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Odaklanmak:
* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Reklam afisi yapmak

Market aligverisi icin bir reklam afigi yapin!
Sinifinizda bir pazar olusturun!

Her ¢6ziim iyidir!

Herhangi bir alet veya malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'nda 6nerilen fikir ve materyalleri
kullanabileceginiz gibi, kendi fikirlerinizi de kullanabilir
ya da cocuklarinyaraticiliklarint kullanarak ¢6ziim
bulmalarini saglayabilirsiniz.

Fikir Pazari - bazi fikirler:

* Pazar, reklam hakkinda konusun

¢ (Odada pazarin veya teklifin bir posterini yapin (16)
¢ Organik tarim nedir? (16)

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina bakin!

-2 BOCSKAI PIAC'

o =D

Gelisim alanlan:

Odaklanmak: Ek olarak:

* Sosyal becerile * Yasam becerileri

* ince motor becerileri e Konu — teknik, yasam
e vyaraticihk tarzi ve uygulama

Task2: Monopoly oyunu yapmak

Bir Monopoly oyunu yapin!

Aile biitcesi hakkinda konusun.

Her ¢oziim iyidir!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznalhatd!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi kullanabilir veya gocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerine izin
verebilirsiniz.

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* Geridonustlrilmis malzemeler, tekstiller, kutular,
karton, taslar, kauguk yapistirici vb. kullanabilirler (15)

* Nasil tasarruf edebiliriz?

Farkh ¢géziimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda

bulunabilir.

Devam eden ve biten insaat iglerinin fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlar::

Odakta: Ayrica:

* ince motor becerileri *  Yasam becerileri

* Mekansal oryantasyon ¢ Konu— Matematik, Rajz,
e vyaraticilik Teknik

*  Yetenek Yonetimi

Ciktilar nasil yonetilir?:

Resimleriduvara, blylk bir postere asin ve ¢cocuklardan karar
verdikleri bir kurala gore diizenlemeleriniisteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adiniiceren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:
* Metin anlama (D1)
Pazarda Dersin hedefleri:

Co ”Boti(ula,’l’( ) ci)iye fisildadi * Metin anlama
lylkanne.Kigl 1z bir gozini agti. . .o
Oda hala karanlikti.- ”Gﬁ?\es karninda Problem ¢6zme
arlamasa da gitmeliyiz,” e Karar verme
dyiikannesinin sesini dugdu.
Bobula

Biyilikanne coktan giyinmisti. * Grup ¢alismasi organizasyonu T
diinyanin  altindan firladi ve sanki Oneri

dgnz‘anmb‘ en uzunb‘ adamliymls ibi * Ana olay 6rgusi
odada bir asagr bir yukan volta

atmaya basladi. Biylkanne ve Toktélarlr\a, karakter
biiykbaba merak etmekten kendilerini ozelliklerine,
alamadilar.- °Vay canina, gergekten P duygularave
bayidan,’ diglle tekgarladllar, karakter Ozellik davranmak hathketIere s rellikle
onaylayarak baslarini salladilar.
Bobula bir bardak siit icti. ) vurgu yaparak
Pencereden buytikbabanin sebze | |gopula Piyasada satiyor metindeki
kasalarini arabaya yiikledigini gérdi. Beledivesj | Macerayisever | kizgin karakterleri
Domates kasalarini ~ arabanin Ustiine elediyes Yorulmak
koydu, sikica bagladi, bdylece araba tanimlayin.
baglanmlsd ko(c:Iamand bir Janlm(bcl)(n gilbi " * Hafta ici ve hafta
oriniyordu. Gece domates kokuyor!” - eski

iye haykirdi Bobula evden cikarken. blytkbaba | .- sebze yetistirmek sonu nasi|
A, n uyurl;en dgece“k giyip g' m_gd__igini ve Torunlarini ve piyasada satilir uyaniyorsunuz?
bilmek = istedi. = Onu = gokyiiziinde biytikanne * Kahvaltida ne
bulduktan sonra, minik yildizlarla dolu ivorsun?
kocaman bir gecelik %lydi‘ini ordu. vy '

