#2.RIDE °T

e, Co-funded by the
P Erasmus+ Programme
b of the European Union

AZ OT KENYER

A VITA (T3)

Fékuszban:
*Tehetséggondozas (D9)

3. feladat: Hogy lehet elrendezni egy konfliktust?
A tanuldk beszélgessenek a vitardl, veszekedésrél
és kibékdilésrél.

Dramatizaljak és jatsszak el az adott szituaciot.
K6zéppontban

* Kritikus gondolkodas

* Szocidlis készségek

 Allampolgariismeretek

Felhasznalhatja az Otletbazarban taldlhaté Jatszd
el!l kartyakat.

Fejlesztett teriiletek:

K6zéppontban:

* Szocidlis kompetenciak
* Szbvegértés

Ezenkiviil:

* Figyelemfejlesztés

* Elettapasztalat

* Tehetséggondozas

Output kezelése:

Videdzza le az eljatszott szituaciot!

Otletbazar — néhany otlet:

* Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet,
ahol vitatkoztok egy baratotokkal!
Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet két
kiilonboz6 kimenetellel: ahol 6sszevesztek, és
ahol kibékultok!
* Képzeljetek el és jatsszatok el egy birdsagi pert!
A kiilonféle helyzetek részleteit az Otletlapokon
talalja.

Vagja ki a szituacios kartyakat!
Valassza ki azt a fokuszt, amivel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Ossza ki nekik a hozza
tartoz6 szitudacios kartyat!

Ha kell, segitsen nekik felépiteni a szituaciét!

f2.RIDE THE FIVE LOAVES
>

\ﬁ, Some ideas- conflict solving

Act it out!
What do you usually argue about?
What did you auarrel about last time?

How did you solve it?
Were you satisfied with the solution?

Find out and dramatize a situation where you auarrel with
your friend!

__________________________________ ){

Act it out!

Generally, do you suarrel or moderate?
ow do you usually make peace with others?
Do you usually ask for help to solve the debate?

Find out and dramatize a situation with 2 different aspect:
when you auarrel, and when you make peace!

What was the difference in your behaviour in the two
8 A LLL I Ihe cifference in your behaviour in the two
situation?

Kommmmmmmoooemooooeooooooooo X

Act it out!

What does a court and a pleading mean?
Who are the participants of a pleading? What is their role?
You can find the informatiens in the attached text.

Imagine and dramatize a pleading at the Court!
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Fékuszban:

* Tehetséggondozas (D9)
Az dOra célja:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* ddntéshozatal

* csoportmunka szervezése

Ok ketten maradtak még eEy darabig a szomorafiiz arnyékaban, pihenni az evés utén. loan, akinek kordbban 3

kenyere volt egyszer csak
mondta:

ét lejt adott a tarsanak, Stefannak, akinek két kenyere volt, és szé szerint ezt

— Fogd baratom, ez a te részed, azt csindlhatsz vele, amit akarsz. Mivel két kenyered volt ezért két lej jar,
nekem l'g{ marad harom lejem, mivel hdrom egész kenyerem volt, s a tieidnél mindenik nagyobb, ahogy emlékszem.
e

— Hogy

het ez? Mondta Stefan meglep&dve- Miért csak két lej és mért nem két és fél, igazsdgosan, és akkor

szava sem lehetne egyikiinknek_sem. Az ember, ha nem adott volna egy garast sem, akkor most mi' maradna?
- Ho%y hogy maradna? Kérdi Stefan. Akkor az én részemrdl alamizsnanak szamitott volna a harom kenyér, ezért
e ve

most ]
erszényben: nekem hdrom lej, neke

— De nem, bardtom, mondja Stefan, a két

6 Istennél sem...

d el ezt a kettst és le(?yen béke. Vagyis igy most mi ingyen ettiink, és b&ven van kenyérre valénk az
két lej, mindegyikiinknek a kenyerek szama szerint. Ennél igazsdgosabb
elosztas nem hiszem, hogy létezik még magLénél a

) ) enyeres. En nem Ggy latom, hogy ez igazségos elosztés lenne. Gyere,
menjiink el a biréhoz, és amit & mond, az lesz a végleges.
— Menjiink a biréhoz, mondja loan is, ha ezt nem készénéd meg. Hiszem, hogy van olyan biré is, aki megtalélja az
igazsdgot, habar én nem taldlkoztam ilyennel amiéta létezem.

Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakcidi

SzereplGkartya hasznalata:

Szerepl6 Tulajdonsag | Interakcidok

* felirja a szerepl6 nevét

loan Ul, vitazik Egyltt mozognak,

egymassal vitatkoznak
Stefan

Ul, vitazik

Javaslatok

* A gyerekek jatsszanak el rovid
vitdkat és veszekedéseket
szitudcios jaték keretében.
Beszéljék meg az eljatszott vitdk
dinamikdjat és hangvételét.
Videdzzak le az el6adasokat!
A tanuldk gy(jtsenek informaciot
és készitsenek gondolattérképet a
vita tipusairdl, szakaszairdl és
kimeneteleirdl, valamint a vita és a
vitdzo kozotti kapcesolatokrdl.
Elemezzenek részleteket irodalmi
mivekbdl, filmekbdl,
rajzfilmekbdl, Gjsagcikkekbdl,
babjatékbdl, musicalekbdl,
operakbdl, stb. és taldljanak benne
példakat a vita tipusaira és
hangvételére.

Javasolt anyagok

* Kamera, szamitdgép, projektor
* Fehér papir, ceruza, dosszié

* Elemezendé példaanyagok

kiegészit6ket
* atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait
A tanulék tobbet is hasznalhatnak
a Szerepl6kartya egy-egy
részébdl, ha kell!

Mindegyik tanulo kitolti a sajat szerepl6kartyajat:

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
* Osszeirja az épitendd kdrnyezeti elemeket és egyéb

Stefan
loan

-
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There also should be:

Leiilni
Felemelni a karjat
Hangot kiadni

5 vekni kenyér
5 arany

~ER -

i3
Think over:

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok
Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, sth.
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Javasolt anyagok Fokuszban:

« ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és * Tehetséggondozas (D9)
ArTec robot szett (legaldbb 1 vagy 2 Studuino Az éra célja:
alaplap, 2 szervomotor, 2 Buzzer, 2 * finommotorika,
nyomogomb, 1 hangszenzor) * problémamegoldis,

* Az el6z6 6rén haszndlt videok és rajzfilm- és « déntéshozatal
babfilmrészletek

« Ures gondolattérkép vagy tablazat

* Ures térténetmenet

* Ceruza

Javaslatok

* Beszéljék meg az el6z6 6rdn eljatszott és felvett vitdk
dinamikajat.

Robotfeladatkartya kitdltése * Beszéljék meg, milyen testtartas jellemzi a vitatkozast.

* A szereplGkartya, a fejlesztési szempont és a * Beszéljék meg, milyen hangnem jellemzi a vitatkozast.
programozasi szint alapjan valassza ki a robot * Nézzenek vitatkozo, veszekedd figurakat szerepeltetd
tevékenységét és a program bonyolultsagat rajzfilmeket és babfilmeket. Erje el, hogy a tanuldk

ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez. észrevegyék a szerepl6k testtartasat, hangnemét.
* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy

differenciacio céljabol) tovabbi robotkartyak
is kitolthetGk.

