DON QUIJOTE
" - KALANDJAI

sesosnre |SANCHO PANZA A KORMANYZO (Ta)

Fokuszban:

*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

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

A tanulok tervet készitenek az utazashoz és a 19,
szamar figurakhoz.

Minden megoldas jo!

Barmilyen szerszam és anyag haszndlhatd!
Haszndlhatja az Otletbazar 6tleteit 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
hordozzak az embereket, gondolkodj, hogyan
helyezd a karaktereket az allatok tetejére, hogy
képesek legyenek utazni.

* Szamitogépes grafika, animacio készitése

* Rajzolas

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat! (11, 12, 13)

Fejlesztési teriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:
Szocidlis  Eletvezetési készségek
kompetenciak * Tantargyi
Grafomotoros koncentracid -
készségek Allampolgarsag
Kreativitas Tehetségfejlesztés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Tarolja a targyakat szekrényben, hogy megvédije Gket az esésektdl. Rogzits
egy cimkét a csoport nevével!
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DON QUIJOTE
KALANDJAI

SANCHO PANZA A KORMANYZO (T4)

Fokuszban:

*Kreativitas, tehetséggondozas (D9)

3.Feladat: Miért nevetnek az emberek Don
Quijotén?

A tanuldk megvitatjak Don Quijote viselkedésének
okait és a tdrsadalom erre adott reakcidjat.

Minden megoldas jo!

Hasznalhatja az Otletbazarbdl szarmazd Act it out!
kartyakat.

DON QUIJOTE
KALANDJAI x ook

.+ Néhany otlet — a kiilonbz6 viselkedések
W motivaciéi

Jatsszatok el!

Miért nem hittek az emberek Don Quijote-nak?

Miért harcolt szélmalmokkal?

Voltél mér olyan helyzetben, amikor a bardtaid nem hitték el
a torténetedet?

Talalj ki és jatssz el egy ilyen helyzetet a barétoddal!

Jétsszatok el!

Miért aggédtak Don Quijote miatt a baratai?

Sancho Panzéanak, a papnak és a borbélynak kényszeritenie
kellett volna Don Quijotét, hogy akarata ellenére hazamenjen?

Voltal mar olyan helyzetben, amikor valaki az akaratod
ellenére akart tenni valamit, ami a te érdekedben tértént?

Taléalj ki és jatssz el egy ilyen helyzetet a barédtoddal!

Jétsszéatok el!

Miért ganyolta ki Don Quijote-t a herceg és a hercegn&?
Hogyan tréfaltak meg?

Talalj ki és d'llétssz el egy helyzetet, amikor megtréfélod a
bardtodat! Mi lenne a reakciojuk?

* Talaljki és dramatizalj egy olyan helyzetet,
amikor a baratod furcsan viselkedik, és hogyan
reagdlnal ra.

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

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Vagd ki a helyzetkartyakat! (I5)

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

Segits nekik a helyzet kialakitasaban, ha
sziikséges!

Fejlesztésiteriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocidlis * Figyelem
kompetencidk koncentracio
Kritikus gondolkodads « Eletvezetési
Szocialis készségek készségek
Polgariismeretek Tehetségfejlesztés
Szbvegértés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Készitsen videofelvételt a dramatizalt helyzetrdl!




| DON QUIJOTE
comasyve KALANDJAI

sesosnre |SANCHO PANZA A KORMANYZO (Ta)

Fékuszban:

* Kreativitas, tehetséggondozdas (D9)
A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Don Quijote taldlkozik egy herceggel és A karakterek f&bb jellemzéi és kblcsonhatasai
egy hercegndvel, akik 6sszeeskiivest
szonek, hogy megtréfaljak. A hercegnél
toltott idd alatt Sancho egy fiktiv sziget Don Quijote Sétal, slaggal Levelet ir, részleteket kérdez
korméanyzéja lesz. Tiz napig uralkodik, kozlekedik,
amig meg nem sebesil. A he[ceE és a beszél
hercegnd a nyomorusagat szérakoztaténak | o
talalja. Sancho azzal érvel, hogy jobb lovagol Kérdések viselkedés
boldog munkédsnak lenni, mint beszélget
szerencsétlen kormanyzénak. Végil Don
Quijote ismét atnak indul, de hamarosan Herceg és beszélgetés Fogadja és olvassa
bekovetkezik a vesztét. Roviddel hercegnd
Barcelondba érkezése utdn a Fehér Hold Fehér lovag Walk talk fight | Szerelmi térténeteket mesél
lovagla - valdjaban egy alruhas régi lovagol egy

baratja - leigazza. lovon

Karakter Jellemz6k Kolcsonhatasok

A karakterkartya hasznalata:

