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Odakta:
» Grafomotor beceriler (D2)

Ega tiz vigyazok, nem nytiok a
gyufahoz.

= Aviz veszelyes,
o> o egyedil bele nem lépek.

Az elektromossag nem vicc,
villam cikazik bennes.

Vigyazok, hogy meg ne égessene.

2. gérev: Bir hafiza oyunu yapin

"Kuiglik Kurtarici" / "Daha Akilli Siir" hafiza oyunu ilk
yardim / trafik kurallarini gésterir.

Acil durum gagrisi yapin.

Bir ilk yardim ¢antasi/tibbi ¢anta/bashk hazirlayin.
Yanlig ¢6ziim yok!

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

* ilk yardim kutusunu kontrol edin! Ne i¢in oldugunu
tartisin! Her birinin son kullanma tarihini kontrol
edin! (I18)

Her takim bir sakatlik durumu oynar ve diger takim
sorunu fark etmeli ve onunla ilgilenmelidir. "Yarali"
takimi oynayan takim, 112 ¢agrisina cevap veren kisi
roliint de oynayabilir.

Farkl ¢éziimlerin ayrintilan Fikir Sayfalarinda

bulunabilir.

Devam eden ve biten ingaatlarin fotograflarini gekin.

Gelisim alanlari:
Odakta:
®  ilkyardim
ince motor becerileri
odak
Duygusal zeka
Ayrica:
* Yasam becerileri
konu — sanat, teknik, bilisim

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan karar
verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adini iceren bir etiket ekleyin!




P Co-funded by the CINNAMON iLE TATiL
B ILKYARDIM (T5)

Odaklanmak:
» Grafomotor beceriler (D2)
Dersin hedefleri:
* Metin anlama
Problem ¢ézme Oneriler
Karar verme
Grup calismasi organizasyonu

ikyardim

Guzel bir yaz glnunde, bir okul cocugunun pek sik
yapmadigi bir sey yasadik. Bisiklete binmek istedik ama
Cinnamon bisiklete binemedi, bu yuzden Bukta onu
bisikletin gidonuna monte edilmis sepete koymak istedi.
Cinnamon, bisikletimi kapti ve pedallara geri déndu. Daha
bir metre bile gitmemisti ve aniden Boom! Dustiu. Hemen
patisini kaldirdi ve buyllu bir sey yapacagini biliyorduk. .
Birdenbire, dizinelerce sisirilmis renkli balon bisikletime friendly
baglandi, bisikleti ve maymunu havaya kaldirdi. fairytale Maki Il
Nef_e_5|m|z _kes_lld_l. Ne_ys_e ki, maymun yavasca h?r |k! Cinnamon naughty : a 'r‘g Spells
patisini de indirdi ve bisiklet algalmaya basladi ve guvenli e Jjumping
bir sekilde indi." Yeter artik Cinnamon!" diyerek Bukta'yi mischievous Making notes
sirayla salladi ve sepete koydu. Migferini kafasina takti ve
sonra maymuna da bir tane verdi.
"Ah! Bana neden o tencereyi veriyorsun?" diyerek kendini Ropi and his cicling
savundu. . rule followers .
"Kasksiz bisiklete binmemelisin.” friends helping
Sonunda yola ¢iktik. Bisiklet yolu bir kavsakta sona erdi.
BISIKLET YOLUNDAN CIKIN yazan bir tabela vardi. e no helmets on
"Neden durdun?" - maymun sinirlendi. - Sonugta araba classmates i | their heads
gelmiyor, bisikletlerimizle daha hizl gegeblllrlz;_ !I(urallara_ erules hEwE A1 AEEiRIE
uyulmalidir. Biz bir sehirdeyiz, ormanda degil'" - dedi
Ropi.ltaatsiz  Cinnamon pengesini tekrar kaldirdi ve has a white coat durumunda ne
nefesinin altinda bir seyler mirildandi. Aniden ortam X takes care of the yapllmaS|
degisti. Kendimizi Afrika ormanlarinda bir yerde bulduk!" ambulance  and a medical YN .
Artik ormandayiz, burada herhangi bir kisittama yok. bag Y gerektlglnl tartlgln.
Bisiklete binebilirsin!"" Dinle Cinnamon, peki ya aslan?" - H
Korkuyla not ettim." Cocuklar, aslan geliyor." - Bukta k k | kull hr?: Bir ilk yarc_ilm .
solgun bir suratla fisildadi. Neyse ki, aslan atlamak Karakter karti nasil kullanilir?: Qantasml mceleyln!
lizereyken, maymun biylyl ¢abucak iptal etti ve orman Her ('jérenci kendi Karakter kartini
aslanla birlikte ortadan kayboldu. Kavsagdi gectikten sonra dold .
tekrar bisikletlerimize bindik ve bisiklet yolundan parka oldurur:
dogru surdiik. Bisikletlerini tamir eden iki sinif arkadasinin * karakterin adini yazar
yanindan gegctik. Kisa sire sonra ylksek sesle "Dikkat et!" .. . . . .
ve 2 adam bizi ¢igin hizlarda gecti. Ikisi de kask ozelllklerl, hareketle”' tepkllerl vb. - -
takmiyordu. Yiizlerinde siritisla geriye baktilar, yanimizdan cevre unsurlarini toplar, Cinnamon, Ropi,
bu sekilde hizla gegtikleri igin kendileriyle gurur duydular ve . . .
aniden bir BOOM! Bisikletlerine garptilar ve yere dustler. Dlger aksesuarlar, Inga edilecek §ey|er arkada§lar,
Gocuklara yaklastigimizda, birinin burnunun kéti oldugunu Robotun yapiminin asamalari, araglari aSIabn'IS'n'f arkadaslar
gorebiliyorduk, ama diger adam hi¢ hareket etmiyordu. .. . R ambulans
Egildim ve kulagimi yiiziine dayadim. Nefesi cok sigd. ve malzemeleri tizerinde disinur
Itiavda yolunu giivence altina almak igin onu yanina Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin Bisiklet balonlarla
oydum. .
"ﬁlz'yi aral” B dedi Ropiye. her bir pargasindan daha fazla parga havalaniyor
Kisa siire sonra bir ambulansin sireni duyuldu. Bize yakin kullanabilirler! migfer
fren yapti ve doktor ve sofér disari firladi. Doktor durumu o .
hizli bir sekilde degerlendirdi ve cantasini agti, yalanci _— - Trafik Isareti
gocuga bir solunum cihazi ve bir enjeksiyon yapti, Nev
ardindan bir stre bilincini geri kazandi. Diger gocuga eve
kadar eslik edecegime s6z verdim ve yarali gocugun " ..
ailesine hastaneye gotarildig bildirildi. —— bisiklet
"Cinnamon nerede?" - Ropi aniden sordu. Bir maymun sepet
uzaklasan bir arabanin gatisina atliyordu. Cinnamon'di.
"Ya simdi?" —-Diye bagirdi Bukta. y
"Su anda yapabilecegimiz bir sey yok. Belk_i Cinnamonimiz Dikkatli olun, rob sunkant 3
eve donus yolunu kendi basina bulabilir." - Ig ¢cektim.

