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ESINDE

Odaklanmak:
*Dil farkindahgi (D11)

Gorevl: Hangi durumlarda kodlari veya sinyalleri
kullaninz? Ne tiir kodlar ve sinyaller biliyorsunuz?

Ogrenciler farkl kod tiirleri olusturur ve denerler.
Mors kodu, el isaretleri veya bir sifre olusturarak
birbirlerine mesaj gondermeye ¢alisirlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Mors kodunu kullanma — hem bir kagida yazarak
hem de farkl renk veya sekillerde inciler dizerek
Resimlerdeki gibi mevcut isaret dillerini
kullanmak veya kendi sistemlerini olusturmak
Kendi sifre sistemlerini olusturmak, 6rn. kagit
tabaklar ve renkli kagitlar kullanarak!

"Gizli mesajlar" iceren meydan okuma kartlari
yapin ve onlarla oynayin.

Farkh ¢é6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu
* Bilgiislemsel disinme - Cizim, BT

* Dikkat * Yaraticilik

Gorev2: Bir kesif gezisinin aksesuarlarini

olusturun!

Ogrenciler, bir kesif veya kesif gérevi sirasinda
kullanacaklari faydal nesneleri toplarlar.

Bazilarini farkli sanat ve zanaat teknikleri ve geri
donustiridlmis malzemelerle yaratiyorlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar — baazi fikirler:

* Plastik kaplardan veya tuvalet kagidi rulolarindan
dirbin olusturma

* Pipet veya renkli kagit kullanarak duduk
olusturma.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* ince motor beceriler * Konu konsantrasyonu

* Yaraticilik - Vatandaslik
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

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

* Dil farkindahgi (D11)

Dersin amaglari:
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Paul Street Boys’un lideri Boka, Nemecsek
ve Csénakos ile birlikte bir aksam Botanik
Bahgesi’ne kesif yapmaya gitti. Burada,
géliin ortasindaki bir adada, yeminli rakipleri
olan Kirmizi Gémleklilerin karargahlari vardi.
Bahgenin etrafindaki yiiksek citi
tirmandiklarinda, Csénakos etrafa bakmak
icin bir agaca tirmandi. Aniden, adaya giden
kopriiniin lzerinde duran iki figlir fark etti.
»Bunlar muhafizlar,” dedi Boka. *Karnimizin
tzerinde siriinelim ki gériinmeyelim!»

Bu sekilde gol kiyisina yaklastilar. Aniden bir
islik sesi duydular.

»Bizi gordiiler!” Nemecsek agladi.
Csoénakos bir kez daha ne oldugunu gérmek
icin bir agaca tirmandi.

”Ne goriiyorsun?”

»K&priniin iizerinde hareket eden bazi
figlrler var... Simdi dort tane var... Simdi
ikisi adaya dondi.”

»Q zaman her sey yolunda,” dedi Boka,
simdi sakinleserek. ”Asagi gel. Dudiik,
muhafizlarin degistirilme zamaninin geldigi
anlamina geliyordu.”

Emeklemeye devam ettiler ve kisa siire sonra
go6le ulastilar. Boka kiglik bir paket gikardi
ve ondan bir ¢ift diirbin aldi.

Boka diirbilinle adayi gézetledi. Hepsi
titreyen kiiciik bir isik noktasi gérebiliyordu -
bu bir lambaydi.

»Sevgili Tanrim!” Boka bagirdi, diirbiine
sabit bir sekilde bakarak, *lambayi tasiyan
kisi... yani...”

»Peki, kim o?”

»Tanidik geliyor... Gergekten olabilir mi...”
Boka dﬁrgﬁnu g6zlerinden cikardi.

»Gitti,” dedi sessizce.

»Ama kimdi 0?”

»Bunu sana s6yleyemem. Onu iyi géremedim
ve tam ona daha yakindan bakmak
istedigimde ortadan kayboldu. Kim oldugunu
kesin olarak 6grenene kadar kimseyi
suclamak istemiyorum...”

»Bizden biri olabilir miydi?»

Boka’nin cevabi sessizdi:

”Ben &yle inaniyorum.”

»Ama, Z)u vatana ihanettir!” diye bagird
Csénakos.

Boka, ”Adaya vardigimizda her seyi
6grenecegiz” dedi. “Buralarda bir yerlerde
bir tekne olmali. Hadi onu arayalim!”
Tekneyi kisa siirede buldular. Hepsi birbiri
ardina gemiye bindi: 6nce Boka, sonra
Csénakos ve son olarak Nemecsek. Ancak
Nemecsek tekneye binmek lizereyken camurlu
kiyida kaydi ve hemen suya diistu. Cabucak
ayaga kalkti ve sirilsiklam bir sekilde tekneye
oturdu.

