BE rTonTTITIS D O N Q u I J O T E
KALANDJA|
BELESZERET DULCINEABA (T2)

Fokuszban:
*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

1.Feladat: Hogyan néznek ki a szerepl6k és a
jelenetek? * Kornyezet épitése ArTeC blokkokbdl

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet
* Rajzolas

* Szamitdgépes grafika létrehozdsa

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat! (11, 14)

A didkok a Don Quijote spanyolorszagi utazasaihoz
kapcsolddo tajképelemeket készitenek.

Minden megoldas jo!
Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatja az Gtleteket és az anyagok listajat. Fejlesztési teriiletek: Ezenkiviil:
az Otletbazérbdl, hasznald fel sajat 6tleteidet vagy | Fékuszban: * Figyelem koncentracié
csak hagyja, hogy a gyerekek megoldjak a « Finommotoros * Tantérgyi
problémat a készségek koncentracié -
a kreativitasukat. * Térbeli tajékozddas Természettudomanyo
* Kreativitas k

Tehetségfejlesztés

2.Feladat: Hogyan utazott Quijote és Sancho?

Milyen messzire mentek, és milyen kézlekedési Allatok épitése ArTeC blokkokbdl

eszkozéket hasznaltak? Az dllatok programozasa, hogy mozogjanak és
hordozzak az embereket, gondolkodj, hogyan
helyezd a karaktereket az allatok tetejére, hogy
képesek legyenek utazni.

* Szdmitdgépes grafika, animdcid készitése

* Rajzolas

A kiillonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat! (11, 12, 13)

A tanulodk tervet készitenek az utazdshoz és a 19,
szamar figurdkhoz.

Minden megoldas jé!
Barmilyen szerszam és anyag haszndlhatd!
Haszndlhatja az Otletbazér 6tleteit és anyaglistajat,
sajat Otleteit, vagy egyszer(ien csak hagyhatja, hogy
a gyerekek kreativitasukkal oldjak meg a feladatot. | Fejlesztési teriiletek:
Fékuszban: Ezenkiviil:
Szocialis * Eletvezetési készségek
kompetencidk * Tantargyi
Grafomotoros koncentrdcid -
készségek Allampolgarsag
Kreativitas Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Tarolja a targyakat szekrényben, hogy megvédje Gket az
esésektdl. Rogzits egy cimkét a csoport nevével!
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Fokuszban:

*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

4.Feladat: ird meg Don Quxote levelét Dulcinednak!

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

Minden megoldas jé!

Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazar 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.
* Azl7. pontban felsorolt anyagok hasznalata
A kiildonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
otletlapokat! (18
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Hogyan kezeljiik a kimenetet:

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

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban:

* Eletvezetési készségek

* Szocialis készségek

* Kreativitas

*  Finommotoros
készségek

Ezenkiviil:

* Térbeli tajékozddas
Figyelem koncentracié
Tehetségfejlesztés
Tantdargyi koncentracié
- rajz, torténelem,
nyelv
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Fékuszban:
* Kreativitas, tehetséggondozdas (D9)
A lecke céljai:
*szOvegértés

* problémamegoldas
* dontéshozatal
* csoportmunka megszervezése

Don Quijote taldlkozik Cardeniéval, a
szomorl tekintetl, rongyos lovaggal,
aki azon bankaédik, hog}y igaz szerelme,
Lucinda mashoz ment feleségiil: Don
Fernandét. Cardenio megérilt a
banattdl, félmezteleniil rohangal a
Sierra Morena dombjain. Quijote
utanozza Cardeniét, és vagyakozik
szeretett asszonya, Dulcinea del
Toboso utan. Quijote elkildi Sanchét
egy levéllel, hogy vigye el
Dulcineanak.

