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(T2)

Odaklanin:
* Dil iletisimi (D12)

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 tlrll 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 ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina bakin!
Binalar inga edilirken ve tamamlandiginda fotograflarini
cekin.

Gelisim alanlari:

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

Ciktilari yonetme:

Tamamlanan fotograflari ¢evrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar notlar almissa

veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.
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HIC KIMSE VE KiKLOP KARDESLER

(T2)

Odaklanma:
* Dil iletisimi (D12)

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

Her ¢6ziim dogrudur!

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:

* Siniftaki bir cocugun goézlerini baglayin. Onun gorevi
digerlerini yakalamaktir. Sesler ve dokunma yoluyla
onun dikkatini ¢cekin.

Siniftaki bir cocugun gozlerini bir esarp ile baglayin.
Odada masalar, sandalyeler ve diger nesneleri
kullanarak bir engel parkuru olusturun! Onlari engel
parkurunda yonlendirin! Onlari kelimeler, diger sesler
veya dokunma ile yonlendirebilirsiniz — bunu
onceden kararlastirin!

Kaza olmamasina dikkat edin!

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yaraticilik

¢ Sosyal beceriler * Konu - Vatandaslik
* Yasam becerileri bilgisi

¢ Uzamsal yonelim * Yetenek gelistirme

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:
* Koyunlariisiticinin Gzerinde 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:

* Dil iletisimi (D12)

* Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup ¢alismasini organize etme

Oneriler

* Metindeki karakterleri,
ozellikle ana olay orgisdi,
karakter ozellikleri,

Odysseus | Giigld, Coézuimii bulur duygular ve hareketlere

cesur, Adinin "Hig odaklanarak tanimlayin.

kurnaz, Kimse" oldugunu * Antik Yunan tarihi, sanati

soyler itolojisi hakkind

Kiklop olan Polyphemus Kiklop'a sarap ve mitolojisi hakkinda
verir, resimler ve bilgiler

tarafindan yakalanir. Her sabah, Kiklop'a kr eder toplayin.

Karakter | Ozellikler | Etkilesim

Odysseus ve arkadaslari, dev bir

Kiklop surustine bakmaya | |kikiop Dev, tek Denizcileri yer

gitmeden &nce iki tutsag yutar, gbzr:“' sarap icer
sarhos

ardindan kapisinin &niine agir bir | oo G T i e

tas koyar. Kagmanin bir yolunu guclu sertlestirir,
Odusseus'a

arayan Odysseus, dev bir sopa yardim eder

gorur ve onu mizraga
Karakter kartinin kullanimi:

Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:
Adamlarindan onu ateste * karakterin adini yazar

sertlestirmelerine yardim * Ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar
e ortamin unsurlarini

R . cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,
Polyphemus geri doner, siirlisiine insa edilecek seyleri toplar

dénistirmeye karar verir.

etmelerini ister. Aksamdisti

bakar ve iki tutsag daha yutar. * asamalari, araglari ve
malzemeleri Gizerinde disinir Odysseus, denizciler,

Ogrenciler, karakterin her bir pargasi Cyclops

) a i ] icin daha fazla parga kullanabilirler. — )

sekilde biiylk miktarda icer. kullanabilirler!

Polyphemus ona adini kartinin her bir pargasindan daha Hareket etmek, yiriimek,

} fazla parga kullanabilirler! sesleri duymak, cighk
sordugunda, Odysseus planina pare atmak, aleti kaldirmak

Odysseus ona sert sarap ikram
eder ve Cyclops, blyilenmis bir

yardimci olacagini umarak »Hic B e — -

- Adiniz
o

kimse” diye cevap verir. Veptim sey: Kayalar, Magara

Sonunda, sarhos olan Cyclops Mobilyalar
derin  bir uykuya dalar ve Sarap sisesi
Odysseus’u en son yemek igin — Koyun

. D
hazir hale gelir. Odysseus bu

firsati degerlendirir, sivri sopayi ‘o Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari

Metin boliimiinii pargalara
adaminin  yardimiyla, Cyclops’un ayirin

ofkesinden kendilerini korumadan - Gerekli olan seylerin bir

Adiniz

0 u u i i listesini yapin
once tim gigleriyle silahlarini iizerinde diisin ]—*I yap

Cyc[ops’un géziine saplarlar

ateste isitir ve en gilicli dort
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Odaklanma:

* Dil iletisimi (D12)
Dersin hedefleri:
® problem ¢6zme
® karar verme

¢ viicut imajl

Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robot seti (en az 1 Studuino ana kart, 2 DC motor, 5
servo motor, 5 dokunmatik sensor, 1 buzzer, 1
kirmizi LED, tahrik raylari, disliler)

¢ Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

¢ Kalem

Oneriler

Yiiriimek, sendelemek

* Cocuklarla insanlarin nasil hareket ettigini tartisin

¢ Cocuklarin hareketlerinin asamalarini
gozlemleyebilmeleri icin birlikte bazi hareketler
yapin

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin

¢ ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalariyla
figlirler olusturun

Robotik karti1 nasil doldurulur?

* Etkinlik karti, gelisimsel yon ve programlama seviyesine
gobre, cocugun yeteneklerine uygun robotun etkinligini ve
programin karmasikhgini segin.

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

* Robotu ¢esitli yapim/programlama yontemleriyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun belirli galismasiyla ilgili olanlar
doldurulmahdir.

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

Adim
Sendeleme

Ciglik

2 Teknik kosede ilgili konular

( . y 5 * DC motor programlama (2.3, 2.b)

SORN * Servo motor programlama

PE,J:E]“"DMQ # * Agzi belirli bir aciya hareket ettirme (3.a, 3.b)
EREPERNEN * Agzi belirli sayida tekrarlamak (3.b)

obotums neal kurdequms e progandadhom gistriorun: * Dokunmatik sensdrlerin kullanilmasi (4.a)

* 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* LED'i yakma (5.a)
* Buzzer kullanma (6.a,b)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.3, 7.c, 7.€)
* Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)

RS [ e P

sto robotumun nasil calisacagn Liiih e bt oe 3

Cyclops, 4 dokunmatik

Raf ve pinyon yapisi
lizerinde hareket
edebilen tek gozlu
dev

PROG1 PROG2

sensorle kontrol edilen
bir robot tizerinde
degisken yonlerde
hareket ettirilir

4 servo motorla alkis
sesine hareket
etmeye baslayan bir
tek gozIli dev

Rastgele hareket
eden, koluyla kasinan
robot
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Raf ve pinyon yapisi
Uzerinde hareket
edebilen tek gozliu

Tek gozll dev, 4
dokunmatik sensorle
kontrol edilen bir robot
Uzerinde degisken

Rastgele hareket
eden, koluyla kasinan

4 servo motorla alkis
sesine hareket
etmeye baslayan bir

robot

dev yonlerde hareket

ettirilir
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Teknenin yolculugu

tek gozIi dev

P1 Cyclops girisi engelliyor

* Magaranin girisini insa ediyoruz.

* Catiya modele gore bir disli ve raf yapisi insa ediyoruz.

* Bu, tek gozlli devin girisin 6niine hareket etmesini saglayacaktir.

* Kiguk insan figirleri insa edin.

P2 Sendeleyen tek gozlii dev

« Kiklop figlirti, 4 adet dokunmatik sensér kontrol cihazi bulunan bir araba tzerine insa edilir.
Goz yerine 1 adet kirmizi LED'li bir buzzer takin.

* Omzuna bir servo motor monte edilmistir.

* Her iki yonde hareket ettirdiginizde kolunu kaldirir.

* Durdugunda kolunu indirir ve zil ile ses ¢ikarir.

P3 Sendeleyen tek goézlii dev

* Kiklop figlirli, 1 dokunmatik sensor ve goz yerine 1 kirmizi LED bulunan bir araba tzerine
insa edilmistir.

* Omzuna bir servo motor monte edilmistir.

* Dokunmatik sensore her basildiginda, Cyclops bir buzzer sesi ¢ikarir ve 2 saniye boyunca
rastgele bir yonde hareket ederken kollarini sallamaya baslar.

P4 Adim atan Cyclops

* Kiklop, bacaklarina yerlestirilmis 4 servo motor sayesinde adim atabilir.

* 4 servo motorun koordinasyonu, robotun siirekli dengelenmesi ve degerlerin hassas
Olciim{i, robotun ayakta kalmasini ve devrilmesini 6nler.

* Kiklop, ses sensori tarafindan algilanan bir alkis sesine basmaya baslar.




