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Odak uzerinde:
*mekansal yonlendirme (D3)

GoOrevl: Ne yapmak the karakterler ve sahneler
Bakmak gibi

ogrenciler yaratmak unsurlari Don Kisot'un
ispanya'daki seyahatleriicin

Her ¢6ziim iyidir!

Herhangi alet ve malzeme tiirt kullanilabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz.

Fikir Carsisi'ndan kendi fikirlerinizi kullanin veya
¢ocuklarin sorunu kullanarak ¢dzmelerine izin verin
onlarin yaraticihg.

ArTeC disinda bina ortami Bloklar
Geri donugstUrilmus malzemelerden bina ortami
malzemeler
* (Cizim
* Bilgisayar grafikleri
icin detaylari farkh ¢oziimler, bkz. Fikir sayfalan!
(11, 14)

gelisimsel alanlar:

odakta: ek olarak:

* ince motor becerileri * Dikkat konsantrasyonu

* mekansal oryantasyon* Konu konsantrasyonu

* Yaraticilik — Dogal Bilimler
Yetenek gelisim

GoOrev2: Quixote ve Sancho nasil seyahat ettiler?
Ne kadar uzaga gittiler ve hangi ulasim araglarini
kullandilar?

ogrenciler yaratmak gezi plani ve at, esek figirleri.

Her ¢oziim iyidir!

Herhangi alet ve malzeme tiri _ kullanilabilir!

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

ArTeC'den hayvanlar insa etmek Bloklar
Hayvanlari insanlari hareket ettirmek ve tasimak
icin programlamak, seyahat edebilmek igin
karakterleri hayvanlarin Gizerine nasil
yerlestireceginizi diisiiniin

* Bilgisayar grafikleri olusturma, animasyon

* (Cizim

icin detaylari farkh ¢oziimler, bkz. Fikir sayfalan!

(11, 12,13)

gelisimsel alanlar: ek olarak:

odakta: * Yasam becerileri

* Sosyal yeterlilikler * Konu konsantrasyonu
» grafomotor yetenekler —Vatandaslk

* Yaraticilik * Yetenek gelisim

Nasil ile giktiyi yonet:

ile the adi grup!

Magaza the bir gardiroptaki nesneler, korumak onlara itibaren diser. etiket ekle
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Odak lizerinde:

* mekansal yonlendirme (D3)
Dersin hedefleri:

*metin anlama

*sorun ¢ozme

*karar verme

*organize etmek grup is
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Erasmus+ Programme
of the European Union

Ana ozellikleri ve etkilesimleri karakterler

Yol boyunca, basit Sancho, -
Ozellikler

efendisinin tuhaf
fantezilerini dizeltmek icin
elinden gglenin en iyisini
});aparak on Kisot’a
eteroseksiiel adami
oynuyor. Kisot, Sancho’yu
mektubunu Dulcinea’ya
iletmesi icin gonderdiginde,
Don Kisot’un iki arkadasi,
rahip ve berber ile tanisir
ve hepsi onu eve
surtiklemeye gelir. Onu bir
kafese koydular ve istegi
disinda koyiine naklettiler.

Oneriler

« insanlari tasimak icin basit hayvan
figlirleri olusturun ArTeC Bloklarindan

Karakter

Etkilesimler

Yarayusleri bir
hortum siirmek var
gorusmeler

Don Kisot

gonderir mektup, fantezileri

Ylrayusleri
esege biner _
gorusmeler

Sango Panza

Sorular davranis, alir yardim ,
teslim etmek icin seyahatler
mektup, Kisot'a yalanlar

bu rahip Yird, konug

yardima gel disari, getiriyor
Kisot evi

bu berber yurimek

konusmak

Yardima

Nasil ile kullanmak the karakter kart:

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

* yazar the adi karakter

* onlarin 6zellikler, hareketler , tepkiler vb.

* toplar the unsurlari gevre,

diger aksesuarlar, seyler insa edilecek

* lzerinde distnlyor asamalari, arag ve
gerecler robotun binasi

ogrenciler olabilmek daha fazla parga kullan

her bolimiiniin Karakter
kart eger gerekli!

