bi 2

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

YANA UJ VILAGA
YANA ES NIL BARATSAGA

(T3)

Fékuszban:
* Nyelvi kommunikacié (D12)

1. feladat: Hogyan utaztak Yana és édesanyja?
Melyik orszagba utaztak?
Milyen kozlekedési eszk6zt hasznaltak?

Minden megoldas jé!

Barmilyen eszkoz és anyag felhaszndlhatd!
Hasznalhatja 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 valé munka

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:

*  Finom motorikus
készségek
Térbeli orientacio
Eletkészségek
Kreativitas
Algoritmikus
gondolkodas

Ezen feliil:

* Tarsas készségek
Tantargyi koncentracid
— 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 jé!

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

Otletbazar — néhany étlet:

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

Fejlesztend6 készségek:

Fokuszban:

* Tarsas készségek
* Figyelem

* Kreativitas

* Eletkészségek

Ezenkivl:

* Természetvédelem
* Figyelemfejlesztés
* Térbeli orientacio
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Fokuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)

3. feladat: Hogyan lehet megélni az uj orszagba valo
bevandorlas utan az elsé idékben? 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!
Hasznalhatod az Otletbazarban taldlhaté dtleteket és
anyaglistat, kitaldlhatsz sajat otleteket, vagy
egyszerlen csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhany otlet:

Az ArTeC Blocks segitségével megalkothatod a
kérnyezetet és a karaktereket
A kornyezetet Gjrahasznositott anyagokbdl
hozhatja létre

* A megalkotando kérnyezet 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
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 orszdgban élnek,
ahova emigraltak, és dontést hoznak.
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5. feladat: Mit latogathat meg egy gyermek abban 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

A kimenet kezelése:

Miutan a csoportok megkezdik az életet az orszdgban,
ahova vandoroltak, kutatdst végeznek és megtervezik,
hogy mely helyeket szeretnék meglatogatni az
orszagban. Ezutan megbeszélik, hogy mire kell
figyelnitik, amikor mas emberekkel kommunikalnak az
orszagban vald életiik soran.
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Néhany hét mualva
Yana beiratkozott
e?y iskolaba.
Eleinte az i
nyelv és kultdra
megfélemlitette.
De egy nap,
amikor szomoruian
?éltélt’qg iskola
olyosdjan, e
Nilynevili lénygy
odament hozza és
azt mondta:
»9zia, Nil
vagyok! Lehetiink
baratok?” Yana
félénken
mosolygott és
bélintott. Ez volt
a gyonyori
baratsag kezdete.

Nil elkezdett
segiteni Yananak
a torok nyelv
tanulasaban.
Orakig tanultak
egyutt, és
yakran jatékos
ormaban
tanultak. Az elsé
szavak, amelyeket
Yana megtanult,
a ,,Glnaydin” és
a ,,Merhaba”
voltak. Amikor
ezeket
elsajatitotta,
orommel
tancoltak,
tinnepelve az
el6rehaladasat.
,,Hamarosan
torokiil fogsz
tudni beszélni
mindenkivel!” —
biztatta Nil.

Fokuszban:

A lecke céljai:
* szOvegértés

* dontéshozatal

* Nyelvi kommunikacié (D12)

* problémamegoldas

* csoportmunka szervezése

A szereplG6k f6bb jellemzGi és kélcsonhatasai

Karakter

Jellemzdk

Kélcsénhatasok

Yana

Kivancsi, kicsi, 6vatos,
szorgalmas, baratsagos

Nincs

Segit6kész, szorgalmas,
baratsagos

Beszélgetés,
k6z0s tanulas,
jatékok

Pénztaros

Oreg, elfeledett,
megérté

Beszélgetés,
szamolas

Javaslatok

* Hasonlitsa 6ssze Yana
apjatol valo elszakadas
miatti veszteségérzetét a
Torokorszagban varhatd
jobb élet reményével.

A karakterkartya hasznalata:
Minden tanuld kitolti a sajat karakterkartyajat:
* rairja a karakter nevét
* jellemzéit, mozgdsait, reakcidit stb.

* Osszegy(jti a kornyezet elemeit,

egyéb kiegészitGket, megépitendd targyakat

* dtgondolja a robot épitésének fazisait, eszkozeit

Anyagait a robot épitésének
A diakok tobb darabot is hasznalhatnak a

karakterkartya minden részébdl tébb darabot is

hasznalhatnak, ha sziikséges!

