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PAUL SOKAK COCUKLARI
HEKTOR BIR SINYAL
VERIYOR(T4)

Odaklanmak:

*Dikkat (D4)

Gorevl: Sinifin veya Grund'un bir haritasini gizin!
Birbirinize meydan okuyun: bir noktadan digerine
gidin!

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

Her tiirlG 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 diisinme - Cizim, BT

* Dikkat * Yaraticilik

Gorev2: Kendinizi bir ¢ete kurarken hayal edin!

Bu ne anlama geliyor? Bir ¢ete i¢in 6nemli olan
nedir? Katilimcilari nasil segerdiniz?

Calisma seklini, rollerini ve sembollerini planlayin!
Ogrenciler bir ceteyi cete yapan seyin ne oldugunu
tartisiyor.

Her ¢oziim iyidir!

Her tlrll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
cozmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Bir ¢cetenin Ozelliklerini toplamak

e Tizagunln yazilmasi

* Organizasyondaki rollerin planlanmasi

* Patates veya lastik damga olusturma

* Bayragini ve mihrini olusturmak.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

 ince motor beceriler ¢ Konu konsantrasyonu

* Yaraticihk - Vatandashk
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi karar
verdikleri bir kurala gére dlizenlemelerini isteyin.

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

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

* metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasinin Diizenlenmesi

o

O &gleden sonra saat iki bugukta henliz grund’da bir ruh yoktu. Saat iki buguktan kisa bir siire sonra, Paul Caddesi kapisi

menteselerinde gicirdadi ve Nemecsek’i iceri aldi. Cebinden biiyik bir dilim ekmek ¢ikardi, etrafina bakindi ve kimsenin olmadigina

kendini inandirdiktan sonra ekmeginin kabugunu yemeye basladi. Bir slire ekmegini kemirmeye devam etti, sonra biraz sikildigini

hissederek odun yiginlari arasinda dolasmaya basladi. Bu sekilde kivrila kivrila giderken birden bekginin kopegdine rastladi.

”Iste, Hektor!” diye seslendi; ama Hektor bu sevimli selama karsilik vermek icin hicbir egilim géstermedi. Tenezziil ettigi tek sey,

kuyrugun kisacik bir sekilde sallanmasiydi. Bununla birlikte, siddetle havlayarak kosarak uzaklasti. Nemecsek onun pesinden kostu.

Hector odun yiginlarindan birinde durdu ve siddetle havlamaya devam etti. Yigin .

oglanlarin kalelerinin tiinemis olanlardan biriydi. Bu yiginin Ustiinde kiitiiklerden yapilmis bir kale vardi; Uzerinde, ucundan kiigiik

bir k|rm|Z|—7ye$il kiraz kusu cirpinan ince bir cubuk vardi. Hektor kalenin etrafinda si¢radi ve durmadan havladi. "

»Sorun ne?” dedi kumlu delikanli kdpege, clinkii aralarinda biiytik bir dostluk vardi - belki de ordularindaki tek er Hector’du.

Nemecsek yukaridaki kaleye bakti. Kimseyi gérmedi, ama orada birinin tokezlediginden emindi. Ve béylece tirmanmaya basladi,

bacaklari flklntlll kutiklere dayandi. Yolun yarisina gelmisti ki birinin dogrudan tepesinde tahta parcalarini kaydirdigini acikga

duydu. Kalbi garpmaya basladi" ve aniden geri dénme durtiisii hissetti. Ama asagiya baktiginda asagida Hector’u gordii ve bu ona

taze bir cesaret verdi.

»Korkma Nemecsek,” dedi kendi kendine ve temkinli bir sekilde yukari tirmanmaya devam etti. Her iniste kendini

cesaretlendirmenin gerekli oldu?unu diistindii. Tekrar tekrar dedi ki: *Korkma Nemecsek?”.

Ve odun yigininin tepesine ulasti. Orada son bir ”Korkma Nemecsek” diye mirildandi. Dar kale duvarini glegmek lzereydi ama

kaldirdigi ayagi aniden havada asili kaldi. O kadar korkmustu ki, sadece »Tanrim!” diye bagirdi. Pell-mell korkuluklar boyunca geri

tirmandi. Yere ulastiginda kalbi &fkeyle carpinti. Kaleye bakti. Orada, bayragin [yanmda duran, sag ayad bir surun iizerinde duran,

Feri Ats’i - korkung Feri Ats - Paul Street Boys’un bas diismani ve rakip cetelerinin lideri gérdi. Kirmizi, bol bluzu riizgarda

dalgalandi. Yiiziinde bir siritis vardi.

