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Fokuszban:
* Kreativitas (D10)

1. feladat: Rajzold le a halakat! Képzeld el, hogyan | Otletbazér — néhany étlet:
viselkednének! Abrazold Gket! Rajzolas
Minden megoldas jé! Gyurma
Barmilyen eszkozt és anyagot fel lehet hasznalni! Haj
Felhasznalhatjatok az Otletbazar dtleteit és Papir
anyaglistajat, kitalalhattok sajat 6tleteket, vagy T?Xt”' fonal
hagyjatok, hogy a gyerekek szabadon alkossanak! Pixel
Origami
Fejlesztett teriiletek: Ezen kiviil:
Fékuszban: * Mentdlis torna, séta
* Szocialis készségek  * Tehetséggondozas
* Finommotorika * Eletvezetési készségek
* Kreativitas

https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4

2. feladat: Szamhaldszat jaték. Egy olyan jaték Otletbazar — néhany otlet:
megértése, ahol matematikai miiveleteket

i * Adj hozza meglepetéseket, amelyek
végezhetsz.

megsokszorozzdak a josagot a hal dltal tervezett
Olyan jatékokat jatszhatsz, ahol a sajat hobbijaidat haldszds jaték hatterében! Oszd meg ezeket a
valdsithatod meg, VAGY hasznald a kreativitasodat szavakat a korilotted |évé emberekkel. (Ez lehet
stop motion ésToontastic programokkal. Készitsd el egy igéret, egy étel, egy papirbol késziilt dizajn,
a sajat rajzfilmedet. allatoknak készilt étel, egy konyvbdl szarmazo

Minden megoldas jo! ajandék, egy siiti, stb.)

Fejlesztett teriiletek: Ezen kiviil:

Fokuszban: ¢ Mentdlis torna, séta

* Szocidlis készségek ¢ Tehetséggondozas

* Finommotorika * Eletvezetési készségek
* Térbeli orientacié

e Kreativitds

Az eredmények kezelése:

Rendezzétek el a kész fényképeket egy online taroldban, vagy nyomtatva egy hirdetétablan. Ha a gyerekek
jegyzeteltek, vagy maradtak tovabbi otleteik, azokat is csatoljatok!



https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4
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Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

Az ora célja:

* megértés

* problémamegoldas

* dontéshozas

* csapatmunka megszervezése

E%y nap Keloglan elment halaszni, hogy halat fogjon vacsorara. Elindult hat a kozeli
folyohoz, és a parton bedobta a bot{ét a vizbe. Nem sokkal késSbb fogott is egy
hatalmas halat, de ez a hal mas volt, mint a tobbi mert gydnydri volt! Keloglan
kifaragta a pikkelyeit, és fel akarta vagni a hasat, hogy megtisztitsa. Ekkor meglatott
egy nagy réz talat a hal belsejében. ElGsz6r nagyon meglep6dott, de aztan igazan
megoriilt neki, hogy odaadhatja az édesang"énak a halat és a talat is. El6szoér me
akarta mosni a halat a talban, ezért 6ntdtt ra egy kis vizet a folyébdél. A kodvetkezo
illanatban viszont, alig hitt a szemének, mikor a talbdl viz helyett arany kezdett el
olyni. Tébbszdr is megprébalta, hogy megbizonyosodjon réla, de ismét azt latta, hogy viz
helyett arany folyik ki a talbdl. lzgatottsagaban azonnal haza szaladt az anyukajahoz.

SzereplGk tulajdonsagai és interakcidi SzereplGkartya hasznalata:
Szerepls Tulajdonsagok | Interakcik Mindegyik tanuld kit6lti a sajat szerepl6kartyajat:
. felirja a szerepl8 nevét
Hal M balra é j s, . . . . .z
a Mozogbalraés | Van benne elrejtve . felirja a tulajdonsdagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
Jobbra egy tal. .. . .. .
. Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket és egyéb
Szamar Sétal, mozgatja a Szeretd és h(liséges [
karjait allata a gazdajanak. IflegeSZIt?ket Lo,
Még szegénységben . atgondolja a robot épitésének Hal
is, 'Eif}{“g Eeﬁ"te;t,a szakaszait, eszkozeit, anyagait e
azdajanak a nehez , . o s
Do A tanulék tobbet is hasznalhatnak Folyo
a SzereplGkartya egy-egy részébal,
Folyo Mozog balra és Mozog balra és . 4, 1
jobbrra jobbra. ha sziikséges!
. . A = e Szamar
Javaslatok s
o . R P
* Azonositsatok a szoveg szerepldit, —
kiilonos figyelmet forditva a f6bb w fay hivnak:
, Ezt épitem:
cselekménypontokra, a i
. s R B >
karakterjegyekre, az érzelmekre és a x :
= gy hivnak: o
m,,O.Zd.U|at0kr,a'. ; oz A “h tomnak tudni kell: i - Keloglan
* Gyljts informacidkat a halrél és a robotemnak tudni kell . i .
. Keloglan édesanyja
szamarrol
}( ________________
PYegT i [g}r hivnak:_______ —
JavaSOIt ESZkOZOk Ler::ﬂ kellene még ennek:
* ArTeC robot és blokkok (min. A torténet f6
a 112 részes készlet) Y > cselekvései
* Anatdmiai modellek vagy — r Sziikséges fajlok
, I ,, - ay hivnak:
képek szajakrol, kezekrél, PR Oszd fel a
ldbakrol szovegrészt
* Fehér papir, ceruza, mappak K darabokra

