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Fokuszban:
* Algoritmikus gondolkodas, |étkompetencidk (D6)

2.Feladat: Hogyan utazott Quijote és Sancho?
Milyen messzire mentek, és milyen kozlekedési
eszkozoket hasznaltak?

A tanuldk tervet készitenek az utazashoz és a 19,
szamar figurdkhoz.

Minden megoldas jo!

Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Haszndlhatja az Otletbazar dtleteit és anyaglistajat,
sajat otleteit, vagy egyszerlien csak hagyhatja, hogy
a gyerekek kreativitasukkal oldjak meg a feladatot.

Allatok épitése ArTeC blokkokbdl
Az allatok programozasa, hogy mozogjanak és
hordozzdk az embereket, gondolkodj, hogyan
helyezd a karaktereket az allatok tetejére, hogy
képesek legyenek utazni.

* Szamitdgépes grafika, animacio készitése

* Rajzolas

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat! (11, 12, 13)

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Szocidlis + Eletvezetési készségek
kompetenciak e Tantargyi
Grafomotoros koncentracio -
készségek Allampolgarsag
Kreativitds Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Tarolja a targyakat szekrényben, hogy megvédije Sket az
esésektél. Rogzits egy cimkét a csoport nevével!
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Fokuszban:

* Algoritmikus gondolkodas, |étkompetencidk (D6)

mo | CCALKBEIE

'+ Néhany Gtlet — a kiilonbszs viselkedések
motivicisi

L cgy ilyen helyzetet o harétordal!

4.Feladat: ird meg Don Quxote levelét Dulcineanak!

A gyerekek képzeljék el, mit irhatna Don Quijote
Dulcinednak, hogyan irna, hogyan cimezné a levelet!

Minden megoldas jé!

Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Haszndalhatod az Otletbazér 6tleteit és az anyagok
listdjat, hasznalhatod a sajat Otleteidet, vagy csak
hagyhatod, hogy a gyerekek kreativitasukkal oldjak
meg a problémat.

irja meg a levelet

Készitsen egy 6kori kinézetd papirt.

Boriték létrehozasa

Készitsen pecsétet

Taldld ki, hogyan kell a levelet elkiildeni és

kézbesiteni.

Az 17. pontban felsorolt anyagok hasznalata
A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
otletlapokat! (18
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Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Készitsen kdnyvet a betlkbdl! Rogzitsd a csoport
nevével ellatott cimkét!

Fejlesztési teriiletek:

Fokuszban:

* Eletvezetési készségek

* Szocialis készségek

* Kreativitas

* Finommotoros
készségek

Ezenkiviil:

* Térbeli tajékozddas
Figyelem koncentracié
Tehetségfejlesztés
Tantdrgyi koncentracio
- rajz, torténelem,
nyelv
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Fékuszban:

* Algoritmikus gondolkodas, |étkompetencidk (D6)
A lecke céljai:

*szovegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Don Quijote taldlkozik Cardenidval, a A karakterek fébb jellemzéi és kdlcsonhatasai
szomoru tekintetli, rongyos lovaggal,
aki azon bankdédik, hogy igaz szerelme,
Lucinda méshoz ment fye[esé ul_ Don Don Quijote | Sétal, slaggal | Levelet ir, részleteket kérdez
Fernandét. Cardenio megdriilt a kozlekedik,
banattél, félmezteleniil rohangél a beszel
Sierra Morena dombjain. Quijote sancho sétdl,
utdnozza Cardeniét, és vagyakozik Panza szamarat
szeretett asszonya, Dulcinea del lovagol,
Toboso utan. Quijote elkiildi Sanchét beszelget
egy levéllel, hOg)’ Vigye el_ Dulcinea Sétalj, beszélj | Atveszi és elolvassa a levelet
Dulcineanak.

Karakter Jellemzdk Koélcsénhatasok

Kérdések viselkedés

Cardenio Sétdlj, beszélj | Szerelmi torténeteket mesél

Javaslatok A karakterkartya hasznalata:
Minden didk kitolti a sajat karakterkartyajat:
* irja a karakter nevét Sancho Panza
* vonasaik, mozdulataik, reakcioik stb. Don Quijote
* Osszegyljti a kornyezet elemeit,
egyéb kiegészitk, épitends dolgok
* atgondolja a fazisokat, eszkdzoket és
a robot épitésének anyagai Séta
A diakok tébb darabot hasznalhatnak Lovagolj egy lovon
a karakter egyes részeibdl Szaméarhaton
kartyat, ha sziikséges! lovagolni
Leveleket irni
Mesélj torténeteket
Kérdések feltevése

Dulcinea

Cardenio

* Beszéljiink a képzeletrdl, almokral,
illaziokral.

