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HASAT — BUGDAY
TARLASINDAN KACIS (T5)

VUK

Odakta:

* Hesaplamali diisiinme — yasam becerileri (D6)

Gorev 1: MAZE alistirmasini ¢6ziin! Hasat sirasinda
tilkilerin avcilar ve hasatgilar tarafindan
kovalandigini hayal edin. Tilkilerin bugday
tarlasindan gikmasina yardim edin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar — baazi fikirler:

* Labirenti ¢ozme (12)

* Ormanda parkur arayin, TRACKS hafiza kartini
kullanin (14)
Eslesen cift kart oyunu yap
Bir hayvan saklanma yeri insa et (16)
Hasat araglari hakkinda kitliphaneden bilgi
toplama (16)

Farkh géziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ek olarak:

* Sosyal beceriler * Doganin korunmasi
* Dikkat » dikkat gelisimi

* Yaraticlik * Hayat deneyimi

* mekansal oryantasyon

Gorev 2: iki durumu hayal edin ve canlandirin:
hayvanlar ormanda agik havada yasayanlarin ve
¢evrecilerin nasil oldugunu gosterdiginde ve
giiriltiicli ve dogayl umursamayan insanlarin
ormanda nasil oldugunu gosterdiklerinde! iki
durumda davranislariniz nasil farklilagti?

Baskalarini fikirlerimize nasil ikna edebiliriz?
Harekete gegir!

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

e Durum oyunu (I5)
e Besin zinciri olusturma (I11)

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Sosyal beceriler
iyi motor yetenekleri
mekansal oryantasyon
Yaraticilik
algoritmik diisinme

Cikti nasil yonetilir:

Gruplar masa oyunlarini denemeli ve diger gruplar da yapti.
Dogayi koruma/cevre egitimi derslerinde veya Eko-glinlerde
denemek lzere diger siniflar icin kullanilabilir hale getirin. Masa
oyunlarini grubun adiyla etiketleyin!
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Odakta:

* Hesaplamali diislinme — yasam
becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup ¢alismasini organize etmek

Karakterlerin ana 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellikler Etkilesimler

tirpanli hasat
adam

Ogleden sonraydi. Hasat edilecek
sadece kiigiik bir bugday parcasi
kalmisti. Korucular endiseyle

tilkilerin ortaya cikmasini
bekliyorlardi.

Bicerdoverler, bugday tarlasinda
hi¢ tilki olmadigini dusundiiler,
clnkii tiim giiraltiden korkarlardi.

Galismayi biraktilar ve
korucularla birlikte bugday
tarlasini terk ettiler. Dinlenmek
ve yemek yemek icin oturdular.
Vuk, Karack ve Haart calilarin
altindan siriinerek ciktilar.
Bugdayin kapagini 6zenle
biraktilar. Sonra hasat edilmis
bugday tarlasinda ellerinden
eldigince hizli kosmaya
asladilar. Korucular onlari ¢ok
gec fark etti. Tilkiler kacti,
glivenlige.

bugday hamle

tarlasi

tilki korkmus ¢omelir

Oneriler

* Gegmiste ve
ginimizde hasat
icin hangi aletlerin
kullanildigini
tartisin!

* Cocuklara hareket
halindeki farkli
araclarin videolarini
gosterin!

* Bir tartismada hangi
Ust iletisim
araclarinin
kullanildigini tartisin

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri

toplar
* robotun yapim asamalarini, araglarini
ve malzemelerini duslinir

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
her pargasindan daha fazla parka
kullanabilir!

Tirpanh adam,
bugday tarlasi
Tilkiler
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Tirpanini salla
Koruma standi
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Robotunuzun sunlan yapabildiginden emin olun:

Korucular, kuslar
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Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari Metin
boéliiminii
pargalara
ayirinGerekli seyler
hakkinda bir liste

yapin
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Odakta:

* Hesaplamali diisinme —
yasam becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

e problem ¢6zme

* karar verme

* hareket ifadesi
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6nerilen malzemeler

e ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC
robot seti (2-3 Studuino anakart, 4 Dokunmatik
Sensor, 1 IR Fotoreflektor, 1 servo motor, 5 DC
motor, 1 kirmizi LED, 1 Buzzer)

* siyah koli bandi

* Mindmap veya Grafik taslagi, Hikaye

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneriler

Bugday tarlasinin hareketi

* Digliler ve bloklar kullanilarak, bir bugday tarlasinin
hareketi mekanik aktarimla taklit edilir.

Adamin hareketini hasat etmek

* insan elinin ve kolunun hareketini ifade etmek igin
bloklar ve aksesuar pargalari kullanin.

tartisan tilkiler

* Tartismayi ifade etmek icin hangi robotik parcalar
kullanilabilir?

