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Odak uizerinde:

*Hesaplamali diistinme — yasam
becerileri (D6)

Gorev2: Quixote ve Sancho nasil seyahat ettiler?

Ne kadar uzaga gittiler ve hangi ulasim araclarini ArTeC'den hayvanlar insa etmek Bloklar

kullandilar? Hayvanlari insanlari hareket ettirmek ve tasimak
icin programlamak, seyahat edebilmek igin
karakterleri hayvanlarin Gzerine nasil
yerlestireceginizi disinin

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

* (Cizim

icin detaylan farkh ¢oziimler, bkz. Fikir sayfalari!

(11,12, 13)

ogrenciler yaratmak gezi plani ve at, esek figirleri.

Her ¢oziim iyidir!

Herhangi alet ve malzeme tiiri kullanilabilir!

Sen olabilmek kullanmak the fikirler ve malzeme
listesi itibaren Fikir Pazari, kullanin senin sahip
olmak fikirler veya Sadece izin vermek the ¢ocuklar
ile cozmek the sorun kullanarak onlarin yaraticilik

gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* grafomotor yeteneklers Konu konsantrasyonu

* Yaraticilik — Vatandashk
Yetenek gelisim

Nasil ile giktiyi yonet:

Magaza the bir gardiroptaki nesneler, korumak onlara itibaren diser. etiket
ekle ile the adi grup!
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Odak lizerinde:
*Hesaplamali diisinme — yasam becerileri (D6)

Gorev4: Bir yel degirmeni insa edin ya da bir dev!
Ogrenciler yel degirmeni yapiyor veya devler Onlar
olabilmek insa etmek kiiciik modeller veya biyiik
yapilar. Sahip olmak yaratici olmalari, kullanmalari
blylik malzeme gesitliligi

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
cocuklarin yaraticihklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

insa etmek ArTeC Bloklarindan yapi
kullanma geri donistirilmis malzemeler
Yapimi kostlimler
* (Cizim
* Bilgisayar grafikleri olusturma
* origami
icin detaylari farkl ¢6ziimler, bkz. Fikir sayfalan!
(16)

gelisimsel alanlar: Ek olarak:

Odakta: * Dikkat
L . konsantrasyonu
* lyi motor yetenekleri
Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik .
+ mekansal oryantasyon . 2™ BT,
yamasyon - nruhendislik
Yetenek Gelistirme

Nasil ile giktiy1 yonet:

Magaza the bir gardiroptaki nesneler, korumak onlara itibaren duser. etiket ekle ile the adi
grup!
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Odak uzerinde:

* Hesaplamali diisinme — yasam
becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

*sorun ¢dzme

* karar verme

* organize etmek grup is

savalye bazi yel dedirmenleri Ana ozellikleri ve etkilesimleri karakterler
oriiyor ve dev olduklarini
dslinlir. Onlarla savasmak Karakter zellikler Etkilesimler
icin ata bindiginde atindan : —— :
du§er. Sancho ona bunlarin Don Kisot Ylrayusleri bir bu sahip olmak konugmalar
o . hortum stirmek | sirasinda the sekilde , Sancho
2?gfgcfnze£o(§l?g:‘r2§]gl Don gorusmeler anlamaya c¢alisir Kisot sormak
. . . sorular ve sliphe hareketler
Kisot ona inanmaz. Bir Sanco Panza Ylrayusleri sup
S
sihirbazin ona zarar vermek esege biner
icin yel degirmenlerini goriismeler
de\{l-er_e Qev'rdlgmden insanlar Onlar ylrimek alay Kisot'un davranig
emindir. tanismak konusmak

Oneriler : Nasil ile kullanmak the karakter kart:

Her biri 6grenci onun igini doldurur sahip olmak Karakter kart:

* yazar the adi karakter Sanco Panza

* onlarin 6zellikler, hareketler, tepkiler vb. Don Kisot

* toplar the unsurlari gevre,, Rastgele gozlemci

diger aksesuarlar, seyler insa edilecek (toplum Uyesi)

* lzerinde dislinlyor asamalari, arag ve

* TOPLAMAK bilgiler hakkinda Nasil yel gerecler robotun binasi B ot <iir
degirmenleriis ogrenciler olabilmek daha fazla esege binmek

* TOPLAMAK bilgi hakkinda farkli parga kullan Yel degirmenlerine
degirmenlerde yaslar her béliimiiniin Karakter saldir

* kitaplarda ara veya Agik s6valyelerin kart eger gerekli! Fikir beyan etmek
hayati ) E'e§t|'r

