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A HANGYAK DALA (T3)

Fékuszban:

*Sz6vegértés (D1)

Otletbazar — néhany otlet:

* Tudj meg és dramatizalj egy olyan helyzetet,
amikor te vezetsz egy csoportot, vagy amikor
masok vezetnek téged!

Dramatizalj egy olyan helyzetet, amikor atveszed
masok gondolkodasat!

Képzeld el és dramatizalj egy olyan helyzetet,
amikor a szabadsagot korlatozzak!

3. feladat : Hogyan oldhaté meg egy konfliktus?

A didkok beszélgetnek a csoporton belili
szerepekrdl, masok meggybzésérdl, a gyengék
elnyomasardl és a szabadsagrol.Eljatsszak és
dramatizaljdk az adott helyzetet.

Fékuszban:
* Kritikai gondolkodas
* Tarsas készségek

< . A kulonbo6z6 megoldasok részleteiért lasd az
* Allampolgari ismeretek

Otletlapokat! Vagd ki a helyzetkartyakat!

Haszndlhatjatok az ,Jatsszatok el!" kartyakat az
Otletbazarbdl.

Valaszd ki a fokuszt, amivel szeretnéd, hogy a
gyerekek foglalkozzanak!

Adj nekik a megfelel6 helyzetkartyat! Segits nekik
felépiteni a helyzetet, ha sziikséges!

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban:

* Tarsas készségek

* SzOvegértés

Ezen kiviil:

* Figyelem koncentracié
* Eletvezetési készségek
* Tehetséggondozas

Az eredmények kezelése:

Készitsetek videdfelvételt a dramatizalt helyzetrdl!
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> Néhany &tlet - konfliktuskezelés

Jatsszatok el!

Vezetének érzed magad egy csoportban? Milyen més
szerepek lehetnek a tsoportban, mint a vezetdi
szerep?

Melyiﬁ szerepet érzed magadhoz kézeléllénak?

Képzeljetek el és dramatizaljatok példakat a vezetdi
helyzetekre!

Jatsszdtok el!

Szeretnéd dtvenni a hatalmat az emberck elméje
felett? Ha az egész emberiséget meg tudnad gy&zni
egy gendolatrél, mi lenne az?

ogyan élnénck azok, akik nem hisznek ebben az
eszmében?

Képzeld el és dramatizald mintadtleteken keresztiil!

Jatsszétok el!

Az a fontos, ho engék, de nagyck legyink, va
az a fontos, hogg; e.gr:%se , de kicsiEylegyﬁ?\ ? o

Az erésnck el kell nyemnia a gyengét? Mennyire
helyes a szabadsag kerldtozdsa?

Beszéljétek meg és hasonlitsatok dssze a két
helyzetet.
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Fokuszban:

*Szovegértés (D1)

Az ora céljai:

* SzOvegértés

* Probléma megoldas

* DOntéshozas

* Csoportmunka megszervezése

Az Elefant szultan azt akarta, hogy a hangyadk neki dolgozzanak, ezért Ulukepezzel k&zdsen
terveket készitettek, hogy a hangyak elefantkent viselkedjenek. Megtanitottak a han%yékat, hogz
felejtsék el a nyelvikket, és beszéljenek Ggy, mint az elefantok. A hangyak az Elefant szultanna
dolgoztak, & pedig egy nagy innepségen me?dicsérte Gket, és ételt adott nekik. Id6vel azonban a
hangzék talsagosan is utanozni kezdték az Elefant szultant. Ugy ettek, mint &, és Ggy dorzsolték a
hatukat, mint az elefantok, és az Elefantszultan nem tudott uralkodni rajta. Egy nap a hangyék az
erd6ben dorzsolték a hatukat, amikor egyszer csak meghallottak egy dalt, ami arra emlékeztette
Sket, hogy 6k hangyak, nem pedig rabszolgi(ék. Esziikbe jutott a szabadsaguk, és elhagytdk az erd&t.
Amikor az Elefant szultan megtudta ezt, kétségbe esett. A Vorésszakallu Santa Hangya, ugyanezen
a dalon felbuzdulva, hadat iizent az eleféantoknak. De az elefantok erGsek voltak, és a hangyak
vereséget szenvedtek. Az Elefant szultan t6bb munkat és élelmet adott a tulélé hangyaknak, és
azok ismét elszaporodtak.