Minden diak kitolti a sajat karakterkartydjat:] sancho Panza

¢ irja a karakter nevét

¢ vonasaik, mozdulataik, reakcidik stb.

* 0sszegy(jti a kornyezet elemeit,

egyéb kiegészitdk, épitendd dolgok

* atgondolja a fazisokat, eszkozoket és
a robot épitésének anyagai Séta

* Beszélgessenek a targyaldsokrdl, a jogi A didkok tébb darabot hasznalhatnak Lovaglas
eljarasokrol és arrdl, hogyan kell a karakter egyes részeibél Szamarhaton
valakit birdsag elé allitani. kartyat, ha sziikséges! lovagolni

* Vitat kezdeményez a bizonyitékokrol. 'la,rcd, felteve

* Miért van sziikség tanukra? eraesekieltevese

* Ez az utolsd kaland, tragikus vagy
vicces figuranak latod Quijotét? Miért? 7] Kard, pajzs

Javaslatok )
Don Quijote

Herceg és hercegnd

Fehér lovag

Lo

Szamar

Javasolt anyagok — . Atérténgt f6.

* ArTeC blokkok (legaldbb 112 db-os = cselekményei
készletben) A szbvegrészlet

* Spanyolorszag térképe felosztasa darabokra

* Storyline sablon Ry Készitsen listat a
* ceruza = sziikséges dolgokrol

Sziikséges
médiafajlok
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DON QUIJOTE
KALANDJAI

SANCHO PANZA A KORMANYZO (T4)

Javasolt anyagok

* ArTeC blokkok (legalabb a 112 db-os készlet)
és ArTeC robotika készlet (2 Studuino alaplap,
2 szervomotor, 2 érintésérzékeld, 1 csengd).

* Mindmap vagy Chart tervezet , Storyline

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon

* Ceruza

Fékuszban:

* Kreativitas,
tehetséggondozas (D9)

A lecke céljai:

*finommotoros készségek,

* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Hogyan kell kit6lteni a robotkartyat?

* Vdlassza ki a robot "tevékenységét" és
programozasi komplexitasata
karakterfeladatkartya, a fejlesztési cél és a
gyermek képességeinek megfeleld
programozasi szint szerint.

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

Sancho Panza
Vitazok

@ Robot feladatkartya F

Javaslatok

Az itélet

* Sorolja fel a kormanyzdi targyaldterem jellemzéit
(oltozkodés, eszkozok, viselkedés, funkciok) és a
kornyezetet.

* Hasznalja az el6z6 lecke soran szerzett ismereteket

* Beszélgessiink a targyalas alatti interakcidkrdl (ki
beszélhet, hogyan vitatkozhat stb.).

* Epitsen egyszer( figurdkat mozgathatd ldbakkal és
karokkal, valamint kérnyezetet az ArTeC Blocks-bdl.

Nevem: \ ’
A robotom tudja majd mozgatni a

Epits bele robotok mozgését segits alkatrészeket és
szenzorokat:

Kapcsolodo témak a Mliszaki sarokban
* DC motor programozasa
* Teljesitmény beallitasa, irany (2.a, 2.b)
* Véletlenszerd mozgdsok (2.f)
* Szervomotorok hasznalata (3.3, 3.b)
* ErintésérzékelSk hasznalata (4.a, 4.b)
* 4 érintésérzékel6bdl allo tavirdnyitd (4.d)
* Z0gb (6.3, 6.b)
¢ Valtozok hasznalata (11.a, 11.b)
* Szamolas (11.c)

Sancho Panza
nyomégombra
ledllitja

a két vitatkozot, és
minden lecsapas utan
eggyel nd a csapasok
szama.

