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PAUL SOKAK COCUKLARI
MISKETLERLE OYNAMAK
EINSTAND (T2)

Odaklanmak:
*Sosyal beceriler (D5)

Gorevl: Misketlerle oynayin!

Ogrenciler kendi mermer kosu parkurlarini veya
labirentlerini planlar ve insa ederler.

Kendi kurallarini olustururlar ve birlikte oynarlar ya
da kurallari sinif arkadaslarina 6gretirler ve bir
sampiyona dizenlerler.

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 Pazari — baazi fikirler:

e ArTeC Bloklarindan Mermer insa Etmek

* Geri donistlrtilmis malzemelerden olusan bir
mermer insa etmek
Karton, pipet, kursun kalem, geri dénistlrtlmus
malzemeler vb. malzemelerden bir labirent insa
etmek.
Blyuk bir labirenti egerek mermerleri bir araya
getirmek

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar: Ayrica:

Odakta: * Dikkat

* Uzamsal yonelim konsantrasyonu

* ince motor beceriler * Konu konsantrasyonu
* Sosyal yeterlilikler — Fizik

Gorev2: Bir oyuna nasil katilinir?

Ogrenciler kabullenme, dislanma, dislanma,
oyuncaklari ve firsatlari paylasma, zorbalik hakkinda
konusurlar.
Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.
Odaklanmak

Sosyal beceriler

iletisim stratejileri

Sosyal iliskiler

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikirden

kartlarBazaar

fm0ex

o Baz fikirler- Bir oyuna nasil katiinir?

Gelisim alanlari:

Odakta:
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* Sosyal yeterlilikler
* Metin anlama.
Ayrica:

* Dikkat konsantrasyonu
* Yasam becerileri
* Yetenek gelistirme

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Diger ¢ocuklarla oynamak istediginiz bir durumu
bulun ve dramatize edin!
Bir durumu 2 farkli yoniyle dramatize edin: baska
birinin oyuncagini denemek istediginizde ve tam
tersi!
Bir zorbalik durumunu hayal edin ve dramatize
edin!

Farkl ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugragsmasini istediginiz odagi segin!

Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!

Cikti nasil yonetilir?:

Dramatize edilmis durumun video kaydini gekin!
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Odaklanmak:

*Sosyal beceriler (D5)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

* Grup calismasi organize etmek

¥_9 hepitmizlguvara karsi misket oynadik. Herkesin bir bilye atma sansi vardi ve topa carpan adam zaten yuvarlanmis olan adam

um potu ald.

Ogunpbirkac kez dolasmisti. Duvarda en az on bes mermer olmaliydi. Sanirim ikisi camdi. Birdenbire Richter’in bagirdigini duyduk:
»Bu is bitiyor, iste Pasztor cocuklari geliyor!” Pasztor cocuklari, elleri ceplerine sikismis ve baglan 6ne egik bir sekilde koseyi

d§n[li'ylorlard|. O kadar yavas geldiler ki hepimiz korktuk. lkisine karsi bes olmamiz ne fark ederdi? Onumuzu yalayacak kadar
tglaler.

u yiizden, dedigim gibi, gittikce yaklasmaya devam ettiler ve her zaman mermerlerin lizerinde havyalari vardi. Kolnay’a dedim ki:
’Mermerlerimizi begenmisler galiba.” Weisz aramizda en zeki olaniydi ciinkii hemen séyle demi?lti: *Geliyorlar, tamam. Orada,
havada durun!’ Diiriist olmak gerekirse, bize zarar vereceklerini diisiinmemistim, ciinki onlari hi¢ rahatsiz etmemistik.

