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Odak Noktasi:
*Diger Konular (D8) - Matematik, Vatandaslik

Gorev 1: Bir tartisma nasil ¢oziliir? Fikir Pazari — Bazi Fikirler:

Ogrenciler tartisma, kavga etme ve barisma * Arkadaslarinizla tartistiginiz bir durumu distiniin
hakkinda konusurlar.. ve dramatize edin!

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar. Bu durumu iki farkli agidan dramatize edin:
Odak Noktasi kavga ettiginizde ve baristiginizda!

* Elestirel Dislinme Mahkemede bir durusma hayal edin ve

* Sosyal Beceriler dramatize edin!

* VYurttashk Farkli ¢oziimlerin ayrintilarin igin Fikir Pazar

Fikir pazarindaki harekete gegin! kartlarini sayfalarina bakin!

kullanabilirsiniz. .
Durum kartlarini kesin!

Gelisim alanlari: . e s - o .
? Ogrencilerin ilgilenmesini istediginiz odagi segin

Odak Noktasi: ve uygun durum kartlarini verin!
* Sosyal Yeterlilik

* Metnianlama

Ayrica

* Dikkat Konsantrasyonu
* Yasam Becerileri

* Yetenek Gelistirme fo ALY - | { BES SOMUN EKMEK ﬂ

.. - | B8 o
Cikti nasil yonetilir? = ‘@ )

Gerektiginde durumu olugturmalarina yardimci
olun!

Dramatize edilmis durumun video kaydini alin! ¥
% Baa fikirler — Sorunlan Gézme

Harekete gegin!

Mahkeme ve dava ne anlama geliyor? Ornekleme katilimeilar kimler
olacak? Rolleri nedir?

Mahkemede bir dava hayal edin ve canlandirin!
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Bdylece, tartismalarini mahkemeye tasimak niyetiyle gittiler. Odak Noktasi:

Ve adliyenin oldugu bir yere geldiklerinde, hakimin karsisina e Dis _
ciktilar ve olayr kendi bildikleri gibi anlattilar. Yargic, davayi Diger Kon.ular (D8)
dikkatle dinledikten sonra Stefan’a sorar: “Yani loan’in Matematik, Vatandashk
onerdigi para paylasimindan memnun degil misiniz?” : ..

“Hayir Sayin Yargig,” dedi hosnutsuz Stefan. “Gezgine Dersin Hedefi:
verdigimiz somun ekmegin parasini almaya niyetimiz yoktu; * Sosyal Beceriler
ama bize biraz para verdigine gore, esit olarak b&lmeliydik. ..
Neyin adil olduguna dair fikrim bu”. “Eger bu bir adaleyt * Problem C6zme
meselesiyse” dedi yargic, “o zaman loan’a bir bozuk para e Karar Verme
verecek kadar iyi olun.”
“Bu beni sasirtti Sayin Yargic,” dedi hosnutsuz Stefan. ¢ Grup Cal|§maS|
“Buraya adaletin yerine geldigini gérmeye geldim ve yasayi Dilzenleme
bilen Sayin Yargicin beni daha da sasirttigini gériiyorum.
Son hiikim boéyle olacaksa Allah yardimcimiz olsun!”
“Sana Oyle geliyor,” dedi yargi¢ sessizce, “ama durumun
bsyle olmadigini géreceksin. iki somun ekmegin mi vardi?”
“Evet. Bende iki tane vardi.” Karakter Ozellik Etkilegimler
“Stefan’in lic somun ekmegi mi vardi?”
“Evet. Uc tane vard..” loan Tartigir, Birlikte hareket edin,
“Biraz 6nce bana hepinizin ayni miktarda yediginizi paralari ve birbirinizle tartisin
soylediniz; bu dogru mu?” ekmekleri
“Bu dogru, Sayin Yargig” 5 i 5
“lyi. Simdi her seyi acikliga kavusturalim, bdylece her bolustr Z:;Eilquﬁanl:?lz kizdiginda
birinizin ne kadar somun ekmek yedigini bilelim: Stefan, ilk Stefan Tartisir,
basta iki somununuz vardi. Diyelim ki her bir somun ¢ esit paralari ve
parcaya bollndi, kac parcaniz oldu?” ekmekleri
“Alt1 parcam oldu, Sayin Yargi¢”

“Ve loan’in, ilk basta ¢ somun ekmegi varsa?”
“Dokuz pargasi olacakti, Sayln Yarglg.” Bozuk Tartismacilara kizar
«Simdi toplamda kag parca yapar? dokuz ve alti?” paralari ve
“On bes parca yapar, Sayin Yargi¢.” ekmekleri
“On bes parca ekmegi kag kisi yedi?”

