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A KIS ROBOT, AKI NAGY DOLGOKAT VITT VEGHEZ

ALAPADATOK

SZERZO(K) NEVE

Marosné Alberti Aniko

OsszEFOGLALAS

(A projekt révid, 3-5 mondatos leirdsa, révid, lényegre t6ré dsszefoglaldsa.)

A Szombathelyi Zrinyi llona Altaldnos Iskola 4.0sztalyos robotika szakkor tanuldival készitettiink egy videdt a Kreativ
robotpalya kihivas 2024 palyazathoz. A gyerekek kitalaltak egy torténetet, ehhez pedig elkészitették a padlérobot palyat.
A palyan talalhaté elemeket Ujrahasznosithatd eszk6zokbdl maguk készitették el, majd programoztdk be a robotot a
torténetnek megfelel6en. Koézosen dolgoztak, terveztek, programoztak, felvételt készitettek és segitségemmel
szerkesztették meg a videot.

TANTARGYAK KORE

Digitalis kultura, technika, magyar nyelvtan, irodalom, rajz

SZAKKEPZESI INTEZMENY ESETEN

EVFOLYAM

4 EVFOLYAM

A PROJEKT IDGTARTAMA (MIN. 5 ORA) 6 6ra

A PROJEKT PEDAGOGIAI ALAPJAI

TARTALMI KOVETELMENYEK
(Itt jelennek meg a kerettantervi kévetelmények alapjan kitlizétt tartalmi célok. A kévetelmények felsoroldsa egy fontossdgi sorrendbe
dllitott lista olyan tuddselemekkel, témakdrokkel, amelyeket a tanuloknak a projekt végére teljesitenitik kell.)

Informacio kifejezése beszéddel, irassal, rajzzal.

Problémak megoldasa részben tanari segitséggel, részben onalldan.
Fogalmazas, szovegalkotas.

Fantazia, képzelet fejlesztése, szokincsbdvités, kooperativ tanulas.

TANULASI CELOK/KOVETELMENYEK

(Itt jelennek meg a készségfejlesztés céljai fontossdgi sorrendben a Nat és a kerettantervek alapjan. Kiiléndsen fontos a gondolkodds
és a 21. szdzadi készségek fejlesztése a digitdlis technoldgia tdmogatdsdval, illetve magdnak a digitdlis kompetencidnak a fejlesztése.)

A projekt célja, hogy a gyerekek élvezetes és interaktiv médon tanuljanak az érzelmekrél, az empatiardl, a
konfliktuskezelésrél, a batorsagrol, az igazsagossagrol és a programozasrol.
Tovabba a kreativitas, problémamegoldas, szocialis és digitalis kompetencia fejlesztése is célként jelenik meg.

(A projekt megkezdéséhez sziikséges elézetes ismeretek, fogalmi, tartalmi tudds és készségek listdja.)

Az életkornak megfeleld atlagos anyanyelvi ismeretek megléte. Kreativitds, kezdeményezG- és egyuttmiikodési készség.

A TANANYAG CELRENDSZERET KIFEJTO KERDESEK

'_‘ ‘
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ALAPKERDES

(A projekt alapjdul szolgdlo problémafelvetés nyitott kérdés formdjaban. Pl.: Miért van sziikségiink hGsékre? stb.)

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot a gyerekek érzelmi intelligencidjanak fejlesztésére és a pozitiv tarsadalmi viselkedés
el6mozditasara?

Erzelmek:

Milyen érzelmeket tapasztalnak a gyerekek a mindennapi életben, amelyek befolyasoljak a gyerekek gondolkoddsat,
viselkedését?

Batorsag:

Mit jelent batornak lenni?

Igazsagossag:

Mit jelent az igazsagossag és a méltanyossag?

Programozas:

Mik a programozas alapjai?

Kreativitas:

Mit jelent kreativnak lenni?

Pozitiv tarsadalmi viselkedés:

Mit jelent a pozitiv tarsadalmi viselkedés?

PROJEKTSZINTU KERDES
(A projekt alapkérdését kibontd, a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn érintett nagyobb témakérok kérdései. Pl.: Mit jelent a hés fogalma?
Kik a ti kedvenc héseitek? Milyenek az irodalmi hGs6k - hGs-e Janos vitéz? Milyen héstetteket hajtott végre? Mi az, ami a valosdgban

is megtérténhet? Ma milyen hésékre, hdstettekre van sziiksége a vildgnak? Te milyen hés lennél, mi lenne a héstetted?)

