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Asturiai Bowling

Fd téma

A hagyomanyos sportdgak Stvorése a technoldgiaval és a programozassal.

Tanulasi célok
1. A hagyomdanyos jatékok mint a kulturdlis drokség részeinek megértése és megbecsilése.

2. Az alapvetd programozasi és szamitasi logikal fogalmak gyakorlati kontextusban tdrténd
alkalmazésa.

3. Problémamegoldd és esapatmunkaképesség fejlesrtése.

4, Fizikai €5 matematikai fogalmak alkalmazasa a tekejarékra.

Adaptilt tevékenység
Bevezetés (10 perc)

1. A hagyomanyos asztirial tekejaték bemutatasa: rivid tdrténete és kulturalis
jelentdsége.

2. Akihivas ismertetése: egy robot tervezése és programozasa a bowlingdobdsok szimulalasara,
Fejlesztés (40 perc)
1. Programozds a robotikival:

o Atanuldk egy alkalmazas vagy szoftver segitségével programoznak egy robotot a
bowlingdobas szimulalt mozgasanak végrehajtasara.

= Olyan valtozdkat dllitanak be, mint a dobas irdnya, sebessége és szége,

2. Tervezés és jaték:
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o Bowlingpalya létrehozasa az osztalyteremben vagy a jatszotéren (a
komplexitas névelése érdekében akadalyokat is tartalmazhat).

o Végezzen probdkat, és a robot teljesitményének optimalizdlasa érdekében
maodositsa a programozast.

3. Matematikai és fizikai 6sszetevik:
o Tavolsagok mérése és az elért pontok kiszamitasa.
o Elemezze, hogy az erdk és a palyak hogyan befolyasoljak a bowlingbabuk lelitését.
Zaras (10 perc)
1. Pontok attekintése:

o Gondolkodjatok el az elért eredményekrél, kiemelve a csapatmunkat és az
elért tanulast.

2. Kulturalis megheszélés:

o Beszélgessetek arrdl, hogy a technolégia hogyan segithet a hagyomanyok
megdrzésében és modernizédlasaban.

Forrasok és anyagok
*  Programozhatd robotok.
*  Programozasi alkalmazas.
¢ Bowlingbabuk és golyo (adaptalt anyagok is hasznalhatok).

*  Mérdszalag a tavolsagok kiszamitasahoz.

Varhatdé eredmények
+ Bowlingdobasokat szimulald alapprogramok készitése.
*  Matematikai és fizikai fogalmak gyakorlati alkalmazdsa.

*  Akulturdlis 6rékség nagyobb megbecsilése és a technolégia felhasznalasa annak
megujitasara.



