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A tindérasszony szomorusaga

(T1)

Fékuszban :
« Kreativitas fejlesztés (D10)

Feladat 1: Hogyan készitsiink varat wc papir
gurigakbol?

A tanuldk kastélyt készitenek, ami a hattér része lesz.
Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhaté!

Hasznalhatod az Otletbazarban l1évé megoldésokat, az
anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet is, vagy

egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet::

* Kdrnyezet épitése Ujrahasznositott anyagokbol
* Rajzolds

* Kreativitas

A kilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az
Otletek lapon taldlod!!

Fejlesztendd teriiletek :

Fékuszban: Tovabba:

*  Finommotorikai * Figyelem Osszpontositas
készségek * Atémara/tantargyravald
Kreativitds Osszpontositas—

Térbeli tajékozddas Miivészet
Tehetségfejlesztés

Feladat2: Hogyan készitsiink aranykastélyt?

A tanuldk varat készitenek amely a hattér része lesz.
Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!

Hasznalhatod az Otletbazarban l1évé megoldésokat, az
anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet is, vagy
egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ megoldasaira

Otletbazar — néhany hasznos otlet :

* Akornyezet megépitése Ujrahasznositott anyagokbol
* Rajzolds

* Kreativitas

A kilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az
Otletek lapon talélod

Rajzoljatok ide egy nagy
Tt a2 oldaifatakhez ¢

a masik lapjira
rajzoljatok cgy ajtét

To az oldalzd
t. Kannyebb ha
igy ki van

Wt AN

Vagjitok kia T Rajzoljatok minden
szd falra fogvonalat,
&s vagjdtok ki a
fogakat.

tul, és nyisséto
ki a Kastély falait.

Fejlesztendd teriletek :

Tovabba:

* Figyelem Osszpontositds

* Atémara/tantargyravalo
Osszpontositas—
Mvészetet
Tehetségfejlesztés

Fékuszban:

*  Finommotorikai
készségek
Térbeli tajékozddas
Kreativitds
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Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Készitsen videofelvételt a didkok altal készitett
kastélyokrol amelyek a hattér részei.
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» Kreativitds fejlesztés (D10)

Feladat 3: Hogyan néznek ki a torténet szereplGi és
jelenetei?

A tanuldék megalkotjdk a kornyezet részeit, a hegyet, a
varat. Tovabba alkotnak névényeket, dllatokat meg
figurdkat.

Barmilyen megoldas elfogadhatoé!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!

Hasznalhatod az Otletbazarban |évé megoldasokat, az
anyagok listdjat, de valaszthatod sajat 6tleteidet is, vagy

egyszerlen alapozhatsz a gyerekek kreativ megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos étlet :

* Aszerkezet megépitése ArTeC elemekbdl
* Ujrahasznositott anyagok hasznalata

* Rajzolds

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon talalod! (15)

Fejlesztendd teriiletek :
Fékuszban::

* Térbeli tajékozodas

* Prezentdcids készségek
* Kreativitas

* Tehetségfejlesztés

Tovabba:
Figyelem 6sszpontositas
Természettudomanyok,
Mvészet

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Készits felvételt a szerepl6krél és a kbrnyezet részeirdl.

Feladat4: Hogyan érveljiink egy konfliktusban? Hogyan
gyozziikk meg az embereket az 6tleteinkrél?

A torténet f6 szitudcidja felhasznalhatd a
konfliktusmegolddsrol és az érvelési technikdkrdl vald
beszélgetéshez. Hogyan kell csinalni, milyen nyelvezetet
hasznaljunk, hogy meggy&zzilk az embereket egy
konfliktushelyzetben? Eljatsszdk az adott helyzetet
Hasznalhatod a Jatszd el! kartyakat az Otletbazéarbdl

Otletbazar — néhany hasznos otlet

Fejezzétek be a testvérekrél sz6l6 mondatokat.
Jatszatok el egy konfliktushelyzetet a testvéreddel!
Talaljatok kozosen megoldast és érveljetek
Képzeljetek el egy utazas el6tti konfliktust. Mi lehet

az oka és a megoldas?

Jatsszatok el a konfliktus két befejezését.

A részleteket lasd az Otletlapokon!

#8.RIDEXZ( MAROS ES OLT
= \Csoport:

T Néhany dtlet— Viselkedés kilsnbszs
helyzetekben

Fejezd be a mondatokat:

Amit szeretek a testvéremben/testvéreimben, az az, hogy ...
Amit nem szeretek a testvéremben/testvéreimben, az az,
hogy...