Erzelmek:

Hogyan segithet a Beebot a gyerekeknek az érzelmek felismerésében, kifejezésében és a konfliktusok békés
megolddsaban?

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot az empatia fejlesztésére a gyerekekben?

Batorsag:

Hogyan batorithatjuk a gyerekeket a Beebot segitségével, hogy kialljanak az helyesért ?

Hogyan segithet a Beebot a gyerekeknek az 6nbizalmuk novelésében?

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot a gyerekek batorsaganak és kitartasanak fejlesztésére?

Igazsagossag:

Hogyan hasznalhatjuk a Beebot-ot az igazsagossag és a méltanyossag fogalmainak tanitasara illetve a tarsadalmi
igazsagossagért folyd kiizdelembe miként vonhatjuk be?

Hogyan segithet a Beebot a gyerekeknek a diszkriminaciod és az elGitéletek felismerésében és lekiizdésében?
Programozas:

Hogyan tanithatjuk a gyerekeket a programozas alapjaira a Beebot segitségével?

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot a gyerekek problémamegoldd képességének fejlesztésére?

Hogyan segithet a Beebot a gyerekeknek a kreativ gondolkodasmad és a logikai gondolkodas fejlesztésében?
Kreativitas:

Hogyan hasznalhatjuk a Beebot-ot a gyerekek kreativitasanak és fantazidjanak 6sztonzésére, mlivészi kifejezésmaddjanak
fejlesztésére?

Hogyan segithet a Beebot a gyerekeknek Uj otletek kitalalasaban és megvaldsitasaban?
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TARTALMI KERDESEK

(A projekt alapkérdését kibontd, a kapcsolodo tantdrgyi kévetelményekre, ismeretekre vonatkozo kérdések. pl.: Hogyan készithetiink
digitdlis kollazst? Milyenek az irodalmi h6s6k? Mit jelent a jellem fogalma? Milyen Jdnos vitéz jelleme? stb.)

Milyen toérténetet irjunk a palyazathoz? Kik és mik szerepeljenek benne? Hogyan viselkednek a szerepl8k? Milyen
megoldds szulessen az adott problémdra? Hogyan készitsik el a szerepl6ket? Milyen anyagokat hasznaljunk fel? Hogyan
helyezziik el a pdlydn az elemeket és a szerepl6ket? Hogyan programozzuk be a robotot? A videdkészités milyen
Iépésekre bonthatd? Milyen eszkdzokkel rogzitsiik a videdt és a hangfelvételeket?
Tovabba a feladathoz kapcsolédé nagyobb témakorok kérdései:

Erzelmek:

Milyen érzelmeket tapasztalt Ximo a torténetben? (pl. boldogsag, szomorusag, harag)
Hogyan befolyasoltak Ximo cselekedeteit az érzelmei?

Szerinted miért fontosak az érzelmek?

Hogyan fejezhetjiik ki az érzelmeinket?

Hogyan kezelhetjik az er&s érzelmeket?

Empatia:

Hogyan mutatta ki Ximo az empatiat a kislany irant?

Miért fontos az empatia?

Hogyan fejleszthetjlik az empatiankat?

Hogyan segithet nekiink az empatia masokkal valé kapcsolatainkban?
Konfliktuskezelés:

Hogyan oldotta meg Ximo a konfliktust a fiuk és a kislany kozott?

Milyen mas konfliktuskezelési stratégidkat ismeriink?

Hogyan kommunikalhatunk hatékonyan konfliktushelyzetben?

Hogyan juthatunk el egy win-win megoldashoz?

Batorsag:

Miért volt bator Ximo, hogy kialljon a kislanyért?

Miért fontos a batorsag?

Hogyan lehetlink batrabbak?

Mit tehetlink, ha félink valamitél?

Igazsagossag:

Miért volt fontos Ximo szdmara, hogy igazsdgosan banjanak a kislanynyal?

Mit jelent az igazsagossag?

Hogyan harcolhatunk az igazsagért?

Hogyan allhatunk ki a gyengébbekért?

Programozas:

Hogyan kapcsolddik a Beebot programozasa a térténethez?

Milyen parancsokat hasznalhatunk a Beebot programozasahoz?

Hogyan hozhatunk létre kiil6nb6z6 mozgaspalyakat a Beebot szamara?

Hogyan hasznalhatjuk a programozast problémak megolddsara?

Kreativitas:

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot kreativ projektekhez?

Milyen torténeteket mesélhetiink el a Beebot segitségével?

