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.Kalandra programozva" cimmel, komplex tehetséggondozd projektet
valdsitottunk meg dltaldnos iskolds tehetségigéretek valamint tehet-
séggondozdsban jdrtas tehetségsegitok és szakemberek bevondsdval.

Uj kezdeményezésii, tandrdn kiviili fejleszté programon dolgoztunk a
Fazekas iskola didkjaival és tandraival. A digitdlis kompetencidk elmé-
lyitését szolgdlé élmény-, felfedezés- és alkotdskozpontld program
megvaldsitdsa eredményeként egy szabaduldszobds jatékot alkottak a
résztvevik.

A projekt sordn tobbféle kompetenciateriiletet fejlesztettiink,
a logikai - matematikai, térbeli-vizudlis és digitdlis

kompetencidk mellett a miszaki

elétérbe keriiltek.

ismeretek

“Nem a tuddsban van a boldogsdg, hanem a

tudds megszerzésében.”

A projekt szamokban

A projektben 12 didk,
nyolc tagd tehetség-
segité team, 1 eldadg,
2 onkéntes, valamint
sziil6k vettek részt.

3 db padlérobottal, 1
db dokkoléval, 1 db
habvdgé berendezés-
sel, Arduino készle-

tekkel és technikai

alapanyagokkal gyara-
podtunk a pdlydzati
forrdsoknak készonhe-
téen. Az eszkozok le-
tették az
egyes feladvdnyok esz-

hetdvé

kozeinek elkészitését,
a dekordcié kialakitd-
sdat, a dokumentdcié
osszedllitdsat.

Médszertani Gtmutaté

2011-2022. tanév

Kulcsfogalmak:

Tehetségazonositds
Tehetséggondozds
Programozds

Személyre szabott
feladatok, kooperativ
modszerek

Kompetencidk fejlesz-
tése

Egyiittmiikodés
Kreativitds

Ondllésdg

Gyakorlati tapasztalds
Alkotd tevékenység
Elménykszpontisdg
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A programprél...

¢ Palyazati programunk eredményeként digitalis, matematikai-logikai valamint
térbeli-vizualis kompetencidk komplex fejlesztése valdsult meg tandran kivuli
tehetséggondozd program keretében.

¢ Uj kezdeményezés(i, a médszertani megujulast célzo, innovativ intézményi
program valdsult meg informatikai eszkdz6k bevondsaval.

¢ A projekt produktuma egy interaktiv szabaduldszobas jaték, melyben a fel-
hasznalt eszk6zok sajat alkoté mihelylinkben késziltek.

. A 3D technoldgiak alkalmazasa, 3D tervezés, programozas, kddolas teriletei-

nek bevonasa biztositotta az élmény és tapasztalat alapu tanulast, a kreativi-

tas fejlesztését, a kollaboracid lehet8ségét.

Szegedi tanulmanyut szolgalta a miszaki ismeretek gazdagitasat.

A komplex fejlesztés onismereti foglalkozdsokkal egészilt ki.

A tdrsas készségek fej6dését a kollaboracios munkaszervezés tamogatta.

Szll6ket is megszdlitottuk a projekt soran, kézos délutanra invitalva 6ket.

A kilonb6z6 évfolyamba jaro didkok egymastdl is sokat tanultak a csoportos

problémamegoldasok soran és az eszk6zok készitésekor.

* A szabadulészobahoz készitett eszk6zok a késébbiekben tandérakon is jél al-
kalmazhatdak lesznek.

Fejlesztési fokuszok...

A tehetségmihelyek ~lehetdséget adtak az Gj technoldgidkhoz (CNC, 3D
Cad/Cam, lezervdgds és gravirozds, mikrovezérlok és a robotika alapjai stb.)
valé hozzdférésre. Haszndltak Ujszer( eszkozoket, gépeket és technoldgidkat
és anyagokat dgy, hogy a hagyomdnyos szerszdmok is szerepet kaptak a munka
sordn.

Médszertani szempontbdl Erobléma kozpontl megkézelitést biztositott a ta-
nuléknak ahol sajdt 6tleteiket és elgondoldsaikat kivitelezhették tandri segit-
séggel.

A csoportmunkdban torténd problémamegolddssal fejlesztettiik az egyiittmi-
kodési képességet, a sajat véleményformdldst, az érvelési technikdk alkalma-
z4sdt, az ohismeret fejlodését.

* & & o o

Az elfogadd és innovativ légkor, az dnkéntes segitdk, fejleszté és gydgypeda-
gégusok  jelenléte a szociokulturdlisan hdtrdnyos és tobbszordsen kiveteles
tehetségigéretek szdmdra biztositotta az egyenlé hozzdférést.

Céljaink kozott szerepelt még az IKT technoldgidk népszeriisitése a
lanyok korében.A problémamegoldds jatékos karnyezetbe helyezésével a kor-
osztdlyi jellemzdkhoz igazodunk, és a motivdcids szintet noveltik.

A kovetkez8 miszaki kompetencidkat fejlesztettiik:- programozds,
algoritmusok  szerkesztése, szabdlyozds, vezérlés, irdnyitdstechnika,
robottechnika alapjai, modellépités, konstrudlds, fizikai - elektronika, mechani-
ka, kisérletezés eredményeinek rogzitése, osszefoglalds,
szabdlyalkotds.

LMédszermni Gtmutato Oldal 3 NTP-INNOV-21-0124




® L ] [ ] [ ) [ ] [ [ ] [ ) [ ] L] [ ] [ ) [ ] [ ) [ [ ) [ ] [ [ ] [ ] [ ] [ ) [ ] [ ) [ ] [ )
Miérc?

Eddigi munkdnk soran arra a megallapitdsra jutottunk, hogy a modern
munkakultira oktatdsdhoz, a kreativitds fejlesztéséhez sem a ma alkalmazott
tanulasi terek, sem az alkalmazott médszerek nem megfelel6ek, azért mert a fel-
novekvd korosztalyok igényeinek, szemléletének, pszichés, mentalis és fiziologiai
sajatossagainak nem felelnek meg. Célunk olyan jovGben sziikséges készségek és
képességek fejlesztése volt amiket batran lehet nevezni a jové munkavallaldjanak
alapvet6 sziikségletének. A csapatmunka a kreativitds kibontdsa, a digitalis tudas,
problémamegoldd képesség, onellenbrzés képessége és sziikséglete. Tovabba
olyan helyzetek kialakitasa, ahol fizikai targyakat terveznek, alkotnak meg és az
ehhez kapcsolddd tudasanyag megszerzése és az alkalmazdi tudds kialakulasa
belsé sziikségletlk lesz. Ennek hatdsara kerestiink Uj lehet6ségeket és megoldaso-
kat, mint mddszerek, mint a tanuldsi kérnyezet szempontjabal.

A szabalyszerliségek és kapcsolatok meglatasat maga a projekt témaja is elGsegi-
tette. A modellezés, targykészités erdsitette a tapasztalati iton torténd tanulast,
az Osszefliggések, ok-okozati viszonyok felismerését, ami a mélyebb és idében
hosszabban tarto tanuldst tdmogatta. A komplex, tantargyakon keresztiilivel§ tart-
alom a gazdagitds lehet&ségét nyujtotta a matematikai tehetségek szamara. Az IKT
kompetenciak fejlesztését ezért is fontosnak tartjuk, mert ezen a teriileten autodi-
dakta mddon szerzett tapasztalatok téves szemléletet formalhatnak a gyerekek-
nél. Tovabba az informatika szertedgazo terileteir6l nem all 6ssze egységes egész-
szé a tanuldkban kialakult kép. A tehetségek kibontakozasat ez gatolhatja.

Hogyan?

A projekt munkatervét ugy allitottuk 6ssze, hogy valtozatos médszerekkel és mun-
kaformakkal ismerkedhessenek meg a bevont tanuldk. A komplex fejlesztésnek
fontos eleme volt az 6nismeret és a kreativitds fejlesztése. Célunk volt, hogy a
tehetségigéretekben a program végére kialakuljon egy egészséges alkotovagy,
merjenek sajat, egyedi otletekkel elallni. A résztvevd didkokat sajat otleteik meg-
valdsitasdra 0sztonoztik, igyekeztiink olyan elfogadd légkért teremteni, hogy az
atmeneti kudarcokat tudjak helyikon, a fejlesztési folyamat részeként kezelni.
Torekedtlink a hasznalhato tudas kialakitasara, gyakorlatias szemszogbdl, a diakok
érdekl6désén keresztiil kozvetiteni az Uj ismereteket a gazdagitds soran. A diako-
kat aktiv részeseivé tettilik az alkotd folyamatoknak. A jatékositas motivald erével
birt, a sok technikai eszk6z a tapasztalati alapu tanulas megvaldsulasat, a tanul-
manyi kirdndulds és a sziil6kkel tervezett interaktiv délutan pedig az élménykoz-
pontusagot biztositotta. A személyiségtényez6k fejlesztése érdekében kiilon cso-
portfoglalkozasokat szerveztiink illetve a kollaboraciot tamogatd csoportmunkat
helyeztiik elGtérbe.
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Hogyan készithetiink szabadulé szobat ?

LEPESEK

Talaljunk ki egy
sztorit!
Vessiik papirra.

Valasszunk a szto-
rihoz ill6 helyszint!

Bontsuk a torténe-
tet kisebb dara-
bokra.

Valasszunk ki 4—6
olyan feladatot,
amelyet a sztori-
hoz tudunk illesz-
teni!

