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Fékuszban:

* Mas tantargyak — Etnografia (D8)

Feladat 1, 2: Hogy néz ki a kornyezet/helyszin?

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

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

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

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* Ahelyszin megépitése ArTeC elemekbdl

* A helyszin megépitése Ujrahasznositott
anyagokbdl

* Rajzolas

* Szamitdégépes grafikdk hasznalata

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon taldlod! (11, 12)

Fejlesztendo teriiletek:

Fékuszban: Tovabba:
*  Finommotorikai * Figyelem
készségek 0sszpontositds

* Térbeli tajékozddas .
* Kreativitas

A témara/tantargyra
valé 6sszpontositds —
Természettudomanyok
* Tehetségfejlesztés

Feladat 3, 4: Hogy néznek ki a szerepl6k?

A tanulok kilonbo6z6 eszkozok, illetve technikak
segitségével megalkotjak a szerepldket.

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

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

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* Aszerepl6k megépitése ArTeC elemekbdl

* A szerepl6k megépitése Ujrahasznositott
anyagokbal

* Szamitdégépes grafikak, animacidk hasznalata

* Rajzolas

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon taldlod!(13, 14)

Fejlesztendd teriiletek:

Fékuszban: Tovabba:

* Szocialis kompetencidk ¢ Eletviteli készségek

* Grafomotoros * Atémara/tantargyra
készségek valod 6sszpontositas—

* Kreativitas Allampolgarsag

* Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Taroljuk az alkotdsokat egy szekrényben, nehogy
leessenek. Cimkézziik fel 6ket a csoportok neveivel!
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Fékuszban:
* Mas tantargyak — Etnografia (D8)

Feladat 5: Ismerd meg elmtilt korok életvitelét

A didkok virtudlis sétara indulnak néprajzi
muzeumokba, hogy ismereteket szerezhessenek régi
kutakrol és kemencékrdl.

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

* Aszerkezet megépitése ArTeC elemekbdl
 Ujrahasznositott anyagok hasznalata

* Rajzolas

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

Fejlesztendd teriiletek:

anyagokat! Fékuszban: Tové.bba’:

Barmilyen megoldas elfogadhaté! * Finommotorikai ) f|gyelem "y

Barmilyen eszkéz és anyag hasznalhatd! készsegek oss,zpolnt05|tasl

Hasznalhatod az Otletbazarban lévé megoldasokat, az | ® Kreativitas " A tejnjara/tantarlgyra
. Térbeli tajékozodas vald dsszpontositas—

anyagok listajat, de vdlaszthatod sajat Gtleteidet is,
vagy egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Rajzolas, IT,Torténelem
* Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Taroljuk az alkotdsokat egy szekrényben, nehogy
leessenek. Cimkézziik fel 6ket a csoportok neveivel!

L
e B

6. Néhany dtlet — Viselkedés kildnb5zd
" helyzetekben




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Fékuszban:

* Mas tantdrgyak — Etnografia (D8)
A lecke céljai:

* SzOvegértés

* problémamegoldas

* ddntéshozatal

* csoportmunka szervezése

Egy engedelmes és szorgalmas ldnyt | A szereplsk legfontosabb tulajdonségai és a szereplék kézti viszony
eluldézott otthonrél az apja és a
mostohaanyJ\:;l, akinek lusta és gonosz

[énya volt. éndoratja soran segftett Szereplé Jellemzék Koztiik 1évé viszony

egy kiskut{énak, egy kortefanak, egy — - — - - - —
kemencének és egy utnak. Egy napon Apd és anyd sétdl, beszél Beszélgetnek egymdssal, miel6tt a
egy zOld tisztasra érkezett, ahol egy lany elmegy otthonrol.

szelid  o6regasszony, Erdé  Anyo

kdszéntotte 6t. Az Oregasszony  |Azapélanya sétal, beszél

megigérte neki, hogy madasnap nem

megy el Ures kézzel a hazabdl, a lany

pedig meﬂlgerte,' hogy ~ masnapig ar . . i .