PROG4

Sancho Panza egy
nyomogomb
segitségével hallgatja
el a vitazokat.




DON QUIJOTE
o o eeszve KALANDJAI

sesosnre |SANCHO PANZA A KORMANYZO (Ta)

Otletek a kiilonb6z6 programozasi szintii robotokhoz

Sancho Panza
nyomoégombra
ledllitja

a két vitatkozot, és
minden lecsapas utan
eggyel nd a csapasok
szama.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

4- Sancho Panza a kormanyzé

Sancho Panza egy
nyomoégomb
segitségével hallgatja
el a vitdzokat.

P3 Robotok 6sszehangolt miik6dése

* Sancho Panza és a két vitatkozo 2 kiilon robothoz vannak
csatlakoztatva.

* A két vitatkozod programja automatikusan, bekapcsoldskor indul el.

* Mindkét figura karjat beépitett szervo motor mozgatja.

* A Buzzer mas-mas hangon szélal meg a szabo és a paraszt esetében.

* Sancho Panza altal lenyomott nyomdégombra all le a programjuk.

* Sancho Panza programja 1 db hangérzekel segitségével, tapsra
indul el.

* Ekkor a szervo motorral iranyitott karjaval lecsap a vitatkozok
robotjahoz csatlakoztatott nyomégombra.

* Ekkor a vitatkozék abbahagyjak a karjuk mozgatdsat és a Buzzerik is
elhallgat.

P4 Robotok 6sszehangolt miik6dése valtozé bevezetésével

* A robotokat P3 szerint épitjiik meg.

* Sancho Panza programja nyomoégombraindul el.

* Egy masik nyomégombra a szervo motorral mozgathato karjaval
lecsap és ez leallitja a két vitatkozé robotot, majd egy kis id6 utan
Ujraindul a vitajuk.

« Ujra lenyomva Sancho Panza nyomégombjat minden alkalommal
eggyel tébbszor csap le a kalapacsaval és annyiszor all le a vita.

* Mindaddig folytatddik a jelenet, amig ki nem kapcsoljuk a robotokat.

* Avitdzok programja automatikusanindul el, mint a P3-ban.

* Mindannyiszor ledllnak a robotok, ahdnyszor Sancho Panza lecsap a
kalapacsaval.
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Fékuszban:
*Nyelvi tudatossag (D11)
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DON QUIJOTE
KALANDJAI

SANCHO PANZA A KORMANYZO (T4)

Fékuszban:
*Nyelvi tudatossag (D11)

3.Feladat: Miért nevetnek az emberek Don
Quijotén?

A tanuldk megvitatjak Don Quijote viselkedésének
okait és a tdrsadalom erre adott reakcidjat.

Minden megoldas jo!

Hasznalhatja az Otletbazarbdl szarmazd Act it out!
kartyakat.

Néhany 6tlet — a kiilénb6z6 viselkedések
motivacidi

Jétsszatok el!

Miért ginyolta ki Don Quijote-t a herceg és a hercegnd?
Hogyan tréfaltak meg?

Talélj ki és jatssz el egy helyzetet, amikor megtréfalod a
baratodat! d/li lenne a reakciojuk?

* Talaljki és dramatizalj egy olyan helyzetet,
amikor a baratod furcsan viselkedik, és hogyan
reagdlnal ra.

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

A kiilonb6z6 megoldasok részleteiért lasd az

Otletlapokat!

Vagd ki a helyzetkartyakat! (I5)

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

Segits nekik a helyzet kialakitasaban, ha
sziikséges!

Fejlesztésiteriiletek:

Fékuszban: Ezenkiviil:

* Szocidlis * Figyelem
kompetencidk koncentracio
Kritikus gondolkodads « Eletvezetési
Szocialis készségek készségek
Polgariismeretek Tehetségfejlesztés
Szbvegértés

Hogyan kezeljiik a kimenetet:

Készitsen videofelvételt a dramatizalt helyzetrdl!