Tervezzilk meg a
jaték menetét!

Tervezziik meg,
készitsiik el a fel-
adatokat!

Tervezzilk meg a
berendezést!

Teszteljunk!

Ha nem jék egyes

részletek, akkor
javitsuk! Tesztel-
jlik ajra!
Kezddédhet a jaték!

Megjegyzések

Brainstorming segitheti a szokvanyostdl eltérd ote-
tek megjelenését, de talalhatunk javaslatokat a
neten bongészve is.

Megfeleld nagysagu térben gondolkodjunk. Egy
egyszer(ibb szabaduldészoba is akkor élvezetes, ha
a feladatok megoldasa koézben kiildénbozé
helyszineket kereshetlnk fel.

Elsé alkalommal elegendé 4—6 reszre bontani a
szorit. Erdemes folyamatabrat késziteni az egyes
részek kapcsolatairol.

Lehetd8ségek végtelenek, 6tletgyljtemény a tulolda-
lon....

Gondoljuk végig mit milyen sorrendben kell majd a
jatékosoknak végrehajtaniuk, megoldaniuk.

Az egyes feladatokhoz készitsink ismertetd,
problémafelvetd magyarazatokat. Ugyeljink arra,
hogy egy feladat kimeneti informaciéja egy masik
feladat bemenete lehessen.

Anyagszikséglet 6sszegyjtése soran prébaljunk a
koérnyezetiinkben talalhatdé vagy ismerdsoktdl
kolcsonkérhetd targyakban gondolkodni.

Fontos a hibak kiszlréséhez! Erdemes kiviilallo
személyt felkérni.

Bonyolult feladatot egyszerisitsink, ha egy felad-
vany nem nem mikodik, tervezzink uj feladatot
helyette.

A feladatok jellege alapjan valasszuk meg a jatéko-
sok maximalis létszamat! Adjunk id&korlatot a
feladatok megoldasahoz! Ismertessik a betartand6
szabalyrendszert a jatékosokkal!
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Feladat otletek...

* Elrejtett targy megkeresése, melyre sziikség van a tovabblé-
péshez (kilincs, kulcs, UV ldmpa, stb.)

Puzzle (2D, 3D), hdtdn kéddal

Lakathoz zdrkombindcié megfejtése

Régi kanyvekben bet(ik, szavak kiemelésével iizenet elrejtése

3D kocka puzzle, oldaldn lizenettel, mely 6sszerakds utdn lesz
olvashaté

Térkép, mely az elrejtett tdrgyhoz vezet

Kanyvben rejtett kivdgds egy tdrgy szdmdra

Rejtett irds (ecettel, citromlével)

Titkositott lizenet

Torténet, melyben szdmok szerepelnek, ezekbdl dll 6ssze a kéd
Tiikorirds

Kakukktojds

Logikai, matematikai feladvdnyok

Pdrositdsok

Sorrendbe rendezés

Labirintusban elrejtett betiik 6sszeolvasdsa

Léugrdsban kiolvashaté széveg

Kryptex

Azonos szin( tdrgyak pdrositdsa

Nagyitdval olvashaté széveg

Atldtszé papirlapok egymdsra helyzésével elrejtett iizenet
Stb.

LR S 3
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Gyakori eszkozok

-Lakatok *Konyvek
*Szdmldlé Képek
*Doboz *Régi tdrgyak
-0llé +Kddolé eszkozok
*Kules *Puzzle
*Bérond *Elemlampa

UV ldmpa
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Foglalkozas /
tevékenység
megnevezése

7

xewezselo
UDA3)

63sA
| sezoyjje|bog

Foglalkozas / tevé-
kenység témaja

Foglalkozas / tevé-
kenység tipusa

Foglalkozas / tevé-
kenység modszerta-
na

Munkaterv-

Elvart eredmények

Projekt nyit6 fog-
lalkozas

w

Projekt elOkészitése

tervezett program be-
mutatasa a résztvevok-
nek

beszélgetés

Elvarasok megfogalma-
zasa

Onismereti foglal-
kozés

Onismereti jatékok

mihelyfoglalkozas

beszélgetés, egymas
megismerésére iranyuld
jatékok, gyakorlatok

A gyerekek ismerjék
meg egymast, alakuljon
ki egy feszliltségmentes
Iégkor.

Onismereti foglal-
kozas

ErdeklGdéstérkép

mihelyfoglalkozas

érdeklddéstérkép elké-
szitése online fellilet
alkalmazasaval

A gyerekek érdelédési
korenek megfeleléen
torten;en a feladatok
kialakitasa, valasztasa

Mddszertani foglal-
kozas

Ismerkedés a szabadu-
l6szobak jellegzetes
elemeivel

mihelyfoglalkozas

El6zetes ismeretek fel-
tarasa beszélgetéssel,
prezentacio a leggyako-
ribb megoldasokrol.

A résztvevok szamara
valljanak ismertté a
tervezett produktummal
kapcsolatos elvarasok.

Mddszertani foglal-
kozas

2+2

Szabadul6 szoba 4llo-
masainak otletborzéje

mihelyfoglalkozas

brainstorming, beszél-
getés, érvelés

A gyerekek merjenek
szabadon fantazialni,
kilépve a megszokott
selmakbol korlatok ko-
y4l]
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Foglalkozas / o ‘,",‘F Foglalk Foglalkozas | tevé-
= tevé- Foglalkozas v teveé- < <
tevékenység o= oglalkozas / kenység modszerta-| Elvart eredmények
megnevezése 328 kenység témaja kenység tipusa e
5R%
Q-
_ A gyerekek megismerik
) ) 1. 4llomés tervezése } ] 's:;gtraelt:titzaecrl?gs ta a tervezési folyamat
Alkoto foglalkozas 2 (térbeli 3D nyomtatott |muhelyfoglalkozas gD tervezd szoftver lépéseit, a tervezd
puzzle) hasznalata szoftver kinalta legegy-
szer(ibb lehetéségeket.
. ol . . |A gyerekek a 3D-s mo-
. . 1. allomas sziikséges ” . 3D nyomtatd hasznala-
Alkoto foglalkozas 4 anyagainak eIkész(%tése muhelyfoglalkozas ta (rj]%lrjﬁtla\tlgg)lfl targyat
A gyerekek tesztelés
. IS tjan meggy6z6dnek
1. allomas mlkodese- ‘e vi u
Alkoto foglalkozas 2 nek tesztelése, korrek- |mlhelyfoglalkozas ltgsszteles, visszacsato- ?arﬁgly Pnzgk%gégggzzmt
ciok sziikség esetén korrek-
cidkat végeznek.
Padlorobotok felépité-
2. dllomas tervezése .
Alkotd foglalkozas 2 |(automatizalt akadaly- mhelyfoglalkozas EE%&”;'@CES tevé g?ngrlftmﬁ(%':ngqggﬁiﬁkg_z
palya padlérobotoknak) dags kialakitisa
Alkotd foglalkozas 2 |2 allomas sziikseges mihelyfoglalkozas programozas Programozasi ismere-

anyagainak elkészitése

tek boviilése
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Foglalkozas / o o Foglalk tevé- | Foglalk o Foglalkozas / tevé-
tevékenység |N.8 x| T99@ ozas / tevé- | Foglalkozas / tevé- | | onycaq modszerta- | Elvart eredmények
megnevezése |32 9 kenység témaja kenység tipusa =
9 B0
Q-
A gyerekek tesztelés
2. allomas mkodésé- Utjan meggy6zGdnek
. . ’ i . fe i . [arrol, hogy az elkésziilt
Alkoto foglalkozas 2 gﬁk tesztelése, korrekci-|mlihelyfoglalkozas tesztelés, visszacsatolas palya mugkodokepes
sziikség esetén korrek-
cidkat végeznek.
4. allomas tervezése tevékenykedtetés, ta- 4 :
Alkoto foglalkozas 2 |(elektromos ligyesség- |mihelyfoglalkozas pasztalatszerzés, isme- TermeSZﬁttud%ma,nyos
vizsgalo) retatadas ismeretek gazdagitasa
. £ ol Ugyességi palya elké-
Alkoté foglalkozas | 2 :hagogilr?;ksélljlfgsez?tegse miihelyfoglalkozés Fg‘ﬁgg‘g kedtetés, prog-\; i 3 hozza tartozé
yag programmal egyitt.
. £ o o Ugyességi palya elké-
Alkoté foglalkozas | 2 ;’hagog?ggkszellfgsezglfgse miihelyfoglalkozés Fg‘ﬁgg‘g kedtetés, prog-\; i 3 hozza tartozo
yag programmal egyiitt.
4. allomas miikodésé- ) . |A tesztelés soran felme-
Alkot6 foglalkozas | 2+2 |nek tesztelése, korrekci-|mihelyfoglalkozas tesztelés, visszacsatolas [riild hibak javitdsa meg-

