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Odaklanmak lizere:
® Grafomotor beceriler (D2)

Task3: Paper mache dagi nasil yapilir?

Ogrenciler, manzaranin bir unsuru olarak bir dag
yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar — bazi fikirler:

* Geri donustiridlmis malzemelerden bina ortami

e (Cizim

* Olusturma

e Olusturma isleminin ayrintilariicin Fikir
sayfalarina bakin!

V' How % Maks » Marsies |

Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
* ince motor beceriler * Dikkat konsantrasyonu
* Uzamsal yénelim * Konu konsantrasyonu -
* Yaraticihk Sanat

* Yetenek gelistirme

Gorev 5: Romanya haritasini inceleyin. iki nehir,
Mures ve Olt nasil akar?

Ogrenciler, Romanya'nin farkl bélgeleri hakkinda
ilging bilgiler bulmak icin internette arama yapiyor!
Romanya haritasini kullanarak bir sunum, poster
veya model olusturun!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tlrlU alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

e ArTeC Bloklarindan insa Etmek

* Romanya haritasinin ciktisi (blytk 6lcekli veya
daha kiigtik)
Sunumlar, posterler olusturma
Farkli ¢oziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Matematiksel * Dikkat, konsantrasyon
yeterlilikler * Konu konsantrasyonu -
Uzamsal yénelim Doga Bilimleri,

Sunum becerileri Cografya
Yaraticilik Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Cocuklarin kreasyonlarinin ve sunumlarinin
videolarini kaydedin.
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Odaklanmak iizere:
® Grafomotor beceriler (D2)

Task4: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goriiniyor?

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

Her tirlQ alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan ortam ve karakterler olusturma

e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilar igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlan:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim e Konu

* Sunum becerileri konsantrasyonu -

* Yaraticihk Doga Bilimleri,
* Yetenek gelistirme Sanat

Cikti nasil yonetilir:

Farkli karakterler ve ortam unsurlariile videolar
kaydedin.

GOrev6: Bir catismada argiimanlar nasil kullanihr?
insanlari fikirlerinize nasil ikna edersiniz?
Hikayenin ana durumu, catisma ¢dzme ve tartisma
teknikleri hakkinda konusmak igin kullanilabilir. Nasil
yapilir, bir catisma durumunda insanlari ikna etmek
icin hangi dil kullanilir?

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Kardeslerle ilgili cimleleri bitirin.

* Kardesinizle bir catisma durumunu dramatize
edin. CozUmu distinln, tartisma!
Seyahate ¢ikmadan 6nce bir catisma hayal edin.
Sebebi ve ¢6zimu ne olabilir?

e Catismanin iki ucunu dramatize edin.

Ayrintilar icin Fikir sayfalarina bakin!

ga.Ri0E —
m MURES VE OLT ‘ ﬁ

» Baazi fikirler — Farkli durumlardaki
o davramslar

Ciimleleri bitirin:

ardeg(ler)im hakkinda sevdigim sey, onlar...
Kardeg(ler)im hakkinda tahammil cdemedigim 3oy qu ki.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Dikkat konsantrasyonu
* Elestirel distinme * Yasam becerileri

* Yurttaslhk Bilgisi * Yetenek gelistirme

* Metin anlama

Cikt1 nasil yonetilir:

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.
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Odaklanmak uizere:

* Grafomotor beceriler (D2)
Dersin amaglari:

* Metin anlama

® Durusma Arglimantasyonu
* Problem ¢o6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Dizenleme

Ozet:

Peri Tarcau, ogullarini babalarini bulmalari icin
icin onlari nehirlere doniistiirmek istedi. Sihirli

seyahat edecekleri konusunda tartistilar.

ondermek istedi. Seyahat etmelerini kolaylastirmak
egnegini almaya giderken, iki kardes kimin adiyla

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter Ozellik Etkilesim

Tarcau Yardr,
hareket

eder

Altin sarayin
oninde yurur

* Karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

YurGyun,
hareket
edin

Kardesi ile kavga

toplar

disinar

Yurdyun, Kardesi ile kavga
hareket

edin

daha fazla parga kullanabilir!

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri
* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri lizerinde

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir pargasindan

Oneri

Tartisma konulari:

* Kardesler neden kavga etti?

* Argiimanlari nelerdi?

* Bu onlarin karakterleri hakkinda ne
soyllyor?

* Diyalogu canlandirmalarini ve olasi
arglimanlari disinmelerini saglayin.

