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Odaklanin:

* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Biiyiik bir ¢l hayal edin ve modelleyin!
Her ¢6ziim dogrudur!

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:

Kum veya irmik ve boya kullanarak ¢ol ile ilgili bir
kum resmi yapabilirler.

Hava ile kuruyan seramik veya hamuru, cakil
taslarini, plastik bitki ve hayvanlari, geri
donustiridlmis malzemeleri kullanarak maket

veya diorama yapabilirler.
Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir Sayfalarini
inceleyin!

Gelisim alanlari:
Odak noktasi: Ek olarak:
* ince motor becerileri ¢ Yasam becerileri
* Yaraticihk * Konu-—Sanat ve el
* Cografya sanatlari
Yetenek gelistirme
Sosyal beceriler

Daytime temperature

night-time
temperature
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Odaklanin:
* Metin anlama (D1)

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

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* @Gunes Sistemindeki gezegenlerin ozelliklerini ve
siralarini tartisin!
Balonlar ve kagit hamuru kullanarak gezegenleri
yapin!

 Ozelliklerine gére boyayin!

* Onlaridogru 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
Yaraticihik 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.

Gorev 4: Robotlarinizla Giines Sistemini kesfedin!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tlrlU arac ve malzeme kullanilabilir!

Idea Bazaar'daki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakabilirsiniz.

lo]

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Farkli tirde zemin robotlari kullanilabilir.

* Robotlarin ekran kullanmadan programlanmasi,
renk kodlamasi, yon tuslari, uygulama ile kontrol
vb. yontemlere dayali olabilir.

Robotu, gezegenleri dogru sirayla isaretleyerek
alanlarda hareket edecek sekilde programlayin!

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfasina

bakin!

Binalar insa edilirken ve tamamlandiginda

fotograflarini gekin.

Gelisim alanlar:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Uzamsal yonelim * Yasam becerileri

* Yaraticilik * Konu-BT

e Algoritmik disinme ¢ Yetenek gelistirme
* Sosyal beceriler
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Odaklanin:
* Metin anlama (D1)

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 sayfalarini

inceleyin!

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:

* Yasam becerileri * Sosyal beceriler

* Elestirel diisinme e Sorumluluk

* Doga * Yetenek gelistirme

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

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 — baazi fikirler:

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

e Seving, Uzlntd, korku, gurur, utang gibi duygulari
tasvir edin.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilani 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 yonelim
Yaraticilik

Ciktiy1 ydnetme:

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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Odaklanin:

* Metin anlama (D1)
Dersin hedefleri:

* metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup ¢alismasini organize

etme

Bir giin, Kiicik Prens bir elma
agacinin altinda kivrilmis bir tilkiyle
karsilasti. Tilki oynamak istemiyordu,
clnkd evcillestirilmemisti.
Meraklanan Kiicik Prens bunun ne
anlama  geldigini  sordu.  Tilki,
»evcillestirmek” demek bag kurmak,
birini dinyada essiz kilmak demek
oldugunu ~ agikladi. Ondan &nce,
birbirleri icin hicbir anlam ifade
etmiyorlardi. Ama birbirlerini
taniyarak, birbirlerinin eri
doldurulamaz hale geleceklerdi. Tilki
monoton  bir  hayat  slriiyordu:
tavuklari avliyordu ve insanlar onu
avliyordu. Her sey a[ynlydl. Ama
Kiicuk Prens onu ‘evcillestirirse, o
zamana kadar anlamsiz olan bugday
tarlalari bile ona gocugun altin sarisi
saclarini  hatirlatacak ve anilari,
Eﬁzelligi ve sefkati tasiyacakti.
tcik Prens tilkiyi evcillestirmeyi
kabul etti. Sabir, sessizlik, zamana
anlam katan, beklemeyi giizellestiren
klicik randevularin, ritliellerin
onemini 6grendi.
Her giin, veda etme zamani gelene
kadar biraz daha yakin oturuyorlardi.
Sonra tilki lzuldd. Adglayacagini
biliyordu. Ama pisman degildi. %Unkﬁ
artik  bir arkadasi vardi. Uclik
Prens’in sacglarini hatirlatan bugdayi
sevmeye baslamisti. Aralarinda
kurduklari bagi cok deger veriyordu.
Goriinmez ama c¢ok odnemli bir §ez
kazanmisti. Ayrilmadan 6nce, Kiici
Prens’e bir sir verdi: ”Insan sadece
kalbi ile net gorebilir. Onemli olan
seyler 6zle  gorilmez.,, Kigiik
Prens, hepsi kendisine benzeyen
gilleri tekrar gdérmeye gitti. Ama
artik anlamisti: Onun %ulil essizdi
¢linkli onu sevmis, ona bakmig, onu
korumus ve onunla zaman gegirmisti.
Onu  yeri  doldurulamaz  kilan,
aralarindaki bag ve ona ayirdigi
zamandi. Ve tilkiye veda etmek igin
eri dondugiinde, bu sirri sonsuza
adar yaninda tasidi:
evcillestirdigin  seylerden  sorumlu
olursun. Artik gillinden sorumlu
oldugunu biliyordu.

