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Odaklanmak:
*Dikkat (D4)

Gorev1l: Kendinizi bir kuliip kurdugunuzu hayal
edin!

Bu ne anlama geliyor? Bir kuliip icin dnemli olan
nedir? Katilimcilari nasil segerdiniz?

Calisma seklini, rollerini ve sembollerini planlayin!
Ogrenciler bir kuliibii kullip yapan seyin ne
oldugunu tartisiyor.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Bir kullbin ozelliklerini toplama

* Anayasasinl yazmak

* Organizasyondaki rollerin planlanmasi

* Patates veya lastik damga olusturma

* Bayragini ve mihrini olusturmak

Farkh géziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* ince motor beceriler ¢ Konu konsantrasyonu

* Yaraticilik - Vatandaslik
Yetenek gelistirme

Gorev 2: Bir yiiz duygulari nasil gésterir?
Farkli duygulara sahip yiizler yaratin!
Ogrenciler yiiz sablonunu oyun hamuru ile
suslerler. Duygulari gosterirler.

Un, tuz, su ve boyadan kendi oyun hamurlarini
yapabilirler.

Her ¢6ziim iyidir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Farkli duygulara sahip ytizler yaratmak
* Yz sablonlari
*  Oyun hamuru tarifi

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Ayrica:
Yasam becerileri
Konu konsantrasyonu
- Cizim, Sanat ve El
Sanatlari
Yetenek gelistirme

Odakta:

* Sosyal yeterlilikler

* ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik

Ciktilar nasil yonetilir?:

iceren bir etiket ekleyin!

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
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Odaklanmak:

* Dikkat (D4)
Dersin amaglari:
* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

”Anladnﬁlm kadariyla siz cocuklar bir tiir
Macun Kuliibi kurmussunuz. Simdi, o
zaman, kim yapti?”
Devam eden sessizlik. Sonra trkek bir
ses: "Weisz'di!”
»Cok iyi. Devam edelim” dedi. »Diyelim ki
6nce bana macunun ne oldugunu
sOyledin?” Cevap olarak Weisz bir cepten
biiylik bir top ¢ikardi ve masanin iizerine
koydu. Bir sure ona bakti, sonra
neredeyse duyulmaz bir tonda ilan etti:
»Bu macun.”
»Peki bu ne olabilir?” diye sordu profesér
»Bu, camcilar tarafindan pencere
camlarini sabitlemek igin kullanilan bir tiir
macun. Cam Ulzerine bulastiriyor ve biz
de tirnaklarimizla kaziyarak cikariyoruz.”
»Peki bunu bir araya getirdin mi?”
»Hayir efendim. Burasi kulibiin miilkii.”
»Profesériin gézleri blytdi:” Bu nasil?
Weisz biraz daha cesurlasarak soyle
acikladi: ”Bu, gordiigliniiz gibi efendim,
tlm Gyeler tarafindan toplandi ve
yonetim kurulu beni resmi vasi olarak
atadi. Ondan 6nce, ayni zamanda sayman
olan Kolnay’dan sorumluydu. Ama
kurumasina izin verdi. Onu asla
cignemedi.”
»Yapilan bu mu?”
»Evet efendim. Aksi takdirde zorlasirdi
ve o zaman daha fazla sikamazdik. Her
gin cignerdim.”
“"Neden sen?”
»Clinkii tliziikte, baskanin kuliip
macununu kurumasini dnlemek icin giinde
en az bir kez cignemesi gerektigi
gaznyor... Burada Weisz gézyas arina
oguldu. Sizlanarak ekledi: Ve ben artik
baskanim...”
Atmosfer gergindi. Profesér sert bir
sekilde soyle dedi: ”Bu biiyiik balo igin
Eeterince nerede toplandiniz?”

aha fazla sessizlik. Profesér Kolnay’a
bakti: ”Kolnay, nereden aldin?
Kolnay, sanki samimi bir itirafta
bulunarak meselelere yardimci olmak
istiyormus gibi cevabini verdi: Ilk parcayi
Welsz aldi. Iste o zaman kuliibli organize
ettik. Bir %L'm babasiyla birlikte ata
binmeye gitti ve arabanin camlarindaki
macunu siyirdi. Bundan kisa bir siire
sonra oditoryumun penceresi kirildi ve
oraya gittim ve biitiin 6gleden sonra
camci gelene kadar bekledim ve isi bitirip
gidene kadar izledim. O gittikten sonra
macunu kazidim ve ¢ikardim. Ama onu
kendim icin ¢almiyordum. . . Kuliip icindi.
. . i¢in. . . cl=uh=uh-uh-b...”
O da agliyordu.
»Aglamayin”, dedi Profesér Récz.
Ama Kolnay hickira hickira aglayarak
devam etti. Weisz ona fisildadi:
»Bagirmayi kes!” Ve o da gbzyaslarina
boguldu.
Bu toptan gevezelik Profesér Racz’i
sempati du¥maya sevk etti. Huzursuzca
purosunu ufledi.

* Grup Calismasinin
Diizenlenmesi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve
etkilesimleri.

Karakter | Ozellik Etkilesim

Profesor
Racz

Cocuklarla
konusuyor

Konusu -yor

Weisz
Belediyesi

Profesor Racz
ile konus.

Macun gigniyor,
konusuyor, agliyor

Macun gigniyor,
konusuyor, agliyor

Kolnay

Aglamak,
Belediyesi

birbirleri
tarafindan
tesvik edildi

Hile Pencerelerden

macun siyirir

Oneri.

