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PAUL SOKAK COCUKLARI
SAVAS PLANI(Ts)

Odaklanmak:
*Fizik (D7)

Gorevl: Sinifin veya Grund'un bir haritasini gizin!
Birbirinize meydan okuyun: bir noktadan digerine
gidin!

Ogrenciler, nesnelerin oranlarini ve mesafelerini
Olctliklerinden emin olarak haritalar olustururlar.
Her ¢oziim iyidir!

Her tlrll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

« Ogrenciler meydan okuma kartlari hazirlayabilir
(6rnegin, beyaz tahtadan 6gretmenin masasina
gecin!) ve onlarla oynayabilir
Ogrenciler birbirlerine talimat vermelidir
(Devam et, Saga dén vb.)

Once sinifta gercekten hareket edin, ardindan
haritada izleyeceginiz rotayi gosterin!

Farkhi ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

| §i

LIBRARY

WHITEBORED
11

X
% COMPUTERS
| WRITING =
M z

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu
* Bilgiislemsel disinme  — Cizim, BT

* Dikkat. * Yaraticilik

Gorev2: Bir mancinik, bir kasnak, bir asansor, bir
vida veya diger basit makineler olusturun!
Ogrenciler basit makineler hakkinda “yaparak
ogrenir”

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazar — bazi fikirler:

» Ogrenciler basit makineleri arastirmali ve
bazilarini insa etmelidir

* Geri donustlrilmis malzemeler (6rn. Teneke
kutular, spatula, karton kutular vb.) kullanilabilir.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
* Konu konsantrasyonu ¢ Yaraticilik
— Fizik * Yetenek gelistirme
* ince motor beceriler
* Yasam becerileri.

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliylk bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
karar verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.
Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adini iceren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:

* Fizik (D7)

Dersin amaglari:

* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Paul Street Boys, Grund icin Kizil Gémleklilere karsi bir savasa hazirlaniyordu.

Baskanlari Boka, savas planini ¢ocuklara agikladi.

”ﬁ ve B :I;iimenleri (bu, Paul Caddesi tarafindaki ordu), Kirmizi Gémleklilerin yaklastigini gérdiikten sonra kapiyr acacak.”

” ¢ $unu‘u

»Evet, agacaksm. Onlardan saklanmayacagiz ¢iinkii onlarla savasmak istiyoruz.

Yani, dedigim gibi, kapiyr acacak ve birliklerinin %irmesine izin vereceksiniz. Son adamlar igeri girer girmez onlara saldiracaksiniz.
Ayni zamanda, 4, 5 ve 6 numarali kaleler onlari bombalamaya baslayacak. Onlari kovmak icin her tirld ([;abayi Gstereceksiniz,
bundﬁ basarl'(ls_lz. olursaniz, en azindan 3, 4, 5 ve 6 numarali kalelerin olusturdugu hatti kirmalarini ve kalede 'kalmalarini

engelleyeceksiniz.

Di§er o);du, Maria Caddesi’ndeki ordu (C ve D Bélﬁmlerih Maria Caddesi’ne bir devri{e gbnderecek. Diger kirmizi gomlekliler

ordusu o bélgede ortaya ciktiginda, tlimenleriniz savasa hazir bir sekilde siraya girmelidir. Kirmizi gémlekliler biiyik kapidan

gectikten sonra, her iki bolim de aceleci bir geri gekilmeyi yeniyormus gibi yapacak. Iste, haritaya bakin... Ne demek istedigimi
anliyor musun? C Tiimeni vagon kuliibesine carpacak...”

»Qte yandan, D Béliimi Jano’nun kuliibesine carpacak. Kirmizi Gomlekliler dogal olarak buharli testerenin her iki tarafinda da

tog;f\caklark. Ancak testerenin arkasinda 1, 2 ve 3 numarali kalelerle yiiz ylize gelecekler. Bunlar bir anda bombardimana
aslayacak.

Biri végon kultibesinden, digeri Slovakyali’nin kuliibesinden olmak tizere iki tiimen ortala cikacak ve diismana arkadan saldiracak.
Cesurca savasirsaniz, disman dar bir kdseye cekilmek zorunda kalacak ve teslim olmak zorunda kalacaktir. Aksi takdirde, onlari

kuliibeye siirecek ve kapiyi lizerlerine sﬁr%\uleyeceksiniz.

