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

Barmilyen eszkdz és anyag felhasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazar 6tleteit és
anyaglistajat, kitaldlhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlen csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

* Szines papirdarabokat, torott szines csempéket,
kavicsokat vagy szines gyongyoket, sapkakat
haszndlhatnak mozaikképek készitéséhez
Légszarado keramiat vagy gyurmat és fekete
festéket hasznalhatnak gorog vaza készitéséhez.
A sablon segitségével véletlenszerlen
formazhatnak vazat.

A kiilonb6z6 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:

Fokuszban:
Finommotorikus
képességek .
Térbeli orientécio .
Kreativitas .
Matematika,
informatika

Ezenkiviil:

* Eletvezetési készségek
Tarsas készségek
Targy — Kézm(vesség
Tehetséggondozas

A végeredmény kezelése:

A kész fotdkat rendezze el egy online adattarban vagy nyomtassa ki és tegye ki egy hirdet6tabldra. Ha a
gyerekek jegyzeteket készitettek vagy tovabbi 6tleteik vannak, azokat is csatolja.
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2. feladat: Jatsszatok vakok jatékat! Jatsszatok
vakvezet6 jatékot!

Minden megoldas jo!

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

Otletbazar — néhany étlet:

* Kotozzétek be egy gyerek szemét az osztalyban.
Az 6 feladata, hogy elkapja a tobbieket.
Hangokkal és érintéssel hivjatok fel a figyelmét.
Kotdzze be egy gyerek szemét az osztalybdl egy
kendével. Epitsen akadalypalyat a teremben
asztalok, székek és egyéb targyak segitségével!
Vezesse at Gket az akadalypalyan! Vezetheti 6ket
szavakkal, egyéb hangokkal vagy érintéssel — ezt
elére egyeztessék le!

+ Ugyeljen arra, hogy ne térténjen baleset!

A kilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejlédési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Tarsas készségek * Kreativitas

*+ Eletvezetési készségek * Targy — Allampolgari

* Térbeli orientacio ismeretek
Tehetséggondozas

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

Barmilyen eszkdz és anyag felhasznalhatd!
Haszndlhatja az Otletbazar 6tleteit és anyaglistajat,
kitaldlhat sajat otleteket, vagy egyszer(ien
hagyhatja, hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany otlet:

* Csoportositsa a birkdkat a tablan

e Valassza ki azokat a szamokat, amelyek 3-al
osztva 1 maradékot adnak.

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Készitsen fényképeket az épiiletekrol épitésiik
soran és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek: * Térbeli orientacid

Fékuszban:

¢ Matematika,
informatika Ezenkiviil:
Eletvezetési készségek » Tarsas készségek
Finommotorikus * Tehetséggondozas

készségek
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A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Odiisszeusz és tarsai
Poliiphémosz, egy drias
kiklopsz fogsagaba esnek. A
kiklopsz minden reggel két
foglyot felfal, miel6tt kimenne
a nyajahoz, majd egy nehéz
kdvet gurit a barlangja ajtaja
elé.

Odiisszeusz, aki menekiilési
utat keres, meglat egy odridsi
bunkésbotot, és Ugy ddnt, hogy
landzsava alakitja. Megkéri
embereit, hogy segitsenek neki
a tlizben megkeményiteni. Este
Polyphemus visszatér,
gondozza nyajat, majd felfal
még két foglyot. Odiisszeusz
ekkor er@s bort kinal neki, és a
kiiklopsz j6 sokat iszik beldle.
Amikor Polyphemus megkérdezi
a nevét, Odiisszeusz azt
valaszolja: ,,Senki”, remélve,
hogy ez segithet neki kijutni.
Végil a kiiklopsz, részegen,
mély alomba meriil, készen
arra, hogymiutan felébredt
Odisszeuszt is megegye.

Karakter Jellemz6k Kolcsonhatasok

Odusszeusz | Erds, bator,

ravasz,

Megtaldlja a
megoldast

Azt mondja, hogy a
neve ,Senki”,
Bortad a
kiklopszoknak,
Megvakitja a
kiklopszot

Orias, egy
szemdi,
részeg

Kiklops Megeszi a
tengerészeket

Bort iszik

Tengerésze | FélGsek,
k er@sek

Megkeményitik az
eszkozt, segitenek
Odusszeusznak

Javaslatok

* Azonositsd a szoveg szerepldit,
kllonos tekintettel a fébb
cselekménypontokra, a
szerepldk jellemvonasaira,
érzelmeire és cselekedeteire.
Gydjtson képeket és
informacidkat az ékori gorog
torténelemrdl, mlivészetrdl és
mitoldgiarol.
Gydjtson 6ssze olyan
torténeteket a
vilagirodalombdl, amelyekben
egy kis szerepl6 ravaszsaggal
és ligyességgel legy6z egy
nagyot.

