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Az 6ra célja:

* Onszabalyozé tanulas
* probléma megoldas
* kreativitas

* finommotorika

Tevékenység

Els6ként: kdz0s dontés a
projekt eredményének
megjelenitési modjardl,
részfeladatok elvégzése
sorrendjének
meghatarozasa

Dontés az épitésrdl és a
feladatok szétosztdsardl
a csoportban

A didkok kitoltik a Robot
feladatkartyakat.
Megtervezik a robotot.

Médszer/Interakcio
Segitse a csoportokat a
munka szétosztasaban
és koordinaldsaban
(kalon figyelmet
forditva a fejlesztési
célokra)

Egyéni és csoport
munka, tanari
iranymutatdssal, a
fejlesztési célok
érdekében

Output

Szerepek a csoportban
—ajelenet melyik
részét ki épiti

Konkrét robot- és
kornyezet tervek
minden jelenethez

1. Robotok tervezése

IdGigény: 10 perc

Anyag/eszkoz igény:

* A szOvegrészlet

* Csoport feladatlap

* Karakter kartya, Storyline

* Robot feladatkartya

* Robot terv sablon

* Papir, irészer a
jegyzeteléshez, rajzolashoz

Tevékenység

Moédszer/Interakcio

SzereplGk épitése
és programozasa
(életre keltett
figurdk, kérnyezet)
— cselekvések és
interakcidk
megjelenitése a
kordbbi terveknek
megfelel6en
(szlikség eseten
Ujratervezés,
robotterv
atalakitasa)

A helyszinek,
jelenetek
életrekeltése

Csoportmunka a szovegek,
Karakter kartydk, Robot
feladatkartydk és a Technikai
sarok haszndlatdval

Otlettarbdl, ha szlikséges
(NEM a mintak masoldsa a

Segitsen a probléma
megolddasban és az
Onszabdlyozo tanulasban!
Kommunikacié a csoportok
kozott

Mutasson minta robotokat az

Kimenet
Megépitett,
megprogramozott
robotok

A készitésrdl készilt
fotok, videdk

2. Robotok épitése,
programozasa

IdGigény: 65 perc

Anyag/eszkoz igény

* Csoport feladatlap

* Karakter kartya, Storyline
* Robot feladatkartya

* Robot terv sablon |= -
* Technikai sarok

s {részer
* Sziikség

esetén
Otlettar

* ArTeCrobotok |~
* ArTeC Blocks épitGkészlet
* Szamitogép

Tevékenység
Bemutaté

Ertékelés

Modszer/Interakcid
Minden csoport
bemutatja a robotjat és
a megépitett
kérnyezetet

Megbeszélés, tanari
visszajelzés

Ertékelés

A folyamat értékelése
(munkafolyamat, 6nalldsag,
csoporttagok kozotti
egyuttmikodés), eredetiség
(otletek sokfélesége), inkluzid

3. Ertékelés

IdGigény: 15 perc

Output

Otletek a projektzaré
bemutatdhoz
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* kreativitas

Az 6ra célja:
* Onszabalyozé tanulas
* probléma megoldas

* finommotorika

A tananyagelemek rugalmas hasznalata

A tanar azzal tudja személyre szabni a tanul3si
folyamatot és a fejlesztést, hogy kombindlja a
fejlesztési teriiletenkénti varidcidkat a programozasi
ismeretek és képességek szerinti programozasi
szintekkel.

Probléma megoldas, 6nszabalyozo tanulas

A tanar legfontosabb feladata a problémamegoldas
és az 6nszabalyozd tanulds segitése. Szerepe inkabb
mentoralas, mint irdnyitas, utasitas.

A fenti készségek fejlesztése alapvetd a sikeres
tanulds és életvezetés szempontjabal.

Hogyan tudja segiteni tanitvanyai 6nszabdlyozé

tanulasat?

* Ne adjon nekik konkrét utasitasokat a robot
szerkezetére és programjara vonatkozdan!
Tanitsa meg nekik a program lépésenkénti
felépitésének technikdjat. EIGszor egy
részfeladatot programozzanak meg, és csak akkor
Iépjenek tovdbb a kévetkezs feladatra, ha ez a
programrész mar tokéletesen mikodik.

Minden programozasi lépés utan teszteljék a
robotjukat!

Amennyiben a programban hiba van, ne mondja
meg vagy mutassa meg a konkrét hibat a
programban, hanem segitse tanitvanyait abban,
hogy azonositsak a logikai problémat! Ennek elsé
Iépése az, hogy megfogalmazzak a robot tervezett
és megvalodsult miikodése kozotti kilonbséget.
Engedje, hogy a gyerekek keressék meg a hibat a
programban — ne utasitasokkal, hanem
kérdésekkel segitse 6ket!

