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Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)

Task2: Hareketli/eksik uzuvlari olan bir karakter

neye benziyor? ArTeC Bloklarindan bir karakter olusturmak
Karton karakterin kesilmesi ve ciltlenmesi (12)
Cizim serisi

Animasyon editori/Paint/

Ogrenciler, hareketli/eksik uzuvlari olan bir insan
figlirG olustururlar.
Her ¢6ziim iyidir!
Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir! o . e
. . el . - Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya bakin!
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu Gelisim alanlar:: Ayrica:
¢dzmelerine izin verebilirsiniz. Odakta: * Dikkat
* Ince motor beceriler konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim Konu konsantrasyonu
e Yaraticilik — Cizim, BT
Yetenek gelistirme

2N @
% ‘@’ % Cikti nasil yénetilir?:
Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
karar verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.

% Q Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.

Grubun adini iceren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:
*metin anlama
*Problem ¢6zme
*karar verme
*Grup Calismasinin
Diizenlenmesi

Giovannino yiirliylise cikiyor

”Anne, yﬁrﬂéﬁge cikiyorum.”
"Devam et Giovanni, ama karsidan
karsiya gecerken dikkatli ol.”
»Tamam anne. Hoscakal anne.”
»Her zaman ¢ok dikkatin dagiliyor.”
“Evet anne. Hoscakal anne.”
Giovannino mutlu bir sekilde disari
cikiyor ve yolun ilk kismi icin dikkat
ediyor. Ara sira durur ve kendine
dokunur.

”Ben oradayim mi? Evet.” Ve kendi
kendine giiluyor.

Dikkatli olmaktan o kadar mutludur
ki, bir serce gibi etrafta ziplamaya
baslar, ama sonra vitrinlere,
arabalara, bulutlara bakarken kendini
kaptirir ve tabii ki sorun orada
baslar.

Oneri .

* insan hareketlerinin nasil yapildigini
tartisin

* Birlikte bazi hareketler yapin ve ¢ocuklar
kendi hareketlerinin asamalarini
algilamalidir

* Cocuklara hareketli anatomik modelleri
gosterin

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

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik

Etkilesim

John Yurur, durur,

kendine dokunur,

Yirdr, konusur

Birlikte hareket edin, birbirinizle
konusun

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* Cevrenin unsurlarini toplar,

* Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
* Robotun yapiminin asamalari, araglari

ve malzemeleri (izerinde dislnr.

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

her bir parcasindan daha fazla
parga kullanabilir!

N K arakter gorev kartl
o araKier gorev al arl ‘

X

Giovannino -

Anne

Ylrimek
Konusmak
Kafaya dokun
Serbetgiotu

~E83-
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Yaptigim sey:

Ev

K

s
153

Adimiz,

Dikkatli olun, robotunuz sunlar yapabilmelidir:

Ayrica sunlar da olmalidir:

Koy
Sokak
Magaza
Araba

Hikayenin ana
eylemleri

K

-

%3

Uzerinde diisiini

K

Metin segmentini
parcgalara ayirin
ihtiyac duyulan seyler
hakkinda bir liste
yapin Gerekli medya
dosyalari
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Odaklanmak:

Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parga set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
DC motor, tekerlek, 2 adet IR Fotoreflektor, 2
adet Dokunmatik sensor, 2 adet LED, 1 adet
Servo motor, blaseplate)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

*Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:

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

*Yasam Becerileri

Oneri

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini, Karakter gérev kartina,
gelisimsel amaca ve cocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore secin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(aciklama veya farklilastirma icin).

Gidis.

* insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

* Birlikte bazi hareketler yapin ve ¢ocuklar kendi
hareketlerinin agamalarini algilamahdir
Cocuklara hareketli anatomik modelleri gosterin
ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya
agizla basit bir figlir olusturun.

Kol
Bacak

Atlama.
* Farkh atlama stilleri (Tek ayakla atlama..)

Agiz
Atlamak

ﬁ Robotik gorev kart ;

Vukandshi tatlevs balnarsd

Iste robotumun nasil calisacadi: e peaie

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasil.
* Glicli, yonl ayarlama(2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)
* Servo motorun programlanmasi.
* Servo motorun olusturulmasi ve test edilmesi(3.a)
* Sallama hareketinin programlanmasi(3.b)
* Dokunmatik sensorii kullanma(4.a, 4.b)
* LED'i kullanma(5.a, 5.b)
* 7. IR fotoreflektor.
* 7.a) IR fotoreflektoriin test edilmesi.
* 7.b) Engelleri tespit etme.
* Rastgele sayilar kullanma(10.a).

Akslarla donatiimis
aktorlerle sahne
saskina donebilir.

2 butonlu ve ekranli
kukla tiyatrosu.

IR fotoreflektor tarafindan
isletilen kukla tiyatrosu, kiigtik
cocuk bakiyor.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Akslarla
donatiimisg IR fotoreflektor tarafindan

R 2 butonlu ve ekranh o .
aktorlerle sahne isletilen kukla tiyatrosu,

saskina kukla tiyatrosu. kiguk ¢cocuk bakiyor.
donebilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yiiriiyen ¢ocuk

P1 Kuklacilik.

* Kiiclik cocuk akslar ve kirisler ile hareket ettirilebilir.

* Bulut, paravanin arkasindan akslarla kaldirilabilir ve kiiglk
arabalarin tekerlekleri de akslar Gzerinde doner.

P3 Dokunmatik sensorlii kukla tiyatrosu.

* Karakterler kukla tiyatrosunun ekraninda insa edilmistir.

* Kiiguk ¢ocuk ortada "oturuyor", basi bir servo motor
tarafindan hareket ettiriliyor.

* Bulut ve araba, her iki tarafta 2 DC motor tarafindan
hareket ettirilir.

* Robotun her iki yaninda, sahnedeki oyunculari ayri ayri
hareket ettiren 2 digme vardir.

* Dokunmatik sensdre basildigi siirece DC motor ve ona bagh
aktiiator hareket edecektir.

* Ortadaki cocuk, Dokunma sensoriine hangi tarafa
basildigina bagli olarak basini saga veya sola hareket ettirir.

P4 IR fotoreflektor ile etkinlestirilen kukla tiyatrosu.

* Kukla tiyatrosunun her iki tarafinda 1-1 IR fotoreflektor
bulunmaktadir.

* Ortadaki cocuk bir DC motor tarafindan harekete gegirilir.

* Alt sensorde kirmizi bir LED, Ust sensérde beyaz bir LED
bulunur.

* Alt IR fotoreflektor kiiglik araba tarafindan, st kisim ise
bulut tarafindan etkinlestirilir.

* IR fotoreflektor kapatildiginda, cocuk farkli hizlarda
hareket etmeye baglar ve ilgili LED yanip séner.

* Arabayi veya bulutu IR fotoreflektorden
uzaklastirdiginizda, hareket ve yanip sénme durur.




