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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 Otletbazar — néhany otlet:

vakvezet6 jatékot! * Kotozzétek be egy gyerek szemét az osztalyban.

Minden megoldas jé! Az 6 feladata, hogy elkapja a tobbieket.

Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd! Hangokkal és érintéssel hivjatok fel a figyelmét.

Hasznalhatjatok az Otletbazarban taldlhato Kotdzze be egy gyerek szemét az osztalybdl egy

Otleteket és anyaglistat, kitaldlhatjatok a sajat kendével. Epitsen akadalypalyat a teremben

otleteiteket, vagy egyszerlen hagyhatjatok, hogy a asztalok, székek és egyéb targyak segitségével!

gyerekek kreativak legyenek. Vezesse at ket az akadalypalyan! Vezetheti Gket
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 orientacid ismeretek
Tehetséggondozds

4. feladat: Segits a tengerészeknek megszokni! Otletbazar — néhany otlet:

Minden megoldas j6! e Csoportositsa a birkakat a tablan

Barmilyen eszké'z. és anyag felhasznalhato! ¢ Vdlassza ki azokat a szamokat, amelyek 3-al
Haszndalhatja az Otletbazar otleteit és anyaglistdjat, osztva 1 maradékot adnak.

kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszerlen

hagyhatja' hogy a gyerekek kreativak Iegyenek. e kililonb6z6 megoldésok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Készitsen fényképeket az épiiletekrdl épitésiik
soran és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban:

* Matematika, Ezenkivil:
informatika * Tarsas készségek
Eletvezetési készségek » Tehetséggondozas
Finommotorikus
készségek
Térbeli orientacio
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A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Karakter Jellemzé6k | Kélcsonhatasok

A hosszl, hidbavalé keresgélés
utan a kiiklopsz végil eléri a
kijaratot, eltavolitja a bejaratot
elzaré sziklat, hogy élvezhesse a
egy kicsit a
levegdt,

friss  éjszakai

enyhitve  fajdalmat,
mik6zben teljes testével elzarja
a barlang kijaratat.

A kiklopszot a
emészti,

bosszavagy
Odiisszeusz és tarsai
utat
keresnek, és taldlnak is egyet,
mert a sok triikkét ismerd kirdly
soha nem fogy ki az Gtletekbdl.
Mindannyian a juhok ald buajnak,
és megvarjak a hajnalt.

viszont menekulési

allatok
akarnak

Mar kora
felébrednek,
menni a

reggel az

mert ki
legeldre.
latja, hogy qj
kiengedi a juhokat a barlangbdl,
de nem jol
elrejt6zo6tt gorégoket az allatok
alatt.

Poliiphémosz
nap virradt, és

veszi észre a

Odiisszeusz | Erés,
bator,

ravasz,

Megtaldlja a
megoldast a
szokésre

Orias,
vak,
bosszura
vagyik

Elzarja a
bejaratot,
Kiengedi a
juhokat

Tengerészek | ljedt, er6s | A juhok alatt

rejtéznek

Juhok Ki akarnak menni

Javaslatok

* Azonositsd a szoveg szerepldit,
kulonos tekintettel a f6bb
cselekménypontokra, a
szerepl6k jellemvonasaira,
érzelmeire és mozgasaira.
Gy(jtson informéciokat a
juhdszat kiilénboz6
korszakairdl
Gy(jtson 6ssze olyan
torténeteket a
vilagirodalombdél, amelyekben
egy ravasz szerepl6 trikkokkel
és ravaszsaggal legyG6zi
ellenségét.