Jatsszatok el!

A torténetben szerepld testvérek folyton civakodtak.
Voltatok ti is hasonlé helyzetben?
Mi volt a konfliktus oka és hogyan oldottdtok meg?

Taldlj ki és jatssz el egy jelenetet a baritoddall

Jatsszatok el!

A mesében a testvérek nem tudtak megegyezni az utazéssal
kapesolatban.

Mi lehet ennek az oka?
Szerinted meg tudtak egyezni? Hogyan? Ha nem, miért nem?

Talaljatok ki és jatsszatok el a konfliktus mindkét
megoldassal

Fejlesztendd teriiletek

Fékuszban:

* Szocialis kompetencidk

* Kritikai gondolkodas

* Polgériismeretek
Szovegértés

Tovabba:

* Figyelem 6sszpontositas
* Eletviteli készségek

* Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :

Készits videodfelvételt a dramajatékrol!
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Fékuszban :

* Kreativitas fejlesztés (D10)
A lecke céljai: :
*szOvegértés

* targyaldsi érvelés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Osszefoglalé: Tarké, a tiindér egy hegy tetején allé aranykastéllz)iban élt. Két

lAnya volt: Maros és Olt. Tarké szomorisaganak két oka volt.

0szOr is azért

volt szomord, mert lanyai mindig civakodtak egymassal. Tovabba azért, mert
amikor a lanyok kicsik voltak, apjukat a kiraly szamiizte kiralysagabél, mert
egyszer fellazadt ellene. Azéta a Fekete-tenger partjan él, csaladja utan

vagyakozva.

A szerepl6k legfontosabb tulajdonsagai és a

szerepl6k kozti viszony

Szereplé | Jellemzdk

Koztiik 1évé
viszony

Tark6é Jar,

mozog

Sétal az arany
palota elétt, beszél
a lanyaival

Jar,
mozog

Testvéri civakodas

Jar,
mozog

Testvéri civakodas

Hogyan hasznaljunk szereplé-feladatkartyat

Minden didk kitolti a sajat szerepl6-feladatkartyat :

* rairja a szerepl6 nevét

* tulajdonsagaikat, mozgasaikat, reakcioikat stb.

* 0sszegydjti a helyszin elemeit, egyéb kiegészitéket
megépitendd dolgokat

* gondolkodik a fazisokon, az eszkdzokon és a robot

megépitésének anyagain

Ha sziikséges, a diakok haszndlhatjak a

szerepl6-feladatkartya tobb elemét is

Tarké

Javaslatok

Polgari, tarsadalomtudomanyok:

* Beszélgessetek a jelentekrdl,
szerepl6krdl, interakcidk a parbeszéd
soran (kik a szerepl6k, milyen a
kornyezet, akik beszélnek, ahogy

civakodnak, stb.)

Javasolt anyagok

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os

készlet)
* Jatszd el! kartyak

* ceruza, papir, Karton, ragaszté

Maros
Olt
/

3 Apa
New Igy hivnak:
L sy e Arany palota
I

Ezt épitem:

Sétaljon

Uljén

gy hfvnak‘-% Dolgokat cipeljen

Tajkép a térképen

Partok, fak, palota

[gy hivnak: —
. ; A torténet

legfontosabb
mozzanatai

Osszatok fel a
szovegrészletet
kisebb egységekre

igy hivnak:

Atgondolom ezt:

Készits listat a
sziikséges dolgokrol

Sziikséges

:diafailol
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Fékuszban:

Javasolt anyagok « Kreativitas fejlesztés (D10)

« ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os készlet) és * A lecke céljai;
ArTeC robotikai készlet (1 vagy 2 Studuino
alaplap, 2 DC motor, kerék, 2 szervomotor, 2
érintésérzékeld, 2 IR Photoreflector, 1
Buzzer, 3 LED, 1 hangérzékeld)

« Gondolattérkép vagy Tablazat tervezet,
cselekmény

» Szerepl6-feladatkartyak and Robot- Robotfeladatkartya kitoltése
feladatkartyak, kartya sablon * A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a

« Ceruza programozasi szint alapjan valassza ki a robot

tevékenységét és a program bonyolultsagat gy, hogy

azilljen a gyerek képességeihez.

Ajanlatok * Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialds

« Gy(jtsetek informéacidkat a két folyé tajairdl céljabol) tovabbi robotkartyak is kitdlthetsk.
(festmények, fotok) * Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi moddal

« Gy(jtsetek informacidkat a tiindérek, a robotot!
kiralyok ruhazatardl * A robotkartydkat a célnyelven toltsék kil

* A tabldzat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikoddése

Tarké tiindér szempontjabol.

