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Odak noktasi:
* Metin anlama (D1)

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
* Dikkat

* Yaraticilik

* Yasam becerileri

Ek olarak:

* Dogakoruma

* Dikkat gelisimi

¢ Uzamsal yonelim
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Odak noktasi:
* Metin anlama (D1)

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:
* Metin anlama (D1)

Gorev 5: Bir ¢ocuk, gog ettigi lilkede nereleri
ziyaret edebilir? Gog ettigi llkede (inlii yerler
nelerdir?

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tirli arag ve malzeme kullanilabilir!

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

Idea Bazaar — baai fikirler:

* Geri donusturidlmis malzemeler kullanarak para
yapabilirsiniz.

* Etkinligin yapildigi ortamin bir ¢izimi.

* Bilgisayar grafikleri olusturabilirsiniz.

Farkli ¢6ziimler igin Fikir Sayfalarini inceleyin!

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Sosyal beceriler * Doga koruma

* Elestirel diistinme * Dikkat gelisimi

* Yurttashk bilgisi * Yasam becerileri
* Yaraticilik

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

Her ¢oziim iyidir!

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

Verilen durumu canlandirir ve oynarlar.
Odaklanma.

e Elestirel diislinme

¢ Sosyal beceriler

¢ Vatandaslik.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Olayi canlandirirken durumu tartisin!

* Gorevde verilen bir durumu bulun ve onu
canlandirin!

Farkh géziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Gelisim becerileri:

Ek olarak:

* Dikkat konsantrasyonu

* Yasam becerileri
Yetenek gelistirme

Odak noktasi:

* Sosyal beceriler

* Elestirel diisinme
e Yurttashk bilgisi

* Metinanlama

AIOME Y ANATNIN YENI
me | T oUNvAS

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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Zamanla Yana’nin
Tlrkce’si ?eligti. Artik
sadece Nil ile degil,
diger sinif
arkadaslariyla da
iletisim kurabiliyordu.
Kendine daha fazla
giiveniyordu ve okulda
gecirdigi zamanin
tadini cikarmaya
baslamisti.

Bir giin Nil, Yana ve
annesini evine davet
etti. Geldiklerinde
Nil, Yana’yi
kucaklayarak karsiladi.
Birlikte sarkilar
sOylediler, oyunlar
oynadilar ve hatta
odayi kahkahalarla
dolduran renkli bir top
oyunu oynadilar. Yana
uzun zamandir bu
kadar mutlu
olmamisti.

Zorlu bir yolculuk ve
birgcok zorlugun
ardindan, Yana ve
annesi sonunda
kendilerine yeni bir
hayat kurmuslardi.
Nadia teyze, Nil ve
ailesi onlara buyiik
sevgi ve destek
Ostermislerdi. Yana
u insanlardan
nezaket, sefkat ve
dostlugun gergek
anlamini 6grendi.
“Dostluk evrensel bir
dildir” diye dustindi.

Tirkiye, Yana icin
ikinci bir vatan
olmustu. Yiiziinde bir
glilimsemeyle,
"Hayatim burada
yeniden basladi” dedi.

Odak noktas::

*Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

*metin anlama

*problem ¢6zme

*karar verme

*grup calismasini organize etme

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellikler Etkilesim

Konusmak,
birlikte
6grenmek,

Merakli, minik,
temkinli, galigkan,
arkadas canlisi

oyun oynamak
Nil Yardimsever, galiskan,

arkadas canlisi

Konugmak,
hesap
yapmak

Kasiyer Yash, unutulmus,

anlayigh

Oneriler

* Metinde, Yana'nin
cevresindeki kaosla karsi
karsiya kaldiginda
hissettigi duygular
hakkinda neler
anlatildigini tartisin.