Néhany hangya nem akart tovadbb dolgozni az Elefant szulténnak, ezért csatlakoztak a
Vorosszakallu Santa Hanggéhoz. Ujra meghallottak a dalt, és elkezdték tervezni az elefantok elleni
harcot, de ezlttal egy jobb és okosabb tervvel. Elkezdték hat felasni a foldet.

A szereplG6k fobb jellemzéi és interakcidi Szereplokartya hasznalata:
Mindegyik tanuld kitolti a sajat szerepl6kartyajat:
. felirja a szerepl6 nevét
- . felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakciéit, stb.

Elefantok Jar, beszél Szinkronban .. . . - . , ,

- . Osszeirja az épitendd kornyezeti elemeket és egyéb
Szultanja mozognak N
egyiitt kiegészit6ket
Voros Jar, beszél, . . . g s - —
oakalld ool atgondoljf\ a_robot epljcesenek Elefantok Szultanja
szakaszait, eszkozeit, anyagait Ulukepez
A tanuldék tobbet is hasznalhatnak
a Szerepldkartya egy-egy részébdl,
ha sziikséges!
Javaslatok ‘ 8¢t Jar
* Tudd meg, mi mutat arra, hogy a — Beszél

hangydk utanozzak az elefantokat. o foy hivnak:
* Beszéljétek meg, miért hatott a dal Bzt epitem: —

Szerepld Tulajdonsagok | Interakcidk

hangya

Hangya
<z =

a hangyakra, és hogyan segitett K Elefant iskolak
nekik visszatalalni a hangya ‘o fqy hivnak: He
é|6tu khoz A :;hotomnak tudni kell: gy

* Kérd meg a gyerekeket, hogy =z =
gy(jtsenek olyan dalokat és A torténet fébb
verseket, amelyek erGsitik a csoport X eseményei. A

3
~E

Osszetartozasanak érzését. i fgy hivnak: szovegrész

Lenni kellens még ennek: feldara bola’sa
Javasolt eszk6zok részekre. Sziikséges
* Kamera, szamitégép, projektor eszkozok listajanak
* Fehér papir, ceruza, mappa fqy hivnak: elkészitése.Sziikség
* Elemzendé példak . es médiafajlok
Osszedllitasa
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Fokuszban:

‘ * Szovegértés (D1)
: S LA Az 6ra célja:

* Finommotorika,
* Problémamegoldas,
* D6ntéshozatal

Javasolt eszk6zok:
* ArTeC-elemek (legaldabb a 112-darabos készlet) és

ArTeC Robotikakészlet (legaldbb 1 vagy 2 Studuino szotfelaﬂ,akt!(artya I:cltfl)ltes? . B
alaplap, 2 DC motor , 2 Buzzer, 2 nyomasérzékeld, 1 szereplokartya, a fejlesztesl szempont €s a

hangérzékeld), fogaskerekek, fogaslécek, alaplapok programozasi szint alapjan valassza ki a robot
Videdk, részletek a korabbi 6ran hasznlt tevékenységét és a program bonyolultsagat ugy,
rajzfilmekbél és babel8adasokbdl hogy az illjen a gyerek képességeihez.
Gonolattérkép vagy diagram vazlatterv * Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
Torténetvazlat sablon céljabdl) tovabbi robotkartyak is kitlthetsk.
Ceruza * Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi

maoddal a robotot!

Javaslatok: * A robotkartyakat a célnyelven t6ltsék kil

- Beszéljétek meg, hogyan hasznalhaték a robotok * A tablazat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
kiilonb6z6 dallamok és hangeffektek amelyek relevansak a robot adott miikédése
megkiilénboztetésére. szempontjabol.