Ve ilk basta bize gercekten hicbir sey yapmadilar. Sadece maci izlediler. Sonra Kolnay bana fisildadi: *Artik duralim.” Ve dedim
ki: *Hayir demeliyim, bir kurusu attiktan hemen sonra degil! Sira bende. Kazanirsam dururuz.’ Bu sirada Richter yuvarlanmak
zorunda kaldi ama elinin korkudan titredigini gordiim. Bir g6ziinii Pdsztors’ta tuttu ve tabii ki 6zledi. Ancak Pasztorlar geri adim
atmadi. Orada sadece elleri ceplerine sikismis halde durdular.
Sonra {uvarlandlm. Bu bir grevdi. Bu beni tiim misketlerin galibi {)aptl. Onlari toplamak icin yanina gitmek lzereydim. Toplamda
zaklasl otuz kisi olmaliydi. Tam o sirada Pésztor cocuklarindan biri 6niime atladi. Bu daha geng olandi ve *EINSTAND!" diye
agirdi. Basimi_cevirdim ve Kolnay ile Barabas’in onu dévdiigiini gérdiim. Weisz duvarin yaninda durdu. Gok solgundu. Richter ne
apacagini diisiiniiyordu. Onlarla mantik yiiriitmeye ¢alistim. *Affedersiniz ama_buna hakkiniz yok’ dedigimi hatirliyorum. Bu zamana
adar, yasli Pasztor mermerleri toglaylp cebine koymayi neredeyse bitirmisti. Gen¢ olan ceketimin 6niinii tuttu ve bagird::
”EINS'[YA D dedigimi duymadin mi?” Ondan sonra tabii ki baska bir sey s6ylemedim. Weisz haykirmaya basladi. Kolnay ve Kende,
neler oldugunu gormek icin miizenin kdsesinden geriye baktilar. Ve Pasztor ¢ocuklari tiim bilyeleri topladilar. Sonra baska bir
mirildanma olmadan gittiler. Bu kadar.”

Karakter karti nasil kullanilir?:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Karakter Ozellik Etkilegim * Karakterin adini yazar

Nemecs Kiigik, sarisin, Oynamak * 6zellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

(Nemekler) konusuyor, mermer Pasztor * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
yuvarhyor, gocuklariyla seyleri toplar

Diger cocuklar | Mermer yuvarla, agla, | o o * Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri

titret Uzerinde duslndar.

Coban gocuklar | Yaklagin, mermerleri Diger gocuklari Ogrenciler, geTEk"‘se Karakter
toplayin, blyik, gigli tehdit et, bagir kartinin her bir
pargasindan daha fazla

Oneri parca kullanabilir! Mermer kosu
parkuru

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Nemecs (Nemekler)

Diger ¢ocuklar

Coban ¢ocuklar

* Metinde misket oynamanin kurallarini tartigin!
Ogrencilerinizin denemesini saglayin! B Rulo mermerler

* Kurallara ve adil oyuna uymanin ne anlama
geldigini tartisin.

* Metinde ve 6grencilerin gergek hayatindaki
zorbalik hakkinda konusun. (zorbalik, giiclin
kotlye kullanilmasi, magdurun davranisi, okulda e Agac
ve internette Zorballk) Dikkatli olun, robotunuz sunlari S

Yonlendirilin

Mermerleri
toplayin

Diger ¢cocuklar

‘o Hikayenin ana
u

Ayrica sunlar da olmaldir: eylemleri Metin

” segmentini
Onerilen malzemeler. pargalara ayirin

* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet set) A ihtiyag duyulan
* Mermer Uzerinde daginin: seyler hakkinda bir
* beyaz kagit, kursun kalem, klasor liste yapin Gerekli

X | medya dosyalari
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Onerilen malzemeler Odaklanmak:

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set, taban *Sosyal beceriler (D5)
plakasi veya cok tabanli) ve ArTeC robotik seti Dersin amaglari:
(en az Studuino anakart, 2 DC motor, tekerlek, . .
1, 2 veya 6 servo motor, 1, 2 veya 6 *Ince motor becerllerl'
Dokunmatik sensor, 1 IR Fotoreflektor) *Problem ¢6zme,

* Mermerler (min. 10 adet) e karar verme

* Farkli siplirme tirleri hakkinda fotograflar,
videolar, toplama mekanizmalari

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

* Basit Makineler

Oneri

Haddeleme mermerleri

* Bilyelerin haddeleme ve yonlendirme hareketlerini
tartigin

* Bir rampanin nasil galistigini tartisin

* Mermerlerin garpismasini tartisin

* Mancinik gibi basit makineleri tartisin

* Farkli tekniklerle basit mancinik modelleri olusturun.

Mermer toplama.

* Bir seyler toplamak igin farkli ¢dzlimler arastirin (kar
kiireme makinesi, sokak sliplirme arabasi, bigerdéver
vb.)

