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Fékuszban:
*Nyelvi kommunikacié (D12)

1. feladat: Hogy néz ki a taj? Otletbazar — néhany otlet:

A didkok megalkotjak az Ibériai-félsziget  Epitkezés ArTeC kockakbdl, Artec alkatrészek
tdjképének elemeit, falvakat, hegyeket, a felhasznalasaval

tengerpartot, az dceant. Novényeket, allatokat, + Ujrahasznositott anyagokbdl épitett diszlet
figurakat és épiileteket is alkotnak. Varosokat és * Rajzolas

falvakat helyeznek el a térképen. * Szamitdgépes grafika készitése

Nincs rossz megoldas! Részletezve az Otletlapokon taldlja az 6tleteket.
Barmilyen eszk6z vagy alapanyag hasznélhatd!
Haszndlhatja az Otletbazarban taldlhaté 6tlet- és
anyaglistat, a sajat otleteit, vagy tdmaszkodhat
teljesen a gyerekek kreativitasara.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Finommotorika * Figyelemkoncentracio

* Térbeli orientacid * Tantargykoncentracio

* Kreativitas -
Természettudomanyok
Tehetséggondozas

»
l:-l_
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.
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2. feladat: Hogyan mozognak az emberek és az Otletbazar — néhany otlet:
allatok? Hogyan mozognak a kerék nélkiili, két és
négy kerékkel rendelkezé jarmivek?

A tanuldk végig gondoljak, hogyan mozognak az
emberek, és hogyan mozognak a kiilonféle allatok,
attél fliggben, hogy hol élnek, és hany labon
jarnak. A T4-ben a 2 és 4 kerekd jarmdvek
mozgasat is elemzik. Fejlesztett teriiletek:

Mely allatok alkalmasak emberek és targyak Fékuszban: Ezenkivil:

szallitasara, és miért? Miért hasznaltak régen az * Finommotorika * Figyelemkoncentrécio
emberek szamarakat és lovakat? e Térbeli orientacid Tantérgykoncentrécié
Nincs rossz megoldas! * Kreativitas — Rajz, informatika
Barmilyen eszkdz vagy alapanyag haszndalhatd! Tehetséggondozas
Haszndlhatja az Otletbazarban taldlhaté 6tlet- és
anyaglistat, a sajat otleteit, vagy tdmaszkodhat
teljesen a gyerekek kreativitasara.

* Epitkezés ArTeC kockakbol

* Szamitégépes animacid vagy animalt GIF-ek
készitése Pivot animator, vagy Scratch
segitségével

Részletezve az Otletlapokon talalja az 6tleteket.

f Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a kilonféle karakterek és
kozlekedési eszkdzok a félszigeten vagy a kontinensen
keresztiil utaznak. Készitsen képernyévidedkat az
animacidkrol.
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3. feladat: Hogyan érveljiink egy targyalason?
Hogyan gy06zziik meg az embereket az
otleteinkrol?

A beszélgetés Sz(iz Maria és Szent Jakab kozott,
valamint a prédikacio alkalmat ad, hogy beszéljiink
érvelési technikakrol, az emberek meggy&zésérél és
a tanitasroél. Hogyan csindljuk, milyen nyelvezetet
hasznaljunk...A gyerekek dramatizaljak és jatsszak
el az adott szitudciét. Hasznalhatja az Otletbazarbdl
szarmazo Jatsszatok el! kartyakat.

Otletbazar — néhany étlet:

* Jatssz el egy szituaciot egy birdsagi targyalasrol!

» Jatssz el egy szituaciot két kiilonb6zé néz6pontbdl:
egyszer legyél te a vadlo, és egyszer legyél a
védbugyvéd! Gondold at az érvelésedet!

Képzeld el, hogy te vagy a vadlott. Mi torténik, ha
megnyered a pert, és mi torténik, ha elveszited?

Részletezve az Otletlapokon taldlja az tleteket.
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81l oy prédidcit bettat o bartaiddl, mint

Fejlesztett teriiletek:
Fékuszban:

e Szocidlis kompetencia *
* Kritikus gondolkodas  *
+ Allampolgari ismeretek *
e Szbvegértés

Ezenkiviil:
Figyelemkoncentracio
Létkompetencia
Tehetséggondozas

Output kezelése:

Videdzza le, ahogy a gyerekek eljatsszak a
szitudciokat.

4. feladat: Ismerkedj meg az Ibériai-félsziget
kornyezetével és nevezetességeivel! Keresd meg a
Camino de Santiago utvonalait!

