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Fékuszban:
* Figyelem (D4)

1. Feladat: Memdriajaték, nyari dekoracio vagy négy
évszak fa készitése

Készitsenek memadriajatékot, esetleg nyari dekoraciot,
vagy négy évszak fat.

Hogy 6lt6zkodiink nyaron és télen?

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhatd!
Felhasznélhatja az Otletbazarban javasolt 6tleteket és
alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit, vagy
hagyhatja, hogy a gyerekek talaljanak megoldast a
kreativitasuk segitségével.

Otletbazar — néhany otlet:

* Hasznalhatnak Ujrahasznositott anyagokat, textiliat,
szines papirt, kartont, ragasztot(I1)

e Készithetnek papirbdl papucsot, vodrot, stb.(11)

A kiilonféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

» Szocidlis kompetenciak * Eletvezetésikészségek
* Finommotorika * Tantargy - foldrajz

* Kreativitas * Tehetséggondozas

2. Feladat: Kerti dekoracié készitése
Készitsenek dekoraciét kévekbdl, papirbdl, stb. Mit
termeszthetiink a kertben?

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhaszndlhatd!
Felhaszndlhatja az Otletbazarban javasolt 6tleteket és
alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit, vagy
hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak megoldast a
kreativitdsuk segitségével.

Otletbazar— néhany étlet:

* Hasznalhatnak Ujrahasznositott anyagokat, textiliat,
dobozokat, kartont, kdveket, gumit ragasztét, stb.
(12)

* Festhetnek gyiimolcsok segitségével (13)

* Készithetnek kiilonbo6z8 hazi allatot (14)

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon

talalja.

Készitsenek fényképeket a késziil6 és elkésziilt

épitményekrol.

Fejlesztendé teriiletek:

Fokuszban: Ezenkivil:

* Finommotorika + Eletvezetésikészségek
* Térbeliorientacid * Targy —rajz, technika
* Kreativitas * Tehetséggondozas

A produktum kezelése:

Rendszerezzék az elkészilt kényképeket vagy online
felUleten vagy nyomtatva egy faliujsagon. Ha késziiltek
jegyzetek, maradtak tovdbbi 6tletek azokat is csatoljak
hozza.
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JUHE!!
Mikor ..
nagypapaja
do?g

Bobula felébredt, a
mar a kertben
ozott. Gombélyded
paradicsomot, fehér és  piros
ropogés paprikat, farkincas retket
és bozontos salétafe[ieket
termesztett. Meg epret. Bobula az
epret szerette a legjobban.
A nagypapdja épp a retekfejeket
szedte ki a foldbdl, betette a
talicskaba és az udvarra tolta. A
nagymama egy kis samlin Glt, mosta
a retket és kis csomagokba
kototte.
- Nagypapa,
megesszik?
- Nem, holnap reggel kimegyiink a
piacra! — mondta a papdja.
- Eljen! — kidltotta.
Bobula ﬁg{( dontott, hogy segit a
Eapéjénak észiilédni.
losz6r retkeket hizott ki a
foldb6l, ahogy a papaja. Teljes
er6bdl hizta, de retek csak nem

ezt ma mi mind

mutatkozott. Csupan a zd6ld taraja
maradt Bobula kezében és még le
is huppant a féldre.

Egy ideig mérgelddott, de utdna

eszébe jutott,
talicskazasnal

nagzpapéjénak.

hogy a

segit a
Felugrott az
egykereki {'érgényra,
magkapaszkodott a szélében és
vidaman dalolédszott.
Safi is  meghallotta, s azt
javasolta, hogy zsongl&rkddjenek a
retekkel.
-Tal kicsik és farkincajuk is van,
inkdbb a paradicsomokkal
zson%léirkédjﬁnk - javasolta
Bobula.
Safi régtén elvett hdrom
paradicsomot. Az egyiket fel s
dobta, am a feldobott paradicsom
mar hullott is vissza, s Safi, ho
elkapja, a masik kettdt véletlenu
eldobta. Végul mind a harom
aradicsom a foldén végezte.
agyjatok békén a paradicsomokat!
— szOlt rajuk Bobula nagypa éila.
— Menjetek inkdbb és vegyetek ftel
furd6ruhat.
Bobula és Safi egy perc malva
készen voltak. Arra a foldteriletre,
ahol kordbban kiszedték a retket,
kis  vodrokben  vizet  hordtak.
Kezd&dhet a sar csiszé bajnoksag.
Abban a szempillanatban mind a
ketten futdsnak eredtek és végi
csisztak a hossza palyan. Maj
villdmgyorsan felugrottak és
&y_orsan meqismételté az egészet.
jra és ajral
Délutan, amikor a két «csuszé
bajnok elfaradt, bekenték magukat
sarral.

