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Odakta:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 1: Sizi anlamayan biriyle nasil iletisim
kurabilirsiniz?

Ogrenciler iletisim ve diller hakkinda konusuyor.

Bir gruptan dislandiginizi/dislandiginizi
hissettiginizde nasil hissediyorsunuz?

Ogrenciler icerme ve dislama ve bu durumla ilgili
deneyimleri (olasi nedenler, tepkiler, c6ziimler)
hakkinda konusurlar.

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan
kartlar

Fikir Pazari — bazi fikirler:

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugragmasini istediginiz odagi segin!
Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!
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Gelisim alanlari:
Ayrica:

Odakta: L
* Yasam becerileri

* Sosyal beceriler.
* Kapsayicilik
stratejileri
* iletisim.
Stratejiler
* Empati.
* Metin anlama.

Cikt1 nasil yonetilir?:

Dramatize edilmis durumun video/ses kaydini alin!

Gorev 2: Dilini bilmediginiz bir iilkede nasil
iletisim kurardiniz?

Ogrenciler yabanci bir iilkede ihtiya¢ duyacaklari
seyleri toplarlar.

Bu ihtiyaclar icin kendi isaret dillerini olustururlar.
Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi iretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Yeni bir ortamda ihtiyaclar hakkinda beyin
firtinasi yapmak

* lsaret dili tiirlerinin toplanmasi

* Sahne yapimi.

Farkh g¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:
Tim beceriler * Konu konsantrasyonu -
Yasam becerileri Sanat, Bilisim
Algoritmik disinme * Yetenek gelistirme
Dikkat
Yaraticilik
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Odakta:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 3: Bir labirent insa edin:
Bir labirent insa edin, labirentte bir oryantiring
oyunu oynayin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirld alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi iretebilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Karton kutular, ahsap tahtalar kullanabilirler.
Civi, spatula, iplik, kauguk, yapistirici vb. (12)

* Sinifta, 6rnegin mobilya, kutu kullanarak veya
bahcede dallar, kum, tas kullanarak bir labirent
insa edebilirler.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Binalarin insa edilirken ve bittiginde fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Yasam becerileri

* ince motor beceriler ¢ Konu-Sanatve el
* Yaraticilik sanatlari

* Sosyal beceriler * Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

Tamamlanan fotograflari cevrimigi bir depoda veya
bir duyuru panosuna basili olarak diizenleyin.
Cocuklar not almislarsa veya baska fikirleri varsa,
bunlari da ekleyin.
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Odakta:
* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

Bir siure fare * metin anlama
ggnemeye devam etti. * Problem ¢6zme

onunda )’alan e karar verme
oldugunu anladiginda, « Grup Calismasinin Diizenlenmesi
l)('olu aramak icin cok

aranlikti ve geceyi
degirmende gecirmeye
karar verdi. Uykuya
dalmak tizereydi,
karanlikta iki sari
trafik 1s1§1 yandi, bir
avcinin dgdrgl engesinin

ugursuz hisirtisi
duyuldu. Bir kedi! )

* Karanlikta nasil bir yol bulunabilecegini tartisin
»Kabak!” dedi kUu;iik * ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklari, kollari veya agzi olan basit bir

fare ﬁrpererek. fare figlirl olusturun
»Gragrragnau!” diye
cevap verdi kedi. Aman Karakter karti nasil kullanilir?:

tanrim, bu bir c;izgi Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
roman kedisiydil * Karakterin adini yazar

Gercek kedi kabilesi, * 6zellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
duzgun bir §ek”_de * Cevrenin unsurlarini toplar,
miyavlayamadlgl igin Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler _
onu kovmustu. * Asamalar, araglar ve malzemeler tzerinde Kedi

lki metruk birbirlerine “dU§UnUr robotun binasinin. y4 /
sarlldllar, sonsuz Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
dostluk yemini ettiler her bir pargasindan daha fazla

ve bltln geceyi gizgi parga kullanabilir!

romanlarin tuhaf diliyle - . y A4
SOhbet ederek S Karakter gérev kartlan
ecirdiler.
%irbirlerini harika bir
sekilde anladilar. Dis mekanlar

VAR 4

Oneri.

Fare

Uykuya dalmak
Etkilesim

Degirmen

Un guvallari

Karakterlerin temel 6zellikleri ve

etkilesimleri Hikayenin ana

eylemleri Gerekli
Karakter Ozellik Etkilesim medya dosyalari

) Metin segmentini
pargalara ayirin
ihtiyag duyulan
seyler hakkinda bir
Yirdar, liste yapin
etkilesim
e girer

Fare yiyor, Birbirinizle
etkilesim | konusun
e giriyor
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parg¢a set) ve ArTeC
robotik seti (2 adet Studuino anakart, 4 adet
Dokunmatik Sensor, 2 adet LED, 2 adet Buzzer,
3 adet IR Fotoreflektor, 3 adet servo motor, 4
adet DC motor)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
Hikayesi

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

* Kirpi hareketlerinin videosu

Odakta:

* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Hareketi ifade etmek

Robotik kart nasil doldurulur?

Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhigini, Karakter gorev kartina, gelisimsel
amaca ve ¢ocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agiklama veya farkhlastirma igin)).

Oneri

Yiirlyiis.

* Hareketlerin nasil yapildigini tartisin

* Bir fare ve bir kediyi taklit etmek i¢in birlikte bazi
hareketler yapin

* Cocuklara hareketli anatomik modelleri gésterin

* ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya agizla
basit bir figlir olusturun.

