= BES SOMUN EKMEK

A e GEZGINi AGIRLAMA (T2)

Odak Noktasi:
*Grafomotor becerileri (D2)

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

Ogrenciler gevreyi olusturacaklari 6geleri hazirlar * ArTeC Bloklariyla ¢evreyi yapabilirsin

Her ¢6ziim iyidir! * Geri donusiim malzemeleriyle ¢evreyi yapabilirsin
Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir! * Cizimler

Fikir Pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini * Bilgisayar grafikleri olusturulabilirsin

kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin fikir formlarina
o6grencilerin yaraticiliklarini kullanarak sorunu bakin!

c6zmelerine izin verebilirsiniz.

Geligim alanlari: Ayrica:

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

* Yaraticilik * Yetenek gelistirme

Gorev 2: Hareketli uzuvlari olan kukla neye Fikir Pazari — bazi fikirler:
benzer?

Ogrenciler hareketli uzuvlari olan bir kisi figlirii
yaparlar

Her ¢6ziim iyidir!

Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
o6grencilerin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

* ArTeC Bloklariyla kuklayi yapabilirsin

* Karton kuklayl kesme ve katlama

* Cizim serisi

* Animasyon programi

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin fikir formlarina
bakin!

Gelisim alanlari:

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

e Mekansal Yonelme
* Kuiglk kas becerileri
e Yaraticilik

Cikti nasil yonetilir :

Resimleri duvara asin, biiylk bir poster yapin ve 6grencilerden
kendi belirledikleri kurala goére diizenlemelerini isteyin.
Esyalari dismekten ve bozulmaktan korumak icin dolapta
saklayin. Grubun adini belirten etiket eklemeyi unutmayin!
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Ekmegi cantalarindan cikartirken, tanimadiklar Odak Noktasi:

Uclinci bir gezgin onlara yaklasti ve yanlarinda Har
durarak iyi glinler diledi. Daha sonra ¢ok ac * Grafomotor becerileri (D2)

oldugu, erzaginin olmadigi ve bir sey alacak yer Dersin Hedefleri:
olmadigi igin K,elmeklerini paylasmalarini istedi. “Gel '
tizel adam! Misafirperveriz ve paylasiriz” dedi ilk * Metni anlama
iki arkadas gezgine, “Tanriya sukur ki, iki kisinin .
yiyebildigi yerde, her zaman dgiincii icin yeterli * Problem ¢6zme
iyecek vardir.
éok a(;k olan gezgin, iki kedz sorulmacllsmlk beklerl?edilz * Karar verme
iger ikisinin yanina oturdu, Ucli de kuru ekme .
ge%iler ve kuy&ldan su ictiler. Cunki icecek baska *Grup §a||§maS| dizenleme
ir sey yoktu. Ve Ugii de yediler, yediler ve yediler.

Ta ki sanki orada hi¢ olmamis gibi, bes somun
tamamen bitene kadar.

Bitirdiklerinde, yabanci clizdanindan bes bozuk
para cikardi ve lic somunu olan adama vererek: “lyi
arkadaslarsiniz! Lutfen bu kiiclik minnettarligimi
kabul edin, ciinkii gercekten arkadas oldunuz bana. loan Yiiriir, oturur, yer, 3 | Birlikte hareket edin,
A{nca, _kendinize " icecek alabilir veya parayla kmek birbirinizle ve Gezein il
istediginizi yapabilirsiniz. Bana gosterdigin _iyilik ekme irbirinizle ve Lezgin tie
icin size ne kadar tesekkir etsem azdir. Cunki o konusun

acliktan neredeyse kér olmustum.” Stefan Yurdr, oturur, yer, 2
Iki gezgin parayl kabul etmeden &nce tereddiit ekmek

ettiler. Ancak gezgin cok israr edince kabul etmek
zorunda kaldilar. Biraz sonra da gezgin onlarla Gezgin Yirdr, oturur, yer, 5 | loan ve Stefanile
vig.alasarak yanlarindan ayrildi ve yoluna devam bozuk para konusur, bozuk para
etti.