Fokuszban:

* Figyelem (D4)
Az 6ra célja:

* szbvegértés

* problémamegoldas
* dontéshozatal
* csoportmunka szervezése

Javaslatok

* Azonositsak a
szoveg szereplGit,

Szerepl6

Tulajdonsag

kalénés hangsullyal

Cselekvés a cselekmény f&bb

Bobula

kislany
keveset tud a
vilagrol

mozzanataira, a
jellemvonasokra, az
érzelmekre és a
mozgasokra.

anyarata
nagysziil&kkel
toltijatszikegy
baratjavalsegita
kertbencsuszdazik

nagyapa
és
nagymam
a

id6sek
kedvesek
szeretiaz
unokajukat

retket
termesztenek
tanacsot adnak

blszke

* atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanuldék tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdl, ha kell!

Szerepl6kartya hasznalata:
Mindegyik tanulé kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
« felirja a szerepl6 nevét
« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
* Osszeirja az épitendé kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészitGket

Bobula és baratndgje
nagysziil6k
Pipin a kakas

Z z

retket gydijt

=

Csuszik

N

¥
Ezt épitem:

vizet hord
zsonglérkodik

e P

K

+ pulle®
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Nevem:

A robotomnak ezt fogja tudni:

udvar
vodor

retek és paradicsom

X

N

i

Jé lenne, ha a robotom ezt is tudna: -

—

a cselekmény f6 mozzanatai

sziikséges fajlok

K

0
At kell

szovegrészek

sziikséges anyagok

stb.
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Sziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os szett) és
ArTeC robot szett (legaldabb 2 Studuino
alaplap, 2 DC motor, 2 szervomotor, 2
hangérzékel8, 2 nyomdgomb, 2 IR
fotoreflektor, 2 Buzzer, 2 akcelerométer),
fogaslécek, fogaskerekek, tengelyek

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Fékuszban:

* Figyelem (D4)

Az 6ra célja:

* problémamegoldas
* dontéshozatal

* testkép

Javaslatok

Csuszkalas, futas, gurulas, z6ldség

betakaritasa

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy
termesztenek az emberek

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy miért
egészséges étel a zoldség

* Figyeljék meg a kakas és a talicska mozgdsat

* Epitsenek talicskat ArTeC kockakbol

Robotfeladatkartya kit6ltése

* A szereplGkartya, a fejlesztési szempont és a programozasi szint
alapjan vélassza ki a robot tevékenységét és a program
bonyolultsagat ugy, hogy az illjen a gyerek képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas céljabdl) tovabbi
robotkartyak is kitélthetdk.

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

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék kil

¢ A tdblazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak amelyek
relevansak a robot adott m(ikodése szempontjabal.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes mondatokkal
irjak le a robot miikodését a célnyelven!

futas zsonglérkodés
csuszkalas kukorékolas

talicska toldsa
N\ /

~

Robotom neve: |

A robotomhoz sziikséges alkatrészek:

fgy épftem meg és programozom a robotomat:

" R

Mit
basznslok? Hogyan? Hanyszort

igy fog mﬁkadni/ bbotom:

Kapcsol6do témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.3, 2.b)
* Szervomotor programozasa (3.a, 3.b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.d)
* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d)
* HangérzékelG tesztelése és programozasa (9.a)
* Robot aktivaldsa hanggal (9.b)
* Buzzer hasznalata (6.a,6.b)
* Akcelerométer haszndlata (4.e)
* Tavirdnyito készitése akcelerométerrel (4.e)
* Véletlenszamok hasznalata (10.a)