ok

torténik.
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Foglalkozas / teve- o gr, F Foglalkozas | tevé-
_INB= oglalkozas | tevé- Foglalkozas v teveé- _ < <
kenység lg:gneveze géb § kenység témaja kenység tipusa kenység rlraodszerta Elvart eredmények
% B0
Qo
Titkosiras és dekodo-
. Pl 16 rendszerének mag-
Alkotd foglalkozas 3. allomas szitkseges mihelyfoglalkozas titkositas, kodfejtés alkotasa. Matemati-
anyagainak elkészitése
yag kai-logikai készségek
fejlédese.
L A gyerekek sajat ta-
Alkotd foglalkozas 2+2 ?ésigglrg::, Tgrlﬁgﬂceisé?(nek mihelyfoglalkozas  [tesztelés, visszacsatolas Eizgtflgga;ktzgﬁﬁgs
fontossagat.
25 -6. ﬁllgmas tervezesle eth etek syl
. . QR kod; automatizalt o . Gtletborze, tervezés, Kreativ Gtletek sziilet-
Alkoto foglalkozas 2 Ieszallopalya micro szo- mhelyfoglalkozas programozas nek.
bai drénoknak)
Programozoéi ismere-
tek gazdagodnak. IKT
5-6. allomas tervezése, tevékenykedtetés, ta-  |ismeretek gazdagitd-
Alkoto foglalkozas 2 [szlikséges anyagainak |mihelyfoglalkozas pasztalatszerzés, prog- |sa, IKT kompetenciak

elkészitése

ramozas

feJIodese
Esztétikus kivitel,
kreativ feladatok.
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o 5‘% Foglalkozas / tevé
Foglalkozas / tevé- | A =|Foglalkozas / tevé-|Foglalkozas / tevé- 3 : 5
kenység megnevezése g‘g :97 kenység témaja kenység tipusa kenysetganmaodszer Elvart eredmenyek
538
Q-
5-6. allomas miikodé-
Alkotd foglalkozas 2+2 |sének tesztelése, kor- |miihelyfoglalkozas Iteszteles visszacsato- |Onalld tesztelés, hiba-
rekcidk as javitas
. ) beszélgetés, el6adas, ~
Moddszertani foglalkozas 3 ZRg)Sbotok €S programo- |\nemytatd bemutatd, tapasztalat Aagn;gerekek motivacio
szerzés )
; . latogatas,
1 napos tanulmanyi ki- Technika, sza- IR ,_ |muzeum Ismeretek gazdagoda-
randulas 10 mitstechnika t6rténet tanulmanyi kirandulas ;QEELakt'V kiallitas, sa, élményszerzés.

. . . . . A gyerekek motival-
Szabaduld szoba beren- Szabaduld szoba kiala-|,: « i1 2e A121 &g tevékenykedtetés, :
dezése, tesztelése 2+2 kitasa a tornszobaban kiallitas elokeszitese kollaboracié tak, szervezesi keszse

gek fejlodése.
Sziilok, tanulok, kollé-
gak érdekl5dnek a
kiallitas irant.A kialli-
_ Szabadulé szoba ki- tevékenykedtetés, tott miivek befogada-
Szabadul6 szoba megnyi 4 |probalasa tanuldi cso- [interaktiv kiallitas tapasztalatszerzés, sa, egyéni gondolatok

tasa

portoknak, szlil6knek

szabaduldszoba

és reflexiok kozos
megbeszélése, miiél-
vezet, figyelem, kriti-
kai érzék




04D4NWN gun.uazspgle

I1°P|O

21

¥210-12-AONNI-dLIN

Foglalkozas / tevé-
kenység megnevezése

ezselo

seuw
basA

UDIAN

7

Miejbo4

2

Sezo

/

Foglalkozas / tevé-
kenység témaja

Foglalkozas / tevé-
kenység tipusa

Foglalkozas | tevé-
kenység modszer-
tana

Elvart eredmények

Matematikai, logikai,

Kapcsolatok épiilése,
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Kiegészitések a munkatervhez

* Minden projektet nyitd és zdré foglalkozdssal inditunk illetve fe-
jeziink be. Ennek célja, hogy felmerjiik a résztvevék igényeit, elé-
Zetes ismereteiket, kozosen otletel Jiink a megvaldsitas folyamatd-
rél, illetve kérdsivek, tesztek kitoltésére is sor keriilhet ilyenkor.

* Hdrom fajta mihelyfoglalkozds tipust preferdlunk:

* modszertani mihely - tanuldsszervezéshez, vdlasztott
modszerek alkalmazdsdhoz sziikséges ismeretmegosztds,
tuddsdtadds

* snismereti mihely—tanuli igények jobb megismerése, re-
dlis énkép kialakitdsa, fejleszté értekelés tdmogatdsa cél-
jabél

* alkoté mihely—problémakszponti, tevékenykedtetésen
alapulé munkaformdk, kreativitdst, kollabordciét tdmogatd
formdban

* Kiegészité elemként valésult meg:

* 1 napos tanulmdnyi kirdndulds—szigordan tartalmas, tudds-
szerzést tdmogatd programokkal és egy kis lazité prog-
ramrészzel

* 4 6rds interaktiv délutdn sziilskkel— projekt megismerte-

tése a sziilskkel, a tehetségekkel, gondozdsukkal kapcsola-
tos ismeretek megosztdsa, tdmogatdi kor bévitése céljdabdl

* 2 perces kisfilm készitése a projektrdl—projekt ismertté
tétele céljdbdl
* Mindig hivunk vendég eléadét, aki az adott témdban elismert szak-

ember. Eléaddsokkal, tandcsaddssal segiti a projekt megvaldsuldsd-
nak folyamatat.

* Produktumot—jelen esetben a szabadulészobdt—mindig elérhets-
vé tessziik az iskola tanuldi, neveldi és kiilsé érdeklédok szamdra
is.

* Jelen projektben a megvaldsitds tervezett menetét befolydsolta a

pandémia id§szaka, sok tanulé hidnyzott huzamosabb ideig beteg-
ség vagy karantén koTeIezeﬁseg miatt, igy az dllomdsok megvalo-
sitdsainak idészakai idénként egybefolyfak

* A ldnyok kevésbé érdekl§dtek a programozdsi feladatok irdnt, vi-
szont jdl érezték magukat vizudlis, térbeli alkoté folyama‘rokban
3D tervezd szoftvert érdeklédéssel vették haszndlatba. . Fids"
miszaki tevékenységekbe nehezen voltak bevonhatdak.
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Tematikak

Médszercani miihely

Téma:

Ismerkedés a szabadul6szobak jellegzetes elemeivel
Szabadul6 szoba allomasainak otletborzéje
Robotok és programozas — kiils6 szakértd interaktiv
programja

Célok,
feladatok:

A résztvevok szamara valljanak ismertté a tervezett produk-
tummal kapcsolatos elvarasok.

A gyerekek merjenek szabadon fantazialni, kilépve a meg-
szokott sémakbol, korlatok koziil.

Elézetes ismeretek feltarasa beszélgetéssel, prezentacio a
leggyakoribb megoldasokrol.

Ismerkedés a dronokkal, 3D nyomtatdval, programokkal.
Programozasi ismeretek bdvitése, robotika iranti érdeklédés
felkeltése, érzékelok, vezérlok hasznalata, giroszkop,
taviranyitas.

Moédszerek:

brainstorming, beszélgetés, érvelés, prezentacio,
szovegfeldolgozas, szabalyrendszer dsszeallitisa

Eszkozok:

kivetitd, szamitogép, szabalyzatok nyomtatva, ceruza

Tantargyi
kapcsolodas:

Informatika, szovegértés-szovegalkotas, etika, fizika,
matematika, technika

Foglalkozas
menete:

1. foglalkozas: Szabadulészobak jellemzoi

1. A szabaduld6szoba fogalmanak meghatarozasa.
- Wikipedia — a meghatarozas értelmezésének segitése.
- 1990 koriil megjelent szabadul6 jatékok — egy-két jaték
bemutatasa
- Klasszikus krimik - AGATHA CHRISTIE sajat eltiinésének
torténete.
- Flow elmélet — a feladat megoldas és az abban vald elmé-
lytilés
2. ,az ember akkor nytjtja a legjobb teljesitményt, ha a fel-
adataira koncentralva megsziinik szamara a kiilvilag. Raada-
sul pont ilyenkor a legboldogabb.”
* Mi a véleményed?
* Milyen az mikor ,,megsziinik a kiilvilag”?

3. Modern szabadulohazak torténete
Milyen jellemvonasokat tudtok kiemelni?

e iddkorlat van
e egy torténet a vezérfonal

o feladatokat kell megoldani, melyek eddig isme-
retlenek voltak

e  Osszefogds, k6zos munka kell a megoldashoz
e szabalyok alapjan mikodik

Médszertani Gtmutato
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Médszertani miihely

4. Szabadul6szobak szabalyai:

Két létez6, modern szabaduloszoba jatékszabalyait elemez-
ték a tanulok. A szabaduloszoba szabalyaibol olyan szaba-
lyok valogatasa, amik mi altalunk fejlesztett szabadul6szoba-
ban is lehet majd alkalmazni.

Milyen szabalyokat alkotnatok még?

Miért kellenek szabalyok egy szabadul6 jatékban?
A szabalyokat értelmezni kell

A szabalyok betartasa mindenkinek az érdeke.

Példak keresése a szabalyok alkalmazasanak sziikségességé-
re.

5. A jaték kornyezete:

A tanuldk néhany példa alapjan a jaték kornyezetét elem-
zik. Elmondjak véleményiiket az egyes bemutatott
példakrol. Alkalmazzak a mar eddig megismert jel-
lemzoket az Gsszefliggések feltarasa soran.

Milyen elvarasotok van a tervezett produktummal kapcso-
latosan?

