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VUK
STUP VE KARACK —
VUK’UN iLK AVI (T3)

Odakta:

* Hesaplamali diisinme — yasam becerileri (D6)

Gorev 1: Vuk'un soy agacini olusturun! Farkh
teknikler ve araglar kullanin! Kendi soy agacinizi
da yapin!

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 — bazi fikirler:

* Farkli teknikler kullanarak soy agaclari olusturun
(11)
Yapraklari toplayin ve bunlari hayvan resimleri
yapmak icin kullanin (13)
Ormanda parkur arayin, TRACKS hafiza kartini
kullanin (17)

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ek olarak:

* Sosyal beceriler * Doganin korunmasi
* Dikkat * dikkat gelisimi

* Yaraticilik * Hayat deneyimi

* mekansal oryantasyon

GOrv2: Harekete gegirin! Bir catisma hayal edin,
ona ¢6ziim bulun, bariscil bir sekilde nasil
¢Ozebilirsiniz. Catismanin kaynaginin ne oldugunu
tartisin. Bir sorunun olasi sonuglari nelerdir?
vesaire.

Duygularimizi nasil ifade ederiz, davranigslarimizia
neyi ifade edebiliriz?

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baazi fikirler:
*  Durum oyunu(l5)

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Sosyal beceriler
Iyi motor yetenekleri
mekansal oryantasyon
Yaraticilik
algoritmik dusinme

Cikt1 nasil yonetilir:

Gruplar masa oyunlarini denemeli ve diger gruplar da yapti. Dogayi

koruma/cevre egitimi derslerinde veya Eko-giinlerde denemek tzere
diger siniflar icin kullanilabilir hale getirin. Bitmis hayvan resimleri ve
aile agaglari okulun ilan panosunda sergilenmelidir. Masa oyunlarini
grubun adiyla etiketleyin!
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Odakta:

* Hesaplamali disinme — yasam

becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* problem ¢6zme

» karar verme

* grup calismasini organize etmek

Karakterlerin ana 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter

Ozellikler

Etkilesimler

Aptal, tilki

Kizgin, korkak

kagar

karack, tilki

Vuk, Myu’nun kagmasina izin
vermis olabilir ama Tash’i
yakaladi. Ordegi sudan cikardi.
»Karack ne diyecek?” diye
dislindi, 6v?i.i icin heyecanliyd.
Karack’in geldigini sanarak bir

hareket duydu ama birden

abanci bir tilkinin kokusunu

issetti.
Diger tilki Vuk’a hirlad::
— Sen kimin oglusun? Ve
avlanma alanimda ne yapiyorsun?
Kiiciik tilki sinirlendi.
— Ben Karg’in oglu Vuk’um ve
sana Tash vermiyorum.
Yakaladim - &yleyse benim!
Diger tilki ona bagird::
- Goziimiin 6niinden kaybol!
Avini elinden almak icin Vuk’a
dogru yola cikti. Ama aniden
riizgar yon degistirdi ve yabanci
tilki durdu. Sonra tekrar
konustu:
— Demek Karg’in oglusun ve
Karack’in kiicuk yegenisin.
Karack tilkiler arasinda ilktir ve
bu avlanma yeri onundur.
Vuk, yabancinin davranisini
anlamadi. Aniden Karack ortaya
cikti ve diger tilkiye daldi ve
kirkini yirtti.
— Git simdi, Aptal. Hala
éapabiliyorken! - dedi.

tup aglayarak sazliklara kagti.
Ama o ofkeyle bagird::
— Karack, seni dissiz kdpek! Hig
korkmayin, yegeniniz ve ben
tekrar goriisecegimizden eminiz.
Ve sonra onu derisinden silkip
atacagim!

Koruyucu, cesur,
agresif

Saldirir,
Vuk'u korur

Vuk, tilki

korkmus, kizgin

avini korur

Oneriler

* Catismanin nasil
¢Ozulebilecegini
tartisin!

* Tilkiler arasindaki
farklari, yaslarini
vb. gbstermek
icin bloklari,
renkleri vb. nasil
kullanabilecekleri
konusunda beyin
firtinasi yapin...

toplar

kullanabilir!

Karakter karti nasil kullanilir:
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri

* robotun yapim asamalarini, araglarini ve
malzemelerini diistinir

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
herpargasindan daha fazla parka

Inga ediyorum:

X

& gull?
el

(¥}

Robotunuzun gunlan yapabildiginden emin olun:

b

b gull®
. B
(¥}

Ayrica olmali:

%)
Uzerinde diisiinin:

Adimiz:

Aptal, Karag

VA4

A¢

Hizh

Atik

Dikkatli olmak

[/

agaclar, yapraklar
tepeler
Orman

Yiyecek

[

Hikayenin ana
eylemleri
Gerekli medya
dosyalari Metin
boliiminii
pargalara ayirin
Gerekli seyler
hakkinda bir liste

yapin
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Odakta:
onerilen malzemeler * Hesaplamali diigtinme -

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve yasam becerileri (D6)
ArTeC robot seti (2 Studuino anakart, 3 Dersin hedefleri:
Dokunmatik Sensor, 4 LED, 4 DC motor, 2 IR « Metin anlama
Fotoreflektor, 1 servo motor, 1 Buzzer

* Mindmap veya Grafik taslagi, Hikaye * problem ¢ézme

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti e karar verme

. ii?:::u * hareket ifadesi

Oneriler

Robotik kart nasil doldurulur? Saldiri - Karack

Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve * Bir saldiriyr ifade etmek icin hangi hareketlerin

cocugun becerilerine uyan programlama kullanilabilecegini cocuklarla tartisin.

diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve * Agresif davranisi daha iyi ifade etmek icin hangi

programlama karmasikligini segin. sensorler kullanilabilir (BUZZER, LED, vb.)

