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Fékuszban:
® Szocidlis kompetencia (D5)

Feladat 1: Hogy néz ki a kornyezet/helyszin?

A tanuldk a vidéki tajat vagy egy csalddi életképet
alkotnak meg.

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkoz és anyag haszndlhatd!
Haszndalhatod az Otletbazarban Iév6 megoldasokat,
az anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet
is, vagy egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* A helyszin megépitése ArTeC elemekbdl

* A helyszin megépitése Ujrahasznositott
anyagokbal

* Rajzolas

* Szamitégépes grafikdk hasznalata

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otleteket lapon talalod! (11, 12)

Fejlesztendd teriiletek:

Fékuszban: Tovabba:

*  Finommotorikai * Figyelem

készségek Osszpontositas

* Térbeli tajékozddas A témara/tantargyra

* Kreativitas valé 6sszpontositas—
Természettudomanyok
Tehetségfejlesztés

Feladat 2: Hogy néznek ki a szerepl6k?

A tanulék kilonbo6z6 eszk6zok, illetve technikak
segitségével megalkotjak a szerepléket.

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkoz és anyag haszndlhatd!
Hasznalhatod az Otletbazarban 1évé megoldasokat,
az anyagok listajat, de valaszthatod sajat otleteidet
is, vagy egyszer(ien alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* Aszerepl6k megépitése ArTeC elemekbdl

* Aszerepl6k megépitése Ujrahasznositott
anyagokbal

*  Szamitégépes grafikdk, animdcidk haszndlata

* Rajzolas

A killonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon talalod!(13, 14)

Fejlesztendd teriiletek:
Fékuszban: Tovabba:
* Szocidlis kompetencidk »  Eletviteli készségek
* Grafomotoros * Atémara/tantargyra
készségek vald 6sszpontositds—
* Kreativitas Allampolgarsag
Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Taroljuk az alkotasokat egy szekrényben, nehogy
leessenek. Cimkézzik fel 6ket a csoportok neveivel!
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Feladat 3: Ismerd meg elmult korok életvitelét Otletbazar — néhany hasznos otlet:
A diakok virtualis sétara indulnak néprajzi
muzeumokba, hogy ismereteket szerezhessenek régi
kutakroél és kemencékrdl.

Lerajzolhatjak vagy megépithetik 6ket kisebb
makettként, vagy nagyobb szerkezetben is
gondolkodhatnak. Ami fontos: 6sztonozzétek Gket
kreativitasra, illetve hasznaljanak minél valtozatosabb
anyagokat!

Barmilyen megoldas elfogadhaté!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazéarban 1évé megoldasokat, az
anyagok listdjat, de vdlaszthatod sajat 6tleteidet is,
vagy egyszerlen alapozhatsz a gyerekek kreativ
megolddsaira.

* Aszerkezet megépitése ArTeC elemekbdl

« Ujrahasznositott anyagok hasznélata

* Rajzolas

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az
Otletek lapon talalod! (15)

Fejlesztendd teriiletek:
Fékuszban: Tovabba:
* Finommotorikai * Figyelem
készségek dsszpontositas
* Kreativitas A témara/tantargyra
* Térbeli tajékozddas vald 6sszpontositds—

Rajzolds, IT,Torténelem
Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Taroljuk az alkotasokat egy szekrényben, nehogy
leessenek. Cimkézziik fel Gket a csoportok neveivel!

Feladat 4: Viselkedésmodok kiilonb6z6 Otletbazar — néhany hasznos otlet:
helyzetekben

A tanulék megvitatjak azokat a helyzeteket,
melyekben az emberek segitenek egymasnak.
Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Haszndalhatod a Jatszd el! kartyakat az Otletbazarbdl

* Taldljatok ki és jatsszatok el egy olyan helyzetet,
melyben két, egymastél nagyon kiilonbo6zé
testvértél kérnek segitséget.

A kiilonb626 megoldasok részletesebb bemutatasat

keressétek az Otlet lapokon!

Vagd ki a helyzetkartyakat! (16)

: Vdlaszd ki, hogy mi keriiljon a gyerekek

APO LANYA ﬁ tevékenységének kdzéppontjaba! Olyan helyzetkartyat

l - adj nekik, ami a legkézelebb all ehhez!

¥ Sueany, Stlet — Viselkedés kilonbazs Ha sziikséges, segits nekik a helyzet felépitésében!
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azonban cesk klogisclat Eeras envak drdakiban, hogy Fokuszban: Tovabba:

— * Szocidlis kompetencidk  + Figyelem

P —— * Kritikai gondolkodas dsszpontositas

rengélninak .y , ; , . .,
segites: mésckon, B o segte fogk neked p Supon. * Szocialis készségek » Tehetségfejlesztés
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Ha
MiL tadget kaprak & festeirek
il sigit ety

Taldlj ki da jétssz al agy jelanatat a barétoddall * Polgariismeretek
* SzOvegértés

ki ‘ ANYO LANYA ES

Szérakezzunk egy kicsit!
Mast rajtad a sar, hogy szorgalmas legyél

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

https:lire.pinterest. comipin/313703830301893470/

Készits videdfelvételt a dramajatékrol!
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Fékuszban:

* Szocialis kompetencia (D5)
A lecke céljai:

* SzOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Egy apénak, VOI-JE egy g)’an)’arﬁa A szerepl6k legfontosabb tulajdonsagai és a szerepl6k kozti viszony
szorgalmas és szé6fogadd lanya.
feleségének, egy anyédnak, szintén volt

egy lanya, aki cslnya, lusta és |szerepls Jellemzé&k Koztiik 1évé viszony
engedetlen volt. Mivel sajat lanya volt,

az anyo nem tﬁttﬁ Oda'Ot dOI-QOZT]I, Apbd és anyd sétal, beszél Beszélgetnek egymassal, miel6tt a
mikézben az apé lanya minden munkat lany elmegy otthonrol.

elvégzett a haztartasban. Amikor az
apé odament hozza, az anyé azt

mondta neki, hogy a linya lusta és |AZ@POlénya sétal, beszél
neveletlen, és az apé hitt neki.
Egy hap az apo megelegelte az A szerepl6k, akik sétdl, beszél Segitséget kér, a lany segit.

oregasszony beszédét, magdhoz hivta a
lanyat, és azt mondta neki, hogy jobb, CBILS
ha “elmegy a haztél, hogy ne legyen |lanytdl
tobbé baj. A lany, latva, hoEy nincs
mdas valasztdsa, kezet csoékolt az H h liunk 16-feladatkartvat:
apjanak, és vilagga ment. ogyan hasznaljunk szereplé-feladatkartyat:
Lﬁckézben taléﬁ(ozott egy beteg és Minden diak kitolti a sajat szereplé-feladatkartyat :
?yenge ﬁiSkUtyéVall,. aki me%kérth a | rairja a szerepl8 nevét
sazr;)%’almaggyés aﬁgajl?nasﬁ[évén a<aig|yé * tulajdonsdgaikat, mozgasaikat, reakcidikat stb.
dpolta a kiskutyal, amig az meg nem || ®0sszegydijtia helyszinelemeitegyéb
6gyult. . . kiegészitéket, megépitendd dolgokat
ovabbment, és  taldlkozott egy | «gondolkodik a fazisokon, az eszkézokén

segitséget kérnek a

hernyékkal ~ teli  kértefaval,  egy > o : Apo, anyé
elhagyott kattal és egy 6sszeddlni | °©sarobotmegépitésének anyagain Aoé 15
készul8 kemencével, igy a lany ezekr8l | * Hasziikséges, a didkok hasznélhatjaka pofanya
is gondoskodott.7 szereplé-feladatkartya tébb elemétis. |_Vas szerepldk
Sétdljon
Megalljon
Javaslatok: .. Beszé|jen
* Csinaljunk egyiitt néhany mozdulatot; a K Emelje a kezét
gyerekeknek érzékelnilk kell a sajat Na Nevem: [/ Véleményt fejezzen ki
mozgasuk fazisait. Ext épltem: Kérdéseket tegyen fel
* Epitsetek egyszerd figurdkat mozgathaté e — {J w7 =
labakkal, karokkal vagy szajjal ArTeC ey Nevenn ) kutya
elemekbdl. A :r.:botomnat ezt fogja tudni; S Kortefa
* Kemence
w Navem: _] A torténet
Jéll-ienn.e. ha a robotom ezt is tudnd: |egfontosabb
mozzanatai
S Osszatok fel a
Javasolt anyagok — szbvegrészletet
* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os Mavars; kisebb egységekre
készlet) At kell gondelnom: Készits listat a
« Torténeti sablon sziikséges dolgokral
* Ceruza Ko e SZI:Ik.Segfs
médiafajlok
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Javasolt anyagok

* (2 Studuino alaplap, 3 elemtarté, 3 DC
motor, 3 szervo motor, 6 IR
fotoreflektor, 8 nyomégomb, 2 LED)

* Gondolattérkép vagy Tablazat
tervezet, cselekmény

* Szerepl6-feladatkartydk and Robot-
feladatkartyak, kartya sablon

* Ceruza

Javaslatok

* Gyljtsetek otleteket, hogyan
mozogjanak a szereplék.

* Gyljtsetek otleteket, hogyan
jelenithet meg a segitségnyujtas.

* Epitsetek egyszer(i figurakat ArTeC
elemekbdl.

Kar (az apd)
Farok (kutya)
Agak (a kortefa)
Ajto (a kemence)

2

s \ 4 N\
Fototom nove:

Robot feladatkértya
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fay iemitim meg ity srogramenem a buotamae:

Fékuszban:

* Szocialis kompetencia (D5)
A lecke céljai:

* Finommotorikai készségek,
* problémamegoldas,

* D6ntéshozatal

* 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 az illien a gyerek
képességeihez.

« Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas céljabol)
tovabbi robotkartyak is kitdlthetok.

* Tervezzék meg tébb féle épitési/programozasi moéddal a
robotot!

