DON KiSOT'UN
. MACERALARI
SANGCO PANZA VALI (T4)

Odak tizerinde:
*Sosyal beceriler (D5)

Goérev 3: insanlar neden Don Kisot'a giiliiyor?
ogrenciler Don Kisot'un davranislarinin nedenlerini
ve toplumun tepkisini tartisir.

* Bir durumu bulun ve dramatize edin Neresi
Arkadasiniz garip bir sekilde davranir ve nasil
tepki verirsiniz.

* Hayal etmek diger insanlar nasil tepki verirdi ve
arkadasiniza yardim etmek icin ne yapardiniz?

icin detaylari farkh ¢éziimler, bkz. Fikir sayfalari!

Her ¢6ziim iyidir!

Sen olabilmek kullanmak the Harekete gegir!

kartlar itibaren Fikir Pazari
kesin durum kartlar! (15)

Se¢mek the odak O Sen istek the ¢ocuklar ile
anlasmak ile! Vermek onlara the uygun durum
kart!

' Yardim onlara ile insa etmek the durum eger

e DON KISOT gerekli!
MACERALARI : 4

gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* Sosyal yeterlilikler Dikkat

e kritik disinme konsantrasyonu

* Sosyal yetenekler Yasam becerileri
Yurttashk Yetenek gelisim
Metin anlama

inanmadi? Neden yel

> inanmadid bir, durumda

Makyaj ve arkadasinizla béyle bir durum oynaymn!

Durdur!

Don Quixoterun arkadaslari neden onun icin endiseliydi? Rahip
ve berber giicti Sancho Panza, iradesine karsi eve donmesi icin
u‘q””{“ ?

BT:m Kisotu 1 mi?

Daha Bnce birisinin éyluglndmm olan iradenize kars! bir seyler
urumday miydi?

Mzkyaj ve arkadasimizla bdyle bir durum oynaym!

Durdur!

Duke ve Duses neden Don Quixote ile dalga gecti? Ona nasil
hile oynadilar?

Arkadasiniza hile yaptigimizda bir durum elusturun ve bir durum
oynayin! Tepkileri ne ofurdu?

Nasil ile giktiy1 yonet:

Video kaydini ¢ekin dramatize edilmis durum!
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DON KiSOT:UN

MACERALARI
SANCO PANZA VALI (T4)

Odak lizerinde:

*Sosyal beceriler (D5)
Dersin hedefleri:
*metin anlama

*sorun ¢ozme

*karar verme

*organize etmek grup is

Don Kisot, ona oyunlar
oynamak icin komplo kuran bir
Duk ve Duses ile tanisir.
Diik’le kaldigi siire boyunca
Sancho hayali bir adanin valisi
olur. Yaralanana kadar on giin
hiikiim siirer. Diik ve Diises,
sefaletini bir eglence olarak
goérir. Sancho, sefil bir vali
olmaktansa mutlu bir isci
olmanin daha iyi oldugunu
diistintir. Sonunda Don Kisot
eniden yolculu?una cikar ama
olimii cabuk gelir.
Barselona’ya gelisinden kisa
bir slire sonra, aslinda kilik
degistirmis eski bir dost olan
Beyaz Ay Sdvalyesi onu
yener.

Ana ozellikleri ve etkilesimleri karakterler

Karakter Ozellikler

Etkilesimler

Yirayasleri bir
hortum siirmek
gorismeler

Don Kisot

yazar mektup sorar
hakkinda detaylar

YirlyaGsleri esege
biner gorismeler

Sango Panza

Sorular davranis

ylrimek
konusmak

Diik ve Duses

Alir ve okur

Beyaz Sovalye
kavga ata biner

Yirimek konusmak

Anlatir Ask hikayeler

* yazar the adi karakter

Oneriler

* Diik ve Diises hakkinda ne
disindyorsunuz? neden onlar
davranmak Kisot begenmek bu? sen
Bilmek gergek hayattaki insanlar DSO
davranmak begenmek bu? Nasil
yapmak O yapmak digerleri hissetmek

* Bu son macera, Quixote'u trajik mi
yoksa komik bir karakter olarak mi
gorlyorsunuz? Neden?

* toplar the unsurlari ¢cevre,

gerecler robotun binasi
ogrenciler olabilmek daha fazla
parca kullan

Nasil ile kullanmak the karakter kart:
Her biri 6grenci onun igini doldurur sahip olmak Karakter kart:

* onlarin 6zellikler, hareketler, tepkiler vb.

diger aksesuarlar, seyler insa edilecek
* (izerinde duslinliyor asamalari, arag ve

her bolimiiniin Karakter kart eger gerekli!