curious

Ambulans arabasi

Adiniz.

Hikayenin ana eylemleri
Metin segmentini pargalara
ayirin

ihtiyac duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
Medya dosyalari gerekli
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Onerilen malzemeler

Odaklanmak:
* Grafomotor beceriler (D2)
Dersin hedefleri:
* Problem ¢6zme
Karar verme

* ArTeC Bloklari (en az 112 parga set) ve ArTeC

robotik seti (en az Studuino anakart, 2 DC motor,
tekerlek, 1 servo motor, 1, 2 veya 5 Dokunmatik
sensor, 1 IR Fotoreflektor)

Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri veya
resimleri

Farkh kuyu tiurleri hakkinda fotograflar, videolar
Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu
Kalem

Oneri

yiiriimek, el veya nesne kaldirmak, yan

yatmalk, bisiklet kontrolii

* Kazalarin meydana gelebilecegi durumlari
tartisin!
Bir kaza durumunda ne yapilmasi gerektigini
tartisin!

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama
seviyesine dayanarak, robotun aktivitesini ve
programin karmasikhdini gocugun yeteneklerine
uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
aciklama veya farklilastirma icin).

» Robotu birkag farkli inga/programlama
yontemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tum situnlarinin doldurulmasi
gerekmez, sadece robotun 6zel calismasiyla ilgili
olanlar doldurulmalidir.

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

En 6nemli trafik kurallarini listeleyin!
Trafik isaretlerini tanima

Bisiklet

Konusma

Trafik isaretlerini
gozlemlemek
Sihir

ambulansin gelisi
ilkyardim

Robotik gdrev kart:

2
ade <

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

SR o% 54951
SHFPIREIFT

Teknik késedeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b)
IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi
(7.a,7.c,7.e)
Bir nesneyi algilamak icin IR Fotoreflektor kullanma
(7.d, 7.e)
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,

arkadaslar, bisiklet,
balon, ambulans
arabasi, hareketli
figlirlt aslan
"Kukla Tiyatrosu"

Cinnamon, Ropi ve
arkadagslari bisiklet
yolunda bisiklete
biniyor

PROG1 PROG2

~

Cinnamon sihrini
yapiyor, bisikletler
gokyizine gikiyor.
Bir sinif arkadasl
duslyor.
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Farkh programlama diizeyleri igin bot fikirleri

Ropi, Cinnamon,
arkadaslar, bisiklet, Cinnamon, Ropi ve
balon, ambulans arkadaslari bisiklet
arabasl, hareketli yolunda bisiklete
figlirlti aslan biniyor

"Kukla Tiyatrosu"

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cinnamon ve arkadaslari bisiklet yolunda

Cinnamon sihrini
yapiyor, bisikletler
gokyuziine ¢ikiyor.
Bir sinif arkadasi
disuyor.

P1 Kukla tiyatrosu
* Sahnedeki karakterleri insa etme
Baslari, kollari ve agizlari eksenel olarak hareket edebilir
Tum karakterler hareketlidir
P2 Bisiklet gezisi
a.) Arkadaslar bisiklete binmeye gidiyor
* Cocuklar bisiklet yolunda bisiklete biniyor
Sepette oturan Cinnamon
b.) Cinnamon sihir yapar
* servo motorla elini kaldirir
Bisiklet balonla yikselir (disli cark yardimiyla bir yokustan
yukari dogru hareket eder)
P3 Trafik kurallarina uymak
a.) Bisikleti robot platformuna yerlestirme
* DC motorlarlailerlemek
b.) Siyah bir ¢izgiye ulastiginda durur (bisiklet yolunun sonu)
* 1 IR kullanarak siyah gizgiyi algilar
c.) Yolda giden arabalar
* Vitesli kiigiik bir araba yapmak
cizgi izleyen bir robot araba insa etmek (2 asagi bakan IR)
d.) Trafik 15181
* 3 LED kullanma
3 LED birbiri ardina yanip séner
P4 ilk yardim
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