Karjat

Szajat

Hangot ad

Felosztja a kenyeret

Kapcsolddo témak a Technika sarokban

* Szervomotor programozasa
* Kar adott sz6gbe mozgatasa (3.a)
* Kar ismétl6d6 mozgatasa adott szamu alkalommal (3.b)
* TObb szervomotor szinkronizalt mozgatasa (3.d)

* Nyomodgomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* Hangszenzor tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* LED hasznalata (5.a, 5.b, 5.c)

* Buzzer hasznalata (6.3, 6.b)

* Funkciok hasznalata (12.a)

X
N

N] A vitatkozo mozgatjak a

A vitatkozok mozgatja a szajat, szajukat,
Emelgetia karjat, emelgetik a érzelmeket mutat, érzelmeket
VAGY karjukat, kilonbozé mutatnak,
automatikusan hangot adnak, hangnemekben kiilonb6z6
hangot ad valaszolnak ,kiabal” és hangnemekben
egymasnak valaszol a ,kiabalnak” és
tanulénak valaszolnak

PROG1 PROG2 PROG3

AVitatkozok
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

A vitatkozok
mozgatjdk a
szajukat, érzelmeket
mutatnak,
kiilonbozé
hangnemekben
,kiabalnak” és
valaszolnak
egymasnak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A vita testbeszéde és dinamikdja

A vitatkozé

A vitatkozok mozgatja a szajat,
Emelgetia karjat, emelgetik a érzelmeket mutat,
VAGY karjukat, kulonb6z6
automatikusan hangot adnak, hangnemekben
hangot ad valaszolnak ,kiabal” és
egymasnak valaszol a
tanulénak

P1 Hanggal VAGY mozgassal bemutatott vita

Epitési mozdulatok:

* Szervomotorok mozgasa jelképezi a vitat

* karok emelgetése, fejrazas

VAGY

* Buzzer segitségével a vitazok hangot adhatnak

* Felvdltva adjanak hangot, eltéré , hangon”

* A két figura kiilon alaplaphoz van kapcsolva

* A m(ikodésiik automatikus, a robot bekapcsoldsatol
* P2 Hangos vitatkozék

* Kar- és fejmozdulatok, ES hangadas jelképezi a vitat
* szervomotorok altali karemelgetés, fejrazas

* Buzzer segitségével a vitazok hangot adhatnak

* A két figura eltéré hangot adjon

* A két figura babjatékszerlen, nyomdgombokkal irdnyithatd
* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van kapcsolva

Erzelmek kimutatasa vitazaskor

P3 Vitazas kozben érzelmeket kimutaté ember épitése

* Sz4j mozgatdsa szervomotorral

* Hangadas buzzerrel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* Hangszenzor aktivalja

P4 Két vitatkoz6

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van kapcsolva

* Sz4j mozgatdsa szervomotorral

* Kilénb6z6 hangok kiadasa buzzerekkel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* A két figura babjatékszer(ien, nyomoégombokkal
irdnyithaté




- AZ OT KENYER

AT Co-funded by the
COEl Erasmus+ Programme A V IT A T3
ARE of the European Union

Fékuszban:
*Nyelvi tudatossag (D11)

3. feladat: Hogy lehet elrendezni egy konfliktust?
A tanuldék beszélgessenek a vitarodl, veszekedésrdl
és kibékiilésral.

Dramatizaljak és jatsszak el az adott szituaciot.
Kozéppontban

e Kritikus gondolkodas

* Szocialis készségek

 Allampolgariismeretek

Felhasznalhatja az Otletbazarban taldlhaté Jatszd
el! kartyakat.

Fejlesztett teriiletek:

Kézéppontban:

* Nyelvi kommunikacié
* Szovegértés
Ezenkiviil:

* Figyelemfejlesztés

* Elettapasztalat

* Tehetséggondozas

Otletbazar — néhany otlet:

* Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet, ahol
vitatkoztok egy baratotokkal!
Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet két
kiilonb6z6 kimenetellel: ahol 6sszevesztek, és
ahol kibékultok!
* Képzeljetek el és jatsszatok el egy birdsagi pert!
A kiilénféle helyzetek részleteit az Otletlapokon
talalja.

Vagja ki a szituacios kartyakat!
Valassza ki azt a fokuszt, amivel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Ossza ki nekik a hozza
tartozo szitudcios kartyat!

Ha kell, segitsen nekik felépiteni a szituaciot!

Output kezelése:

Videdzza le az eljatszott szituaciot!

\n: Néhany 6tlet — konfliktusok elrendezése

Jatsszatok el!

