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Odaklandigi konular:
*Robotik, mihendislik (D7)

Gorev 1: Soyguncular neye benziyor?

Klasik soyguncu figlirii neye benziyor? Sagi nasil, sakali var
mi? Ne kadar bakimhi? Daginikliginin nedeni ne olabilir?
Cildi purtizsiiz mi yoksa yarali mi? Kafasina bir sey mi
takiyor?

Ogrenciler, mandal kullanarak agzini acabilen bir
soyguncu figlri yaratirlar.

Her ¢6ziim dogrul!

Herhangi bir alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi gelistirebilir veya ¢ocuklarin yaratici
olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir pazari — baz fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC Bloklarindan
insa etme

* Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢g6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* ince motor becerileri + Dikkat

* Yaraticilik * Konu odagi -

* Kelime dagarcigi Matematik
gelistirme Yetenek gelistirme

GoOrev 2: Hangi nesneler ve 6zellikler bir
soyguncuya ozgiidiir?

Ogrenciler sunlar diisiinmelidir: hangi aletler,
nesneler ve giysiler bir soyguncu figliriniin en
karakteristik 6zelligidir. Sudoku tablosunu klasik
kurallara gore ¢cozmek icin sayfadaki sekiller (kiguk
kareler) kesilmeli ve masadaki uygun yere
yapistiriimalidir. (Her sekil, her satirda, her siitunda
ve her 3x3 karede yalnizca bir kez goriinebilir).
Yetenekli 6grenciler, kaliba goére kendi sudokularini
yapmalidir. Yetenek gelistirme s6z konusu
oldugunda, sudoku matematigini inceleyelim.

Fikir pazar — baazi fikirler:

e Sudoku tablosunu ¢éziin
* 4x4, 6x6 veya 9x9 formatlarinda sudokuyu
kendiniz olusturun

Gelisim alanlarr:

Ayrica:
Dikkat
Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT
Yetenek gelistirme

Odakta:

* ince motor becerileri
e Yaraticilk

* YoOnelim

*  Mantiksal disiinme

Cikti nasil yonetilir:

Biraz fotograf cekin veya ¢6zlilmis Sudoku
labirentlerini tarayin.

Kendi Sudoku labirentlerini bilgisayariniza
kaydedin. Bunlari diger 6grencilere bir gérev olarak
verebilir veya 6rnek olarak gosterebilirsiniz.
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Odaklandigi konular:
*Robotik, mihendislik (D7)

Gorev 3: Cay icmek icin neye ihtiyaciniz var? Fikir pazan — baazi fikirler:

Tabii ki, bir cay filtresi ve glizel bir tencere. * Mantik oyununu tamamlayin

Ogrenciler her caydanligin yanina sadece bir filtre * Kendiniz benzer oyunlar olugturun
yerlestirebilir ve filtrelerin kdseleri birbiriyle temas | Farkli ¢g6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
etmemelidir. Yardim olarak, 1zgaranin kenarinda bakin!

verilen satir ve slitundaki filtre sayisini belirledik.
Ogrenci mantik oyunlarimizi tamamlayabilir, ancak Gelisim alanlar:
benzerlerini de yaratabilir.

Odakta:

* ince motor becerileri
* Yaraticilk

* YoOnelim

* Mantiksal disiinme

Ayrica:
Dikkat
Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Biraz fotograf ¢cekin veya ¢ozilmus Sudoku
labirentlerini tarayin.

Kendi Sudoku labirentlerini bilgisayariniza kaydedin.
Bunlari diger 6grencilere bir gorev olarak verebilir

veya ornek olarak gﬁcfprphilircinh

Gorev 4: Eski kahve 6giticiler nasil calisir? Fikir carsisi — bazi fikirler:

* Animasyonlu gériuntiler olusturma

Krank kolu nasil hareket eder? Onunla hangi * Basit mekanik tasarimlarin nasil ¢alistig hakkinda
parcalari stirebileceginizi dusiiniin. Canva, Pivot sunumlar hazirlamak.

animator veya Scratch kullanarak basit animasyonlu

gériintiler olusturun Farkh ¢é6ziimlerin detaylarini fikir sayfalarinda

bulabilirsiniz!

* Geleneksel bir kahve degirmeni nasil hareket
eder?

* Cekicleme sirasinda gekic¢ nasil hareket eder?

* El arabasi tekerlegi nasil hareket eder? Oda_zkta:

* Ince motor becerileri

* Yaraticilik

* Yoénelim

* Mantiksal diisinme

Gelisim alanlart:

Ayrica:
* Dikkat
Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Animasyonlarin  video kayitlarini veya ekran
gorintilerini olusturun.
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Odaklandigi konular:

* Robotik, miihendislik (D7)
Dersin Amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup ¢alismasi dizenleme

Biiyiikanne bahcede rahatca oturuyor ve torunu Kasperl ve arkadasi Seppel'i bekliyor. Ozellikle
cocuklara duskindir ¢linkii onlara en sevdigi sarkiyi calan bir kahve degirmeni verdiler: Mayis
ayinda findik. Soyguncu Hotzenplotz bolgede yaramazlik yapiyor. Ortaya cikar ve biyikannenin
Ozel kahve degirmenini c¢alar. Soyguncu gittiginde, Blylkanne bayilir.

Karakterlerin temel ozellikleri ve etkilesimleri

Karakter karti nasil kullanilir:

karakter Gzellikler yapabildikleri

Yasl,
utangag,
torunu
Kasperl ve
arkadasini
seviyor,
harika
pisirebilir

Bilylikanne Konusuyor,
kahve
ogutliyor, krem
santi ile pasta
pisiriyor, evinin
onindeki
bankta
oturuyor,
bayiliyor

* karakterin adini yazar

seyleri toplar
Uzerinde disunur

daha fazla parg¢a kullanabilir!

