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LISA VE LOTTIE

ARASINDAKI FARK
ATESKES VE BARIS (T2)

Odaklandigi konular:
*Yaraticilik (D10)

Gorev 1: Bir yaz tatili igin tipik aksesuarlar nelerdir?

Bir yaz kampina kesinlikle hangi seyleri gétirirdintz?
Neden?

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

Daha biylik cocuklar kendi oyunlarini tasarlayabilir ve
Dobble oyununun matematigine ¢evrimici olarak
bakabilirler.

Tiim ¢6ziimler dogru!

Fikir pazari — baz fikirler:

Dobble oyununu tanimak

Kendi Dobble oyununuzu yapmak
Cizimlerin yapilmasi ve toplanmasi
Bilgisayar grafikleri olusturma

Cesitli ¢6ziimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.
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Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular: Ayrica:

* ince motor becerileri * Dikkat

* Yaraticilik * 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 rolini Gstlenen 6grenciler, kiigik bir mizik
pargasl, bir jingle yaratmalidir. Ogrenciler bir {iriin secer
veya kendi Urinlerini icat eder.

Daha sonra Urlinln karakteristik 6zelliklerini toplar ve
bunlara gore uygun bir reklam slogani yazarlar. Orijinal ve
hatirlamasi kolay olmahdir.

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

Fikir pazari — baz fikirler:

. Bir reklam slogani olusturma
. Kafiye
. Mizik besteleme

Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular: Ayrica:

* Dil gelisimi * Takim galismasi

* Kelime dagarciginin * Ders odagi — ana dili,
gelistiriimesi muzik

 Isitsel dikkat * Yetenek gelistirme

Sonuglar nasil yonetilir:

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

Notalar yazabilen yetenekli 6grenciler, melodiyi yazin!
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Gorev 3: Pamuk képek

Mahkeme meclisi tyesi 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 ¢6ziimler dogru!

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

Ayrintilar ve tam agiklama fikir sayfalarinda bulunabilir!

Geligsim alanlari:
Odakta:

 Ince motor becerileri
*  Yaraticilik

* Seridislinme

Ayrica:

* Dikkat

* Konu odagi — Sanat,
Cizim

Sonuglar nasil yonetilir:

Bir kdpek gosterisi diizenleyin! Fotograf gekin. Ogrenciler
bitmis eserleri eve gétirebilirler.

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 biiyik
dgrenciler, kér harita ile calisabilirler. ikamet yerlerini ve
romanda bahsedilen sehirleri bir Avrupa haritasi
Uzerinde isaretlerler.

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

Fikir pazar — bazi fikirler:

Kule oyunu yapmak

Kor haritayla ¢alisma

Avrupa haritasini incelemek, Bohrlaken'in yerini
tartismak

Cesitli gézlimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

Geligsim alanlari:
Ayrica:
Odakta: e Takim galismasi
* Dil gelisimi e Konu odagi — Cografya
* Uzamsal oryantasyon *  Yetenek gelistirme
* Dikkat

Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis oyunun fotografini cekin. Ogrenciler gozliikleri
saklayabilir, ancak daha kuglk ogrencilerle yapilan
oturumlarda da kullanabilirsiniz.

Birlikte calisan 6grencilerin fotograflarini ¢ekin ve lizerinde
cahistiklari haritalari tarayin.




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

LISA VE LOTTIE

ARASINDAKI FARK
ATESKES VE BARIS (T2)

Odaklandigi konular:
* Yaraticilik (D10)

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 — bazi 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: Meni tasarimi

Ogrenciler Imperial Hotel icin kurgusal bir meni

olusturabilirler.

Avusturya ve Viyana spesiyalitelerini birlikte inceleyin,
internette arastirma yapin. Daha blyik 6grenciler igin,
yemeklerin isimlerini ana dil derslerine uyarlayabiliriz,
ornegin  mikemmel katihmcilar: "kizarmis patates

dilimleri", "alevli muz", "kizarmis kegi peyniri" vb.

Ogrenciler, Avusturya yemeklerini kendi iilkelerinin tipik
yemekleriyle karsilastirirlar.