* Macunun ne anlama
geldigini tartisin

* Putty Club'in
gerekliliklerini, son
derste 6grenciler
tarafindan planlanan
gerekliliklerle karsilastirin

* Cocuklara hareketli
anatomik modelleri
gosterin (¢cigneme)

Karakter karti nasil kullanilir?:

* Karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri
* Cevrenin unsurlarini toplar,

ve malzemeleri Gzerinde disindr.
Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir pargasindan daha
fazla parga kullanabilir!

Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
* Robotun yapiminin asamalari, araglari

.- Adiniz
o

Ayrica sunlar da olmalidir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Profesor Racz
Weisz, Kolnay
Hile

L VA

Konusmak
Cignemek
Aglamak

Pencereden macun
kaziyin

Z Z

Masa
Macun
Puro

Anayasa

Hazine

Hikayenin ana
eylemleri

Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin Gerekli
medya dosyalari
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Odaklanmak:
Onerilen malzemeler. * Dikkat (D4)

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC .
robotik seti (P3 2 icin en az 18 adet) Studuino Dersin amaglar::
anakart, 2 adet servo motor, 1 adet LED, 1 adet *ince motor becerileri,
Buzzer, 1 adet Ses Senséri, 1 adet IR * Problem ¢ézme,
Fotoreflektor)

* Agizlarin anatomik modelleri veya resimleri ) .

» Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye *beden imaji,
konusu * Duygularin ifadesi

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

e karar verme

Oneri.

Cigneme

* insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

* Bazi ¢igneme hareketlerini birlikte yapin ve ¢ocuklar
kendi hareketlerinin asamalarini algilamalidir

* Cocuklara hareketli anatomik modelleri gésterin

* ArTeC Blocks'tan hareketli bir agizla basit bir figlr
olusturun

Aglama

* Aglamanin ozelliklerini toplayin!

* Gozyaslarinin robot tarafindan nasil
gosterilebilecegini tartisin

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini, Karakter gorev kartina,
gelisimsel amaca ve ¢gocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agiklama veya ayirt etme igin).

Agiz
Aglamak

2 /; Teknik kdsedeki ilgili konular
ad | 2 .

* Servo motorun programlanmasi.
e N * Agzi belirli bir aclya hareket ettirmek (3.a)
A b * Agzin birkag kez tekrarlanan hareketi (3.b)

(== =

i b il * IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.3, 7.c, 7.€)
e a5 * Bir nesneyi algilamak icin bir IR Fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
- * Ses sensoriinilin test edilmesi ve programlanmasi (9.a)
* Robotu sesli olarak harekete gecirme (9.b)
* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip sonen (5.b)
* Buzzer'i Kullanma (6.a)

\

Macun (;igniy-or ve agliyor
SN (gbzyas! ve ses). Macun Agzina macun
agzina konuldugunda konuldugunda
Agzim yukari ve Otomatik olarak \ ¢ignemeye baslar. givgnemeye ve
asagl hareket cigner ve cignerken aglamaya (gozyasi ve
ettirerek macun aglar VEYA ses) baslar. Macun
¢igniyor Bir cocuk aglar ve digeri cikarildiginda
agladigini duydugunda ¢ignemeyi ve
cignemeye ve aglamaya aglamayi bitirir.
baslar

PROG1 PROG2 PROG4

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Agzini yukari ve asagi
hareket ettirerek macun

cigniyor

Otomatik olarak gigner ve
¢ignerken aglar

Macun gigniyor ve
aghyor (gbzyasi ve ses).
Macun agzina
konuldugunda
¢ignemeye baglar
VEYA

Agzina macun
konuldugunda
¢ignemeye ve aglamaya
(gbzyas! ve ses) baslar.
Macun gikarildiginda

Bir gocuk aglar ve digeri
agladigini duydugunda
¢ignemeye ve aglamaya
baslar

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Macunu ¢ignemek ve aglamak

¢ignemeyi ve aglamayi
bitirir.

P1 Hareketli bir mout ile bir kafa insa edinh.

Nasll insa edilir:

* Robotik olmadan hareketli parcalarla elde edilebilir.

P2 Cigneyen ve aglayan bir insan olusturun.

* Programlanabilir hareket i¢in servo motoru kullanin!

* Cigneme, agzin servo motor ile asagi yukari hareket ettirilmesidir.

* Aglamak bir LED ile yanip séniiyor.

* Bitiin bunlar, robotun aktivasyonundan kapatilana kadar gerceklesir.

P3 Bir sensor tarafindan etkinlestirilen ¢igneme ve aglama yapan bir kisi olusturun.

* Programlanabilir hareket icin servo motoru kullanin!

* Cigneme, agzin servo motor ile asagi yukari hareket ettirilmesidir

* Aglamak, bir LED ile yanip sonmek ve Buzzer ile ses vermektir

* Robot, macunu simgeleyen bir blok agzina konulduktan sonra ¢ignemeye ve
aglamaya baslar ve kapanana kadar cignemeye devam eder.

* VEYA

* Buzzer ile aglayabilen bir kafaya sahip bir robot daha yapin

* Cigneme kafasi, Ses Sensori diger kafanin sesini algiladiginda cignemeye ve
aglamaya baslar.

P4 Macun agzindayken ¢igneyen ve aglayan bir insan olusturun.

* Bir sensor (IR Fotoreflektér), macunun agzina konulup konulmadigini ve gikarihp
cikarilmadigini algilayabilir

* Cigneme, 2 servo motorun karmasik bir senkronize hareketi ile agzi yukari ve asagi
hareket ettirmektir

* Aglamak, bir LED ile yanip sdnmek ve Buzzer ile ses vermektir
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