Annak felismerése, hogy a kornyezet, a megjelenés sokfé-
le elvarast tiikrozhet. Valamint annak belatasa, hogy
fontos szerepe van a kdrnyezetnek, a megjelenésnek,
kialakitott produktum hasznalhatosdgaval kapcsolat-
ban. A tartalom és a praktikum, funkcionalitds &ssz-
hangjanak fontossaga.
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Médszertani miihely

2.-3. foglalkozas: Szabadul6 szobak jellegzetes feladatti-
pusai

Szabaduld szoba 4 alapvetd Osszetevdje (ismétlés)

cél: milyen taldnyt oldjanak meg a jatékosok?

nyomok, tippek: megoldasra varo rejtvények, me-
lyek a cél fel¢ vezetnek

valami, amit ki lehet nyitni: kombinéacios zar vagy
hozzaférési kod

idébeli korlatozas: a talainy megoldasara, a rejtvé-
nyek megfejtésére adott idokeret all a jatékosok
rendelkezésére

Cél meghatarozasa

Mi legyen a talany? - 6tletborze

Tervezett feladatok attekintése

3D térbeli biivoskocka készitése, Osszerakasa
Padlérobot végigmozgatasa akadalypalyan - szenzorok
QR kod készitése, olvasasa, feldolgozasa

Automatizal leszallopalya beltéri dronoknak - érzékeldk
Elektromos tigyességvizsgald — érzékelok

Titkositas, visszafejtés. Titkositott tizenet megfejtése
kodtabla, kddold korong vagy cryptex segitségével.

Kerettorténetek gytijtése, példak:

Krimi

Fantasy
Logikai
Torténelmi
Tudomanyos
Film alapjan
Bortonbdl szabadulas
Katasztrofa
Heckelés
Kincsvadaszat
Kémkedés
Eltiint személy
stb.

Médszertani Gtmutato

Oldal 16 NTP-INNOV-21-0124




Médszertani miihely

Eszk6zok — amire sziikségiink lesz

Feladattipusok — amit szeretnénk hasznalni

Kalandra fel!-online szabaduldszoba kiprobalasa
https://digitalis.szabaduloszoba.hu/idomagus

4. foglalkozas: Robotika és programozasi ismeretek bovi-

tése

vonalkdvet6 robot

utvonal rajzold robot

WowWee robot

robotkar

littleBits készlet

Revolution Robotics Challenge Kit
Anky Robot

Pro bot

Produk- Szabalyrendszer kialakitasa a tervezett szabaduld szobahoz.
tum: Kerettorténet 6tlet, sziikséges eszk6zok jegyzéke, feladattipusok
listaja.
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Tematikak Oonismereti miithely

Téma: Onismereti foglalkozas

Célok, fel- Az dnismereti foglalkozas célja, hogy a csoport tagjai jobban

adatok: megismerjék egymadst, illetve dnismeret fejlesztése a csoport-
alakulasanak kezdetén és a fesziiltség csokkentése.
A jatékokat, tevékenységeket ennek megfeleléen valasztottuk
ki.

Modszerek: érdeklddés térkép, jaték, magyarazat, beszélgetés, utasitas

Eszkozok: szamitogép, projektor, kérddiv, képek

Tantargyi informatika, kdrnyezetismeret, magyar

kapcsolédas:

Foglalkozas

menete:

1. foglalkozas: Onismereti jatékok

1. A keresztneveket mondjuk kdrben tilve, ismétli mindenki
2. Kedvenc felsém

3. Kiegészitds jaték parban

4. Allatokat abrazolo képek

Az els6 jaték egy memoriajaték volt, amikor korben iilnek a
résztvevok. A vezet6tdl jobbra iilé bemutatkozik keresztnév-
vel. A szomszédja megismétli az el6z6 nevet, majd a sajatjat
mondja. A mellette Gil6 igy mar a sajatjaval egyiitt harom ne-
vet mond, a kovetkez6 négyet és igy tovabb. A vezetd marad
utolsonak, neki kell a legtobb nevet memorizalnia.

Kértiik a gyerekeket, hogy a kedvenc felsdjiikbe jojjenek a
foglalkozasra. Egyenként elmondtak, hogy miért ezt a ruhada-
rabot valasztottak, miért all kozel a sziviikkhoz. Tobbségiik
azzal indokolta, hogy csaladtagtdl kapta, illetve valamilyen

emlék fiiz6dik hozza.

LMédszermni Gtmutato
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Onismereti miithely

A harmadik feladatnal parokba rendezddtek, feladatuk az volt,
hogy fejezzék be a kdvetkezé mondatokat, majd a csoport elott
olvassatok fel!

- Mindketten...

- Mindketténknek van...

- Mindketten szeretjiik. ..

- Mindketten szeretiink...

- Egyikdnk sem tud...

- A jovoben valoészintileg mindketten. ..

Az utolso feladatnal allatokat abrazolo képek voltak a foldon. A
tanulok megfigyelik a képeket, majd valasztanak egyet, ami leg-
jobban szimbolizalja 6ket, helyiikre vitték és elmondtak miért ezt
valasztottak.

2. foglalkozas: Erdeklédéstérkép

Az online feliileten elérhet6 eszkoz elddje a dr. Gyarmathy
Eva pszichologus altal elkészitett ,, Térképezd fel magad —
Erdekl3dés térképe jaték.

Lényege, hogy a gyermek 56 jatékkartyat lat, ezeken kiilon-
féle tevékenységek leirdsat olvashatja. A kartyalapok hét
képességteriiletet  jelenitenek meg: nyelvi, logikai-
matematikai, téri-vizualis, testi-mozgasos, zenei, tarsas, On-
reflexiv. Az 56 kartyabol 40-et be kell sorolnia négy katego-
ridba annak megfeleléen, mennyire jellemzdé az adott leiras
ra. Minden csoportba legalabb egy kartyat be kell sorolnia,
de nem sorolhat be 10-nél tobb kartyat.

Az 1Q tesztek kreativitas tesztek kevésbé hatékonyak a tehet-
ség beazonositasara, csak bizonyos teriileteket céloznak. A
gyakorlati tapasztalat alapjan azon gyerekek, akik érdeklodé-
se, elkotelezetssége egy adott teriileten kiemelkedd, altalaban
nagyobb teljesitményt képesek elérni.
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Onismereti miithely

A jaték értékeli a kartyaelosztasokat és megjeleniti a ta-
nul6 érdeklodésének térképét, melyet aztan sikerrel hasz-
nalhatunk fel a tehetséggondozo projektek soran a felada-
tok kijelolésekor, munkaformak megvalasztasakor. Az
eredmény digitalis formaban késziil el, ajanlasokat ad a
fejlesztési lehetdségekre.

A teszt itt érhetd el: http://erdeklodesterkepe.tehetseg.hu/

A bevont gyerekek az online feliilet segitségével készitet-
ték el a érdeklodéstérképiiket, majd értelmezték azt és
megfogalmaztak, mivel értenek egyet €s mivel nem.

A bevont tehetségigéretek sajat email cimiikre is elkiildték a
kapott értékeléseket.

3. foglalkozas: Onértékelés, tarsértékelés

1. Kérdoiv kitdltése

2. Igaz-hamis allitasok irdsa

3. Ot dolog irasa, ami fontos az életemben-fontossagi
sorrend felallitasa

4. Hajotorés ért, mely targyakat vinnéd magaddal?

Az els6 jatek soran a gyerekek 2 igaz és egy hamis allitast
irtak magukrol. A lapokat 0sszegylijtottiik és egyenként
felolvastuk dket. A tanuldknak ki kellett talalniuk, melyik
tarsuk irta és az allitasok koziil melyik a hamis.

Ezt kdvetden 5 dolgot kellett leirniuk, ami fontos az éle-
tikben. Ezeket a dolgokat rangsorolniuk is kellett. Min-
denki felolvasta, amit irt.

Az utolso feladatnal a gyerekek korbe iiltek. Eléjiik kitet-
tiink lapokat, melyekre kiilonboz6é targyak nevei voltak
irva. A feladatuk az volt, hogy ha hajétorést szenvednek,
mely 10 dolgot vinne magéval. Elsének szelektalni kellett
azokat a dolgokat, melyekre nem lesz sziikségiik. A mara-
dék 10 szot fontossagi sorrendbe is kellett tennilik. Tobb
megoldas is sziiletett.

Produktum: | Kitdltott feladatlapok, érdeklédés térkép,
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Feladatok tervezése, kivitelezése, tesztelése

Tervezett feladatok, melyek megolddsra vartak a szabadulészobdban:

Olyan haszndlhaté tdrgyakat és eszkozoket fejlesztettiink, amik lehetnének a
jové eszkézei, haszndlati tdrgyai, robotok, vagy mds vezérléstechnikai megol-
ddsok modelljei, jatékai. A szabadulé szoba egyes feladataihoz kapcsolédé
eszkb'ziijk és modellek lettek a program sordn a tanuldk dltal megkonstrudlt
tdrgyak.

1) Térbeli puzzle. 3D-s nyomtatdval készitett darabokbdl ésszedllithaté blives
kocka, melynek feliiletén elhelyezkedd bet(ikbél keletkezik majd a tovdbbhala-
ddshoz sziikséges informdcid.

2) Automatizdlt akaddlypdlya padlérobotok szdmdra. Az akaddlyokat logikai és
egyéb feladvdnyok jelentik. Egyik akaddlytél a mdsikig dbrdn megadott dtvona-
lon lehet eljutni egy BeeBot irdnyitdsdval. Az akaddlypdlydn beépitett szenzo-
rok ellendrzik a robot célba érkezését és egy szamkdd keriil kijelzésre. A
szdmkdd lakatot nyit, ebben szdrejtvényes utalds taldlhaté a tovdbbhaladdsra.
A vezérlés Arduino UNO felhaszndldsdval, a programozds pedig a Scratch for
Arduino (S4A) feliiletén oldjuk meg.

