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Fékuszban:
* Kreativitas (D10)

Feladat 3: Hogyan készitiink maketthegyet
papirbél?

A tanuldk alkotnak egy hegyet ami a tdj része lesz.
Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszk6z és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazarban l1évé megoldésokat,
az anyagok listdjat, de valaszthatod sajat otleteidet
is, vagy egyszerlen alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos étlet :

* Kornyezet épitése Ujrahasznositott anyagokbol

* Rajzolas

* Kreativitas

* Akiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését
az Otletek lapon talalod!!

Fejlesztendd teriiletek :

Fékuszban: Tovabba:

* Finommotorikai * Figyelem

készségek Osszpontositds

* Kreativitas A témara/tantargyra

» Térbeli tajékozddas vald 6sszpontositas—
Miivészet
Tehetségfejlesztés

Feladat5: Tanulmanyozzatok Romania térképét.
Hogyan folyik a két folyd, a Maros és az OIt?

A tanuldk érdekes adatokat keresnek az interneten
Romania kiilonboz6 régidirdl!

Készitsenek egy prezentdciot, posztert vagy egy
modellt Romania térképének segitségével!
Barmilyen megoldas elfogadhatoé!

Barmilyen eszk6z és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazérban lévé megoldasokat,
az anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet
is, vagy egyszerlen alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet :

Epités ArTeC elemekbdl

Romania térképének kinyomtatdsa (nagy vagy
kisebb méretben)

Prezentacidk, poszterek készitése

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az
Otletek lapon taldlod

Slovakia Ukraine © WorldAtlas.com

Dambovita

Serbia ooy

H »Sofia

Bulgaria

ROMANIA

Fejlesztendé teriiletek :

Tovabba:

+ Figyelem
Osszpontositds
A témara/tantargyra
valo 6sszpontositas—
Természettudomany,
foldrajz

* Tehetségfejlesztés

Fékuszban:

* Matematikai
kompetenciak
Térbeli tdjékozddas
Prezentacids
készségek
Kreativitds

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Készits videodfelvételt a dramajatékrol!

_<Skopje

Macedonia

LA

LOW / HILLS / MOUNTAINS
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Fékuszban:
* Kreativitas (D10)

Feladat4: Hogyan néznek ki a szerepl6k és a
jelenetek??

A tanuldk megalkotjak a kornyezet részeit, a hegyet,

a varat. Tovabba alkotnak névényeket, allatokat
meg figurakat.

Barmilyen megoldas elfogadhaté!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazarban 1évé megoldasokat,
az anyagok listajat, de valaszthatod sajat Gtleteidet
is, vagy egyszer(en alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet :

* A helyszin megépitése ArTeC elemekbdl, Artec
mechanizmusok hasznalataval

* Rajz

* Szamitdgépes grafikdk hasznalata

A killonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon talalod! (15)

Fejlesztendd teriiletek :
Fékuszban:

e Térbeli tajékozodas

* Prezentdcios készségek
¢ Kreativitas

* Tehetségfejlesztés

Tovabba:

A témara/tantargyravald
Osszpontositas—
Természttudomanyok,
Miivészetek

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :

Készits videdfelvételt a szereplSkrdl és a kornyezet
kiilonboz6 részeirdl.

Feladat6:Hogyan érveljiink egy konfliktusban?
Hogyan gyo6zziik meg masokat az 6tleteinkrél?

A torténet f6 szitudcidja felhasznalhatd a
konfliktusmegoldasrol és az érvelési technikakrol
vald beszélgetéshez. Hogyan kell csinalni, milyen
nyelvezetet hasznaljunk, hogy meggy@zziik az
embereket egy konfliktushelyzetben? Eljatsszak az
adott helyzetet

Hasznalhatod a Jatsszd el! kdrtydkat az Otletbazarbdl

Otletbazar — néhany hasznos otlet :

* Fejezd be a testvérekrél sz6l6 mondatokat.

» Jatszatok el egy konfliktushelyzetet a
testvéretekkel.
Gondolkodjatok a megoldason, érvelésen!!

