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Fékuszban:
* Mas tantargyak — foldrajz (D8)

Feladatl: Hogyan készitiink maketthegyet Otletbazar — néhany hasznos étlet :

papirbél? * Kornyezet épitése Ujrahasznositott anyagokbol
A tanuldk hegyet alkotnak, ami a taj része lesz * Rajzolas

Barmilyen megoldas elfogadhatd! * Kreativitas

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

Fejlesztendé teriiletek :
Fékuszban: Tovabba:
Finommotorikai * Figyelem
készségek Osszpontositds
Térbeli tajékozddas A témara/tantargyra
Kreativitds valo 6sszpontositas—
mivészet
Tehetségfejlesztés

Feladat2: Tanulmanyozzatok Romania térképét. Otletbazar — néhany hasznos étlet :
Hogyan folyik a két folyd, a Maros és az Olt??

A tanuldk érdekes adatokat keresnek az interneten
Romania kiilonboz6 régidirdl!

Készitsenek egy prezentdciot, posztert vagy egy

+ Epités ArTeC elemekbdl

* Romania térképének kinyomtatasa (nagy vagy
kisebb méretben)

* Prezentacidk, poszterek készitése

modellt Roménia térképének segitségével! + Akulonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Barmilyen megoldas elfogadhaté! Otletek lapon talalod

Barmilyen eszk6z és anyag hasznalhatd!

Hasznalhatod az Otletbazérban lévé megoldasokat,

az anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet

is, vagy egyszer(ien alapozhatsz a gyerekek kreativ | Fékuszban:

megoldasaira. * Matematikai

kompetenciak

Fejlesztendé teriiletek :

Tovabba:

* Figyelem Oszpontositas

* Atémadra/tantargyra
valé 6sszpontositas
—Természettudomany,

foldrajz

* Tehetségfejlesztés

Slovakia Ukraine © WorldAtlas.com Térbeli tajékozodas
Prezentacids
készségek
Kreativitas

iver

Serbia Dagibovta Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :
N

A 4 TP Bulgaria Készits videofelvételt a gyerekek alkotasaibdl és

bemutatdikbdl.
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Fékuszban:
» Mas tantargyak — foldrajz (D8)

Feladat3: Hogyan néznek ki a szerepl6k meg a
helyszin?

A tanulék megalkotjak a kornyezetet, a hegye, a
kastélyt. Alkotnak még novényeket, allatokat,
figurakat.

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!

Hasznalhatod az Otletbazéarban |évé megoldasokat,

az anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet
is, vagy egyszerlen alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet :

* Ahelyszin megépitése ArTeC elemekbdl, Artec
mechanizmusok hasznalataval

* Rajz

e Szamitdégépes grafikdk hasznalata

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon talalod! (15)

Fejlesztendd teriiletek :
Fokuszban: o
Tovabba:

e Térbeli tajékozddas
A témara/tantargyravalo
* Prezentacids készségek,

Osszpontositas—
e Kreativitas

T . Természttudomanyok,
* Tehetségfejlesztés |\, uvaszetek

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :

Készits videofelvételt a szerepl6krél és a kdornyezet
kiilonb6z6 részeirdl.

Feladat4:Hogyan érveljiink egy konfliktusban?
Hogyan gyo6zziik meg mdasokat az 6tleteinkrél?

A torténet f6 szitudciodja felhasznalhato a
konfliktusmegoldasrél és az érvelési technikakrdl
valé beszélgetésre. Hogyan kell ezt csindlni, milyen
nyelvezetet hasznaljunk, hogy meggy6zziik az

embereket egy konfliktushelyzetben? Eljatsszak az

adott helyzetet.
Hasznalhatod a Jatsszd el! kdrtyakat az Otletbazarbdl

Otletbazar — néhany hasznos otlet : Fejezd be a
testvérekrdl sz616 mondatokat.
Jatszatok el egy konfliktushelyzetet a
testvéretekkel.
Gondolkodjatok a megoldason, érvelésen!!

* Képzeljetek el egy konfliktust utazds 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:

& Néhény &tlet— Visclkedés kiilsnbszd
helyzetekben

Fejezd be a mondatokat:

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

Jatsszédtok el!