Nemecsek gercekten korkmustu, o kadar ki kacti. Nemecsek arkasina bakmaya cesaret ettiginde, Feri Ats’in kipkirmizi bluzu artik
gériinmiiyordu. Dahasi, kalenin tepesindeki sancak de ayni sekilde ortadan kaybolmustu!

Karakter karti nasil kullanilir?:
Karakterlerin temel ézellikleri ve etkilesimleri Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* Karakterin adini yazar

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
Hector Kosar, havlar Nemecsek'e kuyrugunu * Cevrenin unsurlarini,

Kuyrugunu salliyor salliyor diger aksesuarlari, insa edilecek Nemecs
Belirli bir yiginda durur | "Diismana havliyor” seyleri toplar Z /]

Nemecs Hector'u takip eder Hector'u selamhyor Robotun yapiminin asamalari, Kosmak
(Nemekler) | Yigina tirmanir Korkmus araglari ve malzemeleri izerinde Agac kabugu

disundar. Kuyrugunu salla
Ogrenciler, gerekirse Karakter Kosmak

Grund Kéyii. kartinin her bir pargasmd?p | sﬁf:‘zr;lllr::::net
* Grund'un ¢ocuklar igin 6nemini tartisin daha fazla parca kullanabilir! &

* Grund'un bir modelini olugturun. ) .

Karakter Ozellik Etkilesim

Hector

Oneri.

Grund Koyii
Odun yiginlari -
labirent

Paul Steet Boys
cetesinin bayragi
Feri Ats

Hikayenin ana
Adiniz eylemleri

Ayrica sunlar da olmalidir:

Metin segmentini
pargalara ayirin

Onerilen malzemeler.

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

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

* Renkli kagitlar, kalemler, keskin kalemler

ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin Gerekli
medya dosyalari
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. Odaklanmak:
Onerilen malzemeler. « Dikkat (D4)
* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC .
robotik seti (1 veya 2 Studuino anakart, 2 veya Dersin amaglari:
4 DC motor, tekerlekler, 1 servo motor, 5 *ince motor becerileri,
Dokunmatik sensér, 1 veya 5 IR Fotoreflektor) * Problem ¢ézme,
* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu L
* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu *Yagsam Becerileri
* Kalem

e karar verme

Oneri
* Nemecsek robotunun Hector robotunu nasil takip
Robotik kart nasil doldurulur? edebilecegi ve Hector durdugunda nasil durabilecegi
* Robotun "etkinligini" ve programlama hakkinda fikir toplayin
karmasikligini, Karakter gorev kartina, * Hector'un labirentte veya belirli bir rota boyunca
gelisimsel amaca ve ¢ocugun becerilerine uyan nasil hareket edebilecegi hakkinda fikir toplayin
programlama seviyesine gore segin. * Bir robotun daha sonra yerine getirilmek tizere daha
* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir fazla talimati nasil hatirlayabilecegi hakkinda fikirler
(aciklama veya ayirt etme icin). toplayin

Teknik késedeki ilgili konular.

Bacaklar * DC motorun programlanmasi.

Kuyruk * Motoru birkag kez sarmak(2.a, 2.b)

Agiz * Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak(4.b, 4.c)
Silah * Servo motorun programlanmasi.

* Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi(3.b)
* Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi(4.a, 4.b, 4.c)
“"‘”"* Sl /£ * 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda(4.d)

* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a)
* Bir nesneyi algilamak igin bir IR Fotoreflektor kullanma(7.e)
* IR Fotoreflektor ile bir ¢izgiyi takip etmek(7.g)
* 2 IR Fotoreflektor ile bir labirentte hareket etmek(7.h)
¢ LED'i kullanma(5.a)
* Yanip sonen(5.b)
* Degiskenleri kullanma(11.)
* Degiskenin degerine gore kosullu dal(11.b)

- * Sayma (11.c)
\ * Listeleri kullanma(11.d)

7/ * Fonksiyonlari kullanma(12.)

