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1. feladat: Készitsetek kézmiives munkat!
Készitsetek mozaikképet vagy ,,6si” gorog vazat!
Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazar &tleteit és
anyaglistdjat, kitalalhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlien csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

* Szines papirdarabokat, torott szines csempéket,
kavicsokat vagy szines gyongyoket, sapkakat
haszndlhatnak mozaikképek készitéséhez
Légszaradd keramidt vagy gyurmat és fekete
festéket haszndlhatnak gorog vaza készitéséhez.
A sablon segitségével véletlenszer(ien
formazhatnak vazat.

A kilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Fejlédési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Finom motorikus * Eletvezetési készségek
képességek + Targy — Allampolgari
Kreativitas ismeretek
Torténelem Tehetséggondozas
Matematika Tarsas készségek

3. feladat: Készits pixel art képet! Hasznald a
technikat a kép méretének noveléséhez és
csokkentéséhez!

Minden megoldas joé!

Barmilyen eszk6z és anyag hasznalhaté!
Hasznalhatod az Otletbazar dtleteit és
anyaglistdjat, kitalalhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlien hagyhatod, hogy a gyerekek kreativak
legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

* Hasznalhatjak az ArTeC blokkokat és az
alaplemezt

* A Piskelapp alkalmazasban dolgozhatnak

* A sablon segitségével a didkok binaris szinkddok
szerint szinezhetik ki a képet

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Készitsen fényképeket az épiiletekrdl épitésik

soran és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek: informatika
Fékuszban:
Finom motorikus Ezenkiviil:
képességek * Eletvezetési készségek
Térbeli orientacio * Tarsas készségek
Kreativitas * Targy — Kézmilivesség
Matematika, * Tehetséggondozas

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 otleteik vannak, azokat is csatolja.
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2. feladat: Jatsszatok vakok jatékat! Jatsszatok
vakvezet6 jatékot!

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkodz és anyag felhasznalhatd!
Hasznélhatjatok az Otletbazérban talalhato
Otleteket és anyaglistat, kitaldlhatjatok a sajat
Otleteiteket, vagy egyszerlien hagyhatjatok, hogy a
gyerekek kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

Kotozzétek be egy gyerek szemét az osztalyban.
Az 6 feladata, hogy elkapja a tobbieket.
Hangokkal és érintéssel hivjatok fel a figyelmét.
Kotozze be egy gyerek szemét az osztalybdl egy
kenddvel. Epitsen akadélypalyat a teremben
asztalok, székek és egyéb targyak segitségével!
Vezesse at 6ket az akaddlypalyan! Vezetheti 6ket
szavakkal, egyéb hangokkal vagy érintéssel — ezt
el6re egyeztessék le!

Ugyeljen arra, hogy ne térténjen baleset!

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejl6dési teriiletek:

Fokuszban:

Ezenkiviil:

Tarsas készségek * Kreativitas
Eletvezetési készségek «  Targy — Allampolgari
Térbeli orientécid ismeretek
Tehetséggondozds

4. feladat: Segits a tengerészeknek megszokni!
Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkdz és anyag felhasznalhatd!
Hasznélhatja az Otletbazar 6tleteit és anyaglistajat,
kitaldlhat sajat 6tleteket, vagy egyszerien
hagyhatja, hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

Csoportositsa a birkakat a tablan
Valassza ki azokat a szdmokat, amelyek 3-al
osztva 1 maradékot adnak.

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Készitsen fényképeket az épiiletekrdl épitésiik
soran és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek: .

Térbeli orientacio

Fokuszban:

Matematika,

informatika Ezenkiviil:
Eletvezetési készségek » Tarsas készségek
Finommotorikus * Tehetséggondozas
készségek
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Fékuszban:

* Kreativitds fejlesztés (D10)
A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Odiisszeusz, a bator és
ravasz kiraly, tiz évnyi harc
utan visszatér a tréjai
haborabél. Alig varja, hogy
embereivel egyiitt
megérkezzenek Ithaka

szigetére. Utjuk sordn egy

kiklopszok lakta szigetre
érkeznek. A faradt és éhes
tengerészek partra szallnak,
hogy felfedezzék a szigetet.
Vadallatokra vadasznak és
vizet keresnek, de
civilizaciénak nyomat sem
talaljak, csak erddket és
kecskéket.

Hirtelen Odiisszeusz fiist6t
lat felszallni a szomszédos
szigetrdl és emberi hangokat
hall. Kivancsisagtol vezérelve
agy doént, odamegy, hogy
megnézze, bardtsdgosak-e
vagy ellenségesek a sziget
lakéi, de miel6tt elindul még
utasitasokat ad embereinek.

