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1. feladat: Képzelj el és modellezz egy hatalmas
sivatagot!

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkdz és anyag felhaszndalhatd!
Haszndalhatod az Idea Bazaar Gtleteit és
anyaglistdjat, kitalalhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlien csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

* Homokot vagy buzadardval és festékkel
készithetnek homokképet a sivatagrol.
Légszaradd keramidt vagy gyurmat, kavicsokat,
m(ianyag novényeket és allatokat,
Ujrahasznositott anyagokat hasznalhatnak
makett vagy diordma készitéséhez.

A kilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

nappali hdmérséklet
&jszakai hBmérséklet
csapadék

szél

novényzet

Allatvildg

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Finom motorikus * Eletvezetési készségek
képességek * Targy — Kézmilivesség
Kreativitas * Tehetségfejlesztés
Foldrajz * Tarsas készségek
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3. feladat: Epitsd meg a sajat naprendszeredet!
Készits naprendszert papirmasé technikaval!
Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkdz és anyag felhaszndalhatd!
Haszndalhatod az Idea Bazaar Gtleteit és
anyaglistdjat, kitalalhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlien csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Beszéljétek meg a Naprendszer bolygéinak
jellemzaGit és sorrendjét!
Készitsd el a bolygdkat 1éggombokbél és
papirmasébol!
Festse meg 6ket jellemzdiknek megfelelGen!
Akassza 6ket a mennyezetre a megfeleld
sorrendben!

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Fejlesztési teriiletek:

Foékuszban: Ezenkivil:
Finom motorikus + Eletvezetési készségek
képességek e Targy — Kézmlivesség
Kreativitas * Tehetséggondozas
Foldrajz * Tdrsas készségek
Matematika

A végeredmény kezelése:

A kész fotdkat rendezze el egy online adattarban vagy nyomtassa ki és tegye ki egy hirdet6tablara. Ha a
gyerekek jegyzeteket készitettek vagy tovabbi 6tleteik vannak, azokat is csatolja.
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5. feladat: Hajtassunk ki néhany babot! Figyeljiik
meg, hogyan befolyasolja a fény és a h6mérséklet a
babok csirazasat!

Minden megoldas jé!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitaldlhat sajat otleteket, vagy egyszer(ien hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Készitsen el6 négy azonos csirdzoé edényt,
amelyekben vastag réteg nedves vatta van egy
lapos télban, és tegyen néhany szaraz babot a
tetejére!

Helyezze a 4 télat 4 kiilonb6z6 hémérséklet( és
fényviszonyu helyre!

Figyeld meg, hogyan fejlédnek a babok! Minden
nap készits fotét a névekvs névényekrél!

Jegyezze fel a megfigyeléseket egy tablazatba,
készitsen fényképeket.

Készitsen time-lapse videdt a fotokbal! (pl.
https://www.youtube.com/watch?v=136VF7ZVy-0 )

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Fejlédési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

o Eletvezetési készségek * Tarsas készségek

* Kritikus gondolkodas ¢ Felel&sség

* Természet * Tehetségfejlesztés

6. feladat: Hogyan jelennek meg az érzelmek az
arcon? Milyen érzelmeknek felelnek meg ezek az
arckifejezések?

Minden megoldas jé!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitaldlhat sajat otleteket, vagy egyszer(ien hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhdny otlet:

* Modellezd agyaggal készitsen kiilonb6z8
érzelmeket kifejez6 arcokat az Otletlap oldalain
taldlhatd fejekre!

Abrazolja az 6réomét, a szomorusagot, a félelmet, a
blszkeséget, a szégyent!

A kiilonb6z6 megoldasok részleteirdl az Otletlapokon

olvashat!

