1-hez hasonldan épitjiik meg a kdvédaralot

* A DC motor és 1 db nyomdgobb és 1 db Buzzer programozhaté
agyhoz van kotve (Figyelem! A Buzzer megfelel6 m(ikodése
érdekében a DC motort az M2 porthoz kell csatlakoztatnil)

*  Nyomodgomb megnyomasara forogni kezd a kavédaralé karja, és
ekdzben Buzzer hasznalataval jatszva a dallamot

P3 Vezérelhet6 kavédarald

* Akavédardlét ugyandgy épitjik meg, mint a P2-ben

* A nagymama egy 5 nyomdégombbal vezérelt roboton odagurul a
kavédardléhoz, majd a vallaba szerelt szervomotorral felemeli a
karjat, majd lecsap és lenyomja a nyomégombot, amire a
kavédarald elindul
A nyomdgomb els6 lenyomasakor eljatssza az elsé szakaszt,
Ujbdli lenyomdsra a koévetkez6t, stb., egészen a dallam végéig
az utolsé dallamrész utan a kovetkezé lenyomasnal el6lrél kezdi
a dallamot

* Azenéléssel egyitt mindig forog a kavédarald karja is

P4 Véletlen sebességli kavédaralo

¢ Akavédardlét ugyandgy épitjik meg, mint a P2-ben

* A nagymama ugyanugy van megépitve, mint a P3-ban, de a
vezérléshez egy accelerométert és egy nyomdégombot
haszndlunk
A kavédaralé nyomdégombjanak lenyomasara a kavédaralé karja
véletlenszerl sebességgel forogni kezd, 1 infraérzékeld
segitségével megmérjik a kavédalard karjanak a forgasi
sebességét
Egy kor megtétele utan ennek megfelel6 sebességgel megszdlal
a dal, mikézben a kar tovabb forog
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