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Fokuszban:

* Robotika, mérndki ismeretek (D7)

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

Minden megoldas jé!

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

Idea Bazaar — néhany otlet:

* Karakterek és kornyezet épitése ArTeC blokkokbal,
Ujrahasznositott anyagokbdl
Programozas emberek és targyak mozgatdsara és
szallitasara

* Szamitégépes grafika készitése, animacio

* Térképekkel valé munka

A kiilonb6z6 megoldasok részleteit lasd az

Otletlapokon!

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:
Finom motorikus
készségek
Térbeli orientdcié
Eletkészségek
Kreativitas
Algoritmikus
gondolkodas

Ezen feliil:

e Tarsas készségek
Tantargyi koncentracio
— Allampolgarsag,
foldrajz
Tehetségfejlesztés
Targy — Kézm{(ivesség

A feladat lebonyolitasa:

A csoportok kinyitnak egy vilagtérképet, és eldontik, melyik orszagot
szeretnék meglatogatni. Ezutan atgondoljak, hogyan fogjak
megkozeliteni ezt az orszdgot. 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 6tlet:

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

Fejlesztendd készségek:

Fékuszban:

* Tarsas készségek
* Figyelem

* Kreativitas

* Eletkészségek

Ezenkivil:

* Természetvédelem
* Figyelemfejlesztés
e Térbeli orientacid
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Fokuszban:

* Robotika, mérnoki ismeretek(D7)

3. feladat: Hogyan lehet megélni az uj orszagba valé
attelepiilés utan az elsé id6kben? Hogyan lehet helyi
pénzt keresni?

Minden megoldas jo!

Barmilyen eszkoz és anyag felhaszndlhatd!
Hasznalhatja az Idea Bazaar 6tleteit és anyaglistajat,
kitaldlhat sajat otleteket, vagy egyszer(ien 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.

* Szamitégépes grafikakat is készithet.

Kiilonb6z6 megoldasokért lasd az Otletlapokat!

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Tarsas készségek * Kreativitds

* 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
egyszer(ien csak hagyhatod, hogy a gyerekek
kreativak legyenek.

Idea Bazaar — néhdny oGtlet:

Az ArTeC Blocks segitségével megalkothatja a
kornyezetet és a karaktereket
A kodrnyezetet Gjrahasznositott anyagokbdl
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 emigrdltak, és dontést hoznak.
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Fokuszban:

* Robotika, mérnoki ismeretek (D7)

5. feladat: Mit latogathat meg 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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Fokuszban:

\P(‘z idé)ic"rngliéséval * Robotika, mérnoki ismeretek (D7)
ana toro A lecke céljai:

nyelvtudasa javult. AR
ost mar nemcsak * szovegertes
Nil-lel, hanem mas * problémamegoldas Javaslatok
osstélytkérsaivalkis[ « déntéshozatal .
tudott kommunikalni. . ;
Magabiztosabbnak csoportmunka szervezése
érezte magat, és
elkezdte élvezni az
iskolaban toltott idot.

* Mutassatok a gyerekeknek
Eg)’ nap Nil meghivta képeket vagy videdkat
Yanat és édesanyjét Karakter Jellemzé&k Kolcsénhatasok menekiltekrdl, akik

az otthonaba. Amikor elhagyjak otthonukat,
megérkeztek, Nil nagy hogy illusztraljatok Yana
Oleléssel tudvozolte Utjat a biztonsag felé.
Yanat. Egyiitt
énekeltek, jétszo‘ttak, Nil Segit6kész, szorgalmas,
és még egy szines barétsagos
labdajatékot is
jatszottak, ami
nevetéssel téltotte
meg a szobat. Yana
regota nem erezte A karakterkartya hasznalata:

magat 'lyen Minden tanuld kitolti a sajat karakterkartyajat:
boldognak. * rdirja a karakter nevét

* jellemzGit, mozgasait, reakcidit stb.
kihivas utan Yana és " Gsszegy(jti a kornyezet elemett,

) . , 2. egyéb kiegészit6ket, megépitendd targyakat VAR 4
édesanyja ve%re aj « stzondoli bot énitésének fazisait. eszkdzeit & Kivancsi. kicsi
életet épitet ek a gon' oljaaro ,o’e,pllesene azisait, eszkozeit és P ’ ’
maguknak. Nadia néni, Anyagait a robot épitésének ’

Nil és csalédja nagy A didkok tébb darabot is hasznalhatnak a szorgalmas,
szeretettel és karakterkartya minden részébdl tobb darabot baratsagos,
témogatéssal_ is hasznalhatnak, ha sziikséges! segitokész,
segitették Sket. Yana / Oreg, Elfelejtett,

A szerepl6k f6bb jellemzéi és kdlcsénhatasai

Yana Kivancsi, kicsi, vatos, Beszélgetés,
szorgalmas, baratsagos | kozds tanulas,
jatékok

