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Fékuszban:
*Térbeli orientacio (D3)

1. Feladat: Hogy néz ki egy rablé?

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

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

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és alapanyag hasznalhaté!
Hasznaljak az 6tletbazar megoldasait, vagy taldljanak
ki sajat megoldasokat! Hadd legyenek kreativak a
gyerekek!

Otletbazar — néhany otlet:

* ArTec épit6kockdakkal készilt mechanikus figurak
* Rajzolds
* Szamitogépes grafikak készitése

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
taldlja!

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Tovabba:

* Finommotorika * Figyelem

e Kreativitas * Tantargyi fékusz — Képi

* Mechanikus nevelés (rajz), Fizika
szerkezetek m(ikodése « Tehetséggondozas

2. Feladat: Milyen targyak és tulajdonsagok
jellemzéek egy rabléra?

A tanuldk atgondoljak,
tulajdonsagok hozhatdok a
leginkabb Osszefliggésbe.

A masodik oldal képeit (a kis négyzeteket) kivagjuk,
és a tablazat megfelel6 helyére ragasztjuk, A
klasszikus ~ Sudoku-szabalyok szerint haladva.
(minden d4bra csak egyszer fordulhat el6 minden
sorban, oszlopban, illetve 3x3-as négyzetben.)

Az lgyesebb tanuldk készitsenek sajat Sudoku-t a
mintahoz hasonléan.

Tehetséggondozasban  részt vevé  tanuldink
tanulmdnyozzak a Sudoku-készités matematikajat.

mely targyak és
rablok életmddjaval

Otletbazar — néhany otlet:

* A Sudoku-tabla megoldasa
e Sajat Sudoku készitése 4x4, 6x6, 9x9 -formaban

Fejlesztési teriiletek:

Tovabba:

* Figyelem

e Tantargyi fokusz —
Matematika,
szamitastechnika
Tehetséggondozas

Fokuszban:

*  Finommotorika

* Kreativitas

* Tajékozddas

* Logikus gondolkodas

Az eredmények kezelése:

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

A sajat Sudoku-tablakat mentse el a szamitdgépére.
Mas csoportokban feladhatja megoldandd
feladatként, vagy bemutathatja mintaként.
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Fékuszban:
*Térbeli orientacié (D3)

3. Feladat: Mi sziikséges egy délutani teahoz?

Természetesen egy teafilter és egy szép kanna. A
tanuldk minden tedskannahoz csak egyetlen
teafiltert tehetnek, a teafilterek pedig nem
érintkezhetnek, még a sarkukkal sem.
Segitségképpen minden sorban és oszlopban
feltlintettlk a teafilterek szamat.

A tanuldk megoldhatjak a mellékelt logikai jatékot,
de ki is taldlhatnak hasonlékat.

Otletbazar — néhany otlet:

* Alogikai jaték megoldasa
* Hasonl6 jatékok készitése
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Fejlesztett teriiletek:

Valamint:
Fékuszban: * Figyelem
* Tajékozddas * Tantargyi fokusz:
* Figyelem szamitastechnika,
* Logikus gondolkodas matematika
* SzOvegértés Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

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

Mentse le a gyerekek altal készitett logikai jatékokat
a szamitdgépére. Mas csoportoknak feladhatja
megoldandé feladatként, vagy bemutathatja
mintaként.

4. Feladat: Hogy miikédnek a régi kavédaraléok?

Hogyan mozog a tekerékar? Gondolkodjanak el
rajta, milyen alkatrészeket hajtanak meg vele.
A tanuldk egyszerd animalt képeket készitenek
Canva, Scratch, vagy mads program segitségével.
* Hogyan mozog a hagyomanyos kdvédaralo?
* Hogyan mozog a kalapacs szogelés kdzben?
* Hogyan mozog a kézikocsi kereke?

Otletbazar — néhany étlet:

*  Animalt képek készitése

* Bemutatd készitése egyszerl mechanikus
szerkezetekré|

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Fejlesztett teriiletek: Tovabba:
* Tantdrgyi fékusz —
Fékuszban: Fizika,
* Kovetkeztetéses szamitastechnika,
gondolkodas robotika, mérnoki
* Kreativitas tudomanyok,
* ElGadokészség mivészetek
* Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

Készitsen videdfelvételeket vagy screenshotokat az
animaciokrol.
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Fékuszban:

* Térbeli orientacié (D3)
Az ora célja:

* SzOvegértés

* Problémamegoldas

* DOntéshozatal

* Csapatmunka szervezése

Lacké rengeteget dolgozik Torzonborz fogsagaban, a rablé rabszolgaként dolgoztatja.
Takaritania és fGznie

sapkajat,

ell, enni ali
nagymama kavédaraldéjaval kell daralnia, ami valéban elkeseriti.
amit Lacké fejérdl

a kavét
orzonborz elégeti Jancsi
Késébb Lacké a fenGkévet tekeri, amin

kap, lancra van verve. A legrosszabb, hogy

rantott le.

Torzonborz a téréket és a kardjat élesiti.

A szereplSk f6bb tulajdonsagai és interakcidi

A szereplGkartya hasznalata:

Szerepld

Tulajdonsag

Interakcidk

Lackd

szomord,
Jancsi csucsos
sapkajat
hordja

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:

* felirja a szerepl6 nevét

» felirja a tulajdonsdgait, mozdulatait, reakcidit, stb.

* Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb kiegészitSket
* atgondolja a robot épitésének szakaszait, eszkdzeit, anyagait

Sir, forgatja a
nyarsat a
libaval, tekeri a
fen6kovet

Torzonborz

Rabld hét
térrel

beszél, eszik,
mozog,
becsukja az

A tanulok tébbet is hasznalhatnak a Szerepl6kartya egy-egy
részébdl, ha kell!

ajtot, kést fen,

leveszi a sapkat
Lacko fejérdl

Nevem < Lacké

Torzonborz

Kavédarald

Nagymama

a kavédaralo

kedvenc dalat - -

jatsza daralas
kozben

mozog, beszél, eszik,

felemeli a kezét, tekeri a
daralét, zenél

Javaslatok

* Beszéljék meg, hogyan mozognak az
emberek, végezzenek egylitt kar- és
ldbmozdulatokat. A gyerekek figyeljék
meg a mozdulataik fazisait

A rablé barlangja (ajtéval)
Fak

Nyars, libaval

Fen6ké

Javasolt eszkdzok

* ArTeC kockdk (min.a 112
részes szett)

* Cselekmény-sablon

s irészer

A cselekmény f6
mozzanatai

Szlikséges file-ok

Oszd részekre a szbveget
Listazd a sziikséges
anyagokat, stb...
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Fékuszban:
Sziikséges alkatrészek: * Térbeli orientacio (D3)
. ArTeC-kockaI‘< (mlln. a 112-resze§ szett) és Az éra célja:
ArTeC-Robotikakészlet (1 Studuino-alaplap, 2 . .
DC-motor, kerekek, 1-2 szervomotor, 4 LED, 1- ° FmommOtor'ka'
2 Buzzer) * Problémamegoldas,
* Gondolattérkép- vagy Diagramvazlat, * Ddntéshozatal,
Cselekménymenet
* Szerepl6- vagy Robot feladatkartya
* [részer

* Eletvezetés

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.

* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabdl) tovabbi robotkartydk is kitolthetdk.

* Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi méddal
a robotot!

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

* A tabldzat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikddése
szempontjabdl.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot miikodését a célnyelven!

Javaslatok

* Gondoljak at, milyen mozdulatokat tesznek az
emberek, ha félnek, vagy ha masokat
fenyegetnek
Gyljtsenek lehet&ségeket, hogyan lehet
iranyitani egy robotot, aminek egy adott
vonal mentén kell mozognia
Gyljtsenek lehet&ségeket egy kinyil6 ajto
megjelenitésére

Kar
Haladé mozgas
Akadaly észlelése

2 Kapcsolado témak a technika-sarokban

” ) * DC motor programozasa (2.a)

-
Robotom neve:

A robotomhez sziikséges alkatrészek:

Ao * Motor jaratasa, mig a szenzor valtozast észlel (2.b, 2.c)
QE]L!%U{ U He ,
—S_B_a_ 8 * Szervomotor programozasa (3.a)

FEAITERISR Al L

B a ( « Karok mozgatdsa fel- és le (3.b)
oS : » Nyomasérzékels tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)
* LED programozasa (5.a)

* Villogas (5.b)
S * Buzzer haszndlata (6.3, 6.b)

A . * IR-Fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.€)

* IR-Fotoreflektor hasznalata egy targy felismerésére (7.d, 7.e)

* Hangérzékeld hasznalata

\\\]\

—
Statikus figura Lackd a nydrs mellett Lackd a nyars mellett
Lacké és Torzonborz Lacko a nyars mellett all, a nyarson libavan [~ all, a nyarson liba van
Tengelyeken all, a nyarson liba van és valtoztathato és véltoztathatd
mozgathaté karokkal, és forogva sul sebességgel forogva sebességgel forogva
forgathatd nyarssal sul sul

PROG1 PROG2 PROG4
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Statikus figura Lacké a nydrs mellett Lackd a nydrs mellett
Lacké és Torzonborz Lackd a nyars mellett all, a nyarson liba van all, a nyarson liba van
Tengelyeken all, a nydrson liba van és és valtoztathatod és valtoztathato
mozgathaté karokkal, forogva siil sebességgel forogva sebességgel forogva
forgathatd nyarssal sul sul

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Lacko nydrson siiti a libat

P1 fogaskerekes szerkezet

e Statikus figurak

» Epitsd meg Lackét, a karjai tengelyeken mozognak

VAGY

* Tengelyesen megépitett nyarson forog a liba

* anyars egyik végén egy fogaskerék van, ami egy masik
fogaskerékhez kapcsolddik, amit egy karral lehet forgatni

P2 Lacko a nyarssal

* Aliba egy DC motorra szerelt nyarson forog.

e Alatta egy piros LED villog — ez a tiiz.

* Lacko elé6tte 4ll és a karja vallban egy tengely koril forog és a
nyarshoz excentrikusan van régzitve

P3 Valtozo sebességgel forgd nyars

* Lackét és a libat a nydrson ugyanugy épitjiik meg, mint a P2-ben

* Aliba egy szabdlyozhaté sebességgel forgd nyarson sil, alulrél piros
LED vilagitja meg.

* Anyars sebességét egy infraérzékelbvel és elé helyezett csuszkaval
lehet folyamatosan valtoztatni

P4 Valtozo sebességgel forgo nyars
A jelenetet hasonldan épitjiik meg, mint a P3, de 4 piros LED
vilagitja meg a libat
Minél gyorsabban forog a nyars, annal tobb led vilagit
A nyars sebessége a P3-hoz hasonldan véltoztathatd
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