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Odaklandigi konular:
* Yetenek gelistirme (D9)

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.

Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular:

* ince motor becerileri

* Yaraticihk
* Kelime dagarciginin
gelistirilmesi

Ayrica:

* Dikkat

* Ders odagi—
* Yetenek gelistirme

Sonuglar nasil yonetilir:
Bitmis oyunu bilgisayariniza kaydedin.
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, kiiguk bir mizik
pargasl, bir jingle yaratmalidir. Ogrenciler bir {iriin secer
veya kendi Urunlerini 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 distndrler.

Fikir pazari —

baz fikirler:

. Bir reklam slogani olusturma

. Kafiye
. Muizik besteleme

Gelisim alanlari:

Odaklanilan konular:

* Dil gelisimi

* Kelime dagarciginin
gelistirilmesi

 Isitsel dikkat

Ayrica:

e Takim galismasi

* Ders odagi — ana dili,
mizik

* 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!

Matematik

Diger gruplara
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Odaklandigi konular:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 3: Pamuk képek Fikir pazari — baz fikirler:

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!

* 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, Fikir pazar — bazi fikirler:

bir harita ile galisalim Kule oyunu yapmak

Ogrenciler tam olarak nerede yasadiklarini (galaksi -> Kor haritayla ¢alisma

glines sistemi -> gezegen -> kita -> eyalet ->...) Avrupa haritasini incelemek, Bohrlaken'in yerini
tanimlamayi ve kagit bardaklardan istiflenebilir bir kule tartismak

oyunu yapmayi 6grenirler. Fikir pazarinda zanaat
talimatlari ve sablonlari bulabilirsiniz. Cesitli gézlimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda

Lisa ve Lottie'nin hikayesini zaten bilen daha biiyik pulunabilir.

dgrenciler, kér harita ile calisabilirler. ikamet yerlerini ve
romanda bahsedilen sehirleri bir Avrupa haritasi Gelisim alanlar:

Uzerinde isaretlerler. Ayrica:

h 51i'ndeki Bohrlaken'i " bizi daglarl Odakta: e Takim galismasi
Bohren Goli'ndeki Bohrlaken'in agiklamasi bizi daglarla . Dil gelisimi « Konu odagi — Cografya

(;ev.nll §|r|r.1 bir koye gotlirtiyor. Ogrenciler bir Avrupa «  Uzamsal oryantasyon « Yetenek gelistirme
haritasini inceler ve bu kurgusal kasabanin nerede . Dikkat
olabilecegini tartisirlar.

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.
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Odaklandigi konular:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 5: Bir yemek kitabi derleyin!

Lisa, Minih'te kiz kardesi roliinii oynamaya galisir. Bu, hig
de kolay olmayan suyu pisirmeyi icerir.

Ogrenciler en sevdikleri tariflere gore bir yemek kitabi
derleyebilirler.

Tiim ¢6ziimler dogru!

Fikir pazari — baz fikirler:

* Tek tip tarif sayfalarinin olusturulmasi

*  Yemek tarifleri ve resimler i¢in web'de arama yapin
* Cevrimigi 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, yagsam becerileri

Odakta:

 ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Dikkat

Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis yemek kitabinin sayfalarini tarayin veya tarif
koleksiyonlarinin fotograflarini gekin.

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 katilimcilar: "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 pazari — baaz fikirler:

* Meninin derlenmesi
* Kendi llkenizin yemeklerini Avusturya spesiyaliteleriyle
karsilastirin

Cesitli ¢oziimlerin ayrintilar Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

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

Sonuglar nasil yonetilir:

Bitmis mendllerin fotografini dosyalari

bilgisayariniza kaydedin.