A karakterkartya hasznalata:

* rairja a karakter nevét
* jellemzGit, mozgasait, reakcidit stb.
* Osszegydijti a
kornyezet elemeit, egyéb kiegészitbket,

Minden tanulé kitolti a sajat karakterkartyajat:

megépitendé dolgokat
* atgondolja a fazisokat, eszkdzoket és
a robot épitéséhez sziikséges anyagokat

Odiisszeusz, tengerészek,
kiiklopszok

A didkok t6bb darabot hasznalhatnak

Z Z

a Karakterkartya minden részébdl

kartya minden részébdl tobb darabot
is hasznalhatnak, ha sziikséges! /

Mozogj, jarj, hallj hangokat,
sikits, emeld fel az eszkozt
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Ezt épitem:
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= fgy hivnak:

A robotomnak tudni kell:

Sziklak, barlang
Butorok
Borosiiveg
Juhok
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o Igy hivnak:

Lenni kellene még ennek:

A torténet fébb
cselekményei
Sziikséges médiafajlok
Ossza fel a szévegrészt
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Igy hivnak:

darabokra
Készitsen listat a sziikséges

|—| dolgokrél
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Ajanlott anyagok

* ArTeC blokkok (legaldbb 112 darabos készlet)
és ArTeC robotkészlet (legaldabb 1 Studuino
alaplap, 2 DC motor, 5 szervomotor, 5
érintésérzékeld, 1 hangjelz6, 1 piros LED, hajto
sinek, fogaskerekek)

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon

* Ceruza

Fékuszban:

* Szovegértés (D1)

A lecke céljai:

* problémamegoldas
* dontéshozatal

* testkép

Javaslatok

Séta, tantorgas

* Beszélgessiink a gyerekekkel arrdl, hogyan
mozognak az emberek

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

* Mutassanak meg a gyerekeknek mozgé
anatémiai manokeneket

* Epitsenek figurdkat mozgd testrészekkel ArTeC-
kockakbal

Lépés
Lépés
Sikitas

Robotfeladatkartya kitoltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan vdlassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat gy, hogy
azilljen a gyerek képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencidlas
céljabdl) 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 kit6lteni, csak
amelyek relevansak a robot adott m(ikodése
szempontjabol.

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

Robot feladatkartya [
tom neve: Ll . )

s
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Kapcsolado témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
* A szaj mozgatdsa egy adott szogbe (3.3, 3.b)
* A szaj mozgasanak megadott szamu ismétlése (3.b)
* Erintésérzékelbk hasznélata (4.a)
* 4 érintésérzékelSbdl allo taviranyitd (4.d)

* LED megyvilagitas (5.a)
* Buzzer hasznadlata (6.a,b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* IR fotoreflektor hasznalata targyak észlelésére (7.d, 7.e)

\\

A kiklopsz 4
érintésérzékeldvel
vezérelt roboton
valtozo iranyokban
mozog

PROG1 PROG2

lgy fog mtkédni a roboto

/|

{

A kiiklopsz
fogaskerék- és
fogaslécszerkezeten
mozog

Véletlenszer(ien
mozgo robot, karjaval
kapar

4 szervomotorral
ellatott kiiklopsz,
amely tapsra elindul
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szinti robotokhoz

A kiiklopsz
fogaskerék- és
fogaslécszerkezeten

A kiklopsz 4
érintésérzékelSvel
vezérelt roboton
vdltozd iranyokban

Véletlenszer(ien
mozgd robot, karjaval
vakarja magat

Egy kiiklopsz, amely 4
szervomotorral a taps
hangjara elkezdi

mozog mozgatni magat

mozog

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A kiiklopsz

P1 a kiiklopsz eldllja a bejaratot

*  Megépitjiuk a barlang bejaratat.

* Tetjére fogaskerekes-fogasléces szerkezetet épitlink a minta szerint.

* Ezzel mozgatjuk a kiiklopszot a bejarat el6tt.

e Pici ember figurdkat épitink.

P2 Tantorgo kiiklopsz

* A kiklopsz figurajat kiskocsira épitjik, amelyhez 4 nyomoégombos kontrollert készitiink.
Buzzert illesztlink hozza, szeme helyén 1 piros LED van.

* Vdllaba szervo motort szereliink.

* Amikor valamelyik irdnyba elinditjuk, akkor a karjat félemeli.

* Amikor megall, akkor a karjat leengedi és a Buzzerral hangot ad.

P3 Tantorgo kiiklopsz

* A kiklopsz figurajat kiskocsira épitjik, amelyhez 1 nyomoégombot illesztiink, szeme helyén
1 piros LED van.

* Vdllaba szervo motort szereliink.

* A nyomdégomb minden lenyomasara a kiklopsz Buzzerrel hangot ad, majd véletlenszer
iranyban halad 2 masodpercig, kdzben karjaval kaszal.

P4 Lépegetd kiiklopsz

* A kiiklopsz a labdba beépitett 4 szervomotor segitségével tud [épni.

* A 4 szervomotor koordindcidja, a robot folyamatos egyensulyozdsa és az értékek pontos
mérése lehetdvé teszi, hogy a robot talpon maradjon és ne boruljon fel.

* A kiiklopsz egy tapsra kezd el [épni, amelyet egy hangérzékel6 érzékel.
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