ORATERV II.

A pedagogus neve: Fekete-Sofalvi Timea

Tantargy: Digitalis kultira

Osztaly: 4. osztaly

Az 6ra témaja: Gyakorlo 6ra: Vonalkovetés és akadalykeriilés versenyfeladatokkal.
Az ora cél- és feladatrendszere:

A tanulo képes az el6z6 oréan tanult programkddot modositani 1 problémak megoldéasara.

Képes a robot viselkedését értelmezni €s optimalizalni sajat tesztelései alapjan.

Képes csapatmunkaban megoldasokat keresni és azokat kiprobalni

Attitlid: Kitartés, versenyhelyzethez vald pozitiv hozzaéllas, 6nallosag, egyiittmiikodési hajlandosag.

Készségek/képességek: Algoritmikus gondolkodas, problémafeltaras és -megoldas, kreativitas, 6sszehasonlito értékelés.

Ismeretek: Feltételes szerkezetek (,,ha... akkor...”), ismétlés (forever), visszafordulds, motorvezérlés finomhangolasa (sebesség, irany),
szenzoros dontések.

Az ora didaktikai feladatai:

Gyakorlas: korabban tanult vonalkdvetd algoritmus finomitésa.

Ismeretalkalmazas 01j helyzetben: akadaly és visszatérés megoldasa sajat programirassal.
Megfigyelés és kovetkeztetés: tesztelésekbdl visszacsatolds a programra (idéeredmény, miikodés).
Problémamegoldas: versenyhelyzetben mitkddoképes €s optimalis program létrehozésa.
Onértékelés: értékellap kitoltése, tanitoi reflexio az egyéni és paros munkéra

Felhasznalt tankonyv: dr. Lénard Andras Tamés, Sarbé Gyongyi, Tarné Eder Marianna, Turzo-Sovak Nikolett: Digitalis kultara 4.
Tantargyi kapcsolatok:

Matematika: irdny, iddmérés, 6sszehasonlitas, logikai dontések.
Technika ¢€s tervezés: miikodo prototipus (robot), szerelés, beallitdsok.
Magyar nyelv: szobeli értékelés, kozos megbesz€lés, visszajelzés.

Datum: 2025.05.09.



Nevelési-oktatasi stratégia

Megjegyzések

Idokeret Az Ora menete
Moédszerek Tanuléi munkaformak Eszkozok
5 1. Vonalkovetésre épu](’j verseny Megbeszélés Frontalis - Interaktiv
tabla

ismertetése:

- Az 6ra folytatasaban kiilonb6z6 versenyfeladatok valtjak
egymast, folyamatos tesztelés mellett. A parok tagjai
kozosen gondoljak végig a program bedllitdsait, majd a
tesztelés soran kdzosen valasztjak ki a legjobban miik6do
verziot.

A gyerekek 3 kiilonbozo szintii versenypalyan mérhetik ssze
tudasukat. Az elso két palya az el6zo ordan megismert
vonalkovetésre épiik, azonban a versenyfordulo elott
maguknak kell teszteléssel kitapasztalniuk a legjobb
beallitasokat a programhoz.

Minden versenykor idomérést jelent, a legjobb idot elérd paros
nyeri az adott fordulot, melyért 3D nyomtatott dij jar.

A tanito kivetiti és elmagyardzza az egyes palyadk feladatit.




