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Fékuszban:
* Szovegértés (D1)

1. feladat: Hogyan utaztak Yana és édesanyja?
Melyik orszagba utaztak?
Milyen kozlekedési eszkozt hasznaltak?

Minden megoldas jé!
Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhatd!

Haszndlhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,

hogy a gyerekek kreativak legyenek.

kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszeriien hagyhatja,

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Karakterek és kornyezet épitése ArTeC blokkokbal,
Ujrahasznositott anyagokbdl
Programozas emberek és targyak mozgatdsara és
szallitasara
Szamitégépes grafika készitése, animacio
Térképekkel valéo munka

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
<. |

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:
Finom motorikus
készségek
Térbeli orientacid
Eletkészségek
Kreativitas
Algoritmikus
gondolkodas

Ezen feliil:

* Tarsas készségek
Tantargyi koncentracio
— Allampolgarsag,
foldrajz
Tehetségfejlesztés
Targy — Kézml(ivesség

A teljesitmény kezelése:

A csoportok kinyitnak egy vilagtérképet, és eldontik, melyik orszagot
szeretnék meglatogatni. Ezutdn atgondoljak, hogyan fogjak
megkdzeliteni ezt az orszagot. Megtervezik és lerajzoljak a kivalasztott
kozlekedési eszkozt.

5. feladat: Hogyan lehet baratkozni az orszagban,
ahova bevandoroltal?

Minden megoldas jo!
Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd!

Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,

hogy a gyerekek kreativak legyenek.

kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszerlen hagyhatja,

Idea Bazaar — néhany oGtlet:

* Jatsszanak szavak nélkili jégtord jatékokat
A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:

* Tdrsas készségek

* Figyelem

* Kreativitas

* Eletvezetési készségek

Ezen felil:

* Természetvédelem
* Figyelemfejlesztés
* Térbeli orientacio
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3. feladat: Hogyan lehet megélni az uj orszagba valo
attelepiilés utan az elsé id6kben? Hogyan lehet helyi
pénzt keresni?

Minden megoldas jé!

Barmilyen eszkoz és anyag felhaszndlhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszerlen hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Az ArTeC blokkokkal pénzt keresé tevékenységet
végezhet.

* A pénzt Ujrahasznositott anyagokbdl is elkészitheti.

* Atevékenység helyszinének rajza.

* Szamitogépes grafikakat is készithet.

Kiilénb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Tarsas készségek * Kreativitds

* Eletvezetési készségek * Térbeliorientacio
* Matematikai szamitas ¢ Figyelemfejlesztés

4. feladat: Hogyan néznek ki a torténet szereplGi és
helyszinei?

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar otleteit és anyaglistdjat,
kitaldlhat sajat 6tleteket, vagy egyszer(ien hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

Az ArTeC blokkokkal megalkothatja a kornyezetet
és a szereplGket.
A kornyezetet Gjrahasznositott anyagokbdl
készitheti el

* A megépitendé kdrnyezet rajza

* Szamitdgépes grafikdkat készithet

Kiilonb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkivil:

* Figyelem * Figyelemfejlesztés

* Finom motorikus e Tarsas készségek
képességek * Eletvezetési készségek
Kreativitas
Térbeli orientacio

A kimenet kezelése:

A csoportok kutatjak, hogy milyen pénznem van az
orszadgban, ahova emigraltak. Ezutan megbeszélik és
eldontik, hogyan szerezhetik meg azt. Arra is
gondolnak, hogyan tudnak baratkozni az orszagban,
ahova emigraltak, és dontést hoznak.
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5. feladat: Hova latogathat el egy gyermek az
orszagban, ahova bevandorolt? Melyek a
bevandorolt orszag hires helyei?

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar otleteit és anyaglistdjat,
kitalalhat sajat 6tleteket, vagy egyszer(ien hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

* A pénzt Gjrahasznositott anyagokbdl készitheti el.
* Rajz a tevékenység helyszinérdl.

