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Odaklanin:
* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Sanat ve el isleri yapin! Mozaik resim veya
"antik" Yunan vazosu yapin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirli arag ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baaz fikirler:

* Renkli kagit pargalari, kirik renkli fayanslar, cakil
taslari veya renkli boncuklar, kapaklar kullanarak
mozaik resim yapabilirler.

Yunan vazosu yapmak i¢in havada kuruyan seramik
veya hamuru ve siyah boya kullanabilirler.
Sablonu kullanarak rastgele bir vazo yapabilirler.

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir Sayfalarini

inceleyin!

Geligim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yasam becerileri
ince motor becerileri ¢ Konu - Vatandaslik
Yaraticilik Bilgisi
Tarih Yetenek gelistirme
Matematik Sosyal beceriler

Gorev 3: Piksel sanat resmi yapin! Bu teknigi
kullanarak resmi biiyitiin ve kiigiltiin!

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tiirl arag ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC bloklari ve taban plakasi kullanabilirler

* Piskelapp uygulamasinda ¢alisabilirler

* Sablonu kullanarak, 6grenciler resmi ikili renk
kodlarina gore renklendirebilirler

Farkh ¢g6ztimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina bakin!

Binalar inga edilirken ve tamamlandiginda fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:
ince motor becerileri ¢ Yasam becerileri
Uzamsal yénelim * Sosyal beceriler
Yaraticilik * Konu-—Sanat ve el
Matematik, Bilisim sanatlari
Teknolojileri Yetenek gelistirme

Ciktilari yonetme:

veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.

Tamamlanan fotograflari ¢evrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar notlar almissa
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Odaklanma:
* Metin anlama (D1)

Gorev 2: Kor adam oyunu oynayin! Kér rehber oyunu
oynayin!

Her ¢6ziim dogrudur!

Her turli arag ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baz fikirler:

¢ Siniftaki bir gocugun gozlerini baglayin. Onun gorevi
digerlerini yakalamaktir. Sesler ve dokunma yoluyla
onun dikkatini ¢ekin.
Siniftaki bir cocugun gozlerini bir esarp ile baglayin.
Odada masalar, sandalyeler ve diger nesneleri
kullanarak bir engel parkuru olusturun! Onlari engel
parkurunda yénlendirin! Onlari kelimeler, diger sesler
veya dokunma ile yénlendirebilirsiniz — bunu
onceden kararlastirin!
Kaza olmamasina dikkat edin!

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina bakin!

Ek olarak:
Yaraticihk

Konu — Vatandaslik
bilgisi

Yetenek gelistirme

Gelisim alanlari:
Odak noktasi:

* Sosyal beceriler
* Yasam becerileri
* Uzamsal yonelim

Gorev 4: Denizcilerin kagmasina yardim edin!
Her ¢oziim iyidir!

Her turli arag ve malzeme kullanilabilir!

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

Idea Bazaar — bazi fikirler:
* Koyunlarisiticinin izerinde gruplandirin
* 3'e bolundigiinde 1 kalan sayilari segin.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarini
inceleyin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda fotograflarini
¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* Matematik, Bilisim Ek olarak:
Teknolojileri * Sosyal beceriler
Yasam becerileri * Yetenek gelistirme
ince motor becerileri
Uzamsal yonelim
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Odaklanma:

* Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup galismasini organize etme

Oneriler

* Metindeki karakterleri,
ozellikle ana olay o6rgiisi,
karakter ozellikleri,
duygular ve hareketler

Odysseus, on )"“'k savasin Odysseus | Giigld, Savastan eve Uzerinde durarak

ardindan Truva Savasi’ndan cesur, daner, sakinlere tanimlayin.

merakls yaklagir * Antik Yunan tarihi, sanati

ve mitolojisi hakkinda

itaka adasina ddnmek igin resimler ve bilgiler

sabirsizlanmaktadir Yola Denizciler |Yorgun, a¢ | Etrafta dolasr, toplayin.
: yiyecek ve su * Farkh caglardaki farkl

c;lktlklarmda, Kikloplarln ararlar gemi tirleri hakkinda bilgi
toplayin

Cesur ve kurnaz bir kral olan Karakter | Ozellikler Etkilesimler

déner. Adamlariyla birlikte

yasadigi bir adaya varirlar.