Hogyan épithetiink jatékokat és kihivasokat a Beebot-al?




| Digitalis

Hogyan haszndlhatjuk a Beebot-ot m(ivészeti alkotasok létrehozdsahoz?

AZ ERTEKELES IDORENDJE

o MIALATT A TANULOK A PROJEKTEN DOLGOZNAK )
A PROJEKTMUNKA MEGKEZDESE ELGTT ) ) A PROJEKTMUNKA BEFEJEZTEVEL
ES FELADATOKAT HAITANAK VEGRE

A tanulék fejl6désének nyomon

. i . |kovetése és a tanitdsi-tanuldsi folyamat
Folyamatos megfigyelés: A tanuldk| |
, . e ., |J3Vitasa.
aktiv  részvétele, egyuttm(ikodése,

Célok meghatarozasa. L . ] Egyéni visszajelzés a tanuldknak a
C ., |kreativitdsa, elkotelezettsége, a Beebot L
Ertékelési kritériumok meghatarozasa . ) ) L munkajarol.

L 3 L . hatékony haszndlata, a projekt céljaihoz| =~ =~ . i .
Ertékelési moddszerek kivalasztdsa a o i L, Jovébeli  projektek  tervezése és
i L i . |kapcsolédd ismeretek és készségek| i .

tanuldk  igényeinek  és  tanul3si Isaiatits fejlesztése a tapasztalatok alapjan.
I p elsajatitasa. R . .
stilusanak megfelel&en. L L Az értékelési eredmények megvitatasa
L i Folyamatos tanari visszajelzés. .
Kommunikacié a tanuldkkal a tanuldkkal.

A projekttel kapcsolatos tapasztalatok o . Lo
i . ) A tanitasi-tanulasi folyamat értékelése
és tanultak 6sszefoglalasa. ) o )
Visszajelzés a tanuldknak az

értékeléssel kapcsolatban.

AZ ERTEKELES OSSZEFOGLALASA

(Irja le az értékelési médszereket, amelyeket én és tanuldi haszndinak a tanuldi igény felmérésére, a célok kittizésére, a fejlédés nyomon
kévetésére, a visszacsatoldsra, a gondolkodds és a folyamatok értékelésére és a tanuldsra vald reflektdldsra a projekt sordn!
Haszndlhat grafikus 6sszefoglaldst, naplobejegyzéseket, sz6veges jegyzeteket, ellendrzélistdkat, kézds megbeszéléseket, kérdéslistat
és értékeld tabldzatokat.

fria le tovdbbd a tanuldsi folyamat kézzel foghatd bizonyitékait (pl. prezentdciok, fogalmazdsok vagy kisel6addsok), valamint a
hozzdjuk tartozo értékelési rendszert! Részletezze az oktatdsi folyamatokat, irja le, ki késziti az értékelést és hogyan, illetve azt, hogy
mikor!)

A tanuldkkal egyénileg beszéltem, hogy jobban megértsem az egyéni céljaikat és igényeiket a projekttel kapcsolatban. A
tanuldkkal egyittm(ikodve fogalmaztunk meg egyéni célokat a projekt szamdra, figyelembe véve az elézetes tudasukat,
érdeklGdési koreiket és céljaikat. A projekt soran folyamatosan figyelemmel kisértem a tanuldk munkajat, és visszajelzést
adtam nekik a fejl6déstikrél. A projekt soran folyamatosan formativ visszajelzést adtam a tanuldknak a munkajukrdl, hogy
segitsen nekik a fejlédésben. A projekt befejezésekor szummativ visszajelzést adtam a tanuldknak a teljesitményikrél. A
tanuldk kélcsonosen értékelték egymas munkajat, hogy épité jellegli visszajelzést kapjanak. Megfigyeltem a tanuldkat a
projekt soran, hogy hogyan dolgoznak, hogyan oldjak meg a problémakat és hogyan kommunikalnak egymassal.

MODSZERTANI ELLARASOK

(Az oktatdsi ciklus pontos leirdsa. Nevezze meg a projektszakaszok/-lépések céljat, részletesen irja le a tanuldi tevékenységek
folyamatadt, és adja meg az elvégzésiikhoz sziikséges id6t, valamint fejtse ki, hogy a tanulok miként vesznek részt sajat tanuldsuk
megtervezésében! Ismertesse, hogy az egyes projektszakaszokban milyen produktumokat/részproduktumokat hoztak létre a tanuldk!
Kérjiik, térjen ki a differencidlds lehetGségeire is! Kérjiik, mutassa be, hogyan tdmogatja a tanuldkat a tudatos és biztonsdgos
médiahaszndlatban!)

