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Odaklanmak iizere:
* Yaraticilik (D10)

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 olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Geri donustirilmis malzemelerden bina ortami
e (Cizim

¢ Olusturma

Olusturma isleminin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* ince motor beceriler

Uzamsal yonelim
Yaraticilik

Dikkat konsantrasyonu
* Konu konsantrasyonu -
Sanat

* Yetenek gelistirme

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

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

Her ¢ozim iyidir!

Her tlrlU 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 Bloklarindan insa Etmek

* Romanya haritasinin c¢iktisi (bliyik olcekli veya
daha kuguk)
Sunumlar, posterler olusturma
Farkli ¢oziimlerin ayrintilariicin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlan:

Ayrica:

* Dikkat, konsantrasyon

* Konu konsantrasyonu -
Doga Bilimleri,
Cografya
Yetenek gelistirme

Odakta:

¢ Matematiksel
yeterlilikler
Uzamsal yonelim
Sunum becerileri
Yaraticilik

Cikti nasil yonetilir:

Cocuklarin kreasyonlarinin ve sunumlarinin
videolarini kaydedin.
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Odaklanmak lizere:
* Yaraticilik (D10)

Task4: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goériniyor?

Ogrenciler ¢cevrenin, dagin, kalenin unsurlarini
yaratirlar. Bitkiler, hayvanlar, figiirler de yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli 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

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

- .

Gelisim alanlari:
Odakta:

* Uzamsal yonelim

* Sunum becerileri

e Yaraticlik

* Yetenek gelistirme

Ayrica:
Konu konsantrasyonu -
Doga Bilimleri, Sanat

Cikti nasil yonetilir:

Farkli karakterler ve ortam unsurlariile videolar
kaydedin.

Gorev6: Bir ¢catismada arglimanlar 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 — bazi fikirler:
* Kardeslerle ilgili cimleleri bitirin.

Kardesinizle bir ¢catisma durumunu dramatize
edin. Cozimi dislinin, tartisma!

Seyahate ¢ikmadan 6nce bir catisma hayal edin.
Sebebi ve ¢6zimi ne olabilir?

e Catismaniniki ucunu dramatize edin.
Aynintilar icin Fikir sayfalarina bakin!

g roexl [
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'+ Baazi fikirler — Farkli durumlardaki
W davramislar

Ciimleleri bitirin:

Kardeg(ler)im hakkinda sevdigim sey, onlar...
Kardes(ler)im hakkinds tahemmil edemedigim sey su Ki...

Hikayede, kardegler seyshat konusunda sajduyuya varamadilar.
Sebebi ne olabilir?
Sizce ayn fikirde olmayt basardiler mi? Nesil? Degilse, neden?

Gatigmanin iki ucunu hayal edin ve dramatize edin.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

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

* Yurttashk Bilgisi * Yetenek gelistirme

* Metin anlama

Cikti nasil yonetilir:
Durumlari canlandiran bir video kaydedin
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Odaklanmak uizere:

* Yaraticihk (D10)

Dersin amaglari:

* Metin anlama

® Durusma Arglimantasyonu
* Problem ¢o6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Dizenleme

Ozet:

Peri Tarcau, iki oilunu babalarini bulmalari icin gondermek istedi, bu yiizden onlari nehre doniistiirdi.

Cocuklarin farkli

arakterleri vardi, bu ylizden kimin adiyla seyahat edecekleri konusunda

anlasamiyorlardi. Bu yiizden annelerinin” tavsiyesine karsi ayri ayri seyahat etmeye karar verdiler.

Yolculuklarinin sonunda tekrar karsilastilar,

una Nehri onlar kucakladi ve Karadeniz’e goétiirdi.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter Ozellik Etkilesim

Tarcau YUrdr,
hareket

eder

Altin sarayin
oniinde ylrur

Karakterin adini yazar
ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,

Yurdyun,
hareket
edin

Cizgiyi takip et

toplar

distnir
Ogrenciler, gerekirse Karakter

Yurdyun,
hareket
edin

Cizgiyi takip et

kartinin her bir pargasindan daha

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

insa edilecek seyleri

Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri lizerinde

fazla parga kullanabilir!

