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Odaklanin:
®* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Marangozlar hangi kelime dagarcigina Fikir pazari - bazi fikirler:
sahiptir?
Her meslegin kendine has bir kelime dagarcigl * Kelimeleritoplayin

vardir. GUnluk hayatta bunlarin bircogu o kadar * Yeni terimler 6grenin

nadir kullanilir ki, genellikle bunlari bilmeyiz bile. * Kelime dagarcigini meslekle eslestirin

Ancak esnafimizdan sik sik garip, hatta yabanci * Dominoile kelime 6grenin

kelimeler duyuyoruz. Bu kelimelerin unutulmasi Gelisim alanlar:

utang verici olurdu. Ek olarak:

(;ocuklar bu tlr kelimelere 6rnek verebilirler mi? 0Odak Noktasinda: * Kelime 6grenmek icin
Ornegin, marangoz gonyesinin ne oldugunu e Dil stratejiler

biliyorlar mi? Ya da bir vida kiskact ile bir pense e Dikkat Konu yogunlugu - Ana
arasindaki farkin ne oldugunu? Kelimeleri birlikte e Hafiza dil, IT

toplayin, Quizlet'i kullanin, sinif arkadaglarinizigin + Okuma dogrulugu Yetenek gelistirme
bir Kahoot! oyunu hazirlayin veya domino oynayin.

s
Scrow clanp R | Wooden mllt ]‘b'f Gikti nasil yonetilir?
eyt
K

Cocuklarin yaptiklari oyunlarin fotograflarini ¢ekin

\ ya da bilgisayariniza kaydedin. Bunlari diger

Spring clamp ‘1-;,’ Workbench * gruplara 6dev olarak verebilir ya da 6rnek olarak
™ )" gosterebilirsiniz.

Gorev 2: Basiniza inanilmaz bir sey geldi mi? Fikir pazan - baazi fikirler:

Cocuklar kendi deneyimleri hakkinda konusur, » Kendi deneyimleriniz hakkinda rapor verin
sahneleri canlandirir veya inanilmaz hikayeler * Durumlari canlandirin

uydururlar. Bu durumda, digerlerinin gorevi onlari + inanilmaz hikayeler uydurun

kendilerine getirmek ve sadece riiya gorduklerini
kanitlamaktir. Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
Fikir pazarindaki fikirleri kullanabilir ya da Baron bakin!

von Minchhausen'in maceralarini 6rnek alabilirler.

Gelisim alanlar:

Odak Noktasinda: Ek olarak:

* Dil, ifade * Konu yogunlugu -

* Yaraticilik Anadil, BT
Yaraticilik
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?

Video kayitlan veya fotograflar olusturun, en iyi
hikayeleri yazin
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Odaklanin:
®* Metin anlama (D1)

Gorev 3: Kendi el isi rozetlerinizi yapin!

Cocuklarla zanaat rozetinin / lonca rozetinin ne
oldugunu tartisin. Kendi deneyimleri hakkinda
konusmalarina veya internette arastirma
yapmalarinaizin verin. Ginliimuzde ne tir gorsel
reklamlar kullaniliyor? Diger reklamlar hangi
duyulari etkiliyor? Farkli meslekleri sembolize
etmek icin hangi semboller kullanilabilir?
Cocuklarla birlikte el isi rozetleri planlayin!

Cocuklari yaratici olmalariigin serbest birakin.
Her ¢6ziim dogru!
Her tlrld alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazan - bazi fikirler:
¢ Kullanilacak malzemeler: Kil kagidi, yapistirici,
makas, boyalar, modelleme kili, kil, polimer kil,

Cesitli coziimlerin ayrintilarini fikir sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelisim alanlan:
Odak Noktasinda: Ek olarak:
¢ Serilik * Konu yogunlugu -
* Pratik yasam egitimi ¢izim, el sanatlari,
* Sosyal beceriler (takim  tarih
calismasi) * Yetenek gelistirme
Yaraticilik

Gorev 4: Kafiye Olusturma

Pumuckl kafiyeli konusmayi ve siirler uydurmayi
severdi, ancak kafiye ugruna kelimeleri sik sik
degistirdigi icin dizelerin sonlari bazen biraz
'gevsek' olurdu.