A Beebot feladat egy remek eszkéz a gyerekek szamdra az érzelmek, az empatia, a konfliktuskezelés, a batorsag, az
igazsagossag és a programozas fogalmainak elsajatitasahoz. A hatékonyabbd és élvezetesebbé tételéhez a kdvetkezd
maodszertani eljarasok alkalmazhatdk:

Projekt alapu tanulas:
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A gyerekek egyitt dolgoztak a projekt kidolgozasan.

A gyerekek megmutattak egymdsnak terveiket, otleteiket és megmagyardztak, hogyan kapcsolddik a projekt a valasztott
témahoz.

Jatékositas:

A Beebot-ot hasznaltuk jatékok és kihivasok létrehozdsara..

Példaul a gyerekek programoztak a Beebot-ot a padl6 robot palya teljesitésére.

A jatékositas motivalja a gyerekeket a tanulasban, és segit nekik a témdahoz kapcsolddo készségek fejlesztésében.
Mesemondas:

A Beebot-ot hasznaltuk fel a torténet elmesélésére.

A mesemondads segit a gyerekeknek a képzeletiik fejlesztésében, és a témahoz kapcsolédé fogalmak megértésében.
Vita és beszélgetés:

A Beebot feladatot kovetSen vitat inditottam a gyerekek kozott a torténetben felmeril6 témakrol, problémakrél.
Beszéltiink az érzelmekrdl, az empatiardl, a konfliktuskezelésrdl, a batorsagrol és az igazsagossagrol.

A vita és a beszélgetés segitt a gyerekeknek a fogalmak mélyebb megértésében, és a sajat véleményiik kialakitasaban.
Kreativ iras:

A torténetben a gyerekek szabadon alkothatnak, és felhasznalhatjak a képzeletiket.

A kreativ iras segit a gyerekeknek a kommunikacids készségek fejlesztésében, és a témahoz kapcsolodd fogalmak
elmélyitésében.

Osszefoglalo beszélgetés:

A projekt elkészitését kovetGen megkértem a gyerekeket, hogy foglaljak 6ssze a térténet fébb eseményeit és tanulsagait.
Az 6sszefoglalas segit a gyerekeknek a tanultak megerdsitésében, és a témahoz kapcsolddo fogalmak rendszerezésében.

A PROJEKTHEZ SZUKSEGES ANYAGOK ES ESZKOZOK

(Mutassa be a tanuldsi-tanitdsi folyamat sordn alkalmazott technoldgidt (hardver, szoftver), sorolja fel a felhaszndlt online tartalmak
és forrdsok linkjeit, valamint adja meg amennyiben sziikséges, a nyomtatott forrdsok és eszkdzok listdjat is!)

Tanuldi szamitégép, okostelefon, iskolai wifi, Beebot, Beebot gyakorldpalya, béngész6program, Microsoft Word,
Ujrahasznosithaté eszkdzok: wc papir guriga, tejes dobozok, cip6sdoboz, fehér és szines papirok, ragaszto, filctoll
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ELLENGRZO SZEMPONTOK A HATEKONY PROJEKT TERVEZESEHEZ ES MEGVALOSITASAHOZ

(J A projekt megvaldsitasara legaldbb 5 tandra all rendelkezésre.

0 A projekt megvaldsitasaban fontos szerepet jatszik a digitdlis technolégia eszkozként vald

alkalmazasa.

O A tanuldsi folyamat kézéppontjaban a tanuldk allnak.

[ A projekt a tantervi kovetelményekkel 6sszehangolt, fontos tanulasi célokra 6sszpontosit.

O A projekt céljai kozott szerepel a tanuldk digitalis kompetencidjanak fejlesztése.

CJA projekt soran folyamatos, tobbféle tipusu értékelés torténik.

[ A projekt egymdssal 6sszefligg6 feladatokat és tevékenységeket tartalmaz, amelyeket adott

id6tartam alatt kell végrehajtani.

[ A projektre jellemz6 a multidiszciplindris megkozelités.

[ A projekt feladataiban legyen kihivas, problémamegoldas, kutatds, vizsgalédasi lehetbség.

O A tanuldk a megszerzett tudast és készségeket bizonyitjak a projekt produktumaiban, amelyek

publikalhatdk, el6adhaték vagy bemutathatok.

O Az intézmény regisztrdlt a Digitalis Témahét honlapon.




