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Odaklandigi konular:
*Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 1: Soyguncular neye benziyor?

Klasik soyguncu figiirii neye benziyor? Saci nasil, sakali var
mi? Ne kadar bakimli? Daginikliginin nedeni ne olabilir?
Cildi plirtizsiiz mi yoksa yaral mi? Kafasina bir sey mi
takiyor?

Ogrenciler, mandal kullanarak agzini acabilen bir
soyguncu figlri yaratirlar.

Her ¢6ziim dogru!

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

e Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* ince motor becerileri * Dikkat

*  Yaraticilik * Konu odagi—

* Kelime dagarcigl Matematik
gelistirme Yetenek gelistirme

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

Ogrenciler sunlarn 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 stitunda
ve her 3x3 karede yalnizca bir kez gérinebilir).
Yetenekli 6grenciler, kaliba gore kendi sudokularini
yapmalidir. Yetenek gelistirme s6z konusu
oldugunda, sudoku matematigini inceleyelim.

Fikir pazar — baazi fikirler:

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

Gelisim alanlar:

Ayrica:
Dikkat
Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT
Yetenek gelistirme

Odakta:

* ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Yonelim

*  Mantiksal disiinme

Cikt1 nasil yonetilir:

Biraz fotograf cekin veya ¢6zlilmuis Sudoku
labirentlerini tarayin.

Kendi Sudoku labirentlerini bilgisayariniza
kaydedin. Bunlari diger 6grencilere bir gorev olarak
verebilir veya 6rnek olarak gosterebilirsiniz.
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Gorev 3: Cay icmek icin neye ihtiyaciniz var?

Tabii ki, bir cay filtresi ve glizel bir tencere.
Ogrenciler her caydanligin yanina sadece bir filtre
yerlestirebilir ve filtrelerin koseleri birbiriyle temas
etmemelidir. Yardim olarak, 1zgaranin kenarinda
verilen satir ve situndaki filtre sayisini belirledik.
Ogrenci mantik oyunlarimizi tamamlayabilir, ancak
benzerlerini de yaratabilir.

1

Fikir pazar — bazi fikirler:

*  Mantik oyununu tamamlayin

* Kendiniz benzer oyunlar olusturun

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlari:

Odakta:

* ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Yonelim

* Mantiksal diisinme

Ayrica:
Dikkat

* Konu konsantrasyonu
— Matematik, BT

* Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Biraz fotograf cekin veya ¢ozlilmiis Sudoku
labirentlerini tarayin.

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

veya arnek olarak gi"\cfnrnhilircinh

Gorev 4: Eski kahve 6giticiler nasil calisir?

Krank kolu nasil hareket eder? Onunla hangi
parcalari stirebileceginizi diislintin. Canva, Pivot
animator veya Scratch kullanarak basit animasyonlu
gorintuler olusturun.

* Geleneksel bir kahve degirmeni nasil hareket
eder?

* Cekicleme sirasinda gekic¢ nasil hareket eder?

* El arabasi tekerlegi nasil hareket eder?

Fikir carsisi — bazi fikirler:

* Animasyonlu gériuntiler olusturma

* Basit mekanik tasarimlarin nasil calistigl hakkinda
sunumlar hazirlamak.

Farkh ¢é6ziimlerin detaylarini fikir sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelisim alanlart:

Odakta:

» ince motor becerileri
* Yaraticilik

* Yonelim

* Mantiksal distinme

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

Cikti nasil yonetilir:

Animasyonlarin  video ekran

gorintilerini olusturun.

kayitlarini  veya
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Odaklandigi konular:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin Amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup ¢alismasi dizenleme

Seppel, Hotzenplotz magarasinda ¢ok aci ¢eker, kdle olarak gahstirihr. Temizlik yapmak ve yemek
pisirmek zorunda, zar zor yemek vyiyor, zincire vuruluyor. En kotisu, buyidkannesinin muzikli kahve
degirmeni ile kahve 6gutmek zorunda kalmasi, bu onu gergekten yipratiyor. Hotzenplotz, Seppel'in
kafasini kopardigi Kasperl'in sapkasini yakar. Daha sonra Seppel, Hotzenplotz'un bicaklarini ve kilicini
keskinlestirdigi 6gltlclyu ¢evirmelidir.

