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BEVEZETO

Az eloadasrol

Képzeljiink el egy pontot! Kicsi ez a pont vagy nagy? Egyik sem? Képzeljiink el egy pontosan pont
méretl pontot! O lesz a fészereplénk.

Ez a Pont mozgasba lendil. Mozgasabdl Ujabb pontok, vonalak, haromszogek, négyszogek,
egyszoval Ujabb formak jelennek meg a térben. A Pont kapcsolatba kerdl veliik. Baratsagosak
ezek a taldlkozasok vagy félelmetesek? Es legféképpen: hova vezetnek? Ujabb formak
megsziiletéséhez, avagy éppen ellenkezéleg, vissza a kezdetekhez? Lehet-e egy pont a Pont, mi
torténik vele ketto, harom, sok mas forma kozott?

A Ponttdl pontig. cimi kisérleti babeléadas a pont és a kiilonbozo térdimenziok, az ,egy” és a
.tobb”, az egyén és a sokasag kapcsolddasi formait tarja fel az animacio, a megelevenités
alapveto elemeit6l a masikkal vald kapcsolaton at a vilagban valo létezés sokrétliségéig.

A nézok elott egy fejlodési folyamat elevenedik meg, amit a pont keletkezése, majd atalakulasa
hataroz meg, mikozben a geometrikus tér Ujraértelmezésével egy alternativ vilagot hozunk létre.
Az el6adas soran az audiovizualis és kinetikai eszkozok segitségével a hagyomanyos babtechnikai
megoldasoktol eljutunk a robotika izgalmas teriiletére.

El6adasunk harom szempontbol is kisérleti jellegl: egyrészt a szokasostol eltéréen szdveg
nélkili, absztrakt formakkal dolgozd darab. Masrészt az alkotoi folyamat sem volt szokvanyos,
nem volt rendezd, alkotdcsoportként dolgoztunk, kozosen hoztuk meg a dontéseket. Végil pedig:
robotokat is hasznaltunk az el6adasban.

“ e

hogy mozgasuk révén élélényként érzékelik Gket az emberek. A robotokat a babm(ivészek (Pajer
Alma Virdg és Szolar Tibor) a marionetthidrél taviradnyitassal, valamint az altaluk a jelenethez és
a kivant mozgasokhoz kapcsoloddan megirt programok kombinaldsaval mozgattak.

Az eloadas alkotdi:
Csonka Maresz rendezbasszisztens, Hegyi Zsolt diszlet, lamyank zene, Kocsis Eszter babok,
Pallai Mara dramaturgia, Szapu Daniel vetités

Szereplok:
Pajer Alma Virag, Szolar Tibor
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Az oktatasi segedanyagrol

Az oktatasi segédanyag javaslat arra, hogy rajzdra vagy osztalyfénoki 6ra keretében dolgozhassa
fel az osztaly az el6adast. Jatékaink kulcsfogalma az absztrakcid. Az absztrakcids készség
fejlesztése nagyon fontos abbdl a szempontbdk, hogy az érzékleti rendszeriinkbe toredékes
formaban bekerild informacidhalmazt megfeleléen értelmezhessiik. Az absztrakcid segitségével
kivonjuk a felismert targyak legfontosabb tulajdonsagait. A tobb részbdl allé ingerek hattérré
valamint figurava valé szervezddése valéjaban az elménk termékei. Az alkotok szandéka szerint
ezt probalja elésegiteni a Bauhaus-inspiracion alapuld diszlet és babtervezés. A néz6 sajat
gondolataibol, érzéseibdl rakhatja dssze a nem szokvanyos dramaturgiai elemekbdl felépiilo
torténetet, ilyen értelemben pedig minden nézének sajat torténet kialakitasara van lehetésége.

A segédanyag olyan feladatokat tartalmaz, amelyek jatékos formaban fejleszthetik ezeket a
képességeket, a rajz, a szinvalasztas, a hajtogatas segitségével figurakat alkothatnak a gyerekek;
a kérddivek kitoltése segithet felidézni és rendszerezni az egyes jelenetekhez és figurakhoz
kapcsolodd szimpatia és megértés mértékét; és a darabban alkalmazott robotgolyok kapcsan
elmondhatjak véleményiiket a robotizacié vagy akar a mesterséges intelligencia térnyerésérol is.

