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Odakta:

* Bilgisayar diisinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 1: Geri doniistiiriilimiis malzemelerden bir
kumbara, seyahat ¢antasi veya kus yemligi yapin.
Videoyu izleyin ve birlikte yaratin!

Birlikte iyi sanslar kumbara pisirin!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece gocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

* Cocuklar kullanilmis tisortleri, siseleri ve diger
geri donustirilebilir malzemeleri toplar

* Asagidaki videolar birlikte izleyin ve ardindan
birlikte el isleri yapin veya ¢ocuklarin videolari
kullanarak ve videolarda gosterilen adimlari
izleyerek kendi el islerini yapmalarini saglayin.

* Fikir sayfalarini kullanin(I1, 13)

* Videolar:
kumbara: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
seyahat ¢antasi: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
kus besleyici: https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Farkli ¢dziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Grafomotor beceriler ¢ Doga koruma

* Yaraticilik * Dikkat gelistirme
* Uzamsal yonelim * Yasam deneyimi
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Gorev 2:

Kodlari kullanarak gizli domuzu bulun!

Cocuklar her alani belirtilen renkle doldurmalidir.

* Kod kiran boyama sayfasini (12) kullanin

* Benzer kod kirici boyama sayfalarindan olusan
gruplar olusturun. Gruplarin birbirlerinin galisma
sayfalarini denemesine izin verin!

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

e Algoritmik diisinme
* ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

Ciktiy1 ydbnetme:

etmektir!

Yaptiginiz kumbaralar, ¢antalar ve kus yemliklerinden olusan bir sergi yapin. Kreasyonlari grubun adiyla
etiketleyin. Diger siniflarin okuldaki sifre kirma boyama sayfalarini denemesine izin verin!

Harika bir ekip olusturma etkinligi, birlikte iyi sanslar domuzu pisirmek, ebeveynleri projeye dahil



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM

gs RIDEX [

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

Odakta:

* Bilgisayar diisiinme - yasam becerileri (D6)
Dersin amaglari:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢6zme

» Karar verme

* Grup c¢alismasi diizenleme

Prenses damadin evine geldiginde
cok memnun kaldi ama damadi
goériince ¢ok sasirdi. Domuz

gﬂndﬂzleri evin etrafinda d.Ol.a§tl, Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

ama her gece domuzun derisi o _
diistii ve yakisikli bir prens disari Karakter Ozellik Etkilesim
Ql,kt'!, Bir siire sonra, prenses Soba Sicak, parliyor Tepsi aclilir ve
ailesine kocasi hakkinda her seyi kapanir, hareket eder
anlatti.

- ”Canim! Ocagi her zaman yanik || Prenses Domuz derisini
tutun ve kocaniz uykuya sobaya atmak
daldiginda, domuz derisini atese

atin. e e e peps I Karakter karti nasil kullanilir?:

- Ne iyi bir fikir anne! — Prenses e .

kabul etti Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Kocasi derin uykuya daldiginda, * Karakterin adini yazar o

domuz derisini aldi ve atese atti. * ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

Kocasi hemen uyandi ve liziintiiyle * Gevrenin unsurlarini toplar,

sobaya dogru bakti. Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

Bana ihtiyacin olursa, adimin Adil * Asamalar, araclar ve malzemeler (izerinde diistiniir
Sovalye oldugunu unutma ve robotun binasinin.

Tiitsti Manastiri’nda bulunacagim. Ogrenciler, gerekirse Karakter

Soba

Konusmasini bitirdigi anda ani bir
Domuz derisi

rizgar esti ve korkung bir kasirga
imparatorun damadini ayaklarindan
ucurdu ve onu gbzden kacirdi.

kartinin her bir pargasindan
daha fazla parg¢a kullanabilir!

Sonra yasli ¢iftin ve gelinlerinin o ——
tlim zenginlikleriyle yasadiklari Y £ barla -
saray, bir kez daha yasli ciftin - “ arla -yan
yasadigr sefil kiigiik {(ulﬂbeye d A
dondstu. Yeerem v
HKommmmmmm e > Mobilya
S Adiniz Elbise
Oneri DiI:I:atl‘\ olun, robotunuz sunlari yapabilmelidir: Gida
* Bir ocakta neyle isitabileceginizi tartigin! e 5
* Farkli seyleri yakmanin cevre icin neden kétii — Hikayenin ana
oldugunu tartisin. A, o Glmahdm"‘"'”“i — eyleml.eri
* Cocuklara farkli sobalarin resimlerini gosterin! ’ Gerekli medya
* Bagkalarinin tavsiyelerine karsi elestirel e — ¢ dosyalarl N
olmanin neden 6nemli oldugu hakkinda oy Metin segmentini
konusun! ud o Adime par.galara ayirin
. lhtiya¢ duyulan
y seyler hakkinda

bir liste yapin
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Odakta:

— *Bilgisayar disiinme - yasam
lhtiya¢ duyulan malzemeler.

