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Odakta:
» Grafomotor beceriler (D2)

Taskl: Manzara neye benziyor?

Ogrenciler peyzajin unsurlarini yaratirlar. Gercek ve
komik manzaralar arasindaki farklari tartisin.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazar — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

* Geri donustlrilmis malzemelerden bina ortami
e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
* Uzamsal yonelim * Dikkat konsantrasyonu
* ince motor beceriler * Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik - Doga Bilimleri

* Yetenek gelistirme

Task2: Bir fare neye benziyor?

Ogrenciler hareketli agzi ve uzuvlari olan bir fare
yaparlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

ArTeC Bloklarindan bir fare olusturma
Karton fareyi kesme ve baglama
Cizim serisi

Animasyon editora.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

* ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik

Ayrica:
Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
— Cizim, BT
Yetenek gelistirme

an oline Lo quardd con meraviglio
IS AR !

Cikt1 nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi karar verdikleri bir kurala

gore diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin. Grubun adini iceren bir

etiket ekleyin!
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Bir romanin
sayfalari arasinda
yasamaktan bikan ve etin
tadini  peynirin  tadini
degistirmeye hevesli bir
cizgi roman faresi, biyik
bir  sicrama yapti ve
kendini etten kemikten
farelerin diinyasinda
buldu.

»Kabak!” diye bagrd
hemen, bir edi
kokusuyla.

”Ne dedin?” dige
fisildadi diger fareler, bu
garip kelimeyle irkilerek.
"Kasvet, patlama,
yutkun!* dedi = sadece
cizgi roman dilini konusan
tare.

»Tlrk olmali,” dedi
emekli  olmadan  once
Akdeniz’de gbrev yapan
_)Il_asll bir fare. Ve ona
irkce  hitap etmeye
calisti.

Fare ona saskinlikla bakti
ve »Ziip, fiish, bronk”
Sy, Tark degil,” d
»Hayir, Tirk degil,” diye
bitir)clli denizci. J d
»Q zaman nedir 0?”
»Vattelapesca.”
Bu ylzden
Vattelapesca
verdiler ve onu
kdyun aptali
tuttular.
»Vattelapesca,”
sordular, parmesan
yoksa gravyer mi
cok seversin?”
»Spliiit, grong, ziziziir,”
diye yanitladi cizgi film
f?rgsi.
9 1
diler eri.

Kigukler, daha sonra,
onun o komik sekilde
protesto ettigini duymak
icin  bilerek = kuyrugunu
cekerlerdi, »Zoong,
sigrayin, ciyaklayin!®

cizgi

ona
adini
biraz
gibi
diye

mi

daha

eceler,” diye gildi

Odakta:

* Grafomotor beceriler (D2)
Dersin amaglari:

* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme
* Grup Calismasinin Dizenlenmesi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim

Fare Ylrur, durur, | Birbirinizle konusun
etkilesime

girer

Yurdr, durur,
etkilesime
girer

Diger fareler | Yirdr, Vattelapesca ile konus
etkilesime

girer

Karakter karti nasil kullanilir?:
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

ArTeC Blocks'tan
hareketli bacaklari,
kollari veya agzi olan
basit bir fare figlirt
olusturun

* Karakterin adini yazar

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini toplar,
Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

* Asamalar, araglar ve malzemeler (izerinde
disindr robotun binasinin.

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

her bir parcasindan daha fazla parga kullanabilir!

Fare
Navigator
Fare

VA4

/|

Karakter gérev kartlar

~E
i

Adimiz

Yaptigim sey:

Yiirlimek
Durmak
Etkilesim

L

Kitap
Dis mekanlar

L~

R
¥

Adiniz

Ayrica sunlar da olmalidir:

R
L

Adiniz

Uzerinde diigiiniin:

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari Metin
segmentini
pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin
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Odakta:

Onerilen malzemeler. * Grafomotor beceriler (D2)

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC Dersin amaglari:
robotik set_l (2 ad(?t Studuino anakart, 6 e metin anlama
Dokunmatik Sensér, 2 adet Buzzer, 3 adet IR .
Fotoreflektor, 1 adet ivmedlger, 2 adet servo * Problem gozme
motor, 2 adet DC motor) e karar verme

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye e Hareketi ifade etmek
Hikayesi

 Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneri

Yiiriyiis.

* Hareketlerin nasil yapildigini tartisin

* Bir fareyi taklit etmek icin birlikte bazi hareketler

Robotik kart nasil doldurulur? yapin

Robotun "etkinligini" ve programlama * Cocuklara hareketli anatomik modelleri gosterin

karmagikligini, Karakter gorev kartina, gelisimsel * ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya agizla

amaca ve gocugun becerilerine uyan basit bir figlir olusturun.

programlama seviyesine gore segin. * Konusma.

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir * Agzi hareket ettirme hareketlerini taklit edin, bdylece

(aciklama veya farkhlagtirma igin). gercek gibi goriinar.

* Konusmanin robot pargalariyla nasil temsil
edilebilecegi hakkinda fikir toplayin.