A karakterek f6bb jellemzgi és kélcsonhatasai

Karakter

Jellemzék

Kolcsonhatasok

Don Quijote

Sétal, slaggal
kozlekedik,
beszél

Sancho
Panza

Sétal,
szamarat
lovagol,
beszélget

Levelet ir, részleteket kérdez

Kérdések viselkedés

Dulcinea

Sétalj, beszélj

Atveszi és elolvassa a levelet

Javaslatok

* Beszélgetés a tarsas viselkedésrdl,
szerepjatékok hasznalata, ha ez megfelel
Onnek.

* Beszélgessilink a baratok szerepérdl a
problémakkal valo szembenézés soran.

* Gondoljuk végig, hogyan kellene
reagalnunk, ha nem értjik valaki
viselkedését: szabad gunyolédni?

* Beszéljlink a képzeletrél, almokrdl,
illazidkrol.

Cardenio

Sétdlj, beszélj

Szerelmi torténeteket mesél

A karakterkartya hasznalata:

Minden diak 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!

Javasolt anyagok
* ArTeC blokkok (legaldbb 112 db-os
készletben)

* Spanyolorszag térképe

* Storyline sablon
* ceruza

Sancho Panza
Don Quijote
Dulcinea

Cardeniq

Séta

Lovagolj egy lovon
Szamarhaton
lovagolni

Leveleket irni
Mesélj torténeteket
Kérdések feltevése

Szamar

A torténet f6
cselekményei

A szOvegrészlet
felosztasa darabokra
Készitsen listat a
sziikséges dolgokrol

Sziikséges
médiafajlok
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Fékuszban:

* Kreativitas,
tehetséggondozas (D9)

A lecke céljai:

*finommotoros készségek,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Co-funded by the
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of the European Union

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

Hogyan kell kitolteni a robotkartyat? Javaslatok

* Valassza ki a robot "tevékenységét" és * Gyljtsd Ossze az 6tleteket a betli dbrazolasara.
programozasi komplexitasata * @Gyljtsd Ossze az 6tleteket, hogyan utdnozhatnad
karakterfeladatkartya, a fejlesztési cél és a Don Quijote szerelmét.
gyermek képességeinek megfelels
programozasi szint szerint.

* Szlikség esetén (pontositds vagy differencidlas
céljabdl) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

Kar
Lab Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban

* DC motor programozasa
* Teljesitmény beallitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszer( mozgésok (2.f)
* Erintésérzékelk hasznalata (4.a, 4.b)
* 4 érintésérzékelSbdl allo taviranyitd (4.d)
* 70g06 (6.3, 6.b)
* 7. IR fényvisszaverd
* 7.a) Az IR-fotoreflektor vizsgalata
* 7.b) Akadalyok észlelése
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

Levél

@ Robot feladatkartya h
s } ( N
Nevem:
A robotom tudja majd i a

Epits bele robotok mozgésat segité alkatrészeket és
szenzorokat:

Epitsd és Ngrnmozd megwt gy hogy tudj\

\Rnhotikn{ \1yugokal a Tochnikai Surokb\ \
]\ ~N

\

LED-ekkel és Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

Egymast érzékels és
bekapcsoloé robotok
o0sszehangolt mozgésa.
LED jelképezi a levél
ataddsat.
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

LED-ekkel és Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Egymast érzékels és
bekapcsoloé robotok
0sszehangolt mozgasa.
LED jelképezi a levél
ataddsat.

1- Dulcinea

P4 Egymast érzékel6 robotok

* Don Quijote kiskocsira szerelt robot,
hangérzékel6vel és IR fotoreflektorral felszerelve.

* Sancho Panza P3 szerint épitjik meg,
nyomdgombot és IR fotoreflektort szerellink ra.

* Don Quijote tapsra indul el és megy elére,
mindaddig amig nem érzékeliSancho Panzat és
lenyomja a Sancho Panzdra szerelt nyomégombot.