Mirgl vitatkoztok altaldban?

Mirél vitatkoztatok leg}utébb?
Hogyan rendeztétek el?

Elégedettek voltatok az eredménnyel?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet, ahol
| vitatkoztok egy baratotokkal!

Jatsszatok el!

Altaldban részt vesztek a vitdkban, vagy békiteni prébaltok?
Altalabon hogy békultok ki masokkal?
Szoktal segitséget kérni vitdk elrendezésére?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet két kiilonb6z3
kimenetellel: ahol 6sszevesztek, és ahol kibékiiltok!

Miben viselkedtetek mésként a két helyzetben?

Jatsszatok el!

Mi is tulajdonképpen a birésag és a per?
Kik egy birésagi per résztvevdi? Mi a szerepiik?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy biréséagi pert!
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Fokuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)
Az ora célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Ok ketten maradtak még eEy darabig a szomorufiiz arnyékaban, pihenni az evés utan. loan, akinek korabban

3 kenyere volt egyszer csa
ezt mondta:

két lejt adott a tdarsanak, Stefannak, akinek két kenyere volt, és sz6 szerint

— Fogd bardtom, ez a te részed, azt csindlhatsz vele, amit akarsz. Mivel két kenyered volt ezért két lej
jar, nekem igy marad hdrom lejem, mivel harom egész kenyerem volt, s a tieidnél mindenik nagyobb, ahogy

emlékszem.
— Hogy

lehet ez? Mondta Stefan meglep6dve- Miért csak két lej és mért nem két és fél, igazsdgosan, és

akkor szava sem lehetne egyikiinknek sem. Az ember, ha nem adott volna egy garast sem, akkor most mi

maradna?

— Hogy hogy maradna? Kérdi Stefan. Akkor az én részemr6l alamizsndnak szamitott volna a harom kenyér,
ezért most te vedd el ezt a kett&t és legyen béke. Vagyis igy most mi ingyen ettiink, és b&ven van

kenyérre valénk az erszényben: nekem harom lej, neked
Ennél igazsagosabb elosztas nem hiszem, hogy léteziE még maganal a Jo Istennél sem...
— De nem, bardtom, mondja Stefan, a kétkenyeres.

Gyere, menjiink el a birédhoz, és amit & mond, az lesz a végleges.
— Menjiink a biréhoz, mondja loan is, ha ezt nem k&szénéd meg. Hiszem, hogy van olyan biré is, aki
megtalalja az igazsagot, habar én nem talalkoztam ilyennel amiéta létezem.

ét lej, mindegyikiinknek a kenyerek szama szerint.

n nem ugy latom, hogy ez igazsagos elosztas lenne.

Szerepldk f6 tulajdonsagai és interakcidi

Szerepl6 Tulajdonsag | Interakciok

loan Ul, vitazik Egyiitt mozognak,

egymassal vitatkoznak

Stefan Ul, vitazik

Javaslatok

* A tanuldk gy(jtsenek informaciét és
készitsenek gondolattérképet a vita
tipusairdl, szakaszairdl és kimeneteleirdl,
valamint a vita és a vitazé kozotti
kapcsolatokrdl.

* Elemezzenek részleteket irodalmi
mUvekbdl, filmekbdél, rajzfilmekbdl,
Ujsagcikkekbdl, babjatékbal,
musicalekbdl, operdkbdl, stb. és
taldljanak benne példakat a vita tipusaira
és hangvételére.

Szerepl6kartya hasznalata:

Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:

* felirja a szerepld nevét

* felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
* Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb

kiegészit6ket
* dtgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkoOzeit, anyagait
A tanuldk tébbet is hasznalhatnak
a Szerepl6kartya egy-egy
részébdl, ha kell!