«Uc kisi, Sayin Yargig.”

«Simdi kag pargan oldugunu hatirlamaya ¢alis.”
“Alti, Sayin Yargic.”

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

bolusir

boler

“Ama alti parca yemedin degil mi?”

“Bes, Sayin Yargic.”

“Peki kac parcan kalmis oldu?”

“Sadece bir, Sayin Yargic.”

“Arkadasinizin ka¢ parcasi oldugunu hatirliyor musunuz?”

“Dokuz, Sayin Yargi¢.”

“Peki kac parcasini yemisti?”

“Bes, benim yedigim kadar.”

“Kag parcasi kaldi peki?”

“Dért, Sayin Yargig.”

“Glizel! Simdi sunu netlestirelim. Demek istedigin, sadece bir parcan kaldi,
arkadasinin da dért pargasi; Simdi, bir senin bir parcan ve arkadasinin dért
parcasi ile birlikte bes parca yapar mi?”

“Kesinlikle bes yapar, Sayin Yargig.”

“Gezginin o bes pargay! yedigi ve onlar icin size bes bozuk para verdigi
dogru mu?»

“Evet &yle, Sayin Yargi¢.”

“Bu ylizden size sadece bir bozuk paranin 6denmesi gerekiyor Stefan.
Geriye sadece bir parca kaldi ve bu onu bir bozuk paraya satmakla ayni sey.
Arkadasina gelince, loan’in dért bozuk parasi olmali clinkii dért parcasi Onerilen malzemeler
kalmisti. Simdi, arkadasiniza bir bozuk para verecek kadar iyi olun. Ve eger .

bunun haksizlik oldugunu disiiniiyorsaniz, o halde Tanri’nin adaletini ArTeC quklarl (en azindan
beklemelisiniz ve O’nun farkli bir hiikim verip vermeyecegine bakin.” 112 adetlik set)
Baska bir ¢dziim olmadigini géren Stefan, isteksizce arkadasina bir bozuk Sanat ve el sanatlari
para geri verdi ve ylizii kizararak yargica tesekkiir etti. Ancak karara malzemeleri

sasiran loan, yargica tesekkiir etti ve séyle dedi: “Her yerde bdyle dogru o
kararlar veren yargiglar olsaydi, haksiz olanlar asla hukuka basvurmazlardi. Beyaz kagit, kursun kalem,
Ve sbzde avukatlar, artik bos konusmalariyla gecimlerini saglayamayacaklari klasor

icin ya diirlist is yapacaklar ya da acliktan dleceklerdi. Ve iyi insanlar barig Farkli renklerde vinyetler
icinde yasayacakti!”
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Odak Noktasi:

* Diger Konular (D8) - Matematik, Vatandashk
Dersin Hedefi:

* Metni Anlama

* Problem Cozme

* Karar Verme

* Grup Calismasi Dizenleme

Prosediir igin Oneriler:

* Her 6grenci loan, Stefan ve yargicin mantiksal arglimanlarini 6zetlemek igin bir sema gizmeye ¢alismalidir.
Cizimler son derece yararlidir, ¢linkli durumlari gérsel olarak temsil ederler. Yargi¢ tarafindan izlenen
cesitli adimlari agik¢a gostermek icin bir dizi ske¢ olusturmayi 6nerebilirsiniz.

* Tartisma da 6nemlidir: Parayi loan ve Stefan arasinda bolistliirmek icin adil bir ydntem ne olabilir? Etik,
mantik ve matematigi dahil edin.

« Ug rol gereklidir: biri yargi¢ yaratmak icin calisir, biri ortami (mahkeme salonu) yaratmak icin calisir, biri de
onceden hazirlanmis karakterlere 6zellikler eklemek icin calisir (ses, i1siklar, vb.). Ogrenciler tercih ettikleri
gorev icin talepte bulunabilirler.

