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DON QUIJOTE
KALANDJAI

Harc a szélmalmokkal (T1)

Fékuszban:
*Kreativitas (D10)

1. Feladat: Hogyan néznek ki a szerepldk és a
jelenetek?

A didkok a Don Quijote spanyolorszagi utazasaihoz
kapcsolodo tajképelemeket készitenek.

Minden megoldas jé!

Barmilyen szerszam és anyag haszndlhatd!
Haszndlhatja az otleteket és az anyagok listdjat.

az Otletbazarbdl, hasznald fel sajat 6tleteidet vagy
csak hagyja, hogy a gyerekek megoldjdk a
problémat a

a kreativitasukat.

* Kornyezet épitése ArTeC blokkokbdl

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet
* Rajzolas

* Szdmitdgépes grafika létrehozasa

A kiillonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat! (11, 14)

Fejlesztési teriiletek:
Fékuszban: Ezenkivil:
* Finommotoros * Figyelem koncentracio
készségek * Tantargyi koncentracié
e Térbeli tajékozddas -
¢ Kreativitas Természettudomanyok
Tehetségfejlesztés
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Harc a szélmalmokkal (T1)

Fékuszban:
*Kreativitas (D10)

4. Feladat: Epits szélmalmot vagy 6riast!
A didkok szélmalmokat vagy dridsokat készitenek.

Epithetnek kis modelleket vagy nagy épitményeket.

Legyenek kreativak, haszndaljanak sokféle anyagot.
Minden megoldas jo!

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

A szerkezet felépitése ArTeC blokkokbdl
Ujrahasznositott anyagok hasznélata
Jelmezek készitése
Rajzolds
Szamitégépes grafika létrehozasa
Origami készitése
A kiillonb626 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat! (16)

Fejlesztési teriiletek:

Ezenkiviil:

* Figyelem koncentracio
Tantargyi
koncentracié - Rajz, IT,
Mérnoki tudomanyok
Tehetségfejlesztés

Fékuszban:

* Finommotoros
készségek
Kreativitas
Térbeli tajékozddas

a csoport nevével!

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Tarolja a targyakat szekrényben, hogy megvédje Gket az esésektdl. Rogzits egy cimkét
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Harc a szélmalmokkal (T1)

Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

A lecke céljai:
*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A lovag meglat néhany
szélmalmot, és azt hiszi,
hogy azok dridsok. Amikor

harcba indul velik, lelitik a
lovarél. Sancho azt mondja

neki, hogy azok csak
szélmalmok, de Don
Quijote nem hisz neki.
Biztos benne, hogy egy
varazslo valtoztatta a
szélmalmokat driasokka,
hogy arthasson neki.

A karakterek fébb jellemzgi és kdlcsonhatasai

Karakter Jellemzék

Kolcsonhatasok

Don Quijote Sétal, slaggal

kozlekedik, beszél

Sancho Panza Sétal, szamarat

lovagol, beszélget

Az Ut soran beszélgetnek, Sancho
megprébalja megérteni Quijote
kérdéseket és kétkedd
cselekedeteit.

Emberek, akikkel
talalkoznak

beszélgetés

Gunyolédni Quijote viselkedésén

Javaslatok:

* Beszéljiink a képzeletrél, az dlmokrdl.

* Epitsen egyszer(i figurakat mozgathaté
labakkal, karokkal vagy szajjal ArTeC
blokkokbdl

Javasolt anyagok

* ArTeC blokkok (legaldbb 112 db-os
készletben)

* Spanyolorszag térképe

* Storyline sablon

* ceruza

A karakterkartya hasznalata:

Minden didk kitolti a sajat karakterkartyajat:

* irja a karakter nevét

¢ vonasaik, mozdulataik, reakcioik stb.

* Osszegy(jti a kornyezet elemeit,

egyéb kiegészitdk, épitendé dolgok

* dtgondolja a fazisokat, eszkozoket és
a robot épitésének anyagai

A didakok tébb darabot hasznalhatnak

a karakter egyes részeibdl

kdartyat, ha sziikséges!