Stefan
loan

Javasolt anyagok

* Kamera, szamitdgép, projektor
* Fehér papir, ceruza, dosszié

* Elemezendé példaanyagok

o

» puile”
s

Igy hivnak:
o gy hivnal

Ezt épitem:

Leiilni
Felemelni a karjat
Hangot kiadni

—

5 vekni kenyér
5 arany

RVo s
L

Lenni kellene még ennek:

/

Neg s

o Igy hivnak: J’
Atgondolom ezt: \I\

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, stb.
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Javasolt anyagok Fokuszban:

« ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és * Nyelvi tudatossag (D11)
ArTec robot szett (legaldbb 1 vagy 2 Studuino Az éra célja:
alaplap, 2 szervomotor, 2 Buzzer, 2 * finommotorika,
nyomogomb, 1 hangszenzor) * problémamegoldis,

* Az el6z6 6rén haszndlt videok és rajzfilm- és « déntéshozatal
babfilmrészletek

« Ures gondolattérkép vagy tablazat

* Ures térténetmenet

* Ceruza

Javaslatok

* Beszéljék meg az el6z6 érdn eljatszott és felvett vitdk
dinamikajat.

* Beszéljék meg, milyen testtartas jellemzi a vitatkozast.

* Beszéljék meg, milyen hangnem jellemzi a vitatkozast.

* Nézzenek vitatkozd, veszekedd figurdkat szerepeltetd
rajzfilmeket és babfilmeket. Erje el, hogy a tanuldk
észrevegyék a szerepl6k testtartdsat, hangnemét.

Robotfeladatkartya kit6ltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a programozasi szint alapjan
valassza ki a robot tevékenységét és a program bonyolultsagat tgy, hogy
azilljen a gyerek képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencidlds céljabdl) tovabbi
robotkartyak is kitolthetdk.

* A robotkartydkat a célnyelven toltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak amelyek relevansak a
robot adott mikddése szempontjabdl.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes mondatokkal irjak le a
robot miikddését a célnyelven!

Szajat
Hangot ad
Felosztja a kenyeret

Kapcsolddo témak a Technika sarokban

* Szervomotor programozasa
* Kar adott sz6gbe mozgatdsa (3.a)
* Kar ismétl6dé mozgatdsa adott szamu alkalommal (3.b)
* Tobb szervomotor szinkronizalt mozgatdsa (3.d)

* Nyomoégomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* Hangszenzor tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* LED hasznalata (5.a, 5.b, 5.c)

* Buzzer hasznalata (6.3, 6.b)

* Funkcidk hasznalata (12.a)

AN N\

(iksdnfla robotom: \gesH 123 nev

A vitatkozdk

A vitatkozd mozgatjak a

A vitatkozok mozgatja a szdjat, szajukat,
Emelgetia karjat, emelgetik a N érzelmeket mutat, érzelmeket
VAGY karjukat, hangot kilonb6z6 mutatnak,
automatikusan adnak, hangnemekben kiilonb6z6
hangot ad valaszolnak ,kiabal” és hangnemekben
egymasnak vdlaszol a ,kiabdlnak” és
tanulénak vdlaszolnak
egymasnak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

A vitatkozok
mozgatjdk a
szajukat, érzelmeket
mutatnak,
kiilonbozé
hangnemekben
,kiabalnak” és
valaszolnak
egymasnak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A vita testbeszéde és dinamikdja

A vitatkozé

A vitatkozdk mozgatja a szdjat,
Emelgetia karjat, emelgetik a érzelmeket mutat,
VAGY karjukat, kiilonb6z6
automatikusan hangot adnak, hangnemekben
hangot ad valaszolnak ,kiabal” és
egymasnak valaszol a
tanulénak

P1 Hanggal VAGY mozgassal bemutatott vita

Epitési mozdulatok:

* Szervomotorok mozgasa jelképezi a vitat

* karok emelgetése, fejrazas

VAGY

* Buzzer segitségével a vitdzok hangot adhatnak

* Felvaltva adjanak hangot, eltéré ,,hangon”