Karakter | Ozellikler

Kuglk Altin sarisi
Prens saglar
Merakli

Gugla,
yorgun

Etkilesimler

Sorar

Tilkiyi evcillestirir
Sabir, sessizlik ve
ritGiellerin
onemini 6grenir

Kivrilmis
Evcillestirilmek
istiyor

Aciklar

Her giin daha da
yaklasiyor

Karakter kartinin kullanimi:

Her 6grenci kendi karakter kartini doldurur:
® karakterin adini yazar

Oneriler

* Metindeki karakterleri,
ozellikle ana olay orglsd,
karakter ozellikleri,
duygular ve hareketlere
odaklanarak tanimlayin.

* ozelliklerini, hareketlerini, tepkilerini vb. yazar

® ortamin unsurlarini

cevre unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

® asamalari, araglari ve

malzemeleri Gzerinde disunir
Ogrenciler, karakterin her bir pargasi igin
daha fazla parga kullanabilirler.

kullanabilirler!

kartinin her bir pargasindan
daha fazla parga kullanabilirler!
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Ne Adiniz.

i
Yaptigim sey:

- Adiniz

133

Ayrica sunlar da olmalidir:

Adiniz

Uzerinde dii

Kiigiik Prens, Tilki

Hareket et, yiirii, konus,
hikayesini anlat

Col, agag

Hikayenin ana eylemleri
Gerekli medya dosyalari
Metin boliimiinii pargalara
ayir

Gerekli olan seylerin bir
listesini yapin
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Odaklanin:
* Metin anlama (D1)

Onerilen malzemeler Dersin hedefleri:
* ArTeC bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC * problem ¢dzme
robot seti (en az 1 Studuino ana kart, 2 DC
motor, 1 servo motor, 2 dokunmatik sensor, 1 . ) )
buzzer, 2 kirmizi LED, 2 IR fotoreflektor) *vucut imaji
* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu
* Kalem

#.RDESEN | (1C(JK PREN S

e karar verme

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

* Cocuklara hareket halindeki anatomik mankenleri tasarlayin!
gosterin * Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut parcalariyla * Tablonun tiim situnlarinin doldurulmasi gerekmez,
figtirler olusturun sadece robotun 6zel calismasiyla ilgili olanlar

doldurulmalidir.

Adim * Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun

Oturma calismasini hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi

Kuyruk sallama acisindan dogru ciimleler kullanin.

ﬁ/‘_
P,

wr | Teknik késede ilgili konular
m .J - ; = * DC motor programlama (2.a, 2.b)
El %t‘ bl * Servo motor programlama
il @y U * Servo motoru belirli bir agiya hareket ettirme (3.3, 3.b)
e e e T T LB [y * Belirli sayida tekrarlanan hareketler (3.b)
* Dokunmatik sensorlerin kullanilmasi (4.a)
* 4 dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* LED'i yakma (5.3)
e obotuman sk obuacags Bl i * Buzzer kullanma (6.a,b)
i * IR Fotoreflektorln test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
* Nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)

\

N

Tilkinin kuyrugunu Tilkinin kuyrugunu
sallamasi duygularini sallamasi ve sesi
gosterir duygularini gosterir

Oneriler

Yiirimek, sendelemek

* Cocuklarla insanlarin ve hayvanlarin nasil hareket
ettigini tartisin

* Cocuklarin hareketlerinin asamalarini
gozlemleyebilmeleriigin birlikte bazi hareketler

yapin

Kiglk Prens eksenel
olarak insa edilmis
figar, Tilki disliler
Gizerinde yuvarlanir

PROG1 PROG2

Tilki Kliglik Prens'e
gittikce yaklasir
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Kiguk Prens eksenel
olarak insa edilmis
figlir, Tilki disliler

Tilkinin kuyrugunu
sallamasi duygularini
gosterir

Tilkinin kuyrugunu
sallamasi ve sesi
duygularini gosterir

Tilki, Kliglik Prens'e
gittikce yaklasir

lizerinde yuvarlanir

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tilki

P1 Programlama olmadan hareket eden bir yapi

* Kiiglik Prens, bir aks kolu ile inga edilmistir

* Tilki, pil tutucusuna bagl 1 adet DC motorla ¢alistirilir

* Pil tutucu acildiginda tilki calismaya baslar, kapatildiginda tilki durur

P2 Hareketlerle duygulari ifade etmek

* Kiiclik Prens, bir aks kolu ile yapilmistir

* Tilki bir robot tabani lizerine insa edilmistir, 1 servo motor kuyrugunu hareket ettirir,
yavas hareket korkuyu ifade eder

* Robot agildiginda motor otomatik olarak ¢alismaya baslar.

P3 Hareketlerle duygulari ifade etme

* Kiiglik Prens, bir mil kolu ile yapilmistir.

* Tilki bir robot tabani lizerine insa edilmistir, robot otomatik olarak calismaya baslar.

* 1 servo motor kuyrugunu hareket ettirir ve ardindan Kiiglik Prens'e dogru yavasca
hareket ederek onunla arkadas olmak istedigini gosterir.

* Son olarak, zil sesi duyulur

P4 isbirligi yapan robotlar

* Kiiglik Prens bir robot tabani izerine insa edilmistir

* Tilki de bir robot tabani tizerine insa edilmistir, robot otomatik olarak ¢alismaya baslar.

* Tilki, korkusuzlugunu géstermek igin birkag kez ileri ve geri hareket eder ve sonunda
Kiguk Prens'in yaninda kalir ve dostlugunu gostermek icin Buzzer'i yanip sondirr.
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