vigyaz a hdzra és az oregasszony A szerepldk, akik sétal, beszél Segitséget kér, a lany segit.
ermekeire, akik vadallatok voltak. segitségetkérnek a
asnap az Oregasszony elégedett |lanytdl

volt, és azt mondta a lanynak, hoEy

menjen fel a padlasra, és valassza ki, . 2 il

melyik  lada szeretné. A lany Hogyan hasznaljunk szerepl6-feladatkartyat:

mindenféle ladat latott a padlason, Minden diak kitolti a sajat szerepl6-feladatkartyat :

egyik szebb volt, mint a masik, de | rairjaa szerepls nevét

mivel nem volt mohé, a legkisebbet | . j3idonsagaikat ssaikat, reakcidikat
és a legcsunyabbat valasztotta, majd wiajaonsagarkat, mozgasalkat, reakciorka

hazaindult. St"b' ) . )

Utkézben a lany taldlkozott a | ® 0sszegy(jtia helyszinelemeit,egyeb

kiskutyaval, a kortefaval, a kattal és kiegészitéket, megépitends dolgokat Apé, anyé
a kemencevgel, es mlpdegylk ad9tt * gondolkodik a fazisokon, az eszkézékén L
neki valamit. Hazaérve ~a lany Apd lanya

kinyitotta a ladat, és abbdl ménes, €s a robot megepitésenek anyagain
szarvasmarhak és birkak jottek ki. * Ha sziikséges, a diakok hasznalhatjak a
szerepl6-feladatkartya tébb elemét is.

Mas szerepl6k

Sétaljon

Megalljon
Javaslatok: el
Beszéljen

& Mevem: /7 Véleményt fejezzen ki

Ezt dpitom: Kérdéseket tegyen fel
S —————————— s 7 R 77

R :l/ evem: k t
* Gy(jtsetek informacidkat a 100-150 évvel L " eya

6tti niai vidéki életrd A robotomnak ezt fogja tudni: Kortefa
ezelottl romanial viaeki eletrol. Kemence

Yar Mevam: A torténet

.

J& lenne, ha a robotem ezt is tudnd: Iegfontosabb

mozzanatai

Javasolt anyagok K> | Osszétok fel a
) szovegrészletet kisebb

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os
s - Mevem:,
k(.:'.SZ|,et) . MLI‘WI.I. gondolnom: egységekre
* Torténeti sablon
* Ceruza

Készits listat a
W e ..%Y sziikséges dolgokral

Sziikséges médiafajlok
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Javasolt anyagok

* (1 vagy 2 Studuino alaplap, 4
egyenaramu motor, 3 IR
fényvisszaverd, 6 érintésérzékeld, 1
csengbhang)

* Gondolattérkép vagy Tablazat
tervezet , cselekmény

* Szerepl6-feladatkartyak and Robot-
feladatkartyak, kartya sablon

* ceruza

Fékuszban:

* Mds tantargyak — Etnografia (D8)
A lecke céljai:

* Finommotorikai készségek,

* problémamegoldas,

* DOontéshozatal

* életvezetési készségek

Javaslatok

® Gytjtsetek otleteket, hogyan mozogjanak a
szerepldk.

* Gyljtsetek otleteket, hogyan jelenithetd meg
a segitségnyujtas.

* Epitsetek egyszer( figurakat ArTeC elemekbdl.

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

s N
Robotom neve: .

A robotomhoz szikseges alkatrészek: w
5 'J% B« |0y | Be ; 3
D 0 ® o

a8«

+ 5 20"

—— — (.
2 8 8 @
fgy épitem meg és programozom a robotomat:

gy fog mitkdni a robotom:  [ef/5is e fefey sordstotien +

Robotfeladatkartya kitoltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a programozasi
szint alapjan valassza ki a robot tevékenységét és a program
bonyolultsagéat ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez.

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

» Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi méddal 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 miikédését a célnyelven!

