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Odak noktasi:

*Yaraticilik (D10)

Gorev 1: Biiyiik bir ¢l hayal edin ve modelleyin! Fikir Pazar — baazi fikirler:

Her ¢6ziim dogrudur! *  Kum veya irmik ve boya kullanarak ¢ol ile ilgili bir

Her tirll arag ve malzeme kullanilabilir! kum resmi yapabilirler.

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini Hava ile kuruyan seramik veya hamuru, cakil

kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya taslarini, plastik bitki ve hayvanlari, geri

¢ocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz. dondstlrilmis malzemeleri kullanarak maket
veya diorama yapabilirler.

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yasam becerileri

* ince motor becerileri ¢ Konu-Sanat ve el

* Yaraticilik sanatlari

* Cografya Yetenek gelistirme
Sosyal beceriler




f#.RDEOEN | KUCUK PRENS
BANA BIR KOYUN, &
Clz (T1) ™

Odak noktasi:
*Yaraticilik (D10)

Gorev 3: Kendi giines sisteminizi olusturun! Fikir Pazar — baazi fikirler:

Kagit hamuru teknigini kullanarak bir giines * Gunes Sistemindeki gezegenlerin 6zelliklerini ve
sistemi yapin! siralarini tartisin!

Her ¢6ziim iyidir! * Balonlar ve kagit hamuru kullanarak gezegenleri
Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir! yapin!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini  Ozelliklerine gére boyayin!

kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya * Onlari dogru sirayla tavana asin!

¢ocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz. Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfalarini
inceleyin!

Geligim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yasam becerileri
ince motor becerileri ¢ Konu - Sanat ve el
Yaraticihk sanatlari
Cografya Yetenek gelistirme
Matematik Sosyal beceriler

Ciktiy1 ydbnetme:

Tamamlanan fotograflari cevrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar
notlar almissa veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.




g, RIDEbi

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

KUCUK PRENS
BANA BIR KOYUN'
Clz (T1)

Odak noktasi:

* Yaraticilik (D10)

Gorev 5: Fasulye filizleri yetistirin! Isik ve
sicakhgin fasulyelerin cimlenmesine nasil etki
ettigini gézlemleyin!

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.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Duz bir kaseye kalin bir tabaka i1slak pamuk
koyarak dort adet ayni filizlenme kabi hazirlayin
ve Uzerine birkac kuru fasulye koyun!

4 kaseyi farkh sicaklik ve 1sik kosullarina sahip 4
farkh yere yerlestirin!

Fasulyelerin nasil gelistigini gozlemleyin! Her glin
biylyen bitkilerin fotografini cekin!
Gozlemlerinizi bir tabloya kaydedin, fotograflar
cekin.

Fotograflardan bir zaman atlamali video
hazirlayin! (or.
https://www.youtube.com/watch?v=I136VF7ZVy-0 )

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Yasam becerileri * Sosyal beceriler

e Elestirel diisinme e Sorumluluk

* Doga * Yetenek gelistirme

GoOrev 6: Duygular yiizde nasil gériiniir? Bu yiiz
ifadeleri hangi duygulara karsilik gelir?

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.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Modelleme kilini kullanarak Fikir Sayfasinin
sayfalarindaki kafalarda farkl duygulari gosteren
ylzler yaratin!

* Seving, Uzlintd, korku, gurur, utang gibi duygulari
tasvir edin.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarini

inceleyin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda

fotograflarini gekin.

Gelisim alanlari:

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

Ciktilar1 yonetme:

Tamamlanan fotograflari cevrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar
notlar almissa veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.



https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
https://www.youtube.com/watch?v=I36VF7ZVy-o
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Odak noktasi:

* Yaraticihk (D10)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup calismasini organize
etme

Havaci Antoine de Saint-Exupéry, | |Karakter |Ozelliler | Etkilesim Oneriler

uzun sijre‘ .tek basina ya§a.d'gm'3 Kuguk Yumusak ses | Havaciyi uyandirir * Metindeki karakterleri,
diisiincelerini  paylasacak kimsesi Prens Kaybolmus, |Ona bir koyun Ozellikle ana olay 6rgusd,
olmadigini, ta ki bir giin ucag yorgun veya | ¢izmesini ister karakter 6zellikleri,
medeniyetten uzak, Sahra Coli’niin susamis istegini tekrarlar
ortasinda bozulana kadar anlatir. degil

Sekiz glin yetecek kadar suyu Sakin, ciddi

vardir. Kumlarin tzerinde uykuya Mutlu

dalar, denizde mahsur kalmis bir
kazazedenin hissettiginden daha | |Havaci  |Kendini Ucagi ¢Glde
fazla yalmzlik hisseder. Ama safak yalniz bozulur
vakti, yumusak bir ses onu hisseder Koyun ¢izmeye
uyandirir.  Bu  bir  hallsinasyon 3askin Galisir
degildir: ciddi bir ifadeyle kiiciik bir acele ediyor
cocuk onun Onlinde durur ve
kibarca »Liitfen... bana bir koyun
giz” der.

duygular ve hareketlere
odaklanarak tanimlayin.