Készits listat a
sziikséges dolgokrdl
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Javasolt eszkozok:

¢ ArTeC blokkok (min. a 112 részes készlet) és
ArTeC robotika készlet (legalabb 1 vagy 2 db.
Studuino alaplap, 2 DC motor, 3 szervémotor,
4 LED, 4 nyomdgomb, 3 infravoros érzékeld)

* Karakterkartya és robotfeladatkartya sablonok

* Ceruza

Fékuszban

* Kreativitas (D10)
Az 6ra célja:

* problémamegoldas
* dontéshozas

* testkép

Javaslatok

Sétalas

* Beszéljétek meg, hogyan torténnek az emberi
mozgdsok.

* Végezzetek el néhdny mozgast egylitt, és a
gyerekeknek észre kell vennilik sajat mozgasaik
fazisait.

* Mutassatok mozgathaté anatdmiai modelleket
a gyerekeknek.

* Készitsetek egy egyszer( figurat ArTeC
blokkokbdl, mozgathatd labakkal, karokkal
vagy szdjjal.

Kar

Lab

Szdj

Kiveszi a talat a hal gyomrabdl.
A szamar sétal.

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.

Sziikség esetén (pl. tisztdzdas vagy differencialds
céljabdl) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.
Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi
madddal a robotot!

A robotkartyakat a célnyelven toltsék kil

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

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

r
Robotom neve:

o —

A robotomhoz szilkséges alkatrészek:

Kapcsolddo témak a Technikai sarokban
* Szervo motor programozasa
* Meghatdrozott sz6gbe mozgatas (3.a)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* Térgy érzékelése IR fotoreflektorral (7.d, 7.e)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* Hangérzékel6 tesztelése és programozasa (9.a, 9.b)

Ust megdodntése
szervomotorral
meghatott karral.

Jelenet elbabozasa
figurakkal

PROG1 PROG2

~

Tobb érzékelbvel
felszerelt
szervomotoros robot
mUikodése

PROG4

Infravoros érzékelGvel
felszerelt robot
mUikodése
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Jelenet elbabozasa
figurakkal

Ust megdontése
szervomotorral
meghatott karral.

Infravoros érzékelGvel
felszerelt robot
mikddése

Tobb érzékelbvel
felszerelt
szervomotoros robot

mUikddése

A vardzstal megtaldldsa egy hal gyomrdban

P1 Babozas figurakkal

Megépités:

* Fiu tengelyekkel mozgathatd karral épitve.

« Ust tengelyes attétel megépitett karral mozgathaté és a benne évs pénzérmék
kiborithatdk belGle.

* Halak is megjelennek a jelenetben.

P2 Szervomotoros déntés

* Fit a P1-hez hasonldan épitve.

« Ustét 1 szervomotor dénti meg és dnti ki bel6le a pénzérméket jelképezd mini
kockakat. 1 kék LED vilagit az tistben, ami elalszik, mikor a mini kockak kiborulnak
az Ustbdl.

P3 Szervomotoros robot infravoros érzékel6vel

* Fit a P1-hez hasonldan épitve.

* Ust szerkezete valtozatlan a P2-h6z képest, de kiegésziil 1 infravérds érzékelbvel.
Ha ez érzékeli, hogy a fiut az infravoros érzékeld elé helyezziik, 1 szervomotor
segitségével megddl az list és az 1 kék LED kialszik.

P4 Szervomotoros robot infravérés érzékelGvel

* Fit a P1-hez hasonldan épitve.

« Ust szerkezete valtozatlan a P3-hoz képest, de kiegésziil 1 hangérzékel6vel és 2 LED
csikkal. Ha az infravoros érzékel6 érzékeli, hogy a fiut az érzékel6 elé helyezziik, 1
szervomotor segitségével megddl az Ust és az 1 kék LED kialszik. Ekkor a LED csikok
futéfényhez, fényorgonahoz hasonldan vilagitani kezdenek jelképezve az arany
pénz folyasat.
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