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

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag hasznalhaté!
Haszndlhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszerlien hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Karakterek és kornyezet épitése ArTeC blokkokbdl,
Ujrahasznositott anyagokbdl
Programozas emberek és targyak mozgatdsara és
szallitasara
Szamitdgépes grafika készitése, animacid
Térképekkel valéo munka

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:
Finom motorikus
készségek
Térbeli orientacio
Eletkészségek
Kreativitas
Algoritmikus
gondolkodas

Ezen feliil:
Tarsas készségek
Tantdrgyi koncentracio
— Allampolgarsag,
foldrajz
Tehetségfejlesztés
Targy — KézmUvesség

A feladat lebonyolitasa:

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

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

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkdz és anyag felhasznalhatd!
Haszndlhatod az Idea Bazaar Gtleteit és anyaglistajat,
kitalalhatsz sajat otleteket, vagy egyszer(ien
hagyhatod, hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Otletbazar — néhany 6tlet:

* Jatsszanak szavak nélkiili jégtoré jatékokat
A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az
Otletlapokon!

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:

* Tarsas készségek
* Figyelem

* Kreativitas

e Eletkészségek

Ezenkiviil:

* Természetvédelem
* Figyelemfejlesztés
* Térbeli orientacid
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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 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:

* Az ArTeC blokkokkal pénzt keresé tevékenységet
végezhet.

* A pénzt Gjrahasznositott anyagokbdl is elkészitheti.

* Atevékenység helyszinének rajza.

* Szamitégépes grafikakat is készithet.

Kiilonb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!
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Fejlesztési teriiletek:

Fdkuszban: Ezenkiviil:

* Tarsas készségek * Kreativitas

* Eletvezetési készségek * Térbeliorientacio
* Matematikai szamitds ¢ Figyelemfejlesztés

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

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag felhasznalhatd!
Hasznélhatod az Otletbazéarban taldlhatd 6tleteket és
anyaglistat, kitaldlhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlien csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhdny otlet:

Az ArTeC Blocks segitségével megalkothatod a
kdrnyezetet és a karaktereket
A kornyezetet Gjrahasznositott anyagokbol
hozhatja létre

* A megalkotandd kérnyezet rajza

e Szamitdgépes grafikakat készithet

Kiilonb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

-

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Figyelem * Figyelemfejlesztés

*  Finom motorikus * Tarsas készségek
képességek * Eletvezetési készségek
Kreativitas
Térbeli orientacid

A kimenet kezelése:

A csoportok kutatjak, hogy milyen pénznem van
érvényben abban az orszagban, ahova emigraltak.
Ezutdn megbeszélik és eldontik, hogyan szerezhetik
meg azt. Arra is gondolnak, hogyan tudnak baratkozni
azokkal az emberekkel, akik abban az orszagban élnek,
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 felhaszndlhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitalalhat sajat otleteket, vagy egyszerlen hagyhatja,
hogy a gyerekek kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

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

* Készithet szamitogépes grafikakat.

Kiilénb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Tdarsas készségek * Természetvédelem

e Kritikus gondolkodds ¢ Figyelemfejlesztés

e 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 diakok beszélnek a félelemrdl, a feszlltségrdl, a
kirekesztésrél, a szorongdsrél és az itélkezésrdl
Eljatszak és megformaljak a megadott helyzetet.
Fékusz.

e Kritikus gondolkodas

o Tarsas készségek

« Allampolgarsag.

Otletbazar — néhany otlet:

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

Fejlesztendd készségek:

Ezenkivil:

* Figyelemkoncentracio
Eletvezetési készségek

* Tehetségfejlesztés

Fékuszban:

e Tarsas készségek

* Kritikus gondolkodas
 Allampolgari ismeretek
* Szbvegértés
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A kimenet kezelése:

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 mds emberekkel kommunikalnak az
orszagban valé életiik soran.
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Amikor megérkeztek
Torokorszagba, Nadia
néni otthonaban
fogadtak cket. Nadia
néni melegen 6lelte meg
Oket, és azt mondta:
,Mostantél ez az
otthonotok.” Yana arcéan
el8szor jelent me egg
halvany mosoly. Azonban
egy U] élet felépitése
egy idegen orszagban
nem lesz koénnyd.