Yorgun ve a¢ olan denizciler,
Karakter kartinin kullanimi:

adayr kesfetmek icin karaya Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:

cikarlar.  Vahsi  hayvanlari * karakterin adini yazar
* ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

* ortamin unsurlarini

medeniyetin izini bulamazlar, cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

* asamalari, araglari ve

vardir.  Aniden  Odysseus, malzemeleri izerinde diistiniir

komsu adadan duman Ogrenciler, karakterin her bir pargasi

. . o icin daha fazla parga kullanabilirler.
yikseldigini  goriir,  hayvan | | xunanabilirler! S

sesleri ve insan sesleri duyar. kartinin her bir parcasindan daha Hareket etmek, yiiriimek,
fazla parga kullanabilirler!

avlarlar ve su ararlar, ancak

sadece ormanlar ve keciler

Odysseus, denizciler, gemi

Meraklanan ~ Odysseus, bu sesleri duymak

adanin sakinlerinin dost mu Z -

Adiniz,
disman mi oldugunu gdrmek | |veugmser Bitki
Kayalar

icin onlara yaklasmaya karar

Magaralar

verir ve ayrilmadan Gnce Seniz

adamlarina talimatlar verir. —

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boliimiinii pargalara
ayirin

Gerekli seyler hakkinda bir
liste yapin

Adiniz

Uzerinde diigiinii




#2. RIDEbi [<8

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

. ODYSSEIA
BILINMEYEN ADALAR (T1)

Onerilen malzemeler

e ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robot seti (en az 1 Studuino ana kart, 2 DC
motor, 3 servo motor, 5 dokunmatik sensor, 2
IR fotoreflektor, tahrik raylari, disliler)

 Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odaklanma:

* Metin anlama (D1)
* Dersin hedefleri:

* problem ¢6zme

* karar verme

* vicut imaji

Oneriler

Yiriimek, tirmanmak

* Cocuklarla insanlarin ve hayvanlarin nasil
hareket ettigini tartisin

* Cocuklarin hareketlerinin agamalarini
gozlemleyebilmeleri igin birlikte bazi hareketler
yapin

* Cocuklara hareket halindeki anatomik
mankenleri gésterin

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalari

olan figlirler yapin

Kirek cekme
Sallanma
Karaya ¢ikma

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama
seviyesine dayanarak, robotun aktivitesini ve
programin karmasikligini cocugun yeteneklerine
uyacak sekilde secin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
aciklama veya farklilagtirma igin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun 6zel ¢calismasiyla ilgili olanlar
doldurulmalidir.

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

ﬁ Robotik gérev kart:
i /

Robotum igin Ihtiyacm olan parcalar:

}g&.—sﬁu:ﬁmon A
A ATt
el

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdsteri

* Teknik késede ilgili konular

‘ 8 * DC motor programlama (2.a, 2.b)

* Servo motor programlama

a * Agzi belirli bir aglya hareket ettirme (3.a, 3.b)
* Agzi belirli sayida tekrarlamak (3.b)

* Dokunmatik sensoérlerin kullanilmasi (4.a)
* 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)

* IR fotoreflektériin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.€)
* Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektér kullanma (7.d, 7.e)

NN,

y

Raylar lizerinde sallanan
bir tekne

DC motorla ¢alisan
tekne

PROG1 PROG2

Yelken kaldirma
mekanizmali 5
digmeli tekne robotu

Kiylya otomatik olarak
duran ve denizcilerin
digli tahrikli ray yapisi
lizerinde karaya
indirildigi bir tekne.
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Kiylya otomatik olarak
Yelken kaldirma duran ve denizcilerin
mekanizmal 5 disli tahrikli ray yapisi
dugmeli tekne robotu Uizerinde karaya
indirildigi bir tekne.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Teknenin yolculugu

Raylar Gizerinde sallanan

DC motorlu tekne bir tekne

P1 Kiirekli tekne

* Tekneyiinsa edin

* Ak sarj cihazina bagli DC motor "kurekleri" tahrik eder

P2 Yelkenli tekne

* 1 DC motorun bir raf tizerinde hareket ettigi tekneyi insa edin!

* Tekneyi sallamak i¢in bir servo motor kullanin.

* Baski yapildiginda tekneyi ileriye hareket ettiren bir digme ve geriye hareket ettiren bir
digme kullanin.

P3 Yelkeni kaldirma

* Tekne bir araba Ulzerine insa edilmistir ve 5 basma digmesi ile kontrol edilebilir: 4 digme
4 yonu ayarlar, 5. digmeye basildiginda servo motor ve disli, kremayer ve pinyon
kullanilarak yelken direge kaldirilir.

*  Budigmeye tekrar basildiginda yelken indirilir.

P4 Denizcilerin karaya ¢ikmasi
Tekneyi P3'tekine benzer sekilde inga ediyoruz.
Servo motorla galisan bir disli ve kremayer ve pinyon yapisi insa ediyoruz ve lizerine tekne
figtirlerini yerlestiriyoruz.
Teknenin 6n tarafina bir kizildtesi sensér takilmistir. Kiziltesi sensor adanin kiyisini
algiladiginda tekne otomatik olarak durur.
Ardindan, kremayer ve pinyon cihazinin yardimiyla denizciler karaya ¢ikar.
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