Kapcsolodo témak a Miiszaki sarokban
* DC motor (egyendramu motor) programozasa
* Ateljesitmény bedllitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszer mozgasok (2.f)
* Erintésérzékelbk hasznalata (4.a, 4.b)
* 4 érintésérzékel6bdl all6 taviranyito (4.d)
* Cseng6 (6.a, 6.b)
* 7 IR fényvisszaverd
* 7.a) IR fényvisszaver6 tesztelése
* 7.b) Akadalyok észlelése
* Véletlenszer(ien generalt szamok hasznalata(10.a)

A lanyt és a kutyat
kozvetleniil egy
egyendramu motor
hajtja. Az anyd/apé, a
kortefa, a kut és a
kemence statikus
figurak.

A lany és a kutya addig
mozognak, amig a rajtuk
|évé gombok nyomva
vannak. Az apo karja egy
szervémotorral mozog fel
és le. A tobbiek
mozdulatlanok.

PROG1 PROG2

J A lanyon |év6 gombot
nyomva tartva tud
mozogni és meg tud
allni. Az apé karja fel-le
mozog. A tobbi
szereplénekis vannak
mozgathatd részei.

0

Minden egyes robot
egyre tobb érzékelvel
van ellatva. A robotok

egyre
Osszetettebbé/komplex
ebbé valnak.
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Otletek kiilonboz6 programozasi szintii robotokhoz

A lanyt és a kutyat
kozvetlenil egy
egyendramu motor
hajtja. Az anyd/apé, a
kortefa, a kut és a
kemence statikus
figurak.

A lany és a kutya addig
mozognak, amig a rajtuk
|évé gombok nyomva
vannak. Az apé karja egy
szervomotorral mozog fel
és le. A tobbiek
mozdulatlanok.

A lanyon lévé gombot
nyomva tartva tud
mozogni és meg tud
allni. Az apd karja fel-le
mozog. A tébbi
szerepl6nekis vannak
mozgathato részei.

Minden egyes robot
egyre tobb érzékelbvel
van ellatva. A robotok
egyre
Osszetettebbé/komplex
ebbé valnak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A szorgalmas lany utja

motorral hajtva

felkapcsol.

6ket.

a fogaskereken.

mozogni kezdenek.

karjat.
P4 Lépeget6 sarkany

P1 Sarkanyok fogaskeréken
* Fogaskerekes — fogasléces megoldas, elemtartéra kotott DC

* Az asztal két oldalan a kissarkanyok llnek egy fogaskerekes
kocsira épitve és mozognak az asztal mellett

P2 A sarkanyok etetése

* Alanyt az asztal mellé épitjik, DC motorral mozgatja a vallat

* Arobothoz 1 nyomdégombot és 1 LED-et csatlakoztatunk.

* Nyomdgomb lenyomasara kinyujtja a kezét az asztal felé,
amikor kinyujtotta a kezét, az asztalba épitett z6ld LED

* Az asztal két oldalan 1évé sarkanyok egy masik agyhoz
kapcsolédnak. Fogaskerekes-fogasléces szerkezetre épitjlik

* Arobothoz 2 nyomégombot csatlakoztatunk.
* 1-1 nyomdégomb lenyomdsara a sarkanyok oda-vissza gurulnak

P3 Véletlenyszeriien mozgé sarkanyok

* Alanyt az asztal mellé épitjik, szervomotort szereliink a
vallaba, és hangérzékel6t csatlakoztatunk hozza.

* Tapsra kinyujtja a kezét az asztal folé, amit az asztalban l1évé
infravoros érzékeld érzékel.

* Ekkor felkapcsol az asztalban |évé zold LED, és a sarkanyok

* A sarkanyok mindig kdzéprél indulnak, és amikor a lany az
asztal folé nyul a kezével, akkor a sarkanyok véletlenszer(ien
vagy jobbra vagy balra csisznak el a fogaslécen, majd par
masodperc mulva visszamennek kdzépre.

* Amikor a sarkanyok visszaérnek kzépre, a lany visszahuzza a

* 3 szervomotorral mikodé lépegetd sarkany megépitése.
* Asarkany a lany felé |épdel, és kbzben zblden vilagit a

szeme. Amikor megall, akkor hangot ad ki.
* Alanyt figuraként van épitjik meg.