Karakter Jellemz6k | Kélcsonhatasok

Hazatér a
haborubdl,
megkozeliti a
lakosokat

Odlsszeusz |ErGs,
bator,

kivancsi

Tengerészek | Faradt, Koborolnak, ételt

éhes és vizet keresnek

Javaslatok

* Beszéljék meg, hogyan
néznek ki az emberek
mozdulatai, tegyenek
egylitt néhany lab- és
karmozdulatot a gyerekek
figyeljék meg a mozdulat
egyes fazisait
Epitsenek egyszer(
figurakat mozgathato
karokkal és Idbakkal ArTec-
kockak felhasznalasaval
Beszélgessenek a
testbeszédrdl és a
metakommunikacioé egyéb
formairdl. Mit jelent az,
hogy ha valaki a labat
|6gazza? Milyen
lelkidllapotot feltételez?

Szereplokartya hasznalata:

. felirja a szerepl8 nevét

Mindegyik tanuld kit6lti a sajat szerepl6kartyajat:

. felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
. Osszeirja az épitend6 kornyezeti elemeket és egyéb

kiegészit6ket
. atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

Odiisszeusz, tengerészek,
hajé

Z Z

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak a
SzereplGkartya egy-egy részébdl,

ha sziikséges! /
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Mozogni, jarni, hangokat
hallani
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A robotomnak tudni kell:

Novény
Sziklak
Barlangok
Tenger
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Lenni kellene még ennek:

Igy hivnak:

A térténet fobb eseményei
Sziikséges médiafajlok
Ossza fel a sz6vegrészt
darabokra

Készitsen listat a szilikséges
dolgokrél
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Ajanlott anyagok

* ArTeC-kockak (legaldabb a 112 darabos készlet)
és ArTeC-robotkészlet (legalabb 1 Studuino
alaplap, 2 DC-motor, 3 szervomotor, 5
érintésérzékeld, 2 IR-fényvisszaverd, hajtd
sinek, fogaskerekek)

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon

* Ceruza

Javaslatok

Séta, maszas

* Beszélgessiink a gyerekekkel arrdl, hogyan
mozognak az emberek és az allatok

* Végezzenek el néhany mozdulatot egyiitt, hogy
a gyerekek megfigyelhessék a mozdulatok
fazisait

* Mutassanak meg a gyerekeknek mozgé
anatémiai mandkeneket

* Epitsenek figurdkat mozgé testrészekkel
ArTeC-kockakbol

Evezés
Hintazas
Kiszallas

a Robot feladatkartya /‘_

Rblmnev&

Fékuszban:

* Kreativitas fejlesztés
(D10)

A lecke céljai:

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* testkép

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 kitdlthetsk.

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

* A robotkartyakat a célnyelven toltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kit6lteni, csak
amelyek relevansak a robot adott mikddése
szempontjabdl.

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

A robotomhoz szilkséges alkatrészek:
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lgyéplmmegépg robotomat:
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Igy fog mitkadni a robotem:  [225
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Kapcsolddo témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
* A szaj mozgatasa egy adott szogbe (3.a, 3.b)
* A szaj mozgasanak megadott szamu ismétlése (3.b)
* Erintésérzékel8k hasznalata (4.a)
* 4 érintésérzékel6bdl all6 taviranyitd (4.d)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* IR fotoreflektor hasznalata targyak észlelésére (7.d, 7.e)

DC motorral hajtott
hajo

PROG1

Sinen ringatdzo hajé

A parton automatikusan
megallé hajd, amelyrél a
matrézok egy fogaskerék-
meghajtasu
sinszerkezeten szallnak le.

5 gombos hajérobot
vitorlaemelGvel
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Egy hajd, amely
automatikusan megall a
partnal, és amelyrdl a
tengerészeket egy
fogaskerék-meghajtasu
sinszerkezeten szallitjak
le.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

DC motorral hajtott , . I 5 gombos hajérobot
., Sinen ringat6zo hajé . p
hajé vitorlaemeldvel

A hajé utja

P1 EvezGs hajo
*  Megépitjiuk a hajét
* Elemtartéra kétott DC motor hajtja az ,,evezéket”
P2 Vitorlas hajo
* Epits a hajot 1 DC motorral, amely fogaslécen mozog!
* Haszndlj egy szervomotort a ringatézashoz.
* Haszndlj egy nyomdégombot, ami megnyomaskor a hajét el6refelé mozgatja, és egyet, ami
hatrafelé.
* A hajé a sziget partjaig haladjon a nyomdgomb lenyomadsara.
P3 Vitorla felvonasa
A hajot kiskocsira épitjik
5 nyomdégombbal iranyithatd: 4 gomb a 4 iranyt allitja be, az 5. nyomoégomb
lenyomasakor az drbdcra felvonja vitorlat egy szervo motor és fogaskerék, fogasléc
segitségével
Ennek a nyomdégombnak az ujbdli lenyomasakor levonja vitorlat
P4 Partraszallas
* Hajot épitlink a P3-hoz hasonldan.
* A hajoba egy szervomotorral meghajtott, fogaskerekes-fogasléces szerkezetet épitiink,
amire hajos figurakat helyeziink.
* A hajo elejéhez infra érzékelGSt csatlakoztatunk. A hajé automatikusan megall, amikor a
sziget partjat érzékeli az infra érzékeld.
* Ezutdn a fogasléces szerkezet segitségével partra szallnak a hajosok.
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