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Fékuszban:
* Kreativitas fejlesztés (D10)

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:
Foékuszban:
Finom motorikus .
képességek .
Kreativitas
Torténelem
Matematika

Ezenkiviil:

Eletvezetési készségek
Targy — Allampolgari
ismeretek
Tehetséggondozas
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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Fokusz:
* Kreativitas fejlesztés (D10)

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 orientacio ismeretek
Tehetséggondozas

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

Minden megoldas joé! * Csoportositsa a birkakat a tablan

Barmilyen eszkdz és anyag felhasznalhatd! * Vdlassza ki azokat a szamokat, amelyek 3-al
Hasznélhatja az Otletbazar 6tleteit és anyaglistdjat, osztva 1 maradékot adnak.

kitaldlhat sajat otleteket, vagy egyszer(ien

hagyhatja, hogy a gyerekek kreativak legyenek. A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Készitsen fényképeket az épiiletekrol épitésiik
soran és befejezésiik utan.

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban:

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

* Kreativitds fejlesztés (D10)

A lecke céljai:
* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Mikor
szigeten,
kiklopszokkal valé kalandjaikat. Ezutéan
elosztjak
Polliphémosztél ellopott allatokat, és
Odiisszeusz ugy doént, hogy egy kost
felaldoz Zeusznak, remélve, hogy ezzel
megnyugtathatja Poszeid6n haragjat.

Gjra taldlkoznak tarsaikkal a
elmesélik nekik a

egymas kozott a

Mésnap reggel Odisszeusz parancsot
ad embereinek, hogy késziiljenek fel az

és kezdjék meg Gtjukat
Ithakéba. soran
megallnak lebegs
szelek
Aeolus

indulésra,
Utazasuk
€gy
szigeten, amely Aeolus, a
uralkodéjanak kiralysaga.

rendkiviili  vendégszeretettel fogadja
6ket. A kirdly egy csodalatos
palotaban él, feleségével és tizenkét

vissza
Aeolia-ban,

gyermekével.

Miutan szamos lakomat tartottak és
megbeszélték Odysseus tréjai héaborus
hGstetteit, Aeolus értékes ajandékot
ad Odisszeusznak, akinek mostmar
csak az a vagya, hogy hazatérjen
feleségéhez Penelopéhoz és fidhoz
Telemachuszhoz. A kirdly ajandékoz
neki egy okorbarbol készilt
borosliveget, amelybe minden heves
szél bele van =zdarva, kivéve azt az
egyet, amely egyenesen Ithakaba repiti
majd Gket. Aeolus azt tandcsolja
Odiisszeusznak, hogy tartsa titokban
és ne nyissa ki a borosiiveget, mert
kilénben mindent nagyon rossz vége
lehet.  Miutdn  kifejezte  halajat,
Odiisszeusz embereivel egyiitt folytatja
atjat.

Karakter

Jellemz6k

Kolcsénhatasok

Odiisszeusz

Erds,
bator,

Zeusznek aldoz
egy kost

Haza akar térni a
csaladdjahoz,

Tengerészek

Erds,
faradt

Ujra talalkoznak
tarsaikkal

Aeolus

Odusseus
hazatérés
ivagya

meghatja

A szelek kiralya
Csodélatos
palotdban él
csalddjaval

Javaslatok

* Azonositsd a szoveg
szerepl@it, kiilonos
tekintettel a f6bb
cselekménypontokra, a
szerepl6k jellemvonasaira,
érzelmeire és mozgasaira.

* Gy(ijtson informacidkat a
kilénb6z6 szelekrdl és
viharokrol

¢ Gyl(ijtson torténeteket a
szigetekrdl

¢ Gy(jtson informdacidkat az
Okori gorog Uinnepi
vacsorakrol

megépitendd dolgokat
* atgondolja a fazisokat, eszk6zoket és

a robot épitéséhez sziikséges anyagokat
A diakok tobb darabot hasznalhatnak
a Karakterkartya minden részébdl
kartya minden részébdl tobb
darabot is hasznalhatnak,
ha sziikséges!