és
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A robetemnak ezt fogja tudni:

}(.................................................................

3 g™
R
ih

Jé lenne, ha a robotom ezt is tudnd: /

MNevem:
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At kell gondelnom:

Yana,
Nil,
Pénztaros

L Z

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

Pénz, Beszéd,
Mozgas, Tanc,

Z =

A torténet f6bb
cselekményei
Sziikséges
médiafajlok
Ossza fel a
szovegrészt

= MNevem:
i A

darabokra
Készitsen listat a
sziikséges
dolgokrol
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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:

* Nyelvi kommunikacio (D12)
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
technikdakkal!

Labak, test, jaras, karok, szaj

Hogyan toltsiik ki a robotkartyat?

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

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

* 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.

AN

Robotom neve:

A robotomhoz sziikséges alkatrészek:

o J

@go

Py
“a“%Ya
lgy epitem meg és programozom a robotomat:

I R

fgy fog mijkédni a robotom:  f25i

Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Erintésérzékel tesztelése és programozasa
* LED és hangjelz6 inditasa és leallitdsa azonos vagy kilonb6z6
gombok vagy érintésérzékel6k megnyomasaval (4.b, 4.c)
* Szervomotor programozasa
* A szervomotorra szerelt mozgd elemek adott szégbe allitasa
(3.a)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* Buzzer hasznalata (6.a)

\

A vitazok felemelik a
karjukat, hangokat
adnak ki, és
reagdlnak egymasra.

PROG1 PROG2

Felemeli a karjat,
VAGY
automatikusan
hangot ad ki.

A szerepl6k
mozgatjak a
szajukat, érzelmeket
mutatnak,
kiilonb6z6
hangszineken
,kiabalnak” és
reagalnak egymasra.

PROG4

A beszél6 mozgatja a
szajat, érzelmeket
mutat, kilénboz6
hangszineken
,beszél” és valaszol.

T~
S
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Robotokhoz kapcsolddo étletek kiilonb6z6 programozasi szinteken

Emeli a karjat, VAGY
automatikusan
hangot ad ki.

A vitazok felemelik a
karjukat, hangokat
adnak ki, és reagalnak
egymasra.

A hangszéré mozgatja
a szdjat, érzelmeket
mutat, kiilénb6z6
hangszineken , beszél”
és valaszol.

A hangszorok
mozgatjak a szajukat,
érzelmeket
mutatnak, kiilonb6z6
hangszineken
,kiabalnak” és

reagdlnak egymasra.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana és Nil baratsaga

P1 Hanggal vagy mozgassal kisért beszélgetés

* A szervomotorok szimulaljak a beszélgetést

* karok felemelése, fejrazas

VAGY

* A hangjelz6 lehet6vé teszi a hangok keltését

* Felvaltva hangokat adnak ki kiilonb6z6 ,,hangokon”

* A két figura kilonallo alaplapokhoz van csatlakoztatva

* A robot bekapcsoldsakor automatikusan miikodnek

P2 Yana és Nil hangosan beszélgetnek.

* A kar- és fejmozgasok, valamint a hangok a beszélgetést
szimbolizaljak

* A kar és a fej mozgasat szervomotorok vezérlik

* A beszélget6k hangot adhatnak ki egy csengé segitségével

* A két figura kiilonb6z6 hangokat adhat ki.

* A két figura nyomdgombokkal babként vezérelheté

* A két figura ugyanahhoz az alaplemezhez van csatlakoztatva

P3 Olyan személy épitése, aki beszélgetés kdozben érzelmeket

mutat

* Szajmozgas szervomotorral

* Hangkeltés csengdvel

* A lelkes figura szemei LED-ekkel vilagitanak

* Hangérzékel6vel aktivalhaté

P4 Két beszélgetGpartner

* A két figura ugyanahhoz az alaplaphoz van csatlakoztatva.

* A szaj mozgasat szervomotor vezérli.

* A kilonb6z6 hangokat hangjelz6k adjak ki.

* A beszéld figura szemei LED-ekkel vilagitanak.

* A két figura nyomégombokkal babként vezérelhetd.