Cocuklar serbestce ya da ¢calisma kagitlari veya
kelime kartlari yardimiyla kafiyeli kelimeleri ararlar.
Daha biyik cocuklar, secilen kelime ciftleriyle
kiguk tekerlemeler ve hatta siirler olusturabilir.
Bunu en hizli kim yapabilir? En uzun siiri kim
yazabilir? Ayni siirde ¢alisma sayfasindan daha fazla
cifti kim kullanabilir?

Cocuklari yaratici olmalariicin serbest birakin.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Ideabazaar - bazi fikirler:

* Calisma Sayfalari
* Ciktialmak icin kelime kartlari

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Ek olarak:
Odak noktasi: * Fachschwerpunkt -
¢ Anadil Ana dil, tarih
* Fonolojik farkindalik * Yetenek gelistirme
* Yaraticilik
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Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

® Karar verme
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* Grup calismasinin diizenlenmesi

Kucuk goblin Pumuckl®i bulduktan sonra Eder Usta arkadaslariyla bulusur. Yasli marangoz

ustasinin sessiz oldugunu hemen fark ederler.

Onlara bir cinin kendisiyle birlikte

yasadigini séyler. U¢ adam sasirir ama Eder Usta’ya inanmazlar. Onu tiim hikayeyi sadece
riyasinda goérdigiline ikna etmeye calisirlar.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri

Charakter

Ozellikler

Etkilegimler

Eder Usta

yasl, yalniz
yasiyor, ¢ok titiz
calisiyor, kafasi
karigik

Arkadaslariyla
konusur, bira
siparig eder,
parasini der.

Bernbacher

En iyi arkadasi
olan cilingir,
Eder'in riya
gorduguna
kanitlamaya
caligir

Eder'in
omzuna vurur,
yumrugunu
masaya vurur

Karakter karti nasil kullanilir?

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* karakterin adini yazar

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevre unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri
toplar

* Robotun yapim asamalari, araglari ve malzemeleri
Gzerinde diistndr

Ogrenciler daha fazla parga kullanabilir

Karakterin her bir pargasinin

Gerekirse kart!

Schmitt

Kalayci, unutkan

gorismeler

Bierlein

Mekanik, iyi
huylu, acele
karar veren

Eder'in
delirdigine
inaniyor, kendi
riyasindan
bahsediyor

Meister Eder
Bernbacher, Schmitt,

Oneriler

* insanlarin nasil hareket ettigini tartisin, birlikte
bazi bacak ve kol hareketleriyapin ve ¢ocuklarin
kendi hareketlerinin asamalarini fark etmelerini

saglayin

* ArTec bloklarindan hareketli bacaklari ve kollari
olan basit figlirler olusturun

* Uzgiin ve kafasi karisik bir kisinin hangi
hareketleriyaptigini tartisin.

* Hangi jest sefkat ve destegi ifade eder?

* Taninabilmeleriigin dort figliri birbirinden nasil
ayirt edebilirsiniz? Mesleklerinibelirtmek igin
kiyafetlerine ne gibi isaretler, isaretler, aletler vs.

takmallar?

Bierlein
Adiniz, /é I

hareket etmek,
oA konusmak, el kaldirmak

- ) ve indirmek, bira siparis
Dikkatli olun, robotunuz sunl .
etmek, 6deme yapmak

Pub, mobilya, bar, bira

kupalan

Hikayenin ana eylemleri

Onerilen malzemeler
* ArTeC Bloklari (en azindan 112 adetlik set)
* Avrupa Haritasl
* Hikaye sablonu

* kalem

Medya dosyalari gerekli
Metin béliimiini
pargalara ayirin

ihtiya¢ duyulan seylerle
ilgili bir liste yapin
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Odaklanin:
Onerilen malzemeler * Metin anlama (D1)

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robotik seti (4 Studuino anakart, 2 DC motor,
tekerlekler, 5 servo motor, 4 Dokunmatik
sensor, 1 IR Fotoreflektor, 4 Buzzer, 1 LED)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Storyline

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti
sablonu

* Kursun Kalem

Dersin amaci:

* ince motor becerileri
* Problem ¢6zme

® Karar verme

* Yasam Becerileri

Oneriler Robotik kart nasil doldurulur?