Benzerlikler nelerdir, farklar nelerdir?

Her iki Glkede de ayni sekilde hazirlanan yiyecekler
var mi?

Kendi (lkelerinde Avusturya
yiyecekler var mi?

menseli olabilecek

Fikir pazar — bazi fikirler:

* Meninin derlenmesi
* Kendi llkenizin yemeklerini Avusturya spesiyaliteleriyle
karsilastirin

Cesitli ¢oziimlerin ayrintilar Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

Geligsim 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 mendilerin fotografini  ¢ekin dosyalari

bilgisayariniza kaydedin.

veya
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Odaklandigi konular:

* Yaraticihk (D10)

Dersin Amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup calismasi diizenleme

Lisa, Lottie’yi cayirda tek basina oturmus celenk oOrerken
bulur. ki kiicik kiz utangac bir sekilde konusmaya baslar
ve yavas yavas arkadas olurlar.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanilir:
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:karakterin adini yazar
ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
Lisa Kivircik saglh, Konusur, bagini Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar
vahsi,, glivensiz kaldirir ve Robotun yapiminin asamalari, aracglari ve malzemeleri (izerinde
indirir, bir distinir
bacagindan . . . .

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir pargasindan

digerine durur, .
diz coker daha fazla par¢a kullanabilir!

Karakter Ozellik Etkilesim

Lottie Orgiilii sag, ciddi, Konusur, basini - 3
dlguli kaldirir ve Onerilen malzemeler Lisa

indirir, ellerini * ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) Lottie

kaldirir * Hikaye sablonu
* kalem z

- Konusur, basini kaldirir

Oneri ve indirir, diz ¢6ker,

* Insanlarin hareketlerinin neye benzedigini ellerini kaldirir
tartisin, birlikte bacak ve kol hareketleri yapin,
cocuklarin hareketin bireysel asamalarini
gozlemlemelerini saglayin . ) -
Cocuklarla beden dili ve yiiz ifadeleri - C!gekll cayir .
hakkinda konusun. Cicek gelﬁngl . )
Ornegin: nasil piril piril? Lisa ve Trude'un Uzakta gol ve 6grenci
sahip oldugu gibi arsiz bir glilimseme nedir? yurdu
Bayan Muther gibi caresizlik icinde nasil
goriniliyoruz? Steffie gibi kesinlikle bir seyler
sdylemek isteyen insanlarin jestleri nelerdir? Hikayenin ana eylemleri
Jestler hangi ruh halini ortaya koyuyor? Mec!ya dosyalat‘l gerekli
Ayna karsisinda taklit ve jest alistirmasi yapin! Metin segmentini
iki  kizn  karsilasmasi  nasil  farkl fisini parcalara ayirin

sonuglanabilirdi? O zaman hikdye nasil ihtiyag duyulan seyler
devam ederdi? hakkinda bir liste yapin
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Onerilen malzemeler:

ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
Robotik seti (1 Studuino-anakart, 1-2
buzzer, 2 servo motor, 2 DC motor,
tekerlekler, 1-2 dokunmatik sensor, 1 IR-

fotoreflektor veya 1 ses sensori)
Zihin haritasi veya grafik taslagi, Hikaye
Karakter kartlari ve robotik gorev karti

sablonu
Kalem

Odaklandigi konular:
* Yaraticilik (D10)
Dersin Amaglari:

* ince motor becerileri,
* problem ¢6zme,

* karar verme

* Yasam becerileri

Teklifler

e insanlarin utandiklarinda kullandiklari

jestleri diisiinin

Robotun dizlerinin Gzerine ¢okmesini
nasil saglayacaginiza dair secenekleri

toplayin

Kollari kaldirma sorununun nasil
¢Ozilecegine iliskin secenekleri toplayin

Kollari ve bacaklari hareket

ettirmek

oturmak, diz cokmek

2

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor kartl, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin
karmasikhgini cocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama
veya farklilastirma igin).

* Robotu birkac 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 ¢alismasini
hedef dilde tanimlamak i¢in dilbilgisi acisindan dogru
cimleler kullanin.