3) Titkositds, visszafejtés. Titkositott lizenet megfejtése kédolé korong se-
gitségével. A kédoldshoz alkalmazhaté korongok, feladvdnyok elkészitése sordn
informatikai eszkozoket haszndinak a résztvevik.

4) Elektromos ligyességvizsgdld. A klasszikus ligyességvizsgdlé Arduino vezér-
lésii vdltozata. Egy tetszélegesen kialakitott .pdlydn” kell végig vezetni a ke-
ziinkben 1évé pdlcdt, hogy az nem érintkezhet a pdlydval. Erintkezés esetén
hibajelzést kapunk hang formdjdban. Hibdtlan vezetéskor a pdlya végére érve
szines led fények gyulladnak fel, ezen szinek ismerete a tovdbbhaladds felté-
tele. (Ardiumo UNO és Scratch for Ardiuino haszndlatdval).

5) QR kéd olvasdsa és feldolgozdsa sajdat mobileszkszzel. A QR kédok kédge-
nerdtorral dllitjuk els, kinyomtatjuk, lamindljuk ezek megfejtése és a benniik
foglalt feladatok végrehajtdsa sziikséges a tovdbbjutdshoz a szabadulé szobd-
ban.

6) Automatizdl leszdlldpdlya beltéri dronoknak. Sikeres leszdlldskor a pdlya
beépitett érzékel segitségével visszajelzést kiild a sikeres leszdlldsrél, mely-
lyel pontokat gylijthetnek a résztvevék és egyben visszatérhetnek a jelenbe az
idéutazds, mint téma koré szervezett szabadulészobdban. A pdlyat XPS és
hungarocell lapbdl épitjiik, érzékelékkel. A vezérlés Arduino UNO-val, a prog-
ramozdst pedig a STEMPedia Pictoblox grafikus feliiletén oldjuk meg.

H []
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Alkoté miihelyek

Téma: Térbeli 3D nyomtatott puzzle készitése

Célok, fel- Logikai és térbeli-vizualis készségeket fejlesztd jaték megalko-

adatok: tasa. Gyakorlati tapasztalatok szerzése a tervezési és gyartasi
folyamat lépéseirél. Kreativ alkoto tevékenység a modellezés
soran. 3D-s tervezd szoftver hasznalatinak megismerése. 3D
nyomtaté miikddési elvének megismerése, hasznalata. Teszte-
I1és, korrekciok elvégzése. Esztétikai igényességre torekvés,
kivancsisag felkeltése, kreativ egytittmiikodés fejlesztése.
A kitiizott célok eléréséhez az alabbi folyamatokat valdsitottuk
meg:
Térbeli 3D nyomtatott puzzle modellezése
Térbeli puzzle tervezése 3D-ben.
Térbeli puzzle nyomtatasa
3D puzzle tesztelése, korrekciok

Moédszerek: | Otletborze, modellezés kiskockakbol, elemek tervezése pont-
halon, tinkercad program megismerése, 3D nyomtatas. Mko-
d6é modellépités, kiprobalas. Tesztelés, hibajavitas, onellendr-
z¢s és onértékelés.
Egyéni, paros és csoportmunka a munkafazisoknak megfelel6-
en.
Tanari magyarazat, egyéni segitségnyujtas.

Eszkozok: Kiskockak, blutech, négyzatracsos halo, ceruza, radir, szamito-
g¢ép, projektor, 3D nyomtato, filament

Tant{irgyi matematika — térbeli testek, logikai fejtorok

kapcsol()- technika és tervezés — modellezés

das: informatika — 3D tervezés, nyomtatas

Foglalkozas | 1. foglalkozas:

menete:

Problémafelvetés, otletborze keretében megvitattuk, hogy mi-
lyen logikai feladvany késziiljon a 3D nyomtatoval. A gyere-
kek egy 3D-s Osszerakhato kocka puzzle mellett dontottek,
melynek kiilsé felszinén siillyesztett betiik talalhatéak. Ezekbdl
egy értelmes sz6 lesz képezhetd.

Ezt kovetden megterveztiik a sziikséges lépéseket, dsszeirtuk a
sziikséges anyagok jegyzékét. Kis kockakbol blutech segitség-
ével kis csoportokban megalkottak a gyerekek a sajat kockajuk
elemeit és lerajzoltak azok térbeli megfelel6it ponthald segitsé-
gével.

LMédszermni utmutato
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2. foglalkozas: El6szor a Tinkercad program hasznalataval, eszko-
zeivel ismerkedtiink, majd a modellezéskor késziilt rajzok alapjan
elkezdték a gyerekek a darabok 3D-s tervezését.

3. foglalkozas: 3D-s tervezé munka folytatasa, ismerkedés a
nyomtatd hasznalatdval, nyomtatas megkezdése.

4. foglalkozas: Nyomtatott elemekbdl a kockak megépitése, hibak
feltarasa, korrekciok elvégzése. Tervezett szabaduldszobas allo-
mas diszletének megtervezése, dekoraciok szamitogépes el6készi-
tése.

Produk-
tum:

3D puzzle kockak, allomas dekoracié — ismeretterjesztd laminalt
lapok
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Alkoté miihelyek

Robotpalya

Téma:

Automatizalt padlorobot palya.
Allomas tervezése (automatizalt akadalypalya padlérobotokkal).
Allomés sziikséges anyagainak elkészitése.
Allomas miikddésének tesztelése, korrekcidja.

Célok,
feladatok:

Algoritmikus gondolkodas kialakitasa, padlérobotok megismerése,
programozasi ismereteik bovitése, korrekciok végzése.

Olyan automatika elkészitése, ami a padlorobot beérkezését ellen-
Orizni tudja, biztonsagosan megallapitja a padlorobot tavolsagat a
céltol. A beérkezés ellendrzése utan képes hosszabb {izenetet kiil-
deni. Az iizenetben megjeleniti a beérkezés nyugtazasat szovege-
sen, valamint a tovabblépéshez sziikséges kodot (szamsort).

Moédsze-
rek:

Algoritmizalas, tevékenykedtetés, programozas, tesztelés, vissza-
csatolas, magyarazat, beszélgetés, utasitas.

Bemutatas, kisérletezés, problémafelvetés, dnellendrzés tesztelés.
Megfigyelés, kovetkeztetések levonasa. Tavolsag becslés, tavolsag-
mérés. Tervezés rajzban, elméleti modell elokészitése.

3D tervezés, 3D nyomtatas, valosdgos modell 6sszeallitasa, dssze-
szerelés. Eszkozbemutatd, balesetvédelmi oktatds. Programozas,
kodolas, dekodolas.

Eszko-
zok:

Szamitogép, Bee-Bot padlorobot, papir, ceruza

Arduino Uno, programozashoz laptop, HC-SR04-4P Ultrahangos
tavolsagérzékeld modul, LED kijelz6 (2 soros és egyenként 16
karakter - 12C 16x2 LCD kijelz6) vezetékek, 3D nyomtato, szere-
léshez csavarhiizd.

Tantargyi
kapcsolo-
das:

Informatika, matematika, foldrajz, magyar irodalom és nyelvtan.
Fizika — elektronikai alapismeretek, egyszerti aramkorok, kapcsold,
aramforrasok, fogyasztok,

Biologia — az emberi észlelés, érzékszervek

Technika: nem oldhato kotések, anyagismeret, vezetok €s szigete-
16k, forrasztas

Foglalko-
Zas mene-
te:

1. foglalkozas: Otletelés, feladattipusok dsszegylijtése, fejtoro fel-
advanyok gytijtése, ismerkedés a padlorobot lehetéségeivel.

A gyerekek csoportokban dolgozva gytijtotték az otleteket. A gytij-
tott feladatok koziil kivalasztottak azokat, amelyek felkeriiltek a
palyara.

Az automatikus beérkezés ellendrzéshez sziikséges az érzékeld
tipusat és a mikodés modjat, valamit a kod megjelenitésének esz-
kozeit és technikdjat megtervezni.
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Robot¢tpalya

2. foglalkozas: Palya feladatainak kialakitasa, szdmitogépes
hattérmunka

A gyerekek ismét csoportban dolgozva a szamitogépen meg-
szerkesztették az el6z6 foglalkozason kitalalt feladatokat.

A feladatok kozott szerepet a robot beérkezését ellenérzé auto-
matika megtervezése. Azonban ehhez elszor a palyat kellett
megtervezni €s tisztazni kellett az ellenérzéshez, hogy milyen
tavolsagot fogadjon el ,,megoldasnak” a rendszer. Tovabba
olyan mobil — athelyezhetd eszkozt kellett tervezni, ami a pad-
lorobot palya barmely pontjan hasznosithato.

Az alkatrészek integralasara alkalmas tarté (doboz) megterve-
zése elkészitése 3D nyomtatassal. A méretek pontos tisztazasa.
A miikodoképesség mellett fontos szempont volt az optimalis
helykihasznalas ¢és funkcionalitds maximalis figyelembe vétele.
3. foglalkozas: Palya miikodésének tesztelése, korrekciok

Az utolsé foglalkozason a mar elkésziilt palyat probaltak ki a
gyerekek. A robot megfeleld iranyitasaval jutottak el a felada-
tokhoz, azok j6 megoldasaval pedig a kovetkezd allomashoz
érkeztek.

A program Osszeallitasa. A milkodés optimalizalasa tesztek
soran. Sziikséges modositasok elvégzése.