A tanuldk keressenek az interneten informdciét a
[atnivalokrdl. A tanuldk mérjék meg a teljes
tdvolsagot, majd osszak fel szakaszokra,
valasszanak megalldkat (varosok, menedékhelyek,
étkezési helyek stb.). Kiszamitjak az A pontbdl B
pontba vald eljutdshoz sziikséges id6t kiilonboz6
kozlekedési eszkozokkel, a cél eléréséhez sziikséges
teljes id6t stb.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszk6z vagy alapanyag haszndlhatd!
Haszndlhatja az Otletbazarban taldlhaté 6tlet- és
anyaglistat, a sajat otleteit, vagy tdmaszkodhat

Otletbazar — néhany étlet:

* Epitkezés ArTeC kockakbol

* Eurdpa/Ibériai-félsziget térképének
kinyomtatdsa (nagy vagy kisebb méretben)
A specidlis dobdkocka kivagasa és
Osszeragasztasa

+ Utvonalak kivalasztasa, megmérése

* Prezentaciok, poszterek készitése

Részletezve az Otletlapokon taldlja az 6tleteket.

Fejlesztett teriiletek: Ezenkivil:

Fékuszban: * Tantargykoncentracié—

* Logika Természettudomany,

*  Matematikai matematika,
kompetenciak mivészetek
Térbeli orientdcid * Kreativitas
Prezentdcids készségek * Tehetséggondozas

teljesen a gyerekek kreativitdsara.

Az output kezelése:

Videdzza le, ahogy a kilonféle karakterek és
kozlekedési eszkozok a félszigeten vagy a
kontinensen keresztil utaznak.
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5. feladat: Tervezd meg a zarandoklat
szimbdlumait és utlevelét!

A didkok Ujraalkotjak a Camino the Santiago
kagylot, vagy megtervezhetik és elkészithetik sajat
kagyléjukat barmilyen rendelkezésre all6 anyagbdl!
Megtervezik és elkészitik sajat bélyegzGiket a
kilonboz6 dllomasokhoz, és elkészitik sajat
zarandokutleveliiket.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkoz vagy alapanyag hasznalhato!
Hasznalhatja az Otletbazarban talalhaté 6tlet- és
anyaglistat, a sajat otleteit, vagy tdmaszkodhat
teljesen a gyerekek kreativitasara.

Otletbazar — néhany otlet:

* Felhaszndlhaté anyagok: gyurma, ségyurma,
gipsz stb.
Az utlevélsablon kinyomtatdsa és a szaggatott
vonalak mentén torténd hajtogatas vagy vagas.

*  Krumplinyomda készitése

Részletezve az Otletlapokon taldlja az 6tleteket.

Fejlesztett teriiletek: Ezenkiviil:

Fékuszban: * Tantdrgykoncentracié
* Finommotorika — Mvészetek

e Kreativitas ¢ Tehetséggondozas

PILGRIMS CREDENTIALS

Nationailty:

6. feladat: Hogyan kommunikalnal egy olyan
orszagban, aminek nem ismered a nyelvét?

A didkok 6sszegy(ijtik, hogy mire lenne sziikségiik
egy kilfoldi utazas soran.

Sajat jelnyelvet alkotnak ezekre a szlikségletekre.
Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag hasznalhatd!
Hasznalhatja az Otletbazarban talalhaté 6tlet- és
anyaglistat, a sajat otleteit, vagy tamaszkodhat
teljesen a gyerekek kreativitasara.

Otletbazar — néhany otlet:

+ Otletelés egy utazas soran felmeriil§ igényekrél
* Kilonféle jelnyelvek gyUjtése

* Kellékek készitése

Részletezve az Otletlapokon talélja az otleteket.

Fejlesztett teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Minden készség * Tantargykoncentracid
Létkompetencidk - Mivészetek,
Algoritmikus gondolkodas informatika

Figyelem ’ )
Kreativitas Tehetséggondozés
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
Az 6ra célja:

* szOvegértés

* Utvonalszamitas

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése
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Erasmus+ Programme
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Szent Jakab sirjdnak hire egész Nyugat-Eurdpat bejarta, és maga a sir Jeruzsalemhez és
Rémahoz hasonlithaté zardndokhellyé valt. A 10. szdzad elejére a zarandokok a francia
atvonalakon Tours, Limoges és Le ljuy felSl érkeztek Span o{orszé ba, és a hivatalos
zardndokatvonal mentén elkezdtek megjelenni a testi és lelki jlétilket szolgalé Létesitmények.
Ek6zben magdban Compostelaban egy gyénydrii, 4j bazilika épult az apostol ereklyéinek
elhelyezésére, valamint mas létesitményeket — templomokat, kapolnakat, isgotélyokat és
kérhazakat — is épitettek. A 12. szdzadban érte el az atvonal a legnagyobb befolydsat —

ekkorra mar Nyugat-Eurépa minden részébdl érkez6 zarandokok ezrei latogattak.