Feladataink egy csoportja mar jol ismert jatékokat adaptal az el6adas vildgahoz: ezeket a
jatékokat akar az el6adas megtekintése el6tt is kiprobalhatjuk. Mint mindig, most is azt ajanljuk,
kezeljék szabadon az jatékajanlatokat: egy-egy tipusbol tobbféle jatékot is ajanlunk, érdemes
csoportunk igénye, a rendelkezésre alld id6 vagy eszkozok alapjan osszedllitani egy-egy
jatéksort, vagy kiprobalni egy-egy feladatot.

A segédanyag fontos részét képezi a figurdkhoz és az el6addsban megjelend robotokhoz
kapcsoldédd kérddiv. A kérddivek kérdései elsdsorban az eléadast feldolgozd beszélgetéshez
nyujthatnak tdmpontot, ugyanakkor fontos részét képezik egy, az eléadashoz kapcsolédd doktori
kutatasnak is, ezért kérjik, amennyiben maodjaban all, a kitoltott kérddiveket kiildje el nekiink a
mozgato@budapestbabszinhaz.hu cimre!

A segédanyagot 8 éves kortol ajanljuk.
Jo jatékot kivanunk!

Az oktatasi segédanyagot osszeallitotta:
Hirmann Blanka, Kocsis Eszter és Végvari Viktoria
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BEMELEGITJUK A KEPZELETET!
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1.Szinesztézia-jatéek

Csukd be a szemed! Gondolj a nevedre. Mondd ki magadban, akar tobbszor. Milyen szine van?
Inkdbb gombaolylnek képzeled, vagy négyzetesnek? Girbegurba vagy szépen kisimult? Probald a
nevedet formakeént elképzelni! Szabalyos? Szabalytalan? Olyan, mint egy sikidom, vagy inkabb
egy amo6bahoz hasonlit? Rajzold le ezt a format, és szinezd ki olyanra, amilyen szin(inek képzeled
a nevedet. Gy(jtsiuk 0ssze és keverjik meg a rajzokat! Vajon raismeriink egymas nevére a rajzok
alapjan?

2. Pont, pont, vesszocske...

Emlékeztek kiskorotokbol erre a monddkara?:

Pont, pont, vesszocske,
Készen van a fejecske,
Hosszu nyaka, nagy a hasa,
Készen van a torok basa.

Rajzoljatok le a torok basat! Milyen elemekbol allt 6ssze?

Van két pontunk, hét vonalunk és két koriink - mi mindent tudunk rajzolni ebb6l a készletbdl?
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HAGYOMANYOS JATEKOK AZ

ELOADASHOZ

1.Tangram

A tangram egy 0si kinai kirakos jaték, amely hét egyszer( mértani alakzatot tartalmaz. Ezekbdl
az alakzatokbol rengeteg figura kirakhato (és a kérvonaluk korberajzolasaval akar rejtvényként is

feladhato.
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A tangram meséje: A legenda szerint egy szerzetes utazni kildte a tanitvanyat, hogy a vilag
szépségének lényegét egy tablara fesse. A tabla azonban eltorott, és a tanitvany hidba probalta
meg négyzet alakban osszerakni. Probalkozasai kozben sok szép minta keletkezett. Végil a
tanitvany megértette, hogy nem kell beutaznia a vilagot, mivel a vildg szépségét és sokféleségét

meg lehet talalni a széttort tabla darabjaiban.

2. Origami

Az origami a papirhajtogatas japan megfeleldje.
Tobbnyire négyzet alakl papirbél kiindulva (de
egyéb sikidomokbdl is) készithetiink allatokat,

targyakat, diszeket, geometriai formakat.
Kezdetként  bdéven elég, ha  papirhajét

hajtogatunk egyiitt, és figyeliink arra, hogyan
valik egy sikban megjelend négyzetbdl csako,
majd haromdimenzids csdnak.

Megjegyzés: A képek az 1. szamu mellékletbdl kinyomtathatdk.
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3. Golyozas

A jatékban egyszerre kb. tizen vehetnek részt. A jatékosok sorban egymas mellé letesznek egy-
egy Uveggolyot. A golyodktol tiz lépésnyire huzunk egy vonalat, innen lehet dobni. Az elsé dobd
megprobalja egy ujabb golydval eltalalni a sajat, sorban allo liveggolydjat. Ha sikeriil, felveheti, és
sorban célozhat a tobbiek liveggolyoira is, amig folyamatosan sikerdl eltalalni azokat. Ha nem
sikeril, az eldobott golyd is a foldon marad, és johet a kdvetkezd versenyzo. A jaték addig tart,
amig van golyo a foldon. Ha minden tiveggolyo elfogyott, megszamoljuk, kinél van a legtobb - 6 a

nyertes.
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MIT LATTUNK?