* A két figura kulon alaplaphoz van kapcsolva

* A m(ikddésiik automatikus, a robot
bekapcsolasatél

* P2 Hangos vitatkozok

» Kar- és fejmozdulatok, ES hangadas jelképezi a
vitat

* szervomotorok altali karemelgetés, fejrazas

* Buzzer segitségével a vitazok hangot adhatnak

* A két figura eltér6 hangot adjon

* A két figura bdbjatékszerlen, nyomégombokkal
iranyithaté

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van
kapcsolva

Erzelmek kimutatasa vitazaskor

P3 Vitazas kozben érzelmeket kimutaté ember

épitése

* Sz4j mozgatdsa szervomotorral

* Hangadas buzzerrel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* Hangszenzor aktivalja

P4 Két vitatkozo

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van
kapcsolva

* Szaj mozgatdsa szervomotorral

* Kiilonb6z6 hangok kiadasa buzzerekkel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* A két figura babjatékszerlen, nyomdégombokkal
irdnyithatd
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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacio (D12)

3. feladat: Hogy lehet elrendezni egy konfliktust?
A tanulék beszélgessenek a vitarodl, veszekedésrél
és kibékiilésrél.

Dramatizaljak és jatsszak el az adott szituaciot.
Kozéppontban

* Kritikus gondolkodas

* Szocidlis készségek

Otletbazar — néhany otlet:

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet, ahol
vitatkoztok egy baratotokkal!

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet két
kilonb6z6 kimenetellel: ahol 6sszevesztek, és
ahol kibékltok!

Képzeljetek el és jatsszatok el egy birdsagi pert!

A kiilonféle helyzetek részleteit az Otletlapokon
talalja.

+ Allampolgariismeretek
Felhasznalhatja az Otletbazarban taldlhaté Jatszd

| Loty
el! kartyakat. Vagja ki a szituacids kartyakat!

Fejlesztett teriiletek: Valassza ki azt a fékuszt, amivel szeretné, hogy a

gyerekek foglalkozzanak! Ossza ki nekik a hozza

Kézéppontban: AT
tartozd szituacios kartyat!

* Nyelvi kommunikacié
* Szbvegértés
Ezenkiviil:

* Figyelemfejlesztés

* Elettapasztalat

* Tehetséggondozas

Ha kell, segitsen nekik felépiteni a szituaciot!

AZ OT KENYER

Output kezelése: = oo

Videdzza le az eljatszott szituaciot!

‘IT- Néhany 6tlet — konfliktusok elrendezése

Jatsszatok el!

Mirgl vitatkoztok altaldban?

Mirdl vitatkoztatok leg}utébb?

Hogyan rendeztétek el?

Elégedettek voltatok az eredménnyel?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet, ahol
vitatkoztok egy baratotokkal!

Jatsszatok el!

Altaldban részt vesztek a vitdkban, vagy békiteni prébaltok?
Altalabon hogy békultok ki masokkal?
Szoktal segitséget kérni vitdk elrendezésére?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy helyzetet két kiilnb6z3
kimenetellel: ahol 6sszevesztek, s ahol kibékiiltok!

Miben viselkedtetek mésként a két helyzetben?

Jatsszatok el!

Mi is tulajdonképpen a birésag és a per?
Kik egy birésagi per résztvevgi? Mi a szerepiik?

Képzeljetek el és jatsszatok el egy birésagi pert!
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Fokuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az ora célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

Ok ketten maradtak még eEy darabig a szomorufliz arnyékaban, pihenni az evés utan. loan, akinek korabban
3 kenyerg volt egyszer csak két lejt adott a tarsanak, Stefannak, akinek két kenyere volt, és szé szerint
ezt mondta:

— Fogd bardtom, ez a te részed, azt csindlhatsz vele, amit akarsz. Mivel két kenyered volt ezért két lej
jélrI 'rllekem igy marad harom lejem, mivel harom egész kenyerem volt, s a tieidnél mindenik nagyobb, ahogy
emlékszem.

— Hogy lehet ez? Mondta Stefan meglep8dve- Miért csak két lej és mért nem két és fél, igazsagosan, és
akkord szava sem lehetne egyiklinknek sem. Az ember, ha nem adott volna egy garast sem, akkor most mi
maradna?