Készitsen fényképeket az épiiletekrdl épitésiik soran

és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezen feliil:

* Tarsas készségek * Targy — Kézmlvesség
Finom motorikus * Tehetségfejlesztés
készségek
Eletvezetési készségek
Térbeli orientacid
Kreativitas

A végeredmény kezelése:

A kész fotdkat rendezze el egy online adattdrban vagy nyomtassa ki és tegye ki egy hirdet6tablara. Ha a
gyerekek jegyzeteket készitettek vagy tovabbi 6tleteik vannak, azokat is csatolja.
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Antoine de Saint-Exupéry, egy
piléta, elmeséli, hogyan élt
hosszt ideig egyediil, senkivel
sem osztva meg gondolatait,
mignem egy nap repiil6gépe
meghibdsodott a Szahara
sivatag kdzepén, messze minden
civilizaciotol, alig nyolc napra
elegendd vizzel. Elalszik a
homokban, és még a tengeren
hajotorottnél is
elszigeteltebbnek érzi magat.
De hajnalban egy lagy hang
ébreszti fel. Nem hallucinéacid:
egy komoly arckifejezést kisfia
all elStte, és udvariasan kéri:
»Kérem... rajzoljon nekem egy
birkat!»
Megddbbenve a narrator
megpréobalja megérteni ezt a
furcsa jelenést. A gyermek nem
tlinik  elveszettnek, ijedtnek
vagy szomjasnak. Csak nyugodt
komolysdggal ismételgeti
kérését. Bar kissé irritalt, a
férfi megprébal rajzolni egy
birkdt, de minden vazlatot
elutasit: az egyik beteg, a
masik kos, a kovetkezd pedig
tal o6reg. A narrator sietve
visszatér a motorjavitashoz,
rajzol egy dobozt, és azt
mondja, hogy a barany benne
van. Meglepetésére a fia oril.
latja, amit a felnStt nem:
egy tokéletes baranyt, aki a
dobozban alszik.
[gy, a sivatag csendes zugdban
a narrator taladlkozik a Kis
Herceggel, egy masik vilagbdl
érkezett, rejtélyes Llénnyel, aki
olyan szemmel nézi a vilagot,
amelyet a felnGttek mar rég
elfelejtettek.

Fékuszban:

* Kreativitds (D10)

A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Karakter Jellemzék Ko6lcsonhatasok

Kis herceg | Lagy hang Felébreszti a pilotat
Nem tévedt el, | Megkéri, hogy
nem faradt és | rajzoljon egy birkat
nem szomjas | Ismétli a kérést
Nyugodt,
komoly
Orémteli

Elszigeteltnek | A replilégépe

érzi magat meghibasodott a

Megdobbent | sivatagban
Megprobal egy
birkat rajzolni
rohan

Javaslatok

* Azonositsd a szbveg
szereplGit, kiilonos
tekintettel a f6bb
cselekménypontokra, a
szerepl6k jellemvondsaira,
érzelmeire és
cselekedeteire.

* Beszéljétek meg, mit
jelent a képzelSerd!

A karakterkartya hasznalata:
Minden tanulé kitolti a sajat karakterkartyajat:
* rairja a karakter nevét
* jellemz6it, mozgasait, reakcidit stb.
* Osszegyljti a
kornyezet elemeit, egyéb kiegészitéket,
megépitendd dolgokat
* atgondolja a fazisokat, eszkdzoket és
a robot épitéséhez szlikséges anyagokat
A diakok t6bb darabot hasznalhatnak
a Karakterkartya minden részébél
kartya minden részébdl tobb darabot is
hasznalhatnak, ha sziikséges!

i Nevem:

MNeavem:

k ezt fogja tudni:

e Nevem:

Jé lenne, ha a robstom ezt is tudnd:

i
At kell gondsl

Kis herceg, barany,
doboz

Nyit, zar, bemegy a
dobozba

Sivatag, fa, piléta

A térténet f6bb
eseményei
Sziikséges
médiafajlok

Ossza fel a
szovegrészt
darabokra
Készitsen listat a
sziikséges dolgokrol
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Fékuszban:

* Kreativitds (D10)

Ajanlott anyagok A lecke céljai:

* ArTeC blokkok (legaldbb 112 darabos készlet) * problémamegoldas
és ArTeC robotkészlet (legaldabb 1 Studuino
alaplap, 1 szervomotor, 2 érintésérzékeld, 2 ,
piros LED, 1 IR fotoreflektor) * testkep

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon
* Ceruza

e dontéshozatal

Javaslatok Hogyan toltsiik ki a robotkartyat?

