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Odaklandigi konular:
*Robotik, mihendislik (D7)

Gorev 2: Hangi nesneler ve ozellikler bir
soyguncuya 6zgudiir?

Ogrenciler sunlari diisinmelidir: 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
yapistiriimahdir. (Her sekil, her satirda, her siitunda
ve her 3x3 karede yalnizca bir kez goriinebilir).
Yetenekli 6grenciler, kaliba gore kendi sudokularini
yapmalidir. Yetenek gelistirme s6z konusu
oldugunda, sudoku matematigini inceleyelim.

Fikir pazari — bazi fikirler:

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

Gelisim alanlar:

Odakta:

* ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Yonelim

* Mantiksal disinme

Ayrica:
Dikkat
Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT

* Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Biraz fotograf cekin veya ¢6zlilmuis Sudoku
labirentlerini tarayin.

Kendi Sudoku labirentlerini bilgisayariniza
kaydedin. Bunlari diger 6grencilere bir gérev olarak
verebilir veya 6rnek olarak gosterebilirsiniz.
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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
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Odaklandigi konular:

* Robotik, miihendislik (D7)
Dersin Amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup ¢alismasi diizenleme

K6tu blylcl igin ¢ok fazla patates soyduktan sonra Kasperl, arkadasi Seppel'i Hotzenplotz'un
esaretinden kurtarmak icin kagmak istiyor. Odasindaki pencerenin parmakliksiz oldugunu ve iceriden
acilabildigini gormekten mutludur. Kale sessizlesene kadar bekler ve sonra c¢itin lizerinden tirmanmak
ister. Ne yazik ki, kale ¢iti sihirle korundugu igin basarili olamaz ve koti bulylici Petrosilius
Zwackelmann uyanir ve kagis girisimini 6grenir.

Karakterlerin temel ozellikleri ve etkilesimleri How to use the character card:
Karakter Ozellik Etkilesim Each student fills in their own Character card:
) . * writes the name of the character
Kasperl Zeki, kaleden Konusabiliyor, « their f .
kacmak pencereden their features, movements, reac'tlons, etc.

istiyor, tirmaniyor, cite * collects the elements of the environment, other
arkadagin tirmaniyor ama accessories, things to be built
dustintyor geri dustyor * thinks over the phases, tools and materials of the robot’s

Petrosilius K&ti blyuci Parmaklarini building
Zwackelmann siklatarak sihir Students can use more pieces
yapar, kule of each part of the Character

penceresinden card if needed!
simsek firlatir

- Adiniz Kasperl

Y3

Yaptigm sey: Petrosilius Zwackelmann

Adiniz,
u

Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilm&M Hareket et kOHU§ elini
’ ’

kaldir, tirman, dis, simsek
cak, ¢cirp

Adiniz

<

Ayrica sunlar da olmalidir:

N Sihirli kale, mutfak
bahgesi, ¢it, pencereli kale
kulesi

Adiniz

Y3

(zerinde diisiiniin:

* internette arastirma yapin, Biyiikannenin Onerilen malzemeler Hikayenin ana eylemleri
sarkisi kulaga nasil geliyor? Notalar * ArTeC Bloklari (en az 112 adet Medya dosyalari gerekli
arayin ve 6grencilerle bireysel tonlarin zil set) Metin segmentini

ile nasil galinabilecegini tartisin « Avrupa Haritas| _pargalara ayirin
* Hikaye sablonu Ihtiyag duyulan seyler
* 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, 2-3 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 baskalarin
tehdit ettiklerinde hangi jestleri
kullandiklarini diisiintin
Robotun belirli bir rota boyunca hareket
etmek icin nasil kontrol edilebilecegine dair
olasiliklari toplayin
Robotun bir nesneye ne zaman ulastigini
tespit etmek icin olasiliklari toplayin

Kol
Devam et
Engeli algila

Robotumu n u
m ) m

iste rebotumun nasil calisseagy S G Bt e

4

Odaklandigi konular:

* Robotik, miihendislik (D7)
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 farkl insa/programlama yéntemiyle
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 sensoérin test edilmesi ve programlanmasi
(4.a,4.b,4.c)
* IR Fotoreflektorin 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 cizgi izleme robotlari
* Buzzer'i Kullanma (6.a, 6.b)
* Ses sensorind kullanma

Statik sekil

Kasperl veya sihirbaz,
kollar ve bacaklar
hareketlidir
Konusuyorlar

PROG1 PROG2

Kasperl gite gider ve
cite ulastiginda durur

Sihirbaz kule
penceresinde oturur,
pencere acllir,
sihirbazin gozleri
parlar, konusur

<
[~

Kasperl gite tirmanir,
ancak geri diiser ve
ciglik atar

PROG4
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Statik sekil

Kasperl veya sihirbaz,
kollar ve bacaklar
hareketlidir

Kasperl ¢gite gider ve gite
ulastiginda durur

Sihirbaz kule
penceresinde oturur,
pencere acllir, sihirbazin
gozleri parlar, konusur

Kasperl gite tirmanir,
ancak geri diser ve
ciglik atar

Konusuyorlar

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Kasperl and Petrosilius Zwackelmann

P1 Kasperl ve Sihirbaz

e Statik Figlirler

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

VEYASihirli bir degnekle kolunu kaldirabilen sihirbazi insa edin

P2 Kasperl

* Cite hareket edebilen (DC motor) ve durabilen (dokunmatik sensor, IR
fotoreflektor) Kasperl'i olusturun

VEYAKale mutfaginda bir taburede oturan ve patates soyan Kasperl'i insa edin

(servo motor)

P3 Petrosilius Zwackelmann kulede

* Pencereli kuleyi insa edin, pencere agilir (servo motor) ve sihirbazin gozleri
parlar (LED'ler), pencerede otururken Kasperl'i azarlar (zil)

P4 Sahn
Kasperl cite tirmanir ve tekrar diser (servo motor, disli cubuk ve disli) kendine
zarar verir ve ¢iglk atar (zil)
Kale kulesinde, Kasperl'in ¢cighgindan sonra pencere aclilir (servo motor ve ses
sensori)
Sihirbaz pencerede parlayan gozlerle azarlyor (LED'ler, zil)
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