7~
Robotumun adi:

Robotum icin ihtiyac

Iste robotumun nasi calisacagy: {2k iy bt oo

kullanarak tem

Teknik késesindeki ilgili konular (Hedef dilde kullanin!)
* DC motor programlama (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)
* Servo motor programlama (3.a, 3.b)
e Basing sensor testi ve programlama (4.a, 4.b, 4.c)
* ivmedlcer ve uzaktan kumanda kullanimi (4.e)
LED kullanimi (5.a)
* Yanip sonme (5.b)
IR fotoreflektor testi ve programlama (7.3, 7.c, 7.e)
Nesne algilamaicin IR fotoreflektor kullanimi (7.d, 7.e)
* Rastgele sayi kullanma (10.a)
Degiskenleri kullanma (11.a)
* Kosullu dallanma (11.b)

* Sayma (11.c) sef'@ “”"ﬁ?é"-”.’%’ o G2
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Statik figlir:Hareketli
bacakl Luise (diz
¢okmiis)Hareketli
kollu Lotti.

PROG1 PROG2

N\

Luise oturmakta olan
Lotti'ye yaklasir.
Lotti'nin 6niinde
durur. Celengi Lotti'ye
uzatir.
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Cayirda oturur, elinde
bir celenk tutar,
konusur ve sonra
celengi kaldirir

Luise Lotti'ye yaklasir,
diz ¢coker ve Luise
celengi ona uzatir.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robot fikirleri

Lottie und Lisa:
Statik figlir:Hareketli Lisa oturan Lottie'ye
bacakli Luise (diz yaklasir. Lottie'nin 6niinde Cayirda oturur, elinde
¢6kmus)Hareketli kollu durur ve konusur. Lottie bir celenk tutar, konusur
Lotti. basini kaldirdi (basini ve sonra ¢elengi kaldirir
kaldirdi)

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Luise ve Lottie

Luise Lotti'ye yaklasir,
diz ¢coker ve Luise
celengi ona uzatir.

P1 Luise veya Lottie

* Sahnenin karakterlerini olusturuyoruz: Luise, Lotte ve gelenk

e Kuglk kizlar kollarini ve bacaklarini bir eksen tizerinde hareket
ettirebilir

P2 Luise veya Lottie
iki kiigiik kiz iki ayri robot tizerine insa edilmistir.
Lotte tek bir yerde duruyor, kolu bir DC motora bagli, elinde
bir celenk var, robota 1 basma digmesi bagl.
Luise 2 DC motorlu bir arabanin tGzerinde duruyor, kafasi LED'li
bir celenkle kapli, robota 2 buton bagli.
Basma diigmesine basildiginda Luise baslayacak ve Lotte'ye
dogru yuvarlanacaktir.
DUgmeye basildiginda Lotte celenkli elini kaldirir, ardindan
diger digmeye basildiginda Luise'nin basindaki ¢celenk yanar.

P3 Luise diz ¢coker

» ki kiz P2'dekine benzer bir sekilde insa edilmistir. Lotti'nin
koluna 1, Luise'nin dizine 1 ve sirtina 1 servo motor monte
ediyoruz ve Lottie'ye 1 IR fotoreflektor bagl.
Luise ivmedlger tarafindan Lotti'ye yonlendirilir. Lotti digmeye
basar ve 1 servo motor ile elini kaldirir.
Luise servo motor ile dizlerini biiker ve bir servo motor - disli
cihaz ile iner. Celenkteki LED basinin izerinde yanar.

P4 Lotte ¢elengi Luise'nin basina koyar

» ki kiz P3'tekine benzer bir sekilde insa edilmistir. Lotti 1 IR
fotoreflektore baglanmistir. Basma digmesini Luise'in eline
monte ediyoruz.
Luise Lotti'ye dogru yuvarlanir ve bu hareket IR fotoreflektor
tarafindan algilanir. Lottie daha sonra yukari kalkiyor ve
Luise'in elindeki digmeye basiyor.
Luise daha sonra P3'teki gibi diz ¢coker. Celenkteki LED basinin
lizerinde yanar.
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