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Fékuszban:
® Kreativitas fejlesztés (D10)

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

A tanulok 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 egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* A helyszin megépitése ArTeC elemekbdl

* A helyszin megépitése Ujrahasznositott
anyagokbal

* Rajzolas

* Szamitdgépes grafikak haszndlata

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az

Otletek lapon taldlod! (11, 12)

Fejlesztendd teriiletek:

Fékuszban: Tovabba:
* Finommotorikai * Figyelem
készségek Osszpontositds

* Térbeli tdjékozodas .
¢ Kreativitas

A témara/tantargyra
vald 6sszpontositas —
Természettudomanyok
* _Tehetségfejlesztés

Feladat 3, 4: Hogy néznek ki a szerepl6k?

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

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazérban 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

* 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 vald 6sszpontositas—

* Kreativitas Allampolgarsag

* Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Taroljuk az alkotasokat egy szekrényben, nehogy
leessenek. Cimkézziik fel 6ket a csoportok neveivel!
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Fékuszban:
® Kreativitas fejlesztés (D10)

Feladat 5: Ismerd meg elmult 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 hasznaljanak minél valtozatosabb
anyagokat!

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Barmilyen eszkdz és anyag hasznalhatd!
Haszndlhatod az Otletbazarban Iév6 megoldasokat, az
anyagok listajat, de vdlaszthatod sajat Gtleteidet is,
vagy egyszerlien alapozhatsz a gyerekek kreativ
megoldasaira.

Otletbazar — néhany hasznos otlet:

* Aszerkezet megépitése ArTeC elemekbdl

+ Ujrahasznositott anyagok hasznélata

* Rajzolas

A kiilonféle megoldasok részletesebb kifejtését az
Otletek lapon talélod! (I5)

Fejlesztend¢ teriiletek:

Fékuszban:

* Finommotorikai
készségek

* Kreativitds

* Térbeli tajékozddas

Tovabba:

* Figyelem
Osszpontositas
A témara/tantargyra
vald 6sszpontositas—
Rajzolas, IT,Torténelem
Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

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

Feladat 6: Viselkedésmodok kiilonb6z6 helyzetekben
A tanuldk megvitatjak azokat a helyzeteket, melyekben
az emberek segitenek egymasnak.

Barmilyen megoldas elfogadhatd!

Haszndalhatod a Jatszd el! kdrtydkat az Otletbazarbdl
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Otletbazar — néhany hasznos 6tlet:

* Talaljatok ki és jatsszatok el egy olyan helyzetet,
melyben két, egymdstol nagyon kiilonb6z6 testvértdl
kérnek segitséget.

A kiil6nb6z6 megoldasok részletesebb bemutatasat

keressétek az Otlet lapokon!

Vagd ki a helyzetkartyakat! (16)

Valaszd ki, hogy mi keriiljon a gyerekek

tevékenységének kozéppontjaba! Olyan helyzetkartyat

adj nekik, ami a legkézelebb all ehhez!

Ha sziikséges, segits nekik a helyzet felépitésében!

Fejlesztendd teriiletek :

Fékuszban :

* Szocialis kompetencidk
* Kritikai gondolkodas
* Szocidlis készségek
* Polgériismeretek
* SzOvegértés

Tovabba:

* Figyelem
0sszpontositds

* Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimeneti elemeket:

Készits videdfelvételt a dramajatékrol!

L1 P7Ps
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Eq(y apé lanya, akit mostohaanyja
elkildott a  haztdl, sok kincset
hozott haza, mert segitékész és
szorgalmas volt. Amikor az anyé

ezt latta, 6 is vilagga kildte a
lanyat, hogy olyan' kincseket
talaljon, mint az apé lanya.

Utkozben, akarcsak

mostohatestvére, talalkozott egy
kortefaval, egy  kattal, egy
kemencével és egy kiskutyaval, de
mivel rossz volt, eqgyikikén sem
segitett. Eljutott Erdo Anydhoz is,
ahol nem torédott a hazzal és a
vadallataival sem, azonban a
kdvetkez6 napon kivalasztotta az
dregasszon padlasan léve
legszebb ladat.

A~ visszadton talalkozott a
kortefaval, a kattal, a kemencével
és a kiskutyaval, de egyikiikk sem
ajandékozta’ meg. Hazaért, és
anyjaval egyltt kinyitotta a ladat,

amibdl rengeteg sarkdny {6tt ki,
akik mindkettdjuket megették. Az

ap6 és a lanya boldogan éltek, mig
meg nem haltak ~békében és
gazdagsagban.

Fékuszban:

* Kreativitas fejlesztés (D10)
A lecke céljai:

* Sz6vegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A szerepl6k legfontosabb tulajdonsagai és a szereplSk kozti viszony

Szereplé Jellemz6k Koztiik 1évé viszony

Apo és anyd sétal, beszél Beszélgetnek egymassal, miel6tt a
lany elmegy otthonrdl.

Az apd lanya sétal, beszél

A szerepldk, akik sétdl, beszél Segitséget kér, a lany segit.

segitséget kérnek a

lanytél

Javaslatok:

* Epitsetek egyszer(i figurakat mozgathaté
labakkal, karokkal vagy szajjal ArTeC
elemekbdl.

Javasolt anyagok

* ArTeC elemek (legaldbb 112 db-os
készlet)

* Torténeti sablon

* Ceruza

Hogyan hasznaljunk szerepl6-feladatkartyat:
Minden diak kitolti a sajat szereplé-feladatkartyat :

rairja a szerepl§ nevét

* tulajdonsagaikat, mozgasaikat, reakcioikat

stb.

