sinickis EXPLORERS

Feladatleiras
2. Rész - Abraham

1. Feladat — jegyezd meg a szineket

Leiras 4

Ez egy minijaték, amit a honlapon jatszanak. A szinek
memorizalasarol és ismétlésérdl szol.

Végrehajtas

A képerny6n megjelend négy szin kozll az egyik felgyullad. Ezutan
kattins ugyanarra a szinre a kor befejezéséhez. A kdvetkez6 kor
ugyanezzel a szinnel kezd6dik, de egy Uj szin is felgyullad. Ezutan
kattins ugyanarra a két szinre a megfelel sorrendben. Minden
forduldban egy Uj szint adunk hozza. Ismételd a megfelel6 sorrendben a
szineket. Az 1. szint esetében a kod 6 forduld utan készil el, a 2. szint
Osszesen 8 korbdl all.

Felvaltva hasznaljak a gyerekek az egeret, hogy minél tdbben kiprébaljak a jatékot.

2. Feladat — talald ki az
évszamot

Leiras
Ez egy keresds jaték, ahol a gyerekeknek meg kell

talalniuk azokat a targyakat, melyek nem tartoznak
Abraham koraba.

Copyright 2022 © bcc.media foundation




Birickis EXPLORERS

Végrehajtas

1. Ahonlapon egy képet latnak a gyerekek Haran varosardl, ahol olyan targyak is vannak, melyek nem tartoznak
Abraham koraba. Minden targy mellett van egy szam.

2. A 2. szinten tébb szam jelenik meg, mint az 1. szinten.

3. A gyerekek keresni kezdenek.

4. Hagyd a gyerekeket megvitatni, hogy ez lehet-e az az évszam, ahova elutaznak.

5. Ha most balrdl jobbra haladva 6sszeadjuk a szamokat, akkor 1900-at kapunk (Krisztus el6tt).

6. A gyerekek beirjak az évszamot a honlapra és igy tovabblépnek.

3. Feladat — hitben jarni

Leiras

A gyerekeknek meg kell talalniuk a mentoroknal Iévé finomsagokat. Egy gyereknek bekétik a szemét, és az
utasitasokra kell hallgatnia, hogy megtalalja a finomsagot. A feladat elvégzése utan beszélgessink réla
hogy lassak a gyerekek a parhuzamot, mit jelent ,hitben jarni”. Isten a mi Atyank, és terve van veliink, és O
megved minket. Nélkule elég vakok vagyunk, és egyedul nem tudjuk megtalalni a boldogsaghoz és az
0réomhoz vezetd utat. Nekink kell eldéntentink, hogy hiszlink-e vagy sem. Ahogy a feladatbdl is lathatja,
hogy elég nagy butasag nem hinni a mentornak, mert ugy hamar megbotlik és nagyon sokaig fog
bukdacsolni. Az édességgel egylitt megtalaljak a gyerekek iris kiildetését is. Ezutan meg kell keresniiik a
szobaban a kodot tartalmazo boritékot.

Felszerelés

Kendd a szem bekdtéséhez
Edesség az egész csoportnak
Boriték, benne a kinyomtatott kod
Kinyomtatott kilildetés

Elokésziiletek

1. Alaposan olvasd el a feladatot
2. Nyomtasd ki a feladatot és tedd a finomsagokkal egyutt egy szatyorba, dobozba, vagy hasonloba

3. Nyomtasd ki a kodot, tedd egy boritékba és rejtsd el a szobaban
4. Gondoskodj réla, hogy legyen elég hely a feladathoz, és talald ki, milyen utvonalon haladjon a gyermek,

és hol legyenek a finomsagok. A finomsagokhoz vezet6 uton lehetnek akadalyok is.

Végrehajtas

1. A mentorok kivalasztanak egy gyereket, akinek bekotik a szemét.
2. Egy masik gyerek elhelyezi a finomsagokat oda, ahova a mentor mondja.
3. A mentor elvezeti a gyereket a finomsagokhoz ugy, hogy mondja neki, merre menjen.
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4. Mikor a gyermek megtalalta, kinyithatja a szemét és mindenki kap finomsagot. Ez j6 alkalom arra,
hogy beszélgesslink a gyerekekkel.

5. A finomsagok mellett egy kartyat is talalnak, amin egy kuldetés van: meg kell talalniuk egy levelet,
amit irisz kiildott az egész vilagnak.

6. A gyerekek keresik a levelet, és talalnak egy boritékot, melyben egy kod van.
7. A gyerekek beirjak a kodot a honlapra.

Készitsetek egyéni utvonalat a helyiséghez igazitva. Példaul: két 1épés elbre, harom lépés
jobbra, két 1épés hatra, egy |épés balra, két hosszu |épés elbre, harom tyuklépés jobbra.
Es akkor a gyerek végiil eljut a finomsaghoz. Hogy még izgalmasabba tegyiik a jatékot,
tehetlink az utjaba "akadalyokat", pl. egy bananhéjat, amin elcsuszhat, egy edénybe vizet,
amibe nem szabad belelépni, kis legddarabokat (amikre nem j6 ralépni) stb. A gyermek
latja ezeket az akadalyokat, miel6tt bekotik a szemét, és ezutan vakon kell biznia a
mentor altal adott utasitasokban.

4. Felatad - kviz

Leiras

Most a gyerekek probara tehetik magukat, hogy emlékeznek-e mindarra, amit Abrahamrdl tanultak
ebben a részben.

Végrehajtas

1. A honlapon irisz mondija a gyerekeknek, hogy most egy kviz kévetkezik.

2. A gyerekek egyutt megvalaszoljak a kérdéseket. Felvaltva kattinthatnak a jé valaszra.
3. A kviz utan véget ér a rész.
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Melléklet a 3. feladathoz

Felfedezdk! Kulonos
feladatom van
szamotokra! Kuldtem
egy levelet a vilag
Felfedez6inek néhany
informacioval, amire
szukseéguk van ahhoz,
hogy tovabb jussanak.

Megtalaljatok?
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