Mozog * A tdbldzat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes

Meggyujtja varazspalcajat mondatokkal irjak le a robot miikodését a célnyelven!
Maros /Olt

Mozog

Mozgatjaa karjat 14 ek L. .
LED-el rendelkezik Kapcsolodo témak a Miiszaki sarokban

* DC motor programozasa (2.a)

* A motor forgatasa, amig az érzékel8 valtozast nem észlel (2.b, 2.c)
Robotom neve:, N ,
A robotombos satksdgos slkatrészck: 2  Szervomotor programozasa (3.a)

EPIEIR IR * A kar mozgatasa fel és le (3.b)(3.b
h-.}%-p;a-._..wo-gj g (3.b)(3.b)

* Finommotorikai készségek,
* problémamegoldas,

* Déntéshozatal

* életvezetési készségek

« Erintésérzékeld tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)
2 * A LED hasznalata (5.a)
gy ¢pitem meg ¢s programozom a robotomat: o . .
S e R O Villogas (5.b)
A Buzzer hasznaélata (6.a, 6.b)
* IR Photoreflector tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.e)
* IR Photoreflektor hasznalata targy érzékelésére(7.d, 7.e)
* Nyomkovetés (7.f)
» A Hangérzékel6 hasznalata
A hangérzékelG tesztelése és a robot aktivalasa tapssal (9.a,
9.b)
~ ﬁ ——
. A tlnder karJaF bc A tindér a bokroknal P
A szereplék motor mozgatja, szee S . Tarkd fejét épitjik
S megall, sir. Tarké ura L
tengelyesen vilagit. L meg, szemébdl
, . , P nyomkovet6 robot .
megépitett figurak Tarké ura 4 potyognak a kdnnyek
nyomoégombos robot

PROG1 PROG2

= g

FEL AR Uﬂiﬂéu

P . (Fapstead meg ety menieterve s B
Igy fog miikddni a robotom: AT A.IE S
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

A tlindér karjat DC
A szerepl6k motor mozgatja, szeme A tiindér a bokroknél Tarké fejét épitjik
tengelyesen vilagit. megall, sir. Tarké ura meg, szemébdl
megépitett figurak Tarké ura 4 nyomkévetd robot potyognak a kénnyek
nyomoégombos robot

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tarkd, a tiindér

P1 Epitsitk meg Tarké tiindért és a tobbi szerepl6t
* Tengelyes figurakkal elbabozzuk a jelenetet
* Megépiil a tiindér meg a két lanya, illetve a kirdly és a
tiindér apa.
* Kérnyezet: hegyek, tenger, palota
P2 Epitsiik meg Tarké tlindért és Tarkd urat
a) Tarkd statikus robot, 2 LED van a szeme helyén, egy DC
motort szerellink a vallaba.
* A robot bekapcsoldsakor 5-szor fél-le mozdul
automatikusan és a szemei villognak
* A tObbi szerepl6t ugyanugy épitjik meg, mint P1-ben
b) Tarké ura 4 nyomdégombos robot
* A4 nyomdgombos tavirdnyitoval vezéreve elmegy a
tengerhez
* A tObbi szerepl6t ugyanugy épitjiik meg, mint P1-ben
P3 Tarké és ura mozgoé robotoko
a) Tarké tindér kiskocsira épitett robot
* 1 szervomotort épitlink a vallaba, LED-eket a szeme
helyére,a robot elejére 1 infra érzékel6t
* Bekapcsolaskor el6re megy, amig az infra érzékel6bel
érzékeli a bokrokat és megall, ekkor kinydjtja a mind a két
kezét és sirni kezd.
b) Tarké ura nyomkdéveté robot.
Hangérzékelpbt csatlakoztatunk hozza, igy hangra indul
1 infra ézékel6bel, nyomkovetéssel halad a tengerig, ott
megall, visszafordul, 2 szervdmotorral kinyujtja a karjait
és Buzzer haszndlataval s6hajtozik
Kiraly tovabbra is csak bab, mint a P1-ben
P4 Tarkd sir
* Sird Tarké tlindér megépitése
* Tarké fejének és fogasléces szerkezetnek a megépitése a
minta alapjan ugy, hogy a kénnyeket egy DC motoros
szerkezet ,tolja ki” anya szemén keresztil.
* A szerkezet akkor indul, amikor a két lany megjelenik az
anya el6tt (P1-es figurak). Ezt infra érzékelGvel érzékeli