* Készithet szamitogépes grafikakat.

Kiilonb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Tarsas készségek * Természetvédelem
Kritikus gondolkodds ¢ Figyelemfejlesztés
Allampolgariismeretek * Eletvezetési készségek
Kreativitas

6. feladat: Mit kell tenni ahhoz, hogy alkalmazkodni
tudjunk az orszaghoz, ahova bevandoroltunk?
Hogyan tudunk kijonni az emberekkel?

Minden megoldas jé!

A didkok beszélnek a félelemrdl, a feszliltségrdl, a
kirekesztésrél, a szorongasrol és az itélkezésrél
Eljatszak és megformaljak a megadott helyzetet.
Fokusz.

e Kritikus gondolkodas

e Tarsas készségek

e Allampolgarsag.

Otletbazar — néhany otlet:

* Beszéljétek meg a helyzetet, mikdzben eljatszatok!
* Keress egy helyzetet a feladatban, és dramatizald!
A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejlesztendo készségek:

Ezenkiviil:

* Figyelemkoncentracio
Eletvezetési készségek
Tehetségfejlesztés

Fékuszban:

* Tarsas készségek

* Kritikus gondolkodas

* Allampolgari ismeretek
* SzOvegértés

e
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Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Miutan a csoportok megkezdik az életet az orszdgban,
ahovd vandoroltak, kutatdst végeznek és megtervezik,
hogy mely helyeket szeretnék meglatogatni az
orszagban. Ezutan megbeszélik, hogy mire kell
figyelnitk, amikor masokkal kommunikalnak az
orszagban vald életiik soran.
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Yana hangos, Fékuszban:
menn{dérgﬁ zajra ébredt. * Szvegértés (D1)
Feliilt az agyaban, és .
megprébélli:a lEnegér’ceni, A lecke céljai:
mi torténik. Kin o co i Ty
kisérteties sotétség volt, szovegertes .
mintha éjszaka lett * problémamegoldas Javaslatok
%/gfﬁg;bf;arlittaol;r]caasaffkeet:t * dontéshozatal * Beszéljétek meg, mit arul
Epp akkor sikolyt hallott * csoportmunka szervezése el nekiink a szbveg Yana
a SZOt"]SZ?gOS éplletbdl, érzelmeirél, amikor
és a tavolban .
megpillantott e szembesdl a
bor% azé repiil6%)<lépet. A kérnyezetében uralkodd
Ezivde thtevesen verni kdosszal.

ezdett.

#5. RIDED: YANA UJ VILAGA

A szerepl6k f6bb jellemzGi és kdlcsonhatasai

Kiugrott az agybdl, és
rohant felébreszteni a
sziileit. Anyja megfogta
remeqgs kezeit, és az

g]r%n étnil: I,E’Neﬁ'{fl{ﬁl'utunk Yana Kivancsi, kicsi, dvatos, Beszélgetés,

eze%.” .Deg ana neJm szorgalmas, baratsagos | koz0s tanulas,
tudta lekiizdeni a benne Nincs Segit6kész, szorgalmas Jatelok
felkaszo félelmet. Apja 8 52078 ’

Karakter Jellemz6k Kolcsonhatasok

elmondta nekik, hogy a bardtsagos
kikdtében var egy ajo,
gnely megmentheti

Sket Pénztaros Oreg, elfeledett, Beszélgetés,

azonban ugy déntott, megerto szémolds
hogy marad, mert nem
akarta elhagyni
szulsfoldjét.