10° II. Elsé versenvykor: Tevékenykedtetés Paros - Robot A sebességek
Vonalkovetés egyenes vonalon. A gyerekek kb. 3 méter hosszii Kiserletezés - Laptop kozti kiilonbseg
egyenes ragasztoszalagon vezetik végig a robotot, az elézd - Versenypalya | ¢ri¢ke minimum
Oran dsszedllitott programkdddal. A tesztelési szakaszban 20 legyen.
tudnak modositani a beallitasokon ugy, hogy a robot
optimalisan miikédjon. (Gyorsan menjen, de ne fusson le a
vonalrol). Amikor véget ér a tesztelés kb. 3-5 perc, egymds
utan felsorakozunk, és lemérjiik a parosok robotjainak a
menetidejét. A stopperral rogzitett értéket felirom, és a végen a
legjobb eredményt futott robot dijat kap.
15° III. Maiasodik versenykor Tevékenykedtetés Paros - Robot
A verseny folyamata ugyan az, mint az el6zo kérben, annyi Kisérletezés - Laptop
valtoztatassal, hogy a vonal palya enyhe kanyarokbol all. - Versenypilya
Emiatt a robotok lassitdasa sziikséges, a tesztelési szakaszra
tobb idot kapnak a gyerekek. A legjobb idot futo robot itt is
dijban részesiil.
5-7 IV. Felkésziilés a harmadik Megbeszélés Frontalis - Robot
versenykorre: - Laptop ’
A harmadik versenykérhoz a mar korabban megszerzett - Z;;aktw

tudasra épitek. A robotok feladata, hogy a vonalkévetés végeén

akadalyba iitkozve visszaforduljanak és visszatérjenek a vonal




elejére. Ehhez a sziikséges programkodot kézosen fogjuk
megirni, a vonalkovetoé program modositasaval. A program
tobbszoros feltételt tartalmaz, melyet tanitoi magyarazat kisér. A

kozosen megbeszélt programkodokat minden paros gépén

ellendrzom.
10° V. Harmadik versenykor: Tevékenykedtetés Paros - Lego robot
A gyerekek a kézosen megirt programot letesztelik a palyan. - Laptop
Ezt kévetden latni fogjak, hogy a robot nem tért vissza a - Versenypilya
vonalra az akadalynak iitkozés utan. Feladatuk, hogy ezt a
fordulasi értéket megfeleloen bedllitsak tesztelés alapjan. A
tanito kiilonbozo instrukciokat ad arra vonatkozoan, hogy mit
érdemes allitani. A tesztelések utan kezdodik a verseny, itt mar
nincs lehetdség a program modositdsdara.
Hasonloan az el6z6 korokhoz, itt is az a paros nyer, aki a
legjobb idot futja, visszaérve a vonalra.
3-5 VI. Ertékelés: Megbeszélés Egyéni - Urlap
Tevékenykedtetés Frontalis - Dijak

A tanulok az ora végén egy kinyomtatott google tirlapot
kapnak, ahol a kiilonbozo szempontok szerint kell értékelniiik
sajat magukat és az orat. (3.sz. melléklet)

Akik a versenyforduloban nem értek el dijazast, kiilon dijat

kapnak az orai munkaéert.
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szdmu melléklet: Els6-masodik vonalpalya megoldésa:
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szdmu melléklet: Harmadik vonalpalya kodblokkja:
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szamu melléklet: Kérdoiv

Ertékel&lap

* Megértettem, hogyan mikédik a robot szinszenzora és mit jelent a
vonalkdvetés.

Szinezd ki a csillagokat!
1 = egyaltalan nem igaz ram
5 = teljesen igaz ram
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%+ Figyeltem a tarsam Gtleteire, és egyiitt dontottiink a beallitasokrdl.
Szinezd ki a csillagokat!

1 = egyaltalan nem igaz ram

5 = teljesen igaz ram
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@ Feladatot véllaltam a kézos munkaban (pl. programozas, tesztelés).

Szinezd ki a csillagokat!
1 = egyaltalan nem igaz ram
5 = teljesen igaz ram
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* Sajat tapasztalataim alapjan tudtam maédositani a programot.

Szinezd ki a csillagokat!
1 = egyaltalan nem igaz ram
5 = teljesen igaz ram
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% Teszteltem a robot miikédését, és tanultam a hibakbaol.

Szinezd ki a csillagokat!
1 = egyaltalan nem igaz ram
5 = teljesen igaz ram
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