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Fokuszban:
* Térbeli orientacio (D3)

1. feladat: Hogyan néz ki a t3j?

A didkok létrehoznak tajelemeket.

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhato.
Hasznélhatod az Otletbazar 6tleteit és
anyaglistajat, sajat otleteit, vagy hagyhatod, hogy a
gyerekek kreativitasukkal oldjak meg a feladatot.

Otletbazar — néhany otlet:

* Kornyezet épitése ArTeC blokkokbdl

* Kornyezet épitése Ujrahasznosithaté anyagokbdl
* Rajzolas

* Szamitdgépes grafika készitése ai segitségével

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat!

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:
Szovegértés * Figyelem koncentracio
Térbeli tdjékozéddds * Tantargyi fokusz —
Finommotorika Természettudomanyok
Kreativitas Tehetséggondozas

2. feladat: Hogy néz ki egy mozgé végtagokkal
rendelkez6 babu?

A diakok mozgé végtagokkal rendelkezé allatfigurat
készitenek.

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhatd!
Haszndlhatod az Otletbazérban taldlhaté 6tleteket
és anyaglistat, hasznalhatod a sajat otleteidet, vagy
egyszerlien hagyhatod, hogy a gyerekek a
kreativitasukat felhasznalva oldjak meg a feladatot.

Otletbazar — néhany 6tlet:

* Babu épitése ArTeC blokkokbdl

* Kartonbdabu vagasa és kotése

* Rajzsorozat

* Animaciés szerkeszt§

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat!

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezen kiviil:

e Szbvegértés * Figyelem koncentracio
e Térbeli tajékozédas e+ Tantdrgyifokusz —

* Finommotorika Rajz, Informatika

¢  Kreativitas Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

Akasszatok a képeket a falra, egy nagy poszterre, és kérjétek
meg a gyerekeket, hogy rendezzék 6ket egy altaluk valasztott
szabaly szerint.Taroljatok az objektumokat egy szekrényben,
hogy megvédjétek ket a leeséstdl. Csatoljatok egy cimkét a
csoport nevével!
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Fékuszban:

® Térbeli orientacié (D3)
Az ora célja:

* finommotorika

® problémamegoldas

® dontéshozatal

® egyszer(i gépek

® testkép

Once upon a time, there was an Elephant Sultan who heard about the amazing world of ants from his friend
Ulukepez. Excited to see it himself, the Elephant Sultan and his elephant army went to the land of the ants.
However, instead of making friends, the Elephant Sultan wanted the ants to be his slaves so he declared war on

the ants.

To everyone’s surprise, the ants didn’t fight back. Ulukepez, who could speak both elephant and ant languages,

explained that the ants had

hear the tiny ants, so Ulukepez brought their leaders for a talk.
The Elephant Sultan, not understanding the peaceful nature of ants, demanded that they build a %rand alace

within a year. Red-Bearded Lame Ant, a brave ant leader, didn’t like this idea, but they had no ¢

agree to avoid destruction by the elephant army.
As the ants started building, they felt sad because they had to give up their freedom to do what they wanted.
The wise Red-Bearded Lame Ant was worried about their independence, but they had to keep working on the

palace. Little did they know, this was just the beginning of their unexpected adventure

given up even before the battle. The Elephant Sultan, being so huge, couldn’t see or

oice but to

Szerepl6k tulajdonsagai és interakcioi
Szerepld Tulajdonsagok

Elefant
szultan

Sétal, beszél

VoOrosszakal- | Sétal, beszél
14 santa
hangya

Ulukepez babu alaku,

beszél

szerint.

Javaslatok

* Beszéljétek meg, hogyan
mozognak az elefantok és a
madarak

* Tegylink néhany mozdulatot a
gyerekekkel, hogy utdnozzuk az
elefantok, hangyak és madarak
mozgdsat.

