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COCUKLARI
GRUND (T3)

Odaklanmak:
*Yetenek gelistirme (D9)

Gorevl: Harika bir oyun alani planlayin ve insa
edin veya "Grund" insa edin”!

Ogrenciler bir oyun alaninin veya "Grund'un
unsurlarini yaratirlar.”.

Her ¢6ziim 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.

ArTeC Bloklarindan bir oyun alani veya Grund
insa etmek
Geri donustlrilmis malzemelerden bir oyun
alani veya Grund insa etmek
* 3D bilgisayar grafikleri olusturma.
Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* ince motor beceriler * Dikkat

* Yaraticilk konsantrasyonu

* Uzamsal yonelim Konu konsantrasyonu
- Cizim, sanat ve el
sanatlari, BT
Yetenek gelistirme

Gorev2: Sinifin veya okul bahgesinin bir haritasini
¢izin! Birbirinize meydan okuyun: bir noktadan
digerine gidin!

Ogrenciler, nesnelerin oranlarini ve mesafelerini
Olgtiklerinden emin olarak haritalar olustururlar.
Her ¢6ziim 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:

+ Ogrenciler meydan okuma kartlari hazirlayabilir
(6rnegin, beyaz tahtadan 6gretmenin masasina
gecin!) ve onlarla oynayabilir
Ogrenciler birbirlerine talimat vermelidir
(Devam et, Saga don vb.)

Once sinifta gercekten hareket edin, ardindan
haritada izleyeceginiz rotayi gosterin!

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:
* Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu
* Bilgiislemsel dlisinme - Cizim, BT,
* Dikkat matematik
* Yaraticilik

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliylk bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi karar
verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri dismeye karsi korumak igin bir gardiropta saklayin. Grubun adini
iceren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:

* Yetenek gelistirme (D9)

Dersin amaglari:

*metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Grund, Paul Caddesi ile Maria Caddesi’nin késesinde bos bir arsaydi. Sira sira yiiksek evlerin arasindaki dar sokaklarda
asayan Paul Street Boys icin bu kii¢lik arsa dzgirliik ve sinirsizlik anlamina geliyordu.

%iti aul Caddesi tarafi boyunca uzaniyordu. Iki yliksek bina onu solda ve sagda sinirladi ve arkada... Evet, bu Grund’u en
%ekici, en muhtesem kilan arka bolimdu.

urada, dikkat edilmelidir ki, baska bir genis site ile bitisiktir. Bu, bir kereste fabrikasi endisesi icin kiralandi ve arsa, kereste
yiginlariyla kalin bir ?ekilde serpilmisti. Burada yakacak odun yiginlari simetrik bloklar olusturdu ve bu biiyiik bloklarin
arasinda kicilik sokaklar uzaniyordu. O
%erc;ek bir labirentti. Dilsiz ve karanlik odun yiginlari arasinda birbiriyle kesisen li¢ puanlik dar kiiglik sokaklar.

u labirentte yolunuzu bulmak kolay bir mesele degildi. Ama miicadele etmeyi basaran kisi, kendini ortasinda kiiciik bir kuliibe
bulunan kiciik bir aciklikta buldu. Iginde buharli testere bulunuyordu. Garip, ‘Urkiitiicii kliclik bir evdi. Tamamen yabani
asmalarla kapliydi. Zarif si{ah bacasi yesil yapraklar arasindan sisirildi; duzenli araliklarla ve saat benzeri bir dizenlilikle,
berrak beyaz buharlari yayildi.

Kullibenin her yerinde buyUlk, beceriksiz miniblisler duruyordu. Zaman zaman bu minibiislerden biri sacaklara dogru geri
cekilerek birl\%mrtl sesi ¢ikariyordu. Sacaklarin hemen altinda kiiciik bir pencere vardi ve bu pencereden ahsap bir yalak
uzaniyordu. Minibiis pencerenin yaninda durdugunda, c{ala“m disinda aniden bir cira yigini salya akmaya basladi; Oldukca
bilylik minibistin icine dokiildii. Ve miniblis tepeye kadar doldugunda, siirlici bir bagiris verdi. Bunun Uzerine kigiik baca
sismeyi birakti, kullibenin icinde ani bir sessizlik oldu ve efendilerinin emriyle atlar yiikleriyle yola ciktilar. Ag ve bos baska
bir minibiis kiiciik pencereye yuvarlandi ve siyah demir baca kusmaya devam etti, cira odunlarinin damlamasi tekrar duyuldu.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanihir?:

Karakter Azellik Etkilesim Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Karakterin adini yazar
Kereste Puffs - duman Odun pargalan « dzellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
fabrikasi cikarir miniblsln igine

Bir cukuru uzatir dokilir * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek

Ahsabi keser Minibisiin siriiciisi bir seyleri toplar Kereste fabrikasi

sinyal verdiginde, * Robotun yapimininasamalari,
kereste fabrikasi durur araclari ve

Van

Minibis Rulo Kereste fabrikasina malzemeleri lizerinde dislndr. Puf
Strtict bagiriyor kadar rulolar Ogrenciler, gerekirse Karakter Tekneyi uzatin
Doldugunda ayrilir kartinin her bir pargasindan daha Odun pargalarini

fazla parga kullanabilir! dékiin Kereste

Oneri fabrikasina rulo

Grund Kéyi . Sinyal ver Kereste
fabrikasini terk et

- Admz__ = Grund Koy
Yaptigim sey:

* Grund'un bir modelini olusturun. Odfm yiginlari —
Kereste fabrikasi labirent Kereste

3 it

. fabrikasinin

u

duvarlarini
kaplayan asma
Odun pargalan

* Kereste fabrikasinin nasil ¢alistigini anlayin - Adiniz
oy . . .. Ayrica sunlar da olmalidir: Hikayenin ana
ogrencilere planlar, akis semalari gizdirin aveninene
eylemleri Metin

segmentini
pargalara ayirin

Onerilen malzemeler

* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet set)

* Karton, kutular, geri donustirilmis
malzemeler, diger yapi setleri

ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin Gerekli

medya dosyalari
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parg¢a set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, 3
adet DC motor, tekerlekler, kigik disliler, 2 adet
servo motor, 4 adet Dokunmatik sensor, 1 adet
IR Fotoreflektor, 1 adet Ses sensori, 1 adet
ivmedlcer, 4 adet LED)

* Kereste fabrikalari hakkinda fotograflar, videolar

* Bir kereste fabrikasinin operasyonunun akis
semasi

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odaklanmak:

*Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
*Problem ¢6zme,

*karar verme

*Yasam Becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

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

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agtklama veya ayirt etme igin).

Yalak

Oneri

Kereste fabrikasi

* Kereste fabrikasinin nasil ¢alistigini anlayin -
ogrencilere planlar, akis semalari gizdirin

* ArTeC Blocks'tan hareketli pargalarla kereste
fabrikasinin basit bir modelini olusturun.

Kaynak

* Miniblist hareket ettirmek ve yonlendirmek igin
olasihklari toplayin

* Minibiistin kereste fabrikasina ulastigini ve minibisiin
dolu oldugunu ve ayrilabilecegini tespit etmek igin
olasihklari toplayin

Rampa
Odun parcalari

Teknik késedeki ilgili konular.
Firlatma kolu * DC motorun programlanmasi
Tekerlek * Motoru birkag kez sarmak(2.a, 2.b)

2 /A * Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak(4.b, 4.c)

* Servo motorun programlanmasi.
* Kolu belirli bir agiya hareket ettirmek(3.a)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi(4.a, 4.b, 4.c)
* 4 Dokunmatik sensérden olusan robot icin uzaktan kumanda(4.d)
Robotums ot bms s gt i * IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a, 7.c, 7.e)
B * Bir nesneyi algilamak icin bir IR Fotoreflektor kullanma(7.d, 7.e)
* Ses sensorinin test edilmesi ve programlanmasi(9.a)
* Robotu sesli olarak harekete gecirme(9.b)
¢ LED'i kullanma(5.a)
* Yanip sonen(5.b)
* ivmesdlgerden yapilmis robot kontrolérii(4.e)

.