A szerepl6k f6bb jellemzéi és interakcioi

Character Features Interactions

Zarandokok Torténeteket
mesélnek,
bélyegeket
gyUjtenek az
utleveliikbe

Sétalnak, mozognak a
félszigeten, Ulnek, allnak,
lovagolnak, szekérrel
kozlekednek.

Négy ldbon mozognak,
embereket és
csomagjaikat szallitjak

L6, szamar

Az emberek
eljonnek a
prédikacidkra,
meghallgatjak
és kérdeznek.

Katedralis,
templomok

Nem mozgathato
strukturak

SzereplGkartya hasznalata:

« felirja a szerepl6 nevét

kiegészitSket
* atgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait
A tanuldk tobbet is hasznalhatnak
a Szerepl6kartya egy-egy
részébdl, ha kell!

Mindegyik tanulo kit6lti a sajat szereplékartyajat:

« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcioit, stb.
* Osszeirja az épitendé kdrnyezeti elemeket és egyéb

Zarandokok

L6 vagy szamar

—

N
u
Ezt épitem:

Javaslatok:

* Beszéljék meg, hogyan mozognak az emberek és
az allatok. Végezzenek egyiitt néhany ldb- és
karmozdulatot, és figyeljék meg a sajat mozgasuk
fazisait.

* Epitsenek egyszer( figurakat mozgathatd labakkal
és karokkal ArTeC kockakbdl.

* Beszéljék meg, milyen kozlekedési lehetGségek
voltak a kbzépkorban. vessék 6ssze, mennyi id6re
volt sziikség ugyanannak a tdvolsagnak a
megtételéhez akkor és napjainkban.

R
1%

A robotomnak ezt fogja tudni:

Mozog, lovon vagy
szamaron lovagol

sétal, ul

Mozog a félszigeten,
targyakat és embereket
cipel

b e
Nash

1%

J6 lenne, ha a robotom ezt is tudna:

At kell

Hazak,
menedékhazak,
fogaddk
Katedralis,
templomok

Fak, tengerpart,
strandok, dombok

e %q

Javasolt anyagok

* Eurdpa térképe
* Torténetmenet sablon

'LE

* ArTeC kockdk (szett motorokkal és elemtartdkkal)

* Barmilyen anyag, amibél szobraszkodni lehet: agyag, gyurma,
ségyurma, kagylok, kovek vagy barmilyen hasonlé anyag.

A cselekmény f6
mozzanatai

Sziikséges fajlok

Osszad részekre a
szovegrészletet

Listazd a sziikséges
anyagokat, stb.
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Fokuszban:

Javasolt anyagok

* ArTeC kockak (legaldbb a 112 db-os készlet)
és ArTeC robotika készlet (1 vagy 2 Studuino
alaplap, 2 DC motor, kerekek, tengelyek, 3
szervomotor, 7-10 nyomdégomb, 3 IR
fotoreflektor, 1 hangérzékeld, 3 LED)

* Gondolattérkép vagy Tablazat sablon,
Torténetmenet

* SzereplGkartya és robot feladatkartya
sablon

* Ceruza

* Nyelvi kommunikacioé (D12)
Az 6ra célja:
*finommotorika,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal,
*|étkompetencidk

Javaslatok
* Gydjtsék ki, hogyan mozognak a szamarak és a lovak.

Utanozzak a gyerekekkel a mozgast.

Robot feladatkartya kit6ltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan valassza ki a
robot tevékenységét és a program
bonyolultsagat ugy, hogy az illjen a gyerek
képességeihez.

* Sziikség esetén (pl. tisztazas vagy
differencialas céljabdl) tovabbi robotkartyak
is kitdlthetdk.

* Jatsszanak egy gyors jatékot a tornateremben vagy az
iskola udvaran! 3 gyermek jatssza az utjelz6ket, akik a
karjukkal mutatjak az utat. A tébbiek egy sorban futnak
az elsd "utjelz6 tabla" felé, és véletlenszer(ien mutatnak
a masik két "utjelzé tabla" valamelyikére. Ebbe az irdnyba
kell tovabb futniuk a gyerekeknek. A masik két "utjelz6
tablanal" ugyanez a szabaly érvényes.

