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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!

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 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
cekin.

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:

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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Odaklanin :
* 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!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yaraticilik

* Sosyal beceriler * Konu - Vatandashk
* 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:
* 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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Adada
araya Odysseus,
Kikloplarla yasadiklari
Ardindan
strliyi  paylasirlar
Poseidon’un

bir

onlara

arkadaslariyla yeniden
gelen
maceralari
anlatir. Polyphemus’tan
caldiklari ve
Odysseus, ofkesini
yatistirmak umuduyla Zeus’a kurban
olarak bir ko¢ sunmaya karar verir.
Ertesi sabah Odysseus adamlarina
ayrilmaya hazirlanmalarini  emreder
donus

Yolculuklari

itaka’ya
baslarlar.
riizgarlarin
kralligi olan ylizen ada Aeolia’da
mola

ve yolculuguna
sirasinda,
hikiimdari  Aeolus’un

verirler ve Aeolus onlari
olaganiistii  bir
karsilar. Aeolus,
cocuguyla birlikte muhtesem bir
sarayda yasamaktadir. Birgok
ziyafet paylastiktan ve Odysseus’un
Truva Savasi
kahramanliklarini tartistiktan sonra,
karisi Penelope ve oglu Telemachus
ile yeniden bir araya gelmek igin eve
arzusuyla  hareket eden
Aeolus, ona degerli bir hediye sunar.
Ona, dogrudan Itaka’ya
gotiirecek olan riizgar harig, tlim
siddetli  riizgarlari  iceren  &kiiz
derisinden yapilmis bir sarap tulumu
verir. Aeolus, Odysseus’a bunu sir
olarak sarap
tulumunu agmamasini, aksi takdirde
her seyi kaybedeceklerini soyler.
Sicak vedalasmalarin ardindan
Odysseus adamlari,
dénme dolu

yolculuklarina devam ederler.

misafirperverlikle

karisi ve on iki

sirasindaki

dénme

onlari

saklamasini ve

ve evlerine

umuduyla olarak

Odaklanin

* Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup calismasini organize
etme

Karakter | Ozellikler Etkilesim

Odysseus Zeus'a bir kog
kurban eder
Ailesinin yanina,
evine donmek

istiyor

Gugld, cesur,

Denizciler Arkadaslariyla
yeniden bir araya

gelir

Gugld, yorgun

Odusseus'un
eve donme
arzusundan
etkilenir

Rizgarlarin kral
Ailesiyle birlikte
muhtesem bir
sarayda yasar

Oneriler

* Metindeki karakterleri,
ozellikle ana olay orgsdi,
karakter 6zellikleri,
duygular ve hareketlere
odaklanarak tanimlayin.

Karakter kartinin kullanimi:
Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:
¢ karakterin adini yazar
¢ ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. y
* ortamin unsurlarini

cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,

insa edilecek seyleri toplar

azar

* asamalari, araglari ve

malzemeleri izerinde diisiinir
Ogrenciler, karakterin her bir pargasi
icin daha fazla parga kullanabilirler.

Odysseus, denizciler, Aeolus

Z Z

kullanabilirler!
kartinin her bir pargasindan daha

Hareket etmek, yiiriimek,
yemek yemek, konusmak,
kayik kiirek gekmek

o~

Z z

fazla parga kullanabilirler! /

[
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Yaptigim sey:

Ada, saray, yemek masasi

P

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boliiminii pargalara

Adiniz

Uzerinde diisii

ayirin
Gerekli olan seylerin bir
listesini yapin
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Odaklanin
. *Metin anlama (D1)
Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC Dersin hedefleri:
robot seti (en az 1 Studuino ana kart, 2 DC motor, 2 . problem gbzme
servo motor, 2 dokunmatik sensor, 1 buzzer, 2
kirmizi LED, 1 IR fotoreflektor, 1 ses sensoru, slirticl *karar verme
raylari, disliler) *vicut imaj|

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Robotik karti nasil doldurulur?

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

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

* Robotu cesitli yapim/programlama yéntemleriyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!

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

* Tablonun her satirina gore, gramer agisindan dogru
cimleler kullanarak robotun galismasini hedef dilde

Adim aciklayin.

Sendeleme

Cighk
Teknik késede ilgili konular

2 * DC motor programlama (2.a, 2.b)

{— * Servo motor programlama
o v * Servo motoru belirli bir agiya hareket ettirme (3.a, 3.b)

;95 -"5”6“@ * Belirli sayida tekrarlanan hareketler (3.b)

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 parcalariyla
figlrler olusturun

i~

EqEgngog 0% * Dokunmatik sensorlerin kullaniimasi (4.a)

bl it i 8 eimlaii o * 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)

* LED'i yakma (5.a)

* Buzzer kullanma (6.a,b)

* IR Fotoreflektorln test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
: * Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)

\ * Ses sensorini test etme (9.a)

* Robotu sesle etkinlestirme (9.b)

\

Kral, kralige ve Kral ve Odysseus'un yer
Odysseus eksenel aldigi kukla tiyatrosu
olarak insa edilmis servo motorlarla
figlirler sahneye cikiyor

PROG1 PROG2

Kralice tarafindan
baslatilan kukla
tiyatrosu

Disli ve tahrik raylari
ile kukla tiyatrosu
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Kral, kralice ve
Odysseus eksenel
olarak insa edilmis
figlirler

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Koyunlarla yapilan numara

Kral ve Odysseus'un Kralige tarafindan
servo motorlarla ortaya tetiklenen kukla
ciktigr kukla tiyatrosu tiyatrosu

Disli ve tahrik raylari
ile kukla tiyatrosu

P1 Kraliyet sarayina ziyaret
* Kral, kralige ve Odysseus eksenel olarak insa edilmis figtirler
* Arka planda murettebat, 12 kraliyet boynuzu ve saray
* P2 Kukla tiyatrosu
P2 Bir kukla tiyatrosu insa edin
* On planda saray, kralige ve miirettebat
* Kral ve Odysseus, LED'leri tutan servo motorlarla ortaya ¢ikar
* Aralarinda yan yana iki kirmizi LED, kadeh kaldirmayi isaret etmek icin donisiimli olarak
yanip séniyor Zil, aksam yemeginin sesini temsil ediyor
P3 Kukla tiyatrosu
* P2'yve benzer sekilde, bir kukla tiyatrosu insa ediyoruz
* Hareket, kralige tarafindan kizil6tesi sensériin etkinlestirilmesiyle tetiklenir
* Kral ve Odysseus servo motorla ortaya ¢ikar ve birbirlerine yaklasarak kadehlerini
tokustururlar.
P4 Kukla tiyatrosu
* P2'yve benzer sekilde, kukla tiyatrosu insa ediyoruz.
* Hareket ses sensori tarafindan tetiklenir
* Kral ve Odysseus, disli sistemi DC motorla birbirlerine yaklasir, ardindan kadehlerini
tokusturur ve orijinal konumlarina geri dénerler.