— Hogy hogy maradna? Kérdi Stefan. Akkor az én részemrdl alamizsnanak szamitott volna a hdrom kenyér,
ezért most ge vedd el ezt a kettSt és legyen béke. Vagyis igy most mi ingyen ettiink, és b&ven van
kenyérre valénk az erszényben: nekem hdrom lej, neked két lej, mindegyikiinknek a kenyerek szédma szerint.
Ennél igazsdgosabb elosztds nem hiszem, hogy létezik még maganal a Jé Istennél sem...

— De nem, bardtom, mondja Stefan, a kétkenyeres. En nem gy latom, hogy ez igazsdgos elosztdas lenne.
Gyere, menjiink el a biréhoz, és amit 6 mond, az lesz a végleges.

- Menjﬁnk a biréhoz, mondja loan is, ha ezt nem kdszén6d meg. Hiszem, hogy van olyan biré is, aki
megtalalja az igazsdgot, habar én nem taldlkoztam ilyennel amiéta Létezem.

Szerepl6k f6 tulajdonsagai és interakci6i Szerepl6kartya hasznalata:

Szerepls Tulajdonsag | Interakciok Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl&kartyajat:

- * felirja a szerepl6 nevét
loan Ul, vitazik Egyutt mozognak,

' * felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.
» egymassal vitatkoznak .. L. . P . , ,
Stefan 01, vitazik * Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb

kiegészit6ket

* atgondolja a robot épitésének

Javaslatok szakaszait, eszkdzeit, anyagait

* A gyerekek jatsszanak el rovid vitakat és

A tanuldk tobbet is hasznalhatnak
a Szerepl6kartya egy-egy Stefan
részébdl, ha kell! loan

veszekedéseket szituacids jaték
keretében. Beszéljék meg az eljatszott

vitak dinamikajat és hangvételét.
Videézzak le az eléadasokat! : el

A tanuldk gy(jtsenek informaciot és 8 lgy hivnak: Leiilni

i

készitsenek gondolattérképet a vita Ezt épitem: Felemelni a karjat

tipusairdl, szakaszairdl és kimeneteleirdl, W mm oo mmmmmmmimiooiiiiis % Hangot kiadni

valamint a vita és a vitazo kozotti
N

kapcsolatokrol. M lgy hivnak:
Elemezzenek részleteket irodalmi A robotomnak tudni kell 5 vekni kenyér
mUivekbdl, filmekbdl, rajzfilmekbdl,

5 arany

Ujsagcikkekbdl, babjatékbal, Y rmmmmmmmm e /I
musicalekbdl, operdkbdl, stb. és s e’

L

taldljanak benne példakat a vita tipusaira u A cselekmény f6
Lenni kellene még ennek:

és hangvételére. mozzanatai

Igy hivnak:

Sziikséges fajlok

Javasolt anyagok & Osszad részekre a
* Kamera, szamitogép, projektor ' —— szovegrészletet

* Fehér papir, ceruza, dosszié : Listazd a sziikséges
* Elemezendd példaanyagok anyagokat, stb.




AZ OT KENYER

Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of the European Union 3

Javasolt anyagok Fokuszban:

« ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett) és * Nyelvi kommunikaci6 (D12)
ArTec robot szett (legaldbb 1 vagy 2 Studuino Az éra célja:
alaplap, 2 szervomotor, 2 Buzzer, 2 * finommotorika,
nyomogomb, 1 hangszenzor) * problémamegoldis,

* Az el6z6 6rén haszndlt videok és rajzfilm- és « déntéshozatal
babfilmrészletek

« Ures gondolattérkép vagy tablazat

* Ures térténetmenet

* Ceruza

Javaslatok

* Beszéljék meg az el6z6 érdn eljatszott és felvett vitdk
dinamikajat.

* Beszéljék meg, milyen testtartas jellemzi a vitatkozast.

* Beszéljék meg, milyen hangnem jellemzi a vitatkozast.

