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Odaklanin:
* Diger konular- Doga bilimleri (D8)

bazi fikirler:
Kum veya irmik ve boya kullanarak ¢oél ile ilgili bir

Gorev 1: Biiyiik bir ¢6l hayal edin ve modelleyin! Fikir Pazar -
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.

kum resmi yapabilirler.
Hava ile kuruyan seramik veya hamuru, ¢akil
taslarini, plastik bitki ve hayvanlari, geri
donudstirtlmis malzemeleri kullanarak maket
veya diorama yapabilirler.
Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfalarini
inceleyin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Yasam becerileri

* ince motor becerileri ¢ Konu-—Sanat ve el

* Yaraticilik sanatlari

* Cografya Yetenek gelistirme
Sosyal beceriler

Gorev 3: Col biyosferinin 6zellikleri nelerdir?
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.

Daytime temperature
night-time
temperature
precipitation

wind

vegetation

fauna

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Collerin hava ozellikleri, bitki 6rtlisii ve faunasi
hakkinda Fikir Sayfasindaki tabloyu doldurun.

* Farkli ¢ollerle ilgili videolar izleyin ve bunlarin
ortak ve farkh ozelliklerini toplayin.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfasina

bakin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda

fotograflarini gekin.

Gelisim alanlari:

Odak noktasi:

* Konu-Doga Ek olarak:

* Elestirel distinme * Yaraticilik

* Yasam becerileri * Sosyal beceriler

* Uzamsal yonelim * Yetenek gelistirme

Ciktilar1 yonetme:

Tamamlanan fotograflari cevrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar
notlar almissa veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.
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Odaklanin:
* Diger konular- Doga bilimleri (D8)

Gorev 3: Kendi giines sisteminizi olusturun!
Kagit hamuru teknigini kullanarak bir giines
sistemi yapin!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Fikir Pazar — baazi fikirler:

* Gunes Sistemindeki gezegenlerin 6zelliklerini ve
siralarini tartigin!

* Balonlar ve kagit hamuru kullanarak gezegenleri
yapin!

 Ozelliklerine gére boyayin!

* Onlari dogru sirayla tavana asin!

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfalarini

inceleyin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

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

Ciktiy1 ydnetme:

Tamamlanan fotograflari cevrimici bir depoda diizenleyin veya bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar
notlar almissa veya ek fikirleri varsa, bunlari da ekleyin.
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Odaklanin:
* Diger konular- Doga bilimleri (D8)

Gorev 5: Fasulye filizleri yetistirin! Isik ve
sicakhigin fasulyelerin ¢gimlenmesine nasil etki
ettigini gézlemleyin!

Her ¢6ziim dogrudur!

Her tirli arag ve malzeme kullanilabilir!

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

cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Dz bir kaseye kalin bir tabaka islak pamuk
koyarak dort adet ayni filizlenme kabi hazirlayin
ve (zerine birkag kuru fasulye koyun!

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

Fasulyelerin nasil gelistigini gézlemleyin! Her giin
blytyen bitkilerin fotografini cekin!
Gozlemlerinizi bir tabloya kaydedin, fotograflar
cekin.

Fotograflardan bir zaman atlamali video
hazirlayin! (or.
https://www.youtube.com/watch?v=136VF7ZVy-o0 )

Farkh g¢é6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarini

inceleyin!

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Yasam becerileri * Sosyal beceriler

* Elestirel diistinme e Sorumluluk

* Doga * Yetenek gelistirme



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:

* Diger konular- Doga bilimleri (D8)

Dersin hedefleri:
* metin anlama

* problem ¢ézme
* karar verme

* grup ¢alismasini organize etme

Antoine de Saint-Exupéry, Kigiik
Prens’in ¢igegini, digerlerinden farkli
olan bu essiz cicegi nasil daha iyi
tanidigini anlatiyor. Onun
gezegeninde cicekler her zaman sade,
miitevazi, gecici ve iddiasizdi. Ama
gizemli bir tohumdan dogan bu cicek,
kendini glizellestirmek icin blyiik 6zen
gostermisti. Uzun bir siire gizlice
hazirlanmis, renklerini ve yapraklarini
ayarlamis, kendini  cekici hale
getirmisti... Ve sonunda glin dogarken
cicek actiginda, tiim ihtisamiyla
ortaya cikti, nazikge esnedi ve
daginik oldugu icin 6zir diledi.

Kiglk Prens hayran kalmisti. O
glizeldi, bunu biliyordu ve bunu
saklamaya c¢alismiyordu. Ancak ¢ok
gecmeden, bu zarif ¢icek kendini
kibirli, kaprisli ve biraz karmasik biri
olarak go6sterdi. Soguktan sikayet
etti, bir perde istedi, gezegeninde hig
kaplan olmamasina ragmen kaplanlari
uzak tuttugunu iddia ettigi
dikenleriyle &viindii. Genc ve iyi
niyetli Kiiclik Prens, nasil tepki
verecegini bilemedi. Kiz onu rahatsiz
etti, sucluluk hissettirdi ve siipheye
diistirdu.