* Epitsenek egyszerii figurdkat mozgathaté ldbakkal és
karokkal az ArTeC kockakbal.

Jelz6tabla
Kiilonb6z6

Szamar
Laba

Farka irdnyokba fordul

Robot feladatkartya

r
Robotom neve:

A robotomhoz sziikséges alkatrészek:

Kapcsolodo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa

* A motor forgatasa, amig a szenzor valtozast nem érzékel (4.b,
4.c)

* Szervomotor programozasa

* A szervomotor megépitése és tesztelése (3.a)
* Szervomotor Iéptetése (3.c)

* Nyomégomb tesztelése és programozasa (4.a, 4.b, 4.c)
¢ LED hasznalata

* A LED bekapcsolasa (5.a)

* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.a, 7.c, 7.€)

» Targy érzékelése IR fotoreflektorral (7.d, 7.e)

* Hangérzékel6 hasznalata

* A hangérzékel6 tesztelése és a robot aktivalasa tapssal (9.a, 9.b)

* Véletlen szamok (10.a)

\

—

~

Erdekesen mozgd
mechanikus szamar

PROG1

A szamar megall a
zarandoklat
kilénb6z6
allomasainal

Taviranyitasu
robotszamar és
elfordulé atjelzé
tablak

Taviranyitasa
robotszamar és
elforduld utjelzé
tablak
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Otletek kiilonb6z6 programozasi szinti robotokhoz

, : Taviranyitasu Taviranyitasu
. ) A szamar megall a L .
Erdekesen mozgd ., e robotszamar és robotszamar és
) , zarandoklat kiilonb6z6 e o x
mechanikus szamar . . elfordulé utjelz6 elfordulé atjelzé
allomasainal i .y
tablak tablak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Szamar

P1 Erdekesen mozgd szamar épitése

* Hasznald az dsszeszerelési Gtmutatot!

* Ez a robot excentrikus forgasra épdl.

* Hasznalj 1 DC-motort és 1 elemtartot!

* A szamar mozogjon, amikor az elemtartd be van
kapcsolva.

P2 A zarandoklat allomasainal megallé szamar

épitése

* Hasznalj egy alaplapot, 2 DC-motort, 1
hangérzékel6t és 1 LED-et! P3 UtjelzG tablak épitése

« Alkoss egy ,zardndokutat”! * Epits 3 Utjelz6 tablat - mindegyik egy-egy szervomotoron

* A szamar tapsra induljon. forogjon.

* Akévetkezd allomasnal megll, és var egy Ujabb * Mindegyik tartalmazzon 1-1 nyomégombot.
tapsra - ezt minden &llomason megismétli. * Rejtsd el a nyomégombokat egy fal mége!

* A nyomdgomb megnyomasakor az utjelz8 tabla elfordul egy
el6re bedllitott poziciéba, majd 2 masodperc mulva visszatér az
eredeti pozicidba.

Epits egy robotot egy szamdrral a tetején (hasznalj 2 DC-motort
és 4 nyomoégombot).

* Programozd meg, hogy egy 4 gombos tavirdnyitéval miikodjon.

* 2 jatékosos jaték a robotokkal: az egyik a jelz6tablakat iranyitja,
a masiknak a szamarat kell a jelz6tablak altal jelzett iranyba
vezetnie.

P4 Utjelz6 tablak épitése

* Epitsd meg az Utjelz6 tablakat és a tavirdnyitasu robotot, mint
P3-ban!

* Szerelj fel 1 IR-fotoreflektort és 1 LED-et minden utjelz6
tablara!

* Amikor az IR-fotoreflektor érzékeli, hogy a szamarrobot
kozeledik az Utjelz6 tabla felé, a tabla véletlenszer( iranyba
fordul, és a LED kigyullad.

* Arobotot a jelzett irdnyba kell kormanyozni.

* Amikor a robot elhagyja az utjelz6 tablat (az IR-fotoreflektor
érzékeli), a tabla visszadll eredeti helyzetébe.

VAGY

* Csatlakoztass 2 nyomdégombot minden egyes Utjelzé tablahoz!

* A nyomdégomb megnyomasdra a tabla forduljon el
(lépésekben) az egyik irdnyba. Az egyik gomb jobbra, a masik
balra forgassa!

* Kormanyozd a taviranyitds robotot a jelzett irdnyba!