A karakterkartya hasznalata:
Minden tanulo kitolti a sajat karakterkartyajat:
Yana anyja szorosan * rairja a karakter nevét

g!g f‘;g:f‘.n‘i‘ kﬁéité és * jellemzd8it, mozgasait, reakcidit stb.
k=k6¥6 feilé. qu utcsk * 9sszegydjti a kdrnyezet elemeit, Yana,

kaotikusak voltak; az egyéb kiegészit6ket, megépitendd targyakat Nil,

emberek mindenfelé * dtgondolja a robot épitésének fazisait, eszkozeit és Pénztaros

rohangaltak, néhanyan a . (s s -~

kevés holmijukat anyagait a robot épitésének

cipelték. Esni kezdett, A diakok tébb darabot is hasznalhatnak a karakterkartya | Kivancsi, kicsi,

és az es6cse§pek Yana minden részébdl tébb darabot is hasznalhatnak, dvatos, szorgalmas,
a

hajara hullottak. A lany Slch ok
a kapucnijat hiazta a ha sziikséges! baratsagos,

fejére, hogy elrejtse a segit6kesz,
kénnyeit. Anyja telé : Oreg, Elfelejtett,
fordult, és azt mondta: : .
»Béatornak kell Lenniink, Megerto
Yana. Térékorszagban
jobb élet var rank.”

Amikor elérték a kikstst, W : Pénz, Beszéd,
f?'lsééll:.litik thakJ 6{3, és A robotemnak ezt fogja tudni; Mozgés, Ténc,
elindultak a Fekete-
tengeren at. Yana W
utoljara visszanézett a — s
partra, és fajdalmat I o Atortenet f°!°b
érzett, ho%y hatrahagyja e cselekményei
az apr."ét. lnl)’Ja szorosan Jé& lenne, ha a robotom ezt is tudnd: Szukséges
magahoz olelte, és Lo
suttogva mondta: S médiafajlok
,Minden rendben lesz, — Ossza fel a
Ul
.Ii @ (=1 ngm:
hoztak Yana zaklatott ¢ hell gondl darabokra

szivének. Készitsen listat a
sziikséges dolgokrdl
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A lecke céljai:
*szOvegértés

* problémamegoldas
* dontéshozatal

* mozgas kifejezése

Ajanlott anyagok

* ArTeC blokkok (legaldabb 112 darabos készlet) és
ArTeC robotika készlet (2 Studuino alaplap, 2 LED, 1
hangjelz6, 1 szervomotor, 5 érintésérzékelg, 2
egyenaramu motor, 2 szervomotor, fogaskerekek,
fogasléc)

* Mindmap vagy tdblazat vazlat, torténetvazlat

¢ Karakterkartyak és robotikai feladatlap sablon

* Ceruza

Javaslatok

* Gydjts otleteket arrdl, hogyan lehet a karaktereket
el6re és hatra mozgatni.

* Gy(jtson otleteket arrdl, hogyan lehet utdnozni a
karakterek mozgasat: jaras, beszéd, tanc, futds,
mozgas.

* Mutassa meg a gyerekeknek mozgasban |évé
anatémiai mandkeneket.

* Epits egyszer(i alakzatokat az ArTeC blokkokbdl.

Hajo

¢ Gy(jts informacidkat a kiilonb6z6 tipusu hajokrol.

* Készitsen egyszer( modelleket kiilénb6z6
technikdkkal!

Hogyan toltsiik ki a robotkartyat?

* Vdlassza ki a robot tevékenységét és a program
bonyolultsagat a gyermek képességeinek megfelelGen,
az aktivitaskartya, a fejlédési szempontok és a
programozasi szint alapjan.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencidlas céljabol)
tovabbi robotkartydk is kitdlthetdk.

* Tervezd meg a robotot tobbféle épitési/programozasi
maoddal!

* Toltse ki a robotkartyakat a célnyelven!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitolteni, csak
azokat, amelyek a robot konkrét mikodéséhez
relevansak.

* A tablazat minden soranak alapjan irja le a robot
mUikodését a célnyelven, nyelvtanilag helyes
mondatokkal.