Hotzenplotz Yedi bigakli

soyguncu

Hareket et,
silah tut, konus

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir par¢asindan

e
e

¥4
Yaptigim sey:

Kahve
degirmeni

Ogiitme
sirasinda
buyikannenin
en sevdigi
sarkiyi galar

Buylkanne
Hotzenplotz
Kahve degirmeni

EdY

1 |

Adiniz,
i
Dikkatli olun, robotunuz sunlar yapabilmelidirs

* ArTec bloklarindan hareketli bacaklar ve
kollarla basit figlirler olusturun
internette arastirma yapin, Biyiikannenin
sarkisi kulaga nasil geliyor? Notalari
arayin ve 6grencilerle bireysel tonlarin zil
ile nasil calinabilecegini tartisin

Hareket et, konus, el(ler)i
kaldir, dis, mizik cal,
kranki gevir, silahi tut

¥y

Ayrica sunlar da olmalidir:

o Adiniz
¥4 V
Uzerinde diisiiniin:

Bliylkannenin evi

Bahce banki

Agac

Kahve degirmeni, Tabanca

ANN

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet
set)

* Avrupa Haritasi

* Hikaye sablonu
* kalem

N

N

Hikayenin ana eylemleri
Medya dosyalari gerekli
Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiyac duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
DC motor, tekerlekler, 2-3 adet servo motor, 1
adet Touch sensor, 1 adet IR Fotoreflektor, 1-2
adet Buzzer)

« Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye Cizgisi

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneri

* insanlarin korktuklarinda veya bagskalarini
tehdit ettiklerinde hangi jestleri
kullandiklarini distnin
Robotun belirli bir rota boyunca hareket
etmek icin nasil kontrol edilebilecegine dair
olasiliklari toplayin
Robotun bir nesneye ne zaman ulastigini
tespit etmek i¢in olasiliklari toplayin

@ Robotik gérev karti

p

Kol
Devam et
Engeli algila

Rob adi:

Robotum icin ihtiyacim olan parcala;

IE] “‘Eu“’ m u

iste robotumun nasil

Odaklandigi konular:

* Robotik, miihendislik (D7)
Dersin amaci:

*ince motor becerileri
*Problem ¢6zme

e Karar verme

*Yasam becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

* Robotu birkag farkl 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 ¢aligmasini
hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru
climleler kullanin.

Teknik kdsedeki ilgili konular

* DC motorun programlanmasi

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

* Servo motorun programlanmasi

* Kolu veya kuyrugu yukari ve asagi hareket ettirme (3.b)

* Dokunmatik sensorin test edilmesi ve programlanmasi
(4.3,4.b,4.c)

* IR Fotoreflektérin test edilmesi ve programlanmasi (7.a,
7.c,7.e)

* Bir nesneyi algilamak icin IR Fotoreflektor kullanma (7.d,
7.e)

* 1 IR Fotoreflektor kullanan ¢izgi izleme robotlari

* Labirent gecen robotlar

* Buzzer'i Kullanma (6.3, 6.b)

* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

Buylkanne bahcedeki
bankta oturuyor ve
kahve o6gltlyor

VEYA

Bankta oturuyor ve
soyguncu geldiginde
bayiliyor

PROG1 PROG2

Statik sekil
Blylkanne veya
Hotzenplotz
Kollarini hareket
ettirebilirler

Soyguncu Hotzenplotz
callarin arasindan
belirir, sag kolunu
silahla kaldirir ve
konusur

PROG4

Kahve degirmeni:
El krank dontyor
Mayis ayinda sond
Nuts'u caliyor
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Blyukanne bahgedeki
Statik sekil bankta oturuyor ve kahve
Blyukanne veya ogutuyor

Hotzenplotz VEYA

Kollarini hareket Bankta oturuyor ve
ettirebilirler soyguncu geldiginde
bayiliyor

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Biiyiikanne, Hotzenplotz ve kahve degirmeni

Soyguncu Hotzenplotz
galilarin arasindan
belirir, sag kolunu
silahla kaldirir ve
konusur

Kahve degirmeni:
El krank dontyor
Mayis ayinda sond
Nuts'u caliyor

P1 Biiyiikanne, Hotzenplotz

* Statik Figlrler

* Kollarini eksenler izerinde mekanik olarak hareket ettirebilen blyilkanne insa
edin

VEYA

* Kolunu silahla kaldirabilen Hotzenplotz'u insa edin

P2 Biiyiikanne, Hotzenplotz

* Servo motorlarla kollarini asagi yukari hareket ettirebilen bliylikanne insa edin

* Sag kolunu silahla kaldirip indirebilen Hotzenplotz'u insa edin

P3 Kahve degirmeni

* Kahve 6gitliclyl olusturun

¢ Krankin bir DC motor kullanarak dénmesi gerekiyor

« Zili, Mayis ayinda krank donerken Nuts sarkisini calacak sekilde programlayin

P4 Biiyiikanne, Hotzenlpotz

¢ Blylkanne bahgedeki bankta oturuyor ve kahve 6gutuyor. Eli kahve
degirmeninin kranki tarafindan hareket ettirilir. Bir slire sonra banktan diser —
ya tezgah figlir asagi kayacak sekilde yiikseltilebilir ya da figlr bir servo motor
kullanilarak devrilebilir.
Hotzenplotz calilarin arasindan ¢ikar, bahge bankina (DC motor) gecer, orada
durur (IR fotoreflektor veya dokunmatik sensor), sag kolunu tabancayla (servo
motor) kaldirir ve konusur (zil).
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