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T EV, TATLI KULUBE (T4)

Odakta:
* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Bir itfaiye araci veya i¢/dis mekan kurulumu

olusturun * Geri donustirilmis malzemeler, tekstiller, karton,

Yangin nasil 6nlenebilir? yapistirici, Canva resim diizenleyici (115) kullanabilirler
Yangin durumunda ne yapmali? Yangini 6nlemek icin adimlari tartisin

Yanginla miicadele i¢in hangi malzemeler Hasar verildikten sonra yanginin yayilmasini nasil
kullanilabilir? onleriz??

Yanici maddeler kutusundaki géstergeler nelerdir?? Ayrintilar icin Fikirler sayfalarina bakin.

Yanlis cevap yok!
Fikir Carsisi'ndaki fikirleri kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gelisim alanlari:
uygulayabilir veya ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak
bir ¢c6zlim bulmasini saglayabilirsiniz.

Odakta:

* Cevrenin korunmasi Ayrica
iletisim Yasam becerileri
Sosyal yeterlilikler Konu — Bilim, Biyoloji

Gorev 2: Halk gelenekleri eaba

Halk motifi ile slislenmis bir kagit tabak yapin, bir tisort Geri donusturulmis malzemeler, tekstil, karton, yapistirici,
boyayin, bir kir evi yaratin veya halk motifinde Canva fotograf dlizenleyici vb. kullanabilirler (14)
renklendirin. Geleneklerin ve halk geleneklerinin 6nemi Bir halkumOt_'fm' renklendirebilirler (18) .

hakkinda konusun Toplulugu bir arada tutmaya yardimci olmak igin

Yanhs cézii k! etkinliklerin ve geleneklerin 6nemini vurgulayin
anhs ¢oziim yok!

Herhangi bir arag veya gereg kullanilabilir! Fikir Carsisi'nda
onerilen fikir ve materyalleri kullanabilir, kendi fikirlerinizi
kullanabilir ya da ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak ¢6zim
bulmalarini saglayabilirsiniz.

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda bulunabilir.
Devam eden ve biten ingaatlarin fotograflarini gekin.

Gelisim alanlar:
Odakta:
* Sirdirilebilirlik icin egitim
ince motor becerileri
odak
ifadesel zeka
Ayrica:
* Yasam becerileri
konu — sanat, teknik, bilisim, dil

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliylk bir postere asin ve ¢ocuklardan karar
verdikleri bir kurala gére diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak i¢in bir gardiropta saklayin.
Grubun adini igeren bir etiket ekleyin!



https://youtu.be/WyJcoCS8Rr8
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Ev, tatli kulibe

Yunanistan'da harikaydi. Tatilimiz bittiginde eve
gitmek i¢in sabirsizlaniyordum. Malna ve Bukta'yi
6zledim. Simdi ben, Cinnamonli Maymun, gelisimizin
hikayesini yazacadim. Bratislava'da, Malna, Bukta
tarafindan havaalaninda yash bir kadinla karsilastik.
Glzel beyaz saglari vardi, adi Hannamami'ydi,
aslinda Hanna ve Emma'nin buytkannesiydi. Bizi
Tatras'in altindaki Liptov'a davet etti. Pali ve
Emma'nin  bagaji zaten arabadaydi. Gyuri'yi
bekliyorlardi.

