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Odak noktasi:
* Yaraticilik (D10)

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

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tirll 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 dondsturidlmis
malzemelerle karakterler ve ortamlar
olusturmak
insanlari ve nesneleri hareket ettirmek ve
tasimak icin programlama

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

* Haritalarla calisma

Farkli ¢6ziimlerin 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 diisinme

Ciktilarin yonetimi:

Gruplar bir diinya haritasi acar ve hangi tlkeyi ziyaret edeceklerine
karar verir. Ardindan bu llkeye ulasim nasil saglanacaklarini
disinurler. Karar verdikleri ulasim araglarini tasarlar ve gizerler.

Gorev 5: Gog ettiginiz lilkede insanlarla nasil
arkadaslik kurarsiniz?

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli arag 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
Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarini
inceleyin!

Gelisimsel beceriler:

Odak noktasi:

* Sosyal beceriler Ek olarak:

* Dikkat
* Yaraticilik
* Yasam becerileri

* Dogakoruma

Dikkat gelisimi
Uzamsal yonelim
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Odak noktasi:
*Yaraticilik (D10)

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

glinlerde gegiminizi nasil saglarsiniz? Yerel para * ArTeC Bloklariile para kazanma etkinligi
birimini nasil kazanabilirsiniz? yapabilirsiniz.

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

Her tiirlG arag ve malzeme kullanilabilir! * Etkinligin gergeklestigi ortamin gizimi.

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini * Bilgisayar grafikleri olusturabilirsiniz
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya Farkh ¢oziimler icin Fikir Sayfalarini inceleyin!
¢ocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* Sosyal beceriler Ek olarak:

* Yasam becerileri e 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 donugstirilmis 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:
*Yaraticilik (D10)

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
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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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Odak noktas::

* Yaraticihk (D10)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup calismasini organize etme

Birka¢ hafta sonra
Yana bir okula
kaydoldu. Ik basta

eni dil ve kaltur onu
orkuttu. Ama bir giin,
okul koridorunda iizgiin
bir sekilde ydriirken,
Nil adinda gir kiz ona
gaklaslf »Merhaba,

en Nil! Arkadas

olabilir miyiz?” dedi.
Yana utangac bir
sekilde giilimsedi ve
basini salladi. Bu,
gﬁzel bir dostlugun

aslangiciydi.

Nil, Yana’ya Tirkce
6grenmesinde yardim
etmeye basladi.
Saatlerce birlikte ders
calisir, dersleri
genellikle eglenceli
oyunlara
dontistiirirlerdi.
Yana’nin 6grendigi ilk
kelimeler *Giinaydin”
ve “Merhaba” idi.
Bunlari 6grendiginde,
sevincinden dans
ederek ilerlemesini
kutladilar. ”Yakinda
herkesle Turkce
konusabileceksin!”
diye onu
cesaretlendirdi Nil.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellikler Etkilesim

Merakli, minik,
temkinli, galigkan,
arkadas canlisi

Konusmak,
birlikte
6grenmek,

oyun oynamak
Nil Yardimsever, galiskan,

arkadas canlisi

Kasiyer Konugmak,
hesap

yapmak

Yash, unutulmus,
anlayigh

Oneriler

* Yana'nin babasini terk
etmenin verdigi kayip
hissini, Trkiye'de daha iyi
bir yasam siirme
umuduyla karsilastirin.

Karakter kartinin kullanimi:
Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar
* ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar
* ¢evrenin unsurlarini toplar,
diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar
* robotun yapim asamalarini, araglarini ve
Malzemelerini dislinir
Ogrenciler gerekirse
Karakter kartinin her bir pargasindan
daha fazla parga kullanabilirler!

b

A @l Karakter gérev kartlan

Adiniz

Adiniz

¥

Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir:

Yana,
Nil,
Kasiyer

L Z

Merakh, Kiigik,
Dikkatli, Caliskan,
Arkadas canlisi,
Yardimsever,
Yasli, Unutulmus,
Anlayish

Para, Konusma,
Hareket, Dans,

ZzZ =

Hikayenin ana
eylemleri
Gerekli medya
dosyalari

Metin bolimiinii
pargalara ayirin
Gerekli seyler
hakkinda bir liste

yapin
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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:
*Yaraticilik (D10)
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: ylirime, konusma, dans, kosma,
hareket etme.

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin.

* ArTeC Bloklari ile basit sekiller olusturun.

Tekne

* Farkli tekne tirleri hakkinda bilgi toplayin.

* Farkli tekniklerle basit modeller olusturun.

Bacaklar, Vicut, YurayUs, Kollar,

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.

2

Robotumun adi:

Agiz
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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
T 4 ve buzzer'i baslatma ve durdurma (4.b, 4.c)
[ D i * 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
f * 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)

S

—

Tartismacilar kollarini
kaldirir, sesler ¢ikarir
ve birbirlerine yanit
verir.

Kolunu kaldirir
VEYA otomatik
olarak ses gikarir.

PROG1

\I Konugmacilar

agizlarini hareket
ettirir, duygularini
gosterir, farkl
tonlarda "bagirir" ve
birbirlerine yanit
verir.

Konusmaci agzini
hareket ettirir,
duygularini gosterir,
farkh tonlarda
"konusur" ve yanit
verir.
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Konusmacilar
agizlarini hareket
ettirir, duygularini
gosterir, farkh
tonlarda "bagirir" ve
birbirlerine yanit
verir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yana ve Nil'in dostlugu

Konusmaci agzini
hareket ettirir,
duygularini gésterir,
farkl tonlarda
"konusur" ve yanit
verir.

Kolunu kaldirir VEYA Tartismacilar kollarini
otomatik olarak ses kaldirir, sesler gikarir ve
cikarir. birbirlerine yanit verir.

P1 Ses VEYA hareketle sunulan konusma

¢ Servo motorlar konusmayi simiile eder

¢ kollari kaldirma, basini sallama

VEYA

* Buzzer, konusmacilarin ses ¢ikarmasini saglar

* Sirayla farkli "seslerle" sesler ¢ikarin

» iki figiir ayr1 taban plakalarina baglidir

* Robot agildiginda otomatik olarak ¢ahsirlar

P2 Yana ve Nil yiiksek sesle konusuyorlar.

* Kol ve bas hareketleri ile sesler konusmayi simgeler

* Kol ve bas hareketleri servo motorlar tarafindan kontrol ediliyor
¢ Konusmacilar bir zil kullanarak ses gikarabilirler

» iki figiir farkli sesler ¢ikarmalidir

» iki figiir, basma diigmeleriyle kukla gibi kontrol edilebilir

» iki figiir ayni taban plakasina baglidir

P3 Konusma sirasinda duygularini gosteren bir kisi olusturma
* Servo motorlu agiz hareketi

* Buzzer ile ses Uretimi

* Coskulu figrin gozleri LED'lerle parlar

* Ses sensor ile etkinlestirilir

P4 iki muhatap

« ki figiir ayni ana karta baghdir.

* Agiz hareketi bir servo motor tarafindan kontrol edilmektedir.
* Farkh sesler, sesli uyaricilar tarafindan uretilir.

* Konusan figlirtin gozleri LED'lerle aydinlatilir.

« iki figiir, basma diigmeleriyle kukla gibi kontrol edilebilir.