Ne arulja el, hogy a javitds célravezeté volt-e,
hanem buzditsa 6ket a robot kipréobalasara és
onreflexioral

Biztositsa 6ket arrdl, hogy robot felépitésében
vagy a program logikajaban vétett hiba nem
kudarc, hanem a tanulas és a termékfejlesztés
folyamatanak természetes része!

A kreativitas tamogatasa

e Tamogassa az egyedi kreativ
megkozelitéseket, de lgyeljen arra, hogy ezek
egyensulyban maradjanak a didaktikai
célokkal!
A gyerekek férjenek hozza minden segit6
informdaciéhoz, forrashoz, a széveghez és a
feladatlapokhoz!
Toltsenek ki Gjabb Szerepl6 kartyat és Robot
feladatkartyat Uj vagy kiegészité otleteik
kapcsan!
A robotmintdkat csak akkor hasznaljak, ha a
gyerekeknek végképp nincs semmilyen sajat
Otletlik, vagy a fejlesztési cél valamilyen
konkrét megvaldsitast igényel!

Az 6nszabalyoz6 tanulds modellje és
alkalmazasa a robotika tanitasaban

Terv, cél

Teljesitmény

Onreflexid

Tervezés:
Szerkezet, algoritmus

Megvaldsitas:
Epités, programozds

Onreflexio:
Tesztelés, hibakeresés
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Az 6ra célja:

* Onszabalyozé tanulas
* probléma megoldas
* kreativitas

* finommotorika

Programozasi szintek
A programozasi szintek egy jeleneten és egy
csoporton belil is kombindlhaték

Segitik a differencialast és az egyéni bandsmaod
megvaldsitdsat. A megfelel6en megvalasztott
programozasi szint elésegiti és erGsiti a fejlesztési
cél megvaldsitdsat.

Barmelyik programozasi szint kombinalhato
barmelyik fejlesztési céllal a tanuldk képességei
és szlikségletei szerint.

Batran differencidljon csoporton beliil is! Nem
cél, hogy minden gyerek azonos 6sszetettségl
programot irjon. Az se sziikséges, hogy egy
jeleneten beliil azonos programozasi szintd
robotok szerepeljenek.

Ha tul gyorsan befejezik a feladatot, adjon nekik
Uj feladatkartyat, fejlesszék tovabb a robotot! Ha
a feladat tul nehéznek bizonyul, kezdeményezze
a csoporton beliili segitségnyujtast, vagy
mutasson tobb segédanyagot!

1. Szint (PROG1): épités, elsGsorban kézi,
mechanikus megoldasok, egyszer(i motorizalt
szerkezetek, automatikus alap algoritmusok

2. Szint (PROG2): programozas, egyszer
robotok, néhany soros programok

3. Szint (PROG3): komplex probléma megoldas,
interaktiv algoritmusok, érzékel6k hasznalata

4. Szint (PROGA4): tehetséggondozas, komplex
robotok, strukturalt programozas, optimalizalas

A tanuldk sziikségleteinek megfelel6 fejlesztés

A 8 fejlesztési teriilet feladatai a fejlesztési célnak
megfelel6en integralhatdok barmelyik programozasi
szintbe.

Ezek egyuttal a differencialas és az egyéni banasmaod
megvaldsitdsanak eszkozei.

A tanar a megfelel§ feladatok, segédanyagok, példak
kivalasztasaval, kérdésekkel segitheti el§ a fejlédést.

A csoportok szamara javasolt munkamaodszer:
Otletek:

El6sz0r készitsenek tervet a teendbkrdl és az egyes
feladatok felel&seir6l!

Kezdjék az épitést a robot testével és a Studuino
téglaval, ezt kovesse a tobbi rész méretaranyos
megépitése!

A szerepl6k kozotti interakcidkat javithatja tovabbi
tulajdonsagok (pl. érzelmek) megjelenitése.

Tobb robot is csatlakoztathato egy Studuino téglahoz.
ElGszor kilon-kiilon készitsék el a programjukat, és
ha mar minden hibatlanul mikodik, akkor masoljak
Ossze egy kozos programba.

A tanuldk egyeztessenek a tébbi csoporttal, és
harmonizaljak a munkat, a robotok méretét.

Ha a tanuldk nyugtalanok, hogy nem lesz elég idejik
a munka befejezésére, nyugtassak meg 6ket, hiszen 2
foglalkozas all rendelkezésiikre ehhez a munkahoz.

Emlékeztessék a tanuldkat, hogy ne felejtsenek el
fotokat, videdkat gydjteni a munkafolyamatrdl a
dokumentalashoz.

Javasolt kimenet:
Robotok

*  Megépitett szerepl6k (mozgd figurak), amelyek a szovegrészlet |ényegét vizualizaljak

*  Megépitett kornyezet (statikus objektumok) a szévegnek megfelelGen

* Azegyes jelenetek sorrendben torténé bemutatdsaval megkapjak a tlejes torténetet
Foték, videdk, szereplS- és robotkartyak gylijteménye dokumentalhatja a készitési folyamatot.