Yana édesanyja agl
dontott, hogy az ukrén
valutat térok lirara
valtja, hogy ) életet
kezdhessenek. A hosszi
utazas utan faradt volt,
és pihenni akart, miel6tt
elindulnanak, de Yana
azt mondta: ,,Pihenj egy
kicsit. ElmegyeE a
pénzvaltéba.” Edesanyja
vonakodva beleegyezett.

A pénzvaltéban Yana
atadta a pénzt. A
Eénztéros fejben
iszamolta az &sszeget,
és visszaadta a liradkat.
Yana azonban, aki okos
volt, otthon mar
kiszamolta az Osszeget,
és rajott, hogy a
énztaros tévedett.
isszafordult a
pénztaroshoz, és
megkérdezte: ,,Biztosan
jol szamolta ki?»” A
pénztaros magabiztosan
azt valaszolta: ,lgen”,
de a szdmoldgéppel még
egyszer ellenodrizte.
R&jott a hibajara,
bocsanatot kért és
odaadta a hidnyzé pénzt.
Yana megkdszénte neki,
hazament, és odaadta a
pénzt anyjanak. ,,Te
vagy az én kis h6sém” —
mondta anyja, és
szorosan megolelte.

Fékuszban:

* Algoritmikus gondolkodas -
létkompetencidk (D6)

A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A szerepl6k f6bb jellemzéi és kdlcsonhatasai

Karakter JellemzG6k

Kblcsonhatasok

Yana Kivancsi, kicsi, évatos,

szorgalmas, baratsagos

Nincs SegitGkész, szorgalmas,

baratsagos

Beszélgetés,
k6z0s tanulas,
jatékok

Oreg, elfeledett,
megérté

Pénztaros

Beszélgetés,
szamolas

Javaslatok

* Beszéljétek meg, mit arul
el nekiink a szoveg Yana
érzelmeirdl, amikor
szembesiil a
kérnyezetében uralkodd
kadosszal.

A karakterkartya hasznalata:

Minden tanuld kitolti a sajat karakterkartyajat:

* rdirja a karakter nevét

* jellemz6it, mozdulatait, reakciéit stb.
* 0sszegydjti a kornyezet elemeit,
egyéb kiegészitbket, megépitendd targyakat

* dtgondolja a robot épitésének fazisait, eszkodzeit és

Anyagait a robot épitésének

A didkok tébb darabot is hasznalhatnak a

karakterkartya minden részébdl tobb darabot is

hasznalhatnak, ha sziikséges!

Ezt épitem:

L

R o I Nevenm:

A robotomnak ezt fogja tudni:

}(_.__._.._._.._._.._._.._._.._.____.___..___..___..___.._._._.._..

- Nevem:

J& lenne, ha a rebotom ezt is tudnd:

B e

u
At kell gondelnem:

Yana,

Nil,
Pénztaros
4

Kivancsi, kicsi,
ovatos,
szorgalmas,
baratsagos,
segitokész,
Oreg, Elfelejtett,
Megérto

Pénz, Beszéd,
Mozgas, Tanc,

A i inasdign bl
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cselekményei
Sziikséges
médiafajlok
Ossza fel a
szovegrészt

darabokra
Készitsen listat a
sziikséges
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Ajanlott anyagok

* ArTeC blokkok (legaldbb a 112 darabos készlet)
és ArTeC robotika készlet (3 Studuino alaplap, 3
LED, 3 hangjelz6, 5 szervomotor, 1
érintésérzékeld, 8 egyenaramu motor)

* Elméleti térkép vagy diagram vazlat, torténet

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon

¢ Ceruza

Fékuszban:

* Algoritmikus gondolkodas -
létkompetencidk (D6)

A lecke céljai:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* mozgas kifejezése

Javaslatok

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

* Gy(jtson otleteket arrdl, hogyan lehet utanoznia
karakterek mozgasat: jaras, beszéd, tanc, futas,
mozgas.

* Mutassa meg a gyerekeknek mozgasban |évé
anatémiai mandkeneket.

* Epits egyszer(i alakzatokat az ArTeC blokkokbdl.

Hajé

* Gy(jts informaciokat a kilénb6z6 tipusu hajokrol.

* Készitsen egyszer( modelleket kiilonb6z6
technikakkal!

Labak, test, jaras, karok, szaj

\

Hogyan toltsiik ki a robotkartyat?

* Vdlassza ki a robot tevékenységét és a program
bonyolultsagat a gyermek képességeinek megfeleléen, a
tevékenységkartya, a fejl6dési szempontok és a
programozasi szint alapjan.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy differencidlas céljabol)
tovabbi robotkartydkat is kitolthet.