1.Beszélgeteés az eloadasrol

ldézziik fel, mit lattunk a szinpadon! Mire emlékeztek, mi volt a legérdekesebb? Amit lattunk, mit
jelentett szamunkra? Milyen hangulatokat, érzéseket tudtok kapcsolni a jelenetekhez? Mikdzben
néztétek az elGadast, sziiletett a fejetekben egy torténet? Ha igen, mirdl sz6lt? (Nagyon fontos,
hogy minden érzet, vélemény és torténet érvényes, nincs egyfajta j6 megoldas!)

1.Beszélgetés az eloadasrol

Kisebb csoportokban irjunk mesét az el6adas hangulatai, képei, vagy egy-egy jelenete alapjan!
Emlékeztetoként 6sszefoglaltuk egy tablazatban a fébb jeleneteket:

1.Pont és vonal

2. Kocka és gula
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3. Lany és fiu

.. Atlatszo bab

5. Robotgolyok

6. Galaxis
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3. Storyboard

A Pont, pont, vesszocske feladat rajzai alapjan, a pontokat, koroket és vonalakat felhasznalva
taldljunk ki egy rovid térténetet, amihez storyboardot készithetiink! Erdemes egyszerd
torténésekben gondolkozni, pl. Mi tortént, amikor a pont és a kor talalkozott?, Hogyan jatszanak
a vonalak? stb.

A storyboard négyzeteibe a cselekmény fazisait rajzoljuk le, ala leirhatjuk, mi torténik éppen, és
cimet is adhatunk a jelenetiinknek!
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PONTTOL PONTIG - JATEK A
FORMAKKAL

1.Hol jarunk?
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Csomagolopapir-iveket teritiink a foldre, vagy rogzitink a falra, amelyekre kivagott, szines
sikidomokat ragasztunk Ossze-vissza. A feladat kitalalni, hogy hol jarunk, milyen tajak jutnak
esziinkbe a felragasztott formakrdl. Egészitsiik ki a formakat, rajzoljuk meg a tajat egyitt! Ha
sziikséges, ragasszunk a képhez Ujabb formakat!

2. Hogyan mozog?

Ehhez a jatékhoz az iskolai logikai készletlinkre lesz szlikség. Parokban dolgozunk: a paros egyik
tagja szoborként megjelenit egy mindennapi mozdulatot (pl. térokilésben dl, fogat mos, fellép
egy lépcséfokra). A parja megprobalja minél pontosabban leképezni ezt a mozdulatot a logikai
készlet elemeinek segitségével. Minél kevesebb elemet hasznalunk fel, annal Ulgyesebbek
vagyunk! Mutassuk meg a sikidomokbol kirakott képet a tobbieknek: vajon kitalaljak, mi volt az
eredeti mozdulat?

3. Erzelem-épitmény

Eddig sikidomokkal dolgoztunk, most vegylink elé faépité jatékot vagy Lego-készletet!
Gondoljunk vissza az el6adasra, milyen érzelmek jelentek meg benne? Valasszunk egy érzelmet,
és épitsiik meg! Milyen szineket és formakat valasztunk? Magasra épitiink? Rendezett format
valasztunk? Hogyan kapcsolédnak az elemek egymashoz?

3. Ember-bab

(A jatékot dramaban jaratos, kisebb létszamu csoportnak ajanljuk]. Ehhez a jatékhoz sok-sok
Ujsdgpapirra és ragasztészalagra lesz sziikségiink. Oten-hatan dolgozunk egy csapatban.
Egyvalakit kivalasztunk, 6 lesz a bab/szobor. A tobbiek Ujsagpapirba csomagoljdk a testét,
kilonleges mozgo szobrot formalnak beléle - figyelve arra, hogy ez a helyzet ne valjon
kényelmetlenné. Hatarozott karaktert is adhatunk a figuranknak, épithetlink neki szarnyat,
harmadik kart, hajtornyot stb. Milyennek latjuk a létrehozott figurat? Hogyan tud mozogni?
Milyen tapasztalat szoborra valni? Mikor valik babba az ember?
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1.Kerdoivek

A)

PONTTOL PONTIG. |10

Tegyél egy ikszet a figura ala, ha Ugy érzed, hogy igaz ra az allitas! (Tobbet is lehet valasztani.)

Ugy
gondolom,
hogy a
baratom
lehetne.

