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Fékuszban
*Mas tantargyak — torténelem (D8)

1. feladat: Vizsgaljatok meg az 6kori palotakat!
Deritsétek ki, hogyan elégitették ki mindennapi
sziikségleteiket, hogyan intézték a bevasarlasaikat.
Képzeljétek el, hogyan néz ki egy palota és kik élnek
benne! Rajzoljatok, tervezzetek, épitsetek, készitsetek
jatékokat! Minden megoldas jé!

Barmilyen eszkozt és anyagot fel lehet hasznalni!
Felhasznalhatjatok az Otletbazar 6tleteit és anyaglistajat,
kitalalhattok sajat otleteket, vagy hagyjatok, hogy a
gyerekek szabadon alkossanak!

https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY

Otletbazar — néhany otlet:
Rajzolds
Gyurma
Agyag, k6
Papir, kreppapir
Textil, fonal
Pixel
Origami
WC-papir, papirtorlé gurigak
Alkalmazas

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:
Szocidlis kompetencia °
Finommotorikus
készségek
Kreativitas

Ezen kiviil:

Tantargy — koérnyezeti
nevelés
Tehetséggondozas
Eletvezetési készségek

2. feladat: Készitsetek a palotahoz kapcsolédoé
diszeket! Készitsetek jatékokat!

Minden megoldas jo!
Barmilyen eszkdzt és anyagot fel lehet haszndlni!

Felhasznalhatjatok az Otletbazar otleteit és
anyaglistdjat, kitaldlhattok sajat otleteket, vagy
hagyjatok, hogy a gyerekek szabadon alkossanak!

Otletbazar — néhany étlet (15):

Epitsetek egy palotat kartonbdl! Készitsetek egy
labirintust a palota belsejébe. Készitsetek
viselkedési kérdéseket a labirintusokba. Azok, akik
helyesen valaszolnak a kérdésekre, kijuthatnak a
labirintusbdl. Akik nem valaszolnak helyesen,
gondolkodjanak, amig meg nem talaljak a helyes
valaszt!

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:
Szocialis készségek .
Finommotorika .
Térbeli orientacio .
Kreativitas

Ezen kiviil:
Tehetséggondozas
Eletvezetési készségek
Viselkedéstudomanyok

Az eredmények kezelése

Rendezzétek el a kész fényképeket egy online taroldban, vagy nyomtatva egy hirdet6tablan. Ha a gyerekek
jegyzeteltek, vagy maradtak tovabbi otleteik, azokat is csatoljatok!:



https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY
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Fékuszban:

* Mas tantargyak — torténelem (D8)
Az ora célja:

* megértés

* problémamegoldas

* dontéshozas

* csapatmunka megszervezése

Keloglan amilyen gyorsan csak tudott, hazafutott. EL akarta mesélni az édesanyjanak ho%y talalt egy

varazstalat. Az anyukdaja ett6l nagyon boldog
vigyazzon a pénzére, de Keloglan nem hallgatott

mindig lesz

orszagban.
a sok
emberekkel.

Az anyukdja megint fi
Keloglan megint nem h
az csakis az 6vé, és nem kell megosztania sen

a régi

kis hazukba egy

elmeztette, hog{ dgyeljen a
a

gatott rd. Kelog

semmivel sem t6rédétt, csak azzal hogy még tébb pénze legyen.

lett majd tanacsot adott a fianak, nagJon
ra. Azt gondolta, hogy amig nala van a tal, addig
énze és soha tébbet nem lesz szegény. Az anyukdja nagiyon aggodott érte. nem akarta
hogy elveszitse fia a kedvességét. Keloglan hamar nagyon gazdag

Mindene megvolt amit szeretet volna: egy palota, szolgdk, finom ételek. Id6vel azonban
iénz elkényeztette. Szérta a pénzt és mar nem segitett senkinek, nem t&érédétt mas

i

a

o9y

ett, a leggazdagabb az egész

énzére és ne viselkedjen igy masokkal, de
n uEy ondolta. mivel ¢ talalta meg a vardzstélat, ezért

ivel. Az anyukdja szomorl volt és inkabb visszament
edil lakni. Hamarosan az emberek elkezdték kibeszéni Keloglant, amiért

SzereplG6k tulajdonsagai és interakcidi

SzereplGkartya hasznalata:

Szerepls Tulajdonségok Interakciok Mindegyik tanulé kitolti a sajat szereplékartydjat:
Keloglan Mozog, mozgatjaa | A vardzslatos tal ° fell’rj:a a Szer.eplé nev.e't . .
karjait megtoltotte és kidritettea | | ® felirja a tulajdonsdagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
vizkockakat. Az aranyat a .. ;. o P . . .
viz nélkiill korsokba tette. . Osszeirja az épitendd kérnyezeti elemeket és egyéb
. A o kiegészitGket
Keloglan Mozog, mozgatja a | A palotaba koltozik , . L.,
édesanyja karjait Keloglannal. Azt gondolja, . atgondolja a robot épitésének
:feggyva'fﬁ';’f;f: amscsoar | | SZakaszait, eszkézeit, anyagait
ad neki. Mindig A tanuldék tobbet is hasznalhatnak
megprobdlja 201, 2 oLz o
elmagyarazni, hogy amit a Szerepldkartya egy-egy részébdl, Keloglan
tett, az helytelen volt. ha szu kséges! >
Palota 6rok Mozog, mozgatjaa | O felel a palota
karjait blztor)sajgaert. Pk 3 - o Szerepld feladatkartyak
szolgaljak Keloglant. % o e
Palotai szolgdk Mozog, mozgatjaa | O biztositja a napi teendék G fgy hivaak: Keloélan
karjait szervezését a palotdban. e 74 H
6k szolgaljak Keloglant. Eet épiter: édesanyja
X
Javaslatok -y e
O gy hivnak:
A robotomnak tudni kell:
K X -
- | Palota 6rok
. . L. (s . - gy hivnak:
¢ '[argyaljatok mleg a palota hf\ZlgazdaJanak es Lenni kellene még ennck: Palotai szolgak
6rének szerepét egyitt. Gydjtsetek
informaciodkat az élet mindennapjairdl a %
palotaban. - '
L gy hivnak:
Atgondolom ezt P as
Javasolt eszkdzok F6bb Gtletek
~_

a 112 részes készlet)

labakrol

* ArTeC robot és blokkok (min.

* Anatdmiai modellek vagy
képek szdjakrol, kezekrél,

* Fehér papir, ceruza, mappak

Targyaljatok meg Keloglan, az
édesanyja, a palota 6rei és a szolgak
cselekedeteit. Elemezzétek a
karakterek viselkedésének okait és

kovetkezményeit.

Sziikséges fajlok
A szOveget
részekre bontani
Listazni a
sziikséges
eszkozoket
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Javasolt eszkozok:

* ArTeC blokkok (min. a 112 részes készlet) és
ArTeC robotika készlet (legaldbb 1 vagy 2 db.
Studuino alaplap, 2 DC motor, 3 szervémotor,
2 LED, 4 nyomégomb, 2 infravoros érzékeld,
accelerométer)

* Karakterkartya és robotfeladatkartya sablonok

* Ceruza

Fékuszban

* Mas tantdrgyak — térténelem
Az 6ra célja:

* problémamegoldas

* dontéshozas

* testkép

* tervezés

Javaslatok

Sétalas

* Beszéljétek meg, hogyan torténnek az emberi
mozgasok.

* Végezzetek el néhany mozgast egylitt, és a
gyerekeknek észre kell venniiik sajat mozgasaik
fazisait.

* Mutassatok mozgathaté anatdmiai modelleket
a gyerekeknek.

* Készitsetek egy egyszer( figurat ArTeC
blokkokbél, mozgathatd labakkal, karokkal
vagy szajjal.

Kar
Lab
Szaj

Robotfeladatkartya kitoltése

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

Szilikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialds
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.
Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi
moddal a robotot!

A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

A tablazat nem minden oszlopat kell kitdlteni, csak
amelyek relevansak a robot adott miikddése
szempontjabdl.

A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot m{ikodését a
célnyelven!

a Robot feladatkart B
(. -

Robotom neve:

A robotomhoz szikséges alkatrészek: &

Igy fog mttkadni a robotom: £

/Al E—
7

Kapcsolddo témak a Technikai sarokban

* DC motor programozasa (2.a, 2.b)

* Szervomotor tesztelése és programozasa (3.a)
* Billeg6 mozgas programozasa (3.b)

* Nyomasérzékels tesztelése és programozasa (4.a, 4.b)
* 4 nyomoégombos tavirdnytd programozasa (4.d)
* Akcelerométer programozasa (4.e)

* LED-ek haszndlata (5.a)
* Villogas (5.b)

* IR fotoreflektor programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* Targy érzékelése IR fotoreflektorral(7.d, 7.e)

* Hangérzékeld tesztelése és programozasa (9.a)
* Robot aktivaldsa hanggal (9.b)

\ \

Vitatkozas eljatszdsa DC
motorral mozgatott
karokkal és Buzzer
megépitett robotokkal.
Valamint
szervomotorral
megjelenitve a haz
névekedése