Karakterler Ozellikler Etkilesim

verir

Oneriler
Gezgini Misafir Etme
Sosyal davranislar hakkinda tartisma baslatin,

rahat bir sekilde konusuyorsan rol yapma .
e o vep * Karakterin adi yazilir
ozelligini kullanin

loan ve Stefan'in davranislarini gesitli sosyal * Ozellikleri, hareketlin, tepkileri vb.
senaryolarda tartisin. * cevre unsurlarini, diger aksesuarlarive | Stefan
Ogrencilerden loan ve Stefan rolinii yapilacak seyleri toplar loan
Ustlenmelerini isteyin ve yemegi cesitli kiltir, * Robotun yapisinin asamalarini, Gezgin
irk, din, cinsiyet vb. tyelerle paylastiklarini hayal araglarini ve malzemeleri distnir

edin. Ogrenciler, gerekirse daha fazla 7/

Ogrenciler igin olasi gorevler: karakter karti kullanabilirler / Yiiriiyor
-loan ve Stefan (ya da loana ve Stefania) Oturuyor

olsaydiniz ve bir kisi (bir yabanci, evsiz bir insan, .
yiyor

yasli bir kadin,...) sizden yardim isteseydi, ne
yapardiniz? Kollar kaldir

Karakter karti nasil kullanilir:
Her 6grenci kendi karakter kartini kullanir:

-Neden? Sukranlarini sunar
- Bu kisinin ne hissettigini diisiinliyorsunuz?
Kuyu arama

Sinifta bir nesneyi gizleyin (nesne kuyuyu

ve sinif alanini temsil eder). Sinifin haritasini
gizin ve kuyunun yerini isaretleyin! 5 bozuk para
Ogrencilerin gérevi, harita yardimiyla Somun ii¢ pargaya
If_uyunun yerini bulmaktir. g ayrilmahdir
Ogrencilerin, ArTeC bloklarini veya diger
materyalleri kullanarak rota olugturmasini
saglayin.

Saygi alani
5 somun ekmek

Hikayenin ana
eylemleri

Onerilen malzemeler - Gerekli medya
* ArTeC robot and Bloklar (en az 112 adetlik Ve Adiiz dosyalari

set) lzerinde disanin: Metin béliimlerini
* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri pargalara ayirin

veya resi[nleri Gerekli malzemeler
* Beyaz kagit, kalem, dosya icin bir liste yapin
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— Odak Noktasi:
Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adetlik set) ve * Grafomotor becerileri (D2)

ArTeC Robotik set (en az Studuino anakarti, 2 Dersin Hedefi:
DC motor, tekerlek, 2-4 veya 6 servo motor, * Kiglk kas becerileri
1 veya 2 dokunmatik sensor) *Problem ¢cézme,
* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri «Karar verme
veya resimleri
* Dlislince Haritasi veya grafik taslak sablonu
* Oykii taslag
* Kalem

Oneriler

Yiriime

* insan yiriime hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

» Adim hareketlerini birlikte yapin. Ogrenciler kendi
hareketlerinin asamalarini algilamalidir

* Hareketli anatomik modelleri 6grencilere gosterin

* ArteC Bloklari'ndan hareket edebilen bacaklar ile basit
bir figlir olusturun

Yemek Yeme

* insan yemek yeme hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

* Birlikte birka¢c yemek yeme hareketi yapin. Ogrenciler

Kol kendi hareketlerinin asamalarini algilamalidir

Agiz * Hareketli anatomik modelleri 6grencilere gosterin

Ses cikart * ArteC Bloklari'ndan hareket edebilen kollari ve agziyla
Ekmegin bélinmesini goster basit bir figtir olustur

Robotik kart nasil doldurulur?

* Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve
0grencinin becerilerine uygun programlama
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve
programlama karmasikligini segin.

* Gerektiginde daha fazla Robotik kart
doldurulabilir (agiklama veya farkhlastirma

icin).

