Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

WAHUR KARG’lI KOSUYOR

VUK
(T2)

Odakta:
» Grafomotor becerileri (D2)

Gorev 1: Hayvanlarin kendi avlanma alanlarini
nasil koruduklarini tartisin. Kiitiiphanedeki bilim
kitaplarini kullanin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi iretebilir veya
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Bolgenizi savunun, tic-tac-toe oynayin (17)

* Ormanda parkur arayin, TRACKS hafiza kartini
kullanin (14)
Bir orman temasiyla eslesen gift kart oyunu

yapin

Farkh goziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Xlo

Gelisim alanlari:
Odakta:
Sosyal beceriler Ek olarak:

Dikkat * Doganin korunmasi
Yaraticilik * dikkat gelisimi
mekansal oryantasyon. payat deneyimi
algoritmik disiinme

Gorev 2: Harekete gecirin! Hayvanlar yollarini
nasil bulur? Yolumuzu bulmamiza yardim etmesi
icin neye basvurabiliriz?

Bazi orman hayvanlari neyle beslenir?
Her ¢oziim iyidir!

Fikir Carsisi'nda dnerilen fikir ve materyalleri
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak ¢ozim
bulmalarini saglayabilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Bir harita yapin, harita isaretleri hakkinda
konusun, 6rnegin dere, tepe vb. (12)

» Hafiza veya sesle gezinme (12)

» Birkag farkli besin zinciri olusturun! (11)

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Cikt1 nasil yonetilir:

Gruplar, diger gruplarin yaptigi tahta oyunlari ve
hafiza kartlarini da denemelidir. Dogay
koruma/cevre egitimi derslerinde veya Eko-
glnlerde denemek lzere diger siniflar igin
kullanilabilir hale getirin. Masa oyunlarini
grubun adiyla etiketleyin!

Gelisim alanlari: * mekansal oryantasyon

Odakta: [ Yeratalle
* Sosyal beceriler algoritmik dusunme

* lyi motor yetenekleri

-
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Odakta:

» Grafomotor becerileri (D2)
Dersin hedefleri:

» Metin anlama

s problem ¢6zme

* karar verme

« grup ¢alismasini organize etmek

Oneriler

* Catismalarin
nasil
cOzilecegini
tartisin!

Karakterlerin ana 6zellikleri ve etkilesimleri

* Hikayeye gore
tilki ve kdpegin

Karakter Ozellikler Etkilesimler

rotasini kagida
gizin.

Képek Wahur bahcede pusuda
atiyordu.

ilki Karg arkasini déndii ve
cite dogru kosmaya basladi.
Wahur tilkinin pesine distu.
Karg hayati icin kostu. Wahur,
tilkiyi yakalayip sahibine
vermek istedi. Efendisi onunla

urur duyacak.

arg dar bir bosluktan kaydi
ve kosmaya devam etti.
Wahur da kendini sikistirarak
tilkiyi kovalamaya devam etti.
Cayir sisliydi. Ama Wahur
burnunu takip etti.
Karg nehre atladi. Kisa bir
slire derede kostu. Sonra
kiyiya atladi ve bir ségiit
calisinin altina saklandi.
Wahur su sigramasini
duyabiliyordu. Nehrin karsisina
atladi ve ileri dogru kostu.
Karg, kdye giden yolda geri
%\?ri kostu.

ahur tilkiyi ariyordu ama
onu sisin icinde géremedi. Tilki
kokusunu da alamiyordu. Kar
onu kandirmisti. Cok &fkeliydi.
Cimleri kokladi ama tilkinin
kokusunu hicbir yerde alamadi.
K&ye doéniis yolunda
ilerleme{(e basladi.
Wahur, a?’ln ayak izlerinin
kokusunu aliyordu ama Karg
ondan kagarken geride
birakilmis olduklarini diistindii.
Tilki, Wahur’un eski yol
oldugunu diislinmesi icin
cignenmis yolda geri geri
kosmustu.

Karg, tilki Zeki, hizh Kagar, gizlenir

* Onceki derste
6grendiginiz

Hizh, dikkatsiz, Kovalamacalar

kizgin

Vahur, képek

harita isaretlerini
kullanin.

Karakter karti nasil kullanilir:
Her 6grenci kendi Karakter kartini
oldurur:

* karakterin adini yazar

* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

Karg, Vahur

/ y4

* robotun yapim asamalarini,
araglarini ve malzemelerini diistiniir

Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her parcasindan daha
fazla parga kullanabilir!

Akilli
Hizh
Sinirli
Dikkatsiz

VAR 4

Inga ediyorum:
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Robotunuzun sunlan yepabildiginden emin olun:

agaclar, yapraklar
tepe, orman
Aktarim

Yol
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Uzerinde diigiintin:

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari

Metin béliiminii
pargalara ayirin
Gerekli seyler hakkinda
bir liste yapin
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Odakta:
- * Grafomotor becerileri (D2)
onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve Dersin hedefleri:
ArTeC robot seti (3 Studuino anakart, 3 * Metin anlama
Dokunmatik Sensoér, 7 LED, 2 IR ° problem cézme
Fotoreflektor, 5 DC motor, 2 servo motor)

* Hat takibi igin siyah koli bandi . .