Zamanla, yazara onun sozlerinin
kendisini ne kadar incittigini, onu ne
kadar yanlis anladigini itiraf etti. O,
sadece beceriksiz sézler, gurur veya
korku olan seyleri ciddiye almis ve
onun kendisini sevmedigini diisiinerek
ayrilmisti.  Derin  bir  sefkat ve
pismanlikla, onu dinlemek yerine ona
bakmasi gerektigini itiraf edecekti.
Onun kiigtik hilelerinin arkasinda sakl
olan utangac ve garip sevgiyi tahmin
etmesi  gerekirdi. Ama  sevmeyi
bilemeyecek kadar gen¢ oldugunu
soyledi.

Karakter Ozellikler

Kugik Saskin

Prens Geng ve iyi
niyetli
Sugluluk
duyuyor

ihtisam
Nazikge
esniyor

Guzel

Kibirli,
gururluy,
kaprisli ve
biraz karmasik
Dikenleri

vardi

Etkilesim

Nasil tepki
verecegini
bilmiyordu

Gulln sozlerinden
incindi

Nasil sevecegini
bilmiyordu

Kendini
guzellestirmek igin
buyik 6zen gosterir
Cicek acar

Guzel oldugunu
saklamaya galismaz
Sikayet eder

Karakter kartinin kullanimi:
Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:

® karakterin adini yazar

Oneriler

* Metindeki karakterleri,
Ozellikle ana olay orgisd,
karakter ozellikleri,
duygular ve hareketlere
odaklanarak tanimlayin.

* Glller hakkinda bilgi
toplayin.

¢ ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

® ortamin unsurlarini

gevre unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

® asamalari, araglari ve

malzemeleri Gzerinde disinir
Ogrenciler, karakterin her bir pargasi
icin daha fazla parga kullanabilirler.

kullanabilirler!

kartinin her bir pargasindan daha
fazla parga kullanabilirler!

PES

‘i,
N=T Adiniz,

i
Yaptigim sey:

- Adiniz

133

Ayrica sunlar da olmalidir:

Adiniz

Uzerinde dii

Kiiglik Prens, Giil

Cicek ag, konus, sallan

Giines, riizgar, kaplan

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boliimiinii pargalara
ayir

Gerekli seyler hakkinda bir
liste yapin
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Onerilen malzemeler

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

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

Odak noktasi:

* Diger konular- Doga
bilimleri (D8)

Dersin hedefleri:

e problem ¢bzme

* karar verme

* vlcut imaji

Oneriler

Yiiriimek, sendelemek

* Cocuklarla insanlarin ve hayvanlarin nasil hareket
ettigini tartisin

* Cocuklarin hareketlerinin asamalarini
gozlemleyebilmeleriicin birlikte bazi hareketler
yapin

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri
gosterin

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut parcalariyla
figlirler olusturun

Sallanma
Konusma

Robotik gorev kart: [
" vV

Robotum igin ihtiyacm olan parcalar

madﬁ~f~aﬂ
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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 farklilastirma igin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yéntemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

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

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdsteri

i et e Teknik késede ilgili konular
* DC motor programlama (2.3, 2.b)
* Dokunmatik sensorlerin kullanimi (4.a)
* LED'i yakma (5.a)
* IR Fotoreflektorln test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.€)
. Nesneyl algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)

Sallanan giil ile
kukla tiyatrosu

infra sensor
tarafindan tetiklenir

Sallanan giil ile
kukla tiyatrosu
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Sallanan giil ile
Sallanan giil ile kukla tiyatrosu
kukla tiyatrosu infra sensorle
tetiklenen

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Giil

Kiguk Prens ve Giil Kukla tiyatrosu. Gul,
eksenel olarak insa kirmizi bir LED ile
edilmis figlrler temsil edilmektedir

P1 Giiliin sulanmasini canlandirma

* Sahne, yapilmig Kiiguik Prens figlri ve gil ile canlandirilir.

* Kiguk Prens figlirinln kolu eksenel olarak hareket ettirilebilir

P2 LED ile geri bildirim

* Gezegen kukla tiyatrosu gibi yapilmistir

* GUlun ortasindaki kirmizi LED, agildiginda yanip séner

P3 Hareketli gicek

* Gul, bir DC motor lizerine insa edilmistir ve bir cerceve yardimiyla siirekli dénebilir.

* Robot agildiginda, gul hareket etmeye baslar ve ortasindaki LED yanip sdnmeye baslar

P4 Sensorle agilan robot

* Robot, P3'e benzer sekilde insa edilmistir, ancak 1 adet kizil6tesi sensor eklenmistir.

* Klick Prens kizil6tesi sensoriin 6niine yerlestirildiginde, robot hareket etmeye baslar, gl
hareket etmeye baslar ve ortadaki LED yanip sonmeye baslar
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