. MACERALARI
SANGCO PANZA VALI (T4)

Odak uzerinde:
*Yaraticilik , yetenek gelistirme (D9)

Gorev2: Quixote ve Sancho nasil seyahat ettiler?

Ne kadar uzaga gittiler ve hangi ulasim araglarini ArTeC'den hayvanlar insa etmek Bloklar

kullandilar? Hayvanlari insanlari hareket ettirmek ve tasimak
icin programlamak, seyahat edebilmek igin
karakterleri hayvanlarin izerine nasil
yerlestireceginizi diisiiniin

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

* (Cizim

icin detaylari farkh ¢o6ziimler, bkz. Fikir sayfalan!

(11, 12,13)

ogrenciler yaratmak gezi plani ve at, esek figlrleri.

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 gocuklar
ile cozmek the sorun kullanarak onlarin yaraticilik

gelisimsel alanlar:
ﬂ odakta: ek olarak:

L -t Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri
cvﬁ!\ \ N grafomotor * Konu konsantrasyonu
—— . A8 ) yetenekler — Vatandaslk

', - e Yaraticilik Yetenek gelisim

Nasil ile ¢iktiy1 yonet:

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

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

MACERALARI x )
P TN

mislar icin
gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* Sosyal yeterlilikler ¢ Dikkat

e kritik disinme konsantrasyonu

* Sosyal yetenekler Yasam becerileri
Yurttashk Yetenek gelisim
Metin anlama

Durdur!

Don Quixoterun arkadaslar neden onun icin endiseliydi? Rahip
ve berber giicti Sanc 10 ‘Panza, iradesine karsi eve dSnmesi Icin
Don Kisotu ol mall mi?

Daha énce biri iviligin icin olan iradenize karsi bir seyler

yapmak istedigi bir |f urumday miydi?

Makyaj ve arkadasimzla bdyle bir durum oynayin!

Durdur!

Duke ve Diises neden Don Quixote ile dalga gecti? Ona nasil
hile gy, ar?

Arkadasiniza hile yaptigiizda bir durum olusturun ve bir durum
oynayin! Tepkileri 'ne olurdu?’

Nasil ile giktiy1 yonet:

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

MACERALARI
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Odak lizerinde:

*Yaraticilik, yetenek gelistirme (D9)
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.

* Durusmalar, yasal proseddirler ve birini
mahkemeye c¢ikarma hakkinda tartisin.

 Kanitlar hakkinda tartismayi yukseltin.

* Taniklar neden gereklidir?

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

K

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

kavga ata biner

Beyaz Sovalye | Yirimek konusmak | Anlatir Ask hikayeler

Nasil ile kullanmak the karakter kart:

Her biri 6grenci onun igini doldurur sahip olmak Karakter kart:

* yazar the adi karakter

* onlarin 6zellikler, hareketler, tepkiler vb.

* toplar the unsurlari ¢cevre,

diger aksesuarlar, seyler insa edilecek

* (izerinde duslinliyor asamalari, arag ve
gerecler robotun binasi

ogrenciler olabilmek daha fazla

parca kullan

her bolimiiniin Karakter kart eger gerekli!

Adiniz;

onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set
olarak)

* ispanya

* Hikaye sablonu

* kalem

K

K

h 4 Adimiz:
i

Aynca olmali:

e

(¥

Ozerinde dislinin:

Sang¢o Panza
Don Kisot
Duk ve Duses

Beyaz Sovalye

Yirdmek

Bir at sur
esege binmek
Kavga
Sorular sor

kilig, kalkan
Atig
Esek

Hikayenin ana
eylemleri

Bolmek metin
bolimi igine
parcalar

liste yap hakkinda

seyler gerekli

Medya dosyalari

gerekli




DON KISOT°UN
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Onerildi malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve
ArTeC robotik seti (2 Studuino anakart, 2
servo motorlar, 2 Dokunmatik sensorler, 1
Buzzer)

* Zihin haritasi veya Cizelge taslak, Hikaye

* Karakter kartlar ve Robotik gorev kart sablon

* Kalem

Odak lizerinde:

*Yaraticilik, yetenek
gelistirme (D9)

Dersin hedefleri:

*ince motor becerileri,

*sorun ¢ozme,

*karar verme

*yasam becerileri

Nasil ile doldurun robotik kart?

* Secmek robotun “aktivitesi ” ve programlama
karmasiklik binaen ile the Karakter gorev kart
gelisimsel amacg ve programlama seviye O
uyar the ¢ocugun beceriler

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

Sango Panza
Miinazaracilar

yargi

* Listele 6zellikleri valinin mahkeme oda (kiyafet,
araglar, davranislar, islevler) ve cevre

* Kullanmak the bilgi Son derste toplanan

* Konusmak hakkinda the bir deneme sirasindaki
etkilesimler (kim olabilmek konus, nasil olabilmek
Onlar tartisma vb.)

* insa etmek basit sekiller ile hareketli bacaklar ve
silah ve ¢evre itibaren ArTeC Bloklar

2 ,L ilgili icindeki konular Teknik kose

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

e bl

@ 7:\,“';“ &LU o

R ST

Robotumn ad \\/ + DC motorun programlanmasi
* Ayar giicii, yon (2.3, 2.b)
e * Rastgele hareketler (2.f)
* kullanma servo motorlar (3.a, 3.b)

otums nasd lurduguns vo rcaraniadam whsterrecus: * kullanma Dokunmak sensorler (4.a, 4.b)
s * 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
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

Sancho Panza, iki
Sancho Panza tartismaciyi
tartismacilari durdurmak igin
susturmak igin bir diigmeye basar ve her
diigme kullaniyor. vurusta vurus sayisi
bir artar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

4 - Sango Panza vali

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.