A karakterkartya hasznalata:

Minden tanulo kitolti a sajat karakterkartyajat:

® rairja a karakter nevét

* jellemzGit, mozgasait, reakcidit stb.

® Osszegydijti a
kornyezet elemeit, egyéb kiegészitéket,

Odiisszeusz, tengerészek,
Aeolus
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Ezt épitem:

[gy hivnak:

Mozogni, jarni, enni,
beszélni, evezni

Z =z

x

-
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Tgy hivnak:

A robotomnak tudni kell:

Sziget, palota, vacsoraasztal

P

XK

.
w

Lenni kellene még ennek:

Igy hivnak:

Igy hivnak:

A torténet fébb
cselekményei

Sziikséges médiafajlok
Ossza fel a szovegrészt
darabokra

Készits listat a sziikséges
dolgokraél
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Ajanlott anyagok

* ArTeC blokkok (legalabb 112 darabos készlet)
és ArTeC robotkészlet (legalabb 1 Studuino
alaplap, 2 DC motor, 2 szervomotor, 2
érintésérzékeld, 1 hangjelz6, 2 piros LED, 1 IR
fotoreflektor, 1 hangérzékeld, hajtdsinek,
fogaskerekek)

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon

* Ceruza

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

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
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
amelyek relevansak a robot adott miikddése
szempontjabdl.

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

Robotom neve:

ﬁ Robot feladatkartya [
e ! : N

A robotomhoz szilkséges alkatrészek:

‘!6..':’;:6.9.‘.%.:*@%5

Igy épitem meg és programezom a robotemat:

N e O

gy fog mukddni a robotem:  Fof/ i ned el poreiettn 2

Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa
* A szervomotor mozgatdsa egy adott szégbe (3.a, 3.b)
* Mozgasok megadott szamu ismétlése (3.b)
* Erintésérzékel6k hasznélata (4.a)
* 4 érintésérzékel6bdl allé taviranyité (4.d)
* LED megyvilagitasa (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)
* Hangérzékeld tesztelése (9.a)
* A robot hanggal torténé aktivalasa (9.b)

ST~

A kirdly, a kiradlynd és
Odusszeusz
tengelyesen felépitett
figurak

Babjaték a kirallyal és
Odiisszeusszal,
szervomotorokkal

PROG1 PROG2

Babjaték
fogaskerekekkel és
hajtoé sinekkel

A kiralyné altal
elinditott babszinhaz




Co-funded by the
Erasmus+ Programme

2. RIDEbi ODUSSZEIA
T A SZELEK MESTERE

of the European Union (T 4 )

Otletek kiilonb6z6 programozasi szinti robotokhoz

A kiraly, a kiralyné és
Odiisszeusz
tengelyesen épitett
figurdk

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Triikk a birkakkal

Babjaték a kirdllyal és
Odisszeusszal,
szervomotorokkal

Babjaték
fogaskerekekkel és
hajté sinekkel

A kiralyné dltal
miikodtetett babjaték

P1 Latogatas a kiralyi palotaban

* A kiraly, kiralyné és Odisszeusz tengelyesen megépitett figura

* hattérben a legénység, a 12 kiralyi sarj és a palota

P2 Babszinhaz
Babszinhazat épitiink
Az el6térben a palota, a kirdlyné és a legénység
A kirdly és Odlisszeusz szervomotorral feljonnek, keziikben LED
Kozottik két piros LED egymas mellett, a fények valtakozd felvillanasa jelzi a koccintast
Buzzerrel érzékeltetjik a fogadas hangzavarat

P3 Babszinhaz

* A P2-hoz hasonldan babszinhazat épitlink

* A mozgast a kirdlynd inditja Infravoros érzékels aktivalasaval

e Akirdly és Odiisszeusz szervd motorral bukkannak fel, majd egymashoz kdzelednek és
koccintanak

P4 Babszinhaz

* P2-hoz hasonldéan megépitjik a babszinhazat

* amozgas Sound sensor-ral indul

e akiraly és Odisszeusz fogaskerekes rendszerrel DC motorral kozelednek egymashoz,
majd koccintanak és visszaallnak az eredeti helyiikre
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