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iZGi ROMAN FARE
ATTELAPESCA, KOYUN
APTALI(T2)

Odakta:
* Uzamsal yonelim (D3)

GOrev2: Bir fare neye benziyor?

Ogrenciler hareketli agzi ve uzuvlari olan bir fare
yaparlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan bir fare olusturma

» Karton fareyi kesme ve baglama

* Cizim serisi

* Animasyon editoéri.

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

» ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik

Ayrica:
Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
—Cizim, BT

* Yetenek gelistirme

Il bopoline Lo ardd con meravialio
< isen: ZIIT, F1ISH, BRONCC .

Cikt1 nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi karar

verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin. Grubun

adini igceren bir etiket ekleyin!

"NON & TURCO" concluse
(L topo navigatore
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Odakta:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 3: Sizi anlamayan biriyle nasil iletisim
kurabilirsiniz?

Ogrenciler iletisim ve diller hakkinda konusuyor.
Hig giiliindii mii? Hig bogaya ugradin mi?

Ogrenciler, zorbaliga ugrama veya alay edilme
deneyimleri, kosullar, tepkiler, ¢dzlimler ve
duygular hakkinda konusurlar.

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan
kartlar.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugragmasini istediginiz odagi segin!
Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!

Cikt1 nasil yonetilir?:

Dramatize edilmis durumun video/ses kaydini
alin!

Gelisim alanlari:
Ayrica:
*  Yasam becerileri

Odakta:
* Sosyal beceriler.
* Kapsayicilik
stratejileri
* iletisim stratejileri
* Empati.
* Metin anlama

Gorev4: Bir labirent insa edin:

Bir labirent insa edin, labirentte bir oryantiring
oyunu oynayin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi Giretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

» Karton kutular, ahsap tahtalar kullanabilirler.
Civi, spatula, iplik, kaucuk, yapistirici vb. (12)

* Sinifta, 6rnegin mobilya, kutu kullanarak veya
bahcede dallar, kum, tas kullanarak bir labirent
insa edebilirler.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Binalarin insa edilirken ve bittiginde fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Yasam becerileri

* ince motor beceriler * Konu-—Sanatve el
* Yaraticihk sanatlari

* Sosyal beceriler Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

sekilde ekleyin:well.

Tamamlanan fotograflari ¢cevrimigi bir depoda veya bir duyuru panosuna basili
olarak diizenleyin. Cocuklar not almislarsa veya baska fikirleri varsa, bunlari su
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Odakta:
* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:

Bir keresinde beyaz ve
sari un guvallariyla dolu
bir degirmende avlanmaya
gittiler. Fareler dislerini
0 mannanin igine
batirdilar ve parca parca
cigneyerek soyle devam
ettiler: crik, crik, crik,
tim farelerin
cignediklerinde yaptig
ibi. Ama cizgi film
aresi, ”Crek, screk,
schererek” derdi.
»En azindan, lutfen, kibar
insanlar gibi yemek
yemeyi &grenin,” diye
mirildandi gezgin fare.
»Eger bir gemide
olsaydik, simdiye kadar
denize atilmis olurdun.
bir ses cikardiginin
tarkinda misin, degil
misin?”
»Crengh,” dedi cizgi fare
ve kendini bir misir
cuvalina doldurmaya geri
dondii.
Denizci daha sonra
digerlerine bir isaret
zaptl ve onlar hizla
actilar, yabanciyi
kaderine terk ettiler,
asla eve doniis yolunu
bulamayacagindan
emindiler

* metin anlama
* Problem ¢dézme
» karar verme

* Grup Calismasinin Dliizenlenmesi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri

Karakter Ozellik

Etkilesim

Fare yiyor, etkilesime

giriyor, ¢igniyor

The navigator | YUrdr, yer,

etkilesime girer

Birbirinizle konusun

Diger fareler Yrdr, yer,
etkilesime girer,

kagar, cigner

Vattelapesca ile konusg

Karakter karti nasil kullanilir?:
* Karakterin adini yazar

* Cevrenin unsurlarini toplar,

distnir robotun binasinin.

her bir pargasindan daha fazla
parga kullanabilir!

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
* Asamalar, araglar ve malzemeler lizerinde

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Fare
Navigator
Fare

VA4

Yemek
Etkilesim

VA4

Degirmen

Un guvallar

Oneri.

« Ogrencilerin fare davranisi
lizerine yapilan deneyler
hakkinda bilgi toplamasini
saglayin (6rn. labirent))

Dis mekanlar

L 7

Hikayenin ana

eylemleri Gerekli

medya dosyalari

9

Metin segmentini

Ayrica sunlar da olmalidir:,

pargalara ayirin

ihtiyag duyulan

seyler hakkinda bir

liste yapin
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Odakta:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:

* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Hareketi ifade etmek
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parg¢a set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
Dokunmatik Sensoér, 1 adet LED, 1 adet servo
motor, 2 adet DC motor)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
Hikayesi

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

* Kirpi hareketlerinin videosu

Oneri

Yiiriyiis.