* Sancho Panza a nyomégomb benyomasara elindul
és megy el6re amig nem érzékeli Dulcineat. A
karjaba szerelt szervo motor fel-le mozog és a fehér

+ P3 Osszehangolt robotok

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

* Tapsra indul el, megy el6re, a LED felkapcsol és kozben a
karjaba szerelt szervo a levelet tarté karjat emelgetifel-le.
A LED megallaskor lekapcsol. LED vildgit a karjéban

* Dulcinea statikus robot, IR fotoreflektort és Buzzert « Amikor érzékeli Dulcineat, akkor megéll és elalszik a
csatlakoztatunk hozz3, és a szive helyére egy piros LED-et. fehér LED.

* Dulcineaa ra szerelt IR fotoreflektor segitségével érzékeli « Dulcinea megépitése, mint P3-ban, a kezébe a
Sancho Panzat, ekkor a piros LED villog a szivében és fehér LED-et szereliink, 1 IR fotoreflektort
kdzben szél a Buzzerre.

csatlakoztatunk hozza.

* Dulcinedraszerelt IR fotoreflektor érzékeli Sancho
Panzat, ami elinditja a programjat. Mikor Sancho
Panza fehér LED-je elalszik Dulcinea fehér LED-je
felkapcsol, mintha atvette volna a levelet. Villog a
piros LED-je és a Buzzer is megszélal rajta.
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Fékuszban:
*Kreativitas (D10)

1.Feladat: Hogyan néznek ki a szerepl6k és a
jelenetek?

A didkok a Don Quijote spanyolorszagi utazasaihoz
kapcsolddo tajképelemeket készitenek.

Minden megoldas jo!

Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Haszndlhatja az Otleteket és az anyagok listajat.

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

a kreativitasukat.

* Kornyezet épitése ArTeC blokkokbdl

+ Ujrahasznositott anyagokbdl épitett kdrnyezet
* Rajzolas

* Szamitdgépes grafika létrehozdsa

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
Otletlapokat! (11, 14)

Fejlesztési teriiletek:
Fékuszban: Ezenkiviil:
*  Finommotoros * Figyelem koncentracié
készségek * Tantargyi koncentracio
* Térbeli tajékozodas -
* Kreativitas Természettudomanyok
Tehetségfejlesztés

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

A tanulodk tervet készitenek az utazdshoz és a 19,
szamar figurdkhoz.

Minden megoldas jé!

Barmilyen szerszam és anyag haszndlhatd!
Haszndlhatja az Otletbazér 6tleteit és anyaglistajat,
sajat Otleteit, vagy egyszer(ien csak hagyhatja, hogy
a gyerekek kreativitasukkal oldjak meg a feladatot.

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

* Szdmitdgépes grafika, animdcid készitése

* Rajzolas

A kiillonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat! (11, 12, 13)

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocialis kompetencidk ¢ Eletvezetési készségek

* Grafomotoros * Tantargyi koncentracio
készségek - Allampolgérsag

* Kreativitds * Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Tarolja a targyakat szekrényben, hogy megvédje Gket az
esésektdl. Rogzits egy cimkét a csoport nevével!
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Fékuszban:
*Kreativitas (D10)

4.Feladat: ird meg Don Quxote levelét Dulcinednak!
A gyerekek képzeljék el, mit irhatna Don Quijote
Dulcineanak, hogyan irna, hogyan cimezné a levelet!

Minden megoldas jé!

Barmilyen szerszam és anyag hasznalhatd!
Hasznalhatod az Otletbazar 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.
* Azl7. pontban felsorolt anyagok hasznalata
A kiildonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
otletlapokat! (18
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Hogyan kezeljiik a kimenetet:

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

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban:

* Eletvezetési készségek

* Szocialis készségek

* Kreativitas

*  Finommotoros
készségek

Ezenkiviil:

* Térbeli tajékozddas
Figyelem koncentracié
Tehetségfejlesztés
Tantdargyi koncentracié
- rajz, torténelem,
nyelv
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BELESZERET DULCINEABA (T2)

Fékuszban:

* Kreativitas (D10)

A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Don Quijote talalkozik

Cardenioval, a szomoru tekintetl,

rongyos lovaggal, aki azon
bankdédik, hogy igaz szerelme,
Lucinda mashoz ment feleségiil:

Don Fernandét. Cardenio megoriilt
a banattél, félmezteleniil rohangal
a Sierra Morena dombjain. Quijote
utanozza Cardeniét, és vagyakozik

szeretett asszonya, Dulcinea del
Toboso utan. Quijote elkuldi
Sanchét e%(y levéllel, hogy vigye
Dulcineanak.

