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Odaklandigi konular:
*Uzamsal yonelim (D3)

Task5: Bir hazine sandigi olusturun!

Ogrenciler kendi hazine sandiklarini yaparlar.

Bir hazine sandiginda nelerin saklanabilecegini
tartisin. Bir hazine sandigi ne kadar biyiik olmali?
Nasil glivenli hale getirilir? Birinin gdgsli ne zaman
actigini fark etmemizi saglayan mekanik ¢éziimler
bulun.

Yaraticiliklarina bos alan verelim, her malzeme
kullanilabilir.

Her ¢oziim iyidir!
Herhangi bir alet veya malzeme kullanilabilir!

Fikir pazari — bazi fikirler:

* Kullanilacak malzemeler: insaat kagidi, yapistirici,
makas, boyalar

* Kilit sablonunu yazdirin

Farkli ¢6ziimlerle ilgili detaylan fikir sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
* ince motor becerileri * Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik - Sanat
* Yetenek gelistirme

Gorev 6: El isi talimatlarini yazin
Yazma gorevlerinin  en vyaygin bigimlerinden biri
aciklamadir. Alt siniflarda sire¢ tanimlamasi anadil
o0gretiminde 6nemli bir noktadir.

El isi talimatlarini ekteki resimlere gére yapin. Ogrenciler
resimleri keser ve sirayi belirler. Bu, streg¢ agiklamasini
olusturarak onlari destekler.

Daha buytk 6grenciler icin, daha fazla resim saglayarak
gorevi daha zor hale getirebilirsiniz. Bu durumda, ikinci

sayfadaki herhangi bir sayida faz fotografi kullanin.

Her ¢6ziim iyidir!

Fikir pazari — bazi fikirler:

e Zanaat talimatlari ve resimlerin olasi sirasi hakkinda
beyin firtinasi
* Benzer gorevlerin yerine getirilmesi

Farkl ¢oziimlerle ilgili detaylari fikir sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Dil gelisimi * Konu konsantrasyonu
* Serilik — Anadil, Sanat

* Yaraticilik * Yetenek gelistirme




IDEX

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

HIRSIZ
HOTZENPLOTZ
DIKKAT — ALTIN! (T2)

Odaklandigi konular:
*Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 7: Erikli turta pisirin!

Cocuklar mutfakta aktif olmaktan mutluluk duyarlar
ve bazi okullarda ev becerilerini de 6grenirler.
Bunun bir pargasi olarak erikli turta pisirebilirler.
Sevgili dostumuz Zoltan Szokolay tarifi bize sundu
ve biz de kendimiz denedik. Bunu yapmak i¢in
YouTube kanalinda da yardim bulabilirsiniz. O'nun

Fikir pazari — bazi fikirler:

* Kullanilacak malzemeler: erikli turta
malzemeleri, kithen kaplari

» Ogrenciler igin tarifin ¢iktisini alin veya kendi
tarif kitaplari icin bir sayfa olusturun

isbirligi icin de burada tesekkir ediyoruz.

Sirecin bireysel adimlarini anlamak, neden-sonug
iliskileri pisirme ve pisirme sirasinda ¢ok iyi
gosterilebilir, firsati kullanin. Matematigin bazi
alanlarindan da kaginilmayabilir: 6lgciim, olgi
birimleri, carpma, kesirler vb.

Her ¢oziim iyidir!

Tabii ki, diger tarifler de kullanilabilir.

calismasi)
e Yaraticilik

Gelisim alanlari:

Odakta:

*  Matematiksel Ayrica:
beceriler * Konu konsantrasyonu
Serilik - Matematik, Ev ve
Pratik yasam beslenme
becerileri * Yetenek gelistirme
Sosyal beceriler (takim

Idea: Szok

https://www.youtube.com/watch?v=E2LK1h91now&list=

‘s kitchen:
LY94CkoEYXN4QKMuAHDAG1i--SV3rnYaz&index=14
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Odaklandigi konular:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin Amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup ¢alismasi diizenleme

Kasperl ve Seppel ne oldugunu 06grenince Hotzenplotz'u yakalamaya karar verirler. Bitlin gin
duslintrler ve sonra soyguncuyu tuzaga duslirmeye karar verirler. Bunun icin tahta bir sandigl kumla
doldururlar ve Ustlini civilerler. Sandigin dibine kigtk bir delik acilir, béylece kum yolda yuvarlanir ve
Hotzenplotz magarasina giden yolu gosterir. Yan tarafinda, "Dikkat, altin!" yaziyorlar, bdylece
soyguncu kesinlikle onu yakalamak isteyecek.