Yurttashk, sosyal bilgiler:

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

* Nehirlerin cografi durumu hakkinda bilgi
toplayin.

Tarcau
Mures
Olt
IDaglari
Manzara

Adiniz

Adiniz,

Yiirimek
Oturmak
Esyalarini tasimak

. robotunuz sunlan yapabil

N
4

Adiniz

Ayrica sunlar da olmalidir:

Harita lizerinde
manzara
Kiyilar, agaglar, saray

Onerilen malzemeler

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

* Kalem, kagit, karton, tutkal

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boéliiminii
pargalaraayirin

ihtiya¢ duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik 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 gérev karti
sablonu

* Kalem

Odaklanmak lizere:

* Grafomotor beceriler (D2)
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

Zeki peri

Hareket eder

Asasini yakar

Maros /Olt

Hareket eder

Kolunu hareket ettirir
LED'i vardir

ﬁ Robotik gorev kart:

r

adi:,

Robotum igin ihtiyacim olan pargalar:

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi géster

Iste robotumun nasil calisacaq: it ipe iiessniree 3

L\

Robotik kart nasil doldurulur?

» Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikhgini
¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

» Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama veya
farklilastirmaigin).

* Robotu birkag farkli inga/programlama yéntemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

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

Teknik kdsedeki ilgili konular
* Programming DC motor
* Winding the motor until the sensor detects change (4.b, 4.c)
* Programming servo motor
* Moving the arm up and down (3.b)
* Testing and programming Touch sensor (4.a, 4.b, 4.c)
* Using LED
* Lighting and blinking the LED (5.3, 5.b)
* Using Buzzer (6.3, 6.b)
* Testing and programming IR Photoreflector (7.a, 7.c, 7.€)
* Using an IR Photoreflector for detecting an object (7.d, 7.¢)
* Using Sound sensor
* Testing the Sound sensor and activating the robot with clapping 9.3,
9.b)
* Random numbers (10.a)

iki kiz Buzzer ile
tartigiyor

PROG1 PROG2

Maros ve Olt
tartismada el sikisiyor

I~
T~

Mures ve Olt
tartismasi - ishirligi
yapan robotlar

PROG4

Maros ve Olt Buzzer
ve ses dedektori ile
tartisiyor
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

iki kiz Buzzerile Maros ve Olt tartismada el Maros ve Olt Buzzer ve Mures ve Olt tartismasi

tartisiyor sikisiyor ses dedektoriiile - isbirligi yapan robotlar
tartisiyor

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures ve Olt anlagsmazhgi

P1 Maros ve Olt tartisiyor

* Maros ve Olt robotu ayri arabalara monte edilmis

* 1-1 Buzzer kullanarak birbirlerine bagiriyorlar, otomatik
olarak birbiri ardina basliyorlar

P2 Maros ve Olt tartisiyor

* Maros ve Olt ayri beyinler lizerine insa edilmis statik
figlrler

* Birinin omzunda servo motor var, digerinde DC motor

* Onlari 1-1 Dokunmatik sensér ile degistiriyoruzHer iki kiz
da buzzers ile donatilmistir, ses gikarirlar

P3 Maros Olt'a yanit verir

¢ Her iki kiz da statik robotlardir, her omuzda 1-1 servo
motor vardir

* Olt'un bir Dokunma sensori ve bir Buzzer'i, Maros'un bir
ses sensorl ve bir Buzzer'i vardir

* Basma diigmesine bastiktan sonra Olt 1-3 saniye rastgele
bekler, ardindan Buzzer galar ve kolunu kaldirir

* Maros'un buzzer sesini algilayan bir Ses sensori vardir,
ardindan acilir ve kolunu kaldirir ve ses ¢ikarir

P4 Maros ve Olt tartisiyor

* Her iki kiz da 1-1 arabasi lizerine insa edilmis

* Her ikisi de kollarini servo motorlarla hareket ettiriyor

* Her iki robotun 6ntinde 1-1 kiziltesi sensor var, her
ikisinde de 1-1 dokunma sensorii ve 1-1 Buzzer var

* Dokunma sensoriine basildiginda birbirlerine dogru
hareket ediyorlar ve kizil6tesi sensor diger robotu
algiladiginda duruyorlar, kollarini hareket ettiriyorlar,
Buzzer ile birbirleriyle konusuyorlar, sonra 2 saniye geri
cekilip duruyorlar




