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Odaklanin:
® Yaraticihk (D10)

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 ¢éziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina

bakin! (11, 12)

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:
* ince motor becerileri * Dikkat
* Mekansal yonelim konsantrasyonu

e Yaraticilik ¢ 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 tirla 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 - baz fikirler:

* ArTeC Bloklarindaninsanlar insa etmek

* Geri donustlirilmis malzemelerden insanlar
insa etmek

* Bilgisayar grafikleri, animasyonlar olusturma

e Cizim

Farkh géziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina

bakin! (G3, G4)

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

Cikti nasil yonetilir?

Nesneleri dismekten korumak icin bir gardiropta
saklayin. Grubun adiniigeren bir etiket yapistirin!
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YASLI KADININ KIZ1 VE

YASLI ADAMIN KIZI
TEMBEL KIZIN YOLU (T3)

Odaklanin:
® Yaraticihk (D10)

Gorev 5: Eski zamanlardaki yasam hakkinda bilgi edinin
Ogrenciler, eski kuyular ve mobilyalar hakkinda bilgi
edinmek i¢in Halk Muzelerine sanal ziyaretler
gerceklestirir.

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

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi uygulayabilir ya da
cocuklarinyaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerine
izin verebilirsiniz

Fikir Pazan - baz fikirler:

* ArTeC Bloklarindan yapi olusturma

* Geri donlstlralmus malzeme kullanimi

* Cizim

Farkh géziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin! (15)

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Mekansal yonelim

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

Cikti nasil yonetilir?

Nesneleri dismekten korumakigin bir gardiropta
saklayin. Grubun adini igeren 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

FORILY . |
| e

Ak
Bazi 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
e Yurttashk Bilgisi

* Metin anlama

Cikti nasil yonetilir?

Dramatize edilmis durumun video kaydini alin!
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Uvey annesi tarafindan uzaklara
gonderilen yasli bir adamin kizi,
yardimsever ve caliskan oldugu icin

eve bir slrd hazineyle donmis.
Yasli kadin bunu goriince kendi
kizini da yasli adamin kizi gibi
hazineler bulmasi i¢cin dilinyaya
%&'mdermi@.

ol boyunca, livey kardesi gibi, bir
armut agaci, bir kuyu, bir firin ve
bir kopek yavrusuyla karsilasti,

ama ne kadar koétu olursa olsun,
hicbirine yardim etmedi. Ormanin
Annesi’ne de ulasmis, oradaki evi
ve hayvanlari umursamamis ve
ertesi glin yasli kadinin tavan
arasindaki en giizel sandigi se¢mis.
Déniis yolunda armut agaci, kuyu,
firin ve kopek yavrusuyla
karsilasmis _ama hicbiri ona hediye
vermemis. Eve varmis ve annesiyle
birlikte sandigi acmislar, iginJen
ikisini de yiyen bir siri ejderha
cikmis.

Odaklanin:

* Yaraticihk (D10)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢d6zme

* karar verme

* grup ¢calismasinin diizenlenmesi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellikler

Etkilesimler

Yasli kadin Yiraydsler,

konugsmalar ederler.

Yasl kadinin kizi Yirlyusler,

konusmalar

Kiz evden ayrilmadan énce sohbet

Kizdan yardim
isteyen karakterler

yird, konus
etmiyor.

Yardim isteyin, ama kiz yardim

Yasli adam ve kizi sonsuza dek
huzur ve refah icinde mutlu
yasadilar.

Oneriler:

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

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en azindan 112 adetlik set
olarak)

* Hikaye sablonu

* kalem

Karakter karti nasil kullanilir?
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar
* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* gcevrenin unsurlarini toplar,
diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
* asamalari, araglari ve
robot binasinin malzemeleri
Ogrenciler daha fazla pargca kullanabilir
Karakterin her bir pargasinin
Gerekirse kart!

N

R Karakter gérev kartlan

K- m s m oo b
4
pa—r
N Adiniz /
o
Yaptigim sey:
e |
- Adiniz
o
Dikkatli olun, robotunuz sunlari yapabilmelidir: &
A ¢ Adiniz,
o
Ayrica sunlar da elmalidir:
3 iy
- Adiniz,
o
Uzerinde

Yash kadin
Yash kadinin kizi
Diger karakterler

Yirimek

dur

konusmak

Bir el kaldirin
Gorislerinizi ifade
edin

Sorular sorun

Ev

kopek
Armut agaci
Peki.