A karakterek f6bb jellemzgi és kélcsonhatasai

Karakter Jellemzék

Kolcsonhatasok

Sétal, slaggal
kozlekedik,
beszél

Don Quijote

Sancho
Panza

Sétal,
szamarat
lovagol,
beszélget

Levelet ir, részleteket kérdez

Kérdések viselkedés

Dulcinea Sétdlj, beszélj

el

Atveszi és elolvassa a levelet

Cardenio Sétdlj, beszélj

Szerelmi torténeteket mesél

Javaslatok

* Beszélgetés a tarsas viselkedésrdl,
szerepjatékok haszndlata, ha ez
megfelel Onnek.

* Beszélgessiink a baratok szerepérél a
problémdkkal valé szembenézés soran.

* Gondoljuk végig, hogyan kellene
reagdlnunk, ha nem értjik valaki
viselkedését: szabad gunyolédni?

* Beszéljiink a képzeletrél, almokrdl,
illuziokral.

A karakterkartya hasznalata:

Minden diak 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!

Javasolt anyagok
* ArTeC blokkok (legaldbb 112 db-os
készletben)

* Spanyolorszag térképe

* Storyline sablon
* ceruza

Sancho Panza
Don Quijote
Dulcinea

Cardeniq

Séta

Lovagolj egy lovon
Szamarhaton
lovagolni

Leveleket irni
Mesélj torténeteket
Kérdések feltevése

Szamar

A torténet f6
cselekményei

A szOvegrészlet
felosztasa darabokra
Készitsen listat a
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:

* Kreativitas (D10)

A lecke céljai:
*finommotoros készségek,
* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Javaslatok

* Gyljtsd Ossze az otleteket a bet(
abrazolasara.
Gyljtsd Ossze az otleteket, hogyan
utanozhatnad Don Quijote szerelmét.

Hogyan kell kit6lteni a robotkartyat?

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

* Sziikség esetén (pl. pontositas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

* Nem kell a tdblazat minden oszlopat kitolteni, 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.

Robotom neve:
A robotomhoz szikséges alkatrészek:
r [ ) .'\- 11
D ® B O

lgy épitem meg és programozom & robotomat:

Morre? Meddis?
e e sl

Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban
* DC motor programozasa
* Teljesitmény bedllitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszerld mozgasok (2.f)
* Erintésérzékelk hasznalata (4.a, 4.b)
* 4 érintésérzékelGbdl allo taviranyitd (4.d)
* 70g6 (6.3, 6.b)
* 7. IR fényvisszaverd
* 7.a) Az IR-fotdreflektor vizsgalata
* 7.b) Akadalyok észlelése
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

LED-ekkel és
Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

Egymast érzékeld és

L bekapcsold robotok
Osszehangolt

mozgdsa.

LED jelképezia levél

ataddsat.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

LED-ekkel és
Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

Egymast érzékels és
bekapcsold robotok
osszehangolt
mozgasa.

LED jelképezia levél
ataddsat.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

1- Dulcinea

+ P3 Osszehangolt robotok

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

* motorral szereljik fol.

* Tapsra indul el, megy el6re, a LED felkapcsol és kozben a
karjaba szerelt szervo a levelet tarté karjat emelgeti

* fel-le. A LED megallaskor lekapcsol.

* Dulcinea statikus robot, IR fotoreflektort és Buzzert

* Dulcineaa rd szerelt IR fotoreflektor segitségével érzékeli
Sancho Panzat, ekkor a piros LED villog a szivében és
* kdzben szél a Buzzerre.

csatlakoztatunk hozz3, és a szive helyére egy piros LED-et.