* Mozgathaté anatémiai modellek
bemutatdsa

* ArTec blokkokbdl egy egyszerd
mozgathato figura épitése
labbal, karokkal vagy
szarnyakkal.

Javasolt eszk6zo6k

* ArTeC robot és blokkok
(legaldbb a 112 darabos szett)

* Szdj, karok és labak anaté-miai
modelljei vagy képei

* irészer

Interakcidk

3 karakter beszélget .
egymassal és
cselekszik a torténet
szerint.

3 karakter beszélget
egymadssal és
cselekszik a torténet

K

Szereplékartya hasznalata:

. felirja a szerepl6 nevét

kiegészitGket
. atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait
A tanuldék tobbet is hasznalhatnak
a SzereplGkartya egy-egy részébdl,
ha sziikséges!

Mindegyik tanuld kit6lti a sajat szereplGkartyajat:

felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit, stb.
. Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb

Elefant szultan

Vorosszakalla santa
hangya

Ulukepez
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A robotomnak tudni kell:
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Hangya foldje
Elefant foldje
Elefant iskola
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Lenni kellene még ennek:
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Atgondolom ezt:

A cselekmény f6
mozzanatai
Osszatok fel a
szovegrészletet
darabokra

Készits listat a
sziikséges dolgokrol
Médiafajlok sziik-

ségesek
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Javasolt eszkozok:

* ArTeC-elemek (legaldabb a 112-darabos készlet)
és ArTeC Robotikakészlet (legalabb Studuino
alaplap, 2 DC motor, kerekek, 2-10

szervomotor, 1, 2 vagy 5 nyomasérzékeld, 1 IR-

Fotoreflektor, 1 hangérzékeld)
* Fotok, videdk elefantokrdl, hangyakrél, bubos

bankakral

* Gondolattérkép, tablazat vagy torténetmenet
* Ures szerepl6- és robotfeladatkartydk

* részer

Fékuszban:

* Térbeli orientacio (D3)
Az 6ra célja:

* finommotorika

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* egyszer(i gépek

* testkép

Javaslatok

» Beszéljék meg, hogyan lehet utdnoznia

hangyak mozgasat.

« Beszéljék meg, hogyan fejezhetik ki a robotok

a félelmet és a dihot.

*» Beszéljék meg, hogyan lehet az értelmezést

robotokkal demonstralni.

Elefant
Trunk
Hangya
Ulukepez

ﬁ Robot feladatkan‘

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
céljabdl) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

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

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

* A tabldzat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevansak a robot adott mikoddése
szempontjabdl.

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

Rnbol omnever_ 000000

gy &pitem meg &s programozem a robotemat:

fgy fog mukédni a robotom:  [ZFf/TiE

IE] m% DJ ov ;_b

Kapcsolodé témak a Technika-sarokban
* DC motor programozasa
* A motor tobbszori tekerése(2.a, 2.b)
* A motor tekerése, amig az érzékelS akadalyt nem érzékel(4.b, 4.c)
* Szervomotor programozas
* A kar adott szogben torténé mozgatasa (3.a)
* A kar tobbszori ismételt mozgdsa(3.b)
* 2 vagy tébb szervomotor szinkron mozgatasa(3.d)
* Az érintésérzékelG tesztelése és programozasar (4.a, 4.b, 4.c)
* 4 nyomasérzékel6bdl allé taviranyitd(4.d)
* Az IR-Fotoreflektor programozasa és tesztelése (7.a, 7.c, 7.€)
* |R-Fotoreflektor haszndlata egy targy észlelésére(7.d, 7.e)
* Hangérzékel§ tesztelése és programozasa(9.a,b)

A szerepl6k
mechanikusan vagy
DC motorral
hajtottak, de még
nem programozottak.

PROG1

Statikus és poziciovaltd
robotokat tartalmaz, 1-1
Buzzer-rel a
kommunikaciéhoz.

