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DOMUZUN HIKAYESI
GEZGIN VE TARLA KUSU (T2)

Odakta:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 1: Geri doniistiiriilmiis malzemelerden bir
kumbara, seyahat ¢antasi veya kus yemligi yapin.
Videoyu izleyin ve birlikte yaratin!
Birlikte iyi sanslar kumbara pisirin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tlrll 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 Pazan — bazi fikirler:

* Cocuklar kullanilmis tisortleri, siseleri ve diger
geri donustirilebilir malzemeleri toplar
Asagidaki videolari birlikte izleyin ve ardindan
birlikte el isleri yapin veya ¢ocuklarin videolari
kullanarak ve videolarda gosterilen adimlari
izleyerek kendi el islerini yapmalarini saglayin.
Fikir sayfalarini kullanin(I1, 13)

Videolar:

kumbara: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
seyahat cantasi: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
kus besleyici: https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Grafomotor beceriler * Doga koruma

* Yaraticilik * Dikkat gelistirme
* Uzamsal yonelim * Yasam deneyimi

Gorev 2:

Basilisk, su samuru veya yilan tarafindan
yakalanmadan tarla kusunun labirentten
kagmasina yardim edin! Labirentte gezinin.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Calisma sayfasini kullanma (16)

* Cocuklarin birden fazla kez deneyebilmeleri igin
ahistirma kagidinin birkag kopyasini ve farkli
renkli kalemleri hazirlayin.

Cikis yolunu bulduktan sonra, partnerinize
yardim edebilir ve labirentte ona rehberlik
edebilirsiniz.

Farkli ¢oziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:
* Sosyal beceriler

e Dikkat
e Yaraticilik
* Uzamsal yonelim

Ciktiy1 ydnetme:

Bitmis kumbaralarin bir sergisini yapin. Kreasyonlarinizi grubun adiyla etiketleyin. Ayrica kus yemi yapin

ve besleyiciye koyun.

Bitmis gantalarin bir gdsterisini yapin!

Harika bir ekip olusturma etkinligi, birlikte iyi sanslar domuzu pisirmek, ebeveynleri projeye dahil

etmektir!



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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Odakta:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 3:
Eslesen bir kart oyunu oynayin! Ormanin sakinleri
ve geride biraktiklari izler hakkinda konusun.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

* Ayak izleri eslestirme kartlari (14)

* Kuslar eslestirme karti (15)

* Cocuklarin, diger hayvanlarin ayak izlerini
cizerek kendi eslestirme kart oyunlarini
yapmalarini saglayin! Bunlari diger gruplarla
deneyin!

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta:

* Sosyal beceriler
* Dikkat

* Yaraticilik

* Uzamsal yonelim

Ciktiy1 ybnetme:

Birlikte yaptiklari kartlar gruplar arasinda da test
edilebilir.

Kartlari grup adiyla etiketleyin!
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Odakta:

* Uzamsal yonelim (D3)

Dersin amaglari:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢dézme

* Karar verme

* Grup ¢alismasi organize
etmek

Ve o anda topal bir tarla kusunun
elinden geldigince topallad@Ll gorildu.
Ve Gterek, Oterek, savasarak, Aziz
Pazar’in_6nlinde durdu. Sonra ona da
sordu, »Tarla kusu, Tltsli Manastiri’nin
nerede oldugunu biliyor musun?”
»Tabii ki biliyorum hanimefendi. Kalbimin
arzusu beni oraya gotirdii ve orada
bacagimi kirdim.”
»Eger yaparsan, o zaman hemen oraya
git ve bu kadini yanina al, clinkii yolu
iliyorsun ve ona yapabilecegin en iyi
tavsiyezi ver.”
Bazen tarla kusu yaya olarak gitti;
Bazen prenses havada uctu; bazen
ylriiyerek gitti; bazen uctu. Ve zavalli
prenses artik her iki yone de
gidemediginde, tarla kusu hemen onu
sirtina aldi ve onunla birlikte uctu.
Biitlin bir yil boyunca bu sekilde, biyiik
zorluklar ve zorluklarla devam ederek,
sayisiz Ulke ve denizin lizerinden,
ejderhalarin siirtindiigii korkung
ormanlarin ve ¢éllerin lizerinden ugtular,
zehirli esekler, nazarli feslegenler, her
biri yirmi dért basli su samurlari ve
agizlari acik yatan, onlari yutmaya hazir
binlerce baska korkung¢ canavar; Bu
hayvanlarin acgdzliliigiind, kurnazligini
ve kotilugiini herhangi bir insan dilinin
tanimlamasi oldukc¢a imkansiz olurdu.
Sonunda, bu kadar ¢ok bela ve
tehlikeden sonra, bir magaranin girisine
varmayi basardilar. Prenses burada bir
kez daha tarlakusunun artik glicliikle
cirpinabilen kanatlarina bindi ve
Cennet’ten daha glizel olan baska bir
diinyaya adim atti.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri

Karakter Ozellik Etkilesim
Lark Sarki Kanatlarini girpiyor
Prenses Yorgun Yirtmek, tarla kusu

Uzerinde seyahat
etmek

Ejderhalar,, Korkutucu, doymak
feslegen, su

samurlari vb.

bilmez, kotl, kurnaz

Bakmak, agizlarini
actk birakmak

Oneri.
[ ]

* Benzer yolculuklara sahip hikayeler toplayin.
* Diger masallardan korkung yaratiklar toplayin.