Szamar

Javasolt anyagok = A torténet f6

* ArTeC blokkok (legalabb 112 db-os cselekményei
készletben) | Aszbvegrészlet

* Spanyolorszag térképe felosztasa darabokra

* Storyline sablon — Készitsen listat a

* ceruza ) sziikséges dolgokrol

Sziikséges
médiafdjlok
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Fékuszban:
Javasolt anyagok

+ ArTeC blokkok (legaldbb a 112 db-os készlet) és | | - \80ritmikus gondolkodas,
ArTeC robotika készlet (1 vagy 2 Studuino létkompetenciak (D6)
alaplap, 4 DC motor, 3 IR fényvisszaveré, 6 A lecke céljai:

érintésérzékeld, 1 Buzzer) «finommotoros készségek,
* Mindmap vagy Chart tervezet , Storyline , p
*problémamegoldas,

*» Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon
* Ceruza *dontéshozatal

*életvezetési készségek

Hogyan kell kitolteni a robotkartyat? Javaslatok

* Vdlassza ki a robot "tevékenységét" és * Gydjtsd Ossze az 6tleteket a bet(i dbrazolasara.
programozasi komplexitasat a * Gyljtsd Ossze az 6tleteket, hogyan utanozhatnad
karakterfeladatkartya, a fejlesztési cél és a Don Quijote szerelmét.
gyermek képességeinek megfelel6
programozasi szint szerint.

* Sziikség esetén (pontositas vagy differencialas
céljabadl) tovabbi robotkartyak is kitdltheték.

Kar
Lab Kapcsolddo témak a Miiszaki sarokban

Levél * DC motor programozasa
* Teljesitmény beallitasa, irdny (2.a, 2.b)

@ S — * Véletlenszerd mozgdsok (2.f)
- * Erintésérzékel6k hasznalata (4.a, 4.b)

( = ) * 4 érintésérzékel6bdl allo taviranyitd (4.d)
A robotom tudja majd i a ® Zl:lgé (6.3, 6b)
* 7. IR fényvisszaverg
Epits bele robotok mozgdst segits alkatrészeket és , . ,
Azsmarckats * 7.a) Az IR-fotéreflektor vizsgalata
: * 7.b) Akaddlyok észlelése
* Véletlen szdmok hasznalata (10.a)

\

A fogaskerék-sorozat LED-ekkel és Buzzerrel
forgasanak irdnyat és érzékeltetett
sebességét is be lehet események. Sancho
programozni. Az Panza mozgé robot és
interakcidkat LED és Don Quijote levelét
Buzzer adja vissza. viszi el Dulcineanak.

PROG1 PROG2
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Otletek a kiilonboz6 programozasi szint(i robotokhoz

LED-ekkel és Buzzerrel

A fogaskerék-sorozat

forgasanak irdanyat és
sebességét is be lehet
programozni. Az
interakcidkat LED és

érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét

viszi el Dulcineanak.

Buzzer adja vissza.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Dulcinea

P2 Fogaskerekek programozasa
A robot felépitése, mint P1-ben. Hangérzékel6t, LED-et és
Buzzert csatlkoztatunk hozza.

* A program tapsra indul el a hangérzékel segitségével.

* A szereplSket mozgatd fogaskerekek iranya és sebessége is
szabadon véltoztathaté.

* A Buzzer és LED a cselekményt adja vissza.

P3 Gsszehangolt robotok

* Sancho Panza kiskocsira szerelt robot. Hangérzékel6t és 1
fehér LED-et csatlakoztatunk hozz3, a karjat szervo
motorral szereljuk fol.

* Tapsra indul el, megy el6re, a LED felkapcsol és kozben a
karjaba szerelt szervo a levelet tarto karjat emelgeti fel-le.
A LED megillaskor lekapcsol.

* Dulcinea statikus robot, IR fotoreflektort és Buzzert
csatlakoztatunk hozza, és a szive helyére egy piros LED-et.

* Dulcinea a ra szerelt IR fotoreflektor segitségével érzékeli
Sancho Panzat, ekkor a piros LED villog a szivében és
kdzben szdl a Buzzerre.