Séta, tantorgas * Valassza ki a robot tevékenységét és a program

* Beszélgessiink a gyerekekkel arrél, hogyan Osszetettségét a gyermek képességeinek megfelelGen, az
mozognak az emberek és az allatok aktivitaskartya, a fejlédési szempontok és a

* Végezzenek el néhany mozdulatot egyitt, hogy a programozasi szint alapjan.
gyerekek megfigyelhessék a mozdulatok fazisait * Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas céljabdl)

* Mutassanak meg a gyerekeknek mozgd tovabbi robotkartydk is kitolthetdk.
anatémiai mandkeneket * Tervezze meg a robotot tobbféle épitési/programozasi

* Epits figurdkat mozgd testrészekkel ArTeC moddal!
épitéelemekbdl * Toltse ki a robotkartyakat a célnyelven!

* A tdblazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak
azokat, amelyek relevansak a robot konkrét m(ikdése
szempontjabal.

* A tablazat minden soranak alapjan irja le a robot
mUikodését a célnyelven, nyelvtanilag helyes

\ / mondatokkal.
S— VA

A robotomhoz szitkséges alkatrészek: &

Robotom neve:

kd

g‘ 5 Kapcsolodo témak a Miiszaki sarokban

B * Szervomotor programozasa
'ﬁ;;ﬂ“g & proganoron = botonar: * A szervomotor mozgatasa egy adott szogbe (3.3, 3.b)

a
* Ismételt mozdulatok egy adott szamu alkalommal (3.b)
* Erintésérzékel8k hasznalata (4.a)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa(7.a, 7.c, 7.e)
* IR fotoreflektor haszndlata targyak észlelésére (7.d, 7.e)

A doboz Infravoros
véletlenszer( ideig érzékelGvel vezérelt
nyitva marad doboz zarasa
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szinti robotokhoz

A Kis Herceg barany,
a doboz és a palmafa A doboz

tengelyesen épitett szervomotorral nyilik
figurak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A barany a dobozban

Doboz, amely Infravoros
véletlenszer( ideig érzékelGvel vezérelt
nyitva marad dobozbezaras

P1 Babjaték

* A jelenet szerepl§i: Kis herceg, barany, doboz, palmafa

* Mozgathatd kar tengelyekkel, a doboz ajtaja tengelyekkel nyilik

* Jelenet mozgé figurakkal

* Ajelenet babjatéka

P2 A doboz megnyitasa nyomoégombbal

* A doboz gombnyomasra nyilik szervomotorral

* A doboz ajtaja bezarul és a cseng6 megszélal

P3 A doboz véletlenszerii ideig nyitva marad

* A doboz gombnyomasra nyilik szervomotorral

* A doboz megnyilik nyomégomb megnyomasaval.

* A programban véletlenszam-generatort hasznalnak a doboz nyitva tartasi idejének
szabalyozasara, majd a doboz bezarasakor megszodlal a hangjelzé.

P4 doboz infravoros érzékeldvel

* A doboz nyomdgombbal nyithaté szervomotorral

* A doboz megnyilik a nyomégomb megnyomasaval,

* A doboz ajtaja bezarddik, amikor az 1 infravéros érzékel6 a dobozban elhelyezkedik

* A véletlenszam-generator altal vezérelt véletlenszer( id6 elteltével a doboz ajtaja kinyilik,
és a barany kikerul beléle

* A barany elmenekiil az infravoros érzékel6 el6l, és a doboz ajtaja bezarul




