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DON KiSOT'UN

MACERALARI
DULCINEA’YA ASIK OLMAK (T2)

Odak lizerinde:
*Yaraticilik, yetenek gelistirme (D9)

Gorevl: Ne yapmak the karakterler ve sahneler
Bakmak gibi

ogrenciler yaratmak unsurlari Don Kisot'un
ispanya'daki seyahatleri igin

Her ¢oziim iyidir!

Herhangi alet ve malzeme tiirt kullanilabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz.

Fikir Carsisi'ndan kendi fikirlerinizi kullanin veya
¢ocuklarin sorunu kullanarak ¢dzmelerine izin verin
onlarin yaraticilig.

ArTeC disinda bina ortami Bloklar
Geri donustlirilmis malzemelerden bina ortami
malzemeler
e (Cizim
* Bilgisayar grafikleri
igin detaylan farkh ¢dziimler, bkz. Fikir sayfalari!
(11, 14)

gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* ince motor becerileri * Dikkat

* mekansal oryantasyon  konsantrasyonu

* Yaraticilik * Konu konsantrasyonu
— Dogal Bilimler
Yetenek gelisim

Gorev2: Quixote ve Sancho nasil seyahat ettiler?
Ne kadar uzaga gittiler ve hangi ulasim araclarini
kullandilar?

ogrenciler yaratmak gezi plani ve at, esek figirleri.

Her ¢6ziim iyidir!

Herhangi alet ve malzeme tiirt kullanilabilir!

Sen olabilmek kullanmak the fikirler ve malzeme
listesi itibaren Fikir Pazari, kullanin senin sahip
olmak fikirler veya Sadece izin vermek the ¢ocuklar
ile czmek the sorun kullanarak onlarin yaraticilik

ArTeC'den hayvanlar insa etmek Bloklar
Hayvanlari insanlari hareket ettirmek ve tasimak
icin programlamak, seyahat edebilmek icin
karakterleri hayvanlarin tzerine nasil
yerlestireceginizi diistinlin

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

e (Cizim

icin detaylari farkl ¢oziimler, bkz. Fikir sayfalar!

(11,12, 13)

gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* grafomotor * Konu konsantrasyonu
yetenekler — Vatandaslk

* Yaraticilik * Yetenek gelisim

Nasil ile ciktiyi yonet:

ekle ile the adi grup!

Magaza the bir gardiroptaki nesneler, korumak onlara itibaren diiser. etiket
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Odak uzerinde:
*Yaraticilik, yetenek gelistirme (D9)

Gorev 4 : Don Quxote's Yaz mektup Dulcinea'ya!
Sahip olmak the ¢ocuklar hayal etmek ne Don Kisot
Dulcinea'ya yazabilir, nasil yapardi yazmak , Nasil
hitap ederdi the mektup! Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Yazmak the mektup
Eski gorinimli bir kagidi onarin.
* Zarf
* P contayionarin
* Mektubun nasil génderilecegini ve teslim
* Kullanmak malzemeler I7'de listelenen
iin detaylan farkh ¢dziimler, bkz. Fikir sayfalari!
(18)
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Nasil ile giktiy1 yonet:

Bir kitap yap mektuplar! etiket ekle ile the adi

gelisimsel alanlar:

Odakta:

* Yasam becerileri

* Sosyal yetenekler

* Yaraticilik

* lyi motor yetenekleri

Ek olarak:

* mekansal oryantasyon
Dikkat
konsantrasyonu
Yetenek Gelistirme
Konu konsantrasyonu
— Cizim, Tarih, Dil

grup!




8. R1DEX [ DON KiSOT’UN
T MACERALARI
DULCINEA*YA ASIK OLMAK (T2)

Odak uzerinde:

*Yaraticilik , yetenek gelistirme (D9)
Dersin hedefleri:

*metin anlama

*sorun ¢ozme

karar verme

*organize etmek grup is

Ana ozellikleri ve etkilegsimleri karakterler

Don Ki$.0ts§er ek a§k| LUCinda’m_n Karakter Ozellikler Etkilesimler
baska bir adamla, Don Fernando ile

v e

evlendigi gerceginin yasini tutan,

Don Kisot Yirayasleri yazar mektup sorar hakkinda

u . R~ s o S I. . bir hortum detaylar
Zgun uzun agini ova ye3| siirmek

Cardenio ile tanisir. Cardenio, Sierra gbrismeler
Morena’nin tepelerinde yari ciplak —
kosarak kederden deliye donmustur. Sango Panza Yurvuyu.§ler| Sorular davranis
Kisot, sevgili hanimi Dulcinea del esege biner
Toboso igin 6zlem duyan Cardenio’yu 8o
takl-lt eder- KI$Ot, SanChO’)’a Dulcinea Yiri, konus | Alr ve okur mektup
Dulcinea’ya teslim etmesi icin bir
mektup gonderir.

