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Fékuszban:
* Térbeli tajékozddas (D3)

1. feladat: Targyaljatok meg a csapathoz, kozosséghez
tartozas jelentGségét, az kirekesztés jelenségét és az
ezzel jaro érzelmeket!

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkozt és anyagot fel lehet haszndlni!
Taldljatok ki sajat otleteket, vagy hagyjatok, hogy a
gyerekek szabadon alkossanak!

https://www.tinkercad.com/
https://www.youtube.com/watch?v=LrU2zm g7IE

Otletbazar — néhany otlet:
Rajzolas
Gyurma
Agyag, k6
Papir, kreppapir
Textil, fonal
Pixel
Programozas
W(C-papir, papirtorlé gurigak
3D dizéjn

Fejlesztett teriiletek:

Fokuszban:
Szocialis készségek .
Finommotorikus .
készségek .
Kreativitas

Ezen kiviil:

Tantargy — Empatia
Tehetséggondozas
Eletvezetési készségek
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2. feladat: Készitsetek terveket a tehetségetek szerint! Barmilyen
anyagot felhasznalhattok ezekhez a tervekhez. Rajzolhattok sajat
3D-s terveket, készithettek kreativ figurakat Gjrahasznositott
anyagokbdl. Hasznaljatok a készitett anyagokat egy tarsadalmi
felel6sségvallalasi projektben! Gydjtsétek 6ssze vagy 3D-ben
nyomtassatok ki ezeket a terveket. Szervezzetek egy vasart
tarsadalmi felelGsségvallalasi projektekkel azok szamara, akiknek
segitségre van sziikségiik az iskolatokban vagy kérnyezetetekben.
Sokszorozzatok meg a jot! (rajz, gravirozas, 3D design, stb.)
Minden megoldas jé! Barmilyen eszkozt és anyagot fel lehet
hasznalni! Felhasznélhatjatok az Otletbazar 6tleteit és
anyaglistajat, kitalalhattok sajat Gtleteket, vagy hagyjatok, hogy a
gyerekek szabadon alkossanak!

Otletbazar — néhany otlet:

Készitsetek terveket! Gydjtsétek 6ssze az 6sszes
anyagot, amit megterveztek, és szervezzetek egy
vasart azoknak az embereknek és allatoknak,
akik segitségre szorulnak, bardataitokkal az
iskolatokban vagy kérnyezetetekben. Szallitsatok
el a begy(jtott adomanyokat a rdszorulékhoz.
Adomadnyozzatok ételt az dllatmenhelyeknek.

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.tinkercad.com/
https://www.youtube.com/watch?v=LrU2zm_g7lE
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Fékuszban:

* Térbeli tdjékozddas (D3)
Az ora célja:

. szOvegértés

« problémamegoldas

« dontéshozas

- csapatmunka megszervezése

0]

azzal hogy mé
Elment ag¥o

tiszteletet és boldogségot.
édesanyjara. Eldontot

Az anyukaja szomorU volt és inkabb visszament a régi kis hazukba e
Hamarosan az emberek elkezdték kibeszéni Keloglant, mivel semmivel sem tor6dott, csak
tobb pénze legyen. Keloglan akart egy nagyobb palotat a folyé mellett.
lyédhoz és elbvette a varazstaljat, de ekkor az
a vizbe a tal utdn, de mivel nem tudott Gszni majdnem belefulladt. Mire sikerilt
kimasznia a vizbdl elloptdk az Gsszes aranyat. Szomoru volt és maganyos. Visszament az
édesanyjahoz és elmesélt neki mindent ami vele tértént. Az anyukdja megvigasztalta és
azt mondta neki, hogy a pénz nem minden és nem éri meg miatta feladni a baratokat,
Keloglan megtanulta a leckét, és végre hallgatott az
e hogy megvaltozik és j6 életet fog élni.

eleesett a vizbe.

yedil lakni.

beugrott

Szerepl6k tulajdonsagai és interakcioi

Szereplé

Tulajdonsagok

Interakciok

Keloglan

Mozog, beszél, mozgatja
a karjait

Keloglan folyamatosan gy(ijti az
aranyat a varazstal segitségével.
Nagyon gazdag lesz, de senkinek
sem segit. Felesleges kolt. Az
édesanyja figyelmezteti, de 6
nem hallgat ra. Ismét a folydhoz
megy, mert nagyobb palotat
szeretne, és beleesik a folydba.
Senki sem segit rajta. Alig sikerul
kimenekdlnie a folyobdl. Kézben
tolvajok ellopjak az aranydt.
Keloglan rajon a hibajéra, és 0j
életet kezd.