Yeni paketlemeyi, Lipton gezisini atlayacagim ve
kulibeye girisimizle baslayacagim. Mutfakta, bir
zamanlar ekmek ve diger lezzetlerin pigirildigi guzel
ve blyuk bir firn vardi. Hannamami bana, uygun
sekilde isitildiginda, dinyanin higbir yerinde kazin
icindeki kadar lezzetli olmadigini sdéyledi. Duvarlar
boyali gicek desenli kupalarla siislenmis, pencereler
islemeli perdelerle asiimisti ve masanin yanindaki
beyaz duvarda da iglemeli, su yazitli bir bez vardi:
iSIN OLDUGU YERDE BASARI VARDIR. Muhtesem
mutfaktan sézde Biiyilk Oda'ya girdik. Ug yatagin
Uzerinde blyuk yorgan kuleleri vardi.
"Bunlar tlylerden yapilmig yorganlar. Eskiden
yorganlar igin kullanilirlardi. Geceleri kulibede i1sitma
yoktu, ama yine de sicaktik. - Hannamami acikladi.
"Kulibe iki yuz yildir burada. Etrafinizda gordiginuz
tek sey halk kiltiri ve gelenegidir.™ Gelenek
aslinda c¢ocuklugumuzdan beri ebeveynlerimizden
ogrendigimiz  aligkanlklardir ~ ve  onlar da
ebeveynlerinden 6grendiler.” - Malna.Hannamami bir
kibrit ¢ikardi ve bir gaz lambasi yakti. Gazyagdina
dikkat!" diye uyardi Hannamami. "Boyle bir lamba,
kullibe yanginlarinin en yaygin nedeniydi. Disaridan
bir ¢ighk geldiginde daha bitirmemisti bile: "Yan!"
Evden kosarak ciktik.
Uzakta, koyln sonunda, evlerden biri alevler iginde
kaldi ve siyah duman gékyiiziine yikseldi. insanlar
alevleri kovalarla séndirtiyordu. Cinnamom kisa stre
sonra on patilerimi bagimin UGzerine kaldirdi ve
usulca fisildadi, "Abraka dabraka!" Sonra kullibenin
Uzerinde beliren buluttan alevlerin Gizerine su yagdi.
Kisa bir sire sonra alevler beyaz dumana doénustu
ve kara bulut ortaya ¢ikar ¢cikmaz kayboldu. Mutfak
yanmisti ama yanmamist." Yasasin, basardik!" diye
bagirdim. Malna kulagima fisildadi, "Cinnamon,
keske hep bodyle sihir yapsan. Bu sayede halk
kiltarinden bir kesit kurtardiniz."

Odaklanmak:
* ince motor becerileri, robotik,
yaraticilik
Dersin hedefleri:
* Metin anlama
Problem ¢6zme
Karar verme
Grup ¢alismasi organizasyonu

Seyahat

merakli

Blyl yapmak
Yangin sondirme
notlari

dostca

peri masali
yaramaz
yaramaz

Cinnamon

Ropi ve
arkadaslar

Seyahat

llgi Tavsiye vermek

Evi ve eski
gelenekleri ve
nesneleri goster

eski
gelenek bekgisi

Hannamama
Belediyesi

korkutmak
Tozol

Traktordeki

adam Korku

Karakter karti nasil kullanihir?:
Her 6grenci kendi Karakter kartini
doldurur:
* karakterin adini yazar
ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
cevre unsurlarini toplar,
Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
Robotun yapiminin asamalari, araglari
ve malzemeleri tizerinde duslinir
Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
her bir pargasindan daha fazla parca
kullanabilirler!

Adiniz,

Dikkatli olun, sunlan yap

Ayrica sunlar da olmalidir:

Oneri

* Ana olay orgisi
noktalarina, karakter
ozelliklerine,
duygulara ve
hareketlere 6zellikle
vurgu yaparak
metindeki
karakterleri
tanimlayin.

Not alma

Cinnamon, Ropi,
riends

Hannamama, kéyliiler
Eski nesneler

Seyahat

evin etrafinda
dolasiyor

serbest

Sihir yapmak -
yanginla miicadele

ev
Koy
yanan ev
kova

Hikayenin ana eylemleri
Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiyag duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
Medya dosyalari gerekli
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Odaklanmak:
* Konu- (bilim, etnografya)
Dersin hedefleri:
* Problem ¢6zme
Karar verme

Onerilen malzemeler
* ArTeC Bloklari (en az 112 parca set) ve ArTeC
robotik seti (en az Studuino anakart, 2 DC motor,

tekerlek, 1 servo motor, 1, 2 veya 5 Dokunmatik . s
sensér, 1 IR Fotoreflektor) Robotik kart nasil doldurulur?

