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Odaklanmak uizere:
* Sosyal beceriler (D5)

Task1: Tuvalet kagidindan kale nasil yapilir?
Ogrenciler, manzaranin bir unsuru olarak bir kale
olustururlar.

Her ¢6zUm iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

idea Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasinaizin verebilirsiniz.

Fikir Pazan — bazi fikirler:,

Geri donUstlrilmus malzemelerden bina ortami
Cizim

Olusturma

Olusturma isleminin ayrintilariigin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:
Odakta: Ek olarak:
* ince motor beceriler + Dikkat konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik —Sanat

Yetenek gelisimi
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Task2: Altin bir kale nasil olusturulur.

Ogrenciler, manzaranin bir unsuru olarak bir kale
olustururlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her turli alet ve malzeme kullanilabilir!

idea Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Geri donustlrdlmis malzemelerden bina ortami
¢ (Cizim

* Olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilariicin Fikir sayfalarina
bakin!
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azi fikirler — Tahil kutusu kale

Gelisim alanlari:

Ayrica:
Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu -
Sanat

* Yetenek gelistirme

Odakta:

* ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik
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Cikt1 nasil yonetilir:

Manzara unsurlari olarak kullanilan gocuklarin
yarattigi kalelerin videolarini kaydedin.
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Odaklanmak uizere:
® Sosyal beceriler (D5)

Task3: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goriniiyor?

Ogrenciler cevrenin, dagin, kalenin unsurlarini
yaratirlar. Bitkiler, hayvanlar, figlirler de yaratirlar.
Her ¢oziim iyidir!

Her turlU alet ve malzeme kullanilabilir!

idea Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan ortam ve karakterler olusturma

e Cizim

e Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkhli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

¢ Uzamsal yonelim * Konu

¢ Sunum becerileri konsantrasyonu -
* Yaraticilik Doga Bilimleri,

* Yetenek gelistirme Sanat

Cikti nasil yonetilir:

Farkli karakterler ve ortam unsurlari ile videolar
kaydedin.

Task4: Bir ¢atismada argiimanlar nasil kullanilir?
insanlari fikirlerinize nasil ikna edersiniz?
Hikayenin ana durumu, ¢atisma ¢dzme ve tartisma
teknikleri hakkinda konusmak icin kullanilabilir. Nasil
yapilir, bir catisma durumunda insanlari ikna etmek
icin hangi dil kullanihr?

Verilen durumu dramatize ederler ve canlandirirlar.
Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan kartlar

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Kardeslerle ilgili cimleleri bitirin.

* Kardesinizle bir catisma durumunu dramatize
edin. Cozimdi dislinin, tartisma!
Seyahate ¢ikmadan 6nce bir catisma hayal edin.
Sebebi ve ¢6zimi ne olabilir?

e Catismanin iki ucunu dramatize edin.

Aynintilar icin Fikir sayfalarina bakin!
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'+ Baazi fikirler — Farkli durumlardaki
% davramislar

Ciimleleri bitirin:

Kardeg(ler)im hakkinda sevdigim gey, onlar...
Kardeg(ler)im hakkinda tahammil cdemedigim sey su ki

Harckete gegin!
Hikayedeki kardesler siirekli kavga ediyorlard:
Kendinizi daha &n ir durumda buldunuz mu?

Gatigmanin neden eydi?

Ogrenin ve durumu oynayin!

Harckete gegin!

Hikayede, kardegler seyahat konusunda sagduyuya varamadilar.
Sebebi ne olabilir?

Sizee ayn fikirde olmay bagardilar mi2 Nazil? Degilse, naden?

Gatigmanin iki ucunu hayal edin ve dramatize edin.

Gelisim alanlan:

Odakta: Ayrica:

¢ Sosyal yeterlilikler » Dikkat konsantrasyonu
¢ Elestirel diisinme * Yasam becerileri

* Yurttaslk Bilgisi * Yetenek gelistirme

* Metin anlamal

Cikti nasil yonetilir:

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.
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Odaklanmak iizere:

* Sosyal beceriler (D5)
Dersin amaglari:

* Metin anlama

® Durusma Argliimantasyonu
* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Dizenleme

Ozet: Peri Tarcau, bir dagin tepesindeki altin bir sarayda yasiyordu. ki oglu vardi: Mures ve OlLt.
Tarcdu iki nedenden dolay: ¢ok Uzgiindi. Birincisi, ogullari her zaman birbirleriyle kavga ettikleri
icin. Ama ayni zamanda, ogullari gencken, babalari bir zamanlar ona isyan ettigi icin kral tarafindan
zamandan beri Karadeniz kiyisinda yasiyor ve ailesini &zliyor.

kralligindan “siirglin edildi.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim

Tarcau Ydardr,
hareket

eder

Altin sarayin
oniinde yUrur,
ogullariyla konusur

Yurdyun,
hareket
edin

Kardesi ile kavga

Yrdyun,
hareket
edin

Kardesi ile kavga

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Karakterin adini yazar
ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri

toplar

Robotun yapiminin asamalari, araglari ve
disinar

Ogrenciler, gerekirse Karakter

malzemeleri Gzerinde

kartinin her bir pargasindan daha
fazla parga kullanabilir!

Oneri

Tartisma konular:
* Tarcau neden lzglndi?
* Kardesler neden kavga ediyordu?
* Diyalogu canlandirmalarini ve olasi

argimanlari disinmelerini saglayin.