Robotik kart nasil doldurulur?

Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve
cocugun becerilerine uyan programlama
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve
programlama karmasikligini secin.

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agiklama veya farkhlastirmaigin).

Kollarin ve bacaklarin hareketi
Bugday tarlasi - rlizgar tarafindan
Uflenir

a Robotik gérov kart:

Teknik késedeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
* Klgik bir egrinin agilmasi (2.c)
* Rastgele hareket (2.f)
* Servo motorun programlanmasi
* Belirli bir agida hareketli kol (3.a)
* Belirli sayida tekrarlanan kol hareketleri (3.b)
* IR Fotoreflektorl programlama ve test etme(7.a, 7.c, 7.e)
* 1 IR Fotoreflektorll(7.f) gizgi izleyen robot
* Dokunmatik Sensoériin (4.a) programlanmasi ve test edilmesi
* Dokunmatik Sensére (4.b) basarak robotu etkinlestirme
* 4 Dokunmatik Sensdrden uzaktan kumanda (4.d)
* LED kullanimi (5.a)
* Yanip soniyor (5.b)
* Zil Kullanimi (6.a)
* Rastgele numaralar
* Rastgele sayilarin kullanimi (10.a)
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Robotum igin ihtiyacim olan pargalar:
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Robotumu nasil kurdugumu ve programlads
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Tarla figtrleri, hasat

yapan insanlar,
korucular.
Acildiginda ileri
hareket eden bir
robot lzerinde 3
tilki

Korucu ileri geri ylrir,
tilkiler disari firlar,
korucu ates eder

N

Hasat yapan adam
bugday tarlasinda
dolasiyor. Bugday
tarlasi riizgarda
sallaniyor. Kuslar
agacin etrafinda ugar.

Tilkiler korucu ile
bicerdéver
arasindaki
saklandiklari yerden
kacarlar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Tarla figlirleri, hasat
yapan insanlar,
korucular. Acildiginda
ileri hareket eden bir

Korucu ileri geri ylrdr,
tilkiler disari firlar,
korucu ates eder

Hasat yapan adam
bugday tarlasinda
dolasiyor. Bugday
tarlasi riizgarda
sallaniyor. Kuslar

Tilkiler korucu ile
bicerdéver arasindaki
saklandiklariyerden
kagarlar.

robot tizerinde 3 tilki

agacin etrafinda ugar.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Hasat

P1 Sahneyi insa etmek

* Bina manzarasi, figurler (tilkiler, bicerdoverler, korucular vb.)

VEYA

* 2 DC motorlu bir robot tizerindeki tilkiler, acildiginda otomatik olarak baslar

P2 Kurnaz tilkiler

* 1 robotta 3 kiigiik tilki (2 DC motor, 2 Dokunmatik Sensor)

* 1 robotta Ranger (2 DC motor, 1 Dokunmatik Sensér, 1 kirmizi LED)

* Her iki robot programi da Dokunmatik sensor tarafindan tetiklenir

* Korucu robotu ileri geri hareket eder

* Cocuklardan biri, Dokunma Sensoériine basarak tilki robotu etkinlestirir ve korucuyla
karsilasmamasi icin zamanlama yapar.

* Korucu durur ve 5 ileri geri hareketten sonra ates eder - kirmizi LED yanar

P3 Hareketli figiirler olusturma ve koordine etme

* Bigerddver, tirpanini sallamak i¢in araliklarla durarak bugday tarlasinin etrafinda yirar.
Rlzgar bugday tarlasinda esiyor ve yanindaki agacin etrafinda kuslar ugusuyor.

* Bigerdéver: Dokunmatik Sensor programi baslatir.

* Bir gizgiyi izlemek icin bir IR Fotoreflektor kullanir.

* Onceden belirlenmis araliklarla durur ve salinim hareketini gergeklestirmek icin servo motor
kullanir.

* Bugday tarlasi: Dokunmatik Sensor programi tetikler.

* Bir DC motor tarafindan tahrik edilen disliler, bugday saplarini ve agaci kuslarla birlikte
hareket ettirir.

P4 Tilkilerin tarladan kagisi

* P2 ve P3'lin bir kombinasyonu

* Bicerdover 2 Dokunma Sensori ile donatilmistir, rastgele araliklarla durur, bu, tilkilerin
calistirlmasi gerektigi zamandir.

* Dokunma Sensoriine basildiginda hasat makinesi durur, tilkilere dogru doner ve ellerini
sallayarak bagirmaya baslar. Donis yoni, 2 Dokunma Sensoriinden hangisine basildigi ile
belirlenir.




