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

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli ara¢ ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi 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 ¢é6ziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfalarini

inceleyin!

Gelisim 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 kiigiiltiin!

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tlrlU arac ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* ArTeC bloklari ve taban plakasi kullanabilirler

* Piskelapp uygulamasinda galisabilirler

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

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda

fotograflarini gekin.

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 gevrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar
notlar almissa veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.
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Gorev 2: Kor adam oyunu oynayin! Kér rehber
oyunu oynayin!

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tirll ara¢ ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Fikir Pazar — baazi fikirler:

* Siniftaki bir cocugun goézlerini baglayin. Onun
gorevi digerlerini yakalamaktir. Sesler ve
dokunma yoluyla onun dikkatini ¢cekin.
Siniftaki bir gocugun 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 dokunmaile
yonlendirebilirsiniz — bunu 6nceden
kararlastirin!

* Kaza olmamasina dikkat edin!

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfasina
bakin!

Gelisim alanlar: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yaraticilik

* Sosyal beceriler * Konu - Vatandashk
* Yasam becerileri bilgisi

* Uzamsal yonelim Yetenek gelistirme

Gorev 4: Denizcilerin kagmasina yardim edin!
Her ¢6ziim iyidir!

Her tlrll arag ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya

¢ocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Idea Bazaar — bazi fikirler:
¢ Koyunlariisiticinin tGizerinde gruplandirin
¢ 3'e bolindigiinde 1 kalan sayilari segin.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarini
inceleyin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda
fotograflarini gekin.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* Matematik, Bilisim Ek olarak:
Teknolojileri * Sosyal beceriler
Yasam becerileri * Yetenek gelistirme
ince motor becerileri
Uzamsal yonelim
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Odaklanin:
* Diger konular -

Matematik, Vatandaslik (D8)
Dersin hedefleri:
* metin anlama
* problem ¢6zme
teredditli hareketlerden « karar verme

sonra, Kiklop sonunda * grup calismasini organize etme

Bosuna arama ve

magarada yolunu bulur. Karakter |Ozellikler Etkilesim Oneriler

Sonunda g|k|§a u'-a$|r ve Odysseus | Gugl, Kagis igin bir

cesur, ¢6zUm bulur
kurnaz,

girisini tikayan kayayi
kaldirarak taze gece
havasinin ~ tadini  c¢ikarr,

e e e Kiklop Dev, kér, Girisi engeller, * Farkli ¢aglarda koyun
gimsni VUCUdU)’la kapatarak intikam Koyunlari disar yetistiriciligi hakkinda bilgi
acisini dindirir. Kiklop pesinde | ctkarir toplayin

e e Denizciler | Korkmus, Koyunlarin altinda * Diinya edebiyatindan,
intikam arzusu)'l-a yanip giiclii saklanir kurnaz ve zeki bir disman

tutu$ur. Ote yandan Koyun Disari cikmak karakterinin yer aldig
istiyor hikayeler toplayin.

Odysseus ve arkadaslari
k 1 1 Karakter kartinin kullanimi:
acls yotu arartar ve Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:

bulurlar, gﬁnkﬁ bir(;ok * karakterin adini yazar
* ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

hileye sahip kralin fikirleri | | « ortamin unsurlarini

asla tikkenmez HGPSi cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

koyunlarln altina saklanir * asamalari, araglari ve
malzemeleri Gizerinde duslnir
Ogrenciler, karakterin her bir pargasi

Sabahin erken saatlerinde icin daha fazla parga kullanabilirler. V4 L
kullanabilirler!

hayvanlar  disari  cikmak kammnherbirpargasmdandahy Hareket etmek, yiirimek,

istedikleri icin kipirdanmaya | | fazlaparca kullanabilirler! saklanmalk
B /L

baslarlar. Polyphemus yeni ‘o i L

i

Odysseus, denizciler,

ve safag| beklerler. Cyclops, koyunlar

Yaptigim sey:

Kayalar, magara

bir giiniin basladigini fark

eder ve hayvanlarin altinda | [ Mobilyalar

“ Koyunlar

iyi ~ saklanan  Yunanlilari

P

fark etmeden surdsinl

. . Hikayenin ana eylemleri
magaradan disari iter. Gerekli medya dosyalari
Metin boliimiinii pargalara
ayirin

Gerekli seyler hakkinda bir
liste yapin

Adiniz

Uzerinde diigiinii
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Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robot seti (en az 2 Studuino ana karti, 2 DC motor, 2
servo motor, 5 dokunmatik sensér, 1 buzzer, 2 IR
fotoreflektor, tahrik raylar, disliler)

¢ Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

Robotik karti nasil doldurulur?