His RIDEX OO DON QUIJOTE
cotmeanre KALANDJAI

sesosne |SANCHO PANZA A KORMANYZO (Ta)

Fékuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)

A lecke céljai:

*szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* csoportmunka megszervezése

Don Quijote talalkozik egy herceggel és A karakterek fébb jellemzéi és kélcsénhatasai
egy hercegndvel, akik &sszeeskiivest 5 — SlceBnhatisok
szOnek, hogy megtréfaljak. A hercegnél Karakter Jellemz6 Kolesonhataso
t('jl:‘t('jtt id6 alatt Sancho egy f|kt.|'v Don Quijote Sétal, slaggal Levelet ir, részleteket
szn?et kormanyzéja lesz. Tiz napig kozlekedik, kérdez
uralkodik, amig meg nem sebesiil. A beszél

herceg és a hercegné a nyomorusagat — — -
szérakoztatdédnak talélja. Sancho azzal Sancho Panza Sétal, szamarat | Kérdések viselkedés
érvel, hogy jobb boldog munkasnak lovagol,
lenni, mint szerencsétlen kormanyzénak. beszélget
Vé%ﬁl Don Quijote ismét atnak indul, Herceg és beszélgetés Fogadja és olvassa
de hamarosan bekdvetkezik a vesztét. hercegné

Roéviddel Barcelondba érkezése utan a - : —
Fehér Hold lovag{'a _ valéjéban egy Fehér lovag Walk talk fight | Szerelmi térténeteket

alruhés régi bardtja - leigazza. ovagolegy | mesel

Javaslatok A karakterkartya hasznalata:
Minden diak kitolti a sajat karakterkartyajat:
¢ irja a karakter nevét
¢ vonasaik, mozdulataik, reakcidik stb. Herceg és hercegnd
* 0sszegy(jti a kornyezet elemeit, Fehér lovag
egyéb kiegészitdk, épitendé dolgok
» dtgondolja a fazisokat, eszkdzoket és Séta

a robot épitésének anyagai Lovaglas
A diakok tébb darabot hasznalhatnak Szaméarhaton
a karakter egyes részeibdl lovagolni
kartyat, ha sziikséges! Harc

Kérdések feltevése

Sancho Panza

Don Quijote

* Beszélgessenek a targyaldsokrdl, a jogi
eljarasokrél és arrdl, hogyan kell
valakit birésag elé allitani.

* Vitat kezdeményez a bizonyitékokrol.

* Miért van szlikség tanukra?

Kard, pajzs
L6

Szamar

Javasolt anyagok A térténgt f6.

* ArTeC blokkok (legalabb 112 db-os ) cselekményei
készletben) v . A szbvegrészlet

* Spanyolorszag térképe felosztasa darabokra

* Storyline sablon Készitsen listat a
* ceruza B s . sziikséges dolgokrol

At kell gondolnom: Sziikséges
médiafajlok
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DON QUIJOTE
KALANDJAI

SANCHO PANZA A KORMANYZO (T4)

Javasolt anyagok

* ArTeC blokkok (legalabb a 112 db-os készlet)
és ArTeC robotika készlet (2 Studuino alaplap,
2 szervomotor, 2 érintésérzékeld, 1 csengd).

* Mindmap vagy Chart tervezet , Storyline

* Karakterkartyak és robotfeladat-kartya sablon

* Ceruza

Fékuszban:

* Nyelvi tudatossag (D11)
A lecke céljai:
*finommotoros készségek,
* problémamegoldas,

* dontéshozatal

* életvezetési készségek

Hogyan kell kitélteni a robotkartyat?

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

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

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

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

Sancho Panza
Vitazok

A robotomhoz szikséges alkatrészek:

Javaslatok

* Beszéljék meg az el6z6 6ran rogzitett és
eljatszott vitdk dinamikajat.

* Beszéljék meg, hogy milyen testtartas jelez
egy érvet.

Az itélet

* Sorolja fel a kormanyzoi targyaldterem
jellemzéit (6ltozkodés, eszkdzok, viselkedés,
funkciok) és a kérnyezetet.

* Hasznalja az el6z6 lecke soran szerzett
ismereteket

* Beszélgessiink a targyalds alatti
interakcidkrdl (ki beszélhet, hogyan
vitatkozhat stb.).

* Epitsen egyszer( figurakat mozgathatd
labakkal és karokkal, valamint kornyezetet az
ArTeC Blocks-bdl.