Cardenio Ylrd, konus | Anlatir Ask hikayeler

Oneriler Nasil ile kullanmak the karakter kart:
* Sosyal davranis hakkinda tartismayi Her biri 6grenci onun igini doldurur
yukseltin, rahatsaniz rol oynamayi sahip olmak Karakter kart:
kullanin * yazar the adi karakter
« Sorunlarla yiizlesirken arkadaslarin « onlarin dzellikler, hareketler, tepkiler vb. Dulcinea
rolii hakkinda konusun * toplar the unsurlari gevre, Cardenio
* Birinin davranisini anlamadigimizda diger aksesuarlar, seyler insa edilecek o
nasil tepki vermemiz gerektigini bir * Uzerinde dustinlyor asamalari, arag ve Vartmek
disunin: alay etmek dogru mu? . vgereg.ler robo'Eun binasi o ot S;.r K
« Konusmak hakkinda hayal giici , 6grenciler olabilmek daha fazla par¢a €sege binme

.. - kullan Mektup yazmak
rlyalar, illizyonlar. Hikayeler anlatmak

Sorular sor

San¢o Panza

Don Kisot

her bolimiiniin Karakter kart eger gerekli!

Mektup
Admz: Atig
Esek

154
inga ediyorum:.

X

Hikayenin ana
eylemleri

6nerilen malzemeler X Bélmek metin

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set Aamm bélimi icine
olarak) Anes. cimely pargalar

* ispanya i liste yap hakkinda

* Hikaye sablonu seyler gerekli

e kalem Uaerinde disind Medya dosyalari

gerekli




" DON KISOT'UN
MACERALARI
DULCINEA’YA ASIK OLMAK (T2)

Odak lizerinde:

*Yaraticilik , yetenek
gelistirme (D9)

Dersin hedefleri:

*ince motor becerileri,

*sorun ¢ozme,

*karar verme

*yasam becerileri

Onerildi malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 Studuino anakart, 4 DC
motor, 3 IR Fotoreflektor, 6 Dokunmatik
sensorler, 1 Buzzer)

* Zihin haritasi veya Cizelge taslak , Hikaye

* Karakter kartlar ve Robotik gérev kart sablon

* Kalem

Nasil ile doldurun robotik kart?

» Segmek robotun “aktivitesi ” ve programlama
karmasiklik binaen ile the Karakter gérev kart Oneriler
gelisimsel amag ve programlama seviye O uyar * temsil edilecegine dair fikirler toplayin. mektup
the gocugun beceriler * Don Kisot'un askini nasil taklit edeceginize dair

* Daha Robotik kartlar varsa doldurulabilir fikirler toplayin.

* gerekli (icin agiklama veya icin farklilasma).

ilgili igindeki konular Teknik kése
* DC motorun programlanmasi
* Ayar giicli, yon (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler (2.f)
* kullanma Dokunmak sensorler (4.a, 4.b)
16T * 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
@ @ e .
ST— +Zil (6., 6.b)
(B [rere o [ ] * 7. Kizilétesi Fotoreflektor
* 7.a) Kizilotesi fotoreflektoriin test edilmesi
* 7.b) Engelleri algilama
* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

@ Robotik gorev kart:

ad:,

Robotum icin ihtiyacim olan pargalar:

A
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Olaylar saptanmis ile
LED'ler ve Buzzer.
Sancho Panza hareket
eden bir robottur ve
Don Kisot'un mektup
Dulcinea'ya.

koordineli robotlarin
hareketi O algila ve
harekete gegir her biri
diger LED gosterir the
teslimati mektup
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

Olaylar saptanmis ile
LED'ler ve Buzzer.
Sancho Panza hareket
eden bir robottur ve
Don Kisot'un mektup
Dulcinea'ya.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Gonderme mektup Dulcinea'ya

koordineli robotlarin
hareketi O algila ve
harekete gegir her biri
diger _ LED gosterir the
teslimati mektup

P3 Koordineli robotlar

* Sancho Panza bindi bir tagima robotunda. donanimli bir
sesle sensor ve 1 beyaz LED, kol donanimli bir servo motor
ile.

* baslar bir alkista, hareket eder ileri, LED 1siklar yukari ve
servo asansorler the tutan kol mektup yukari ve asagi. LED
doner kapali Ne zaman durdu

* Dulcinea, IR fotoreflektorii ve Buzzer'i olan statik bir
robottur. takili ve yerine kirmizi bir LED kalp

* Dulcinea'nin kullanimlari IR fotoreflektorii monte edilmis
Acik o ile Sancho Panza'y tespit et, Hangi nokta the onun
icindeki kirmizi LED kalp yanip séner ve Zil sesler

P4 Karsilikh algisal robotlar

* Don Kisot bindi donatilmis bir tagima robotunda bir
sesle sensor ve IR fotoreflektor.
ona gore inga ediyoruz Bir Dokunugla Sancho Panza
P3'e sensor ve IR fotoreflektor.
Don Kisot baslar Agik alkislar ve yirdr ileri, Sancho
Panza'yi algilayana ve basana kadar the Dokunmak
sensor Sancho Panza'da.
-de the itmek Dokunmak sensoér, Sancho Panza
baslar hareketli ileri ta ki Dulcinea'yr bulana kadar.
icindeki servo motor kol hamle yukari ve asagi ve
beyaz LED onun el isiklar yukari
Dulcinea'yi algiladiginda durur ve beyaz LED soner.
Dulcinea'yr P3'teki gibi olusturun, bir LED el, 1 IR
fotoreflektor bagliile onun
IR fotoreflektérii monte edilmis Dulcinea'da Sancho
Panza'yi algilar. tetikleyiciler onun programi.
Sancho Panza'nin oldugu zaman beyaz LED soner,
Dulcinea's beyaz LED isiklar yukari gibi eger o aldi
the mektup O kirmizi LED yanip sdner ve Zil sesler
lizerinde.




