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LISA VE LOTTIE
BURUN ISIRMA HAKKINDA (T1)

Odaklandigi konular:
* Bilgisayar diisinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 1: Bir yaz tatili icin tipik aksesuarlar nelerdir?

Bir yaz kampina kesinlikle hangi seyleri géturirdiiniz?
Neden?

Bu Dobble oyununda kitaptan bazi kamp esyalari ve tabii
ki diger nesneleri ve insanlari topladik. Dobble oynayin,
bu harika oyunu taniyin.

Daha biiylk cocuklar kendi oyunlarini tasarlayabilir ve
Dobble oyununun matematigine ¢evrimigci olarak
bakabilirler.

Tim ¢ozlimler dogru!

Fikir pazari — baz fikirler:

Dobble oyununu tanimak

Kendi Dobble oyununuzu yapmak
Cizimlerin yapilmasi ve toplanmasi
Bilgisayar grafikleri olusturma

Cesitli g6ziimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular: Ayrica:

* ince motor becerileri * Dikkat

* Yaraticihk * Ders odagi — Matematik

* Kelime dagarciginin * Yetenek gelistirme
gelistirilmesi

Sonuglar nasil yonetilir:
Bitmis oyunu bilgisayariniza kaydedin. Diger gruplara
gorev olarak atayabilir veya 6rnek olarak gosterebilirsiniz.

Gorev 2: Jingle — Miizik besteleme

ikizlerin babasi Bay Ludwig Palffy, meslegi besteci ve
orkestra sefidir.

Besteci rollinli Ustlenen 6grenciler, kiiglk bir mizik
parcasl, bir jingle yaratmahdir. Ogrenciler bir tiriin seger
veya kendi Urlinlerini icat eder.

Daha sonra Urinin karakteristik 6zelliklerini toplar ve
bunlara gére uygun bir reklam slogani yazarlar. Orijinal ve
hatirlamasi kolay olmalidir.

Ogrenciler reklam sloganini kafiyeli yaparlar. Sloganlari
icin uygun bir ritim ve nihayet bir melodi dlsundrler.

Fikir pazari — baz fikirler:

. Bir reklam slogani olusturma
. Kafiye
. Muzik besteleme

Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular: Ayrica:

* Dil gelisimi e Takim galismasi

e Kelime dagarciginin * Ders odagi—ana dili,
gelistirilmesi miuizik

+ Isitsel dikkat Yetenek gelistirme

Sonuglar nasil yonetilir:

Ogrenciler, muhtemelen enstriimantal eslikte, sinifa
jingle'l gerceklestirirler. Bir ses kaydi yapin ve
bilgisayariniza kaydedin.

Notalar yazabilen yetenekli 6grenciler, melodiyi yazin!
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Odaklandigi konular:
* Bilgisayar diisinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 3: Pamuk képek

Mahkeme meclisi tiyesi Bay Strobl'un Peterkin adinda bir
kopegi var.

Ogrenciler pamuk ipligi ve corap kullanarak kendi
kopeklerini yapacaklar. Dolgu maddesi olarak pamuk
yln, plastik grantller veya dogal malzemeler kullanihr.

Tiim ¢o6ziimler dogru!

Fikir pazari — baz fikirler:
* Kendin yap gorevi, tekstil ve iplik ile

Ayrintilar ve tam agiklama fikir sayfalarinda bulunabilir!
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Gelisim alanlari:
Odakta:

e ince motor becerileri
* Yaraticilik

e Seridislinme

Ayrica:
Dikkat

e Konu odagi —
Cizim

Sanat,

Sonuglar nasil yonetilir:

Bir kopek gosterisi diizenleyin! Fotograf cekin. Ogrenciler
bitmis eserleri eve gotirebilirler.

Gorev 4: Tam olarak nerede yasadigimizi belirleyelim,
bir harita ile galisalim

Ogrenciler tam olarak nerede yasadiklarini (galaksi ->
glines sistemi -> gezegen -> kita -> eyalet ->...)
tanimlamayi ve kagit bardaklardan istiflenebilir bir kule
oyunu yapmayi 6grenirler. Fikir pazarinda zanaat
talimatlari ve sablonlari bulabilirsiniz.