* Mermer toplamak igin farkli ¢6ziimler planlayin

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhigini, Karakter gorev kartina,
gelisimsel amaca ve cocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

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

Mermer kosu yolu saglayin
Yuvarlanma kolu
Nesnelere yaklasma
Toplama kolu
2 /A Teknik kégedeki ilgili konular
1 * DC motorun programlanmasi.

Robotu in intiycim lan parsater [ * Motoru birkag kez sarmak(2.a, 2.b)

E&éﬁ’«aévo v j * Bir sensor degisiklik algilayana kadar motoru sarmak(4.b, 4.c, 4.d)

;""Q.. D;‘;'b_a;u * Servo motorun programlanmasi.

. * Kolu belirli bir agiya hareket ettirmek(3.a)
= * Servo motorun kademelendirilmesi(3.c)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi(4.a, 4.b, 4.c)
* IR Fotoreflektorin test edilmesi ve programlanmasi(7.a, 7.c, 7.e)

* Bir nesneyi algilamak igin bir IR Fotoreflektor kullanma(7.d, 7.e)

* Degiskenleri kullanma, deger artirma programlama, sayma(11.c)

N

~ N - X
Motorlu bom bariyerli ) ) )

Otomatik bom bariyerli
mermer kosu rampasi.

VEYA mermer I<Q§u rampa§| VEYA
. . Erkekler misketleri nisan alir

3 NG Erkekler misketleri atiyor.

Pasztor ¢cocuklari, ve atar

mermerleri toplamak Pasztor ¢ocuklari, otomatik

icin bir uzaktan bir kolla mermerleri

kumandanin toplamak icin bir uzaktan

yonlendirdigi kumandanin yénlendirdigi

mermerlere yaklagir mermerlere yaklasiyor

» .

Motorlu bom bariyerli K|

Mekanik bom
mermer kosu rampasi

bariyerli mermer kosu
rampasi

Pasztor ¢cocuklari, 6zel bir
kolla mermerleri toplamak
icin uzaktan kumandanin
yonlendirdigi mermerlere
yaklasirlar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pdasztor cocuklari
mermerleri toplamak
icin yaklasiyor
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Mekanik bom bariyerli
mermer kosu rampasi

Pdasztor ¢ocuklar
mermerleri toplamak
icin yaklasiyor

Motorlu bom bariyerli
mermer kosu rampasi.

Pasztor ¢ocuklari,
mermerleri toplamak igin
bir uzaktan kumandanin
yonlendirdigi mermerlere
yaklasir

Motorlu bom bariyerli
mermer kosu rampasi
VEYA.

Erkekler misketleri atiyor
Pasztor ¢ocuklari, 6zel bir
kolla mermerleri
toplamak igin uzaktan
kumandanin
yonlendirdigi

Otomatik bom bariyerli
mermer kosu rampasi
VEYA

Erkekler misketleri nisan
alir ve atar.

Pdasztor ¢ocuklari,
otomatik bir kolla
mermerleri toplamak igin
bir uzaktan kumandanin
yonlendirdigi

mermerlere yaklagirlar

mermerlere yaklasiyor

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Haddeleme mermerleri

P1 Mermer kosu yolu ile bir rampa insa edin

* Robotik olmadan hareketli parcalarla elde edilebilir

* Bina icin taban plakasi, coklu taban veya kirisler kullanilabilir

* Mermerin yolunu kapatmak/acmak icin mekanik bir bom bariyeri (aks) olusturun

P2 Mermer bir kosu yolu ve motorlu bir bom bariyeri olan bir rampa insa edin

* Bina icin taban plakasi, coklu taban veya kirisler kullanilabilir

* Mermerin yolunu kapatmak/acmak icin servo motor tarafindan hareket ettirilen bir
bom bariyeri olusturun

* Bir Dokunmatik Sensoére basildiginda bariyer acilmalidir. Mermerin calistirildigi ani
gosteren bir LED ruhu sinyali.

P3 Rastgele bir mermer kosu yolu ve motorlu bir bom bariyeri olan bir rampa insa edin.

* Bina icin taban plakasi, coklu taban veya kirisler kullanilabilir

* Mermerin yolunu kapatmak/acmak icin servo motorlar tarafindan hareket ettirilen 2
bariyer insa edin.