\I Izgalmas megolddsok \I

Olyan robottervek,
amelyeket nemcsak
programozni, hanem
megépiteni is kihivast
jelent.

jelennek meg a
szervomotorok
szamara a robotokon,
amelyek kozill kettd
mar egyltt dolgozik.
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Robotoétletek kiilonb6zé programozasi szinteken

Izgalmas megoldasok
A szereplSk Statikus és poziciévalto jelennek meg a Olyan robottervek,
mechanikusan vagy DC robotokat tartalmaz, 1- szervomotorok szamdra amelyeket nemcsak
motorral hajtottak, de 1 Buzzerr-el a a robotokon, amelyek programozni, hanem
még nem kommunikacidhoz. kozul kett6 mar egyitt megépiteni is kihivast
programozottak. dolgozik. jelent.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Elefant szultan talalkozik a hangyakkal

P1 Babjaték

a.) Az elefant szultan, a hangya és a madar kozvetlenil 1 DC motorral
mikodik, mar mozognak, de még nincsenek beprogramozva. A
kiilonboz6Eképpen szerelt DC motoroknak és a kiilonboz6képpen szerelt
fogaskerekeknek koszonhet6en mindegyik figura mas-mds irdnyba és
mas-mas médon mozog. Mozgasuk az elemtartd be- és kikapcsoldsaval
vezérelhetd.

b.) A hangya az a) véltozatban lathaté mddon épll, de Ulukepez, a madar és
az elefantok szultanja most egy programozhatd kocsira épil. A madar
kozeledik, majd egyiitt mozog az elefanttal, majd tavolodik téle, tiikrozve
a jelenet dinamikajat.

P2 Taviranyitasu robotok

a.) Az elefantok szultdnja: 4 nyomasérzékelSvel vezérelt robot, 2 DC motorral
hajtott. A konzolon Iévé érintésérzékelSk a taviranyitasu robotot 4
irdnyba mozgatjak (el6re-hatra-jobbra-balra)..

Ulukepez a madar: statikus robot 1 szervomotorral a figura mozgatdsahoz
és 1 nyomasérzékel6vel a program inditasahoz. Négyszer mozog elére-
hatra, majd megall. Nyomjad meg az érintésérzékelSt a program Gjboli
elinditasahoz.

A hangya: automatikusan bekapcsolaskor 1 DC motorral mozog el6re-
hatra. 2 LED egyszerre villog, szemként helyezkedik el a mozgasok soran..

b.) Az elefant szultan: 2 nyomasérzékelG, 2 LED, 2 szervomotor statikus 1
buzzer-rel. Az egyik érintésérzékel6 1 szervomotorral jobbra mozgatja az
elefant fejét és farkat, és a LED-ek felvaltva villognak a szemében,
mikodzben a zdgd megszodlal. A masik érintésérzékelS balra mozgatja az
elefant fejét és farkat, és a LED-ek egyszerre villognak a szemében, a
buzzer ismét megszdlal, beszélgetést imitalva..

Ulukepez, a madar: 5 érintésérzékel6vel és 2 DC motorral ellatott robot. A
konzolon 1évé 4 érintésérzékel6 4 irdnyba (el6re-hatra-jobbra-balra)
mozgatja a taviranyitdsu robotot. Az 5. gombra a buzzer ugy szélal meg,
mintha egy madar beszélgetne egy elefanttal..

