Meseorszag gyakorlopalya
Foglalkozas otletek

Koszonet a Bolton Schools ICT-nek, hogy
megosztotta ezeket a tevékenységi
otleteket a Loti-Bot és a Meseorszag
palya hasznalataval kapcsolatban.

A feladatkat mas robotokkal, példaul a

Bee-Bot vagy a Blue-Bot robotokkal is
alkalmazhatod.
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Meseorszag és szorzotablak

A jaték célja, hogy a gyerekek a meséket hasznalva megtanuljdk a szorzétablat, és fejlesszék a
programozasi készségeket egy robot segitségével.

A jaték

. Valasszatok ki egy mesét a palyarol, és egy hozza kapcsolddd szorzotablat. (pl. A 3-as szorzétablahoz Loti kedvenc meséje lehet az
Aranyhaj és a harom medve, mert a 3 a kedvenc szama. Beszéljétek meg, mely mesékben jatszik fontos szerepet a 3-as szam (pl. A
harom kismalac, Aladdin harom kivansaga, Jancsi és Juliska harom babszeme).
Készitsetek egy utvonalat a mesés palyan, a valasztott szorzotabla segitségével. El6készulet - Beszéljétek meg a Loti-Bot
programozasahoz szikséges algoritmust hogy eljusson a megfelel6 figurahoz (karakter vagy targy).
A palya minden mezéjére helyezzetek egy szamitast (pl. 3 x 4), és a szorzatot (pl. 12).
A Loti-Bot alkalmazas segitségével programozzatok a robotot a megfelel6 helyre. Ahogy Loti a mezdkre |ép, a gyerekek mondjak ki a
helyes valaszt vagy a hozza tartoz6 szorzasi tényt.
irjatok at a meséket ugy, hogy azok segitsenek megjegyezni a szorzétabla szabalyait! Szamoljatok névekvé vagy csdkkend
sorrendben, vagy tegyétek izgalmasabba azzal, hogy a szamokat véletlenszer( sorrendben helyezitek el.
Ha a gyerekek mar magabiztosak, programozzatok be Lotit, hogy minden egyes szorzasi tény elérésekor egy adott hangot adjon ki. A
gyerekek csukott szemmel prébaljak meg kitalalni, melyik hang melyik szorzasi tényhez tartozik. Ez akkor mikodik jol, ha a tablazatok
sorrendben vannak.
Az extra kihivas érdekében programozhatod Lotit ugy, hogy visszafelé mozogjon!
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Meneklilés az orias elol

A jaték célja, hogy Jack eljusson a biztonsagos helyére, miel6tt az 6rias elkapna. A jatékosok
kivalasztanak 5 karaktert vagy helyet a palyan, amelyeken Jacknek kotelezd landolnia az utja
soran.

A jaték

. Valasszatok egy szint és hangot az ériasnak, valamint egyet Jacknek. Helyezzétek a Loti ,Oriast” az 6rias

- Az egyik csapat vagy jatékos Jack szerepét jatssza, mig a masik az oriast iranyitja.
- Ha az orias elkapja Jacket, akkor 6 nyer. Ha Jack eléri a biztonsagos helyét, miel6tt az érias utoléri, akkor 6
lesz a gy6ztes.

Megbeszélési pontok

Barki is nyer, ez j6 alkalom lehet arra, hogy beszélgessunk Jack és az érias érzéseirdl.
. Jogosan lopott Jack a torténetben?

- Hogyan lehetett volna az érias kedvesebb?

. Ez j6 alkalom arra is, hogy megbeszéljuk, hogyan érezték magukat a gyerekek a jaték soran.
- Milyen érzés volt, amikor az 6rias majdnem elkapott?
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Iranytl a mesék vilagaban

A jaték soran a gyerekek Loti-Bot ,GPS-évé” valnak, és iranyokat adnak neki, hogy eljusson
egy adott helyre a palyan. Példa: ,A szalmahaztdl délre”, A zold békatdl északra”.

A jaték
- Mutass meg a gyerekeknek egy iranyt(it, és magyarazd el, hogyan hasznaljak azt az egyértelmd iranyok

megadasara.
Beszélgessetek az iranyitd szavakrél, amelyeket Loti-Bot mozgatasahoz hasznalhatnak (pl. észak, dél, kelet,
nyugat). Hasznalhattok iranykartyakat is segédeszkozkeént.
A gyerekek versenyezhetnek egymassal, ugy, hogy kijeldlnek egymasnak egy-egy mezét, és a masik csapatnak
ugy kell programoznia Lotit, hogy arra a mezére érkezzen.
Ahogy a gyerekek magabiztosabba valnak megadhatsz nekik tobb mezét is, amit érintenitk kell, mielétt a
célpontra érkeznének, és igy készitsenek utasitassorozatot.
A programozas el6tt tervezzék meg az algoritmust, majd teszteljék és szukség esetén javitsak ki a hibakat.