¢ekin veya
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Odaklandigi konular:
* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin Amaglari:
* Metin anlama
Problem ¢6zme
Karar verme
* Grup ¢alismasi dizenleme

Lisa roliindeki Lottie, Imperial Hotel’in restoraninda ilk kez babasiyla
Ogle yemegi yiyor. Aralarinda mahkeme meclisi iiyesi Dr. Strobel ve
kope?l Peterkin’in de bulundugu babasinin tanidiklari tarafindan tek tek
karsilanir. Peterkin ilk basta biylik bir sevincle kiiciik kiza kosar, ancak

onu koklayinca onu tanimadigini anlar ve sahibine geri doner. Neyse ki,
yetiskinler olaya fazla 6nem vermezler, bu ylizden Lottie sirrinin agiga
cikmayacagindan emin olabilir.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar

Lottie Akilli, mitevazi, O oturuyor ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

utangag et Peterkin'i - Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri
yemeyi sever sevmek istiyor toplar

Karakter Ozellik Etkilesim

Robotun yapiminin agamalari, araglari ve malzemeleri Gizerinde
distinlr
Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir par¢asindan
daha fazla parga kullanabilir!

Peterkin icglidileri hic Kosar, koklar
sasmayan bir
kopek

Lottie
N Peterkin Belediyesi
Onerilen malzemeler Strobel mahkeme meclis

— * ArTeC Bloklari (enaz 112 liyesi
Dr. Strobel Zarif bir Stantlar,

mahkeme mahkeme konusmalar a(.jet set)

meclis meclis Uyesi, bir Hikaye sablonu
tyesi képegi var, kalem

kopek konusur, oturur, kosar,
icgldulerine koklar, kuyrugunu sallar
inanmiyor —

A @l Karakter gérev kartlar

L8

Oneri
* Mutlu veya igine kapanik bir képegin tipik
hareketlerini tartisin
Hareketli bacaklari ve kuyruklari olan ArTec
bloklarindan basit figiirler olusturun Dikkatli olun, rebotunuz sunlart yapabilmsl
Cocuklarla hayvan beden dili hakkinda
konusun. Bir kdpegin... -
basini egiyor mu? W Hikayenin ana eylemleri
kuyruk salliyor mu? Medya dosyalari gerekli

birini kokluyor mu? Metin segmentini
Kuyrugunu bacaklarinin arasina — pargalara ayirin

Restoran mobilyasi

sikigtirir mi? u"‘ - ihtiya¢ duyulan seyler
Hangi zihin durumunu varsayar? hakkinda bir liste yapin
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Onerilen araglar:

e ArTeC bilesenleri (en azindan 112 pargali set) ve
ArTeC Robotik Kiti (1 Studuino karti, 1-2 Buzzer,
1-2 servo motor, 2 DC motor, tekerlekler, 1
basing sensori, 1-2 IR fotograf reflektori)

Zihin haritasi, tablo veya hikaye taslagi
Bos karakter ve robot gorev kartlari
Kirtasiye Malzemeleri

Teklifler

* insanlarin kafalari karistiginda veya
sinirlendiklerinde kullandiklari hareketleri
dislnin
Robotlarla gbézetlemenin nasil
gorsellestirilecegine iliskin secenekleri toplayin
Bir kdpegin kuyrugu ile yaptigi hareketleri ve ne
ifade ettigini toplayin. Cocuklarla her bir
hareketin nasil gorsellestirilebilecegini tartisin

Kollar ve bacaklar
kosar, kuyruk sallar

Ny

Robotum icin htlxaclm olan parcalar;

u;%‘u.z‘uja;“j
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Vakendaki tablory kullansrsk tam

Iste robotumun nasil calisacagy: i e felaset i

I
Sish

Odaklandigi konular:
* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin Amaglari:
*ince motor becerileri,
problem ¢c6zme,
karar verme
Yasam becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikligini
¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

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

* Robotu birkag farkli insa/programlama yéntemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun g¢alismasini
hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru
ctimleler kullanin.