* Sonunda, tiim 6grenciler dnceki derslerde yaratilan tim ¢gesitli karakterleri ve ortamlari birlestirmek igin
isbirligi yapmalidir. Ayrica, bazilari calismanin dokiimantasyonu icin nihai formati olusturmakla sorumlu
olmalidir

Dahil olmak igin Ozel Oneriler:

* Genel olarak, tartismadan sonra insanlar rakipleriyle temas kurmaktan kaginma egilimindedir.
Ogrencilerin, engelli insanlarin (yapmalari gerektigi gibi) engelleriyle ilgili olarak yaptiklari gibi, iyilestirme
icin olasi bir geri bildirim olan yenilgiyi kabul izerine diisinmelerini saglayin

Stefan

loan

Yargig
Karakter karti nasil

Ekmek Boliisiimii
kullanilir:

Her 6grenci kendi
karakter kartini
b’ Mahkemede diizen
kullanir: R Adimz .
* Karakterin adi yazilir oy cagrst
- . . y Yaptgm sey: Bozuk Para/Ekmekleri
* Ozellikleri, paylastirma

Tartigma

hareketleri, tepkileri

vb. - Mahkeme salonunun
® gevre UnSUrIarlnl, boltiimleri ve

diger aksesuarlari ve ayarlanmasi, mahkeme

. durugmasinin
apilacak seyleri
Z p| sey karakterleri
oplar

* Robotun yapisinin
asamalarini, araglarini
ve malzemeleri

Hikayenin ana eylemleri

Metin boliimiini
dusunur pargalara ayirin

Ogrenciler, gerekirse ” ihtiyag duyulan seylerle
daha fazla karakter Adinz ilgili bir liste yapin

kart1 kullanabilirler Uzerinde disinin: Medya dosyalari gerekli
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Odak Noktas:
Onerilen Malzemeler «Diger Konular (D8) -

e ArTeC Bloklari (en az 112 adetlik set) ve M ik V. daslik
ArTeC robotik seti (en fazla 2 Studuino atematik, Vatandagli

anakarti, 3 servo motor, 10 LED — 5-5 iks Dersin Hedefi:
renk, 3 dokunmatik sensor, 1 siren) *Kiiciik kas becerileri
* Mahkeme salonlarinin resimleri "
*Problem ¢6zme
* Zihin Haritasi veya Grafik taslak sablonu ¢ !
* Hikaye sablonu e Karar verme
* kalem

Robotik kart nasil doldurulur?

* Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve
0grencinin becerilerine uygun programlama
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve
programlama karmasikligini segin.

* Gerektiginde daha fazla Robotik kart
doldurulabilir (agiklama veya farkhlastirma

Oneriler
Ekmek Bolusiimii
* Bolme robotunu planlamak igin son dersteki ekmek

bolme semasini kullanin.
* Robotu planlamadan énce bloklarla modelleyin.
. * Olasi gorsellestirmeler igin beyin firtinasi yapin.
icin). Mahkeme
* Yargicin 6zelliklerini (kiyafet, araglar, davranislar,
Kol islevler) ve ortami (mahkeme salonu) listeleyin.
Agiz * Son ders sirasinda toplanan bilgileri kullanin.
Ses Cikanr o » Durusma sirasindaki etkilesimler hakkinda konusun (kim
Ekmegin bolinmesini gosterir . .

konusabilir, nasil tartisabilirler, vb.).

2 mmmmﬁ\ ‘::
m a \ ) Teknik késedeki ilgili konular

el | .. * Servo motoru programlama
* Kolun belirli bir agiya hareket ettirilmesi (3.a)
* Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi (3.b)
* Dokunma sensoriinin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
e LED kullanimi (5.a, 5.b, 5.c)
* Siren kullanimi (6.a, 6.b)
* Degiskenlerin Kullanimi (11.a)
* Kosullu Dallanma (11.2)
* Sayim (11.c)
* Fonksiyonlari kullanma (12.a)

SN

Ekmek ve bozuk | Ekmek ve bozuk
paralarin paralarin boltinmesini
bollinmesini ArTeC . ArTeC Bloklari ve
Bloklari ve LED'lerle LEDlerle yaparak
yaparak gosterin gosterin
Tartismacilar ve iki kisi hareketlerle
mahkeme yargig kc'JIIarlnl - tart|_§a.bilir ve yarglg_ _

kaldirip indirebilir sessizlik talep edebilir
salonunu yapin.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Ekmek ve bozuk
paralarin
boélinmesini
ArTeC Bloklaryla
yaparak gosterin
ArTeC
bloklarindan

Robot bozuk paralari
dagitabilir ve
sayabilir.

iki kisi hareketlerle
tartisabilir ve yargic
tekrar sessizlik talep
edebilir
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KARAR (T4)

Farkl programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Ekmek ve bozuk
paralarin
boélinmesini
ArTeC Bloklariyla
yaparak gosterin
ArTeC
bloklarindan
mahkeme
salonunu yapin.