Iste robotumun nasil calisacagr:

Hector ve Nemecsek, N Hector, 6grenciler tarafindan Hector, disari ¢ikana kadar odun

Hector ve i i
floorbot benzeri bir kontrol edilen bir robotun
Nemecsek, lizerinde hareket eder.

robotun lzerinde. N .
-t programlanmis Rotasinin sonunda kuyrugunu
Onceden yazilmig

kull K bir rotada sallar.
programi kuflanarak, hareket eden bir Hector, cizgiyi takip eden bir
robotun rotasi

robot araba robotun lzerinde hareket
¢ocuklar tarafindan izerinde eder. Rotasinin sonunda P1'deki stirlim igin programin

programlanabilir kuyrugunu sallar yazilmasi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

yiginlarinin labirentinde 6zerk bir
sekilde hareket eder.

Nemecsek, Hector'u takip eder,
Hektor durdugunda durur.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Hector, 6grenciler . 4 K kad
tarafindan kontrol ector, disari ¢ikana kadar

Hector ve Nemecsek, . . odun yiginlarindan olusan
o edilen bir robotun : . : :

floorbot benzeri bir Hector ve . labirentte 6zerk bir sekilde

o lizerinde hareket eder.

robotun Gzerinde. Nemecsek, hareket eder.

.. ) Rotasinin sonunda )

Onceden yazilmis programlanmis bir . Nemecsek, Hector'u takip

kuyrugunu sallar ;
programi kullanarak, rotada hareket eden . eder, Hektor durdugunda
i Hector, cizgiyi takip
robotun rotasi ¢cocuklar bir robot araba durur.

o eden bir robotun
tarafindan Uizerinde I
. Uzerinde hareket eder.
programlanabilir

Rotasinin sonunda
kuyrugunu sallar

PROG1 PROG2 HNOJCE] PROG4

Hektor ve Nemecsek

P1'deki stirim igin programin
yazilmasi

P1 Hector ve Nemecsek'i belirli bir odun yiginina gidecek sekilde

programlayin.

« Uzerinde kiigiik bir gocuk figiirii ve kiigiik bir képek olan bir robot yapin

* Buna 4 Dokunmatik Sensor ekleyin (belirli bir mesafeyi ileri, geri gitmek, 90°
sola, saga dondirmek igin)

* Ornek programi yazin ve ona aktarin

» Ogrenciler, dokunma sensérlerine birbiri ardina basarak robotun hareketini
programlayabilirler (Beebot'ta oldugu gibi))

P2 Programlanmis bir rotada hareket eden Hector ve Nemecsek'i insa edin.

« Uzerinde kiigiik bir gocuk figiirii ve kiigiik bir képek olan bir robot yapin

« Ogrenciler, planli bir rota boyunca hareket edecek sekilde programlamalidir
(cizgiyi takip etmek degil))

P3 Hector'u kontrollii bir robot olarak insa edin.

Bir robot képek yap — Hector

* 4 Dokunmatik sensér kontrol6rii ile kontrol edilebilir (fonksiyonlar
kullanilabilir)

* 5. Dokunmatik sensor, kuyruk sallamayi agmaya yarar.

VEYA

* 1 IR Fotoreflektor kullanarak gizgiyi takip ederek hareket etmelidir.

* Bir Dokunmatik sensore basildiginda durmali ve kuyrugunu sallamahdir.

P4 isbirlik¢i veya programlanabilir robotlar olusturun.

* 2 robot insa edin: Hector ve Nemecsek yuvarlanan robotlar (izerinde

* Grund'un labirentini insa et

* Hector'u labirentte gezinebilecek, duvarlara carpmayacak sekilde
programlayin. Bunun i¢in robotun sag ve sol taraflarina birlestirilmis 2 adet
IR Fotoreflektor kullanilabilir

* Hector, labirentten ¢iktiginda durup kuyrugunu bir servo motorda
sallamalidir.

* Labirentin sonu, asagiya dogru isaret eden bir 3. IR Fotoreflektor tarafindan
algilanabilen siyah bir cizgi ile isaret edilebilir.

VEYA

» Ogrenciler robotu insa eder ve P1'de agiklanan programi yazarlar

* Programin islevi: Robotun izlemesi gereken rota, ileri, geri, sag ve sol
digmelere sirayla basilarak girilebilir.

* Robot sirayi hatirlar ve ek bir Dokunmatik sensore basarak girilen rotayi
geger (listeyi, degiskenleri, fonksiyonlari kullanarak))