* Hayal gliciiniin ne anlama
geldigini tartigin.

Karakter kartinin kullanimi:

Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:

* karakterin adini yazar

Saskinlik icinde, anlatici bu garip * dzelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

goriintiinlin anlamini anlamaya * ortamin unsurlarini

calisir. Cocuk kaybolmus, korkmus cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,

veya susamis gorinmiiyor. Sadece insa edilecek seyleri toplar

sakin bir ciddiyetle istegini * asamalari, araglari ve

tekrarlar. Biraz sinirlenmis olsa da, malzemeleri lizerinde disiiniir Kiigiik Prens, Koyun, Kutu
adam bir koyun ¢izmeye calisir, Ogrenciler, karakterin her bir pargasi
ancak her c¢izimi reddedilir: biri icin daha fazla parga kullanabilirler.
hasta, digeri koc, bir digeri ise cok kullanabilirler!

yaslidir. ~ Motor  tamirine  geri | | kartinin her bir parcasindan
donmek icin acele eden anlatici, bir daha fazla parga kullanabilirler!
kutu c¢izer ve koyunun icinde | .
oldugunu  sdyler.  Siirpriz  bir o i
sekilde, gocuk cok sevinir. "

Yetiskinlerin goremedigi seyi gorir:

kutunun icinde uyuyan mikemmel — Col, agag, Havaci
bir koyun.

Ag, kapat, kutuya gir

Yaptigim sey:

Boylece, colin bu sakin kdsesinde,
anlatici Kiiclik Prens ile tanisir;
baska bir diinyadan gelen, gizem Hikayenin ana eylemleri
dolu, diinyayr yetiskinlerin uzun Gerekli medya dosyalari
zamandir unuttugu goézlerle gdren Metin béliimiinii pargalara
bir varlik. ayir

Gerekli seyler hakkinda bir
liste yapin

Adiniz

Uzerinde diigiinii
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Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC
robot seti (en az 1 Studuino ana kart, 1 servo
motor, 2 dokunmatik sensoér, 2 kirmizi LED, 1 IR
fotoreflektor)

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneriler

Yiirlimek, sendelemek

* Cocuklarla insanlarin ve hayvanlarin nasil hareket
ettigini tartisin

* Cocuklarin hareketlerinin asamalarini
gozlemleyebilmeleriigin birlikte bazi hareketler
yapin

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalariyla
figlirler olusturun

Ag
Kapat

2 [
i | ,
- 5

Robotum igin ihtiyacm olan parcalar:

u_a5 :‘% usz - ‘a5

Odak noktasi:

* Yaraticilik (D10)
Dersin hedefleri:
* problem ¢dzme
* karar verme

* vlcut imaji

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
acitklama veya farklilastirma 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
calismasini hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi
acisindan dogru climleler kullanin.

R %%

() A —
@

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigm: gBsteriyorum:

T S

iste robotumun nasil calisacagi: HEISAR g tellenennt ten

)

Teknik késede ilgili konular

* Servo motor programlama
* Servo motoru belirli bir aglya hareket ettirme (3.a, 3.b)
* Belirli sayida tekrarlanan hareketler (3.b)

* Dokunmatik sensdrlerin kullanilmasi (4.a)

* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.3, 7.c, 7.€)
* Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektér kullanma (7.d, 7.e)

N

y

Kizilotesi sensorle
kontrol edilen kutu
kapatma

Rastgele bir siire
acik kalan kutu
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Kiglk Prens koyunu,
kutu ve palmiye agaci Servo motorla agilan Rastgele bir stre
eksenel olarak insa kutu acik kalan kutu

edilmis figlrlerdir

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Kutudaki koyun

Kutu kapatma, infra
sensor ile kontrol
edilir

P1 Kuklacilik

* Sahnedeki karakterler olusturulur: Kliglik Prens, koyun, kutu, palmiye agaci

* Eksenli hareketli kol, kutunun kapisi eksenlerle agilir

* Hareketli figlirlerin bulundugu sahne

* Sahnenin kuklacihig

P2 Diigmeye basildiginda kutu agilir

* Kutu, servo motorlu basma digmesi ile agilir

* Kutunun kapagi kapanir ve zil sesi duyulur

P3 Kutusu rastgele bir siire acgik kalir

* Kutu, basma diigmesi ile servo motorla acilir

* Kutu, basma diigmesi ile acilir.

* Programda, kutunun acik kalma siresini kontrol etmek icin rastgele sayi tireteci kullanilir ve
kutu kapandiginda Buzzer sesi ¢ikar.

P4 Kizilotesi sensorlii kutusu

* Kutu, basma diigmesi ile servo motorla acilir

* Kutu, basma diigmesi ile aclilir.

* Kutunun kapisi, kutuya yerlestirilen 1 kizilotesi sensérle kapanir

* Rastgele sayi Ureteci tarafindan kontrol edilen rastgele bir slire gectikten sonra kutunun
kapisi agilir ve koyun gikarilir

* Koyun kizilétesi sensérden kagar ve kutunun kapisi kapanir
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