Firin

Hikayenin ana
eylemleri

Metin béliiminii
pargalara ayirin

ihtiyag duyulan

seylerle ilgili bir liste

yapin
Medya dosyalari
gerekli




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

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

Odaklanin:

* Yaraticihk (D10)
Dersin hedefleri:

* ince motor becerileri,
* problem ¢6zme,

* karar verme

* yasam becerileri

Oneriler

* Karakterlerin nasil hareket ettigi

hakkinda fikir toplayin.

* Yardimin nasil temsil edilecegine

iliskin fikirler toplayin

* ArTeC Bloklarindan basit figirler

olusturun.

Kol (yash kadin)
Kulaklar (kopek)
Dallar (armut agaci)
Kapi (firin)

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 aciklama
veya farklilastirmaiigin).

* Robotu birkag farkl insa/programlama yéntemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tim situnlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢calismasiylailgili olanlar doldurulmalidir.

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

Robotik gorev kart

r
adi.

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

\!&d%ul av
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Robotumu nasil kurdugumu ve programladigim gsteriyorum:

T el ] | o vy | PR | g7

Iste rollotumun nasil salisacage ik frs et iae

e 7.

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)

IR Fotoreflektor

* 7.a) IR fotoreflektorin test edilmesi
* 7.b) Engellerin algilanmasi
* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

—

Kiz ve yasli kadin
dogrudan bir DC motor
tarafindan tahrik
edilmektedir. Armut
agaci, kuyu ve firin,
Ormanin Annesi statik

figlirlerdir.

PROG1 PROG2

Kiz ve kadin diigmelerine
basildigi stirece hareket
eder. Yasl kadinin kolu bir
servo motorla yukari ve
asagl hareket ediyor.
Digerleri duragan.

Dugmelere basildig
surece kiz hareket
edebilir ve durabilir.
Yasli kadinin 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

Kiz ve yash kadin Digmelere basildigi
o . Kiz ve kadin diigmelerine stirece kiz hareket .
dogrudan bir DC motor o o . Robotlarin her biri
tarafindan tahrik basildig stirece hareket edebilir ve durabilir giderek daha fazla
. . eder. Yasli kadinin kolu bir Yagl kadinin kolu yukar .
edilmektedir. Armut . sensorle donatiliyor.
. servo motorla yukari ve ve asagl hareket eder. .
agaci, kuyu ve firin, . ) - . Robotlar giderek daha
0 . . asagl hareket ediyor. Diger karakterlerin .
rmanin Annesi statik i . N . karmasik hale geliyor.
fiotirlerdir Digerleri duragan. hareketli parcalari
& ) vardir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

3- Tembel kizin yolculugu

P1 Kuklacilik P3 Servo motor hareketleri
* Kiz, yash kadin P2'deki gibi.

Kiz dogrudan DC motor tarafindan " - )
* Diger robotlarin hareketli pargalari var: képek kulaklarini

deSteklenm?kted " ) hareket ettiriyor, armut agaci (uzuyor) yukari dogru
Robot agildiginda program otomatik olarak baglar. hareket ediyor, kuyu "suyu" hareket ettiriyor, firin
* Kiz 3 saniye boyunca ilerler ve durur. kapisini acip kapatabiliyor.

* Mother of the Forest, 1 servo motor, 1 Buzzerve 1
Dokunmatik sensore sahip statik bir robottur.
P4 Konsol odakh kahraman

* Yash kadin, kopek, armut agaci, kuyu, firin ve
Orman Anasi duragan figurlerdir.

P2 Dokunmatik sensor basili tutularak kontrol e Kiz, ileri-dur-saga-sola hareket etmek igin 4 Dokunmatik
edilen sahne sensorli bir uzaktan kumanda ile kontrol edilir.
* Kiz Dokunmatik sensore basarak baslar ve e Kizdiger bir robotun 6niine geldiginde durdurulur ve
Dokunmatik sensére basilana kadar devam eder. Buzzer calacaktr. ,
* Kopek 3 saniye boyuncaiilerler, sonra kulaklarini
* Yaslikadin, 1 servo motor, 1 Buzzer ve 1 Dokunma oynatmaya baslar ve havlar (Buzzer), armut agaci uzar
sensoriine sahip statik bir robottur. (yukari dogru hareket eder), kuyu geri déner, firin
* Programi bir digme ile baslayacak, kolunu 1 kapisini agar ve kapatir ve geri déner.

e Ormanin Annesi, ileri gitmek/durmak-sola dénmek-
saga donmek i¢in 3 Dokunmatik sensorli bir uzaktan
kumanda ile kontrol edilir. Ayrica bir Buzzer'a sahiptir.

saniye boyunca kaldiracak, sonra indirecek ve
Buzzer galacaktir.




