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Odak noktasi:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 1: Yana ve annesi nasil seyahat ettiler?
Hangi iilkeye gitmeye karar verdiler?
Hangi ulasim araglarini kullandilar?

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tiirli arag ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* ArTeC bloklari ve geri donlistirilmus
malzemelerle karakterler ve ortamlar
olusturmak
insanlari ve nesneleri hareket ettirmek ve
tasimak icin programlama

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

* Haritalarla calisma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarini

inceleyin!

Ek olarak:

* Sosyal beceriler
Konu konsantrasyonu
— Vatandaslik,
Cografya
Yetenek gelistirme
Konu — Sanat ve el
sanatlari

Gelisim becerileri:

Odak noktasi:
ince motor becerileri
Uzamsal yonelim
Yasam becerileri
Yaraticilik
Algoritmik diisiinme

Ciktilarin y6netimi:

Gruplar bir diinya haritasi agar ve hangi ulkeyi ziyaret edeceklerine
karar verir. Ardindan bu tlkeye ulasim nasil saglanacaklarini
disindrler. Karar verdikleri ulasim araglarini tasarlar ve cizerler.

Gorev 5: Gog ettiginiz lilkede insanlarla nasil
arkadaslik kurarsiniz?

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll ara¢ ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Kelime kullanmayan buz kirici oyunlar oynayin
Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarini
inceleyin!

Gelisimsel beceriler:

Odak noktasi:

* Sosyal beceriler
* Dikkat

* Yaraticilik

* Yasam becerileri

Ek olarak:

* Doga koruma

* Dikkat gelisimi

* Uzamsal yonelim
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Odak noktasi:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 3: Yeni bir lilkeye gog ettikten sonraki ilk Idea Bazaar — bazi fikirler:

giinlerde geciminizi nasil saglarsiniz? Yerel para * ArTeC Bloklariile para kazanma etkinligi
birimini nasil kazanabilirsiniz? yapabilirsiniz.

Geri donustlrtlmis malzemeler kullanarak para
Her ¢6ziim iyidir! yapabilirsiniz.

Her tirll arag ve malzeme kullanilabilir! » Etkinligin gergeklestigi ortamin gizimi.

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini » Bilgisayar grafikleri olusturabilirsiniz

kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya Farkli ¢6ziimler igin Fikir Sayfalarini inceleyin!
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* Sosyal beceriler Ek olarak:

* Yasam becerileri * Yaraticilik

* Matematiksel * Uzamsal yonelim
hesaplama * Dikkat gelisimi

Gorev 4: Hikayedeki karakterler ve sahneler nasil Idea Bazaar — bazi fikirler:
goriniiyor?
ArTeC Bloklari ile ortami ve karakterleri
Her ¢6ziim dogrudur! olusturabilirsiniz.

Her tiirlG ara¢ ve malzeme kullanilabilir! Geri donustlirilmis malzemelerle ortami
Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini olusturabilirsiniz

kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya * insa edilecek ortamin gizimi

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz. * Bilgisayar grafikleri olusturabilirsiniz

Farkh ¢oziimler icin Fikir Sayfalarini inceleyin!

Gelisim alanlar:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Dikkat * Dikkat gelisimi

* ince motor becerileri * Sosyal beceriler
* Yaraticilik * Yasam becerileri
* Uzamsal yonelim

Ciktiy1 ydbnetme:

Gruplar, gog ettikleri ilkenin para biriminin ne
oldugunu arastirirlar. Ardindan, bu para birimini nasil
elde edeceklerini tartisir ve karar verirler. Ayrica, go¢
ettikleri Glkedeki insanlarla nasil arkadaslik
kuracaklarini distnar ve bir karar verirler.
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Odak noktasi:
* Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 5: Bir cocuk, gog ettigi lilkede nereleri
ziyaret edebilir? Gog ettigi lilkede Ginli yerler
nelerdir?

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tiirlG arag ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya
¢ocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Geri donustlralmis malzemeler kullanarak para
yapabilirsiniz.

» Etkinligin yapildigi ortamin bir gizimi.

» Bilgisayar grafikleri olusturabilirsiniz.

Farkh g¢oziimler igin Fikir Sayfalarini inceleyin!

)

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Sosyal beceriler * Dogakoruma
Elestirel disinme * Dikkat gelisimi
Yurttaslik bilgisi * Yasam becerileri
Yaraticilik

4

Gorev 6: Gog ettiginiz lilkeye uyum saglamak igin
ne yapilmalidir? insanlarla nasil iyi geginebiliriz?

Her ¢6ziim iyidir!

Ogrenciler korku, gerginlik, dislanma, endise ve
yargilamalar hakkinda konusurlar.

Verilen durumu canlandirir ve oynarlar.
Odaklanma.

e Elestirel disiinme

e Sosyal beceriler

e Vatandaslik.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Olayi canlandirirken durumu tartisin!