* Képzeljetek el egy konfliktust utazas el6tt. Mi
lehet az oka és a megoldas?

* Jatszatok el a konfliktus két végét

Részleteket az Otletek lapon talalod!

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

& Néhany otlet— Viselkedés kilénbszs
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

Fejlesztend®d teriiletek :
Fékuszban:
* Szocialiskompetencidk e
* Kritikai gondolkodas
* Polgdriismeretek
* Szbvegértés

Tovabba:
Figyelem
Osszpontositas
Eletviteli készségek
Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :

Készits videdfelvételt a dramajatékrol.
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Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

A lecke céljai :

* Szbvegértés

* targyaldsi érvelés

* problémamegoldas

* Dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Tarkd, a tundér, elkiildte két lanyat, hogz keressék meg apjukat. Hogy
kdnnyitsen feladatukon, folyéva valtoztatja Sket, am amig & vardzspalcajat

kereste, lanyai azon vitatkoztak, hogy meﬂyikiik neve alatt utazzanak.

A szerepl6k legfontosabb tulajdonsagai és a Hogyan hasznaljunk szereplé-feladatkartyat

szerepldk kozti viszony « Minden dik kitdlti a sajat szerepld-feladatkartyajat :
Szereplé | Tulajdonsago | Koztiik I€v6 viszony * rairja a szerepl6 nevét

k * tulajdonsagaikat, mozgasaikat, reakcidikat stb.

Tarks Sétal, Sétal az arany * Osszegy(jti a helyszin elemeit,egyéb

mozog kasteély el6tt kiegészit6ket, megépitendd dolgokat

Maros Sétal, Vitatkozik * gondolkodik a fazisokon, az eszk6z6kén és a robot
mozog testvérével megépitésének anyagain
Ha sziikséges, a tanulék hasznalhatjak | T2rké
a szerepl6-feladatkartya tobb elemét Maros
Olt

. / Hegyek
Javaslatok - 13
Beszélgetés témak : M lgy hivnak: |

* Miért civakodtak a névérek? Ezt épitem: sétaljon
* Milyen érvei voltak?
* Mit arul el ez a jellemikrél? .
* Jatsszak el a parbeszédet, és Dolgokat vigyen
gondolkodjanak lehetséges érveken.. !
Polgari, tarsadalomtudomanyok : Tajkép egy térképen
* Beszélgessetek a jelenetekrdl, Partok, fak, kastély
szerepl6krdl, interakciok a parbeszéd .y
soran (kik a szerepl6k, milyen a Ry : ——
kornyezet, akik beszélnek, ahogy A torténet
civakodnak, stb.) legfontosabb
* Gy(ijtsenek adatokat a folydk féldrajzi mozzanatai

helyzetérdl. : Sziikséges médiafajlok
N igy hivnak:

Olt Sétal, Vitatkozik
mozog testvérével

Uljon

Osszatok fel a

Atgondolom ezt: szovegrészletet kisebb
Javasolt anyagok egységekre

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os Készits listat a
keészlet) szlikséges dolgokrol

* Jatsszd el! kartydk

* ceruza, papir, Karton, ragaszté
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Fokuszban:

Javasolt anyagok * Kreativitas (D10)
+ ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os készlet) és A lecke céljai:
ArTeC robotikai készlet (1 vagy 2 Studuino * Finommotorikai készségek,
alaplap, 2 DC motor, kerék, 2 szervomotor, 2 * problémamegoldas,
Touch sensor, 2 IR Photoreflector, 2 Buzzer, 2
Sound sensor)
» Gondolattérkép vagy Tablazat tervezet,
cselekmény
* Szerepl6-feladatkartyak and Robot- Robotfeladatkartya kitoltése
feladatkartyak, kartya sablon * A szerepl8kartya, a fejlesztési szempont és a
* Ceruza programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat gy, hogy
azilljen a gyerek képességeihez.
Javaf!atok ) S * Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialds
* Gydjtsetek adatokat a ket folyd tajairdl céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetok.
(festmények, fotok) * Tervezzék meg tdbb féle épitési/programozési moddal
* Gyljtsetek adatokat a tlindérek, kiralyok a robotot!