Keloglan’s édesanyja

Mozog, beszél, mozgatja
a karjait

Az édesanyja tanacsokat ad
Keloglannak. Keloglan
megbantja az édesanyjdt, és 6

Szerepl6kartya hasznalata:
Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
felirja a szerepld nevét
felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit, stb.

Osszeirja az épitendé kornyezeti elemeket és egyéb

s
hazamegy. Keloglan szépen I =X
beszél, miutan rajon a hibajara. ) ,
y i 4 fgy hivnak:
Ezt épitem:
Folyé Mozog balra és jobbra G X
;.;.-/ Igy hivnak:
A robotomnak tudni kell:
Javaslatok S >
. — )
h 5 3 Igy hivnak:,
Lenni kellene még ennek:.
I X
* Targyaljatok meg a palota hazigazdajanak és W loybivnsk:
P . . sy . s ez A ez
6rének szerepét egyiitt. Gy(ljtsetek informacidkat *
az élet mindennapjairdl a palotaban. %

Javasolt eszkdzok

* ArTeC robot és blokkok (min. a 112

részes készlet)

* Anatdmiai modellek vagy képek
szajakrdl, kezekrél, labakrol
* Fehér papir, ceruza, mappak

kiegészitGket

atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak
a Szerepl6kartya egy-egy részébdl,
ha sziikséges!

* ity
A gl Szerepld feladatkartydk
s

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

Keloglan

Keloglan
édesanyja

Folyé

FAbb otletek
Sziikséges fajlok
A szoveget
részekre bontani
Listazni a
sziikséges
eszkozoket
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Javasolt eszk6zok:

* ArTeC blokkok (min. a 112 részes készlet) és
ArTeC robotika készlet (legalabb 1 vagy 2 db.
Studuino alaplap, 2 DC motor, 2-8 szervémotor,
5 nyomdgomb, 2-8 infravoros érzékeld, 2 buzzer
1 accelerométer)

* Karakterkartya és robotfeladatkdrtya sablonok

* Ceruza

Fékuszban

* Térbeli tajékozddas (D3)
Az 6ra célja:

* problémamegoldas

* dontéshozas

* testkép

* tervezés

Javaslatok

Sétalas

* Beszéljétek meg, hogyan térténnek az emberi
mozgasok.

* Végezzetek el néhdny mozgast egyiitt, és a
gyerekeknek észre kell venniiik sajat mozgasaik
fazisait.

* Mutassatok mozgathatd anatdmiai modelleket
a gyerekeknek.

* Készitsetek egy egyszerl figurat ArTeC
blokkokbdl, mozgathatd labakkal, karokkal
vagy szadjjal.
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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.

Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdék.
Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi
maoddal a robotot!

A robotkartydkat a célnyelven toltsék ki!

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

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

Robot feladatkartya
r
Robotom neve: .

A robotomhoz szilkséges alkatrészek: %
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lgy fog mukadni

Kapcsolddo témak a Technikai sarokban

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

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

* Nyomasérzékeld tesztelése és programozasa (4.a, 4.b)
* 4 nyomoégombos tavirdnyté programozasa (4.d)
* Akcelerométer programozasa (4.e)

* Buzer programozasa (6.3, 6.b)
* IR fotoreflektor programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* Targy érzékelése IR fotoreflektorral(7.d, 7.e)
. Nyomkoveto robot programozasa (7.f)

ﬁ/
\7

\

Statikus és mozgd
robotok valamint DC és
szervomotoros robotok
azonos jeleneteben