A térténetben szerepls testvérek folyton civakodtak.
Voltatok ti is hasonlé helyzetben?
Mi volt a konfliktus oka és hogyan oldottatok meg?

Taldlj ki és jatssz el egy jelenctet a bardtoddal!

Jétsszdtok el!

A mesében a testvérek nem tudtak megegyezni az utazdssal
kapesolatban.

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

Talalatok ki ds jatsszatok el & konflktus mindket
megoldissal

Fejlesztendd teriiletek :
Fékuszban:
* Szocidlis .
kompetenciak
* Kritikai gondolkodas *
* Polgariismeretek .
* Szbvegértés

Tovabba:
Figyelem
Osszpontositds
Eletviteli készségek
Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket :

Készits videdfelvételt a dramajatékrol.
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» Mas tantargyak — foldrajz (D8)
* A lecke céljai:

* szOvegértés

* targyaldsi érvelés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Tarkd, a tiindér, elkiildte két lanyat, hogy keressék me? apjukat, ezért
e

valtoztatta Sket. A két testvérnek annyira kiilénb6z6

folyova

rmészetilk volt, hogy nem tudtak

eldénteni, melyikiik neve alatt utazzanak. Anyjuk tanacsa ellenére, gy dontottek kiilén

aton mennek.
Fekete-tengerbe.

tjuk végén ajra taldlkoztak, a

una atolelte Gket, és elvitte Gket a

A szerepl6k legfontosabb tulajdonsagai és a
szerepl6k kozti viszony

Tulajdonsago
k

Szerepl6

Koztik 1évé viszony

Tarké Sétal,

mozog

Sétal az arany
kastély el6tt

Sétal,
mozog

Koveti az utat

Sétal,
mozog

Koveti az utat

* rairja a szerepl6 nevét

* 0sszegy(jti a helyszin elemeit,egyéb
kiegészit6ket, megépitendd dolgokat

megépitésének anyagain.

Hogyan hasznaljunk szereplé-feladatkartyat
* Minden didk kitolti a sajat szerepl6-feladatkartydjat :

* tulajdonsagaikat, mozgasaikat, reakcioikat stb.

* gondolkodik a fazisokon, az eszk6zokon és a robot

Ha sziikséges, a tannuldk hasznalhatjak a
szerepl6-feladatkartya tobb elemét

Javaslatok

Beszélgetés témak:

* Miért mentek a testvérek kilonb6z6
utakon?

* Hogyan utaztak? Mit drul ez el a
természetekrdl?

* Jatsszdk el a parbeszédet, és

gondolkodjanak lehetséges érveken..

Polgari, tarsadalomtudomanyok::

* Beszélgessetek a jelenetekrdl,
szerepl6krél, interakcidk a parbeszéd
soran (kik a szerepl6k, milyen a
kornyezet, akik beszélnek, ahogy
civakodnak, stb.)

* Gy(jtsenek adatokat a folydk foldrajzi
helyzetérdl.

Javasolt anyagok

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os
készlet)

* Jatsszd el! kartyak

* ceruza, papir, Karton, ragaszt

Maros
Olt

apa
Hegyek
taj

/41

Y-t
N

= Igy hivnak:

1)
Ezt épitem:

Bommmmm e -

Sétdljon
Uljon
Dolgokat vigyen

»
.- [gy hivnak: //I

i >~
A robotomnak tudni kell:

F—
~EE

Tajkép egy térképen
Partok, fak, kastély

= lgy hivnak:

L4

Lenni kellene még ennek:

lgy hivnak:

L4

Atgondolom ezt:

Atorténet legfontosabb
mozzanatai

Sziikséges médiafajlok
Osszatok fel a
szovegrészletet kisebb
egységekre

Készits listat
sziikséges dolgokrol
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Fokuszban:

Javasolt anyagok

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os készlet)
és ArTeC robotikai készlet (1 vagy 2
Studuino alaplap, 2 egyenaramu motor,
kerék, 2 szervomotor, 2 érintésérzékeld, 4
IR fotoreflektor, 3 LED)