Sancho Panza

Don Quijote
Véletlenszer(
megfigyelG (tarsasagi
tag)

Séta

Lovaglas

Szamarhaton lovagolni
Tamadas szélmalmok

Kifejezett vélemények
Kritizaljaa

Kérdések feltevése

Szélmalmok
L6

Szamar

Kard és pajzs

A torténet f6
cselekményei

A szovegrészlet
felosztasa darabokra

Készitsen listata
sziikséges dolgokrol

Sziikséges médiafajlok
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Fokuszban:
Javasolt anyagok * Kreativitas (D10)

« ArTeC blokkok (legalabb a 112 db-os készlet) és A lecke céljai:
ArTeC robotika készlet (1 vagy 2 Studuino s finommotoros készségek,
alaplap, 4 DC motor, 3 IR fényvisszaverd, 6 « problémamegoldas
érintésérzékeld, 1 Buzzer) e !

* Mindmap vagy Chart tervezet , Storyline * dontéshozatal

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon * életvezetési készségek

* Ceruza

Javaslatok Hogyan kell kit6lteni a robotkartyat?
Gy(jtsd 6ssze az dtleteket arrdl, hogyan * A karakterkartya, a fejl6dési szempontok és a
mozog egy szélmalom. programozasi szint alapjan valassza ki a robot
Gydjtson otleteket a harc dbrazoldsara. tevékenységét és a program Osszetettségét a gyermek
Gydjtsd Ossze az 6tleteket, hogyan képességeinek megfelelGen.
utanozhatnad Don Quijote mozdulatait. * Szlikség esetén (pl. pontositas vagy differencialas
Epitsen egyszer(i figurakat ArTeC blokkokbdl. céljabadl) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.
* Nem kell a tdblazat minden oszlopat kit6lteni, csak
azokat, amelyek a robot adott funkcidja
szempontjabdl relevansak.

(:“h‘t”hm\ w Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban
PO . * DC motor programozasa

%:’%u{o"u ) * Teljesitmény beallitasa, irdny (2.a, 2.b)
AFTASE 5 * Véletlenszerl mozgasok (2.f)

lgy ¢pftm mag ¢s programezon a abotona: * ErintésérzékelSk hasznélata (4.a, 4.b)

O === * 4 érintésérzékel6bdl all6 taviranyitd (4.d)

* ZUgé (6.a, 6.b)

* 7. IR fényvisszaverd

' * 7.a) Az IR-fotéreflektor vizsgalata

loy fog m| \ini = robotom:  ZERMNE e PN & * 7.b) Akadalyok észlelése

* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

Don Quijote és a

szélmalmok Don Quijote mar

a) kozvetlendl tisztdaban van a
egyendramu motorral kornyezetével, a
hajtott szélmalmokkal.

b) ahol programozott Sancho Panza karjat
operatorok. Sancho és szamarat is
Panza egy tengelyes szervomotor hajtja.
alak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

A harom robot
mindegyike egyre
tobb érzékel6vel van
felszerelve. A robotok
egyre Osszetettebbé
valnak.
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Harc a szélmalmokkal (T1)

Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Don Quijote és a
szélmalmok

a) kozvetlenil DC érzékeli
motorral
meghajtottak

b) hol programozott
szerepl6k. Sancho szamarat

végig tengelyes

Don Quijote mar

a kornyezetét, azaz a
szélmalmokat. Sancho
Panza karjat és

Panza is szervo motor
mozgatja.

1- Harc a szélmalmokkal

P1 Babjaték

a.) Don Quijote kozvetleniil DC motorral meghajtott szereplé

A szélmalmok lapatjai és Sancho Panza tengelyekkel
mozgathatdk.

b.) Don Quijote és 2 szélmalom robotra van szerelve. Programja
automatikusan indul el bekapcsoldskor.

Don Quijote 3 mp-ig halad el6re és megall

A programozott szélmalmok kikapcsolasig forognak.

A harmadik szélmalom DC motorja kdzvetlenil van meghajtva.
Sancho Panza tengelyes figura itt is.