* ArTeC bloklari (en az 112 parga set) ve ArTeC becerileri (D6)
robot seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet Dersin amaclari:
Dokunmatik sensor, 2 adet LED, 1 adet servo . Okudugunu anlama
motor, 1 ac.I.et DF .motor, 2‘ adet IR « Problem ¢ézme
fotoreflektor, disliler, tahrik raylari)

« Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye *Karar verme

Hikayesi * Hareketin ifadesi

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Pencil

Robotik kart nasil doldurulur? Oneri

* Robotun "etkinligini" ve programlama Soba.
karmasikligini, Karakter gorev kartina, * Cocuklarla bir sobanin nasil gorsellestirilecegini tartisin
gelisimsel amaca ve ¢ocugun becerilerine uyan * Bloklardan ve baglanti elemanlarindan basit bir soba
programlama seviyesine gore segin. olusturun

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(actklama veya farkhlastirmaigin).

Kapi - agma ve kapama
Soba tepsisi - iceri ve disari kayma

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
* Programlama Dokunmatik sensor (veya diigmeler))
* Ayni veya farkh digmelere veya Dokunmatik Sensorlere basarak DC
motorlari baslatma ve durdurma(4.b, 4.c)
* Servo motorun programlanmasi.
* MBir servo motora belirli bir agcida monte edilen oving elemanlari (3.a)
* LED'i kullanma(5.a)
- 8 * Yanip sonen (5.b)
~ * IR fotoreflektor kullanma(7.a, 7.b)

NANRANS

\l ~I Soba kapisi servo J

ﬁ Robotik gorev kart:
(¢ 4
obof e

Yapidaki iki farkh

Soba kapisi ve tepsisi motor ile, ocak tepsisi . ) .
S . tipteki motorun iki
Heyecan verici bir hem DC motor DC motor ile hareket L .
A . - - L hareket yoni, her biri
robot ve disli sistemi tahriklidir hem de ettirilir ve program iki .
. . .. . 1 IR Fotoreflektor
ile kuklacilik Dokunmatik sensér farkli sensor tarafindan kontrol
kontrollGddr. tarafindan baslatilir

edilir.
ve durdurulur.

PROG1
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Farklh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Soba kapisi servo
. .p . Yapidaki iki farkh
Soba kapisi ve tepsisi motor ile, ocak tepsisi . . .
o . tipteki motorun iki
Heyecan verici bir hem DC motor DC motor ile hareket L .
e . e . L hareket yond, her biri
robot ve digli sistemi tahriklidir hem de ettirilir ve program iki .
. . .. . 1 IR Fotoreflektor
ile kuklacilik Dokunmatik sensér farkli sensor
e tarafindan kontrol
kontrolltddr. tarafindan baslatilir .
edilir.
ve durdurulur.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Soba

P1 Dogrudan tahrikli disli mekanizmasi.

» Tim karakterler ve soba kapisi, sahnedeki tim
karakterlerin hareket ettirilebilmesi icin bir saft ile
donatiimistir.

* Ocaktan gikan tepsi, aki kutusu lzerindeki salter ile direkt
olarak agilip kapatilabilen bir tahrik rayi ve disli Gzerinde
bulunan 1 adet DC motor yardimi ile hareket eder.

P2 Dokunmatik sensér kontrollii robot.

* Karakterlerin ve ocak tepsisinin yapisi P1'den degismez.
Ancak soba kapisi DC motor ile acilip kapatilabilir.

* Kapinin agilip kapanmasinin yani sira tepsinin agilip
kapanmasi, her biri bir Dokunmatik sensor tarafindan
kontrol edilir.

* Kapiyl agmak ve tepsi ocaktan ¢ikmak icin bir Dokunmatik
sensore basin ve tepsiyi ocagin icine geri dondirmek ve
kapiyl kapatmak icin digerine basin.

P3 Servo motor agma mekanizmasi.

* Karakterlerin ve ocak tepsisinin yapisi P1'den degismez.

* Soba kapisi servo motorile agilir.

* Sobanin kapisi bir kizilétesi sensoér tarafindan kontrol edilir
ve prenses Online yerlestirildiginde soba kapisi acilir ve
tepsi disari cikar.

* Dokunmatik sensore basin, tepsi tekrar ocaga sarilir ve kapi
kapanir.

P4 Otomatik mekanizma.

* Sahne P3 ile aynidir, ancak bir Dokunmatik sensér yerine,
tepsiye bir kizil6tesi sensor yerlestirilmistir.

* Prensesi kizilotesi sensoriin 6nline yerlestirdiginizde ocagin
kapisi agilir ve tepsi disari cikar.

* Ancak bu sahnede domuz derisini ocagin tepsisine, dahili
kizil6tesi sensoriin Gzerine yerlestiriyoruz.

* Bu, tepsinin ocaga geri dénmesini ve kapinin kapanmasini
tetikler.




