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Odaklanmak:
* Yetenek gelistirme (D9)

gorev 1: Bir buket yapin!

Buket kagit veya meyveden yapilabilir. Kompost
makinesine ne koyabiliriz?

Elinizde aletlerle nasil hareket edilir ve aletler kazasiz
nasil kullanilir??

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya cocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerineizin
verebilirsiniz

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Meyve bahgesi ve gigcek bahgesi hakkinda konusun.

* Bir hafiza oyunu yap (110)

* Kompost makinesi nedir?

* Meyveyi bir ulasim araci haline getirin (19)

Farkh ¢oziimlerin ayrintilani igin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlari:

Odaklanmak: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* ince motor becerileri * Konu- Biyoloji, Sanat,

* vyaraticilik Yasam Tarzi ve
Uygulama

gorev 2 : Bir bitki dikin!

Cicek tohumlari, gicekler, agaglar, galilar ekin.

"Bitki" kagit cicekler, balon gicekler.

Ne ekeceginiz ve nereye ekeceginiz hakkinda konusun.
Her ¢oziim iyidir!

Her tiirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi kullanabilir veya ¢ocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerineizin
verebilirsiniz.

Fikir Pazari - bazi fikirler:

Kagit, resim kagidi, meyve, renkli kalemler, keceli
kalemler, makas, yapistirici, meyve dilimleyiciler vb.
kullanabilirler (18,19)

Yasam alani nedir? Bitkiler neden yasam alanindan
dislanir?

Satin almaislemini cocuklar ve ebeveynlerle tartismaya
deger.

Farkli ¢éziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina bakin!
Devam eden ve biten ingaat islerinin fotograflarini
cekin.

Gelisim alanlar:

Odaklanmak: Ayrica:

e Ince motor becerileri * Yasam becerileri

* Mekansal oryantasyon ¢ Konu— Matematik,
e yaraticilik Sanat, Teknik

* Yetenek gelistirme

Uriin yoénetimi:

Tamamlanan fotograflari ¢cevrimigi olarak veya bir ilan panosuna basili
olarak diizenleyin. Not aldiysaniz, kalan ek fikirleri ekleyin.
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Tuzak

onlnde bir

Biiyiikbabamin  evinin
Kisin,

kusburnu fidani blyiiyordu.
biiylikannem kusburnundan lezzetli
bir cay yapti. Bobula ve Safi
calilarin  "arkasina  saklanabilirdi.
Kusburnu calilarindan butin sokag
gorebiliyorlardi. Ilkbaharda, carda
sarhos edici bir kokuya sahipti,
vadideki zambak c¢icekleri yaninda
biiyldiikce, uzun acik {esil
yapraklar arasinda saplarin
etrafinda kiimelenmis kiigiikk beyaz
inciler. Biiylikannenin bahcesinde de
cesitli  renklerde laleler, daha
yagsiz ve alacali sardunyalar vardi,
ama biiyiikbaba en ¢ok vadinin nazik
kiiclik zambaklarini severdi. Giinde
birkac kez onlara hayran kald.
Bobula siizme peynir cubuklarina
¢ok diisklindi. afi  geldiginde
ambalajlarindan biriyle oynuyordu.
Her zamanki gibi aklina " bir fikir
eldi.- Sargiyr delsek, icinden ince
ir %p gegirif sokaga koysak nasil
olur? Biri gelir ve yemek icin almak
isterse, Ipi  gekeriz.
olacak.

Bobula coskuyla basini salladi,
ancak midesi siddetle protesto etti.
Blylkbabamdan ip istedi. Tuzag
sorunsuz bir sekilde kurdular ve
sokaga attilar.  Yoldan gecen
herkesin  fark  edecegi  sekilde
Eerlestirdiler, ancak tatli yemi
urtarmak icin acele etmek zorunda
kalmalari durumunda onlara
eterince  yakindi. Daha sonra
endilerini giil fidaninin arkasina
yerlestirdiler. Duzenli araliklarla
nébetci karakolunda sirayla yer
aldilar. Bobula bir siire, Safi bir
siire.- "Bu kadar kipirdama, yoksa
akalaniriz,” diye fisildadi Safi.-
ir karinca tarafindan saldm{a
ugradim! »Sadece givenlik
nedeniyle onu bur¢ bélgesinden
cikarmak zorunda kaldim,” diye
yanitladi Bosula. Biraz sikilmisti,
clnkili sokakta karincadan baska bir
ruh yoktu. Bobula siizme peynir
cubuklarina artan bir {zintdyle
bakti ve iceri girip en azindan bir
gilek yemeye karar verdi. O anda
postaci sokaga dondi. Arkasina
mavi bir araba c¢ekti. Bobula ve
Safi onun her hareketini dikkatli
Ozlerle izlediler. Postaci Yazlik
udi’yi fark etti. Gilimsedi ve
dudaklarinin kenarini yaladi. Bobula,
lezzetli ikrami  kaybedeceginden
endiselenmeye basladi. Postaci
yaklasti, eglldi, ama tatli ganimeti
eline almadan hemen &nce yoluna
devam etti. ki diizenbaz ne
oldugunu anlamadilar.