% o orular sor

* kitaplarda ara veya Aclik yasam ‘e

Yirimek

1)

hakkinda internet ortacag yas i yel degirmenleri
Atis

X — Esek

Kilig ve kalkan

X

6nerilen malzemeler Adinz: Hikayenin ana

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set Aynca clmaly eylemleri
olarak)

s ispanya :

* Hikaye sablonu

* kalem Uzsrinde disfinin:

Bolmek metin bolimu
¥ icine pargalar

liste yap hakkinda
seyler gerekli

Medya dosyalari gerekli
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Onerildi malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve
ArTeC robotik seti (1 veya 2 Studuino anakart,
4 DC motor, 3 IR Fotoreflektor, 6 Dokunmatik
sensorler, 1 Buzzer)

* Zihin haritasi veya Cizelge taslak, Hikaye

* Karakter kartlar ve Robotik gorev kart sablon

* Kalem

Odak uzerinde:

* Hesaplamali diisiinme —
yasam becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

*ince motor becerileri,

*sorun ¢ozme,

karar verme

*yasam becerileri

Nasil ile doldurun robotik kart?

* Segmek robotun “aktivitesi ” ve programlama
karmasiklk binaen ile the Karakter gorev kart
gelisimsel amag ve programlama seviye O
uyar the ¢ocugun beceriler

* Daha Robotik kartlar varsa doldurulabilir
gerekli (icin agiklama veya icin farklilasma).

Oneriler

* Bir yel degirmeninin nasil oldugu hakkinda fikir
toplayin hareket eder.

* temsil edilecegine dair fikirler toplayin. dévis

Kol
Bacak

Kihg

ﬁ Robotik gérev kart: A
R ad \ ‘
Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

ANEEEL

ilgili icindeki konular Teknik kose
* DC motorun programlanmasi
* Ayar giicli, yon (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler (2.f)
* kullanma Dokunmak sensorler (4.a, 4.b)
* 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)

Sl A bl E *Zil(6.a,6.b)

* 7. Kizilétesi Fotoreflektor
* 7.a) Kizilotesi fotoreflektoriin test edilmesi
* 7.b) Engelleri algilama

* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

otumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdsteriyorum:

Don Kisot ve yel

J her biri li¢ robotlar

degirmenleri hareket
ediyor gibi uzun gibi
onlarin digmeler vardir
basildi Sancho Panza'nin
kol hamle bir servo motor
ile yukari ve asagi.

PROG1 PROG2

giderek daha fazla
sensorle donatiliyor.
robotlar vardir giderek
daha karmasik hale
geliyor.
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

Don Kisot ve yel
degirmenleri hareket
ediyor gibi uzun gibi
onlarin digmeler vardir
basildi Sancho Panza'nin
kol hamle bir servo motor
ile yukari ve asagi.

1- Doviis ile the yel degirmenleri

P2 Sahnesi kontrollii ile basarak ve basili tutarak Dokunmak

sensor

* Don Kisot'u ve yel degirmenleri P1.b'de oldugu gibi

* Don Kisot baslar ile basarak the Dokunmak sensoér ve gider
degin the Dokunmak sensdre basilir.

* bigaklari iki programlanmis yel degirmenleri Ayrica déndir gibi
uzun gibi the Dokunmak sensor Agik onlara basilir

* Dahili DC motoru diger yel degirmeni hala gliclu direkt olarak
itibaren the pil tutucu

* Sancho Panza, 1 servo motor, 1 Buzzer ve 1 Touch'a sahip
statik bir robottur. sensor

* Programi bir itme ile baslayacak diigme, yikseltir onun kol 1
saniye icin, sonra indir ve Buzzer irade ses

her biri Ug¢ robotlar
giderek daha fazla
sensorle donatiliyor.
robotlar vardir giderek
daha karmasik hale

geliyo .

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

P4 Konsol odakli Bas kahraman

* Don Kisot ve yel degirmeni insaati P3'teki gibi.

* Don Kisot kontrol ediliyor uzaktan kumanda ile
kontrol 4 Dokunus ile sensorler ile taginmak ileri
- geri - sag - sol ve 5. Dokunus sensorler ile
yukselt ve algalt onun kilig

* Konsol kullanilir ile rehber IR Fotoreflektoriin
onilindeki robot monte edilmis Agik the yel
degirmenleri

* Her biri programlanmis yel degirmeni
donatilmistir 1-1 IR Fotoreflektorli.

* Don Kisot ne zaman IR fotoreflektériin 6niine
gelir Agik the dogru, tekerlekleri degirmenler
donmeye baslar ile the dogru, -de farkli hizlar
Eger IR fotoreflektdri Agik the sol baslar the yel
degirmenleri egirme, bigaklar dbnmeye
baslayacak ile the sol da de farkli hizlar

* Sancho Panza'da ¢alisiyor Ayni yol P3'teki gibi.