* Gorevde verilen bir durumu bulun ve onu
canlandirin!

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Gelisim becerileri:

Ek olarak:

¢ Dikkat konsantrasyonu
* Yasam becerileri

* Yetenek gelistirme

Odak noktasi:

¢ Sosyal beceriler

* Elestirel disiinme
* Yurttashk bilgisi

* Metin anlama

Ciktiy1 ydnetme:

Gruplar gog ettikleri Glkede yasamaya basladiktan
sonra, o llkede ziyaret edecekleri yerleri arastirir ve
planlarlar. Ardindan, o tlkede yasarken diger
insanlarla iletisim kurarken nelere dikkat etmeleri
gerektigini kararlastirir ve tartisirlar.
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Yana, giraltilta, gok Odak noktas:
gilrilldtilsgi( gcibi b&r sesle * Uzamsal yénelim (D3)
uyandi. Yataginda ; .
o{urarak nelegr oldugunu DerSI.n hedefleri:
anlamaya calisti. Disarisi, * metin anlama
sanki gece ¢cSkmis gibi * problem ¢6zme Oneriler
drkiticil bir karanlikta . k .

idi; devasa bir kara bulut ararverme
Skyutzini kaElaml$tl. * grup calismasini organize etme
am o anda, komsu

binadan bir ¢iglik duydu

ve uzaktan bir

bombardiman ucagi gérdﬁ. Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Kalbi hizla carpmaya -
basladl. Karakter Ozellikler Etkilesim

* Cocuklara, Yana'nin
glvenli bir yere ulasma
yolculugunu anlatmak igin

Yatagindan atlayarak, - -
ko5arak anne babasini Merakli, minik, Konusmak, evlerini terk eden

uyand"maya gitti. Annesi temkinli, caliskan, birlikte mltecilerin resimlerini
titrek ellerini tuttu ve arkadas canlisi ogrenmek, veya videolarini gésterin.

”!(quma canim. Bunu . Nil Yardimsever, caligkan, oyun oynamak
birlikte atlatacagiz” dedi. arkadas canlisi
Ama Yana icinde ylkselen
korkuyu atamiyordu. Kasiyer Yasli, unutulmus, Konusmak,
Babasi, limanda onlari anlayish hesap
kurtarabilecek bir yapmak
teknenin bekledigini
sOyledi. Ancak, vatanini
terk etmek istemedigi igin Karakter kartinin kullanimi: Yana,
geride kalmaya karar Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur: Nil,

verdi. * karakterin adini yazar
* ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

h * ¢evrenin unsurlarini toplar,
sikica tuttu ve limana N . . .
dogru kostular. Sokaklar diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar Merakl, Kiiciik,
kaos igindeydi; insanlar * robotun yapim asamalarini, araglarini ve Dikkatli, Caligkan,
her y6ne kosuyor, bazilari Malzemelerini diistinir
ellerine gecirdikleri az Ogrenciler gerekirse
miktardaki egyalar Karakter kartinin her bir pargasindan

tasiyorlardi. Yagmur o
damlalar diisme[ye baslad daha fazla parca kullanabilirler!

ve Yana’nln Sa(; arina A @l Karakter gérev kartlan
carpti. Gozyaslarini
saklamak icin basligini
basina cekti. Annesi ona
déniip, ”Cesur olmaliyiz, Para, Konusma,
Yana. Tirkiye’de bizi daha Hareket, Dans,
iJidbir hayat bekliyor” -
edi.

Kasiyer
y A4

Yana’nin annesi elini

Arkadas canlisi,
Yardimsever,
Yasli, Unutulmus,
Anlayish

Adiniz

Adiniz

¥

Dikkatli olun, robotunuz sunlar yapabilmelidir:_ & Z Z

Limana vardiklarinda, ; ;
tekneye bindiler ve Hikayenin ana
Karadeniz’e acildilar. .
Yana, babasini geride Gerekli medya
biraktigi icin hissettigi dosyalari
aciyla son bir kez kiyiya Metin béliimiinii

eylemleri

bakti. Annesi onu sikica parcalara ayirin
sarip, "Her sey yoluna Gerekli seyler
?lrecek, goreceksin” diye e
isildadi. " Bu sozler, hakkinda bir liste
Yana’nin sikintili kalbine yapin
kiiclik_bir rahatlik getirdi.
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (2 Studuino ana karti, 2 LED, 1
Buzzer, 1 servo motor, 5 dokunmatik sensor, 2
DC motor, 2 Servo motor, disliler, disli raflari)

* Zihin haritasi veya sema taslagi, hikaye akisi

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

Odak noktasi:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin hedefleri:
*metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* hareket ifade etme

Oneriler

* Karakterleriileri ve geri hareket ettirmek icin
fikirler toplayin.

* Karakterlerin hareketlerini taklit etme konusunda
fikirler toplayin: yiriime, konusma, dans, kosma,
hareket etme.