* Vizsgéljdtok meg, hogyan miikédnek a fogaskerekek * A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
és a meghajtosinek. mondatokkal irjdk le a robot miikddését a

célnyelven!

ﬁ Robot feladatkartya
Hangydak

ototom e Elefantok Kapcsol6dé témak a Technikai-sarokban

Szervo motor programozasa

*A kar mozgatasa egy adott szégbe (3.a)
FPAETIREAR AT e *A kar ismételt mozgasa meghatarozott szamu

Igy épitem meg és programozom a robotomat: alkalommal (3 b)

*T6bb szervo motor szinkronizalt mozgasa (3.d)

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

* Hangérzékeld tesztelése és programozasa (9.a, 9.b)

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

* Buzzer hasznalata (6.3, 6.b)

* Funkcidk hasznalata (12.a)

A robotemhoz sziikséges alkatrészek:

Igy fog mukadni a robotom:  [ZEf TR ponese e

\‘; \

A valtasok és
iranyvaltasok egy
mozgo szinpadon,
rejtett
meghajtdsineken
torténnek.

Motoros A
fogaskeréksor a fogaskeréklanc
valtds és az forgasiranya
irdnyvaltas mar be van
bemutatdsara. programozva.

Egy robot, amely
reagal a kiilénb6z6
hangszintekre.
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

A viltasok és
iranyvaltasok egy Egy robot, amely
mozgd szinpadon, reagal a

rejtett kiilonb6z6
meghajtésineken hangszintekre.
torténnek.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Hangyak faragnak a palota alatt

Motoros A
fogaskeréksor a fogaskeréklanc
valtas és az forgasiranya
irdnyvaltas mar be van
bemutatdsara. programozva.

P1 Motorizalt, de még nem programozott eszk6z

* 2 hangyat és 2 elefantot helyeztiink el egy 4
fogaskerékbdl allé sorozaton. Az 1 egyenaramu motor,
amelyet egy kis fogaskerék hajt, miikodteti ezt a
mechanizmust, amikor az elemtartét bekapcsoljuk. Az
elemtarto ki- és bekapcsolasaval a jelenet elindithato,
megallithatd és Ujraindithato.

P2 Programozott fogaskeréksor

* A Pl-es valtozatra éplil, de egy programozhaté
vezérlGegységgel és 2 érintésérzékelSvel van ellatva,
amelyekkel a forgds irdnya szabalyozhatd. Az egyik
érzékel6 megnyomasara a kerekek addig forognak,
amig a piros elefantok el6re nem mozdulnak; ekkor a
hangyak ,elefantokka valtoznak”. A masik érzékel§
megnyomasara az irany visszafordul, és a hangyak Gjra
el6re kerilnek; igy Ujra hangyaként érzik magukat.

P3 Babszinhaz meghajtésinen mozgo szinpaddal

* A 2 szervomotor, amely a szerepl6ket forgatja,
meghajtosineken mozgathato a szinpad kozepe és
széle kozott, 2 egymastdl fliggetlentl mozgd
szervomotor segitségével. A robot-szinhaz vezérlését 2
érintésérzékel6 végzi. Az egyik megnyomasara a két
fels6 szervémotor a szinpad szélérGl a kdzepére
mozog, igy a hangyak elé kerllnek. Amikor a robot
eléri a kézepet, ezek a szervok elfordulnak, és a piros
elefantok eléremozdulnak (irdnyvaltas). A masik
érzékel6 megnyomasara a robot visszatér az
alaphelyzetbe: a figurakat mozgato szervok
visszamozognak a szélre, visszafordulnak, és a hangyak
Ujra el6re kerilnek (visszavaltas).

P4 Hangvezérelt babszinhaz

* Ugyanaz, mint a P3, de a robotot egy hangérzékel§
vezérli. A program halk zenére indul el, és egy hangos
tapsra visszaall alaphelyzetbe.
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