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1.feladat: Készits infografikat 2D/3D

Az infografika bemutathatja kerékparos-
kozlekedés alapszabalyait, vagy a balesetmegel6zés
témakorét.

Milyen helyzetekben fordulhatnak el6 balesetek?
Mi a teendé baleset esetén?

Nincs rossz megoldas!

Felhasznalhatja az Otletbazar &tleteit, alkalmazhatja
a sajat otleteit, vagy hagyhatja, hogy a gyerekek
taldljanak megoldast a kreativitasuk segitségével.

Hasznalhatnak Ujrahasznositott anyagokat, textiliat
kartont, ragasztot, Canva képszerkeszt6t (18)
Beszéljék meg a leggyakoribb hibakat, melyek
kozlekedési balesethez vezetnek!

Segitsenek Jandnak a sebek kezelésében és
gyogyulasaban (I8)

A részleteket az Otletlapokon taldlja.

Eg a tiiz vlg¥éxok nem
nydlok a gyui

= H;;\ 2\ ,
Ha lépcstie Lépek, Labam o 21 A viz veszélye:
nezeks \;K—/ ~ egyedil et lépek.
Az elektromossag nem vicc,
villam cikézik benne is.

Nem minden ehet8 ami szines,

HEI B GG i, A
vigyézok, hogy meg né égessenck. gyégyszerekkel sem viccelek.

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:

Ezenkiviil:
Balesetmegel6zés  Eletvezetési készségek
ElsGsegélynyujtas Tantargy —
Kommunikacio természettudomany,
Allampolgéri ismeretek rajz

2. feladat: Készits memoriajatékot
A ,Kis megmentd” / ,Koézlekedj okosan” cimii
memoriajaték az els6segélynyujtasi /kozlekedési
szabalyokat mutatja be.

Jatsszanak el egy segélyhivast.

Készitsenek elsGsegélydobozt/orvosi taskat/fejfedét.
Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznélhaté!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt dtleteket és
alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit, vagy
hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak megoldast a
kreativitasuk segitségével.

Nézzetek at egy elsGsegélydobozt! Beszéljétek meg,
hogy mi mire valé benne! Ellenérizzétek mindegyik
lejarati idejét! (18)
Minden csapat eljatszik egy sériilési helyzetet, a
masik csapatnak pedig fel kell ismernie a bajt és
ellatnia. A ,sériiltet” jatszd csapat jatszhatja a 112-es
szamon hivast fogadé munkatars szerepét is.

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Készitsenek fotdkat és videdkat a tevékenységekrdl

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:
Els6segélynyujtas
Finommotorika
Figyelem
Erzelmi intelligencia

Ezenkiviil:

* Eletvezetési készségek

* Tantdrgy —rajz,
technika, digitalis
kultdra

Az eredmények kezelése:

Rendszerezzék az elkésziilt kényképeket vagy online feliileten
vagy nyomtatva egy falidjsagon. Ha késziiltek jegyzetek,
maradtak tovabbi 6tletek azokat is csatoljak hozza.



https://www.canva.com/
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Fékuszban:

* Algoritmikus gondolkodas -
létkompetencidk (D6)

Az 6ra célja:

* szOvegértés Javaslatok

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

ElsGsegély

Egy szép nyari napon olyasmit éltiink
at, amivel egé iskolds nem gyakran
talalkozik. iciklizni szerettlink
volna, de Cinnamon nem tudott . . ] i
biciklizni, ezért Bukta bele akarta Szereplé Tulajdonsag Cselekvés
tenni a kosarba, amelyet a bicikli
korményara volt felszerelve. o
Cinnamon, megragadta a biciklimet, baratsagos kivancsi « Beszéljétek meg,
és Gjra a pedalra leﬁgtt. Mé egy mesebeli varazsol iven helvzetekb
métert sem ment, és hirtelen Bumm! Cinnamon  csintalan , milyen helyze e” en
Elesett. = Azonnal  felemelte a pajkos ugral o fordulhatnak el6
mancsat, és mar tudtuk, hogy valami jegyzeteket készit balesetek!
vardzslatos dolgot fo? _csinalni. « Beszélick
Egyszerre tobb tucat felfajt szines o . eszeljekmega
lufi volt a bringén:]ra katve’ ami a Ropi és szabalykéveték bicikliznek Ieggyakorlbb hlbakat,
bicilﬁit és a majmot a magasbha baratai segitenek melyek kdzlekedési
emelte. o |
A lélegzetiink is elallt. Szerencsére a , L n'?,cs,_s"saka balesle'tlhez vezetnek!
majom lassan leeresztette mindkét | Osztaly- nem tartjdkbea  fejlkon * Beszéljék meg, hogy
mancsat, é§ a. bicik'li ereszl_gedni tarsak szabalyokat balesetet mik a teend8k baleset
kezdett, majd biztonsdgosan foldet szenvednek esetén

ért. s .
»Elég volt, Cinnamon! — intette fehérkdpenyeés * Nézzenek at egy
rendre  Bukta és a kosarba tette. | mentds orvosi taskaja ellatja a fiukat elsésegélydobozt!
Fejére tette a sisakjat, majd adott a van
majomnak is egyet.