Eltérd szerkezet(i
szerepl&kkel
eljatszott jelenetek

PROG1 PROG2

Vitatkozas
szervomotoros,
egylttmkodd
robotokkal.
Fogaskerék
szerkezetl
babszinhaz infravoros
érzékel§ irdnyitasdval

Egy agyra
felprogramozott
robotok mikddése.
Puzzle szerlien
feléplild, kilonleges
szerkezet( statikus
robot

PROG4

~—
S~
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Robotoétletek kiilonb6z8 programozasi szintekhez

Vitatkozas lejatszasa DC Vitatkozas

motorral mozgatott szervomotoros,
karokkal és Buzzer egylttmikods
megépitett robotokkal. robotokkal.

Valamint Fogaskerék
szervomotorral szerkezet(
megjelenitve a haz babszinhaz infravoros
novekedése érzékelS irdnyitasaval

PROG1 PROG2 PROG3

Egy agyra
felprogramozott
robotok miikddése.
Puzzle szerlien
felépild, kilonleges
szerkezetU statikus
robot

Eltéré szerkezet(
szerepl6kkel
eljatszott jelenetek

A vardzstdl megtaldldasa egy hal gyomrdaban

P1 Jelenet elbabozasa kiilonb6z6 szerkezetii figurakkal

a.) Anya karjai tengellyel mozgathatok.

* Fiu karjai szintén két tengellyel mozgathatok. A két figurdval elbabozhaté a jelenetet.

b.) Fogaskerekes szerzetet épitlink, amelyet 1 DC motorral, elemtartordl kézvetlendl hajtunk.

* A fogaskerékre egy kisebb és nagyobb hazat épitiink. Ezek a jelenet eljatszasa kozben
elfordulnak, és igy a kis haz helyére egy nagyobb keril el6térbe.

P2 DC- és szervomotorral megépitett robotokkal babozas

a.) Anya és a Fiut hasonldan épitjik meg:

* karjaba 1 DC motor van beépitve, amit 1 nyomoégomb hatasara mozgat fel és le.

* 1 Buzzerrel hangot is ad, mintha vitatkozna a masikkal.

b.) Fixen felépitett kisebb haz, ami el6tt egy nagyobb haz homlokzata fekszik.

* Ezarész 1 nyomégomb lenyomdsara felemelkedik 1 szervomotor segitségével.

 Végiil 1 LED felkapcsol és vildgit a nagyobb haz ablakdban.

P3 ErzékelSkkel vezérelt robotok

a.) Anya karjaba 1 szervomotor van beépitve, ami 1 hangérzékel6 hatdsara mozog fel és le.

* Afit Buzzere inditja be az anya programjat.

* 1 Buzzerrel hangot is ad, mintha vitatkozna a fidval.

Fiu karjaba 1 szervomotor van beépitve, amit 1 nyomdégomb hatdsara mozgat
szervomotorral fel és le.

* 1 Buzzerrel hangot is ad, mintha vitatkozna az anyjaval.

* Felvaltva beszélnek.

b.) Fogaslécekkel megépitett babszinhaz. A szerkezetet 2 szervomotor mozgatja.

* Két oldalara 1-1 Ustbe épitve 1-1 infravoros érzékel van.

* Ha valamelyik érzékel6 elé all a fiu, akkor arrdl az oldalrél megné a haz a fogasléces-
fogaskerekes szerzet altal.

* Fit 4 nyomdégombos robotként iranyithatd a két infravoros érzékeld valamelyikéhez, ami
beinditja a babszinhazat. A 4 nyomdgombbal a fit robot jobbra, balra, elére és hatra
iranyithato.

P4 Egyuttm(ikods robotok, accelerométerrel vezérelt babszinhaz

a.) Anya karjaba 1 szervomotor van beépitve.

* 1 nyomdégomb hatdséra indul be a programja.

1 Buzzerrel hangot is ad, mintha vitatkozna a fiaval.

Fiu karjaba 1 szervomotor van beépitve, amit 1 nyomdégomb hatasara mozgat fel és le.
1 Buzzerrel hangot is ad, mintha vitatkozna az anyjaval.

A két figura egy agyra kotve, véletlen sorrendben szélal meg.

b.) A kisebb haz koré tobb részletben van lefektetve a nagyobb haz 3 oldala.

* 3 szervomotor emeli fel a haz oldalait, igy jelképezve a nagyobb hazat.

* Az elemek egymads utan emelkednek fel 1-1 szervomotorral, puzzle szerien felépitve a
nagyobb hazat.

* A épités |épéseit accelerométerrel vezéreljik.
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