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Modszer/Interakcid
Segitse a csoportokat a

Tevékenység
ElsGként: kbzos dontés a

Output
Szerepek a csoportban —

1. Robotok tervezése

projekt eredményének
megjelenitési médjardl,
részfeladatok elvégzése

sorrendjének
meghatarozésa

Dontés az épitésrél és a
feladatok szétosztasardl a

csoportban

A didkok kitoltik a Robot

feladatkartyakat.

Megtervezik a robotot.

munka szétosztasaban és
koordinalasaban (kiilon
figyelmet forditva a
fejlesztési célokra)

Egyéni és csoport munka,
tandriirdnymutatassal, a
fejlesztési célok
érdekében

a jelenet melyik részét ki
épiti

Konkrét robot- és
kornyezet tervek minden
jelenethez

IdGigény: 10 perc

Anyag/eszkozigény:

* AszOvegrészlet

* Csoport feladatlap

* Karakter kdrtya, Storyline

* Robot feladatkartya

* Robot terv sablon

* Papir, irészer a jegyzeteléshez,
rajzolashoz

Tevékenység
Szerepl6k épitése
és programozasa
(életre keltett
figurdk,
kornyezet) —
cselekvések és
interakciok
megjelenitése a
korabbi terveknek
megfelel6en
(szlikség eseten
Ujratervezés,
robotterv
atalakitasa)

A helyszinek,
jelenetek
életrekeltése

Médszer/Interakcio
Csoportmunka a szévegek,
Karakter kartyak, Robot
feladatkdrtyak és a Technikai sarok
hasznalataval

Mutasson minta robotokat az
Otlettarbdl, ha sziikséges (NEM a
mintdk masolasa a cél!)

Terv, cél

‘ Teljesitmény
Snreflexio

Segitsen a probléma megoldasban
és az Onszabalyozd tanuldsban!
Kommunikacid a csoportok kozott

Kimenet
Megépitett,
megprogramozott

2. Robotok épitése, programozasa

IdGigény: 65 perc

robotok

A készitésrdl
készult fotok,
videodk

* ArTeC robotok
* ArTeC Blocks épit6készlet
* Szamitogép

Anyag/eszkézigény

* Csoport feladatlap

* Karakter kartya, Storyline

* Robot feladatkartya

* Robot terv sablon

* Technikai sarok

* irészer Ens | oA g q

* Sziikség
esetén
Otlettar

o
e
port Ny

Tevékenység
Bemutato

Ertékelés

Moédszer/Interakcié
Minden csoport
bemutatja a robotjat és a

Ertékelés

A folyamat értékelése

3. Ertékelés

IdGigény: 15 perc

megépitett kdrnyezetet

Megbeszélés, tanari
visszajelzés

(munkafolyamat, 6nallésag,
csoporttagok kozotti
egylttmU{kodés), eredetiség
(6tletek sokfélesége), inkluzid

Output

Otletek a projektzaré bemutatéhoz
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A tananyagelemek rugalmas hasznalata A kreativitas tamogatasa

A tanar azzal tudja személyre szabni a tanulasi folyamatot * Tdmogassa az egyedi kreativ megkozelitéseket, de
és a fejlesztést, hogy kombindlja a fejlesztési Ggyeljen arra, hogy ezek egyensulyban maradjanak
teruletenkéntivariacidkat a programozasiismeretek és a didaktikai célokkal!

képességek szerinti programozasi szintekkel. A gyerekek férjenek hozzd minden segit6
informaciéhoz, forrashoz, a széveghez és a
feladatlapokhoz!

Toltsenek ki Ujabb Szerepld kartyat és Robot
feladatkartyat 4j vagy kiegészité otleteik kapcsan!
A robotmintakat csak akkor hasznaljak, ha a
Probléma megoldas, 6nszabalyozé tanulas gyerekeknek végképp nincs semmilyen sajat

A tanar legfontosabb feladata a problémamegoldés és az otletlik, vagy a fejlesztési cél valamilyen konkrét
onszabalyozd tanulds segitése. Szerepe inkabb megvalositast igényel!

mentoralas, mint irdnyitds, utasitas.

A fenti készségek fejlesztése alapvetd a sikeres tanulas és
életvezetés szempontjabol.

Az 6nszabalyozd tanulas modellje és alkalmazasaa
robotika tanitasaban

Hogyan tudja segiteni tanitvanyai 6nszabalyozé
tanulasat?

* Ne adjon nekik konkrét utasitasokat a robot
szerkezetére és programjara vonatkozéan! Tery, cél
Tanitsa meg nekik a program lépésenkénti
felépitésének technikajat. EIGszor egy részfeladatot
programozzanak meg, és csak akkor Iépjenek tovabb a
kovetkezé 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 |épése az, hogy
megfogalmazzdk a robot tervezett és megvaldsult
mUkodése kozotti kilonbséget.

Engedje, hogy a gyerekek keressék meg a hibat a

programban — ne utasitasokkal, hanem kérdésekkel
segitse Gket! —
11 =l Megvalésitas:

Ne arulja el, hogy a javitas célravezet volt-e, hanem . ° ,
o e itaoa o - HE = Epités, programozas
buzditsa 6ket a robot kiprébalasara és dnreflexidral
Biztositsa Gket arrdl, hogy robot felépitésében vagy a
program logikajaban vétett hiba nem kudarc, hanem a Onreflexio:
tanulas és a termékfejlesztés folyamatanak Tesztelés, hibakeresés
természetes része!

Tervezés:
Szerkezet, algoritmus
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Programozasi szintek
A programozasi szintek egy jeleneten és egy
csoporton belil is kombinalhatdk

Segitik a differencidlast és az egyéni banasmad
megvalositasat. A megfelel6en megvalasztott
programozasiszint el&segiti és ersiti a fejlesztési cél
megvaldsitasat.

Barmelyik programozasi szint kombinalhaté barmelyik
fejlesztési céllal a tanuldk képességei és sziikségletei
szerint.

Batran differencidljon csoporton belil is! Nem cél,
hogy minden gyerek azonos dsszetettségli programot
irjon. Az se sziikséges, hogy egy jeleneten beliil
azonos programozasi szint(i 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(i robotok,
néhany soros programok

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

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

A tanuldk sziikségleteinek megfelel6 fejlesztés

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

Ezek egyuttal a differencialas és az egyéni banasmad
megvaldsitdsanak eszkozei.

A tandr a megfelel6 feladatok, segédanyagok, példak
kivalasztasaval, kérdésekkel segitheti el6 a fejlGdést.

A csoportok szamara javasolt munkamoddszer:

Otletek:

El6szor készitsenek tervet a teenddkrél és az egyes
feladatok felel6seirél!

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

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

Tobb robot is csatlakoztathaté egy Studuino téglahoz.
El6szor kulon-kilon készitsék el a programjukat, és ha mar
minden hibatlanul mikédik, akkor masoljak 6ssze egy
k6z6s programba.

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

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

Emlékeztessék a tanuldkat, hogy ne felejtsenek el fotdkat,
videdkat gy(jteni a munkafolyamatrdl a dokumentalashoz.

Javasolt kimenet:
Robotok

¢ Megépitett szerepl6k (mozgd figurdk), amelyek a szévegrészlet [ényegét vizualizaljak

* Megépitett kornyezet (statikus objektumok) a szovegnek megfelel6en

* Az egyes jelenetek sorrendben térténé bemutatasdval megkapjak a tlejes torténetet
Fotok, videdk, szerepl6- és robotkartyak gylijteménye dokumentalhatja a készitési folyamatot.