Boka ve Csénakos kiirekleri tuttular, tekneyi
kiyidan uzaklastirdilar ve sessizce adaya
dogru kirek cektiler.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik

Etkilesim

Ayak bilegi
Nemecsek,
Kayikg!

Tirman, Takip Et, Bekle
Bir dlirbiine bakin
Teknede kirek gekin
Suya dismek

Fisildamak
Dudagi dinleyin

Nobetgi Walks on the bridge

Dudaga dinler
Muhafizlarin degisimi

Adadaki cocuk Bir lamba ile yurir

Karakter karti nasil kullanilir?:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Karakterin adini yazar

« ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

* Robotun yapiminin agsamalari,

araglari ve malzemeleri izerinde

dusindar.

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

her bir pargasindan daha

fazla parga kullanabilir!

Ayak bilegi,
Nemaecsek, Kayikgi
Muhafiz

v 4 va

Sap

Teknede kiirek ¢ekin
Dudiigii dinle
Kopriide yukari ve
asagi yiiriiyiin
Muhafizlarin degisimi

7

Adiniz.

Adiniz
33

Ayrica sunlar da olmalidir:

w4
Gol
Ada

Kopri

Diger Kirmizi Bluz
erkek ¢ocuk
Lambali ¢gocuk
Agaclar, Duvar

Hikayenin ana
eylemleri

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

*Dil farkindahgi (D11)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Oneri
Karargah ve muhafizlar

* Mesajlari, sinyalleri (ses, 151k, kodlar vb.) iletme
yollarini tartisin
* Bir poster, ppt, zihin haritasi olusturun.

https://folyoiratok.oh.gov.hu/konyv-es-
neveles/egy-sziget-felfedezese-budapesten

Saklanma ve kesif.

* Fisiltilarla konusun!

* Bir grup 6grenciyle oynayin: yan yana durmalarini
saglayin. ilk 6grenciye, her zaman fisildayarak, bir
zincir halinde iletmeleri gereken bir cimle fisildayin.
En son 6grencinin duydugu cliimleyi orijinaliyle
karsilastirin! (GUlmeyi unutmal)

Onerilen malzemeler.

Hikayenin gectigi ddnemde Botanik Bahgesi * ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet set)
Haritasihttps://www.kertertalapitvany.hu/wp- * Geri donustirialmis malzemeler, diger yapi setleri
content/uploads/2011/11/terkep-1850.ipg » Karton, renkli kagitlar, kursun kalemler, tutkal

* Bilgisayar grafik programi, 3D modelleme programi



https://www.kertertalapitvany.hu/wp-content/uploads/2011/11/terkep-1850.jpg
https://folyoiratok.oh.gov.hu/konyv-es-neveles/egy-sziget-felfedezese-budapesten
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 Studuino anakart, 2 DC
motor, tekerlek, 1 veya 3 servo motor, 1 IR
Fotoreflektor, 1 Ses sensord, disliler, tahrik
raylari, ¢oklu tabanlar, blaseplate)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

Odaklanmak:

*Dil farkindahgi (D11)
Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
*Problem ¢6zme,
*karar verme

*Yasam Becerileri

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneri

* Devriye gezmeyi ve muhafiz degistirmeyi nasil
taklit edeceginiz hakkinda fikir toplayin

* Agaclar arasindaki lambalarin nasil temsil
edilecegi hakkinda fikir toplayin

* Kiirek cekme hareketlerinin nasil taklit
edilecegi hakkinda fikir toplayin

Koprude hareket et
Bir lamba yak

Robotik kartnasil doldurulur ?

* Karakter karti, gelisimsel 6zellik ve programlama
seviyesine bagli olarak, robot aktivitesini ve
programin karmasikligini cocugun yeteneklerine
uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
aciklama veya farklilastirma igin).

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasina gerek
yoktur, sadece robotun 6zel isleviyle ilgili olanlarin
doldurulmasi yeterlidir.

* Tablonun her bir satirini temel alarak, robotun
¢alismasini hedef dilde tanimlamak i¢in dilbilgisi
acisindan dogru climleler kullanin.

Bir tekne ile hareket edin
Koluyla kiirek ¢cekin

L Il Robotik gorev kar /:
R ad j .

