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Odak Noktasi:
*Robotik (D7)

Gorev 1: Cevre nasil goriiniiyor? Fikir Pazari — bazi fikirler:

Ogrenciler cevreyi olusturacaklari 6geleri hazirlar * ArTeC Bloklariyla gevreyi yapabilirsin

Her ¢6ziim iyidir! * Geri donisiim malzemeleriyle gevreyi yapabilirsin
Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir! * Yapilacak gevrenin gizimi

Fikir Pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini * Bilgisayar grafikleri olusturulabilirsin

kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari i¢in fikir formlarina bakin!
ogrencilerin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
cozmelerine izin verebilirsiniz.

Gelisim alanlar: Ayrica:

Odak : * Dikkat konsantrasyonu
* Mekansal Yonelme * Konu konsantrasyonu —
* Kuclk kas becerileri Doga Bilimleri

* Yaraticilik Yetenek gelistirme

Gorev 2: Hareketli uzuvlari olan kukla neye Idea Bazaar — some ideas:
benzer?
Ogrenciler hareketli uzuvlari olan bir kisi figiirii * ArTeC Bloklariyla kuklayr yapabilirsin

yaparlar * Karton kuklayi kesme ve katlama

Her ¢6ziim iyidir! * Yukari ve asagi hareketlerden olusan seri gizim

Her tlrlU alet ve malzeme kullanilabilir! * Animasyon programi

Fikir Pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin fikir formlarina bakin!
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
ogrencilerin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

~ Gelisim alanlari:

L Odak :

* Kicuk kas becerileri
* Mekansal Yonelme
* Yaraticihk

Ayrica:
Dikkat konsantrasyonu
* Konu konsantrasyonu —
Cizim, IT
* Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir :

Resimleri duvara asin, biliylk bir poster yapin ve 6grencilerden
kendi belirledikleri kurala gore diizenlemelerini isteyin.

Esyalari dismekten ve bozulmaktan korumak icin dolapta saklayin.
Grubun adini belirten etiket eklemeyi unutmayin!
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Dersin Hedefleri:

* Metni anlama

*Problem ¢6zme

e Karar verme

*Grup calismasi diizenleme

Bir zamanlar, yaz gund, iki adam birlikte yolculuk yapiyorlarmis. Birinin cantasinda lic somun ekmek, digerinin
cantasinda ise iki tane varmis. Bir siire sonra acikmislar ve su kuyusunun yaninda aglayan ségut agacinin
6lgesinde durmuslar. Cantalarinda ekmeklerini cikarmislar ve yemeklerinin keyfini daha tazla cikarmak icin
girllkte yemek oturmuslar.

Ekmegi cantalarindan cikarttiklari zaman, tanimadiklari Ggiincii bir gezgin onlara yetismis ve yanlarinda durarak
iyi gunler dilemis. Daha sonra ok ac oldugu, yiyecek bir seyi olmadigi ve yakinlarda yiyecek alacak bir yer
olmadigi igin yemeklerini paylasmalarini istemis. “Gel giizel adam! Misafirperveriz ve ?ayla§al|m” dedi “ilk
arkadas gezgine, “Tanriya siikiir ki, iki kisinin yiyebildigi yerde, her zaman dcilincii icin yeterli yiyecek vardir.”
Cok ac olan %ezgin, iki kez sorulmasini beklemedi, diger ikisinin yanina oturdu, iicli de kuru ekmek yediler ve
kuyudan su ictiler. Clinkii icecek baska bir sey yoktu. Ve lcl de yediler, yediler ve yediler. Ta ki sanki orada
hi¢ olmamis gibi, bes somun tamamen bitene kadar..

Karakterlerin ana ozellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter | Ozellikler Etkilesim Her 6grenci kendi karakter kartini kullanir:

* Karakterin adi yazilir

loan Yurur, oturur, Birlikte hareket edin, « Ozellikleri. hareketleri tepkileri vb.
yer, 3 ekmek birbirinizle ve Gezgin ! !

ile konusun * cevre unsurlarini, diger aksesuarlari ve yapilacak seyleri toplar
Stefan Ydrdr, oturur, * Robotun yapisinin asamalarini,

ver, 2 ekmek araclarini ve malzemeleri diistiniir Stefan

Gezgin Yirdr, oturur, | loan ve Stefan ile Ogrenciler, gerekirse daha fazla

yer, 5 bozuk konusur, bozuk para karakter karti kullanabilirler )
para verir Gezgin

loan

< =

= Yurayor
Oneriler
« insan hareketlerinin nasil ool A

yapildigini tartisin )’;p‘hélm soy: Yiyor
* Birlikte bazi hareketler yapin. Kollari kaldir

Oturuyor

Ogrenciler kendi

hareketlerinin agsamalarini o Su kuyusu
algilamalidir
* 0grencilere hareketli
anatomik modeller gosterin
* ArTeC Bloklarindan hareketli Her bir somun (g
bacaklar, kollar veya agzi olan -y pargaya
basit bir figiir olusturun ‘ bélinmelidir

Agag

5 somun ekmegi

Hikayenin ana
eylemleri
Metin bolimlerini
Adimiz pargalara ayirin
{zerinde digiiniin: Gerekli malzemeler
icin bir liste yapin
Gerekli medya
dosyalari

Onerilen Malzemeler

* ArTeC robot and Bloklar (en
az 112 adetlik set)

* Agiz, kol ve bacaklarin
anatomik modelleri veya
resimleri

* Beyaz kagit, kalem, dosya
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Bneri Odak Noktasi:
nerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adetlik set) ve ArTeC *Robotik (D7)
Robotik set (en az Studuino anakarti, 2 DC Dersin Hedefleri:
motor, tekfarlek, 1 servo motor, 1, 2 Yeya 5 . KUgUk kas becerileri
Dokunmatik sensor, 1 IR Fotoreflektor) .

* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri veya * Problem ¢dzme,
resimleri * Karar verme

* Farkli kuyu tirleri hakkinda fotograflar ve *Beden imajl,
videolar

* Dlslince Haritasi veya grafik taslagi, oyki

* Karakter kartlari ve Robotik gérev kart sablonu

* Kalem Oneriler

Yemek Yerken

Robotik kart nasil doldurulur? * insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

« Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve * Birlikte bazi hareketler yapin. Ogrenciler kendi
('jérencinin becerilerine uygun programlama hareketlerinin a§amalar|n| algllamalldlr.
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve * Hareketli anatomik modelleri 6grencilere gosterin
programlama karmasikligini secin. * ArteC Bloklariyla hareket edebilen bacaklar, kollar

* Gerektiginde daha fazla Robotik kart veya agizdan bir figlr olugturun
doldurulabilir (agiklama veya farklilastirma Kuyu
icin). * Farkli kuyu tirleri hakkinda bilgi toplayin

* Kol ve kasnak gibi basit makineleri tartisin

Kol * Farkli tekniklere sahip basit modeller olusturun
Bacak

* Basit makine

Teknik késedeki ilgili konular
* DC Motor programlama

* Motorun birkag kez dénerek sarilmasi (2.a, 2.b)

* Sensor kovanin yukarida oldugunu algilayana kadar motorun
e donerek sarilmasi (4.b, 4.c)
Q_E,:‘E,U’ g - ; * Servo motor programlama

U 2 0% * Kolu belli bir agiya hareket ettirme (3.a)
* Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi (3.b)
* Sensor, kovanin dolu oldugunu algilayana kadar servo motoru
hareket ettirir (3.c)

* Dokunmatik sensori test etme ve programlama (4.a, 4.b, 4.c)
* IR Fotoreflektori test etme ve programlama (7.a, 7.c, 7.e)

* Bir nesneyi algilamak i¢in IR Fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
* Rastgele numaralar kullanma (10.)
* Degiskenlerin kullanilmasi, artan degerin programlanmasi (11.c)

\\

Bir digmeye basarak \I Elini gergekgi

yemek yemeye baslar (rastgele) hareketlerle
Yemek bitene kadar agzina hareket ettirerek yer.
yiyecek koyar (elini Sadece yiyecek
kaldirir) aldiginda yer

Kuyudan su gekmek igin Kuyudan otomatik
dugmeye basilir olarak su cekilebilir

Sadece yiyecek
alirken yer. Ag bir
insan daha hizh yer
Dugme basili oldugu
stirece kuyudan su
ceker

Elini yukari ve asagi
dogru agzina kadar
hareket ettiriyor
Kuyudan su cekilir

PROG1
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Bir digmeye basarak
yemek yemeye baslar
Yemek bitene kadar agzina
yiyecek koyar (elini
kaldirir)

Kuyudan su ¢ekmek igin
diigmeye basilir

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yemek yeme

Elini gercekgi (rastgele)
hareketlerle hareket
ettirerek yer. Sadece
yiyecek aldiginda yer
Kuyudan otomatik
olarak su gekilebilir

Sadece yiyecek alirken
yer. Ag bir insan daha
hizl yer

Digme basili oldugu
slirece kuyudan su geker

Elini yukari ve asagi
dogru agzina kadar
hareket ettiriyor
Kuyudan su gekilir

P1 Hareketli kolla ekmek yiyen bir kisi yapin

Nasil yapilr:

* Robotik olmadan hareketli parcalarla elde edilebilir VEYA

* Programlanabilir hareket icin servo motor kullanin! Yemek yeme, eli agza gotirme
ve sonra robotun hareketi kapatilana kadar baska bir yiyecek parcasi almaktir

P2 Yiyecek bitene kadar somun ekmek yiyen bir kisi yapin

* Yemek yeme, dokunmatik sensore basildiginda baslar

* Yeme hareketini birkag kez tekrarlayin

P3 Ekmek yiyen kisiyi olusturun, inandirici hareketler i¢cin programlamayi kullanin

* Hareketler arasinda rastgele degerlerle bekleyin, kendiliginden gériinmesini
saglayabilir. VEYA

* Sensorler, yiyecegin eline yakin olup olmadigini algilar

P4 Sadece yemegi oldugu zaman yemek yiyen kisi yapin

* Robotun yakininda bir sey varsa sensorler uyarir

* Isik sensorleri, aydinlk kosullarina duyarlidir (ayni kosullari korumaya c¢alisin)

* Ac bir kisi daha hizli yer

Kuyudan su almak

P1 Ekmege su koymak icin mekanik bir kuyu veya sulama cihazi yapin

Nasil yapilir:

* Aks yada kasnak kullanin — resimdeki gibi

P2 Programlayarak su kovasini ¢ikarin

* Hareket diigmeye basildigi zaman baslar

» Servomotor ile sulama cihazi yapilabilir

VEYA

* Kuyudan, DC motor yardimiyla ip sarilabilir

P3 Otomatik kuyu yapin

* Kova kuyu kenarina gelene kadar, DC motorla halati yukari sarar

* Sarmay! durdurmak icin IR Fotoreflektor kullanin

P4 Sensor kontrollii su kuyusu

* Kovayi kuyu kenarina getirene kadar ipi yukari gekmek igin, dokunmatik sensor
veya IR Fotoreflektor sensorleri servo motoru kontrol eder