Teknoloji Kosesi'ndeki ilgili konular

DC motor programlama (2.3, 2.b, 2.c, 2.d)

Servomotor (3.a, 3.d)

Basmali diigme testi ve programlama (4.3, 4.b, 4.c)

ivmedlcer ve uzaktan kumanda kullanimi (4.e)

IR fotoreflektorlin test edilmesi ve programlanmasi (7.3,

7.b)

* Nesne algilama igin IR-fotoreflektér kullanimi (7.d,
7.e)

Degiskenleri kullanma (11.a)

* Kosullu dallanma (11.b)

* Sayma (11.c)

Lottie kollarini

hareket ettirerek
\ yemek yedigini
gosterir.

Képek ona dogru
yirar ve 5 digme
tarafindan
yonlendirilen

Hareketli kollara sahip
Lotti, kopek disliler
Uzerinde yuvarlaniyor

kuyrugunu sallar

PROG1 PROG2

Franz krepleri birbiri
ardina Lottie'ye getirir,
Lottie besinciden sonra
daha fazlasini istemeyi
birakir.

Kopek Lottie'nin evine
gider ama onu tanimaz
ve yanindan ayrilir.

Servo motorlar
tarafindan sirtilen 4
bacakli képek

PROG4

[~
T~
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Farkh programlama seviyelerinde robot fikirleri

Hareketli kollara sahip
Lotti, kopek disliler
Gzerinde yuvarlaniyor

PROG1 PROG2 PROG3

Lottie kollarini hareket
ettirerek yemek yedigini
gosterir.

K6pek ona dogru yirir ve
5 diigme tarafindan
yonlendirilen kuyrugunu
sallar

Franz krepleri birbiri
ardina Lottie'ye getirir,
Lottie besinciden sonra
daha fazlasini istemeyi
birakir.

Koépek Lottie'nin evine
gider ama onu tanimaz
ve yanindan ayrihr.

Servo motorlar
tarafindan sirilen 4
bacakli kopek

PROG4

Lottie restoranda

P1 Lotti

etmektedir.

digmesine bagli.

P4 Pepike utaniyor

* Acildiginda Lotti'ye gider, kapatilir, geri doner ve tekrar agilr.
P2 Lottie krep istemeyi birakiyor
* Lottie hareketsiz duruyor, kolu bir DC motora bagli, boynu bir servo motora bagli. Diger eli bir basma

* Lottie ve diger karakterler statik figlirlerdir. Lottie'nin kolu bir eksen lizerinde hareket ettirilebilir.
* Kopek, dogrudan pil yuvasindan gli¢ alan DC motorlu bir robottur ve bacak yerine disliler lizerinde hareket

* Basma digmesine basildiginda, elini dort kez yukari ve asagi hareket ettirir ve ardindan basini gevirir.

*  Kopek 5 digmeli bir robottur - yonler icin 4 diigme, kuyruk sallamak icin 1 digme. Kuyruk, bir servo motor ile
kopegin gévdesine baglanmistir.

P3 Pepike "Lisa "yi tanimiyor
Lott, P2 ile ayni sekilde retilmistir. Basmali diigme yerine eline bir IR fotoreflektor takilmistir.
Franz ivmedlger ile kontrol edilen bir robottur.
Franz, Lottie'ninkine dogru ileri geri yuvarlanir.
Lottie'nin elindeki IR fotoreflektér Franz'i algilar, ardindan elini kaldirir ve indirir.
Franz 5. kez ona ulastiginda, Lottie elini kaldirmiyor ama basini geviriyor.
Kopek bir takip robotudur. 1 ses sensord, 2 IR fotoreflektor ve 1 servo motor ile donatilmistir.
Patisinden baslayarak Lottie'ninkine dogru yol alir. IR fotoreflektéri Lottie'yi algiladiginda durur, kuyrugunu
sallar, ardindan izlemeye devam eder ve Lottie'den uzaklasir.

Fabrika yapim talimatlarini izleyerek 3 servo motorlu 4 bacakh bir képek ingsa etmek.

Robota 1 ses sensori ve 1 IR fotoreflektor takilir.

Robot el ¢irpmaya baslar, IR fotoreflektor Lottie'yi algilayana kadar ileri dogru adim atar. Sonra egilir, gerilir,
basini gevirir, kuyrugunu sallar.
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