Karakter karti nasil kullanilir?:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

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

Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

* Asamalar, araclar ve malzemeler lzerinde disinir

robotun binasinin.
Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir pargasindan
daha fazla parg¢a kullanabilir!
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Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir:
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Ayrica sunlar da olmalidirz
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Uzerinde diisiiniin:

Lark

Hat takibi
Kanatlar hareket
ediyor

Agag

Tepe, Orman
Dere

Yol

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari

Metin segmentini
pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin
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ihtiya¢ duyulan malzemeler.

* ArTeC bloklari (en az 112 parga set) ve ArTeC
robot seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
Dokunmatik sensor, 1 adet Buzzer, 1 adet
servo motor, 3 adet DC motor, 2 adet IR
Fotoreflektor, 1 adet Dokunmatik sensor)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
Hikayesi

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odakta:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Hareketin ifadesi

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

Ayaklar - kosma, hareket hizi;

Teklif

Ugan - Lark.

* Cocuklarla tarla kusunun nasil hareket ettigini tartisin

* Bloklardan ve baglanti elemanlarindan basit hareketli
figlirler olusturun

* Hangi renk bloklarina ihtiya¢ duyulacagini tartisin

* Test sensori okumalari, motor ¢alismasi

Kanatlar - ugus - Lark

Teknik késedeki ilgili konular.

* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
- Jl Robotik gorev kart: * Programlama Dokunmatik sensor (veya diigmeler))

u‘u"&nl)u’
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(% ads \\/ R * Ayni veya farkli digmelere veya Dokunmatik Sensorlere basarak
flobetun icin htyzeim oten parsater I DC motorlari baslatma ve durdurma (4.b, 4.c)
* Uzaktan kumandanin programlanmasi (4.d)
* Servo motorun programlanmasi.
* Bir servo motora monte edilmis hareketli elemanlar belirli bir
acida (3.a)
* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip sonen (5.b)
‘ * Buzzer'i Kullanma(6.a)
g * IR Fotoreflektor Kullanma (7.a)
* Engelleri tespit etme (7.b)

N\
_ %\ * Cizgi izleme (7.f)

Hem topal tarla kusu Topal toygar, diger
hem de masal karakterlerin yani sira 4
yaratiklari heyecan Dokunmatik sensor
verici, tarafindan uzaktan
programlanmamis kontrol edilen bir
karakterlerdir. robottur.

PROG1

izleme robotu bir
yaratiga rastladiginda

Topal toygar bir gizgi durur ve ses cikarir.

izleme robotudur. Engel kaldirilirsa
robot yoluna devam
edecektir.
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Farklh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Hem topal tarla kusu
hem de masal
yaratiklari heyecan
verici,

Topal toygar, diger
karakterlerin yani sira 4
Dokunmatik sensor
tarafindan uzaktan

Topal toygar bir gizgi
izleme robotudur.

programlanmamis kontrol edilen bir
karakterlerdir. robottur.

izleme robotu bir
yaratiga rastladiginda
durur ve ses gikarir.
Engel kaldirilirsa
robot yoluna devam
edecektir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gezgin

P1 Programlama yapmadan bir robotla kuklaci yapmak.

* Topal toygar, dogrudan aki kutusu tarafindan kontrol edilen
bir DC motorla, zavalli gezgin sirtinda hareket eder.

* 24 basl su samuru da sahnede biraz hareket ediyor.

* Diger canlilar bir eksen ile insa edilerek hareket ettirilebilir.

P2 4 diigmeli robot kontrolii.

* Topal Lark, 4 Dokunmatik sensor tarafindan kontrol edilen, 2
DC motor tabani Gizerine insa edilmis bir robottur.

* 24 bash su samuru, pil kutusunu agip kapatarak dogrudan
hareket eder.

* Diger canlilar P1'e gore insa edilmistir.

P3 Cizgi izleme robotu.

* Topal toygar, bir IR Fotoreflektor kullanarak gizgiyi izler.

* Kanatlari 2 adet servo motor ile asagi yukari hareket
ettirilebilir.

* Takip ederken kanatlarini asagi yukari hareket ettirir.

* Dokunmatik sensére basmak robotu durduracaktir.

* Diger tim karakterler P1 ve P2'deki gibidir.

P4 Engellerden 6nce duran izleme robotu.

* 1 Buzzer ve 1 IR Fotoreflektor ilavesiyle P3'teki topal lark
robotuyla yapisal olarak ayni.

* Robot, IR Fotoreflektorlerden birini kullanarak siyah c¢izgiyi
izlerken, kanatlarini siirekli hareket ettirmek igin servo
motorlar kullaniyor.

* Oniine bir yaratik gelirse, robot 6ne bakan IR fotograf
yansiticisini kullanmayi birakir ve Buzzer etkinlestirilir.

* Topal toygarin 6niindeki engeli kaldirirsaniz, hareket edecek
ve kanatlarini hareket ettirecektir.