Bobula gokyiiziine bakti. Blylkbabam buylkanne ve * Odanizi nasil tiklim
eg,{alanm toplamayi bitirdikten sonra ayakta Terazive mallar | biiyiikbaba ve tiklim tutuyorsunuz?
?)t?u{(:yilfulgar:;\ bu kadar erken sarki durmak masada Bobula domates * Markete gittin mi?
sc‘iylemédigi?ﬁ fark  etti. $§ehre ve turp satiyor * Nasil pazarlik yapilir?
vardiklarinda safak sokiiyordu.
Pazarda domates, biber ve turplan
biiylik bir masaya bosalttilar. Mallar
ciy tarafindan ~parliyordu. = Yuvarlak Karakter karti nasil kullanilir?:
domateslerin, gevrek kirmizi ve beyaz vn . ) )
biberlerin,  kuyruklu  turplarin " ve Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
kokarca kafali marullarin ~ hayranlari * karakterin adini yazar

akin etmeye basladi. llk misteriler « dzellikleri, hareketleri, tepkileri
yataga geri doniis yolunu bulamayan
delilere benziyordu.  Koéstebek kadar * gevre unsurlarinitoplar, Bobula
kiicik gozleri vardi. Bobula, pazara Diger aksesuarlar, inga edilecek seyler biiyiikanne ve
sadece paprika almak icin geldiklerini * Robotun yapiminin asamalari, araglari ve biiyiikbabalar
soyleyebilirdi.  Belki iki. Biberlerin e I 7
saplari g6z kapaklarini destekleyebilir. rpalzemelerluzerlnde dasinur

Gunin ilerleyen = saatlerinde elen Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin yatak odasi
misterier doho dinlenmis ana achlat. || her bir parsasindan daha fazi parsa
bagladi. Sari cicekli ve ii¢ blyiik cepli kullanabilirler! ayakta durmak
kahverengi bir onliik. Birinde sebzeler —

icin bos torbalar, ikincisinde kagit e
parg, Uclinclisiinde de bozuk para s Agilir

vardi. Uyandir
Biiyikannemin bdyle bir &nligu vardi, e Et‘afa bakmak
sadece daha biiylk. Bobula yeni genis
kenarli kirmizi hasir sapkasini kafasina sebze satiyor
fiyonkla takti. Domates satiyordu. o = =
Liderleri Letti kaderlerine karar verdi. i Hikavenin ana
Kim kalacak ve kim gidecekti. yenir
Dorglaltesdler itlaa’akar_l_ bird sgkkill(de eylemleri
torbalarda toplandi. Tartida dikkat . .
kesildiler ve misterilerin _ ¢antalarina - Metin segmentini
esit adimlarla yiridiler. Once turplar rea sunlar da olma parcalara ayirin

itti, sonra domatesler, bu ylzden .

obula isi bitirdi. Kimseye b{r sey Ihtlyagduy'ulafnseyler
sO !deedtl;,' k§ad'ece'b' ak1ra la a gtefri — hakkinda bir liste yapin
cekiltai, bir Kkirpi gibl kivritdi ve Dbir 8

dakika sonra derin uykuya daldi. MEdIZIé" dosyalari

gerekli

seviyorlar
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Odaklanmak:

Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robot seti (1 veya 2 Studuino anakart, 2 DC
motor, 1 servo motor, 4 kirmizi LED, 2 IR
fotoreflektor, 1 veya 5 Dokunmatik sensor),
eksenler

« Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Storyline

« Karakter kartlari ve Robotik gorev karti
sablonu

* Kursun Kalem

* Metin anlama (D1)
Dersin amaci:

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Beden imaji

Oneriler

Kahvalti, seyahat, market

* Pazar mallarive para kavramlarini cocuklarla
tartisin

* Aile ciftciligi hakkinda sohbet edin

* Bugiin mallari 6demek igin ne kullaniyoruz?
insanlar gecmiste nasil 6deme yapiyorlardi?