* P3 Szervo motorok mozgasa

* Don Quijote és a szélmalmok megépitése mint P2-ben.

* Don Quijote karjaba szervo motort szereliink.

* Don Quijote megy elére, kozben a szervo motor a kardjat
felemeli. A raszerelt infravoros érzékel6 érzékeli, ha a

* szélmalmokhoz ér és megall a robot.

* A szélmalmok sebessége véletlenszer(ien valtozik. Sancho
Panza karjaba és a szamara nyakaba szerelt 1-1 db

* szervo motor a rajta talalhaté 1 db nyomégombra kapcsol be.
Karjat felemeli 1 mp-re majd leengedi, mig a

* szamar feje le-fel mozog, kbzben a Buzzer szélal meg rajta

Mindharom robotra
egyre tobb érzékeld
kerdl. A robotok
m(ikodése egyre
Osszetettebb.

figura.
erot | proc2 PROG3 PROGA

P4 Konzollal vezérélt f6szerepl6

* Don Quijote és a szélmalmok megépitése mint
P3-ban.

* Don Quijote 5 nyomoégombbal felszerelt
taviranyitoval iranyithatd el6re-hatra-jobbra-
balra ésaz 5.

* nyomogombra a emeli fel és engedi le a kardjat.

* A konzol segitségével iranyithatd a robot a
szélmalmokra szerelt valamelyik infravoros
érzékel6 elé.

* A programozott szélmalmokra kilén-kilon van
felszerelve 1-1 db IR fotoreflektor.

* Ha Don Quijote a jobb oldali IR fotoreflektor elé
érkezik, akkor a malmok kerekei jobbra
kezdenek el forogni,

* eltérd sebességgel. Ha a bal oldali IR
fotoreflektor inditja el a szélmalmok forgdasat,
akkor balra kezdenek el

* forogni, szintén eltérd sebességgel a lapatok.

* Sancho Panza ugyanugy mikddik, mint P3-ban.
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3. Feladat: Miért nevetnek az emberek Don
Quijotén?

A tanulék megvitatjak Don Quijote viselkedésének
okait és a tarsadalom erre adott reakcidjat.
Minden megoldas jo!

Haszndlhatja az Otletbazarbdl szarmazé Act it out!

e
kartyakat.
DON QUIJOTE ‘ S
KALANDJAI % . [

i# Néhany &tlet — a killénbzé viselkedések
motivacioi

* Talalj ki és dramatizalj egy olyan helyzetet,
amikor a baratod furcsan viselkedik, és hogyan
reagalnal ra.

Képzeld el, hogyan reagalndnak masok, és mit
tennél, hogy segitsd a baratodat.

A kiilonb626 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Vagd ki a helyzetkartyakat! (15)

Valassza ki azt a fokuszt, amivel a gyerekek
foglalkozni fognak! Adja nekik a megfelel6
helyzetkartyat!

Segits nekik a helyzet kialakitasaban, ha
sziikséges!

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Készitsen videofelvételt a dramatizalt helyzetrél!

Fejlesztési teriiletek: * Polgdriismeretek

* SzOvegértés
Ezenkiviil:

* Figyelem koncentracio
Eletvezetési készségek

Tehetségfejlesztés

Fékuszban:
* Szocidlis
kompetencidk .
* Kritikus gondolkodas .
* Szocidlis készségek
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Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka szervezése

A lovag meglat néhany
szélmalmot, és azt hiszi,
hogy azok dridsok. Amikor

harcba indul velik, lelitik a
lovarél. Sancho azt mondja

neki, hogy azok csak
szélmalmok, de Don
Quijote nem hisz neki.
Biztos benne, hogy egy
varazslo valtoztatta a
szélmalmokat driasokka,
hogy arthasson neki.

A karakterek fébb jellemzgi és kdlcsonhatasai

Karakter Jellemzék

Kolcsonhatasok

Don Quijote Sétal, slaggal

kozlekedik, beszél

Sancho Panza Sétal, szamarat

lovagol, beszélget

Az Ut soran beszélgetnek, Sancho
megprébalja megérteni Quijote
kérdéseket és kétkedd
cselekedeteit.