Robotik kart nasil doldurulur? * Hareketlerin nasil yapildigini tartisin

Robotun "etkinligini" ve programlama * Bir fareyi taklit etmek igin birlikte bazi hareketler

karmasikhigini, Karakter gorev kartina, gelisimsel yapin

amaca ve gocugun becerilerine uyan * Cocuklara hareketli anatomik modelleri gosterin

programlama seviyesine gore segin. * ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya agizla

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir basit bir figlir olusturun.

(aciklama veya farkhlagtirma igin)). * Yeme.

* Agzi hareket ettirme hareketlerini taklit edin, bdylece
gercek gibi gérindr.

Beden
Agiz
Yiriimek Teknik késedeki ilgili konular.

* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
2 * Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi.
- V * Ayni veya farkh digmelere veya Dokunmatik Sensorlere basarak DC

adr:

Robotun i iz oo prstr 2 motorlari baglatma ve durdurma(4.b, 4.c)
'Q&E‘% L;'LB;}?J'" 5af * Servo motorun programlanmasi.
,u’.‘.r_’ uu ’5_(‘1 AF * Bir servo motora monte edilmis hareketli elemanlar belirli bir
s et e e acida(3.a)
* IR Fotoreflektor Kullanma.

* IR fotoreflektoriin test edilmesi (7.a)

* Engelleri tespit etme (7.b)
* LED'i kullanma(5.a)

* Yanip sonen (5.b)

Cizgi Roman Faresi ve

Navigator Fare
eksenel olarak
calistirilir. Kiiguik
fareler, dogrudan
pillere bagh bir DC
motor tarafindan
tahrik edilir.

Bir kukla tiyatrosuna
monte edilen
oyuncular, Dokunmatik
sensorler tarafindan
teker teker hareket
ettirilebilir.

h Aktorler ayni anda
ancak zit yonlerde
hareket eder.
Peynirin Gzerine
monte edilen LED
yanip soner.

Cigneme, yatay olarak
hareket eden bir cene
ile temsil edilir. Comic
Mouse bir servo
motor Uzerinde
hareket eder

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler
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Cizgi Roman Faresi ve

Navigator Fare
eksenel olarak
cahstirilir. Ktiglik
fareler, dogrudan

Bir kukla tiyatrosuna
monte edilen
oyuncular, Dokunmatik
sensorler tarafindan

Aktorler aynianda
ancak zit yonlerde
hareket eder.
Peynirin Gzerine

Cigneme, yatay olarak
hareket eden bir ¢cene
ile temsil edilir. Comic
Mouse bir servo

motor Gzerinde
hareket eder

monte edilen LED
yanip soner.

teker teker hareket
ettirilebilir.

pillere bagli bir DC
motor tarafindan
tahrik edilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Kukla gosterisi

P1 Depodaki fareler.

* Sahneyi sersemletmek icin baltalarla insa edilmis
karakterler.

* Kiiguk fareler, dogrudan 1 DC motor tarafindan tahrik
edilen bir yapi olarak hareket ettirilebilir.

P2 Kukla tiyatrosu.

* Bir kukla tiyatrosu insa edin. Paravan Uzerine biri yatay
digeri dikey olmak tizere 2 adet DC motor monte
edilmistir.

* Comic Mouse ve Navigator Mouse, 2 DC motora monte
edilmistir ve 1'e 1 Dokunmatik sensor ile bagimsiz olarak
hareket ettirilebilir.

* Peynirin Uzerine monte edilmis merkezi olarak
yerlestirilmis beyaz bir LED, herhangi bir Dokunmatik
sensore basildiginda yanar.

» Rakamlar hareket eder ve Dokunmatik sensdre basildigl
surece LED yanar.

P3 Heyecan verici mekaniklere sahip kukla tiyatrosu.

* Cizgi Roman Fare ve Navigator Fare, mafsalli bir
mekanizma Uzerine insa edilmistir.

* Mekanizma 1 DC motor tarafindan tahrik edilir, bu
nedenle ayni anda ancak zit yonlerde hareket ederler.

* Peynirin lzerine monte edilmis beyaz LED yanip soner.

* Sahne, Dokunmatik sensére basildiginda baslar ve basma
digmesi basili tutuldugu stirece hareket eder.

P4 DC ve servo motorlu kukla tiyatrosu.

* Bir kukla tiyatrosu insa edin. 1 adet DC motor, 1 adet
servo motor ve 1 adet IR fotoreflektor ekran tizerine
monte edilmistir

* Comic Mouse bir servo motorla egilir.

* Navigator Mouse'un ¢enesi, DC motor ve tahrik raylari
ve digsli ile yatay olarak hareket eder.

* Sahne, bir IR Fotoreflektériin 6niine yerlestirilen bir
nesne tarafindan harekete gecirilir. LED, Comic
Mouse'un hareketiyle ayni anda yanip sénmeye baslar
ve servo motor hareket ettigi sirece beyaz LED yanip
sbner.