Karakterlerin temel ozellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanihir:

Karakter

Ozellik

Etkilesim

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Kasperl

Bilylkanneni
n torunu,
Seppel'in en
iyi arkadasi,
cok akilli,
kirmizi sivri
uglu bir sapka
takiyor

Konusabilir,
kum kurekler,
sandikta bir
delik agar,
sandig el
arabasina
kaldirir

* karakterin adini yazar

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
seyleri toplar

* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri
Uzerinde disunur

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir par¢asindan

Kasperl'in en
iyi arkadasi,
ozellikle akilli
degil ama
sadik ve
guvenilir,
yesil bir
Seppel
sapkasi
takiyor

Konusabilir,
kum kurekler,
sandigin
kapagini giviler,
sandigi el
arabasina
kaldirabilir

daha fazla parg¢a kullanabilir!

e

- I Kasperl

Iy

Yaptigim sey: Seppe|

Ea)
) |

- Adiniz,
u f .
Dikkatli olun, robotunuz sunlar yapabilmelidirs Hareket edlnl konu§un'
el(ler)i kaldirin, sandigin

kapagini civileyin, kum

¢ ArTec bloklarindan hareketli bacaklar ve
kollarla basit figlirler olusturun

kiirek cekin

1
Ayrica sunlar da olmalidir: I

Ahir, el arabasi, tahta
sandik

o Adiniz
¥4 V
Uzerinde diisiiniin:

Onerilen malzemeler \

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet Medya dosyalari gerekli
set) Metin segmentini

Hikayenin ana eylemleri

pargalara ayirin

* Avrupa Haritasi ;
Ihtiyag¢ duyulan seyler

* Hikaye sablonu

* kalem 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, 2-4 adet servo motor, 1
adet Touch sensor, 1-2 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 baskalarini
tehdit ettiklerinde hangi jestleri
kullandiklarini distnin

Robotun belirli bir rota boyunca hareket
etmek i¢in nasil kontrol edilebilecegine dair
olasiliklari toplayin

Robotun bir nesneye ne zaman ulastigini
tespit etmek icin olasiliklari toplayin

2 Kol(lar)

é kaldirin
Hareket et

Cekic

Robotumun ad:,

.E]::E]uj e u ’
4 u?Cl & | >

Robotumu nasil kurdugumu ve

rogramiadis

Ne? (Osoe) | Ne? (Mens) |

Odaklandigi konular:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaci:

*ince motor becerileri
*Problem ¢6zme

* Karar verme

*Yasam becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tim situnlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢calismasiyla ilgili olanlar doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun c¢alismasini
hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi acisindan dogru
ctimleler 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 sensoériin test edilmesi ve programlanmasi
(4.3,4.b,4.c)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.a,
7.c,7.e)
* Bir nesneyi algilamak igin IR Fotoreflektor kullanma
(7.d, 7.e)
* 1 IR Fotoreflektor kullanan gizgi izleme robotlar
* Buzzer'i Kullanma (6.3, 6.b)

Statik sekil

Kasperl veya Seppel,
El arabasi, hareketli
kapakli ahsap sandik
(akslari mentese
olarak kullanin)

PROG1

\

Kasperl ahira gider ve
kirmizi boyal bir kova
ahr

PROG2

~

Seppel sandigin
kapagini déviyor,
basparmagina vuruyor
ve ¢iglik atiyor

<
[~

Kasperl ve Seppel tahta
sandigi alir ve arabaya
koyar

PROG4
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Statik sekil

Kasperl veya Seppel, El
arabasi, hareketli Kasperl ahira gider ve
kapakh ahsap sandik kirmizi boyali bir kova alir
(akslari mentese olarak
kullanin)

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Kasperl, Seppel

Seppel sandigin kapagini Kasperl ve Seppel tahta
déviyor, bagparmagina sandigl alir ve arabaya
vuruyor ve ciglik atiyor koyar

P1 Kasperl, Seppel

e Statik Figlirler

* Kollarini eksenler lizerinde mekanik olarak hareket ettirebilen Kasperl'i insa edin

VEYA

* Kolunu gekicle kaldirabilen Seppel'i insa et

P2 Kasperl

* Ahira giden, arkasini donen ve geri gelen Kasperl'i insa edin (DC motor)

P3 Seppel, Kasperl

* Kolunu gekigle kaldirip kasaya vuran Bulid Seppel (servo motor)

*  Muhtemelen "Ah!" diye bagiriyor. (sesli uyari)

VEYA

* Elinde bir firga ile sandigin yan tarafina yazan Kasperl, kolunu sola ve saga
hareket ettirir (servo motor) ve plani Seppel'e agiklar (zil)

P4 Kasperl, Seppel

* Kasperl ve Seppel ayni anda kollarini kaldiriyor, sandik ellerinin Ustlinde. Sonra
bir tarafi daha da kaldirirlar ve kutunun el arabasina kaymasina izin verirler

VEYA

e Ahira giden ve geri donen Kasperl'i insa edin — bir cizgiyi (IR fotoreflektoér) takip
eder ve geri donerken sandikta veya Seppel'de (dokunmatik sensor veya IR
fotoreflektor) durur
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