»Jajl Minek adod nekem azt az 1 c
edényt!?” — védekezett. Szerepl6kartya hasznalata:

,,Oisak nélkil nem szabad Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplékartyajat:

kerékparozni.” o falivi P .
Végre elindulhattunk. Eqy | |  felirjaaszerepl6 neveét .
keresztez6désnél  véget  ért a » felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcioit, stb.

kerékparat, Egy tabla jelezte, hogy || -« &sszeirja az épitends kbmyezeti
»Miért alltdl meg?” — mérgel8dott a (’elemeket. es egyeéb I’<|elgfeslz|toket
majom. — Elvégre egy autd sem jon, * 4tgondolja a robot épitésének B
biciklivel gyorsabban atmehetnénk. szakaszait, eszkdzeit, anyagait mentos orvos
»A szabalyokat be kell tartani. e . ‘
XérOSba[% | vagyunkCi Rnem a A tanulok tébbet is hasznalhatnak
zsungelben!*” — mondta Ropi. ) a SzereplGkartya egy-egy

széfogadatlan S:inna}mon ﬂjra réSZébal, ha kell! sisak
felemelte a mancsdt és valamit
motyogott az orra alatt.

ornyezet hirtelen megvaltozott. -
Valahol™ az  afrikai zsungelben o
talaltuk magunkat! Ezt dpitem: L
»Mar a dzsungelben vagyunk, itt kerékpar
nincsenek korldtozasok. Fellulhetsz a —r kosar
biciklire!? L. 4
»Figyelj csak Cinnamon, és mi van az A robotomnak ozt fogja tudni: mentdautoé
1E)floszla'mnal?” — jegyeztem meg
élve.
»Gyerekek, az oroszldn kézeledik.” —
suttogta Bukta falsdpadtan.
Szerencsére, amikor az oroszlan
ugrani késziilt, a majom gyorsan sziikséges fajlok
torélte a vardzslatot, és a dzsungel
az oroszlannal eEyiitt eltlint.
Miutan &atkeltlink” a keresztez&désen, s ) . sziikséges anyagok
visszalltlink a  biciklire és a Ar el
kerékpériton haladva a park stb.
felé vettiik utunkat.

kivancsi

Cinnamon, Ropi, baratok
, osztalytarsak

kerékpar felszall a lufikkal

kozlekedési tabla

a cselekmény f6 mozzanatai

szovegrészek
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Sziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (legalabb 1 Studuino alaplap,
2 DC motor, 3 szervomotor, 3 LED, 1
hangérzékeld, 3 IR fotoreflektor), fogaslécek,
fogaskerekek, tengelyek

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Javaslatok

Jaras, kéz vagy targy felemelése, oldalfekvésbe

helyezés, kerékpar iranyitasa

* Beszéljétek meg, milyen helyzetekben
fordulhatnak el6 balesetek!

* Beszéljék meg, hogy mik a teenddk baleset
esetén

* Soroljak fel a legfontosabb kozlekedési
szabalyokat

* A kozlekedési tablak felismerése

Robotfeladatkartya kitoltése

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

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

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

* A robotkartydkat a célnyelven t6ltsék ki!

* A tabldzat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevansak a robot adott mékodése
szempontjabal.

* A tabldzat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot mikddését a célnyelven!

g2 Kerékparozas

J—— beszélgetés
————— kozlekedési tablak
megfigyelése
varazslat
ment6autd érkezése
els6segélynyujtas

M.M/Ym,
j \

——

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa (3.a, 3.b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c,
7.e)
* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d,
7.e)
* Labirintus-jaré robot (7.h)
* Hangérzékel§ tesztelése és programozasa (9.a)
* Robot aktivalasa hanggal (9.b)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)

Ropi, Cinnamon,
baratok, kerékpar,
lufi, mentGauto,
oroszlan figurdkbdl
,babszinhaz”

PROG1

Cinnamon, Ropi és

kerékpar uton

baratai kerékparoznak a

Cinnamon varazsol,
kerékpar felszall az
égbe.
Az egyik osztalytars
elesik.

Telefonon segitséget
hivnak, megérkezik a
mentd, a sérultet
beviszik a kérhazba.
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Ropi, Cinnamon, Cinnamon varazsol,
baratok, kerékpar, Cinnamon, Ropi és kerékpar felszall az
lufi, mentSauto, baratai kerékparoznak a égbe.
oroszlan figurakbdl kerékpar uton Az egyik osztdlytars
,babszinhaz” elesik.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cinnamon és baratai kerékpartiran

Telefonon segitséget
hivnak, megérkezik a
mentg, a sériiltet
beviszik a kérhazba.

P1 Babszinhaz

* A jelenet szerepl8inek megépitése

* A fejik, karjuk, szajuk tengelyesen mozgathaté
* Minden szerepl6 mozgathaté

P2 Kerékpartura

a.) A baratok kerékparturara indulnak

* a gyerekek a kerékpar uton haladnak

* Cinnamon a kosarban il

P3 Kozlekedési szabalyok betartasa

a.) a kerékpar robotalapra helyezése

* DC motorokkal halad el6re

b.) Ha fekete vonalra ér megall (vége a kerékparutnak)

* 1 IR segitségével érzékeli a fekete vonalat

c.) autok kozlekednek az Uton

* fogaskerekekkel miikodd kisautd épitése

* vonalkovetd robotautd épitése (2 lefelé nézd IR)

d.)kozlekedési lampa

* 3 LED alkalmazasa

* egymas utan villan fel a 3 LED

P4 ElsGsegély

a.) a kerékparos balesetet szenved

* egyik kerékpar csenget (1 Buzzer), ha érzékel egy akadalyt
(1 nyomégomb) és megall
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