Emberek, akikkel
talalkoznak

beszélgetés

Gunyolédni Quijote viselkedésén

Javaslatok:

érzékelnilik kell sajat
mozgasuk fazisait.
* Beszéljiink a képzeletrél, az dlmokrdl.
* Informacidk gy(jtése a szélmalmok
mikddésérdl

* Keresd meg a konyvekben vagy az
interneten a lovagok életét és értékeit.

Javasolt anyagok

* ArTeC blokkok (legaldbb 112 db-os
készletben)

* Spanyolorszag térképe

* Storyline sablon

* ceruza

A karakterkartya hasznalata:

Minden didk kitolti a sajat karakterkartyajat:

* irja a karakter nevét

¢ vonasaik, mozdulataik, reakcioik stb.

* Osszegy(jti a kornyezet elemeit,

egyéb kiegészitdk, épitendé dolgok

* dtgondolja a fazisokat, eszkozoket és
a robot épitésének anyagai

A didakok tébb darabot hasznalhatnak

a karakter egyes részeibdl

kdartyat, ha sziikséges!

Sancho Panza
Don Quijote

Véletlenszer(
megfigyelG (tarsasagi
tag)

Séta

Lovaglas

Szamarhaton lovagolni
Tamadas szélmalmok

Kifejezett vélemények
Kritizaljaa

Kérdések feltevése

Szélmalmok
L6

Szamar

Kard és pajzs

A torténet f6
cselekményei

A szovegrészlet
felosztasa darabokra

Készitsen listata
sziikséges dolgokrol

Sziikséges médiafajlok
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Javasolt anyagok

* ArTeC blokkok (legaldbb a 112 db-os készlet) és
ArTeC robotika készlet (1 vagy 2 Studuino
alaplap, 4 DC motor, 3 IR fényvisszaverd, 6
érintésérzékeld, 1 Buzzer)

* Mindmap vagy Chart tervezet , Storyline

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon

* Ceruza

Fékuszban:

* Nyelvi kommunikacié (D12)
A lecke céljai:

* finommotoros készségek,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Javaslatok
Gydjtsd 6ssze az 6tleteket arrdl, hogyan
mozog egy szélmalom.
Gydjtson otleteket a harc dbrazolasara.
Gyljtsd Ossze az otleteket, hogyan
utanozhatnad Don Quijote mozdulatait.
Epitsen egyszer(i figurakat ArTeC blokkokbdl.

Hogyan kell kitolteni a robotkartyat?

* A karakterkartya, a fejl6dési szempontok és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program Osszetettségét a gyermek
képességeinek megfelelGen.

* Sziikség esetén (pl. pontositas vagy differencidlas
céljabdl) tovabbi robotkartydk is kitdlthetdk.

* Nem kell a tdblazat minden oszlopat kit6lteni, csak
azokat, amelyek a robot adott funkcidja
szempontjabdl relevansak.

* A tablazat minden sora alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irja le a robot m(ikédését a célnyelven.

e
Robotom neve:
A robotomhoz szikséges alkatrészek:

Igy ¢pftem meg és programozom a robotomat:

Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban

* DC motor programozasa
* Teljesitmény beallitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszer(d mozgdsok (2.f)

* Erintésérzékelk hasznalata (4.a, 4.b)

[ N = * 4 érintésérzékelSbdl allo taviranyitd (4.d)
* 70g6 (6.3, 6.b)
* 7. IR fényvisszaverd

* 7.a) Az IR-fotdreflektor vizsgalata

* 7.b) Akadalyok észlelése

* Véletlen szamok haszndlata (10.a)

gy fog ni a robotom: [

Don Quijote és a
szélmalmok

a) kozvetlendl
egyendramu motorral
hajtott

b) ahol programozott
operatorok. Sancho
Panza egy tengelyes
alak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Don Quijote mar
tisztdban van a
kornyezetével, a
szélmalmokkal.
Sancho Panza karjat
és szamarat is
szervomotor hajtja.

Don Quijote és a
szélmalmok addig
mozognak, amig a
gombokat megnyomijak.
Sancho Panza karja egy
szervomotorral mozog
fel és le.

