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Odaklanin:
®* Metin anlama (D1)

Gorevl, 2: Cevre nasil gériiniiyor?
Ogrenciler kirsal manzara veya aile yasami sahnesi
unsurlari yaratir

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz
Fikir Pazari'ndan, kendi fikirlerinizi kullanin veya
sadece ¢ocuklarin problemi ¢ézmesine izin verin
yaraticiliklari.

Fikir Pazan - bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Cevre Olusturma

* Geri donistlrtlmis malzemelerden cevre insa
etmek

e Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina

bakin! (11, 12)

Gelisim alanlar:
Odak noktasi: Ek olarak:
* ince motor becerileri * Dikkat
* Mekansal yonelim konsantrasyonu
* Yaraticihk Konu yogunlugu -
Doga Bilimleri
* Yetenek gelistirme

Gorev 3, 4: Karakterler nasil goriiniiyor?
Ogrenciler farkh araglar veya teknikler kullanarak
bir karakter yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir ya da
¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari - bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindaninsanlar insa etmek

* Geri donustlirilmis malzemelerden insanlar
insa etmek

» Bilgisayar grafikleri, animasyonlar olusturma

* Cizim

Farkh ¢oziimlerin ayrintilarni igin Fikir sayfalarina

bakin! (G3, G4)

Gelisim alanlari:
Odak noktasi: Ek olarak:
* Sosyal yeterlilikler * Yasam Becerileri
* Grafomotor beceriler ¢ Konu yogunlugu -
* Yaraticihk Vatandaslik
* Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?

Nesneleri dismekten korumak icin bir gardiropta
saklayin. Grubun adiniigeren bir etiket yapistirin!
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YASLI KADININ KIZI VE
YASLI ADAMIN KiZI
GALISKAN KIZIN YOLU (T1)

Odaklanin:
* Metin anlama (D1)

Gorev 5: Eski zamanlardaki yasam hakkinda bilgi edinin
Ogrenciler, eski kuyular ve mobilyalar hakkinda bilgi
edinmek icin Halk Mizelerine sanal ziyaretler
gerceklestirir.

Bunlari gizebilir veya kiiciik modeller ya da biiytk yapilar
halinde insa edebilirler. Yaratici olmalarini saglayin, cok
cesitli malzemeler kullanin.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi uygulayabilirya da ¢ocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerineizin
verebilirsiniz

Fikir Pazari - baz fikirler:

* ArTeC Bloklarindan yapi olusturma

*  Geri donlstirdlmus malzeme kullanimi

* Cizim

Farkh g¢oziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin! (15)

Gelisim alanlari:

Ek olarak:
Dikkat konsantrasyonu
Konu yogunlugu -
Cizim, Bilisim, Tarih
Yetenek gelistirme

Odak noktasi:

* ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Mekansal yonelim

Cikti nasil yonetilir?

Nesneleri dismekten korumak igin bir gardiropta
saklayin. Grubun adini igceren bir etiket yapistirin!

Gorev 6: Farkh durumlardaki davraniglar
Ogrenciler, insanlarin birbirlerine yardim ettikleri
durumlari tartisirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Fikir Pazari'ndaki Act it out! kartlarini kullanabilirsiniz
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.. Baaz fikirler — Farkli durumlardaki

“  davramslar

Harskete gegin!
Bir ailede iki cocuk var, biri iyi, caliskan, digeri tembel. Ev
islerine yardim ctmeleri istenir. Nasil davranirlar?
Arkadasinizla bir durum bulun ve oynaymn, biriniz
caliskan, digeriniz sadece galismamak icin bahaneler

bulmaya calisiyor.

Harekete gesin!

Kardeglerden basgkalarn tarafindan yardim istenir. Nasil tepki
verirlerdi?

Baskalarina yardim cderseniz, ihtiyaciniz oldugunda kareiliginda

size yardim edeceklerdir. Ihtiyag sahibi diger kisiler iki kardese
nasil yardim ediyor?

Arkadasinizla bir durum &grenin ve oynayin!

Hadi biraz oglenelim!
Galiskan olma sirasi sizde.

https://ro.pinterest.com/pin/313703930301993478

Fikir Pazar - bazi fikirler:

¢ Birbirinden ¢ok farkl iki kardesten yardim
istendigi bir durumu kesfedin ve dramatize edin

Farkh ¢oziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina

bakin!