==

Programozas nélkil
mozg6 szerkezetek

~

PROG1 PROG2

Vonalkovet6 robot
palyan elhelyezett
targyakkal mikodik
egyutt. Statikus és
mozgd robotok
egyuttmUikodése

PROG4

Infravoros érzékelbvel
irdnyitott robot.
Mozgo és statikus
robotok
egylttm(kodése

T~
T~
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Vonalkdvet6 robot
palyan elhelyezett
targyakkal mikodik
egyltt. Statikus és
mozgd robotok
egyluttmikodése

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Infravoros érzékelGvel

Statikus és mozgé robotok iranyitott robot.
valamint DC és Mozgd és statikus
szervomotoros robotok robotok

egyuttm(ikodése

Programozas nélkil
mozgd szerkezetek

Arany felhalmozasa. A gazdagsag és a jellem megkiilonboztetése.

P1 DC motor programozas nélkil

a.) Fiu DC motorral és elemtartoval megépitve, karjait felvaltva mozgatva , Uszik”.

* b.) DC motorral kdzvetlenil meghajtott fogaskerekes sorozaton elhelyeziik a fit és néhany falusi lako figurajat.

* Amikor az elemtardt bekapcsoljuk és az meghajtja a DC motort, fil figura az emberek felé fordul, a tobbi figura
elfordul a fiutél.

P2 Uszé fiu

* Fiu figura 1 DC motorra megépitve, karjait ellentétesen mozgatva halad el6re, mintha Uszna.

a.) 1 nyomdgombra elindul és 1 masik nyomdégomra megall.

b.) Fiu 5 masodpercet megy el6re, programja 1 nyomdégombra indul el.

* A falu lakdi 2 szervomotoron elfordulnak a fiutdl, mikor az eléjik ér.

* 1 nyomdégombra indul a programjuk.

P3 Infravoros érzékelSvel irdnyitott robot és egyiittm(ikods robotok

a.) Fiu robot két oldalan 1-1 infravoros érzékeld van elhelyezve, igy iranyithato a robot.

* Jobbra-el6re vagy balra-el6re halad a robot, attdl figg6en, hogy melyik érzékel6 elé helyezziik az tstot..

* Amikor megall, akkor a figura 1 szervomotorral felemelkedik és 1 Buzzerrel hangot ad, mintha fuldokolna.

b.) Fii 5 nyomdgombos robotként megépitve ( 4 nyomdgomb a 4 irdnyba vezérli és 1 nyomdgomb bekapcsolja a

Buzzert).

* Ha a falu lakadi elé ér, ,beszél”, és amikor elfordulnak téle a lakdk, akkor elhallgat.

* A falu lakdit a P2-h6z hasonldan épitjlik meg, de 1 infravords érzékelS van raépitve a statikus robotra, és
Buzzerrel folyamatosan ,beszélnek”.

* Ha a lakdk érzékelik a fiut, elfordulnak a fiutdl és lekapcsol a Buzzerik.

P4 Vonalkoévetd robot és szervomotoros robotok egyiittmiikodése

a.) Fit robot 1 infravoros érzékelvel, vonalkovetéssel mozog.

* 2 szervomotorral a labai mozognak, mintha Uszna.

* A kezében is van 1 infravoros érzékel8, ami elGre felé van forditva és figyeli, hogy keriil-e elé akadaly.

* Ha a koérvonalon elhelyezett 2 iist valamelyikéhez ér a fit robot, egy sorompé lecsukéddik 1-5 masodpercig és
addig all a robot és szél a Buzzerje.

* Ha felnyilik a sorompd, akkor a fii robot 1 nyomdégomb lenyomasara tovabb indul.

b.) Fid robot 1 accelerometerrel megy elére cikk-cakkban.

* A falu lakoi 8 szervomotorral és 8 infravoros érzékelGvel vannak megépitve. A fiu cikk-cakk-ban megépitett Utja
mentén vannak elhelyezve. Ahogy a fiu elhalad 1-1 figura mellett, az adott figura elfordul a fiutél.
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