A harom robot
mindegyike egyre
tobb érzékel6vel van
felszerelve. A robotok
egyre Osszetettebbé
valnak.
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Don Quijote és a
szélmalmok

a) kozvetlenil DC
motorral
meghajtottak

b) hol programozott
szerepl6k. Sancho
Panza

végig tengelyes

Don Quijote és a
szélmalmok addig
mozognak amig a
nyomaégombijaik le
vannak nyomva. Sancho
Panza karja szervo
motorral fel-le mozog..

érzékeli

szamarat

mozgatja.

Don Quijote mar
a kornyezetét, azaz a
szélmalmokat. Sancho

Panza karjat és

is szervo motor

figura.
erot | proc2 PROG3 PROGA

1- Harc a szélmalmokkal

P1 Babjaték

a.) Don Quijote kozvetleniil DC motorral meghajtott szereplé

A szélmalmok lapatjai és Sancho Panza tengelyekkel

mozgathatdk.

b.) Don Quijote és 2 szélmalom robotra van szerelve. Programja

automatikusan indul el bekapcsoldskor.

Don Quijote 3 mp-ig halad el6re és megall

A programozott szélmalmok kikapcsolasig forognak.

A harmadik szélmalom DC motorja kdzvetlenil van meghajtva.

Sancho Panza tengelyes figura itt is.

P2 Nyomégomb folyamatos lenyomasaval vezérelt jelenet

* Don Quijote és a szélmalmok megépitése mint P1.b-ben.

* Don Quijote a nyomdégomb lenyomasara indul és addig halad
elére, amig a nyomoégomb le van nyomva.

* A programozott két szélmalom lapatjai is addig forognak, amig
a rajuk szerelt nyomdgomb le van nyomva.

* Egy szélmalom beépitett DC motorja itt is kozvetleniil az
elemtartorol van meghajtva.

* Sancho Panza statikus robot, karjaba 1 db szervo motor, 1
Buzzer és 1 nyomdégomb van szerelve.

* Programja nyomégombraindul el, karjat felemeli 1 mp-re,
majd leengedi és megszdlal a Buzzere.

* P3 Szervo motorok mozgasa

* Don Quijote és a szélmalmok megépitése mint P2-ben.

* Don Quijote karjaba szervo motort szereliink.

* Don Quijote megy elére, kozben a szervo motor a kardjat
felemeli. A raszerelt infravoros érzékel6 érzékeli, ha a

* szélmalmokhoz ér és megall a robot.

* A szélmalmok sebessége véletlenszer(ien valtozik. Sancho
Panza karjaba és a szamara nyakaba szerelt 1-1 db

* szervo motor a rajta talalhaté 1 db nyomégombra kapcsol be.
Karjat felemeli 1 mp-re majd leengedi, mig a

* szamar feje le-fel mozog, kbzben a Buzzer szélal meg rajta

Mindharom robotra
egyre tobb érzékeld
kerdl. A robotok
m(ikodése egyre
Osszetettebb.

P4 Konzollal vezérélt f6szerepl6

* Don Quijote és a szélmalmok megépitése mint
P3-ban.

* Don Quijote 5 nyomoégombbal felszerelt
taviranyitoval iranyithatd el6re-hatra-jobbra-
balra ésaz 5.

* nyomogombra a emeli fel és engedi le a kardjat.

* A konzol segitségével iranyithatd a robot a
szélmalmokra szerelt valamelyik infravoros
érzékel6 elé.

* A programozott szélmalmokra kilén-kilon van
felszerelve 1-1 db IR fotoreflektor.

* Ha Don Quijote a jobb oldali IR fotoreflektor elé
érkezik, akkor a malmok kerekei jobbra
kezdenek el forogni,

* eltérd sebességgel. Ha a bal oldali IR
fotoreflektor inditja el a szélmalmok forgdasat,
akkor balra kezdenek el

* forogni, szintén eltérd sebességgel a lapatok.

* Sancho Panza ugyanugy mikddik, mint P3-ban.