* Mindmap veya Grafik taslagi, Hikaye * hareket ifadesi

* Karakter kartlari ve Robotik goérev karti
sablonu

* Kalem Oneriler

Kagan - Karg

Robotik kart nasil doldurulur? * Cocuklarla tilkilerin nasil hareket ettigini tartisin
Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve * ArTeC bloklarindan ve baglanti elemanlarindan basit
cocugun becerilerine uyan programlama hareketli figlirler olusturun

diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve Kovalamak - Wahur

programlama karmasikligini segin. * Bir kopegin hangi niteliklere sahip oldugunu tartisin
Gerekirse daha fazla Robotik kart akisin hareketi

doldurulabilir (agiklama veya farkhlastirma * Suyun hareketinin, suyun sesinin, yansiyan suyun
icin). ylizeyinin nasil gosterilecegini tartisin

e karar verme

Bacaklar - kosma, hareket hizi -
Karg, Wahur, akintinin hareketi,
dalgalanan dalgalar

Teknik késedeki ilgili konular
* Servo motorun programlanmasi
2 oo * Basi/kuyrugu belirli bir agida hareket ettirin (3.a)
- « Belirli sayida tekrarlanan kuyruk hareketleri (3.b)
e — * Kizilétesi Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi
55356.6:?9“"0 i (7.a, 7.c, 7.€)

— [ =

P AL . liveya.2 IB F(?toreflektorlu (7.f, 7.g) cizgi izleyen robot
e * Siyah cizgiye ilerlemek (7.e)
e S DB * Ses Sensoriinlin test edilmesi ve programlanmasi (9.a)
* Robotun sesle etkinlestirilmesi (9.b)
¢ LED'i kullanma (5.a)

* Yanip soniyor (5.b)

robftumun nasil calisacagn: ESSGiAf (P st tm

\ \ \‘
Wahur ve Karg Wahur ve Karg'in her

. . . takip eder. Wahur, bas asagi
sadece Wahur ve Kar \ biri, hat izlemeyi k g karida tutularal
rakamlardir veya 8 kullanarak ak|§|n ve KUyrugu yukarida tutularak

uzaktan kumanda once onu takip eder.

onceden . . etrafindaki bir yolu N
ile yolu takip . Sigramayi duydugunda, basi

programlanmis takip eder ve ardindan B

yukarida ve kuyrugunu

ediyor -
bir rotay takip v geri déner. Dere | | o
ederler. dalgalanir ve isik verir. sallayarak geriye dogru
kosmaya baslar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karg, hat boyunca yolunu
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Wahur ve Karg
sadece rakamlardir
veya 6nceden
programlanmis bir
rotay! takip
ederler.

Wahur ve Karg,
uzaktan kumanda
ile yolu takip ediyor

Wahur ve Karg'in her
biri, hat izlemeyi
kullanarak akisin
etrafindaki bir yolu
takip eder ve
ardindan geri doner.
Dere dalgalanir ve i1sik
verir.

Wahur ve Karg

Yapi:

VEYA

P3 Figiirlerin koordineli

takip eder

P4 Gergekgi hareketler

P1 Basit hareketli figiirler

* Robotsuz, hareketli pargalarla yapilabilir

hareketi

* 2 LED (kirmizi) strekli yanar - gozler

» iki robot insa edildi ve P3'teki gibi calisiyor

* Wahur'un bas ve kuyrugu servo motorlarla hareket eder ve ses
sensori ile donatiimistir.

» Karg, P3'teki gibi bir cizgiyi takip ediyor

* Wahur 6nce bas asagi ve kuyrugu yukarida tutularak onu takip eder.
Bir su sicramasi duydugunda (Ses sensorii), basi yukarida ve kuyrugunu
sallayarak geriye dogru kosmaya baslar.

* Karg ve Wahur, birbirinin arkasina insa edilmis bir robotta.

* Robot 2 DC motorla galisir: 5nceden programlanmis hareketlerle.

P2 Uzaktan kumandali takip

» Karg ve Wahur ayri robotlarda, her iki robot da 2 DC motor ve 4
Dokunmatik Sensorli uzaktan kumanda ile donatiimistir.

* Karg'in gozleri yesil, Wahur'un gozleri kirmizi (LED'ler)

* 4 Dokunma Sensori, robotu 4 farkli yonde hareket ettirir

« Karg'i kontrol eden gocuk, robotun izleyecegi rotayi seger, Wahur'u
kontrol eden gocuk robotu ile yolu takip etmelidir.

» Karg, hat takibi ile Wahur'dan nehir boyunca kacar
* Dokunmatik Sensore basildiginda baslar ve cizgi izleme ile hareket eder
* 2 LED (yesil) strekli yanar — gozler
* Wahur, Karg'i hat takibi ile dere boyunca kovalar
* Dokunmatik Sensore basildiginda baslar ve farkl, daha uzun bir cizgiyi

Karg, hat boyunca yolunu
takip eder. Wahur, bas asagi
ve kuyrugu yukarida
tutularak 6nce onu takip
eder. Sigramayi duydugunda,
basi yukarida ve kuyrugunu
sallayarak geriye dogru
kosmaya baslar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aktarim

P1 Akisi Prop olarak

* Robot teknolojisi olmadan statik
parcalarla olusturulmus akis bankasi

P2 Akisi Prop olarak

* Robot teknolojisi olmadan statik
parcalarla olusturulmus akis bankasi

P3 Agach akan dere

* 1 Akisin hareketini tetiklemek igin
Sensor'e dokunun.

* Suigin 3 LED (mauvi).

* Akisi ve agaci diglileri kullanarak
hareket ettirmek igin 1 DC motor.

* P4 Agacli akan dere

* P3 olarak