Pénztaros Oreg, elfeledett, Beszélgetés,
megért6 szamolas

Yana,
Nil,

Nehéz utazas és sok Pénztaros

ezekektdl az Megértd
emberekt6l tanulta

meg a kedvesség, az
egyuttérzes s a OSSOSO, Pénz, Beszéd,
baratsag igazi —
jelentését. ,,A : Mavars
arétSé univerZé“S A robotemnak ezt fogja tudni: L
nyelvet beszél” — Atorténet fbb

gondolta. Ko cselekményei

S MNevem:

TarakorSZég Yana Jéllienm:. ha a rebotem ezt is tudnd: rsnzzzisaefga’?lsok
masodik otthonava e :
valt. Mosolyogva S — ssza fel a

mondta: ,,ltt - szovegrészt

kezdddott Gjra az : B darabokra

At kell gondelnom:

életem.” Készitsen listat a
sziikséges
dolgokrdl

Mozgas, Tanc,
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Fékuszban:

* Robotika, mérnoki ismeretek (D7)
A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* mozgas kifejezése

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)

* EIméleti térkép vagy diagram vazlat, torténet

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartyasablon

¢ Ceruza

Javaslatok

* Gyl(ijts otleteket arrdl, hogyan lehet a
karaktereket el6re és hatra mozgatni.

* Gy(jtson otleteket arrdl, hogyan lehet utdnozni a
karakterek mozgdsat: jards, beszéd, tanc, futas,
mozgas.

* Mutassa meg a gyerekeknek mozgasban lévé
anatémiai mandkeneket.

* Epits egyszer( alakzatokat az ArTeC blokkokbdl.

Hajoé

* Gydjts informaciokat a kiilénbo6z6 tipusu hajokrol.

* Készitsen egyszerl modelleket kiilonb6z6
technikakkal!

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 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.

Labak, test, jaras, karok, szaj

N\
7~
Robotom neve: .
A robotomhoz sziikséges alkatrészek: U

= e Kapcsol6dé témak a Miiszaki sarokban
j

* DC motor programozasa (2.3, 2.b)
* Erintésérzékeld tesztelése és programozasa
* LED és hangjelzd inditasa és leallitdsa azonos vagy kilonb6z4
gombok vagy érintésérzékel6k megnyomasaval (4.b, 4.c)
* Szervomotor programozasa
* A szervomotorra szerelt mozgé elemek adott szogbe allitasa
(3.a)
[ * LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)
* Buzzer hasznalata (6.a)

—
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lgy epitem meg és programozom a robotomat:

N R

@y o

lay fog mijkGdni a robotom:  [EEH A, S

Yana és Nil egy
célkeresd

Yana és Nil olyan katapulttal

Yana és Nil egy
szervomotorral

T~
S

Yana és Nil egy

figurak,
amelyeket
tengelyesen
lehet mozgatni.

babjaték-szinhaz
szerkezet tetején
jatszanak labdaval.

felszerelt, célra
iranyitott katapulttal
jatszanak labdaval.

PROG1 PROG2

jatszanak, amely
szervomotorral van
felszerelve, és
automatikusan
reagal a labdara.

PROG4
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szintii robotokhoz

Tdlld €5 NI dbddaZi
jatszanak egy
célkeresd katapulttal,
amely
szervomotorral van
felszerelve, és
automatikusan reagal

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana és Nil labdaznak
egy célkeresd
katapulttal, amely
szervomotorral van
felszerelve.

Yana és Nil olyan Yana és Nil egy
alakok, amelyeket babjaték-szinhaz
tengelyiranyban szerkezet tetején
lehet mozgatni jatszanak labdaval.

Yana és Nil labdaznak

P1 Yana és Nil fociznak

* Készitsd el a jelenet szereplGit

* A két lany korkoros mozdulatokkal mozgatja a térdét, és elrigja a
labdat.

P2 Babjaték

* Babjatékot épitlnk.

* A két anya az el6térben van, a két lany pedig a tetején.

* K6zottlik piros LED-ekbél futd fényeket készitliink, amelyek a
labda oda-vissza replilését mutatjak.

* A dalukat csengdvel jatsszuk le.

P3 Yana és Nil labdaznak

Pontos katapult épitése

* A két lany egymassal labdazik.

* Két szervomotorra van sziikség: egy a kilovéshez és egy a
célzashoz.

* A kilovés egy gombnyomassal torténik.

* A katapult két nyomdégomb segitségével jobbra és balra fordul.

P4 Yana és Nil labdaznak

* Két szervomotorra van sziikség: egy az inditdshoz és egy a
célzashoz.

* A katapult lapatjdba egy fotoreflektor van beépitve. Ez érzékeli,
amikor a labdat a lapatba helyezik, és ekkor torténik a kilovés.

* A katapult két nyomdégomb segitségével jobbra és balra fordul.