P4 Egymast érzékel6 robotok

* Don Quijote kiskocsira szerelt robot,
hangérzékel6vel és IR fotoreflektorral felszerelve.

* Sancho Panza P3 szerint épitjik meg,
nyomdgombot és IR fotoreflektort szerellink ra.

* Don Quijote tapsra indul el és megy elére,
mindaddig amig nem érzékeliSancho Panzat és
lenyomja a Sancho

* Panzdra szerelt nyomdégombot.

* Sancho Panza a nyomégomb benyomasara elindul
és megy el6re amig nem érzékeli Dulcineat. A
karjaba szerelt

* szervo motor fel-le mozog és a fehér LED vilagit a
karjaban

* Amikor érzékeli Dulcineat, akkor megall és elalszik a
fehér LED.

* Dulcinea megépitése, mint P3-ban, a kezébe a
fehér LED-et szerellink, 1 IR fotoreflektort
csatlakoztatunk

* hozza.

* Dulcinedraszerelt IR fotoreflektor érzékeli Sancho
Panzat, ami elinditja a programjat. Mikor Sancho
Panza

* fehér LED-je elalszik Dulcinea fehér LED-je
felkapcsol, mintha atvette volna a levelet. Villog a
piros LED-je és a

* Buzzer is megszélal rajta.
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Fékuszban:
*Nyelvi tudatossag (D11)
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Fékuszban:
*Nyelvi tudatossag (D11)

4.Feladat: ird meg Don Quxote levelét Dulcinednak!
A gyerekek képzeljék el, mit irhatna Don Quijote

iy ) ) ) irja meg a levelet
Dulcineanak, hogyan irna, hogyan cimezné a levelet! J &

Készitsen egy 6kori kinézetd papirt.

Boriték létrehozasa

Készitsen pecsétet

Taldld ki, hogyan kell a levelet elkiildeni és

kézbesiteni.
* Azl7. pontban felsorolt anyagok hasznalata
A kiildonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az
otletlapokat! (18

Minden megoldas jé!

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

e S Fejlesztési teriiletek:

- |

Fékuszban:

o Eletvezetési készségek Ezenkiviil:
& gex . Térbeli tajékozddas

* Szocialis készségek . L .
o Figyelem koncentracié
¢ Kreativitas Lo .
) Tehetségfejlesztés
¢ Finommotoros . .
f Tantargyi koncentracid
készségek A
- rajz, torténelem,
nyelv

e eadt T

R
»

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Készitsen kdnyvet a betlikbdl! Rogzitsd a csoport
nevével ellatott cimkét!
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Fékuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)

A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Don Qui'ote talalkozik A karakterek f6bb jellemz&i és kélcsénhatasai
Cardenioval, a szomoru tekintetl,
rongyos lovaggal, aki azon
bankodik, ho y igaz szerelme, Don Quijote | Sétél, slaggal | Levelet ir, részleteket kérdez
Lucinda mashoz ment feleségiil: kozlekedik,
Don Fernandét. Cardenio megdriilt beszel

a banattél, félmeztelenil rohangal sancho sétdl,

a Sierra Morena dombjain. Quijote Panza szamarat
utanozza Cardeniét, és vagyakozik lovagol,
szeretett asszonya, Dulcinea del beszelget
Toboso utan. O.ufote elktldi Dulcinea Sétalj, beszélj | Atveszi és elolvassa a levelet
Sanchét e%(y levéllel, hogy vigye el