* Tervezze meg a robotot tobbféle épitési/programozasi
maoddal!

* Toltse ki a robotkartyakat a célnyelven!

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

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

p
Robotom neve:
A robotemhoz szﬂkséges alkatrészek:
u%uw O |de);
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gy épitem meg és programozom a robotomat:

o O =

je3 mondatokban =

Igy fog mijksdni a robotom: i EiH S i

Kapcsolddé témak a Miiszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Erintésérzékeld tesztelése és programozasa
* LED és hangjelzG inditasa és leallitasa azonos vagy kilonb6z6
gombok vagy érintésérzékel6k megnyomasaval (4.b, 4.c)
* Szervomotor programozasa
* A szervomotorra szerelt mozgd elemek adott szégbe allitasa
(3.a)
* LED haszndlata (5.a)
¢ * Villogas (5.b)
* Buzzer hasznalata (6.a)

A\
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A jelenetet olyan
figurakkal
jatsszuk el,
amelyeket

tengelyeken
lehet mozgatni.

PROG1 PROG2

Yana egy kis autoval
megy az pénzvaltd
irodaba. A pénzt LED-
ek jelzik.

Yana és a pénzvalto
automata
automatikusan
mikodé,
egylttmdkodé
robotok.

Yana és a pénzvaltd
automata
automatikusan
mikodo,
egylttmdkods
robotok.

PROG4
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szintii robotokhoz

A jelenetet olyan Yana és a pénzvilto Yana és a pénzvalto
figurdkkal jatsszuk el, Yana egy kis autdval automatikusan automatikusan
amelyeket megy az pénzvaltéba. A miikodé, mikodé,
tengelyeken lehet pénzt LED-ek jelzik. egyuttm(kodoé egyuttmdkodé
mozgatni. robotok. robotok.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana az pénzvaltéhoz megy

P1 Yana a pénzvaltoba megy

* Készitsd el a jelenet szerepldit

* Afejiik és a karjuk tengelyen mozgathaté

* Az Gsszes szerepl6 mozgathato, az egész jelenet

P2 A pénzviltasi hiba

* Yana és a pénzvaltod két kiilonallé robot. Yana egy kis autéra
szerelt robot.

* Az egyik kezében két kék LED, a mdsikban harom piros LED van,
és egy hangjelz6t is felszereltiink ra.

* Megépitjlik a pénzvaltot és a pultot, és két kék és harom piros
LED-et szerellink a pultra.

* Bekapcsolaskor Yana kezében |évé kék LED-ek kigyulladnak, és a
robot automatikusan elérehalad az pénzvaltdig, és ott megall.

* A pulton Iévé két kék LED kigyullad, Yana kezében lévé LED-ek
kialszanak, majd a pulton lévé két piros LED kigyullad.

* Ekkor Yana csengGje megszodlal, és a pulton a harmadik piros LED
kigyullad.

* Végiil a Yana kezében |év§ 3 piros LED kigyullad, a pulton [évé 3
piros LED kialszik, és Yana elmozdul a pulttdl.

P3 Yana panaszkodik

* Yana-t és a pénzvaltét ugyanugy épitjik, mint a P2-ben, de
mindkét robotra fotoreflektort szerellink.

* A pulton hangérzékel§ is van, és a Yana fotoreflektoraval észlelt
alkatrész szervomotorral elforgathato.

* Yana automatikusan ledll, amikor érzékeli a pultot, és a pulton
lévé kék LED-ek kigyulladnak, amikor Yana-t érzékeli.

* A hangérzékel6 érzékeli Yana hangjelz6jét, ekkor a harmadik
piros LED kigyullad, és a pult egy része elfordul.

* Ezt észlelve Yana elhagyja a pénzvaltét, hasonléan P2-hoz.

P4 Yana és a pénzvaltasi vita

* Megépitjik a pultot. Az egyik oldalara fényvisszaverét, rampat,
nyomégombot és kék LED-et szerellink.

* A masik oldalon egy piros LED és egy szervomotorral hajtott
karral ellatott Yana talalhato.

* Kockdkat dobunk a fotoreflektorra, amelyeket a robot
megszamol. A kék LED minden kocka utan felvillan. A
nyomogomb megnyomasaval jelziink a szamoldas befejezését.

* Ekkor a piros LED véletlenszerl szamu alkalommal villog. Amikor
a helyes szamot mutatja, Yana felemeli a kezét.