Produktum:

A palyahoz elkészitett feladatlapok

Az automatika miikodésének leirasa:

Ultrahangos tavolsagérzékeld modul segitségével készitettiik el
az automatikat, mivel a mozgésérzékelésen kiviil fontos volt a
tavolsagot is érzékelni a beérkezés pontos azonositdsdhoz.

Az Arduino UNO-ra kapcsolt [2C 16x2 LCD kijelzd segitsége-
vel jelenithetd meg a sikeres teljesités és a sziikséges kodiize-
net.

Az egységeket Arduino UNO kivezetéseire kapcsolva egy egy-
szer(i program segitségével a palyaautomatika gyorsan elké-
szithetd. Elfogadhatd pontossaggal mitkddtetheto.
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Alkoté miihelyek Kédolé korong

Téma:

Kédol6 korong készitése titkositashoz, visszafejtéshez

Célok,
feladatok:

Matematikai-logikai készségek fejlesztése, a kriptografia
gyerekek szamara is értelmezhetd lehetdségeinek, fogalma-
nak és fajtdinak megismerése. Annak tudatositisa, hogy a
kédolés-dekddolas a mindennapi életiinknek is fontos részét
képezi a bizalmas informaciok kezelése soran. Egyszerti ko-
dolasi technikdk megismerése. Sajat, egyéni titkosirds és
dekodolo rendszerének magalkotasa. Problémamegoldd ké-
pesség, onallosag, kreativitas, esztétikai érzék fejlesztése.

Modszerek:

Tanari kisel6adas, tapasztalatszerzés, tervezés, kivitelezés,
tesztelés.

Szamitogépes rajzkészités, kor felosztasa, nyomtatas.

Vagas, egyéni feliilet kialakitasa.

Szkennelés, sokszorositas.

Eszkozok:

Szamitogép, projektor, szines kartonlapok, ollo, ceruza, szi-
nes ceruza, filckészlet, miltonkapocs, laminalogép.

Tantargyi
kapcsolédas:

matematika — kor, szogek, kicsinyités, nagyitas
informatika — nyomtatas, szkennelés, titkositas
technika és tervezés — vagas, diszités

Foglalkozas
menete:

1. foglalkozas: Elézetes ismeretek feltarasa beszélgetéssel,
prezentacié egyszert titkositasi megoldasokrol.

Tanari prezentaci6 a titkositas modszereirdl, ismert térténel-
mi eseményekhez, személyekhez valo kapcsolas, modern
moddszerek felvonultatdsa. A megismert lehet6ségek kiproba-
lasa feladatokon keresztiil.

(Titkosiras, sztegongrafia, kriptografia, atrendezés, behelyet-
tesités, kodszavak, sifre — példakkal torténé megismertetése)

2. foglalkozas: Titkosiras és dekodolo rendszerének magal-
kotésa.

Kédol6 korong miikddési elvének megismerése. Kodolasi
mod kivalasztasa. Alapkorongok elkészitése.

3. foglalkozas: Kdédolo korongok feliratozasa, diszitése.

4. foglalkozas: Kodolo korong miikddésének tesztelése, kor-
rekciok végrehajtasa.

Produktum:

Elkésziilt kodold korongok, feladvanyok.
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Alkoté miihelyek Ugyességvizsgailé
Téma: A klasszikus elektromos (igyességvizsgalo Arduino
vezérlés( vdltozata.
Célok, e A természettudomdnyos ismeretek gazdagitdsa,
feladatok: * az elektromos alapjelenségek megismerése,

¢ az elektromos kélcsénhatds felismerése,

o elektrosztatikai kisérletek elemzése,

e dramforrdsok megnevezése, felismerése,

¢ a mindennapi életben leggyakrabban haszndlt elekt-
romos vezetdk és szigetelék felismerése, megneve-
Zése,

o elektromos dramkor 6sszedllitdsa,

e elektromos kapcsoldsi jelek megismerése, alkalmazd-
sa,

o elektromos fogyaszték soros és pdrhuzamos kapcso-
lasdnak megismerése, felismerése az &sszedllitott
dramkérben és kapcsoldsi rajzon,

« elektromos kapcsoldsi rajz készitése,

o elektromos ligyességvizsgdlé tervezése,

o elkészitése,

e tesztelése,

* korrekcidja,

e a csoportmunkdban torténd egyiittmiikodési képes-
ség fejlesztése problémamegolddssal,

* sajat véleményformdlds,

o figyelem és koncentrdcié fejlesztése jatékos for-
maban.

Modszerek: Tevékenykedtetés, kovetkeztetés,
tapasztalatszerzés, tervezés rajzban,

ismeretatadas, elméleti modell elokészitése,

beszélgetés, val6sagos modell 6sszedllitasa,

jaték, Osszeszerelés,

bemutatas, lebonyolitasa csoportban,

kisérletezés, eszkdzbemutato,

problémafelvetés, balesetvédelmi oktatas,
onellendrzés tesztelés, programozas,

megfigyelés, kodolas bemutatasa.
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Ugyességvizsgalé

Eszkozok:
Tablafilc, kodfénylampa,
vonalzo, zsebtelepek,
ceruza, zsebizzok,
talcak, vezetékek,
mianyag vonalzd, kapcsolok,
irélap, LED,
hungarocell darabkak, vékony drot,
ivegrud, szigetelOszalag,
2 db ebonitrad (az egyik az iranyti  forrasztopaka,
allvanyara helyezhetd), ragaszto,
iranyta allvany, fogok,
sz6rme, drotvago,
bdr, Arduino UNO,
fa hurkapalca, laptop.
szigetel6 fonalon fémgolyo,
szigetel6nyéllel ellatott fémpalca,
2 db elektroszkop,
Tantargyi Fizika: elektrosztatikai alapismeretek, egyszer(i aramkorok,
kapcesolddas: | kapcsols, aramforrasok, fogyasztok,
technika: nem oldhat6 kotések, anyagismeret, vezetok és
szigetelok, forrasztas,
bioldgia: az emberi észlelés, érzékszervek,
Informatika: programozas
Foglalkozas
menete: 1. foglalkozas: Az elektromossaggal kapcsolatos sziikséges
ismeretek mozgositasa, elsajatitasa, tapasztalatszerzés
. Elektromos alapjelenségek, elektromos fogyasztok
soros ¢és parhuzamos kapcsolasanak bemutatdsa tanari
kisérlettel,
. a kisérletek elvégzése parokban,
. elektromos aramkor 9sszeallitasa onalldan,
. elektromos kapcsolési jelek megismerése,
. felismerése az Gsszeallitott &ramkorben és kapcsolasi
rajzon,
. elektromos kapcsolési rajz készitése onalldan
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Ugyességvizsgalé

2-3. foglalkozas: Elektromos ligyességvizsgalo anyagainak eloké-

szitése, ligyességvizsgald megépitése

. Az elektromos ligyességvizsgald kapcsolasi rajzanak elké-
szitése,

. anyagok, eszkozok kivalasztasa,

3 sziikséges anyagok eldkészitése: drot, LED, végallaskap-
csolo, vezetékek, szigetelGszalag, épitési habanyag,

. hungarocelltabla, vékony drot feldarabolésa,

. egyik drot szigetelése,

. a masik drotbol az ligyességvizsgald palyajanak kialakitasa,

. az elektromos aramkor Osszeallitasa,

. elhelyezése a hungarocelltablan,

. a sziikséges elemek rogzitése ragasztassal,

. forrasztas

4. foglalkozas: szinkddos ledes kijelzd programjanak elkésztése

A foglalkozas célja az volt, hogy az elkészitett modelleket beiize-
meljiik, és a miikddteté programot 6sszeallitsuk. A mitkodés sza-
balyai: 4 f0s csapat minden tagjanak teljesiteni kell a palyat. Hiba
nélkili teljesités utan egy-egy LED lampa kigyullad (6sszesen 4
LED). A tovabblépés feltétele a megfeleld szinsor megismerése.
Az adott jatékos a palya befejezését egy végallaskapcsold lenyo-
masaval jelezte. Egyszini, tiveg ledekkel oldottuk meg azt a prob-
1émat, hogy a jatékos csak sikeres teljesités utan lassa a megfeleld

szint.

5. foglalkozas: ligyességvizsgald miikodésének és programjanak

tesztelése, korrekciok

. Az elektromos tigyességvizsgalo kiprobalasa,

. az elektromos aramkor gyakori zarasa miatt a palyak tobb-
ségének egyszertisitése,

. ragasztasok, forrasztasok erdsitése,

. aramforrasok cseréje
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Ugyességvizsgalé

Produktum: Egy tetsz6legesen kialakitott ,,palyan” kell végig vezetni a
keziinkben 1€v0 pélcat ugy, hogy az nem érintkezhet a palya-
val. Erintkezés esetén hibajelzést kapunk. Hibatlan vezetés-
kor a palya végére érve egy feladat jelenik meg a képernyon,
megoldasa a tovabbhaladas feltétele. (Ardiumo UNO ¢s Pic-
toBlox grafikus fejleszt6feliilet hasznalataval).

A palyazati program soran tovabbfejlesztett valtozat a ko-
rabban tervezettekhez képest még az alabbiakat tudta:
LED-es szinkdd megjelenitése, ha sikeres a palya teljesitése,
igény alapjan négy fos csapat is teljesitheti a palyat, csak az
Osszes csapattag sikeres teljesitése esetén jelenik meg a szin-
kod.