Lisa ve Lottie'nin hikayesini zaten bilen daha buyik
dgrenciler, kér harita ile calisabilirler. ikamet yerlerini ve
romanda bahsedilen sehirleri bir Avrupa haritasi Gizerinde
isaretlerler.

Bohren Goli'ndeki Bohrlaken'in agiklamasi bizi daglarla
cevrili sirin bir kdye gotiriiyor. Ogrenciler bir Avrupa
haritasini inceler ve bu kurgusal kasabanin nerede
olabilecegini tartisirlar.

Fikir pazari — baz fikirler:

* Kule oyunu yapmak

* Kor haritayla ¢alisma

* Avrupa haritasini incelemek, Bohrlaken'in yerini
tartismak

Cesitli g6zlimlerin ayrintilan Fikir Sayfalarinda

bulunabilir.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Dil gelisimi ¢ Takim galismasi

¢ Uzamsal oryantasyon * Konu odagi — Cografya
* Dikkat *  Yetenek gelistirme
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Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis oyunun fotografini cekin. Ogrenciler gozlikleri
saklayabilir, ancak daha kicluk 6grencilerle yapilan
oturumlarda da kullanabilirsiniz.

Birlikte calisan 0Ogrencilerin  fotograflarini  ¢ekin ve

Uzerinde calistiklari haritalari tarayin.
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Gorev 5: Bir yemek kitabi derleyin!

Lisa, Minih'te kiz kardesi roliinii oynamaya calisir. Bu, hi¢
de kolay olmayan suyu pisirmeyi icerir.

Ogrenciler en sevdikleri tariflere gore bir yemek kitabi
derleyebilirler.

Tiim ¢oziimler dogru!

Fikir pazari — baz fikirler:

* Tek tip tarif sayfalarinin olusturulmasi

* Yemek tarifleri ve resimler icin web'de arama yapin
e Cevrimici programlarla bir fotograf kitabi derleyin
Ayrintilar ve olasi bir yemek kitabi sayfasi fikir
sayfalarinda bulunabilir!

Gelisim alanlari: Ayrica:
*  Konu odagi— BT, Kat
hizmetleri ve yemek

pisirme, yasam becerileri

Odakta:

 ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Dikkat

Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis yemek kitabinin sayfalarini tarayin veya tarif
koleksiyonlarinin fotograflarini ¢ekin.

Gorev 6: Menii tasarimi

Ogrenciler Imperial Hotel icin kurgusal bir meni

olusturabilirler.

Avusturya ve Viyana spesiyalitelerini birlikte inceleyin,
internette arastirma yapin. Daha blyik 06grenciler igin,
yemeklerin isimlerini ana dil derslerine uyarlayabiliriz, 6rnegin
mikemmel katilimcilar: "kizarmis patates dilimleri", "alevli
muz", "kizarmis kegci peyniri" vb.

Ogrenciler, Avusturya yemeklerini kendi {lkelerinin tipik
yemekleriyle karsilastirirlar.

Benzerlikler nelerdir, farklar nelerdir?
Her iki Glkede de ayni sekilde hazirlanan yiyecekler var mi?

Kendi Ulkelerinde Avusturya menseli olabilecek yiyecekler
var mi?

Fikir pazar — bazi fikirler:

* Meninin derlenmesi
* Kendi llkenizin yemeklerini Avusturya spesiyaliteleriyle
karsilastirin

Cesitli ¢oziimlerin ayrintilar Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

Gelisim alanlari:
Ayrica:
Odakta: e Takim galismasi
* Dil gelisimi e Konu odagi — Dilbilgisi,
* Yaraticilik BT, Kat hizmetleri ve
* Dikkat yemek pisirme
Yetenek gelistirme

Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis mendtlerin fotografini  gekin dosyalari

bilgisayariniza kaydedin.

veya
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Odaklandigi konular:

* Bilgisayar diisinme - yasam
becerileri (D6)

Dersin Amaglari:

* ince motor becerileri,

* problem ¢ézme,

* karar verme

* Yasam becerileri

Lisa, kampta kendisine aldatma noktasina kadar benzeyen garip
klclik bir kizin ortaya cikmasindan hassas bir sekilde etkilenir.
Kiz arkadaslariyla yabancidan kurtulmanin en kolay yolunu
tartisirlar.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter

Ozellik

Etkilesim

* karakterin adini yazar

Lisa

Kivircik sagl,
vahsi,, belirsiz

Monika,
Christine, Trude

Kiz gibi,
kaygisiz

Steffi

Tombul,
merhametli,
Pratik

Konusmak,
oturmak, basini
cevirmek,
bacaklariyla
sarkmak,
duvardan
atlamak,
kagmak

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
toplar
disunar

daha fazla parga kullanabilir!

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri
* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri lizerinde

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir pargasindan

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet
set)

* Hikaye sablonu

* kalem

Cocuklarin
fikirlerine
gore

Kendi kendine
gider, doner,
bip sesi gikarir,
donis sinyalini
kullanir (yéni
gosterir)

Lisa
Steffi, kizlar
Otobiis

4

Adiniz,

Hareket eder, konusur,
bacaklarini sallar,
konusurken basini bir
yandan diger yana gevirir
Otobiis: korna galar, yonii

Oneri

 insanlarin hareketlerinin neye benzedigini

tartisin, birlikte bacak ve kol hareketleri yapin,

cocuklarin hareketin bireysel asamalarini
gbzlemlemelerini saglayin
ArTec bloklarini kullanarak hareketli kollari ve
bacaklari olan basit figlirler olusturun

Beden dili ve diger meta-iletisim bigimleri
hakkinda konusun. Birinin bacaklarini
sallamasi ne anlama gelir? Hangi zihin
durumunu varsayar?

Adiniz,

Uzerinde diisiinii

Oturmak igin algak duvar
Bahge
Agag

/

=

Hikayenin ana eylemleri
Medya dosyalari gerekli
Metin segmentini

e 2N

pargalara ayirin
ihtiyag duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
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Odaklandigi konular:

* Bilgisayar diisinme - yasam

Onerilen malzemeler: becerileri (D6)

e ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC . .
Robotik seti (1 Studuino-anakart, 1 buzzer, 1-3 D.ersm Amaglarl' L
servo motor, 2 DC motor, tekerlekler, 1 * Ince motor becerller"
dokunmatik  sensdr, ses senséri, 1 IR- * problem ¢6zme,
Fotoreflektbr, 1-2 LED) . karar verme
Zihin haritasi veya grafik taslagi, Hikaye
Karakter kartlari ve robotik gérev karti sablonu
Kalem

* Yasam becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

— » Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
Oneri dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikligini
. cocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

Insanlarin kafalari karigtiginda veya kafalari » Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin aciklama
karistiginda kullandiklari hareketleri diistiniin veya farklilastirma igin).

Otobisun bekleyen kizlarin 8niinde durmasini * Robotu birkac farkl insa/programlama yéntemiyle

nasil saglayacaginizi distiniin tasarlayin!

Bir aracin yay seklinde nasil hareket ettirilecegini » Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

digtinin * Tablonun tiim siitunlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
Bagajlari otobusten indirmenin farkli yollarini robotun 6zel calismasiyla ilgili olanlar doldurulmalidir.
bulun * Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun g¢alismasini
hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru
cimleler kullanin.

Bacaklar
Oturma, Hareket Etme

Atlamak
Teknik Kose'deki ilgili konular

;@ V/_ Dogru akim (DC)-motor (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)

Servo motor (3.a, 3.d)

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

b * o ek 4b,4.0)
i R e LED (5.3, 5.b, 5.¢)

Robotumu nasil kurdugumu ve programladiaimi gosteriyorum: le (6-3, 6b)

= IR-Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.b)
Bir nesneyi algilamak igin IR-Fotoreflektdr kullanma (7.d, 7.e)
Ses sensori (9.a, 9.b)

\,Wj s Dokunmatik sensoriin ve diigmelerin programlanmasi (4.a,

i ie Tabandokl tabloye kollanarst tam e
Iste robotumun nasil calisacagn: {ESEH HEP =

Ly

\ Otobus varmadan d Otobis:

. . K
once bir ses ¢ikarir ve Otobiis kampa

\
ardindan onceden variyor, kapida korna
programlanmis bir yor, kap S~

LA caliyor ve gocuklarin
rotayi izlerlki kiiglik Sniinde biiviik bir
kiz birbirlerine bakar, donils yaplzor
gozlerini kirpistirir, Dénerken yonii
sonra baslarini . .