* Gondolattérkép vagy Tablazat tervezet,
cselekmény

* SzereplG-feladatkartyak and Robot-
feladatkartyak, kartya sablon

* Ceruza

M3s tantargyak — foldrajz (D8)
A lecke céljai:
* Finommotorikai készségek,
* problémamegoldas,
* Dontéshozatal
* életvezetési készségek

Robotfeladatkartya kitoltése
* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a

programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat ugy, hogy

Javaslatok

* Gyljtsetek adatokat a két folyd tajairdl
(festmények, fotdk)

* Gyl(ijtsetek adatokat a tlindérek, kiralyok
ruhazatardl

az illjen a gyerek képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

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

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék kil

LED-el rendelkezik
Koveti az utat

Maros /Olt
Mozog
Mozgatja karjat

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak
amelyek relevansak a robot adott mikddése
szempontjabdl.

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

Robotom neve:

A robotomhoz sziikséges alkatrészek:

lﬁ.}%uz ov LD‘ i

DDUU

fgy ¢pitem meg és programozom a robotomat:

Mt cainsl?

fgy fog mikédni a robotom: [

~

Kapcsolddo témak a Technikai sarokban

* DC motor programozasa (2.a)
* A motor forgatasa, amig az érzékel6 valtozdst nem

észlel(2.b,2.c)

* Szervomotor programozasa (3.a)
* Akar mozgatasa fel ésle (3.b)

* Erintésérzékeld tesztelése és programozasa(4.a, 4.b, 4.c)

* A LED haszndlata (5.a)
* Villogas (5.b)

* IR Photoreflector tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.e)
* IR Photoreflector hasznalata targy érzékelésére(7.d, 7.e)
* Nyomkoveté robot (7.f)

* Valtozdék hasznalata (11.a)
* Megszamlalas (11.c)

Maros és Olt DC
motoros szerkezet.

PROG1

Maros és Olt kotott
utvonalon halad

}\

Maros nyomkdvetd
robot, Olt szamolja az
utjaba kerilé
akadalyokat

Maros nyomkovetd
robot, Oltnak
mozgathatdk a karjai
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Otletek kiilonboz6 programozasi szintii robotokhoz

o Maros nyomkovetd
Maros és Olt DC Maros és Olt kdtott Maros nyomkévetd robot, Olt szdmolja az
motoros szerkezet Utvonalon halad robot, Oltnak Utjaba kerdilé

mozgathatok a karjai akadalyokat

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Maros és Olt utja a tengerig

P1 Maros és Olt épitése

* A két tindért elemtartdra kotdtt DC motoros robotként épitjiik
meg.

* Maros lassan mozgd, Olt fogaskerekekkel gyorsan mozgd robot.

P2 Maros és Olt épitése

* A két tindért kiskocsira szerelt robotként épijiik meg.

* Olt-ra olyan szerkezetet épitlink, amivel el tudja maga eldl tolni a
targyakat.

* Arobotok el6re felrajzolt itvonalat kbvetnek: Maros kanyargdsat,
Olt egyenesebbet.

P3 Epitsd meg Maros és Olt utazasat

* Maros koveti az utat, IR-fotoreflektor hasznalataval.

* Egy masik IR-fotoreflektorral figyeli, hogy elérte-e a tengert, ahol
megall.

» Epitsiik meg Oltot tgy, hogy a karjai mozgathatdak legyenek egy-
egy szervomotor segitségével.

* Amikor egy targy keriil az utjaba, azt egy IR-fotoreflektorral
érzékeli, és a karjaval félre kotorja.

* Egy masik IR-fotoreflektorral figyeli, hogy elérte-e a tengert, ahol
megall.

P4 Epitsd meg Maros és Olt utazasat

* Atiindéreket a P3-hoz hasonldan épitjik meg.

* Maros két IR-fotoreflektorral figyeli az Utjaba kerild targyakat.
Szilikség esetén kikerili azokat.

* Olt szamolja, hogy hany targyat kotort félre, és amikor a
tengernél megall, villogassal jeleniti meg a szamot.