Oneri

Tartisma konulari:

* Kardesler neden farkli yollar izledi?

* Nasil seyahat ettiler? Bu onlarin
karakterleri hakkinda ne soyltyor?

* Diyalogu canlandirmalarini ve olasi
argimanlari disiinmelerini saglayin.

Yurttaslik, sosyal bilgiler:

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

* Nehirlerin cografi durumu hakkinda bilgi
toplayin.

Mures
Olt

baba
Daglari
manzara

Yiirimek
Oturmak
Esyalarini tagimak

Adiniz. /I
Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir:

Ayrica sunlar da olmalidir:

Harita lizerinde manzara
Kiyilar, agaglar

N=v Adiniz
0 4

Uzerinde diisiiniin:

Onerilen malzemeler

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

* Kalem, kagit, karton, tutkal

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boliimiini
pargalaraayirin

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 gérev karti

sablonu
* Kalem

Odaklanmak lizere:

* Yaraticilik (D10)
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
Hareket eder Kolunu hareket

Sihirli degnegini ettirir

yakar LED'i vardir
Mures /Olt Cizgiyi takip eder

a Robotik gérev karti

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 insa/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 i¢in dilbilgisi agcisindan dogru cumleler kullanin.

r
ad:.

Robotum icin ihtiyacun olan parcalar:

L] L ACTAREa
L GE L

| [+
Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdsteriyorum:

Related topics in the Technical corner
* 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 (4.3, 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.e)
* Using Sound sensor
* Testing the Sound sensor and activating the robot with clapping 9.a,
9.b)
* Random numbers (10.a)

Maros ve Olt DC
motorlu yapl.

PROG1

Mures ve Olt sabit bir

|

Maros takip robotu, Maros takip robotu,
Olt hareketli kollara Olt yolundaki
sahip engellerisayiyor
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar i¢in fikirler

Maros takip robotu, Olt
yolundaki engelleri
saylyor

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures ve Olt'tan denize

Maros ve Olt DC Mures ve Olt sabit bir Maros takip robotu, Olt
motorlu yapi. glizergahta hareketli kollara sahip

P1 Maros ve Olt'un Yapimi

» iki peri, bir pil sarj cihazi (izerinde DC motorlu robotlar olarak
insa edilmistir.

* Maros yavas hareket eden bir robottur, Olt ise dislileriolan
hizli hareket eden bir robottur.

P2 Maros ve Olt'u insa Etmek

* iki peri bir el arabasi (izerinde robot olarak insa edildi.

* Olt, nesneleri kendisinden uzaga itmesini saglayan bir cihazla
insa edilmistir.
Robotlar 6nceden cizilmis bir yolu takip ediyor: Maros
dolambacli bir yol, Olt ise daha diiz bir yol.

P3 Maros ve Olt'un yolculugunu olusturun

* Maros, IR foto yansiticilari kullanarak yolu takip eder.

* Durdugu yerde denize ulasip ulasmadigini gérmek icin baska
bir kizilétesi foto yansitici kullanir.

* Olt'u bir servo motor kullanarak kollarini hareket
ettirebilecek sekilde insa edin.

* Yoluna bir nesne ¢iktiginda, bunu bir IR fotoreflektorile
algilar ve kollariyla kenara ceker.

* Denize ulasip ulasmadigini gérmek icin baska bir IR foto-
reflektor kullanir ve orada durur.

P4 Maros ve Olt'un yolculugunuinsa edin

* Periler P3'e benzer bir sekilde insa edilir.

* Maros, yolundaki nesneleriizlemekigin iki IR fotoreflektor
kullanir. Gerekirse onlardan kaginir.

* Olt kag nesne taradigini sayar ve denizde durdugunda sayiyi
yanip soner.