Szeretnék
baratsagosan
elbeszélgetni
vele.

Soha nem
tudnék
baratsagot
kétni vele.

Jo lenne vele
egyutt lenni.

Ugy érzem,
hogy ismerds
szamomra.

Nem érdekel,
hogy
talalkozom-e
vele.
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Tetszik a szine.

Tetszik a
formaja.

Egyaltalan
nem tetszik
nekem.

Tudnék vele
egyutt
jatszani.

Tudnék vele
egyutt
tanulni.

Szerintem
kérhetnék
téle
segitséget.

Szerintem
félelmetes.

Szerintem
nem lehet tul
okos.

Tudnék téle
segitséget
kérni.
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Mit gondolsz a robotokrol? Karikdzd be azokat a valaszokat, amelyeket helyesnek gondolsz.

(Tobb valaszt is bekarikdzhatsz.)

1. Arobotok intelligensek.

2. A robotok butak.

3. Tetszik, ha az emberhez
hasonldan néznek ki.

4. Nem tetszik, ha az emberhez
hasonldéan néznek ki, jobb, ha
mas formajuk van.

5. A robotok kedvesek.

6. A robotok gonoszak.

7. Szivesen talalkozom egy
robottal.

8. Nem szeretnék robottal
talalkozni.

9. Talalkoztam mar robottal.

10. Nem talalkoztam még
robottal.

11. A robotok j6 dolgokat
csinalnak.

12. A robotok rossz dolgokat
csinalnak.

13. Oriildk, ha robotot latok.

14. Félek, ha robotot latok.

15. Oriilnék, ha egy robot lenne a
tanarom.

16. Jobban szeretem, hogy ember
a tanarom.

17. Szivesen dolgoznék egyitt egy
robottal.

18. Szivesebben dolgozom egyiitt
egy gyerekkel.

19. Szivesen jatszanék egylitt egy
robottal.

20. Szivesebben jatszom egyiitt
egy gyerekkel.

21. Szivesen lennék egy robot
baratja.

22. Szivesebben vagyok egy
gyerek baratja.

23. Szivesen beszélgetnék egy
robottal.

24. Szivesebben beszélgetek egy
gyerekkel.

25. Szivesen mondanam el a
titkaimat egy robotnak.

26. Szivesebben mondom el a
titkaimat egy gyereknek.
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1.Az én robotom

a) Rajzolj le egy szamodra kedves és egy szerinted félelmetes robotot!

Ha barmilyen anyagbdl tervezhetnél robotot, milyen anyagot és milyen szineket valasztanal? Mire
lenne képes ez a robot? Hogyan neveznéd el?

Mit6l lesz egy robot kedves vagy ijeszt6?

b) Tervezz robotot egy-egy érzelem megjelenitésére!

Milyen lehet a boldogsag-robot? Vagy a faradtsag-robot? Milyen a vidamsag robotja?

c) Hogyan iranyitanad a robotodat?

Melyek lennének azok a parancsok, amiket egy szamodra j0 robotnak adnal? Mi az, amit
megtiltanal, és mi az, amit megengednél neki?'

Konyvek, amelyek inspiraltak minket:

Molnar Jacqueline: Robotok, Méra Kényvkiado, 2017

Oscar Schlemmer-Moholy Nagy Laszld-Molnar Farkas: A Bauhaus szinhaza, Corvina Kiado, 1978
Angie Smibert: Mesterséges intelligencia. Okos gépek, gondolkodd robotok - és tudomanyos
gyakorlatok gyerekeknek, Cser Kiado, 2020

A tudomanyos-fantasztikus irodalomban a robotika harom torvényét Isaac Asimov alkotta meg. A
torténeteiben szereplé robotok zéme ezen szabalyokat koveti. El6szor a Korbe-korbe cim( novellajaban
olvashatodak, a kovetkezo6 formaban:

1. A robotnak nem szabad kart okoznia emberi lényben, vagy tétlenil tlrnie, hogy emberi
lény barmilyen kart szenvedjen.

2. Arobot engedelmeskedni tartozik az emberi lények utasitasainak, kivéve, ha ezek az
utasitdsok az elsé6 torvény eldirasaiba litkznének.

3. A robot tartozik sajat védelmérdl gondoskodni, amennyiben ez nem (itkozik az elsé
vagy masodik torvény barmelyikének eldirasaiba. B ‘8

BUDAPEST

BABSZINHAZ



PONTTOL PONTIG. |14

MELLEKLET 1:
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