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

bl b ek
; 4 ‘:n'b“h“”x
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Robotumu nasil kurdugumu ve programiadiqimi gdster

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
o * Motoru birkag kez sarmak(2.a, 2.b)
* Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak(4.b, 4.c)
* Servo motorun programlanmasi.
* Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi(3.b)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a)

* Bir nesneyi algilamak icin bir IR Fotoreflektor kullanma(7.e)
* LED'i kullanma(5.a)
* Yanip sonen (5.b)

\\

—~——

Muhafizlar képride
devriye geziyor —
mekanik olarak veya
basit bir robotla

Golde mekanik tekne

Disli kdpride devriye
gezen robotik
muhafizlar

Golde otomatik tekne

J

PROG1 PROG2

Disli koprudeki
robotik korumalar
dudik sesine tepki
veriyor.

Kopriide ndbet
degisimi.

Adaya bir tekneyle
kiirek gceken gocuk

PROG4

Teknede kiirek ceken
cocuk
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Mubhafizlar képride
devriye geziyor —
mekanik olarak
veya basit bir
robotla.

Go6lde mekanik
tekne

Disli koprude devriye
gezen robotik
muhafizlar.

Golde otomatik tekne

Disli koprudeki
robotik korumalar
dudige tepki
veriyor.

Képriide ndbet
degisimi.

Adaya bir tekneyle

Teknede kirek N
kirek ceken gocuk

ceken ¢ocuk

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Koéprudeki muhafizlar

P1 Képriide devriye gezen muhafizlar insa edin.

* GOll ve kopriyl insa et

* Kirmizi gomlekli muhafizlardan kigk figiirler olusturun

* VEYA

* K6priinlin rampasina tahrik raylarini birlestirin

* Korumanin figiirlinQ, tekerlek olarak dislilerle donatiimis ve
bir pil kutusuna takili bir DC motora yerlestirin

* Muhafiz képriide hareket edecek.

P2 Bir disli kopriisiinde devriye gezen muhafizlar inga edin.

* Kopruyu P1'deki gibi insa edin

» Korumayi P1'deki gibi bir DC motora yerlestirin, ancak
motoru bir Studuino anakartina baglayin

* Robotu, elindeki LED yanip s6nerken bekgi kdpriide 5 kez
yukari ve asagi yuriyecek sekilde programlayin.

P3 Bir disli kopriisiinde devriye gezen muhafizlar inga edin.

* Kopriiyl ve robotu P2'deki gibi insa edin

* Robotun isligi algiladiginda hareket etmeye baslamasi igin bir
Ses sensori ekleyin.

P4 Muhafiz degisimini insa edin.

* 2 servo motora 2-2 koruma olusturun - koruma degisimini
gerceklestirecekler

* Kopru igin bir taban plakasi, bir ¢oklu taban, 4 kiris, 2 tahrik
rayi, 1 blyulk ve 2 kiiglik digli ve 1 DC motor kullanin

* DC motor, 1) tahrik raylarindan birini ve ona bagl kirisi
hareket ettiren ve 2) biiyik disliye bagh kiglk disliyi
dondiren blyuk disliyi dondirir. Bu kiiglk disli, diger tahrik
rayini ve kirisini birinci ray olarak ters yonde hareket ettiren
diger klguk disliyi (ters yonde) déndurdr.

* Muhafizlar képriniin iki zit ucundan baslar. Képriiniin
ortasina dogru kayarlar, servo motorlari agarlar ("yer
degistirirler"), sonra kdpruniin uglarina geri kayarlar..

Golii tekne ile gegmek

P1 Cocuklarla mekanik bir tekne insa edin.

* Tekerlekler tizerinde bir tekne insa et.

P2 Otomatik bir tekne insa et.

* Cocuklarla birlikte bir tekneye benzeyen 2 DC
motorlu bir robot yapin

* Ogrenciler, birkac kez forvard hareket edecek
sekilde programlamalidir.

P3 Kiirek ¢eken bir cocukla bir tekne insa edin.

* P2'deki gibi robot tekneyi insa edin

* Cocugun beline bir servo motor yerlestirin - 6ne
ve arkaya egilerek kiirek gekmeyi taklit edecektir

* 5 kiirek cekme hareketinden sonra duracak
sekilde programlayin.

P4 Bir robot tekne ve adaya kiirek geken bir cocuk

yap.

* Robotu P3'teki gibi insa edin

* Teknenin 6nine bir IR Fotoreflektor takin.

* Cocuk klrek cekerken robot adaya dogru hareket
etmelidir

* IR Fotoreflektor adayi algiladiginda durmahdir.