. gosterir
cevirirler

PROG1 PROG2 PROG4

Bir kol, sanki strtcu kolileri
disari atiyormus gibi,
kolileri bir sira halinde
kremayer rayindan disari
iter

Basit otobds, bir pil
tutucuya bagli 1 DC
motor ile hareket
eder
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Farkh programlama seviyelerinde robot fikirleri

Otobiis varmadan dnce bir Otobdis:

ses cikarir ve ardindan Otobis kampa variyor,
Basit otoblis, bir pil onceden programlanmis kapida korna galiyor ve
tutucuya bagli 1 DC bir rotay! izleriki kiigiik kiz gocuklarin 6nilinde
motor ile hareket eder birbirlerine bakar, gozlerini biyuk bir donis
kirpistirir, sonra baslarini yapiyor.

cevirirler Donerken yoni gosterir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Lisa ve kizlar, otobiis

Bir kol, sanki sirtict kolileri
disari atiyormus gibi, kolileri
bir sira halinde kremayer
rayindan disari iter

P1 Basit otobiis

-Statik figurler, cok sayida kiiglik kiz, 2 tanesi yapiya benzer

-Otobus kapisi aks Gizerinde aglilir. Otobis 1 DC motor ile donatilmistir,
akil tutucu acgildiginda otomatik olarak hareket eder.

P2 Lotte'nin Varigi

a) P1'e benzer bir veri yolu insa ediyoruz, ancak burada robot
programlanabilir.

Robota -2 DC motor ve 1 Buzzer baglanir.

-Otobis acildiktan sonra Buzzer ile bip sesi ¢ikarir, ardindan 6nceden
programlanmis bir rotayi takip eder ve sonunda durur.

-Kiguk kizlari -P1'deki gibi insa ediyoruz.

b) 2 kiigtik kiz figliriinl ve 1 Dokunmatik sensori ortak bir ana karta
baglariz.

-Kiguk kizlarin gozlerinin yerinde LED'ler var, kafalari servo motorlara
monte edilmis.

-Dokunmatik sensére basildiginda, iki kiigik kiz birbirine bakar,
gozlerindeki 2-2 LED yanip séner ve sonra birbirlerinden uzaklasirlar.

P3 Kizgin kizlar

-Otobis P2 ile ayni sekilde insa edilmistir, ancak kapi bir servo motorla
actlir.

-Luise'yi P2 ile ayni sekilde insa ediyoruz. Gozleri LED, kafasi bir servo
motora bagh ve 1 IR fotoreflektor takih.

-Otobis hareket eder, IR fotoreflektor kigtk kizlara ulastigini algilar,
sonra durur ve kapi bir servo motorla acilir ve Lotte ortaya ¢ikar. Lotte'nin
kafasinda kapi agildiginda 3 kez yanip sénen 1 LED vardir.

-Luise'in Gzerinde otobusdi algilayan bir IR fotoreflektor vardir, gozleri 3
kez yanip séner ve sonra basini gevirir.

P4 Otobiisten birgok sey cikarilir

-Veri yolunun sadece bir tarafi insa edilmistir.

-2 adet IR fotoreflektor, 2 adet servo motor, 1 adet DC motor
baglanmustir.

-IR fotoreflektériin 6niine otobis soford figlirt yerlestirildiginde ortadaki
kapi servo motor ile aclilir.

-Otobus duvarinin arkasina bir raf Gizerine DC motor lzerine monte
edilmis digliler ile hareket eden bir ray yapilmistir. Cocuklarin esyalari bu
ray lzerinde kapi araliginda gorindr.

-Baska bir IR fotoreflektor bagajlari izler, bir tane tespit ettiginde, bagaji
otobis kapisindan disari iten servo motor
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