® D6ntéshozatal
* életvezetési készségek

ruhazatarol * A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

* A tabldzat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevdnsak a robot adott mikddése

Tarké tiindér Maros /Olt szempontjabdl.

Mozog Mozog * A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes

Vilagitja Mozgatja karjat mondatokkal irjak le a robot miikodését a célnyelven!

varazspalcajat LED-el rendelkezik

| Kapcsolodo témak a Technikai sarokban

("Robotom neve: , . * DC motor programozasa (2.a)
A robotomhoz szkseges alkatrészek: ¥ » A motor forgatasa, amig az érzékel6 valtozdst nem

&_}‘Euﬁ ¥ észlel(2.b,2.c)

Ce 5% 02 u"';" 0% : é Szervomotor programozasa (3.a)
B & & & » Akar mozgatasa fel ésle (3.b)
'z{;ﬂ%“ﬁ * Erintésérzékeld tesztelése és programozésa(4.a, 4.b, 4.c)
* A LED hasznadlata (5.a)
* Villogas (5.b)
* A Buzzer hasznadlata (6.3, 6.b)
. * IR Photoreflector tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.e)
lgy fog milkadni a robotom: | [ THALRIE = * IR Photoreflector hasznalata targy érzékelésére(7.d, 7.e)
* A hangérzékeld tesztelése és a robot aktivalasa tapssal (9.a,
9.b)

* Véletlen szamok (10.a)

, Maros és Olt , e
Lo Maros és Olt a ) Maros és Olt vitdja
A két lany Buzzerrel . , Buzzerrel és . P
. . keziket razva s —egylttmUkodé
vitatkozik hangérzékelGvel
robotok

vitatkoznak vitatkoznak
PROG1




MAROS ES OLT

MAROS ES OLT FOLYOVA

Erasmus+ Programme
of the European Union

VALASA (T2)

Otletek kiilonboz6 programozasi szint(i robotokhoz

Maros és Olt
Maros és Olt a kezliket Buzzerrel és

razva vitatkoznak

A két lany Buzzerrel
vitatkozik

vitatkoznak

hangérzékelGvel

Maros és Olt vitdja —
egylttmikods
robotok

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Maros és Olt vitdja

P1 Maros és Olt vitatkoznak

* Maros és Olt kiilon kiskocsira szerelt robot

* 1-1 Buzzer haszndlataval kiabalnak egymassal, automatikusan
indulnak, egymas utan bekapcsolva

P2 Maros és Olt vitatkoznak

* Maros és Olt statikus figura, kiilon agyra épitve

* EgyikGjiik valldba szervomotort, a masik vallaba DC motort
szerellink

* Felvdltva 1-1 Touch senzorral kapcsoljuk 6ket be

* Mindkét lany figura Buzzerrel ellatva, hangot adnak ki

P3 Maros vélaszol Oltnak

* Mindkét lany statikus robot, vallukba 1-1 szervomotort
szerellink

* Oltra egy Touch sensor és egy Buzzer, Marosra egy
hangérzékel6 (sound sensor) és egy Buzzer van szerelve

* A nyomégomb lenyomasa utan Olt véletlenszerlien 1-3
masodpecet var, utdna megszélal a Buzzer, és felemelia
karjat

* Maroson a Sound senzor érzékeli a buzzer hangjat, erre
bekapcsol és felemeli a karjat és hangot ad

P4 Maros és Olt vitatkoznak

* Mindkét lanyt 1-1 kiskocsira épitjiik

* Mindkettd a karjat szervomotorral mozgatja

* Mindkét robotra el6re 1-1 infavéros érzékel6 van felszerelve,
mindkettén van 1-1 touch senzor és 1-1 Buzzer is

* A touch sensor lenyomasara elindulnak egymas felé, és
amikor az infravoros érzékeld érzékelia masik robotot, akkor
megallnak, mozgatjak a karjukat, Buzzerrel beszélnek
egymassal, utana hatralnak 2 masodpercet és megallnak