Adimz:

X

onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set
olarak)

* ispanya

* Hikaye sablonu

* kalem

XK

K

e
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Aynica olmali:

-

Uzerinde diigliniin:

Sang¢o Panza
Don Kisot
berber
rahip

Yirimek

Bir at sur
esege binmek
Ac ve kapat the
kafes

Kafes
Atis
Esek

Hikayenin ana
eylemleri

Bolmek metin
bolimi icine
parcalar

liste yap hakkinda
seyler gerekli

Medya dosyalari
gerekli
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Onerildi malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 Studuino anakart, 2 DC motor, 2
IR Fotoreflektér, 2 Dokunmatik sensorler)

» Zihin haritasi veya Cizelge taslak, Hikaye

* Karakter kartlar ve Robotik gorev kart sablon

* Kalem

Odak tizerinde:

* mekansal yonlendirme (D3)
Dersin hedefleri:

*ince motor becerileri,
*sorun ¢ozme,

*karar verme

eyasam becerileri

Nasil ile doldurun robotik kart?

» Segcmek robotun “aktivitesi ” ve programlama
karmasiklik binaen ile the Karakter gorev kart
gelisimsel amacg ve programlama seviye O uyar
the cocugun beceriler

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

Oneriler

* Tartismak ne kadar insan ve hayvan hareketler yapilir

* Bir kafesin nasil oldugunu 6grenin ArTeC'den insa
edilebilir elementler

* Basit bir yapi olusturun figiir ile hareketli bacaklar,
kollar veya agiz itibaren ArTeC Bloklar

Kafes
tasima
esekler
Arkadaslar

ilgili igindeki konular Teknik kose
- Robotik gorov kerts * DC motorun programlanmasi

Robotum icin ihtiyacim olan pargalar:

a o

i \\/ ‘ * Ayar giicli, yon (2.a, 2.b)
G * Rastgele hareketler (2.f)

EJ:‘% ‘-‘“D-_ - * kullanma servo motorlar (3.a, 3.b)
CRATACEA T LA * kullanma Dokunmak sensorler (4.a, 4.b)

T T— * 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda (4.d)
e LS T «Zil (6 .a, 6.b)
* 7. Kizilétesi Fotoreflektor

* 7.a) Kizilotesi fotoreflektoriin test edilmesi

* 7.b) Engelleri algilama

kafes kapi acilir ve kapanir
bir itiste diigme araba
Ayrica baslar ve durur de
the bir dokunusa basin
sensor

PROG1 PROG2

q

3 IR fotoreflektor
kullanilabilir ile tespit
etmek Ne zaman the
kafes kapi kapanir ve
vagon durduruldu
basladiktan sonra.

kizilotesi fotoreflektor
kullanilabilir igin agihs
ve kapanig kafes ve
¢alistirma ve durdurma
tasima
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

kafes kapi acilir ve kapanir
bir itiste _ diigme araba
Ayrica baslar ve durur de
the bir dokunusa basin
sensor

kizilotesi fotoreflektor
kullanilabilir igin agihs ve
kapanis kafes ve
¢alistirma ve durdurma
tasima

3 IR fotoreflektor
kullanilabilir ile tespit
etmek Ne zaman the
kafes kapi kapanir ve
vagon durduruldu

basladiktan sonra.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

1- Kafes ve tasima

* P2 Servo motorlu kafes

* Arabaci ve kafes vardir insa edilmis Ayni yol P1 olarak, 2
Dokunus ile sensorler

* kafes kapi agilabilir 1 servo motor ile.

* araba hamle 2 DC motor ile.

* biri Dokunmak sensorler baslar ve hareket eder gibi
uzun gibi Sen asagi bastirin. Eger Sen serbest birakmak
the Dokunmak sensor, tasima durur.

* basin diger Dokunmak sensor ile acik the kafes kapi 2
saniye ve ardindan kapat

P3 Cevresel duyarli robot

* araba ile the kafes P2'deki gibi.

* Kafes donatiimistir 2 IR fotoreflektorli.

* Bir sensor disarida the kafes . Don Kisot'u algiladiginda,
kafes kapi acilir ve kapanir 2 saniye sonra.

* Diger IR fotoreflektor, kafes. Don Kisot ne zaman 2
saniye sonra online gelir gecikme, tasima baslar
hareketliileri 3 saniye ve sonra durur.

P4 Robotu ile ¢oklu sensorler

* P3'teki robot tamamlandi 6niine monte edilmis bir IR
fotoreflektorile.

* Boylece robot saatler the 6niindeki nesneler. Bu izin
verir the araba arkadaslarinin 6niinde durmak
algiladiginda the rakamlar.




