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HAART’l KURTARMAK
(T4)

Odakta:
* Metin anlama (D1)

Gorevl: Hayvanlar icin en iyi yasam alani Fikir Pazari — bazi fikirler:

neresidir? Vahsi hayvanlar ormanda ve evcil * Hayvan inlerini, insan yerlesimlerini tasvir eden
hayvanlar evin ¢evresinde nerede yasar? (16)

Yer imleri yapma (I3)

Hayvanlara isim bulma (18)

Hayvan deyimlerini ve atasozlerini toplayin (18)

Her ¢oziim iyidir! Ormanda parkur arayin, TRACKS hafiza kartini
Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir! kullanin (14)

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini

kullanabilir, kendi fikirlerinizi tretebilir veya Farkl ¢éziimlerin ayrintilari iin Fikir sayfalarina
¢ocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz. bakin!

Romandaki karakterlerle yer imi yapin! Vuk ve
Su'yu yapmak i¢in ilham verici videolar bulun!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Sosyal beceriler
Doganin korunmasi
Dikkat
Yaraticilik
mekansal oryantasyon

Gorev2: Vuk'un soy agacini yapin! Farkli teknikler | Fikir pazari — bazi fikirler:
ve araglar kullanin! Kendi soy agacinizi da yapin!
Bir aile agaci yapmak (11)
Yapraklari toplayin ve bunlari hayvan resimleri
yapmak igin kullanin (I3)
Tic-tac-toe oynamak(17)
Hayvan deyimlerini ve hayvan isimlerini toplayin
(18)
Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirld alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Gelisim alanlari:

Odakta:

* Sosyal beceriler

* lyi motor yetenekleri

* mekansal oryantasyon
* Yaraticilik

* algoritmik dislinme

Cikt1 nasil yonetilir:

Gruplar masa oyunlarini denemeli ve diger gruplar da yapti. Dogay! koruma/cevre
egitimi derslerinde veya Eko-glinlerde denemek lizere diger siniflar igin
kullanilabilir hale getirin. Bitmis hayvan resimleri ve aile agaclari okulun ilan
panosunda sergilenmelidir. Masa oyunlarini grubun adiyla etiketleyin!




HAART’| KURTARMAK
(T4)

Odakta:

* Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup calismasini organize etmek Oneriler

* Esir
hayvanlarin
yasam

Karakter Ozellikler Etkilesimler kosullari ve

ihtiyaglari

Saatler, kazilar hakkinda
konusun.

* Cocuklara
tilki kazma

Karakterlerin ana 6zellikleri ve etkilesimleri

Bulutlarin tizerinde simsek
gakcljyordu ve orman evine Tilki Cesur, dikkatli
vardiklarinda coktan yagmur
yaglyordu. gltln yanlna Vuk, tilki Cesur, dikkatli Saatler, kazilar,
¢omeldiler cunkii evin 1siklari korumalar
hala acikti. Kopekler sessizdi )
ve ruzgar koku arini til_k”_ere karack, tilki Cesur, dikkatli, Saatler, kazilar, videolari
etirdi. kasith korumalar gosterin.
arack ve Vuk, Haart’in
kafesinin 6ninde durdu.

Kar§Ck’ .kaZI)’I yonetti. Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
Kullibesinde kivrilmis olan

o T P * karakterin adini yazar
ES?na?gikn%peg?rldglsmda kopekler * Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
Siddetli riizgar ve siddetli * cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,

agmur her sesi engelledi. insa edilecek seyleri toplar

opragin yijzeyi sertti ama * robotun yapim asamalarini, araglarini ve
alti yumusadi ve kazmak malzemelerini diigtintir Y A A—
kolaylasti. Haart iceriden

kaziyordu. Karack ve Vuk Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

sirayla d'§af[da,n k,f"‘z' her pargasindan daha fazla parka
aparken, digeri ndbet tuttu. kullanabilir!

afes alttan da kapatilmisti.
Firtina dinmeye basladi, L e
kazma isini hizlandirmak 3 : -
zorunda kaldilar. Kazma sesi R

gl

giderek daha net

Karakter karti nasil kullanilir:

Hart, Vuk

kazilar
Hizh
Hareketler
Saatler

uyulabiliyordu. inss ediyorum:

Ranger'in evi,
binalar,

Aniden, her sey sessizdi. K
Haart’in kafasi yavasca

delikten (;Iktl. ‘\::; - Adimz: 7 aéaclar

Robotunuzun sunlan yapabildiginden emin olun:
K Hikayenin ana
+ o’ eylemleri

w Gerekli medya
fume. ol dosyalari
Metin bolimiinii
K pargalara ayirin
w Gerekli seyler

. hakkinda bir liste

yapin

[.'l}_gﬂl:igﬂg diigiindin:




IDE VUK
HAART’l KURTARMAK
(T4)

Odakta:

* Metin anlama (D1)
Dersin hedefleri:

onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve * Metin anlama
ArTeC robot seti (2 Studuino anakart, 2 * problem ¢6zme
Dokunmatik Sensér, 4 servo motor, 7 LED, 1 e karar verme
I§|!< Sensord, di§|iler,‘ tahrikvrayle‘arl) « Hareketi ifade etme
* Mindmap veya Grafik taslagi, Hikaye
 Karakter kartlari ve Robotik gérev karti
sablonu Oneriler
* Kalem Kazi ve kazimanin modellenmesi - Vuk
* Bloklardan ve baglanti elemanlarindan basit hareketli
Robotik kart nasil doldurulur? figurler olusturun
Karakter gérev kartina, gelisim amacina ve * Kazma hareketini ifade etmek icin bir servo motor
gocugun becerilerine uyan programlama kullanin
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve Bir kapiyi ve kafesi agma ve kapatma
programlama karmasikhgini segin. * Bloklardan basit bir agilan kapi ve kafes olusturun
Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir | | ¢ Kazma hareketiniifade etmek icin bir servo motor
(agiklama veya farkhlagtirma igin). kullanin

Bacaklar - kazma, hareket hizi
Kapinin agilip kapanmasi, kafesin
acllmasi

— Teknik késedeki ilgili konular
ﬁ Robotik gérev kart:
- * DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)

ad:.

P —— 2] * Servo motorun programlanmasi
AT * Bacaklari belirli bir acida hareket ettirmek (3.a)
* Belirli sayida tekrarlanan bacak hareketleri (3.b)
T Y * Isik Sensérini programlama ve test etme
on e Lotpace s = * Is181 algilamak igin Isik Sensoriind kullanma (8.a, 8.b, 8.d)
* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip soniyor (5.b)
* Zil Kullanimi (6.a)

B
Iste robotumun nasil calisacagn: Febipish (efers buesecet am

N\

Haart kafesin icinde,
Haart kafesin icinde, Vuk kafesin disini
Haart kafesin iginde, Vuk kafesin disini kaziyor. Orman

Vuk kafesin disini kaziyor. Kafes yildirim Muhafizi'nin evinin
kaziyor. Kafes, bir dustuginde acilir. kapisi bir yildirim
Dokunma Sensoriniin Korucu'nun evinin diismesiyle acllir,
itilmesiyle agilir. isiklari yaniyor, bazen kdpekler disari ¢cikar
kapr agiliyor. ve sonra tekrar igeri
girerler.

PROG1 PROG2 PROG4

Haart, kapisi elle agilan
bir kafeste oturuyor.
Vuk ileri geri hareket
ederek "kaziyor"
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VUK

HAART’l KURTARMAK

(T4)

Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Haart, kapisi elle
acilan bir kafeste
oturuyor. Vuk ileri
geri hareket ederek
"kaziyor"

Haart kafesin iginde,
Vuk kafesin disini
kaziyor. Kafes, bir
Dokunma Sensoriiniin
itilmesiyle agilir.

Haart kafesin icinde,
Vuk kafesin disini
kaziyor. Kafes yildirim
distiglinde acilir.
Korucu'nun evinin
isiklart yaniyor, bazen
kapi agiliyor.

Haart kafesin iginde, Vuk
kafesin digini kaziyor.
Orman Muhafizi'nin
evinin kapisi bir yildirm
dismesiyle acllir,
kopekler disari gikar ve
sonra tekrar igeri girerler.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Haart kafeste, Vuk kaziyor

P1 Vuk kazilan

* Bir kafes ve Haart figlirli insa etmek.

* Kafesin kapisi bir aks tizerinde agilir

* Vuk, tekerlekli bir robot tizerinde ileri geri hareket eder

P2 Vuk kazilan

* 2 robot: Vuk ve kafes

* Haart'in figlr (robot degil) kafesin iginde.

* Kafesin kapisi, Dokunma Sensori tarafindan etkinlestirilen bir DC motor tarafindan
hareket ettirilir.

* Vuk'un Ust bacaklari bir servo motor kullanarak kaziyor.

* Program, bir Dokunma Sensériine basildiginda baslar

P3 Koordinasyon iginde g¢alisan goklu robotlar

* Hart - gozleri kafeste yaniyor - 2 LED (yesil)

* Vuk - Iny beklerken kafesi kaziyor, kaziyor, gdzleri parliyor

* Dokunmatik Sensor programi baslatir

* On iki ayak, kazima, kazma hareketini olusturmak igin servo motorlar tarafindan
kontrol edilir.

* Isik Sensorl kafesin tepesinde bir i1sik algiladiginda kazmayi birakir ve bir servo
motor tarafindan hareket ettirilen kafes kapisi agilir.

* Korucunun evi - evin icinde yanan lamba (2 LED), kapiyi rastgele araliklarla agar ve
kapatir. Servo motor kapiyi hareket ettirir

* Dokunmatik Sensor programi baslatir

P4 Koordinasyon icinde g¢alisan birden ¢ok robot

* P3'te oldugu gibi

* Korucunun evinin gatisinda bir Isik Sensorii ile yildirim tespit edildi

* Korucunun evinin kapisi agildiginda képekler disari gikar (tahrik rayi, disliler, DC
veya servo motor)