Durum kartlarini kesin! (16)

Cocuklarin ilgilenmesini istediginiz odagi segin!

Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu inga etmelerine yardimci olun!

Gelisim alanlari:
Ek olarak:

Dikkat konsantrasyonu
* Yetenek gelistirme

Odak noktasi:

* Sosyal yeterlilikler

* Elestirel disinme

* Sosyal beceriler

* Yurttaslk Bilgisi
Metin anlama

Cikti nasil yonetilir?

Dramatize edilmis durumun video kaydini alin!
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Odaklanin:

* Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup ¢alismasinin diizenlenmesi

Y.?$l|.bir adamin giizel, caliskan ve || Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri
s6z dinleyen bir kizi varmis. Yasli bir

kadin olan karisinin da cirkin, tembel ||Karakter Ozellikler Etkilesimler
ve yaramaz bir kizi varmis. Kizi
oldugu icin yasli kadin ona higbir is | Yashadamveyash | Yirdyisler,

Kiz evden ayrilmadan énce sohbet

yaptlrmazken, ya§l| adamin kizi kadin konugmalar ederler.

evdeki tlim isleri yapiyormus. Yasli

adam %eldiginde, yashi kadin ona || vashadaminkizi Yardyusler,

kizinin tembel ve yaramaz oldugunu konusmalar

sOylermis ve yasli adam da ona

inanirmis.

Bir giin ya§[| kadinin konusmalarindan Kizdan yardim yurd, konus Yardim iste, kiz yardim eder.

bikan yasli adam kizini cagirmis ve | |isteyen karakterler
ona evden ayrilmasinin daha i[yi
olacagini, bodylece evde daha fazla

sorun yasanmayacagini sOylemis. Karakter karti nasil kullanilir?

Baska segeneﬁi o_l.ma" Igini gé')r.f-en kiz Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
babasinin elini 6ptii ve dilinyaya )
* karakterin adini yazar

Ozlerini agti.
%olda hasta ve zayif bir kopek | ¢ &zellikleri, hareketleri, tepkilerivb.
yaV(usuyl.a. lgarsll.astl ve kizdan onu * gevrenin unsurlarini toplar,
emzirmesini istedi; kiz da caliskan ve diger aksesuarlar, insa edilecek seyler kadin
merhametli biri olarak iyilesene kadar || | | | Yash ad K
Bavruyu emzirdi. asamalar, araglari ve agh adamin kizi

Yash adam, yash

evam etti ve tirtillarla dolu bir | robotbinasinin malzemeleri Diger karakterler
armut agaul terk edilmis bir kuyu ve Ogrenciler daha fazla parca kullanabilir
gevrlllmet uiereb (l)laln db“:l " 'r'&‘.la Karakterin her bir pargasinin Yirimek
arsilasti ve kiz bunlarla da ilgilendi. Gerekirse kart! dur
konusmak
Bir el kaldirin
Bneriler: Gorilslerinizi ifade
. ) . . e di
* Insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin X /| ean
- . — Sorular sorun
* Birlikte bazi hareketler yapin; cocuklar kendi - Admz_
hareketlerinin agamalarini algilamahdir Yaptigim sey: Ev
’ }(_"__ ______________________________ P A képek
e Adiniz Armut agaci

* ArTeC Bloklarindan hareketli bacaklari,
kollari veya agzi olan basit bir figtir
olusturun

9]

Dikkatli olun, robotunuz sunlan ya

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en azindan 112 adetlik set
olarak)

* Hikaye sablonu

* kalem

e Adiniz

Y3

Ayrica sunlar da olmalidir:

Peki.
Firin

Hikayenin ana
eylemleri

Metin boliimiini
pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
seylerle ilgili bir liste
yapin

Medya dosyalari
gerekli
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve
ArTeC robotik seti (1 veya 2 Studuino
anakart, 4 DC motor, 3 IR
Fotoreflektor, 6 Dokunmatik sensor,

1 Buzzer)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi,

Storyline

* Karakter kartlari ve Robotik gérev

karti sablonu
* Kursun Kalem

Oneriler

* Karakterlerin nasil hareket ettigi
hakkinda fikir toplayin.
* Yardimin nasil temsil edilecegine

iliskin fikirler toplayin

* ArTeC Bloklarindan basit figiirler

olusturun.