Yurttaslik, sosyal bilgiler:

* Sahne, katihmcilar, diyalog sirasindaki
etkilesimler hakkinda konusun
(katihmcilar kimler, ortam nasil, kimler
konusabilir, nasil tartisabilirler vb.)

* Nehirlerin cografi durumu hakkinda bilgi
toplayin.

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set)
* Harekete gecin! Kart

* Kalem, kagit, karton, tutkal

Tarcau
Mures
Olt
Baba

Altin saray

zZ

Yiiriimek
Oturmak
Esyalarini tasimak

_—

Adiniz,

, robotunuz sunlari yapabilmelidir:

Harita lizerinde
manzara
Kiyilar, agaglar, saray

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari

Metin béliimiini
pargalara ayirin

ihtiya¢ duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set)
ve ArTeC robotik seti (1 veya 2 adet
Studuino anakart, 2 adet DC motor,
tekerlek, 2 adet servo motor, 2 adet
Dokunmatik sensor, 2 adet IR
Fotoreflektor, 1 adet Buzzer, 1 adet Ses
sensori, 3 adet LED)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti
sablonu

* Kalem

Odaklanmak lizere:

* Sosyal beceriler (D5)
Dersin amaglari:

* ince motor becerileri,
* Problem ¢6zme,

* karar verme

* Yasam Becerileri

Oneri

* iki nehir ile manzaralar hakkinda bilgi
toplayin (resimler, fotograflar)

* Perilerin, krallarin kiyafetleri hakkinda
bilgi toplayin

Peri Tarcau

Hareket eder

Sihirli degnegini yakar
Mures /Olt

Hareket ediyor

Kolunu hareket ettiriyor
LED'i var

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:
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Robstumu nasil kurdugumu ve programladiai
ez

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikhgini
cocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama veya
farklilastirmaicin).

» Robotu birkag farkli inga/programlama yéntemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tim sutunlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel galismasiyla ilgili olanlar doldurulmalidir.

» Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun ¢alismasini hedef
dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru cimleler kullanin.

@ Robotik gérev kart: f
s N
Rob ad; v .

Teknik kosedeki ilgili konular

* DC motorun programlanmasi

* Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c)

* Servo motorun programlanmasi

* Kolu yukari ve asagi hareket ettirme (3.b)

* Dokunmatik sensorin test edilmesive programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)

* LED'i kullanma

* LED'in yakilmasi ve yanip sonmesi (5.a, 5.b)

* Buzzer'i kullanma (6.3, 6.b)

* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a, 7.c, 7.e)

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

* Ses sensorind kullanma

* Ses sensoriinlin test edilmesi ve robotun alkislarla etkinlestirilmesi 9.a,
9.b)

* Rastgele sayilar (10.a)
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Peri aglayarak

Aktorler eksenel
olarak insa edilmis
figrlerdir

PROG1

Perinin kolu bir DC
motorla galisir, yanar.
Karanliklar Lordu 4
digmeli robot

calilarin arasinda
durur. Akillarin
Efendisi bir takip
robotu

Basini insa edecegiz,
goOzlerindenyaslar
akacak
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Perinin kolu bir DC o
Aktorler eksenel olarak motorla ¢alsir, yanar. Peri aglayarak calilarin

insa edilmis figiirlerdir Karanhklar Lordu 4 arasinda durur. Akillarin gozlerinden yaslar
dugmeli robot Efendisi bir takip robotu akacak

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Peri Tarcau

Basiniinsa edecegiz,

P1 Peri Tarkoew'u ve diger karakterleri olusturun

* Sahneyi olusturmak icin baltalarin Gzerindeki
figrlerikullanin

* Peri ve iki kizini, krali ve peri babayi olusturun.

* Cevre: daglar, deniz, saray

P2 Peri Tarké ve Lord Tark8'yii yapalim

* Tarkd, gozlerinde 2 LED ve omzunda DC motoru
olan statik bir robottur. Robot acildiginda, otomatik
olarak 5 kez yukari ve asagi hareket eder ve gozleri
yanip séner

* Diger karakterleri P1'deki gibi olusturun

b) Bilge Adamin Efendisi 4 digmeli robot

* 4 digmeli uzaktan kumanda tarafindan yonetilir,
denize gider

* Diger karakterleri P1'deki gibi olusturun

P3 Tarko ve efendisi hareketli robot

a)El arabasi Gzerindeki peri robot Tarko

* Omuzda 1 servo motor, gozlerde LED'ler, robotun
ontinde 1 infra sensor

* Agildiginda, infra sensor calilarialgilayip durana
kadar ilerler, sonra iki elini de uzatir ve aglamaya
baslar.

b) Takip robotu efendisi Tarko.

* Ona bir ses sensori baglariz, boylece sesle baslarl
infra sensorl, denize dogru izler, durur, geri doner,
2 servo motor, kollarini uzatir ve Buzzer kullanarak
ic ceker

* Kral hala sadece bir kukla, P1'deki gibi

P4 Tarké mezari

* Aglayan bir Tarké perisiinsa etmek

* Tarké'nlin kafasini ve kremayer ve pinyon yapisini
kaliptan insa etmek, gézyaslari DC motorlu bir cihaz
tarafindan annenin gozlerinden “disart itilir”.

* Mekanizma, iki kizannenin 6niinde belirdiginde
tetiklenir (P1 figtrleri). Bu durum bir kizilotesi
sensor tarafindan algilanir