* Omuz vurma hareketinin ne ifade * Robotun aktivitesini ve programin karmasikligini, aktivite
edebilecegini dislndn. kartina, gelisimsel yoniine ve programlama seviyesine

* Sirt sivazlamanin veya masaya yumruk gore ¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.
vurmanin en iyi sekilde temsil edilebilecegi * Gerekirse (6rnegin aciklama veya farklilastirmaiigin) ek
olasi yollari toplayin. robot kartlari doldurulabilir.

* Siparis ve 6deme gdstermenin olasi yollarini * Robotu gesitli insa/programlama yontemleriyle
toplayin. tasarlayin! Robot kartlarini hedef dilde tamamlayin!

* Pumuckl (gériinmez bir sekilde) orada * Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
olsaydi barda neler olabilirdi? yalnizca robotun 6zel islemiyle ilgili olanlarin
doldurulmasi gerekir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun ¢alismasini
gramer agisindan dogru climleler kullanarak hedef dilde
aciklayin.

Kollarin kaldirilmasi ve
indirilmesi

Bira bardagi tasimak
Odeme

i /: Teknik késesindeki ilgili konular

" s * DC motorun programlanmasi (2.a)
* Servo motorun programlanmasi (3.a)
=B 2 53 B * Kolun yukari ve asagi hareket ettirilmesi (3.b)
| B @ @ . * Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
[ gy e Py * IR Fotoreflektdriin test edilmesive programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
* Bir nesneyi tespit etmek icin bir IR Fotoreflektor kullanmak (7.d, 7.e)
* Buzzer Kullanimi (6.a, 6.b)

* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

S

Konusmacilarin Eder Usta ve
Konusmanin dusiinceleri kukla arkadaslari bir
kuklalastiriimasi tiyatrosu olarak karmasa icinde
sunuluyor "konusuyorlar"

Robotum icin ihtiyacm olan pargalar:

SREYE0

Baltali figtrler, bar
demirbaslari, Eder
Usta ve arkadaslari

PROG1




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

USTA EDER VE ONUN
PUMUCKL U

EDER USTA ARKADASLARIYLA
BULUSUYOR (T2)

Farkl programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Baltali figtirler, bar
demirbaslari, Eder
Usta ve arkadaslari

Konusmanin
kuklalastiriimasi

Konusmacilarin
dusiinceleri kukla
tiyatrosu olarak
sunuluyor

Eder Usta ve

arkadaslari bir
karmasa icinde
"konusuyorlar"

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Eder Usta ve arkadaslari

P1 Eder Usta ve arkadaslan

* Hareketli figlirlerle sahneyi olusturun.

* Tabloyu ve dort figlirti, meslekleri taninabilir olacak sekilde olusturun.

* Kollari eksenel olarak hareket ettirilebilir.

P2 Eder Usta ve arkadaslari konusuyor

* 4 figlir masada oturuyor. 2'sinin omzunda 1 DC motor var, diger ikisinin kafalari
servo motorlar tarafindan dénduriliyor.

 Her figlir ayri bir ana karta baglidir ve kendisine bagh 1-1 Dokunma senséri ve 1-
1 Buzzer vardir.

* Dokunmatik sensorler sahneyi canlandirmakigin kullanilir: karakterler hareket
eder ve Buzzer ile ses gikararak konusurlar.

P3 Konugmacilarin diisiinceleri

» Konusmacilari P2'dekine benzer sekilde olusturun, ancak 4 karakter ayni ana
karta baglanir.

* 4 Dokunmatik sensor hangi karakterin konustugunu kontrol eder, 1 Buzzer ses
verir.

* 2 karakterin omuzlarinda DC motorlar, Eder Usta'nin boynunda bir servo motor
ve cilingirin kafasina bagl bir LED var.

» Konustuklarinda kafalari hareket eder, kollari hareket eder veya LED yanar.

* Konugsma konulari servo motorlu bir ekranin arkasindan ortaya ¢ikiyor.

P4 Garson

* Robot, P3'tekine benzer bir sekilde insa edilmistir.

* Dokunmatik sensorler kullaniimaz.

* Karakterler rastgele sirayla "konusur".