Ag1z, kol ve bacaklarin anatomik modelleri veya ° Aktér ka_rt'v gelisimsel 6zellik ve pr(_)g_raml_ama
resimleri seviyesine dayanarak, robotun aktivitesini ve
Farkli kuyu tirleri hakkinda fotograflar, videolar programin karmasikhgini gcocugun yeteneklerine
Zihin Haritasi veya Grafik taslag), Hikaye uyacak sekilde segin.
Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu « Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
Kalem aciklama veya farklilastirma icin).
» Robotu birkag farkli inga/programlama
. yontemiyle tasarlayin!
Oneri ) ) 3 * Robot kartlarini hedef dilde doldurun.
ylirimek, bir el veya nesneyi kaldirmak, agzi « Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi
hareket ettirmek gerekmez, sadece robotun 6zel calismasiyla ilgili
* Cocuklarla insanlarin nasil hareket ettigini, olanlar doldurulmalidir.

arabalarin nasil hareket ettigini tartisin « Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun

En 8nemli sey yanginlari 6nlemektir. calismasini hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi

Gen(=:II|kIe IZ?.II' malzemgnln ne kadar yanici acisindan dogru cimleler kullanin.
oldugunu soéyleyemeyiz, bu nedenle her zaman

ambalajin tzerindeki talimatlari okumalisiniz.

Teknik késedeki ilgili konular
2 Seyahat * DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
i Kabini Gériintiile Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b)
st o Konugma IR Fotoreflektdriin test edilmesi ve programlanmasi
e bl kosarak (7.a,7.c,7.e)
dgupogay BUyl yapmak - itfaiye Bir nesneyi algilamak icin IR Fotoreflektor kullanma
Traktor Hareketi (7.d, 7.e)

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigim gdster

(e [ [t s [P

Labirent ylriyis robotu (7.h)

Ses sensori testi ve programlamasi (9.a)
Robotun sesli aktivasyonu (9.b)

LED'i kullanma (5.a)

Yanip sontyor (5.b)

Ropi, Cinnamon, \I

arkadaslar, koyliler, Cinnamon, Ropi ve Hannamama gaz
traktor, araba veya arkadaslari arabayla lambasini gosteriyor.
ucak, hareketli Hannamama'ya Cocuklar kullbeyi
figlrler giderler. gezerler.

"Kukla Tiyatrosu"

PROG1
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Ropi, Cinnamon,
arkadaslar, koyluler,
traktor, araba veya
ucak, hareketli
figlirler

Cinnamon, Ropi ve
arkadaslari arabayla
Hannamama'ya
giderler.

Hannamama gaz
lambasini gosteriyor.
Cocuklar kuliibeyi
gezerler.

Cocuklar evden kacar,
yanan evin yaninda
Cinnamon yagmur
yagdirir, traktor gelir
ama traktor striclist
Cinnamon'dan korkar.

"Kukla Tiyatrosu"

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cinnamon ve arkadaslari kuliibede

P1 Kukla tiyatrosu

* Sahnedeki karakterleri insa etme
Baslari, kollari ve agizlari eksenel olarak hareket edebilir
Tam karakterler hareketlidir

P2 Hannamama'nin evine varis

a.) Ugak iniyor

* Yokus hareket eden bir ugak insa etmek
dislilerle hareket ettirilebilir

c.) Arag kabine dogru gidiyor

* DC motorlarla ilerler
Yolcular ellerini, ayaklarini ve baslarini (izerinde hareket
ettirebilirler

* P3 Harika kabin

a.) Hannamama petrol lambasini gdsteriyor

* lamba yanar (yanip séner) Hannamama dokunmatik sensére
bastiginda

b.) Bir robot tabani (izerine insa edilen ¢ocuklar evin etrafinda

dolasiyor

* Engellerden kaginmaya yardimci olmak i¢in 3 IR

P4 itfaiye

a.) Yanan eve bir zil koyduk

* Buzzer sesleri
P2'de kullanilan robot ise c.) bir ses ¢ikarir (arabada seyahat
ediyorlardi), yanan eve gider (cocuklar evden kacar)

b.) Maymun bir robot lsslinde sihir yapiyor

* maymun 2 servo motor kullanarak iki kolunu hareket ettirir,
kolunu kaldirdiginda goézii aydinlanir (g6z yerine 2 LED)

c.) Traktor geliyor

* Traktori kontrol etmek icin 4 dokunmatik sensor (ileri, sol,
geri, sag)

¢ Sola mi yoksa saga mi dondiginizi gésteren 2 LED

d.) Cinnamon traktor strliclisini korkutur

* Hareketli agizli traktor strliclist
Traktordeki 6ne bakan IR, Cinnamon'i algilar ve traktor
strticlist agzini acgar (korkar)
Bir zil takiliysa, ses de yayabilir
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