* Kirpi hareketlerinin videosu

Beden
Agiz
Yirimek Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
2 * Servo motorun programlanmasi.
-~ \ /. * Servo motor lizerine monte edilmis elemanlarin belirli bir agida
N hareket ettirilmesi (3.a)
g5:§ L"/D“Cl CI‘ * Sallama hareketinin programlanmasi(3.b)
e R257%° ,Ij‘ * Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi.
e * Ayni veya farkl diigmelere veya Dokunmatik Sensérlere basarak DC
! : motorlari baslatma ve durdurma(4.b, 4.c)
* Buzzer'i Kullanma (6.a)
* IR Fotoreflektor Kullanma.
* IR fotoreflektorin test edilmesi (7.a)
* Engelleri algilama (7.b)
* Engellerden kaginmak, (7.c,d)
* Siyah ¢izgi bulunana kadar ilerlemek(7.e)

NN\ N

Cizgi Roman Faresi,
Cizgi Roman Fare, Navigator Fareye dogru
hareketli bir cihaz ilerler.

veya programlanmis Navigator Mouse da
bir robottur. Diger yaklagiyor ve burnunu
karakterler eksenlerle cekiyor

hareket ettirilebilir. peynir. Sohbet etmeye
calisiyorlar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

N Cizgi Roman Fare bir
Cizgi Roman Fare labirentte hareket
rastgele hareket eder, eder. Sailor Mouse,
Navigator Fare bir ivmedlger ve bir
uzaktan kumanda ile Dokunmatik sensér
kontrol edilir. tarafindan kontrol
edilir.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Cizgi Roman Fare,
hareketli bir cihaz
veya programlanmis
bir robottur. Diger
karakterler eksenlerle
hareket ettirilebilir.

Cizgi Roman Faresi,
Navigator Fareye dogru
ilerler.

Navigator Mouse da
yaklasiyor ve burnunu
cekiyor

peynir. Sohbet etmeye

Cizgi Roman Fare
rastgele hareket eder,
Navigator Fare
uzaktan kumanda ile
kontrol edilir.

Gizgi Roman Fare bir
labirentte hareket
eder. Sailor Mouse,
bir ivmedlger ve bir
Dokunmatik sensoér
tarafindan kontrol

cahlisiyorlar.

edilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cizgi romandan gikan fare

P1Kuklacilik.

a.) Cizgi Romani insa Et

DC motor dogrudan akilerden tahrik edilir

Cizgi Roman Fare, Denizci Fare'ye ve kiiglk farelere

dogru yuvarlanir.

b.) Robot arabasina monte edilmis Cizgi Roman Fare

Programi agildiginda otomatik olarak baslar ve 5 saniye

boyunca Navigator Mouse ve kugik fare grubuna dogru

yuvarlanir.

P2 Komik Fare ve Navigator Fare konusuyor.

* Cizgi Romani P1 b'deki gibi olusturun.

* 2 Dokunmatik sensér ve 1 Buzzer takilidir

* Bir Dokunmatik sensére basildiginda baslar ve diger
Dokunmatik sensére basildiginda durur ve lizerine
monte edilen Buzzer tiz bir tonda ses gikarir.

* Navigator Mouse robotunu yap.

* 1 adet Dokunmatik sensor, 1 adet servo motor ve 1
adet Buzzer baglanmistir.

* Robot agildiginda programi otomatik olarak baslar.

* Robot ileri dogru hareket eder, Dokunmatik sensore
basildiginda durur ve servo motor basini kaldirirken
Buzzer disuk perdeli bir ses gikarir.

P3 Cizgi Roman Fare ve Denizci Fare bulusuyor.

* Cizgi Roman Fareyi olusturun, P2'de oldugu gibi, 1 IR
fotoreflektor baglanir.

* Cizgi Roman Fare rastgele yon degisiklikleriyle ileri
dogru hareket eder.

* IR fotoreflektor, Navigator Mouse'u algiladiginda durur
ve Buzzer tiz bir ton galar.

* Sailor Mouse robotunu insa edin, P2'deki gibi, ona 5
diigmeli bir uzaktan kumanda konsolu bagliyoruz.

* Navigator Mouse, 4 Dokunmatik sensérle kontrol
edilebilir, bu ylizden onu Comic Mouse'un 6niine
yonlendiririz.

* 5. digmeye basildiginda, Navigator Mouse'un
boynundaki servo motor robotun kafasini yukari ve
asagl hareket ettirir ve Buzzer derin bir ses gikarir.

P4 Cizgi Roman Fare yolunu ariyor.

* Cizgi Romali Fareyi olusturun, P2'de oldugu gibi, 3 IR
Fotoreflektor, 1 Buzzer ve 1 Dokunmatik sensor baglariz,
boynuna bir servo motor monte ederiz.

* Comic Mouse, farenin yanlarina yerlestirilen 1-1 IR
Fotoreflektorler sayesinde engelleri algilar ve dnler.

« One monte edilen 3. IR Fotoreflektdr bir engel
algiladiginda durur.

* Dokunmatik sensore basildiginda, boyuna yerlestirilmis
bir servo motor kafayi sola ve saga hareket ettirir ve
Buzzer'l tiz bir sesle acar.

* Navigator Mouse robotunu insa edin, P2'de oldugu gibi,
bir ivmedlcer ve 1 Dokunmatik sensér takilidir.

* Navigator Mouse bir ivmedlger ile kontrol edilebilir,
bdylece onu Comic Book Mouse'a yonlendirebilir ve
diigmesine basabilirsiniz.

* Navigator Mouse lizerindeki basma diigmesine
bastiginizda, boynuna monte edilmis servo motor basini
yukari ve asagi hareket ettirir ve Buzzer distk bir ton
calar.