PROG1

Ekmek ve bozuk
paralarin
bollinmesini ArTeC
Bloklari ve LED’lerle
yaparak gosterin
Tartismacilar ve
yargig kollarini
kaldirip indirebilir

Ekmek ve bozuk
paralarin bélinmesini
ArTeC Bloklari ve
LED’lerle yaparak
gosterin

iki kisi hareketlerle
tartisabilir ve yargig
sessizlik talep edebilir

Ekmek ve Bozuk Para Boliisiimii

P1 Ekmek ve Bozuk paralarin béliinmesini

gorsellestirin

Nasil yapilir:

* Ekmekler icin farkli renklerde kipler kullanin

* Yeterince buyik bir ekmek yapin (boylece her birini
3 pargaya ayirabilirsiniz)!

P2 Bozuk paralarin boliinmesini gorsellestirin

Nasil yapilir:

* Ekmek igin kipler kullanin. loan ve Stefan'in yaptigl
gibi bolin.

* LED isiklar dikkati yonlendirmek igin iyidir!

* 5-5 LED'li ve 1 dokunmatik sensorli 2 robot
kullanin. ilk robot loan'in paralarini gsterir, ikinci
robot Stefan'in paralarini gosterir.

* Her iki robot icin de, dokunmatik sensore ilk basis
loan'in paralari nasil bélecegini, ikincisi Stefan'in
nasil bolecegini, Uglinclsi ise karari gosterir.

P3 Ekmek bolme islemini gorsellesirtirin

* Ekmek icin kiipler, bozuk paralar icin de LED
kullanin. Ekmegi loan ve Stefan'in yaptigi gibi
bolin.

* LED isiklar dikkati yonlendirmek igin iyidir!

* 2 renkli 10 LED'li ve 1 dokunmatik sensorli 1 robot
kullanin. 2 renk loan'in ve Stefan'in bozuk
paralarini gosterir.

* Dokunmatik sensore ilk basis loan'in paralari nasil
bolecegini gosterir, ikincisi Stefan'in nasil
bolecegini gosterir, Gglinclsi ise karari gosterir.

P4 Bozuk para b6éime robotu

* Kipleri iki gruba ayirabilen bir robot yapin

* Robot her iki gruba ayirdigi kiipleri saymahdir.

* Robotunuza 1 dokunmatik sensér baglayin -
dokunmatik sensore ilk basis loan'in paralari nasil
bolecegini, ikincisi Stefan'in nasil bélecegini,
Uglinclisi ise karari gosterir.

Robot bozuk paralari
dagitabilir ve
sayabilir.

iki kisi hareketlerle
tartisabilir ve yargig
tekrar sessizlik talep
edebilir

PROG2 PROG3 PROG4

Mahkemedeki Tartisma

P1 Mahkeme salonu ve insanlari yapin

Nasil yapihr:

* Cevreyi, dekorlari ve karakterleri yapmak icin kipleri kullanin

P2 Tartisanlar ve mahkemedeki yargic

2 tartismaci ve yargig yapin

Hepsi servo motorlarla kollarini yukari ve asagi hareket

ettirebilmelidir

Hareketi baslatmak icin dokunma sensor kullanin (kukla

gosterisindeki gibi)

P3 Yargicin talep ettigi gibi tartismacilar konugsmayi birakmali

* Tartisma, kollarin ve/veya basin hareketiyle VE tartismacilarin
sesiyle gosterilebilir

* Kollarin periyodik olarak asagi yukari hareket ettirilmesi, servo
motorlarla basin birkag kez sallanmasi ve tartisanlarin sesini
ylkseltmek icin bir siren kullanin

« iki tartismaci ayni anakarta bagliyken, yargi¢ baska bir
anakarta baglidir

* Yargig, belirli bir stire sonra tokmagini bir dokunmatik sensére
vurur - bu, sirenden gelen seslerinin durmasina neden olur

P4 Yargicin talep ettigi gibi tartismacilar konusmayi birakmal

* P3'teki gibi, ama salon sessizlige buriindiigiinde bitmeyecek.
Yargic tokmagini vurduktan sonra sessizlik olusuyor ve kisa bir
siire sonra tekrar tartismaya basliyorlar

* Yargi¢ tokmagini bir kez daha vurur.

* Robotlar kapatilana kadar devam eder.