* Rastgele secilen, Dokunmatik Sensére basildiginda bariyerlerden biri aciimahdir. Bir LED,
secilen bariyeri ve mermerin baslama anini bildirmelidir.

P4 Rastgele otomatik kavsak ve motorlu bom bariyeri ile bir rampa insa edin.

* Bina icin taban plakasi, coklu taban veya kirisler kullanilabilir

* P1'deki gibi yolun basinda bariyeri olusturun ve programlayin

* Bilye, yolu Uzerinde bir IR Fotoreflektor ile donatilmis baska bir bariyere carpar ve onu
algiladiginda mermerin yolunu acar.

* Bariyer acildiginda, 2 yol arasindan rastgele secim yapmalidir.

Haddeleme mermerleri - mancinik

P1 Mekanik bir mermer mancinik insa edin.

* Bina icin kirisler ve akslar kullanin

 Aksi kirisin farkl noktalarina takarak mermeri firlatmaya galisin.

P2 Robotik bir mancinik ingsa edin.

* Baslatmak igin bir servo motor kullanin

* Hareket, bir diigmeye basildiginda baslar.

P3 Misketlerle oynayan 5 ¢ocuk yap.

* 5 Dokunmatik sensoriin diigmesinin lizerinde duran 5 kugtk figlir olusturun
* Firlatma icin 5 servo motor kullanin

 Her figlr, Dokunmatik sensoriine basildiginda bir bilye firlatmalidir.
P4 Yonlendirilmis bir mancinik insa edin.

* 2 servo motor kullanin: 1'i firlatmak icin ve 1'i nisan almak igin

* Hareket, bir digmeye basildiginda baslar

* Firlatma yapisi, 2 Dokunmatik sensor ile sola ve saga donmelidir
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Mekanik bom bariyerli
mermer kosu rampasi.

Pdasztor cocuklari
mermerleri toplamak
icin yaklasiyor

Motorlu bom bariyerli
mermer kosu rampasi.

Pasztor cocuklari,
mermerleri toplamak igin
bir uzaktan kumandanin
yonlendirdigi mermerlere
yaklasir

Motorlu bom bariyerli
mermer kosu rampasi
VEYA

Erkekler misketleri
atiyor.

Pasztor gcocuklari, 6zel
bir kolla mermerleri
toplamak igin uzaktan
kumandanin
yonlendirdigi
mermerlere yaklasirlar

Otomatik bom bariyerli
mermer kosu rampasi
VEYA

Erkekler misketleri nisan
alir ve atar.

Pasztor ¢ocuklari,
otomatik bir kolla
mermerleri toplamak
icin bir uzaktan
kumandanin
yonlendirdigi
mermerlere yaklasiyor

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Einstand - Mermer toplama

P1 Uzerinde iki figiir bulunan bir "mermer siipiirge" yapin.

* 2 DC motorlu bir araba yapin

* Ona bir kepge ve iki oglan ekleyin

* "Mermer stpirgesi" otomatik olarak hareket etmelidir.

P2 Yonlendirilebilir bir "mermer siipiiriici" olusturun”

* 2 DC motorlu bir araba yapin

* 4-Touch sensorli bir uzaktan kumanda ekleyin

* Ona bir kepge ve iki oglan ekleyin.

P3 Yonlendirilebilir bir mermer koleksiyoncusu olusturun.

* 2 DC motorlu bir araba yapin ve ona iki cocuk ekleyin

* 4-Touch sensorli bir uzaktan kumanda ekleyin

* Servo motor tarafindan hareket ettirilen ve 5. Dokunmatik sensor tarafindan kontrol
edilen bir mermer kolektor koluna sahip olmalidir

* Kol her bilye topladiginda bir Buzzer ses ¢ikarmalidir.

P4 Build a ,,smart” marble collector.

* Build a car with 2 DC motors and add two boys to it

* Add a 4-Touch sensor remote control to it

* It should have a marble collector arm moved by a servo motor and controlled by an IR
Photoreflector (the arm should make the collecting movement when the IR
Photoreflector detects a marble )

* A Buzzer should make a sound every time the arm collects a marble

* The robot should count the collected marbles. The robot should stop when 5 marbles
have been collected.