A gyerekek DC
motorral huzott
fonallal csusznak

A gyerekek csuszas
kdzben kalimpalnak

figurak

kalimpdlnak

Nyomégomb hataséra \I A figurak oda-vissza
csuszkalnak

A figurak
csuszkalasanak
iranyat
akcelerométerrel
vezéreljiuk

DC motorral csuszo

A figurdk nyomdgomb
hatdsdara csunak és

Afigurak véletlen-
szer(ien csuszkalnak
oda-vissza

A figurak
csuszkaldsanak
irdnyat és sebességét
akcelero-méterrel

PROG1 PROG2
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Robotétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Nyomégomb hatasara DC
motorral csuszé figurak
A figurdk nyomégomb
hatasdara cstnak és
kalimpalnak

A gyerekek DC motorral
huzott fonallal cstsznak
A gyerekek csuszas
kozben kalimpalnak

A figurak oda-vissza
csuszkalnak

A figurak csuszkalasanak
iranyat
akcelerométerrel
vezéreljuk

A figurdk véletlen-
szer(en csuszkalnak
oda-vissza

A figurdk csuszkaldsanak
iranyat és sebességét
akcelero-méterrel
vezéreljuk

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula sarban csuszkal

P1 Csuszkalas DC motorral

a)A gyerekeket megépitjuk. Egy-egy fonal egyik végét a
figurakra kotjik, a masik végét egy DC motor kerekére.

* A DC motorok kdzvetleniil elemtartdhoz vannak

csatlakoztatva, forgds kozben feltekerik a fonalat, és
igy huzzak végig a palyan a figurakat.

a)Csuszas kozben a keziikkel kalimpald gyerekeket
épitunk.

* Akalimpald karjukat elemtartéhoz kotétt DC motorok

hajtjdk meg.

P2 Programozott cstiszas

a.) A jelenetet a P1-hez hasonldan épitjik meg, de itt a

DC motor programozhaté agyhoz van kotve.

* Mindkét gyerekhez tartozik 2-2 nyomoégomb: az egyik
lenyomasara a DC motorok elkezdik huzni a figurdkat a
fonallal, a masik lenyomasara leallnak a DC motorok

* Mindkét gyerekhez tartozik 1-1 Buzzer is, ami megszolal
a DC motorok bekapcsolasa el6tt.

b.) A 2 gyerek két kilon robotra van felszerelve. A

figurakat és a kalimpalasta P1-hez hasonldan épitjiilk meg

* A robotokhoz 2 DC motort csatlakoztatunk. Az egyikkel
gurulnak el6re, a masikkal a kalimpalnak a figurak.

* Mindkét robothoz 2-2 nyomdégombot csatlakoztatunk:
az egyik lenyomdsara gurulni és kalimpalni kezdenek, a
masikra leallnak.

* Buzzereket Ugy hasznaljuk, mint P2 a.)-ban.

P3 Vidam csuszkalas

a) AP2-hoz hasonlo szerkezetet épitiink, de a palya
mindkét végén van 1-1 DC motor. A figurak mindkét
motorhoz hozza vannak rogzitve egy-egy fonallal.

* Afigurak mindkét irdnyba tudnak csuszni ugy, hogy
amig az egyik DC motor feltekeria fonalat, addig a
masik letekeri..

¢ A robot akkor kezd el m(ikddni, amikor a hozza szerelt
hangérzékel6 érzékeli ,,nagypapa kialtasat”.

* A palya mindkét végén van 1-1 IR fotoreflektor — amikor
ez érzékeli, hogy a figurak odaértek, akkor a DC
motorok a masik iranyba kezdenek forogni.

b) A robotokat hasonldan épitjik meg, mint a P2-ben, de
a figura és az alsé DC motor kdzé egy szervd motort
épitlink be.

¢ A robothoz akcelerométert csatlakoztatunk, és ennek
dontésével hatdrozzuk meg a csuszas iranyat: a
szervomotoron fordulva a figura mindig a csuszas
iranyaba néz.

P4 Bolondos csuszkalas

a) A robotot a P3-hoz hasonldan épitjik meg.

*  Mikodése is hasonld a P3-hoz, de a DC motorok
véletlenideig és véletlen sebességgel huzzak a
figurakat.

b) A robotokat a P3-hoz hasonldan épitjik meg.

* M(ikddése is hasonlé a P3-hoz, de itt a mozgds irdanya

mellett a gurulas és kapdldzas sebességét is az
akcelerométer nontése hatdrozza meg.