¢ Osszegyljti a helyszin elemeit,egyéb
kiegészit6ket, megépitendé dolgokat

*» gondolkodik a fazisokon, az eszk6z6kon

és a robot megépitésének anyagain

* Ha sziikséges, a didkok hasznalhatjak a

szerepl6-feladatkartya tobb elemét is.
\lu:’ Nevam:
Ezt épitem:

Na ol
= Nevem:

% S <=

A robotemnak szt fogja tudni:

=y MNavem:

Jé lenne, ha a robotom ezt is tudnd:

Neverm:
15

At kell gondal

Apo, anyo
Apod lanya
Mas szerepl6k

Sétaljon

Megalljon

Beszéljen

Emelje a kezét
Véleményt fejezzen ki
Kérdéseket tegyen fel

Haz

kutya

Kortefa

Kemence

Kat

A torténet
legfontosabb
mozzanatai
Osszatok fel a
szovegrészletet kisebb
egységekre

Készits listat a
sziikséges dolgokrol

Sziikséges médiafdjlok
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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

* SzereplG-feladatkartyak and
Robot-feladatkartyak, kartya
sablon

* ceruza

Fékuszban:

* Kreativitas fejlesztés (D10)
A lecke céljai:

* Finommotorikai készségek,
* problémamegoldas,

* Dontéshozatal

* életvezetési készségek

Javaslatok

® Gytjtsetek otleteket, hogyan mozogjanak
a szerepldk.

* Gyljtsetek Otleteket, hogyan jelenithetd
meg a segitségnyujtas.

* Epitsetek egyszerdi figurakat ArTeC
elemekbdl.

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

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 kitolthetdk.

» Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi méddal a
robotot!

A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

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

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

Ajto (a kemence)

\ [/

e N
Robotom neve: |

A robotomhoz szikséges alkatrészek:
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fgy épftem meg és programozom a robotomat:

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

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)

PROG1 PROG2

A lanyt és a kutyat iny é i J A lanyon |évé gombot J .
. v . ¥ Alany és a kUtYa add_lg v & Minden egyes robot
kdzvetlenil egy mozognak, amig a rajtuk nyomva tartva tud P
. . . ., egyre tobb érzékelbvel
egyendaramu motor |év6é gombok nyomva mozogni és meg tud ?
. . . V. P o van ellatva. A robotok
hajtja. Az any6/apé, a vannak. Az apé karja egy allni. Az ap6 karja fel-le .
kortefa, a kut és a szervémotorral mozog fel mozog. A tébbi .,gy ,
. , L L ) Osszetettebbé/komplex
kemence statikus és le. A tobbiek szereplénekis vannak . .
o L ebbé valnak.
figurak. mozdulatlanok. mozgathatd részei.
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Otletek kiilonboz6 programozasi szintii robotokhoz

A lanyt és a kutyat
kozvetlenil egy
egyenaramu motor
hajtja. Az anyd/apé, a
kortefa, a kit 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 lév6 gombot
nyomva tartva tud
mozogni és meg tud
allni. Az apé karja fel-le
mozog. A tébbi
szerepl&nekis vannak
mozgathatd részei.

Minden egyes robot
egyre tébb érzékelGvel
van ellatva. A robotok
egyre
Osszetettebbé/komplex
ebbé valnak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- A lusta lany utja

P1 Babjaték

* A kutya, kortefa, kut elemtartéval kozvetlendil
meghajtott DC motoros szerkezetek.

* A kemence ajtaja tengelyesen nyithato.

* Apo, anyo és a két lany megépitése — karjuk
tengellyel mozgathatd

P2 Alloméasok az Giton

Egy agyhoz csatlakoztatva épitjiik meg az

allomasokat:

* a kutyat, aminek a fiile szervomotorral
billegethetd,

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

* a kemencét szervémotorral nyithatd ajtéval és
piros LED-del szereljiik fel.

Az els6 megnyomdsra a kemence az ajtaja kinyilik

és felkapcsolddik a piros LED, a kutban

leereszkedik, majd felemelkedik a vodor és

kikapcsol a kék LED, a harmadik lenyomdsasra a

kortefa korondja fogaskerék és fogasléc

segitségével, a negyedik nyomégomb
lenyomasasra a kutya a flilét hatracsapja és egy
buzzer segitségével ugatni kezd.

A szorgos lany 4 nyomégombos robotként

megépitve halad dllomasrél 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 fiilét, a
fan forogni kezdenek a levelek, a kitban leereszkedik és
felemelkedik a vodor és bekapcsol a kék LED, a kemencében
1évé piros LED elalszik és kinyilik az ajtaja)
* Aszorgos lany 2 infravoros érzékelGvel és egy nyomdgombbal
van ellatva
* Az egyik infravoros érzékelGvel nyomkovetéssel halad, a
masikkal pedig érzékelia kiilonb6z6 allomdason 1évé figurakat.
Amikor érzékeli a figurdkat, megall és a nyomégomb
lenyomasaraindul el Ujra, folytatva a vonalkdvetést.
P4 Vonalszamlaloés robot
* Az allomasokon Iévé figurdkat ugy épitjiik meg, mint a P3-
ban
* Alany Utjat az asztalra ragasztott fekete vonalakkal jeloljik
ki: a robot szamolja (infravoros érzékelvel), hogy hanyadik
vonalon megy at és ettdl fligg, hogy milyen irdnyba mozog a
kovetkez6 vonalig
* (Ezeketazirdnyokat a gyerekek hatarozzak meg)
* Az allomasokat ugyanugy infravoros érzékelSvel érzékeli,
mint P3-ban és nyomdgomb lenyomdsara indul tovabb
* A nyomoégomb masodik lenyomasa utan a vonalszamlalast
el6lrdl kezdi