A hangya: mint az a, verzidban.
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Robotoétletek kiilonb6zé programozasi szinteken

Izgalmas megoldasok
A szereplSk Statikus és poziciévalto jelennek meg a Olyan robottervek,
mechanikusan vagy DC robotokat tartalmaz, 1- szervomotorok szamdra amelyeket nemcsak
motorral hajtottak, de 1 Buzzer-rel a a robotokon, amelyek programozni, hanem
még nem kommunikacidhoz. kozul kett6 mar egyitt megépiteni is kihivast
programozottak. dolgozik. jelent.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Elefant szultan taldlkozik a hangyakkal

P3 Az infravords érzékel6 bevezetése

A szervomotorok kiilonleges beépitése még izgalmasabba teszi a jeleneteket.

a.) Elefant szultan: statikus robot 4 szervomotorral, 2 LED-del, 1 hangérzékel&vel és 1 buzzer-rel. A robot tapssal aktivalhatd, ha

a madar elGtte van. A robotot ezutdn Ugy programozzuk, hogy a fiile el6re-hatra, az ormanya fel-le, a farka pedig jobbra-balra

mozogjon. Szemei egyszerre villognak , félelmetes” mddon. A buzzer megszélal, mintha Ulukepezzel beszélne..

* Ulukepez, a madér: egy DC motoros robotalapra szerelve, 1 buzzer-rel és 1 IR-fotéreflektorral. Bekapcsoldskor
automatikusan halad el6re, amig az IR-fotéreflektor nem érzékeli az elefantok szulténjat. Ekkor megall, és a buzzer
aktivalodik..

A hangyak: minden hangyafigura 2 -2 szervomotorbdl all, igy 4 hangyat épithetsz 1 programozott alaptartozékra. A hangyak
automatikusan mozogni kezdenek, amikor az elemtarté bekapcsol. Mivel mind a 4 figura mozgasa kissé eltérd, egy valddi
hangyaboly hatasat keltik. A hangyafigurak egyszerre vagy egymas utan is mozoghatnak.

b.) A szultan elefant: az a) véltozatban lathato robotszerkezet, amely 2 érintésérzékel6vel vezérelhetd. Az egyik érintésérzékeld

mozgatja a robot fiilét el6re-hatra, az ormanyat fel-le, a farkat pedig jobbra-balra, mikézben a LED-ek felvaltva villognak, és

megszoélal a buzzer. A masik gomb ugyanezt teszi, de a LED-ek egyszerre villognak.

* Ulukepez, a madar és a hangya egylittm{ikodé robot: a maddr hatan egy hajtdsin, 1 buzzer és 1 hangérzékel6 taldlhaté. A
madaron Iévé6 buzzer akkor aktivalddik, amikor a hangérzékel6je érzékeli a hangya buzzer-jét. A hangyaba szerelt 1 DC
motorba kis fogaskerekeket épitettek be, amelyek lehet6vé teszik, hogy a kis robot felmasszon a madar hatara. Amikor felér
a csucsra, megdll, és a zimmogé hangja bekapcsolja a madar hangérzékel6jét, amitél az megszdlal, szimbolizélva a madar
forditasat a hangya és az elefant kozott.

P4 Robot egyiittm(ikddés, szervomotoros koordinacio

* Az elefant szultan: a robotot 8 szervomotor hajtja, 2 LED-del rendelkezik a szemeihez, 2 nyomédgombbal a mozgasanak
vezérléséhez és 1 hangjelz6vel. Egy érintésérzékel6 az egész szerkezetet mozgasra készteti, a LED-ek vilagitanak. A masik
érintésérzékeld a fejbe és a nyakba szerelt szervomotorokat mozgatja, a LED-ek szintén vildgitanak, és megszélal a buzzer is.
Ulukepez, a madar: 2 figura egy DC motoros robotalapra szerelve, a program 1 gomb megnyomasakor indul, és addig halad
el6re, amig az elefantot a robot elején 1évé 1 IR-fotdreflektor nem érzékeli. Ekkor megall, megszdlal a hangjelzés, majd egy
darabig hatral, megall és ismét megszdlal a hangjelzés..

A hangyak: szerkezetileg azonosak a p3/a)-ban leirtakkal, de programjuk nem automatikusan, hanem 1 IR-fotéreflektor altal
indul el. Amikor Ulukepez elhalad a hangyak mellett, bekapcsolja 6ket. Itt a hangyak most egymas utdn kapcsolnak be.
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