Mekanik firlatma Oluk ve firlatma kolu
mekanizmall kereste otomatik olarak hareket
fabrikasi eder

Van otomatik olarak Van otomatik olarak
kereste fabrikasina kereste fabrikasina
dogru yuvarlanir dogru yuvarlanir

S~
S~

N

Oluk, firlatma kolu ve Oluk, firlatma kolu ve
rampa otomatik rampa otomatik
olarak hareket eder. olarak hareket eder.
MinibUsiin strlictsi ~— Minibis rampanin
bagirdiginda kereste altinda durdugunda
fabrikasi galismaya kereste fabrikasi
baglar calismaya baslar
Uzaktan kumandaile Uzaktan kumandaile
kontrol edilen kontrol edilen
minibis minibis

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkli programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Mekanik firlatma
mekanizmali kereste
fabrikasi.

Van otomatik olarak
kereste fabrikasina
dogru yuvarlanir

Oluk ve firlatma kolu
otomatik olarak hareket
eder.

Van otomatik olarak
kereste fabrikasina
dogru yuvarlanir

Oluk, firlatma kolu ve
rampa otomatik olarak
hareket eder.
Miniblstn sirtclsu
bagirdiginda kereste
fabrikasi galismaya
baslar

Uzaktan kumanda ile
kontrol edilen minibus

PROG3

Oluk, firlatma kolu ve
rampa otomatik olarak
hareket eder. Minibus
rampanin altinda
durdugunda kereste
fabrikasi ¢alismaya
baslar

Uzaktan kumanda ile
kontrol edilen minibis

PROG4

PROG1 PROG2

Kereste fabrikasi

P1 Mekanik bir kereste fabrikasi insa edin

* Robotik olmadan hareketli pargalarla elde edilebilir

* Oluk, tahrik raylari Gzerinde yuvarlanan, tekerlekler icin dislilere sahip basit bir araba
olarak inga edilebilir

* Tahta pargalarini bir rampa kullanarak minibtse ileten firlatma kolu, akslar tGzerinde
egilebilir.

P2 Otomatik bir kereste fabrikasi inga edin

* Oluk, tahrik raylari (1 DC motor) lizerinde yuvarlanan, tekerlekler igin dislilere sahip
basit bir araba olarak insa edilebilir

* Tahta pargalarini bir rampa kullanarak kamyonete ileten firlatma kolu bir servo motor
tarafindan hareket ettirilmelidir

* Bir LED, eylemi yanip sénerek imzalamalidir

* Rampa akslar tizerinde egilebilir.

P3 Ses kontrollii bir kereste fabrikasi inga edin.

* Kereste fabrikasinin galisma siireci, bir Ses sensori ses algiladiginda (minibUs
strdctsinin bagirmasi) baslamalidir

* Oluk ve firlatma kolu P2'deki gibi yapilmahdir

* Bir LED yanip sénerken rampa bir servo motor tarafindan egilir.

P4 Kooperatif bir kereste fabrikasi insa edin.

* Kereste fabrikasinin ¢calisma siireci, bir IR Fotoreflektér kamyonetin rampanin altinda
durdugunu algiladiginda baslamalidir

e Tim slreg P3'teki ile aynidir

Kaynak

P1 Otomatik bir minibiis insa edin

* Minibis, 2 DC motorla kereste fabrikasina kadar yuvarlanabilir
* Actiktan sonra, tekerlekler birka¢ kez doner.

P2 Otomatik bir minibiis insa edin.

* Minibis, 2 DC motorla kereste fabrikasina kadar yuvarlanabilir
* Actiktan sonra, tekerlekler birka¢ kez doner.

P3 Yonlendirilebilir bir minibiis insa edin.

* 2 DC motorlu bir minibis insa edin

* 4-Touch sensorli bir uzaktan kumanda ekleyin

* Yanip sénen LED'ler dondiigi yoni gostermelidir.

P4 ivmedlger kontrollii minibiis.

* 2 DC motorlu bir minibis insa edin

* Uzaktan kumanda olarak bir ivmedlger ekleyin

* Yanip sénen LED'ler dondiigi yoni gostermelidir