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin.

* ArTeC Bloklarti ile basit sekiller olusturun.

Tekne

* Farkh tekne turleri hakkinda bilgi toplayin.

* Farkli tekniklerle basit modeller olusturun.

Bacaklar, Vicut, YurayUs, Kollar,
Agiz

Robotik karti nasil doldurulur?

« Etkinlik karti, gelisimsel 6zellikler ve programlama
seviyesine gbre, cocugun yeteneklerine uygun robotun
etkinligini ve programin karmasikhigini segin.

* Gerekirse (6rnegin, agiklama veya ayrim yapmak igin), ek
robot kartlari doldurulabilir.

* Robotu cesitli yapim/programlama yontemleriyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun belirli calismasiyla ilgili olanlar
doldurulmalidir.

* Tablonun her satirina gore, robotun ¢alismasini hedef
dilde gramer agisindan dogru ctimleler kullanarak
aciklayin.

-
adi:,

ﬁ\/g
;

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:

ol e L
FEAFTARE:

[

steriyorum:
e L e =T

Teknik késede ilgili konular
* DC motor programlama (2.3, 2.b)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi
* Ayni veya farkh digmelere veya dokunmatik sensorlere basarak LED
ve buzzer'i baslatma ve durdurma (4.b, 4.c)
* 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* Servo motor programlama
* Servo motora monte edilmis hareketli elemanlari belirli bir agiya

hareket ettirme (3.a)
* El sallama hareketini programlama (3.b)
* LED kullanma (5.a)
* Yanip sonme (5.b)
e Buzzer kullanimi (6.a)

* IR fotoreflektor kullanma (7)
* Engelleri algilama ve 6nleme (7.b, 7.c, 7.d)

e

—

Yana ve annesi
tekneye dogru
yurdyor ve sonra
tekneye biniyor.

PROG1

Yana ve annesi kagan
insanlardan
kaginiyorlar. Yana bir
robot 4 Dokunma
sensorl. Yana
sallanan bir teknede
seyahat ediyor.

~J

—

iki kiy1 arasinda
otomatik olarak
seyahat eden bir
tekne.

Yana ve annesi,
kagan insanlari takip
etmek icin
fotoreflektor
kullaniyor.
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Yana ve annesi kagan
Yana ve annesi insanlardan kaciniyorlar. Yana ve annesi, kacan iki kiyi arasinda
tekneye dogru Yana bir robot 4 insanlari takip etmek otomatik olarak
yuriiyor ve sonra Dokunma sensori. Yana icin Photoreflector seyahat eden bir
tekneye biniyor. sallanan bir teknede kullaniyor. tekne.

seyahat ediyor.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana, Nil, Tekne ve Kasiyerin hareketleri

P1 Tekneye dogru hareket etme
* Sahnenin karakterlerini olugturun
» Kafalari ve kollari eksen lizerinde hareket ettirilebilir
* TUum karakterler hareket ettirilebilir, tim sahne
P2 Sokakta kagis
* Yana, Anne ve onlara dogru kagan insanlarin figiirlerini P1 ile ayni
sekilde olusturuyoruz.
* Yana ve Anne figiirlerini dort diigmeli bir robota monte ediyoruz.
* Arka plan olarak evler insa ediyoruz ve kacan insanlari sokaga
yerlestiriyoruz. Yana ve Annenin robotlari, diger figiirlerden
kacinacak sekilde kontrol edilmelidir.
VEYA
Tekne yapimi Raf izerinde hareket eden 1 adet DC motorla
tekne yapin!
Yana'nin kafasini hareket ettirmek icin bir servo motor ve
tekneyi sallamak i¢in bir servo motor kullanin.
Bir basma diigmesini tekne ileri hareket ettirmek icin, digerini
ise geri hareket ettirmek icin kullanin.
Tekne durdugunda buzzer ¢almahdir.
P3 Yana ve annesi kagan insanlardan kaginir
* P2'de oldugu gibi, Yana ve annesi iki DC motorla donatilmis kigiik
bir arabada otururlar.
* Robota ¢ fotoreflektor baglariz.
* Robot, diger miiltecileri 6nlemek icin iki fotoreflektor kullanir.
« Uclincii fotoreflektdr, gemiye ulastiginda bunu algilar ve bu
noktada durur.
P4 Tiirkiye kiyilarinda otomatik olarak duran bir tekne insa edin.
* Tekneyi (P2'deki gibi), denizi ve kiyidaki bayragi insa edin.
* Bayraga bir IR fotoreflektor baglayin.
* Bir diigmeye basildiginda, gemi P2'de oldugu gibi zil sesini ¢alip
bayraga dogru hareket etmeye baslamalidir.
¢ IR fotoreflektor bunu algiladiginda durun.
* Rastgele bir siire bekledikten sonra, LED yanip sonmeli ve tekne
baslangi¢c noktasina donmelidir.