Bu yapildiktan sonra, C ve D Bélumleri, A ve B Bolimlerinin yardimina kosacaktir. 1 ve 2 numarali kalelerin birlikleri,
bombardimani daha da yogunlajtlrmak ig:lin ayni anda 4 ve 5 numarali kalelere girecekler. Bundan sonra, A, B, C ve D Tumenleri,

diismani Paul Street kapisina dogru zorlamasi gereken saglam bir saldiri hatti olusturacak. Ve bdylece onlari kovmak zorunda

kalacagiz! Bu kadar acik mi?”

Oneri. Karakter karti nasil kullanilir?:
Savas planini anlayin. Her 6grenci kendi Karakter kartini
* Grund'un modelini metindeki haritaya gore doldurur:

olusturun * Karakterin adini yazar

‘ Savag_plamm anlayin! * Ozellikleri, hareketleri, tepkileri
* Ogrenciler Hikaye sablonunu

kullanabilir. Savasin asamalarini
cizmeliler (birliklerin konumu ve
faaliyeti)

Ogrenciler savasin bir akis semasini
gizebilirler. Savasin bolimlerini, zaman
icindeki siralarini ve birbirleriyle olan
baglantilarini, yedekleme planlarini
toplamalilar..

* Kliguk figlirler olusturun ve savasi oynayin.

Bu savas plani neden iyiydi??

* Bir eylemi planlamanin yonlerini tartisin
(baskalarinin dustince ve eylemlerinin yani
sira nedenleri ve sonuclari da dikkate almak, Kirmizi gomlekli
ishirligi Gizerine insa etmek vb.) Di,:;‘am atam rob it erkekler

* Alternatif savas planlari belirleyin!

Birlikler A, B, C, D,
E1l..6
Mancinik
Bayrak
Kapi
* Cevrenin unsurlarini, diger — ) e—
aksesuarlari, insa edilecek seyleri Kosmak
toplar Doviismek.
* Robotun yapiminin asamalari, araglari/| Bombardiman
ve malzemeleri Gzerinde disundr. Kafes igi.
Ogrenciler, gerekirse Karakter Atmak
kartinin her bir pargasindan ey A A—
daha fazla parga kullanabilir! Grund Kéyii
Odun yiginlari -
labirent
Grund'daki Binalar
Paul Steet erkekler

ol
N o8

sunlan

Hikayenin ana

o ‘v eylemleri Metin
Onerilen malzemeler. — segmentini

* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet set) parcalara ayirin

* Karton, kutular, geri donustirilmis
malzemeler, diger yapi setleri

* Renkli kagitlar, kalemler, keskin kalemler

ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin Gerekli

medya dosyalari
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. Odaklanmak:
Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC * Fizik (D7)
robotik seti (1, 2 veya daha fazla Studuino Dersin amaglari:
anakart, 2 PC moEor, tekerlek, 2 ser\{p motor, 1 eince motor becerileri,
Dokunmatik sensor, 1 IR Fotoreflektor, 2 LED, 1 «Probl v
Buzzer) roolem cozme,
» Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye *karar verme
konusu *Yasam Becerileri
* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu
* Kalem

Robotik kart nasil doldurulur? Oneri .

* Robotun "etkinligini" ve programlama * Manciniklarin nasil galistigini tartisin
karmasikligini, Karakter gérev kartina, * Bayrak kaldirmanin teknik olanaklarini tartisin, dgrencilerin
gelisimsel amaca ve ¢cocugun farkh ¢oziimler hakkinda fotograf toplamasini saglayin
becerilerine uyan programlama * Askeri trompet sinyallerini tartisin, 6grencilerin internetten
seviyesine gore segin. ses dosyalari toplamasini saglayin

* Gerekirse daha fazla Robotik kart « Ogrencilerden savag sahnesinin sadece bir kismini inga
doldurulabilir (agiklama veya etmelerini saglayabilirsiniz
farklilastirma igin)). * VEYA

* Tim grup bu sahnede birlikte calisabilir. Ogrencileri gruplara
ayirin ve her birlik ve savasin her asamasi igin robotlar insa
etmeli ve programlamalidirlar. Savas planina gore bir hat
boyunca hareket eden birlikler, manciniklar, agilan kaplilar,
bayraklar vb. olabilir.