* Etkinlik karti, gelisimsel 6zellikler ve programlama
diizeyine gore, cocugun yeteneklerine uygun robotun
etkinligini ve programin karmasikhgini segin.

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

* Robotu gesitli yapim/programlama yontemleriyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!

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

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

Oneriler

Yiiriimek, sendelemek

¢ Cocuklarla insanlarin nasil hareket ettigini tartisin

¢ Cocuklarin hareketlerinin agsamalarini
gozlemleyebilmeleri igin birlikte bazi hareketler
yapin

¢ Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin

¢ ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalariyla
figlirler olusturun

Adim
Sendeleme

Cighik

ﬁ Robotik gorev kart: [

Teknik késede ilgili konular
* DC motor programlama (2.3, 2.b)
* Servo motor programlama
* Kolun belirli bir agiya hareket ettirilmesi (3.a, 3.b)
* Kol hareketlerini belirli sayida tekrarlamak (3.b)
* Dokunmatik sensorlerin kullanilmasi (4.a)
* 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* LED'i yakma (5.a)
* Buzzer kullanma (6.a,b)
* IR Fotoreflektorlin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
* Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
* Cizgi izleme (7.f)
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Robotum igin ihtiyacm olan pargalar
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Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdsteriyorum:
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Karakterler hareketli
figlirler olarak
tasarlanmistir

PROG1 PROG2

Refleks oyunu: Cyclops
kolunu kaldirdiginda
koyun hareket
ettirilmelidir

Cyclops'un kolu, bir
bariyer gibi
koyunlarin yolunu
engelliyor

Cizgi izleme koyunu
ve Cyclops
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Karakterler hareketli
figlirler olarak
olusturulmustur

Refleks oyunu: Cyclops
kolunu kaldirdiginda
koyun hareket
ettirilmelidir

Kiklop'un kolu, bir
bariyer gibi
koyunlarin yolunu
engeller

Cizgi izleme koyunlari
ve Cyclops

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Koyunla yapilan numara

P1 Odyssey'in koyunu

* Desene gore kuzuyu yapiyoruz.

* Ayrica kayikgilari, diger kuzulari ve tek gozli devleri de yapiyoruz.

P2 Kikloplari alt etmek

* Kiklop ve Odysseus'u taslyan kuzu ayri robotlardir.

* Kuzu bir araba Gzerine insa edilmistir ve Gzerine 1 adet Dokunma sensora takilmistir.

* Dokunma sensorine basildiginda kuzu ileri dogru hareket eder ve 3 saniye sonra durur.

* Kiklop yere oturur ve tizerine 2 adet Dokunma sensoéru takilmistir.

* Bir dokunmatik sensore basildiginda, bir kolu servo motor tarafindan kaldirilir ve diger kol
tarafindan indirilir.

* Koyun, tek gozlii dev kolunu kaldirdiginda ileri gonderilir.

P3 Bariyer

* Cyclops ve koyun ayridir

* Koyun kiiguk bir araba tizerine monte edilmistir ve agildiginda, kizilétesi sensorle Cyclops'un
kolunu algilayana kadar otomatik olarak ileri dogru hareket eder ve bu noktada durur

* Cyclops oturur pozisyondadir ve bir ses duydugunda g¢alismaya baslar.

* Kiklopun da koyunun gelisini algilayan bir kizilétesi sensori vardir, rastgele bir stire bekler
ve ardindan servo motor kullanarak kolunu bariyer gibi kaldirir.

P4 Cizgi izleme

« iki robot da P3'e benzer sekilde yapilmistir.

* Koyun, Cyclops'a ulasmak icin bir cizgiyi takip eden iki kizil6tesi sensére sahiptir. Cyclops'a
ulastiginda durur ve diger kizilétesi sensori kullanarak geri déner.

* Cyclops, koyunlarin gelisini algilayan, rastgele bir siire bekleyen ve ardindan kolunu bariyer
gibi kaldiran iki kizil6tesi sensére sahiptir.

* Koyun, cizgi izleme 6zelligi ile onu kliiklopsz'a yonlendiren iki kizilotesi sensor ile
donatilmistir. Orada durur ve diger kizil6tesi sensériin yardimiyla geri déner ve tekrar
ilerler.

* Kliklopsz'da bir kizilotesi sensér bulunur ve koyunu Ugiinci kez algiladiginda, kolunu bir
bariyer gibi kaldirir.