ﬁ Robotik gérev kart:

ade:

e e s 8 Teknik kosedeki ilgili konular
[ 0o | \f * DC Motor programlama
* Motoru farkh ayarlarla ¢alistirma (2.a, b, ¢, d, f)
* Servo motor programlama
* Kolu belli bir aglya hareket ettirme (3.a)
* Kolun birkac kez tekrarlanan hareketi (3.b)
* Birkag servo motorun eszamanl hareketi (3.d)
* Dokunmatik sensorii test etme ve programlama (4.a, 4.b, 4.c)
* Robot i¢in uzaktan kumanda olustur (4.d)
* Rastgele numaralar kullanma (10.)
* Fonksiyonlarin kullaniimasi (12.a)

N

Gezgin bacaklari Gezgin bacaklari
Uzerinde N (izerinde “ylrtyebilir”
“ylruyebilir” zikzak zikzak cizerek veya
cizerek veya basit basit adimlarla
adimlarla Gezgin ylrlyerek
Gezgin ylrlyerek yiyor, elini agzina
ettirerek yemeyi yiyf)r, elinivagzma dogru gercekgi
yiyor dogru a§ag|.Yukar| hareketlerlg .(rastgele)
hareket ettirir. hareket ettirir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gezgin, robot ile
ileri geri hareket
edebilir

Gezgin elini yukari
asagi dogru, agzina
kadar hareket

Gezgin,
gercekgi
hareketlerle
ylrlyebilir
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar icin fikirler

Gezgin bacaklari tizerinde

Gezgin, robot ile ileri Gezgin bacaklari “yiirtyebilir” zikzak

geri hareket edebilir lizerinde “yuriyebilir” . .
. . . cizerek veya basit . .
Gezgin elini yukari zikzak gizerek veya adimlarla Gezgin, gergekgi
asagi dogru, agzina basit adimlarla o . hareketlerle
o . Gezgin ylruyerek yiyor, e

kadar hareket Gezgin yuriyerek yiyor, S0 . yuruyebilir

. . S . . elini agzina dogru
ettirerek yemeyi elini agzina dogru asagi

. S gergekgei hareketlerle
yiyor yukari hareket ettirir. (rastgele) hareket ettirir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gezginin Yiiriiylisti

P1 Robotta ileri geri hareket eden bir kisi olusturun

Nasil yapihr:

* Robot teknolojisi olmayan tekerlekli bir aragla VEYA

* Bir Studuino anakartile 1 veya 2 DC motor kullanin ve birkag kez ileri geri gitmesi icin
programlayin.

P2 Robot lizerinde gergekgi bir sekilde ileri geri hareket eden bir kisi yapin ve

kuyunun etrafinda belirli bir rotada gidecek sekilde programlayin.

* 2 DC motorla, alternatif olarak yavas ve ylksek hizlar saglayin ve belirli bir siire
boyunca hafif bir zikzak hareketi saglayin VEYA

* 2 servo motorla alternatif adimlar (arkadan desteklenir)

P3 Robot lizerinde gercekgi bir sekilde ileri geri hareket eden bir kisi yapin ve belirli

bir rotada kuyuya yénlendirin.

¢ 2 DC motor lzerinde hareket eder, 4-Dokunmatik sensor ile uzaktan kumanda ile
kontrol edilir VEYA

* 2 servo motorla alternatif adimlar (arkadan desteklenir)

P4 Gergekgi yiiriiyiis ile adim atarak hareket eden kisi yapin

* 4 servo motor kullanarak ve desteklemeden adim atabilen bir robot olusturma

* Servo motorlarin es zamanl hareketi

* Dengede durmasina 6zen gosterin

Gezgin Yemek yiyor

P1 Gezginin hareketli bir kolla ekmek yemesini saglayin

Nasil yapilir:

* Robotik olmadan hareketli pargalarla elde edilebilir VEYA

P2 Servo motor ile gezginin ekmek yiyebilmesini saglayin

* Robotik olmadan hareketli pargalarla elde edilebilir VEYA

* Servo motor kullanin

* Yemek yeme, “dolagsma” hareketi sona erdikten sonra baslar

* Yeme hareketini birkag kez tekrarlayin

P3 Servo motor ile gezginin ekmek yiyebilmesini saglayin

* Servo motor kullanin

* Yemek yeme, bir Dokunmatik sensére basildiginda baslar

* Yeme hareketini birkag kez tekrarlayin

P4 Servo motor ile gezginin ekmek yiyebilmesini saglayin

* Adim adim yiriyis, programlama ile birlikte cok fazla gorev olacaksa kesinlikle
gerekli degildir

* Omuza yerlestirilmis servo motorun robotun dengesini bozmamasina dikkat edin.