* ArTeC bloklarinikullanarak bir sebze standi
olusturun.

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
farkhlastirmaigin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tim situnlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece

uyanmak, kahvaltiAgma
yapmak Mizakere
Blrimek satin alma

ﬁ Robotik gdrev kart:

R ad:

Robotum iin ihtiyacim olan pargalar:

SRSgEGIG0

robotun 6zel calismasiylailgili olanlar doldurulmahdir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun g¢alismasini hedef
dilde tanimlamak icin dilbilgisi acisindan dogru climleler
kullanin.

L 163

iste robotumua

/

Teknik késesindeki ilgili konular
* Servo motorun programlanmasi (3.3, 3.b)
* LED kullanimi (5.a)
* IR Fotoreflektorin test edilmesive programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
* Bir nesneyi algilamak icin IR Fotoreflektor kullanmak (7.d, 7.e)
* Degisken kullanimi (11.)
* Sayma (11.c)

Eksenlerle hareket
eden figlrler
kullanarak pazar
sahnesinin
kuklalanmasi

sahnesi

Kukla tiyatrosu ile pazar

~d

Robot, musteriler
tarafindan kag tane
domates satin
alindigini sayar

Musteriler rastgele
saylda domates satin
alir

PROG1 PROG2
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Farkh programlama diizeyleri icin bot fikirleri

Eksenlerle hareket
eden figlrler
kullanarak pazar
sahnesinin

Kukla tiyatrosu ile pazar
sahnesi

Musteriler rastgele
saylda domates satin
alir

Robot, musteriler
tarafindan kag tane
domates satin

kuklalanmasi alindigini sayar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula biiyiikanne ve biiyiikbabasiyla birlikte pazarda sebze
satiyor

P1 Kukla tiyatrosu

* Pazar sahnesinin karakterlerini olusturmak

* Kafalarive kollari baltalara donisur

* Piyasa sahnesini kukla gibi oynatiyoruz

P2 Robotik kukla tiyatrosu

* 5 LED kukla tiyatrosunun 6niinde parlayarak domatesleri
sembolize eder

* Bobula'yr kukla tiyatrosunun én tarafinin arkasinda bulunan bir
servo motora monte ediyoruz.

* Kukla tiyatrosunun éniine bir Dokunmatik sensor baglyoruz.

* Bir musteri (figir) geldiginde, Dokunmatik sensore basiyor ve her
basista bir LED soniyor.

* Bobula her misteriyle birlikte daha da algahyor.

P3 Rastgele aligsveris

* Kukla tiyatrosunu P2'ye benzer sekilde insa ediyoruz

* Kukla tiyatrosuna, musterilerin gelisini algilayan bir IR
Fotoreflektor baglariz.

* Bir misteri geldiginde, rastgele sayida LED sdner ve Bobula
sonen LED sayislyla orantili olarak 6ne dogru egilir.

P4 Sayma kukla tiyatrosu

* Kukla tiyatrosunu P3'e benzer sekilde, bu sefer 2 IR Fotoreflektor
ile insa ediyoruz.

* Misteri, 4 Dokunmatik sensér kullanilarak kontrol edilebilen bir
robottur.

* Bir IR Fotoreflektor, miisterinin IR Fotoreflektore kag kez yaklasip
uzaklastigina bagh olarak kag domates istedigini sayar.

* Musteri alisverisini bitirmek istediginde, bir sonraki IR
Fotoreflektére geger. Bu, musteri tarafindan talep edilen
domates sayisiyla ayni sayida LED'in sénmesine neden olur.

* Bobula, misteri tarafindan satin alinan domates sayisiyla orantili
bir miktarda 6ne dogru egilir.