Labak, test, jaras, karok, szaj

e

Rob

neve:

Kapcsolodoé témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Erintésérzékeld tesztelése és programozasa
* LED és hangjelz§ inditasa és ledllitdsa azonos vagy kiilénb6z6 gombok
vagy érintésérzékel6k megnyomasaval (4.b, 4.c)
* 4 érintésérzékel6bdl allo taviranyito (4.d)
* Szervomotor programozasa
* A szervomotorra szerelt mozgo elemek adott szogbe allitasa (3.a)
* Hullamzoé mozgas programozasa (3.b)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* ZUmmog6 haszniélata (6.a)
* |R-fényvisszaver6 hasznélata (7)
* Akadalyok észlelése és elkeriilése (7.b, 7.c, 7.d)

—

A robotomhoz sziikséges alkatrészek:

[gy épitem meg és programozom a robotomat:

EERCD

Igy fog mitkdni a robotom: &I NF. P

Yana és édesanyja

Yana és
édesanyja a
csénakhoz
sétalnak, majd
felszallnak ra.

PROG1

elkerilik a menekild
embereket. Yana egy
robot 4
Erintésérzékels. Yana
egy ringat6zo6 hajon
utazik.

Yana és édesanyja
fotoreflektort
hasznalnak a
menekilé emberek
felkutatdsara.

Egy hajo, amely
automatikusan
kozlekedik a két part
kozott.
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Robotokhoz kapcsolado otletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Yana és édesanyja a
csonakhoz sétalnak,
majd felszallnak a
csoénakra.

Yana és édesanyja
elkerilik a menekiild
embereket. Yana egy

robot 4 Erintésérzékeld.

Yana egy ringatozé

Yana és édesanyja a
Photoreflector
segitségével kovetik
nyomon a menekilé
embereket.

Egy hajd, amely
automatikusan
kozlekedik a két part
kozott.

hajén utazik.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana, Nil, Boat és Cashier mozgasa

P1 A hajé felé haladas

* A jelenet szereplGinek megalkotadsa

* Fejuk és karjuk tengelyen mozgathaté

* Az Gsszes szerepl6 mozgathato, az egész jelenet

P2 Menekiilés az utcan

* Yana, az anya és a feléjiik menekiilé emberek figurdit ugyanigy
megalkotjuk, mint P1-ben.

* Yana és az anya figurait négy gombos robotra szereljik.

* Hattérként hazakat épitlink, és a menekilé embereket az utcara
helyezzlk. Yana és az anya robotjait Ggy kell iranyitani, hogy
elkeriiljék a tobbi figurat.

VAGY

Hajoépités Epitsd meg a hajot 1 DC motorral, amely egy
allvanyon mozog!

Hasznaljon egy szervomotort Yana fejének mozgatasahoz és
egyet a hajé ringatasahoz.

Hasznaljon egy nyomdgombot a hajoé elére mozgatasahoz, és
egyet a hatra mozgatdsahoz.

A csonak megallasakor a hangjelzének jelzést kell adnia.

P3 Yana és édesanyja elkeriilik a menekiil6 embereket

* A P2-h6z hasonldan Yana és édesanyja egy két DC motorral
felszerelt kis kocsin lnek.

* Harom fotoreflektort csatlakoztatunk a robothoz.

* A robot két fotoreflektort hasznal, hogy elkerilje a tobbi
menekdltet.

* A harmadik fotoreflektor érzékeli, amikor eléri a hajot, ekkor
megall.

P4 Epits egy hajot, amely automatikusan megall a térok

partoknal.

* Epitsd meg a hajét (mint a P2-ben), a tengert és a parton [évé
zaszlot.

* Csatlakoztass egy IR fotoreflektort a zaszléhoz.

* Egy gombnyomasra a hajonak be kell kapcsolnia a hangjelzét, és
el kell kezdenie a zaszI6 felé haladni, mint a P2-ben.

« Alljon meg, amikor az IR fotoreflektor érzékeli.

* Véletlenszer( id6 elteltével a LED-nek villognia kell, és a hajénak
vissza kell térnie a kiindulasi pontjara.