Main features and interactions of the characters Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter Ozellik Etkilesim Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
T ” . * karakterin adini yazar
Seppel Uzglin, Aglayabilir, sisi « szellikleri h ketleri kileri vb
Kasperls sivri kazla gevirir, ozelll 'erl' areketleri, tuep lerrvo. . .
uclu kirmizi degirmen tasini * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
sapka takiyor | déndiiriir seyleri toplar
* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri
Hotzenplotz Yedi bigakli Konusabilir, Uzerinde disunur

soyguncu Kzgi'ét‘/g;:k')'i'l?r Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir parcasindan
kapiy! kapatabm'r, daha fazla parg¢a kullanabilir!
bigaklar
bileyebilir,
Seppel'in
kafasindaki _—

sapkayi cikarabilir \"‘-‘:’ Seppel

Yaptigim sey: HOtzenp|OtZ
the coffee grinder

Coffee grinder Ogiitme
sirasinda
buylkannenin =
en sevdigi L

Dikkatli olun, robotunuz sunlar yapabil
sarkiyi calar

1 |

Adiniz,
Hareket edin, konusun,

yemek yiyin, ellerinizi
kaldirin, 6gaticiyi
Suggestions - cevirin, muzik calin
* Discuss, how people move, do some leg I
and arm movements together and have Soyguncunun magarasi
the children notice the phases of their (kapih)

own movements Agag
Kaz ile sis

""‘( : Adiniz -
Uzerinde disiiniin: V\ Ogutme ta§|
Suggested materials \\I Hikayenin ana eylemleri

* ArTeC Blocks (at least the 112 Medya dosyalari gerekli
pcs set) Metin segmentini

pargalara ayirin
ihtiyac duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin

* Storyline template
* pencil
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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 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 digtiniin
Robotun belirli bir rota boyunca hareket
etmek icin nasil kontrol edilebilecegine dair
olasiliklari toplayin
Robotun bir nesneye ne zaman ulastigini
tespit etmek igin olasiliklari toplayin

@ Robotik gérev karti I
-
Robotumun adl:{ Kol

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar; Devam et

Engeli algila

Tl tatios balanscsk tem
e it e

iste robotumun nasil calisacagr:

A

N

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 cocugun 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 tiim situnlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢calismasiyla ilgili olanlar doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun galismasini
hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru
cliimleler kullanin.

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

Statik sekil
Seppel veya
Hotzenplotz
Kollarini hareket
ettirebilirler

PROG1 PROG2

\

Seppel, Gizerinde kaz
olan sisin yaninda
duruyor, sis dontyor

Kahve degirmeni:

El krank dontyor

Mayis ayinda sond
Nuts'u caliyor

Soyguncu Hotzenplotz
bigaklarini
keskinlestirir, Seppel
bileme tasini dondirir

PROG4
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Statik sekil

Seppel veya Hotzenplotz
Kollarini hareket
ettirebilirler

Kahve degirmeni: Soyguncu Hotzenplotz
El krank dontyor bigaklarini keskinlestirir,
Mayis ayinda sond Seppel bileme tasini
Nuts'u galiyor dondurir

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Seppel, Hotzenplotz ve kahve degirmeni

Seppel, tUzerinde kaz olan
sisin yaninda duruyor, sis
doéniyor

P1 Seppel, Hotzenplotz
e Statik Figlirler
* Kollarini eksenler lizerinde mekanik olarak hareket ettirebilen Seppel'i insa edin
VEYA
¢ Kolunu bigakla kaldirabilen Hotzenplotz'u insa edin
P2 Sis ile Seppel
¢ Sisin yaninda duran Seppel'i insa edin, kollari baltalarla hareket ettirilir
» Uzerinde kaz varken sisi yapin, sis déner (DC motor)
P3 Kahve degirmeni
* Kahve 6gutlcuyl olusturun
* Krankin bir DC motor kullanarak donmesi gerekiyor
* Zili, Mayis ayinda krank donerken Nuts sarkisini calacak sekilde programlayin
P4 Hotzenlpotz ve Seppel bigaklari keskinlestiriyor
Degirmen tasinin yaninda duran Seppel'i insa edin, kollari baltalarla hareket
eder ve 1zgara tasinin krankini tutar
D6nen bileme tasini insa edin (DC motor)
Hotzenplotz, Seppel'i (Buzzer) azarlar ve bigagi bileme tasina (servo motor)
tutmak igin elini kaldirmaya devam eder
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