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir Geri ¢cekilme - Stup

(agtklama veya farkhlastirmaigin). * Geri ¢ekilmeyi ifade etmek igin hangi hareketin
kullanilabilecegini cocuklarla tartisin.

* Cocuklarla sensorlerle hangi duygularin ifade
edilebilecegini tartisin. Fikirleri toplayin, 6rnegin
nese, korku, 6fke vb...

Bacaklar - kosma, hareket hizi -
Stup, Karack

Teknik kégedeki ilgili konular
= ; * DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
P — * Servo motorun programlanmasi
S — e * Belirli bir agida hareketli kuyruk (3.a)
555%5%;% Dol * Dokunmatik Sensériin Programlanmasi (4.a)
T [ | z * Farkli butonlara veya Dokunmatik Sensérlere (4.b) basarak DC
motorlarin ¢alistiriimasi ve durdurulmasi
* Kizil6tesi Fotoreflektériin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c,
7.e)
* Engelleri algilama(7.b)
* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip sonlyor (5.b)
* Programlama Zil
* Sesin perdesini ve siiresini ayarlama, sessizlikler (6.a, 6.b)

~

adi:.

%%

Stup ve Karack -

Mekanik figiirler Iki tilki bulusur. Iki tilki bulusur.

\
Karack, Stup'i geri S Karack, Stup'i geri
cekilmeye zorlar - ¢ekilmeye zorlar -
Dokunma sensoru yakinlik algilama,
algilama rastgele hareketler

iki tilki ile “kukla
Otomatik hareket gosterisi”

eden Stup ve Karack
figlrleri

PROG1 PROG2 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Stup ve Karack -

Mekanik figirler Iki tilki bulusur. Iki tilki bulusur.

Karack, Stup'i geri Karack, Stup'i geri
cekilmeye zorlar - cekilmeye zorlar -
Dokunma sensori yakinhk algilama,
algilama rastgele hareketler

iki tilki ile “kukla
Otomatik hareket gosterisi”

eden Stup ve Karack
figtirleri

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karack ve Stup

P1 Mekanik veya otomatik tilkiler

* Bina figtirleri

VEYA

* Her biri 2 DC motorla donatilmis ayri robotlarda Stup ve Karack

* Her iki robot da acildiginda otomatik olarak hareket eder: Karack
ileri, Stup geri

P2 Tilkilerle kukla gosterisi

» 2 DC motorlu, 2 Dokunmatik sensoérli ve her biri 1 Buzzerli iki robot

* Robotlara monte edilmis Stup ve Karack figirleri

* Her iki robot da bir Dokunma sensoériine basildiginda baslar (geriye
dogru hareket, ileri Karack), Buzzer calarken digerine basildiginda
durur

* Her birinin gozlerinde sirekli yanan 2 yesil LED bulunur

P3 Figiirlerin olusturulmasi ve koordineli hareketi

* Karack, Stup'a saldirmaya devam eder ve onu geri ¢ekilmeye
zorlar.

» Dokunmatik Sensore basildiginda baslar - ileri dogru hareket eder
(yava§ga)

* On kisma yerlesik Dokunmatik Sensoér, ¢carpma aninda onu durdurur
(birkag saniye), ardindan ilerlemeye devam eder

* 2 LED (yesil) surekli yanar — gozler

* Karack saldirdiginda Stup geri gider

* Dokunmatik Sensor - program baslatma

+ One monteli Dokunmatik Sensére basilmasi, onu (hizlica) (birkag
saniyeligine) geri hareket ettirir, sonra durur

* 2 LED (yesil) stirekli yanar — gozler

P4 Tilkiler yaklagsmaya tepki gosteriyor

* P3'e benzer robot tasarimi, ancak éniinde Dokunmatik sensor
yerine IR Fotoreflektor ile, Stup'in kuyrugu servo motora takili

* Karack rastgele araliklarla ileri dogru hareket eder, IR Fotoreflektori
Stup'i algiladiginda durur, gézl yanar. Sut uzaklastiginda rastgele bir
siire bekler, ardindan gozi disari ¢ikar ve ilerlemeye baglar.

* Stup hareketsiz duruyor, kuyrugu yukari déniik. Karack'i
hissettiginde kuyrugunu indirir, g6zl yanar, rastgele bir siire geriye
dogru hareket eder, sonra durur, gézi disari ¢ikar ve kuyrugunu
kaldirir.