Ha jatékos a palya végére ért, egy végallas kapcsold érzékeli
ezt.
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Alkoté miihelyek QR kéd
Téma: QR kodokat tartalmazo rejtvény készitése
Célok, A gyerekek ismerjék meg a QR kdd 1ényegét, felhasznalasi
feladatok: lehet6ségeit, elényeit. Ismerjenek meg online QR kod készitd
alkalmazasokat. Tudjanak telefonjukra QR kod olvasé appli-
kaciot telepiteni, azt eredményesen hasznalni.
Kreativ feladatsor készitése QR kodok segitségével.
Modszerek: Szovegértelmezés, abraclemzés, tevékenykedtetés, tapasztalat-
szerzés, OtletbOrze, tervezés, tesztelés, visszacsatolas
Eszkozok: Szamitogép, projektor, mobil telefon, nyomtatd, laminald,
papir, ollo, ragaszto, kartonlap.
Tantérgyi szovegértés — QR kodrol szol6 ismertetd szoveg feldolgozasa
kapcsolédés: informatika — online keresés, informaciofeldolgozas, QR kod
készit6 alkalmazas, nyomtatas
technika és tervezés — laminalas, rejtvénytabla elkészitése
matematika-logika — rejtvény Osszeallitasa
tarsas készségek - kollaboraciod
Fog]a]kozés 1. foglalkozas: Ismerkedés a QR kod torténetével, felépitésé-
menete: vel, felhasznalasi lehetdségeivel. Internetes kutatas, informa-
cidgyljtés, talalt ismeretek értelmezése, rendszerezése egyéni-
leg, illetve csoportmunkaban.
2. foglalkozas: QR kod készit6 online alkalmazasok megisme-
rése, kiprobalasa. Rejtvény otletborzéje, kérdéssor dsszeallita-
sa.
3. foglalkozas: A rejtvény kérdéseit o g
tartalmazé QR kodok elkészitése, @ #
nyomtatasa, tesztelése. 'S C \
4. foglalkozés: Nyomtatott QR i
kodok laminalasa, rejtvény tabla o i
Osszeallitasa, tesztelése. Valaszlap
sablonjanak formazasa, nyomtatasa.
Produktum: QR kod rejtvénytabla.
A 4. kérdés rejti az ubolsé allomast:
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Alkoté miihelyek DPrén leszillépalya

Téma:

Automatizat dron leszallopalya készitése.

Célok,
feladatok:

Egy a valosagban is 1étezd probléma alapjan olyan modell ké-
szitése ami megfeleléen modellezi és miikddésében is kiszol-
galja a repiil6téri leszallopalyat. Kiprobalhatjak és megélhetik
a valdsagban is a technikai problémat és annak megoldasat az
iranyitastechnika és a robotika eszkozeivel.
Kozben az alabbi feladatokat oldjuk meg:
Leszallopalya elkészitése.
Siillyesztett megvilagitas beszerelése.
Kameras érzékeld hasznalata és integralasa a rendszerbe.
Droénok és beltéri repiilési modellek (helikopterek) iranyitésa,
automatizalt palya miikddtetése.
Fejlesztett kompetenciak:
e programozas, algoritmusok szerkesztése
¢ szabalyozas, vezérlés, iranyitastechnika, robottechnika
alapjai
o modellépités, konstrualas, fizikai — elektronika, mechani-
ka
o kisérletezés eredményeinek rogzitése, 6sszefoglalas, sza-
balyalkotas
A csoportmunkaban torténd problémamegoldassal fejlesztjiik
az egylttmiikddési képességet, a sajat véleményformalast, az
érvelési technikak alkalmazasat, az dnismeret fejlodését. Az
elfogadd és innovativ 1égkor, az dnkéntes segitdk, fejlesztd és
gyogypedagogusok jelenléte a szociokulturalisan hatranyos és
tobbszorosen kivételes tehetségigéretek szamara biztositja az
egyenld hozzaférést.

Modszerek:

Modell konstrualasa. Méretezés €s tervezés. Technikai rend-
szerek mitkodésének magyarazata. Algoritmusok megalkotéasa,
szerkesztése, egyszerii kodolas. Osszefliggések és miikodési
szabalyok alapjan elméleti és gyakorlati modellek megalkota-
sa. Tanari magyarazat. Milkodo modellépités, kiprobalas.
Tesztelés, hibajavitas, onellendrzés és dnértékelés.
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Proén leszallépalya

Eszkozok:

A habok vagasahoz tapétavagot, habvagot hasznalta javasolt.
A LED helyének kialakitasdhoz kézi fur6 hasznalata sziiksé-
ges. A programozashoz laptop és megfeleld kamera. A veze-
tékelés kialakitasahoz fogo, ragaszto és vezeték csupaszolo.
Forraszto paka, szigetel6szalag, ragasztocsipesz. A progra-
mozas a STEMPedia PICTOBLOX grafikus feliiletével ké-

Tantargyi
kapcsolodas:

Fizika — elektronikai alapismeretek, fénytan, fényerd, a fény
érzékelése. Elektromos fogyasztok a LED lampak miikodése.
Biologia — az emberi észlelés, érzékszervek

Technika: anyagismeret, vezetok és szigeteldk, forrasztas,
habanyagok ragasztasa.

Informatika : programozas

Foglalkozas
menete:

1. foglalkozas: Feladat meghatarozasa, otletborze

- A problémafelvetés. Nagy forgalmi légikikotd helikopterek
dronok fogadasat végzi. Iranyitasi feladat: A palya szabad
jelzése amennyiben fogadoképes, tilos jelzés ha foglalt. A
foglaltsagat érzékeldvel kezeljiik. Szabad és tilos jelzést a
palyaba épitett vilagitd ledek adnak.

- Milyen érzékeldk johetnek szoba? Hogyan épiiljon fel a
rendszer? Algoritmus dsszeallitasa, gondolati modell elkészi-
tése. Uj otlet: az érzékeld helyett hasznaljunk kamerat.

A kameras érzékeld ,.komfortos megoldas”, a kozvetitett kép
konnyebb személyes ellendrzést is biztosit. Személyes ellen-
Orzésre nincs sziikség, amennyiben a kameras érzékelés utjan
képes a rendszer a jelzések megfeleld kezelésére.

2. foglalkozas: Leszallopalya elkészitése - A palyahoz sziik-
séges €pitészeti habok kivalasztasa.

Darabolas méretre. Vilagitas és vezetékek helyének elokészi-
tése. Ragasztas utjan az egyes palyaelemek dsszedllitasa. Ve-
zetékek ¢€s a vilagitas helyének el6készitése. Beépités és vég-
leges forma kialakitésa.

- A ledek palyaelemekbe torténd beszerelése ragasztassal. A
palyaelemek 0sszeragasztasa. Vezetékelés elkészitése.

LMédszermni utmutato
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Drén leszallépalya

3. foglalkozas: Program elkészitése: STEMPedia PICTOB-
LOX grafikus feliiletével.

a programmal kapcsolatos elvarasok megfogalmazasa

a feladat algoritmusanak meghatarozasa

kédolas
A kamera kiegészitd modul miikodése. Programozasanak le-
hetdségei. A program egyéb alkotoelemei.
A program elkészitése.
Tesztelés — eldszor csak eszkdzok, repiild targyak nélkiil.

4. foglalkozas: Palya miikodésének tesztelése: Egyszert ke-
zelésli és konnyen iranyithaté repiildémodellekkel torténd ki-
probalas.

- Modellek méretével kapcsolatos problémak- csak megfeleld
nagysagl modellt képes érzékelni a kamera.

- Fényviszonyokkal kapcsolatos probléma.

- Jelzések egyértelmi hasznalat a modelltdl alapkdvetelmény.
Hibalehetdségek feltarasa, kikiiszobolése.

Produktum: Sikeres leszallaskor a palya beépitett érzékeld segitségével
visszajelzést kiild iizenet formajaban, mely egy kod. A kod
ismerete, sziikséges a tovabbjutashoz. A palyat XPS lapbol
épitjik, érzékelokkel. A vezérlés Arduino UNO-val, a progra-
mozas pedig a STEMPedia PICTOBLOX grafikus feliiletén
oldjuk meg.
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Tanulmanyut¢on jar<unk ...

Ebben a rovid kis cikkben szeretnénk beszamolni nektek a Nemzeti Tehetség

Program keretében szervezett szegedi kirdnduldsunkrol.
= R

i

Els6 programként ellatogattunk a Szent-Gyorgyi Albert Agodraba, ahol egy
informatika torténeti kiallitast néztiink meg. Egy nagy tudasu idegenvezetd kisért
korbe minket. A technoldgia kezdetétdl egészen a mai modern talalmanyokig sok
érdekességet lathattunk. Ezek koziil szamunkra a legérdekesebb az orias padlorobot
és a Neumann Janos kiallitdas volt. Lattunk még régi telefonkdzpontot ¢s
szamitogépet is.

A kiallitas megtekintésének végén régi szamitdgépes jatékokat, programokat pro-
balhattunk ki, amire a fitk egybdl lecsaptak, igy nekiink, lanyoknak nem nagyon
hagytak helyet.

Ebédiinket a Tiidérkonyhan fogyasztottuk el j6 hangulatban.

Utunk a Szegedi Egyetem felé vezetett tovabb, ahol Ignicz Ferenc fizikus egy na-
gyon érdekes és egyben izgalmas eldadast tartott nekiink a fizika vilagabol. Késobb
betekintést nyerhettiink az egyetem laborjaiba is, ahol a 1ézeres vagas fortélyait és a
mikrorészecskéket vizsgalhattuk meg.