Sang¢o Panza
Don Kisot
Duk ve Duses

Beyaz Sovalye

Yirdmek

Bir at sur
esege binmek
Kavga
Sorular sor

Adiniz;

kilig, kalkan

Atig

K

Esek

Hikayenin ana

K

onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set
olarak)

* ispanya

* Hikaye sablonu

* kalem

h 4 Adimiz:
i

eylemleri

Bolmek metin

Aynca olmali:

bolimi igine

parcalar

K

e

(¥

Ozerinde dislinin:

seyler gerekli

Medya dosyalari

gerekli

liste yap hakkinda



RIDE DON KISOT’UN
w MACERALARI
SANGO PANZA VALI (T4)

Odak iizerinde:
Onerildi malzemeler * Sosyal beceriler (D5)

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve Dersin hedefleri:
ArTeC robotik seti (2 Studuino anakart, 2 *ince motor becerileri,
servo motorlar, 2 Dokunmatik sensorler, 1
Buzzer)

* Zihin haritasi veya Cizelge taslak, Hikaye *karar verme

* Karakter kartlar ve Robotik gorev kart sablon *yasam becerileri

* Kalem

*sorun ¢ozme,

Nasil ile doldurun robotik kart? Oneriler

* Se¢mek robotun “aktivitesi ” ve programlama * Tartismak the dinamikleri tartismalar kaydedildi ve
karmasiklik binaen ile the Karakter gorev kart Uzerinde oynandi the 6ncesi ders
gelisimsel amag ve programlama seviye O * Tartismak hangi viicut durusu bir arglimani
uyar the ¢ocugun beceriler

* Daha Robotik kartlar varsa doldurulabilir
gerekli (i¢in agiklama veya igin farklilasma).

Sango Panza
Miinazaracilar

2 ,L ilgili icindeki konular Teknik kdse

e \\/ * DC motorun programlanmasi

R‘;‘E:Ij:‘;;l - * Ayar giicii, yon (2.a, 2.b)

8- . 8. * Rastgele hareketler (2.f)

ol b [ * kullanma servo motorlar (3.a, 3.b)

Botatns et i v poanisinm soiathons, » kullanma Dokunmak sensérler (4.a, 4.b)
s —— a * 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* Zil (6 .a, 6.b)
* kullanma degiskenler (11.a, 11.b)

* Sayma (11.c)

B Sancho Panza, iki
Sancho Panza tartismaciyi
tartismacilari Y durdurmak icin
susturmak igin bir digmeye basar ve her
digme kullaniyor. vurusta vurus sayisl
bir artar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Vali Sancho Panza ve iki
tartismaci, 1-1 basma
dugmeleri kullanilarak
ayri ayri hareket
ettirilebilir.
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

Vali Sancho Panza ve iki Sancho Panza, iki
tartismaci, 1-1 basma Sancho Panza tartismaciyi
digmeleri kullanilarak tartismacilari durdurmak igin

ayri ayri hareket susturmak igin bir diigmeye basar ve her
ettirilebilir. diigme kullaniyor. vurusta vurus sayisi
bir artar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

4 - Sango Panza vali

P2 Kuklacilik Diigmeli robotlarla

- 1 Touch ile donatilmistir sensér ve her robot kolunda 1 - 1 servo

motor.

* Sancho Panza ve iki tartismaci ayri ayri harekete gegcirilebilir ve
birbirinden bagimsiz olarak ¢alistirilabilir.

* Sahne boylece sersemletilebilir

P3 Robotlarin koordineli galismasi

* Sancho Panza ve iki tartismaci, 2 ayri robota baghdir.

« iki miinazara cihazi, acildiklarinda baslayacak sekilde otomatik
olarak programlanmistir.

* Her iki figliriin de kollari yerlesik bir servo motor tarafindan tahrik
edilmektedir.

* Zil, terzi ve koylu igin farkh bir tonda calar.

* Panza diigmeye bastiginda programlari durur .

* Sancho Panza'nin programi 1 ses sensorinin alkislamasi ile baglar.

* Daha sonra, servo motorlu koluyla tartismacilarin robotuna bagl
basma diigmesine basar.

* Bu noktada, miinazaracilar kollarini hareket ettirmeyi birakirlar ve
Zilleri biplemeyi durdurur.

P4 Degisken girisli robotlarin koordineli calismasi

* Robotlar P3'teki gibi insa edilmistir.

* Sancho Panza'nin programi bir digmeyle baslar.

* Servo motor kolu tarafindan baska bir butona basilarak tartisan iki
robot durdurulur ve bir slire sonra tartismalari yeniden baslar.

* Sancho Panza'nin diigmesine her basisinda gekiciyle bir kez daha
vurur ve tartismayi sonlandirir.

* Sahne, robotlar kapatilana kadar devam eder.

* Minazara programi P3'te oldugu gibi otomatik olarak baslar.

* Sancho Panza gekiciyle robotlara her vurdugunda robotlar durur.