Kol (yasliadam)
Kuyruk (kopek)
Dallar (armut agaci)
Kapi (firin)

ﬁ Robotik gérev karti

Odaklanin:

* Metin anlama (D1)
Dersin hedefleri:

* ince motor becerileri,
* problem ¢6zme,

* karar verme

* yasam becerileri

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 farklilastirmaiigin).

* Robotu birkag farkli inga/programlama yontemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

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

ade:,

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:
— !
AT
\_)

HEh

Vatandas tasis
i G

Iste roblbtumun nasil calisacagi:

Teknik késesindeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi
* Glg, yon belirleme (2.3, 2.b)
* Rastgele hareketler (2.f)
* Dokunmatik sensorlerin kullaniimasi (4.a, 4.b)
* 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* Buzzer (6.3, 6.b)
* 7. IR Fotoreflektor
* 7.a) IR fotoreflektorin test edilmesi
* 7.b) Engellerin algilanmasi
* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

S

Kiz ve kbpek dogrudan
bir DC motor tarafindan
tahrik edilmektedir.
Yasl adam/kadin, armut
agaci, kuyu ve firin statik
figtirlerdir.

PROG1 PROG2

Kiz ve kbpek diigmelerine
basildigi stirece hareket
ediyor. Yash adamin kolu

bir servo motorla yukari ve

asagl hareket ediyor.
Digerleri duragan.

Dugmelere basildig
surece kiz hareket
edebilir ve durabilir.
Yasli adamin kolu yukari
ve asagl hareket eder.
Diger karakterlerin
hareketli pargalari
vardir.

Robotlarin her biri
giderek daha fazla
sensorle donatiliyor.
Robotlar giderek daha
karmasik hale geliyor.
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icgin fikirler

Diugmelere basildigl
Kiz ve képek dogrudan Kiz ve kdpek diigmelerine surece kiz hareket .
bir DC motor tarafindan basildigi siirece hareket edebilir ve durabilir. protlarln nerbin
tahrik edilmektedir. ediyor. Yasliadamin kolu Yasl adamin kolu yukari glderﬂel|< djha falzla
Yagl adam/kadin, armut bir servo motorla yukari ve ve asagl hareket eder. ;er;)sotrl c anatl Ily;rﬁ
agaci, kuyu ve firin statik asagl hareket ediyor. Diger karakterlerin k;)rr:agejlzilaliieliy&z)ra
figlrlerdir. Digerleri duragan. hareketli pargalari '
vardir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Galiskan kizin yolculugu

P1 Kuklacihk P3 Servo motor hareketleri

Kiz dogrudan DC motor tarafindan desteklenmektedir * Kiz, yash adam, P2'deki gibi.

Robot agildiginda program otomatik olarak baslar. * Diger robotlarin hareketli parcalari vardir: kopek

* Kiz 3 saniye boyuncaiilerler ve durur. kuyrugunu hareket ettirir, armut agacindaki tirtillar

* Yagh adam, yasl kadin, képek, armut agaci, kuyu ve tekerlekler Gzerinde doner, kuyu "suyu" hareket
firin duragan figirlerdir. ettirir, firin kapisini acabilir.

P2 Dokunmatik sensor basili tutularak kontrol edilen P4 Konsol odakli kahraman

sahne * Kiz, ileri-saga-sola-durmaya hareket etmek igin 4

* Kiz Dokunmatik sensore basarak baslar ve Dokunmatik Dokunmatik sensorli bir uzaktan kumandaile
sensore basilana kadar devam eder. kontrol edilir.

* Kopek, lizerindeki Dokunmatik sensére basildigi siirece * Kizdiger bir robotun 6niine geldiginde durdurulur
dénmeye devam eder. ve Buzzer galacaktir.

* Yasliadam 1 servo motor, 1 Buzzer ve 1 Dokunma * Kopek 3 saniye boyunca ilerler, sonra kuyrugunu
sensoOriine sahip statik bir robottur. hareket ettirmeye baslar, havlar (Buzzer), armut

* Programi bir diigme ile baslayacak, kolunu 1 saniye agaci farkh hizlarda dénmeye baslar, kuyu ve firin
boyunca kaldiracak, sonra indirecek ve Buzzer hareket etmeye bagslar, firinda ates yanar (kirmizi
calacaktir. LED)

* Yasliadam P3'teki ile ayni sekilde ¢alisir.