Ezt kovetden szabadidds programként a Tisza partjan gyonyorkodtiink a kilatasban.
Eztan jott a nap fénypontja, ellatogattunk a Code Game szabaduldszobaba,
ahol 3 csoportban probara tehettiik tudasunkat. A mi csapatunk feladata a Mona
Lisa festmény darabjainak megtalaldsa volt. 60 percilink volt kiszabadulni, ez tette
izgalmassa a jatékot. Az utolsé 10 percben kis segitséget is kaptunk, igy sikertil
kijutnunk idében.

Nagyon élvezetes volt ez a nap, sokkal jobb volt igy tanulni, mint tantermekben
ilve. Kazi Réka, Ambrus Dora
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Interaktiv délutan sziilokkel ...
A tehetség nagy kincs. A szokdsosndl is nagyobb ‘ = 1“ =
felelbsséget jelent egy-egy kiemelkedd
képességii gyermek nevelése. A sziiloknek hitiik mellett
szeretetiikre, a gyermek igényeinek
megértésére és tiirelemre van sziikségiik...”
/Gyarmathy Eva/

2022 aprilisaban végre lehetdség nyilt arra,
hogy a tehetséges gyerekek sziilei, tehet-
ségsegitd tanarok és tehetségigéreteink
kozosen tolthessenek el egy hangulatos
délutant.

Az NTP-INNOV-21-0124 Kalandra programozva c. tehetséggondozd projekt
keretében interaktiv délutanra invitaltuk a résztvevok sziileit tehetséges gyermeke-
ikkel egyiitt. Nagy oromiinkre szolgalt, hogy a meghivottak teljesen megtoltdtték
tehetséggondozo termiinket.
Tobb célunk is volt ezzel a délutani programmal:
e megismertetni a sziilokkel tehetséggondozo tevékenységiink jellemzoit
o bepillantast engedni az intézmény miikodésébe, tehetséggondozo szakkorok,
sportkorok munkéjaba
e beszamolni az éppen zajlo projektrol
o lehetdséget kinalni a tehetség hasznosulasara
o closegiteni a sziild-tanar-didk egytittmiikddés
erésodését
o kotetlen beszélgetéssel segiteni az informacio-
cserét
e ¢lményt nyujtani
o ¢értékelni a projekt megvalosulasat
e szponzorok, tamogatdk korét boviteni

A délutan folyaman a sziilék kézhez kaptak egy brosurat, mely
tehetséggondozd tevékenységeink részletes leirasat tartalmazza. Gyermekeikrol
kérdéivet toltottek ki a szililok, valaszaikat pedig Osszehasonlithattak a gyerekeik
altal adott valaszokkal. Ezekbdl rogton kideriilt, hogy sok gyermek teljesen mas-
képp latja sajat tehetségét, személyiségét, mint azt sziilei tették.

Projektiink bemutatasaval folytatodott a program. A sziilok gyermekeik véletlen-
szerlien huzott kérdésekre adott valaszaibol ismerhették meg a projektet, a bevalo-
gatas modjat, a résztvevo tehetségsegitOket és szerepiiket, az alkalmazott médsze-
reket, munkaformakat, a programelemeket, a szegedi tanulmanyit eseményeit, a
résztvevok véleményét.

Prezentacio segitségével Osszefoglaltuk tehetséggondozd tevékenységiink fobb
jellemzait, ismertettiik tehetség modelliinket, beszéltiink a tehetség sajatos szemé-
lyiségjegyeirdl, a leggyakoribb problémaforrasokrol, a sziiléi haz szerepérdl.
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Az elméleti programot Kahoot kvizjaték zarta, sziilok, gyerekek versengtek egy-
massal. Az azonnali visszacsatolas lehetdvé tette szamunkra, hogy lassuk, meny-
nyire ismerik a sziilok tehetséggondozé munkankat, melyek azok a teriiletek,

amelyekre jobban ré lehetne iranyitani a figyelmet.

A kovetkezd program a tehetségeink altal késziilo szabaduldszoba aktualis alla-
potanak bemutatdsa volt. Minden allomasnal egy-két gyermek ismertette a meg-
oldand6 feladatot, elmesélte az allomas elkészitésének folyamatat, nehézségeit,
majd a sziil6k is probalkozhattak a rejtvények, feladvanyok megoldasaval. Neve-

tés, izgalom, 6rom, kivancsisag toltdtte meg a kis tornaszobat.

A tartalmas délutant vendéglatassal, beszélgetéssel zartuk. Jo volt latni, hogy

ilyen sokan érdeklddtek gyermekeik munkaja és a projekt irant.
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Rill tképek badulé babeél
illanatképek a szabadulé szobabél...

Robot pdlya

Drén leszdllopdlya
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Eimények képekben

Fizika eléadds a
Szegedi Tudomdnyegyetemen

Informatika térténeti kidllitds
a szegedi Agdrdban

Kiszabadultunk—CodeGame
Jaték, jatrék, jatékill



Nyilvanossag
I e —

| Kalandra programezvat P Kalaudra programosvar i
| A Nesuoeti Tebetstg Progeam 1.330.000 oo valo ; 24 pilpin. | T e L ot Ayt shea i e o]
R M i 3 NTPNNON- 210106 i pilars progumack e o disrels, maveatsha-opital kot b
'Ammmﬂmmmlmhluummmmmelwua&mmhummm-&m A el gty - e i e e
yimkben k: mummmmmummm dolis serillene- rubanth ervrsiarrel & prebt prebihtemm oy imeri gsbadabdurdes o ¢ Felhasmil
--sbn rarmerapis e vy : (ibasol it host siiryomios Messtdmck aﬂmhﬁm‘.m’h e
| Iehetindpet bemice Iebtsepn A oughe. trieo ceraaam g knaskial
'A\mpkx [, al oty sk, y‘hﬂl e p
15 solkal ianmilkama a csoporios mmm«umnmmlmn i o M il
Mrkhm eschiizdik o kesabb : -vur—-mmd .-mdmm ey bt
| Magy nleklivdés mellen vele kerdesdt 4 peojekd, @ terveren [Etceim ketsreresdvel indult o megvalisiliss } e b et g fal
| Mindket palydzat megvalosiis » Farekas Iskaksért Alapirviny akin keeremiktdtseve] zajlk. H . it i ool whyy olndviey ki Tiobek
i H vl b i syt 10 st R
| ! e e e st
i " I ——— e e e n A
1 1 privy erk ey Tt et s ey
1 1 presehs sinin elineget bassink Firy Tonm. o _sobet o
T T e
= 5 L A wwn s (=

Fibamy o therenczer A

Fazék—XXVIIl. évfolyam 3. szam

B AR P bl 3t i gt syl

o — )
a1 bk et b Pt

i b i £ b i

e

e D P

e .y e b b T
[aap— DélAlfsldInfo— 2022. 06. 19.

Fazék—XXVIll. évfolyam 4. szam

PALYAZATON

g

s 1 o b, st st el i
ssteid b o s e e £ bl b 4 by i e
e

ofr]ew ——
cran Ajojno e
Tialnlu E|T e
= - ®io LA g
H.....Z,...,_w..m..m.,_..,. sla[alultiv]s & =

et s ¢ ki s i
el e i i e i § 14 P, ST

Jubileumi kiadvdny—50 éves a Fazekas
Halas Televizio—Hiradé—2022.06.14. 11:06-t6l



»KALANDRA PROGRAMOZVA”
Zaro értékelés

Ertékelés modja: Kérdsiv
Kitoltok: a programban részt vett tanulok

A palyazat megvalositasaban részt vevo tanulok a program zarasa-
ként egy kérddiv kitoltésével érétkelték a programokat, a feladato-
kat, a szervezést, a lebonyolitast. Ertékelték 6nmagukat is és megfo-
galmazhattak az esetleges valtoztatasra irdnyul6 javaslataikat is.

A tanulok 0sszességében teljes mértékben elégedettek voltak a szer-
vezéssel, a program elemeivel. Nagy tetszést aratott a tanulmanyi
kirandulés, a 3D tervezés és nyomtatas, a padlorobotok, a dronok.

A tanulok ugy itélték meg, hogy sokat fejlédott logikus gondolko-
dasuk, kreativitdsuk és problémamegoldd képességiik. Fejlodtek a
programozasban, a tervezd tevékenységekben.

Informatikai ismereteik gyarapodtak.

Egyiitt tudtak miikddni tarsaikkal, de tobbnyire a k6z6s munkalko-
dasok alkalméval a csoportok ugy szervezddtek, hogy azok keriiltek
egy csoportba, akik egyébként is osztalytarsak, baratok. A gyerekek
megfogalmaztak, hogy a masokkal valo egyiittmiikodésben még
fejlodniiik kell.

A tanuldk nagy része megfogalmazta, hogy oriilne a folytatasnak és
sziikségesnek tartja, hogy ilyen programok gazdagitsak az iskola
tandran kiviili tevékenységeit. Néhanyan varnanak nehezebb felada-
tokat is a tervezettek kozott.

A palyazat megvalodsitasaban részt vett tanulok mindenképpen ajan-
lanak a programot tarsaiknak. Egy résziik els6sorban azoknak, akik
rendelkeznek informatikai tudassal, mas résziik akarkinek.

A kérddiv célja az volt, hogy képet kapjunk a program megvalosu-
lasaval kapcsolatos elégedettségrol és valtoztatasra iranyuld javasla-
tokrol.
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