EPIEET
b e
“E“ 8" a

Igy épftem meg & progra

m a robotomat:
EE T =T

* ZUgé (6.3, 6.b)

Kapcsolédo témak a Mliszaki sarokban
* DC motor programozasa
* Teljesitmény beadllitasa, irany (2.a, 2.b)
* Véletlenszerl mozgdsok (2.f)
* Szervomotorok hasznalata (3.3, 3.b)
* Erintésérzékel8k hasznalata (4.a, 4.b)
* 4 érintésérzékel6bdl allé taviranyito (4.d)

* Valtozdk hasznélata (11.a, 11.b)
e Szamolas (11.c)

\

\ AN

o~~~

Sancho Panza N J
kormanyzdi székében A kormanyzo Sancho
Ulve hallgatja meg az Panza és a két vitdzo
eléje jarulo két kilon-kilon

vitazot. mozgathato

A babozashoz 1-1 nyomégomb
tengelyekkel felszerelt segitségével.
minden szerepl6.

PROG1 PROG2

Sancho Panza egy
nyomogomb
segitségével hallgatja
el a vitazokat.

Sancho Panza
nyomégombra
ledllitja

a két vitatkozot, és
minden lecsapas utan
eggyel nd a csapasok
szama.

PROG4
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Otletek a kiilonb6z6 programozasi szintii robotokhoz

Sancho Panza
kormanyzéi székében
Ulve hallgatja meg az
eléje jarulo két
vitazot.

A bdbozashoz
tengelyekkel
felszerelt

minden szereplé.

A kormanyzé Sancho
Panza és a két vitazo
kilon-kilon nyomoégomb
1-1 nyomdégomb el a vitazokat.
segitségével.

Sancho Panza egy

mozgathatd segitségével hallgatja

Sancho Panza
nyomogombra
leallitja

a két vitatkozét, és
minden lecsapas utan
eggyel nd a csapasok
szama.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

4- Sancho Panza a kormanyzé

P1 Automatikus miikodés

* Sancho Panza, a paraszt és a szabd is tengelyekkel mozgathaté
karokkal, fejjel vannak megépitve. A teljes jelenet elbabozhatd.

P2 Babozas nyomégombos robotokkal

* Minden szereplére 1-1 db nyomdégomb van felszerelve és mindegyik
robot egyik karjaban 1-1 db szervo motorvan beépitve.

* Sancho Panza és a két vitatkozo kilon-kiilon hozhaté mozgasba,
egymastél figgetlenil mikédhetdk.

* Ajelenetigy elbdbozhaté

P3 Robotok 6sszehangolt miik6dése

* Sancho Panza és a két vitatkozo 2 kiilon robothoz vannak
csatlakoztatva.

* A két vitatkozd programja automatikusan, bekapcsoldskor indul el.

* Mindkét figura karjat beépitett szervo motor mozgatja.

* A Buzzer mas-mas hangon szélal meg a szabo és a paraszt esetében.

* Sancho Panza altal lenyomott nyomdégombra all le a programjuk.

* Sancho Panza programja 1 db hangérzekeld segitségével, tapsra
indul el.

* Ekkor a szervo motorral iranyitott karjaval lecsap a vitatkozok
robotjahoz csatlakoztatott nyomégombra.

 Ekkor a vitatkozék abbahagyjak a karjuk mozgatdsat és a Buzzerik is
elhallgat.

P4 Robotok 6sszehangolt miik6dése valtozé bevezetésével

* A robotokat P3 szerint épitjiik meg.

* Sancho Panza programja nyomoégombraindul el.

* Egy masik nyomégombra a szervo motorral mozgathatd karjaval
lecsap és ez ledllitja a két vitatkozé robotot, majd egy kis id6 utdn
Ujraindul a vitajuk.

+ Ujra lenyomva Sancho Panza nyomégombjat minden alkalommal
eggyel tobbszor csap le a kalapdcsaval és annyiszor all le a vita.

* Mindaddig folytatddik a jelenet, amig ki nem kapcsoljuk a robotokat.

* Avitdzok programja automatikusanindul el, mint a P3-ban.
* Mindannyiszor ledlinak a robotok, ahdnyszor Sancho Panza lecsap a
kalapacsaval.