Yeme.

* Agzi hareket ettirme hareketlerini taklit edin, boylece
gercek gibi gérindr.

Beden
Agiz

@ Robotik gorev karti E
4 N\
Robotunun adr \/
M ‘\ ol
i3

Robotum icin itiyacim olan parcalar:

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
* Servo motorun programlanmasi.
* Bir servo motora monte edilmis hareketli elemanlar belirli bir
acida(3.a)
« Sallama hareketinin programlanmasi(3.b)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi.
* Ayni veya farkh digmelere veya Dokunmatik Sensorlere basarak DC
motorlari baslatma ve durdurma(4.b, 4.c)
* LED'i kullanma(5.a)
* Yanip sonen (5.b)
* Buzzer'i Kullanma (6.a)
* IR Fotoreflektor Kullanma.
* IR fotoreflektoriin test edilmesi (7.a)
* Engelleri algilama (7.b)
* Engellerden kaginmak, (7.c,d)
* Siyah ¢izgi bulunana kadar ilerlemek(7.e)

NN

N

Comic Mouse ve Comic
Cat, Dokunmatik
sensorlerle de kontrol
edilebilir. Her iki
robotun da bir Buzzer'i
var.

PROG1 PROG2

Comic Mouse,
motorla galisan bir
cihazdir. Cizgi Roman
Kedi baltalarla
hareket ettirilebilir.

Cizgi Roman Fare,
Cizgi Roman Kedi'ye
yaklasir ve
birbirlerinin
programlarini acarlar.

Cizgi Roman Fare,
Cizgi Roman Kedi'ye
kadar gider. Kedi,
sarildigini gostermek
icin fare digmesini
acar.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Comic Fare, motorla
calisan bir cihazdir.
Gizgi Roman Kedi
baltalarla hareket
ettirilebilir.

Comic Fare ve Comic
Cat, Dokunmatik
sensorlerle de kontrol
edilebilir. Her iki
robotun da bir Buzzer'i
var.

Cizgi Roman Fare,
Cizgi Roman Kedi'ye
yaklasir ve
birbirlerinin
programlarini agarlar.

Cizgi Roman Fare,
Cizgi Roman Kedi'ye
kadar gider. Kedi,
sarildigini géstermek
icin fare diigmesini
agar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bir araya gelme

P1 Kuklacilik.

a.) Dogrudan tahrikli, DC motorla ¢alisan Cizgi Roman Faresi, Cizgi Roman

Kedi'ye dogru yuvarlanir.

b) Bir robot arabasina monte edilmis bir Cizgi Roman Faresi olusturun.

Programlanan Cartoon Mouse acildiginda otomatik olarak baslar ve Comic

Cat'e ulasana kadar 5 saniye ileri dogru hareket eder..

P2 Dokunmatik sensérler tarafindan kontrol edilen karakterler.

* Cizgi Roman Fareyi P1 b'deki gibi olusturun), 2 Dokunmatik sensor, 1
Buzzer takil.

¢ Comic Mouse, bir Dokunma sensoriine basildiginda baslar ve diger
Dokunma sensorine basildiginda durur ve Zil tiz bir ton calar.

* Bir robot arabasina monte edilmis, 1 basmali diigme, 1 servo motor, 2 LED
ve 1 Buzzer takili bir Cizgi Roman Kedi yapin.

¢ Cizgi Roman, digmeye bastiginizda baslar ve sabit bir stre icin ileri dogru
hareket eder.

* Daha sonra durur ve boynuna takilan servo motor basini saga sola hareket
ettirirken, gozlerindeki 2 adet led yanar ve Buzzer kisa bir siire ¢alar.

P3 Kizilétesi Sensor Gudiimli Robot.

* Cizgi roman faresini P1 b'deki gibi olusturun), 2 IR fotoreflekt6r, 1 basma

digmesi, 1 servo motor, 1 Buzzer takilidir.
* IR Fotoreflektor, fareyi Comic Cat'e yonlendirmek igin farenin her iki
tarafina da yerlestirilmistir.

P4 Komik Kedi penceleriile
tokatlamak.
* Comic Mouse, P3'teki ile ayni yapiya

* Dokunmatik sensore basildiginda robot duracak, ardindan kuyruktaki servo
motor ve Buzzer agilacaktir.

* Cizgi Romandaki Kediyi P2'ye gore insa edin. 1 adet IR fotoreflektor, 1 adet
buton, 1 adet servo motor, 2 adet led ve 1 adet Buzzer baglanmistir.

* Cizgi Roman, Cizgi Roman Fareyi bir IR sensori ile algilar. Bu oldugunda,
kedinin kuyruguna yerlestirilmis servo motoru, goézlerinde yanip sénmeye
baslayan 2 LED'i ve Buzzer'i ¢alistirir.

ve isleve sahiptir, ancak Dokunmatik
sensoriine Comic Cat tarafindan
basilir.

Cizgi Romali Kedi'yi bir arabaya
monte et. On ayak ve kuyruk bir
servo motor lzerine monte edilmis, 1
adet IR Fotoreflektér, 2 adet LED, 1
adet Buzzer takilmistir.

Comic Cat'e monte edilen IR
fotoreflektor, Comic Mouse'u
algiladiginda, 6n bacagina
yerlestirilmis servo motoru galistirir
ve ardindan fare diigmesine
dokunabilir.

Bu sirada kuyrugunda bulunan servo
motor, géziinde bulunan 2 adet led
ve Buzzer devreye girer.