Eglenceli

Odaklanmak:

* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaci:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup c¢alismasi organizasyonu

Oneri

* Ana olay orgusi
noktalarina, karakter
ozelliklerine,
duygularave
hareketlere 6zellikle

vurgu yaparak
metindeki

karakter davranmak

karakterleri
tanimlayin.

slizme peynir
¢ubugunabirip
baglayin

Bobula
Belediyesi

slizme peynir
gubuklarini sever

araba ¢ekmek
dudaklarini
yalamak

postaci yetiskin

¢alilarin arkasina

akll saklanmak

Karakter karti nasil kullanilir?:

Her 6grenci kendi Karakter kartini dolduru
* karakterin adini yazar

« ozellikleri, hareketleri, tepkilerivb.

r:

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar

* Robotun yapiminin asamalari, araglarive
disunar
Ogrenciler, gerekirse Karakterkartinin

malzemeleri Gzerinde

her bir parcasindan daha fazla parca
kullanabilirler!

Bobula ve Safi
postaci

§ guulle”

A

A @il Karakter gorev kartlar
x s V
e /
N Adimiz.
o 4

Yaptigim sey:.

sokak

¢ah

Bobula ve Safi
postaci

Z =z

Bisikletle varnis
Arabayi ¢ekmek
Calilarin arkasina saklan

—

Hikayenin ana eylemleri

Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiya¢ duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin

Medya dosyalari gerekli
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Odaklanmak:

* Yetenek gelistirme (D9)

Onerilen malzemeler Dersin amaci:

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set, taban plakasi « Problem ¢ézme
veya ¢ok tabanli) ve ArTeC robotik seti (en az « Karar verme
Studuino anakart, 2 DC motor, tekerlek, 1, 2 o
veya 6 servo motor, 1, 2 veya 6 Dokunmatik * Beden imaji
sensor, 1 IR Fotoreflektor)

* Mermerler (min. 10 adet)

* Farkli sipirme tirleri hakkinda fotograflar,
videolar, toplama mekanizmalari

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye

* Karakter kartlarive Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneri Robotik kart nasil doldurulur?
Bahgecilik, mektup yazma » Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
* Cocuklarlayaziliiletisim hakkinda konusun dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikhgini
* Kentsel ve kirsal cocuklarin eglenmek icin neler ¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

yaptiklari hakkinda konusun. * Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama
* Kdyde yasamanin avantajlari nelerdir? veya farklilastirmaiigin).
* Bir arabainsa et, ArTeC kipleriile gigekler * Robotu birkac farkli insa/programlama yontemiyle tasarlayin!
* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.
* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
bisiklet arabayi cekmek robotun 6zel ggl|§ma5|yla ilgili olanlar doldurulmalidir.
calilarin arkasina tathligi cekmek * Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun galismasini
saklanmak hedef dilde tanimlamakigin dilbilgisi agisindan dogru cimleler

kullanin.
2

;
" Teknik kdsedeki ilgili konular

EEw er e be * DC motorun programlanmasi
; ?ov g
L j

* Motoru birkag kez sarmak (2.3, 2.b)
* Bir sensor degisiklik algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c, 4.d)
[ e e £y 2 * Servo motorun programlanmasi
* Kolu belirli bir agiya hareket ettirme (3.a)
* Servo motorun kademelendirilmesi (3.c)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesive programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
e obotugbn sut sogase P s _ * IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a, 7.c, 7.€)
* Bir nesneyi algilamakigin IR Fotoreflektér kullanma(7.d, 7.e)
* Degiskenlerikullanma, deger artirma programlama, sayma (11.c)

AN——

Postaci tathlari fark Postaci dudaklarini
eder ve dudaklarini yaladiginda, kizlar
yalar. seker ipini ceker.

i i bl

Bobula, Safi, postaci,
sokak, bisiklet Kizlar ¢callarin arkasinda
figtrleri "kukla bekler, postaci gelir.

tiyatrosu"

PROG1 PROG2
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Bobula, Safi, postaci,
sokak, bisiklet
figtrleri "kukla
tiyatrosu"

Kizlar ¢alilarin arkasinda
bekler, postaci gelir.

Postaci tathlari fark
eder ve dudaklarini
yalar.

Postaci dudaklarini
yaladiginda, kizlar
seker ipini gceker.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Postaci sokaga gelir, kizlar ¢alilarin arkasinda bekler

P1 Kukla Tiyatrosu

P3 Postaci'nin gelisi

yaninda durur

* Agizlari hareketlidir

Sahnedeki karakterleri insa etme

* Baslari ve kollari eksenel olarak hareket eder, tatlilar yerde
yatar, bisikletin tekerlekleri ve araba doner

P2 Kizlar ¢alilarin arkasina saklanir

a.) Karakterin yapisi P1'e benzer

¢ Kizlarin agizlari servo motorlar ile hareket ettirilebilir

b.) Tathlar ip ile hareket ettirilebilir

* tek vites ve ray ile yapilabilir

a.) Postaci bisikletle ya da yiriyerek gelir ve caliliklarin

* saskinligini zil sesleriyle ifade eder
* Ayaklar 2 servo motor ile hareket ettirilebilir
b.) Kizlar sohbet ediyor

c.) Tathlik raylar tizerinde hareket eder

* Disliler DC motor tarafindan donduralir
P4 Postaci tathilan fark eder

a.) Postaci tatlilara vardiginda durur

* ileriye doniik IR engelleri algilar

* Bir zil sesi ¢ikar veya dudaklarini yala

* kafasini bir servo motorla hareket ettirmek
b.) Kizlar sekeri hareket ettiriyor

c.) Postaci dudaklarini yalarsa, kizlar sekeri ¢eker
* Kizlar sasirir, bu ses ¢ikisi (Buzzer) ile ¢ozilebilir