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

Merakl, Kiigiik,
Dikkatli, Caliskan,
Arkadas canlisi,
Yardimsever,
Yasli, Unutulmus,
Anlayish

Para, Konusma,
Hareket, Dans,

ZzZ =

Hikayenin ana
eylemleri
Gerekli medya
dosyalari

Metin boéliiminii
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 (3 Studuino ana karti, 3 LED, 3
Buzzer, 5 servo motor, 1 dokunmatik sensor, 8
DC motor)

* Zihin haritasi veya sema taslagi, Hikaye akisi

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

Odak noktasi:

* Metin anlama (D1)
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 yon ve programlama seviyesine
gbre, cocugun yeteneklerine uygun robotun etkinligini ve
programin karmasikhigini segin.

* Gerekirse (6rnegin, aciklama veya farkhlastirmaigin), ek
robot kartlari doldurulabilir.

* Robotu cesitli yapim/programlama yéntemleriyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!

* Tablonun tim situnlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun belirli calismasiyla ilgili olanlar
doldurulmalidir.

* Tablonun her satirina gére, gramer agisindan dogru
climleler kullanarak robotun galismasini hedef dilde
aciklayin.

otumun ad

m i pargalar:

@’ Robotik gérev karti :
s V N
it 1t 3

e

FE AR

mladigimi

Robotumy nasil kurdugumu ve progra
~

iste robo;

Teknik késede ilgili konular
* DC motor programlama (2.a, 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)
* Servo motor programlama
* Servo motora monte edilmis hareketli elemanlari belirli bir
aclya hareket ettirme (3.a)
* LED kullanimi (5.a)
* Yanip sonme (5.b)
* Buzzer kullanma (6.a)

Yana ve Nil, topa

Yana ve Nil,
eksenel olarak
hareket
ettirilebilen
figlirlerdir.

PROG1

Yana ve Nil, kukla
tiyatrosu yapisinin
Gzerinde top
oynuyorlar.

Yana ve Nil, servo
motorla donatilmis
hedef nisan alan bir
mancinik kullanarak
top oynuyorlar.

T~
S

otomatik olarak
tepki veren servo
motorlu hedef
arama mancinigl
kullanarak top
oynuyorlar.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Yana ve Nil eksenel
olarak hareket
ettirilebilen
figlrlerdir.

PROG1 PROG2 PROG3

Yana ve Nil, kukla
tiyatrosu yapisinin
lizerinde top
oynuyorlar.

Yana ve Nil, servo
motorla donatilmis
hedef nisan alan bir
mancinik kullanarak
top oynuyorlar.

Yana ve Nil top oynuyor

uzaklastirirlar.
P2 Kukla tiyatrosu

kosu isiklari yapiyoruz.

doner.

doner.

P1 Yana ve Nil futbol oynuyor
* Sahnenin karakterlerini olusturun
« ki kiz dizlerini dairesel hareketlerle hareket ettirip topu

* Bir kukla tiyatrosu kuruyoruz.
« iki anne 6n planda, iki kiz ise Ustte.
* Aralarinda, topun ileri geri ugtugunu gosteren kirmizi LED'lerden

* Onlarin sarkisini galmak icin bir zil kullaniyoruz.
P3 Yana ve Nil top oynuyor
Dogru bir mancinik ingsa etmek
* iki kiz birbirleriyle top oynuyor.
« iki servo motor gerekiyor: biri firlatmak, digeri nisan almak icin.
* Firlatma, bir diigmeye basilarak yapilir.
* Mancinik, iki basma diigmesinin kontrolii altinda saga ve sola

P4 Yana ve Nil top oynuyorlar

* iki servo motor gereklidir: biri firlatma, digeri nisan alma igin.

* Mancinigin kepgesine bir fotoreflektor takilmistir. Bu, topun icine
yerlestirildigini algilar ve bu noktada firlatma gerceklesir.

* Mancinik, iki basma diigmesinin kontroll altinda saga ve sola

Yana ve Nil, topa
otomatik olarak tepki
veren bir servo
motorla donatilmis
hedef arama
mancinigl kullanarak
top oynuyorlar.

PROG4