A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

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

« A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot mikodését a célnyelven!

Kapcsolodo témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa
* Ateljesitmény bedllitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszer mozgasok (2.f)
* Erintésérzékel6k hasznélata (4.3, 4.b)
* 4 érintésérzékel6bdl allo taviranyito (4.d)
* Buzzer (6.a, 6.b)
* 7 IR fotoreflektor
* IR fotoreflektor tesztelése (7.a)
* Akadalyok észlelése (7.b)
* Nyomkovetés (7.f)
* Megszamlalas (11.c)

/

NN

A kutya, kortefa, kut,
kemence nyomégomb kemence a lany
lenyomasara kezd érzékelésekor kezd el
mikodni. mikaodni.

A lany 4 nyomégombos A lany nyomkovetéssel
roboton halad. halad.

PROG1 PROG2

\

J A kutya, kortefa, kut,
kemence a lany
érzékelésekor kezd el
makodni.

A kutyat, kortefat, kutat Akutya, kbrtefa, kut,

kozvetlenil egy DC
motor hajtja. Az
anyd/apo, a lanyok
statikus figurak.

A lany fekete vonalak
megszamlalasa alapjan donti
el, hogy merre haladjon.
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Otletek kiilonboz6 programozasi szintii robotokhoz

A kutyat, kortefat, kutat
kozvetlenil egy DC
motor hajtja. Az
anyd/apo, a lanyok
statikus figurak.

A kutya, kortefa, kat,
kemence nyomégomb
lenyomasara ked
mikodni.

A lany 4 nyomdégombos
roboton halad.

A kutya, kortefa, kat,
kemence a lany
érzékelésekor kezd el
mukodni.

A lany nyomkovetéssel
halad.

A kutya, kortefa, kut,
kemence a lany
érzékelésekor kezd el
mikodni.

A lany fekete vonalak
megszamlalasa alapjan
donti el, hogy merre

PROG1 PROG2 PROG3

haladjon.

PROG4

1- A szorgalmas lany utja

P1 Babjaték

* A kutya, kortefa, kit elemtartéval kozvetleniil
meghajtott DC motoros szerkezetek.

* A kemence ajtaja tengelyesen nyithato.

* Apd, anyd és a két lany megépitése — karjuk
tengellyel mozgathato

P2 Alloméasok az Giton

Egy agyhoz csatlakoztatva épitjiilk meg az

allomasokat:

* a kutyat, aminek a fiile szervomotorral
billegethet6,

* a kortefat és a kutat hasonldan épitjik meg, mint
a P1-ben, de a motorokat programozhaté agyhoz
csatlakoztatjuk, a kutba kék LED-et szerellink

* a kemencét szervomotorral nyithato ajtéval és
piros LED-del szereljiik fel.

4 nyomdgombot csatlakoztatunk az agyhoz. Az

els6 megnyomasadra a kutya kezdi mozgatni a fiilét,

a masodik lenyomasara a kortefan forogni

kezdenek a levelek, a harmadik lenyomasasra a

kutban leereszkedik, majd felemelkedik a vodor és

felkapcsol a kék LED, a negyedik nyomégomb
lenyomasasra a kemencében |évé piros LED elalszik
és az ajtaja kinyilik.

A szorgos lany 4 nyomégombos robotként

megépitve halad adllomasrél allomasra.

P3 Kooperativrobotok
* Az dllomasokon 1évé figurdk hasonléan vannak megépitve,
mint a P2-ben azonban minden figurahoz tartozik 1-1
infravoros érzékel8, ami érzékeli, ha a lany odaért elé, ekkor
elindul az adott figura mozgasa. (A kutya mozgatja a fulét, a
fan forogni kezdenek a levelek, a kitban leereszkedik és
felemelkedik a vodor és bekapcsol a kék LED, a kemencében
|évé piros LED elalszik és kinyilik az ajtaja)
* Aszorgos lany 2 infravoros érzékel6vel és egy nyomoégombbal
van ellatva
* Az egyik infravoros érzékelSvel nyomkdvetéssel halad, a
masikkal pedig érzékeli a kiilonb6z6 allomason Iévé figurdkat.
Amikor érzékeli a figurdkat, megall és a nyomégomb
lenyomasdraindul el Ujra, folytatva a vonalkovetést.
P4 Vonalszamlalés robot
* Az allomasokon Iévé figurakat ugy épitjiik meg, mint a P3-
ban
* Alany utjat az asztalra ragasztott fekete vonalakkal jeloljik
ki: a robot szamolja (infravoros érzékel6vel), hogy hanyadik
vonalon megy at és ettdl figg, hogy milyenirdnyba mozog a
kovetkez6 vonalig
* (Ezeketaz irdnyokat a gyerekek hatarozzak meg)
* Az allomasokat ugyanugy infravoros érzékelSvel érzékeli,
mint P3-ban és nyomdgomb lenyomasara indul tovabb
* A nyomoégomb masodik lenyomasa utan a vonalszamlalast
el6lrdl kezdi