A karakterkartya hasznalata:

Minden tanulé kitolti a sajat karakterkartyajat:

* rairja a karakter nevét
* jellemz@it, mozdulatait, reakcidit stb.
* Osszegyljti a

kornyezet elemeit, egyéb kiegészitéket,
megépitendd dolgokat

* atgondolja a fazisokat, eszkézoket és
a robot épitéséhez sziikséges anyagokat

Odiisszeusz, tengerészek,
kiiklopszok, juhok

A diakok tobb darabot hasznalhatnak

Z pd

a Karakterkartya minden részébdl

kartya minden részébdl tobb darabot
is haszndlhatnak, ha sziikséges!
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Mozogj, jarj, bujj el
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Ezt épitem:
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3 "—:; Igy hivnak:

A robotomnak tudni kell:

Sziklak, barlang
Butorok
Juhok

=

X

ey Z
N i .
o Igy hivnak:

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 blokkok (legalabb 112 darabos készlet)
és ArTeC robotkészlet (legalabb 2 Studuino
alaplap, 2 DC motor, 2 szervomotor, 5
érintésérzékeld, 1 hangjelz6, 2 IR fotoreflektor,
hajto sinek, fogaskerekek)

 Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon

* Ceruza

A lecke céljai:

* problémamegoldas
* dontéshozatal

* testkép

Robotfeladatkartya kitoltése

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 mandkeneket

* Epitsenek figurakat mozgé testrészekkel ArTeC-
kockdakbdl

* 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 téltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kit6lteni, csak

Lépés
Lépés
Sikitas

amelyek relevansak a robot adott m(ikodése
szempontjabal.

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

ame of my robot:
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This is how | build a dpmglmmymb(

Kapcsolddo témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
* A kar mozgatasa egy adott szégbe (3.3, 3.b)
* A kar mozgasanak megadott szamu ismétlése (3.b)
* Erintésérzékel8k hasznalata (4.a)
* 4 érintésérzékel6bdl allé taviranyito (4.d)
* LED megyvilagitasa (5.a)

* Buzzer hasznélata (6.a,b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.e)
* IR fotoreflektor haszndlata targyak észlelésére (7.d, 7.e)
* Vonal kévetés (7.f)

J\\

is how, my rebot wi u work: 5L

=

Reflex jaték: a birkat el
kell inditani, amikor a
kiklopsz felemeli a
karjat

A karakterek
mozgathato
figurakként vannak
kialakitva

PROG1 PROG2

A kiiklopsz karja
akadalyként all a
juhok utjdban

Vonal kovetés: a
barany és a kiiklopsz
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szinti robotokhoz

A karakterek Reflexjaték: a birkat el
mozgathaté kell inditani, amikor a
figurakként vannak kiklopsz felemeli a
kialakitva karjat

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Triikk a juhokkal

A kiklopsz karja
akadalyként all a juh
Utjdban

Vonalkovetd juhok és
a Kiiklopsz

P1 Odiisszeusz baranya

* Megépitjiik a baranyt a minta alapjan.

* A hajésokat, a tobbi baranyt és a kiklopszot is megépitjik.

P2 A kiiklopsz kicselezése

* A kiiklopsz és az Odiisszeuszt vivé barany két kiilén robot.

* A baranyt kiskocsira épitjiik, és 1 nyomégombot csatlakoztatunk hozza.

* A nyomégomb lenyomasara a barany elindul elére, majd 3 masodperc utan megall.

* A kiiklopsz il a foldon, két nyomdgombot csatlakoztatunk hozza.

* Egyik karjat szervo motorral felemelni az egyik nyomégomb lenyomasara és leengedi a
masikra.

* A baranyt akkor kell elére kiildeni, amikor a kiiklopsz felemeli a karjat.

P3 A kiiklopsz kicselezése

* A kiiklopszot és a baranyt a P2-h6z hasonldan épitjiik meg

* A kiiklopsz kezére és a baranyra 1-1 infra érzékel6t szerellink.

* A barany gombnyomasra elindul el6re. Ha az infra érzékel§je azt érzékeli, hogy a kiiklopsz
karja le van engedve, akkor megall, és var, amig a kar felemelkedik.

* A kiiklopsz érzékeli a baranyt. Ezutan véletlen ideig var, majd felemeli a karjat.

P4 Két beszélget6

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van kapcsolva

* Szaj mozgatasa szervomotorral

* Kiléonboz8 hangok kiadasa buzzerekkel

* A beszél§ figura szeme leddel felvillan

* A két figura babjatékszerlien, nyomdégombokkal irdnyithaté
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