Dulcinedanak. Cardenio Sétalj, beszélj | Szerelmi térténeteket mesél

Karakter Jellemzék Kolcsonhatasok

Kérdések viselkedés

Javaslatok A karakterkartya hasznalata:
* Beszélgetés a tarsas viselkedésrdl, Minden diak kitolti a sajat karakterkartyajat:
szerepjatékok haszndlata, ha ez * irja a karakter nevét Sancho Panza
megfelel Onnek. * vonasaik, mozdulataik, reakcidik stb. Don Quijote
* Beszélgessiink a baratok szerepérél a * Osszegy(jti a kornyezet elemeit,
problémdkkal valé szembenézés soran. egyéb kiegészitdk, épitendé dolgok
* Gondoljuk végig, hogyan kellene * dtgondolja a fazisokat, eszkozoket és
reagdlnunk, ha nem értjik valaki a robot épitésének anyagai Séta
viselkedését: szabad gunyolédni? A didakok tébb darabot hasznalhatnak Lovagolj egy lovon
a karakter egyes részeibdl Szamarhaton
kartyat, ha sziikséges! lovagolni
Leveleket irni
Mesélj torténeteket
Kérdések feltevése

Dulcinea

Cardeniq

Szamar

Javasolt anyagok = A torténet f§

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

* Spanyolorszag térképe felosztdsa darabokra

* Storyline sablon — Készitsen listat a

® ceruza sziikséges dolgokrol

Sziikséges
médiafajlok
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KALANDJA|
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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 tudatossag (D11)
A lecke céljai:
*finommotoros készségek,
* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Javaslatok
* Gyljtsd Ossze az otleteket a bet(
abrazolasara.

Hogyan kell kit6lteni a robotkartyat?

* A karakterkartya, a fejlédési szempontok és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program Osszetettségét a gyermek
képességeinek megfelel6en.

» Szlikség esetén (pl. pontositas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitdlthetdk.

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

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

Robotom neve:
A robotomhoz szikséges alkatrészek:
r [ ) .'\- 11
D ® B O

lgy épitem meg és programozom & robotomat:

Kapcsolddo témak a Mliszaki sarokban

* DC motor programozasa
* Teljesitmény bedllitasa, irdny (2.a, 2.b)
* Véletlenszerld mozgasok (2.f)

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

* 4 érintésérzékelGbdl allo taviranyitd (4.d)
* 70g6 (6.3, 6.b)
* 7. IR fényvisszaverd

Morre? Meddis?
e e sl

* 7.a) Az IR-fotdreflektor vizsgalata
* 7.b) Akadalyok észlelése
* Véletlen szamok hasznalata (10.a)

A fogaskerék-sorozat
forgasanakiranyat és
sebességét is be lehet
programozni. Az
interakciokat LED és
Buzzer adja vissza.

LED-ekkel és
Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szint(i robotokhoz

LED-ekkel és
Buzzerrel
érzékeltetett
események. Sancho
Panza mozgd robot és
Don Quijote levelét
viszi el Dulcineanak.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

A fogaskerék-sorozat
forgdsdnakiranyat és
sebességét is be lehet
programozni. Az
interakcidkat LED és
Buzzer adja vissza.

1- Dulcinea

* P2 Fogaskerekek programozasa

* Arobot felépitése, mint P1-ben. Hangérzékel6t, LED-et és
Buzzert csatlkoztatunk hozza.

* A program tapsra indul el a hangérzékel segitségével.

* A szerepl6ket mozgatd fogaskerekek iranya és sebessége is
szabadon valtoztathatd.

* A Buzzer és LED a cselekményt adja vissza.

+ P3 Osszehangolt robotok

* Sancho Panza kiskocsira szerelt robot. Hangérzékel6t és 1
fehér LED-et csatlakoztatunk hozza, a karjat szervo

* motorral szereljik fol.

* Tapsra indul el, megy el6re, a LED felkapcsol és kozben a
karjaba szerelt szervo a levelet tarté karjat emelgeti

* fel-le. A LED megallaskor lekapcsol.

* Dulcinea statikus robot, IR fotoreflektort és Buzzert
csatlakoztatunk hozz3, és a szive helyére egy piros LED-et.

* Dulcineaa rd szerelt IR fotoreflektor segitségével érzékeli
Sancho Panzat, ekkor a piros LED villog a szivében és

* kozben szél a Buzzerre.