:ﬁ /; Teknik kosedeki ilgili konular.

.w,-\ * DC motorun programlanmasi.
) * Motoru birkag kez sarmak(2.a, 2.b)

* Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak(4.b, 4.c)
* Servo motorun programlanmasi.

* Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi(3.b)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi(4.a, 4.b, 4.c)
* IR Fotoreflektorin test edilmesi ve programlanmasi(7.a)

* Bir nesneyi algilamak icin bir IR Fotoreflektor kullanma(7.e)
* LED'i kullanma(5.a)

* Yanip sonen (5.b)
* Buzzer'i Kullanma(6.a, 6.b)

o~

\I Mermi kovasina Odun yiginlari,
konuldugunda figlirler, mancinik ve
mancinik ¢alismaya hareket ederken
baslar Islik calarak trompetini Gfleyen
veya alkislayarak trompetgi ile Grund'u
baslayan bir trompetgi, insa etmek.
trompetini tUfleyerek
Grund'un Gzerinde Bir diregin Uzerinde
hareket eder bir bayrak yukseliyor.

PROG1 PROG2 PROG4

Mancinik kolu
Kol
Oynatma sinyali

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:

Grund'un Dokunmatik
modellenmesi, sensor tarafindan
minifigtrler, mekanik kontrol edilen
mancinik mancinik
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Mermi kovasina
konuldugunda Odun yiginlari, figirler,
mancinik calismaya mancinik ve hareket
Grund'un Dokunmatik baslar ederken trompetini ifleyen
modellenmesi, sensor tarafindan Ishk calarak veya trompetci ile Grund'u insa
minifiglrler, mekanik kontrol edilen alkiglayarak baglayan etmek.

mancinik mancinik bir trompetci,
trompetini tfleyerek Bir diregin tizerinde bir
Grund'un lzerinde bayrak yukseliyor.
hareket eder

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Grund'daki savas

P1 Grund'u mekanik bir mancinikla inga edin.

* Build The Grund — odun yiginlari, kictk figlirler, binalar, kapilar vb.

* Bir aks tizerinde donen mekanik bir mancinik insa edin.

* Aksi firlatma kolunun gesitli noktalarina takin ve merminin her bir
noktada ne kadar uzaga firlatilabilecegini gorin.

P2 Kontrollii bir mancinik insa edin.

* Mancinik bir servo motor tarafindan hareket ettirilmelidir

* Dokunmatik sensoére basildiginda baslar

* Baslatma sirasinda bir LED yanip sonmelidir

* Firlatmadan sonra, kol otomatik olarak baslangi¢c konumuna geri
getirilmelidir

P3 Yiik kontrollii bir mancinik ve bir trompetgi insa edin.

* Mancinik bir servo motor tarafindan hareket ettirilmelidir

* Bir mermi kovasina konulduktan sonra firlatiimaldir - bir IR
Fotoreflektor onu algilamahdir
Bagslatma sirasinda bir LED yanip sdnmelidir
Firlattiktan sonra kol otomatik olarak baslangi¢ pozisyonuna geri
getirilmelidir

* Bir robot araba yapin ve lizerine bir trompetgi ekleyin.

* Trompetcinin kolu bir servo motor tarafindan hareket ettirilir —
trompeti tutan elini kaldirabilir
Hareket ederken, trompetini Gflemeli — Buzzer ile bir melodi
calmalidir

* Trompetgi, bir Ses sensoru ile algilanan islik veya alkislama ile
baslatilmalidir.

P4 Savasi oynamak.

* P1-P3'te listelenen tim nesneleri ve robotlari olusturun

* Bayrakh bir bayrak diregi insa edin

* Bayrak kaldirma mekanizmasi bir servo motor, bir disli ve bir tahrik
rayindan yapilabilir

* Yikseltme, bir Dokunmatik sensoére basildiginda baslar.