* Nézzenek vitatkozo, veszekedé figurdkat szerepeltetd
rajzfilmeket és babfilmeket. Erje el, hogy a tanuldk
észrevegyék a szereplSk testtartdsat, hangnemét.

Robotfeladatkartya kitoltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a programozasi szint
alapjan valassza ki a robot tevékenységét és a program bonyolultsagat
ugy, hogy azilljen a gyerek képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazdas vagy differencidlas céljabdl) tovabbi
robotkartyak is kitoltheték.

* A robotkartydkat a célnyelven toltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak amelyek relevansak
a robot adott mikddése szempontjabdl.

Ambm:::fzwgﬁ e \\ * A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes mondatokkal irjak le

a robot mikodését a célnyelven!

Szajat
Hangot ad
Felosztja a kenyeret

Kapcsolodoé témadk a Technika sarokban

* Szervomotor programozasa
* Kar adott szogbe mozgatasa (3.a)
* Kar ismétl6d6 mozgatdsa adott szamu alkalommal (3.b)
* Toébb szervomotor szinkronizalt mozgatasa (3.d)

* Nyomdgomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

* Hangszenzor tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)

N \ * LED hasznadlata (5.a, 5.b, 5.c)

\) * Buzzer haszndlata (6.3, 6.b)

N\

\ * Funkcidk hasznalata (12.a)

\ \
A vitatkozok
N

A vitatkozé -
. , . mozgatjdk a
A vitatkozok mozgatja a szdjat, . )
szajukat, érzelmeket

Emelgetia karjat, emelgetik a \ érzelmeket mutat,
. e e mutatnak,
VAGY karjukat, hangot kiilonb6z6 e e
. kiilonbo6z6
automatikusan adnak, hangnemekben
, o hangnemekben
hangot ad valaszolnak »kiabal” és . .
, , ,kiabdalnak” és
egymasnak valaszol a ,
valaszolnak

tanulénak ,
egymasnak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

e . Fogalmazd meg taljes mandstotban = =
lgy fog mitkddni a robotom: IS =
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Robotoétletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Emelgetia karjat,
VAGY
automatikusan
hangot ad

A vitatkozok
emelgetik a
karjukat, hangot
adnak,
valaszolnak

A vitatkozok
mozgatjdk a
szajukat, érzelmeket
mutatnak,
kiilonbozé
hangnemekben

A vitatkozé
mozgatja a szajat,
érzelmeket mutat,
kiilonb6z6
hangnemekben
,kiabal” és

,kiabalnak” és
valaszolnak
egymasnak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A vita testbeszéde és dinamikdja

valaszol a
tanuldnak

egymasnak

P1 Hanggal VAGY mozgassal bemutatott vita

Epitési mozdulatok:

* Szervomotorok mozgasa jelképezi a vitat

* karok emelgetése, fejrazas

VAGY

* Buzzer segitségével a vitazok hangot adhatnak

* Felvaltva adjanak hangot, eltéré ,,hangon”

* A két figura kiilon alaplaphoz van kapcsolva

* A m(ikddésiik automatikus, a robot
bekapcsoldsatdl

* P2 Hangos vitatkozoék

* Kar- és fejmozdulatok, ES hangadas jelképezi a
vitat

* szervomotorok altali karemelgetés, fejrazas

* Buzzer segitségével a vitazék hangot adhatnak

* A két figura eltér6 hangot adjon

* A két figura babjatékszerlen, nyomdégombokkal
iranyithaté

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van
kapcsolva

Erzelmek kimutatasa vitazaskor

P3 Vitazas kozben érzelmeket kimutaté ember

épitése

* Sz4j mozgatdsa szervomotorral

* Hangadas buzzerrel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* Hangszenzor aktivalja

P4 Két vitatkozo

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van
kapcsolva

* Szaj mozgatdsa szervomotorral

* Kiilonb6z6 hangok kiadasa buzzerekkel

* A diihos figura szeme leddel felvillan

* A két figura babjatékszerlen, nyomdégombokkal
irdnyithatd




