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Odakta:

* Bilgisayar diisinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 1: Farkh zaman ve yerlerde ne tiir kuyular
ve kopriiler kullanildi? Bilgi toplayin ve birlikte
¢izmek ve inga etmek icin kullanin.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢o6zmelerine izin verebilirsiniz.
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Yo s var:

* Fikir sayfasini (17) kullanma

* Kitiphanede veya c¢evrimici olarak arayin, bir
sunum, tablo veya sergi olusturun.

* Yaratici bir sekilde insa edin, geri donistlrilmis
malzemeler kullanin!

* Leonardo Koprisu'niin ingasi hakkinda daha fazla
bilgi edinin, cevrimigi veya kitaplarda bilgi arayin!
Leonardo da Vinci'nin planlarindan kopriyu
yeniden yaratmak icin kalem kullanin!

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

* Grafomotor beceriler ¢ Tarih

* Yaraticilik * Dikkat gelistirme
* Uzamsal yonelim * Yasam deneyimi

“palota
e
haz Var
haz ;
Ciktiy1 ydbnetme:

Tamamlanan projeleri grubun adiyla etiketleyin!

Tamamlanan koprileri fotograflayin ve goriintiilerden ve kelime bulutlarindan olusan bir sergi olusturun.
Kitabinizin ve internet arastirmanizin bir sunumunu yapin!
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Odakta:

* Bilgisayar dlislinme - yasam
becerileri (D6)

Dersin Amaglar::

* Okudugunu anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup calismasi organize etmek

Bana ihtiyacin olursa, adimin Konumlarin temel 6zellikleri ve etkilesimleri
Zﬁ&{?]:gllver%gis?jldugunu Konumlar Ozellik Etkilesim
Manastiri’nda bulunacagim. Kopriili Lights up Azalan asma kpril
Harika koprii ¢oktu ve saray Manastir
tekrar sefil bir kuliibeye
donilistl. Sonra prenses yola
ikti. Karakter karti nasil kullanilir?:
arlakugunun sirtina bindi ve Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
kisa slire sonra Tutsu * Karakterin adini yazar
Manastiri’na ula$t|lar. Orada * Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
Yak|§|kl| Prens’i, altin * Cevrenin unsurlarini toplar,
ké‘)prﬁ U ve kisa bir sire Diger aksesuarlar, olmasi gerekenler Insa
yasa iklari sarayl buldu. °_‘a§amalar,araglarve Robotun yapim malzemeleri.
Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir par¢asindan Koprilu
daha fazla parga kullanabilir! Manastir
y A 4
Teklif.
* Ne tir koprdler bildiginizi tartisin Aydinlatma
* KOprinin nasil insa edilecegine dair fikirler Kopri indirme
i Kapi agma

7 /

N Adiniz

* Gegmiste ve buglin bir binada ihtisam ve i 7

o qeue . Cl geue . Yaptigim sey:
zenginligin nasil gosterildigini tartisin. / Su
/ Hendek

b gl
- Adiniz
s
Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir: A S

S % Hikayenin ana

- eylemleri
e Adiniz, / .
w 7 Gerekli medya
Ayrica sunlar da olmalidir:
dosyalari

< % Metin

- g segmentini

L. 4 Adimz pargalara ayirin

(zerinde diisiniin:

ihtiyag duyulan

seyler hakkinda
Kmmmmmmmmmmmmmmmmsn oo ">'<\| bir liste yapin
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ihtiya¢ duyulan malzemeler.

e ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robot seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
Dokunmatik sensor, 4 adet LED, 3 adet servo
motor, 2 adet IR Fotoreflektor, 2 adet
Dokunmatik sensoér

* Bos zihin haritasi, tablo veya hikaye

* Bos aktor ve robot gorev kartlari

* Ceruza Belediyesi

* Kirpi hareketlerinin videosu

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhigini, Karakter gorev kartina,
gelisimsel amaca ve ¢cocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(aciklama veya farklilastirma icin).

Kapi, képri - servo motorlu

Odakta:

* Bilgisayar disinme -
yasam becerileri (D6)

Dersin amaglari:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢ozme

* Karar verme

* Hareketin ifadesi

Oneri

Soba.

Koépri indirme.

* Cocuklarla inisi ifade etmek igin kullanilabilecek
hareketleri tartisin

* inis gdstergesini daha da iyilestirmek icin hangi
sensorler kullanilabilir? (LED)

* Kapilarin ve kopriiniin hareketini koordine ederek
zamanlamayi tartisin.

* Hareketli parcalarla ArTeC bloklarindan basit figtirler
ve yapilar olusturun.

@ Robotik gérev kart: ;
4 Y
u '
obotus i L =

ihtiyacim olan parealar: %

iote robotumun nasil calisacagy kit e biarsk ten [
s calisacaqr: [k, HipP ¥

Teknik késedeki ilgili konular.
* Programlama Dokunmatik sensor (veya diigmeler) (4.b, 4.c)
* Servo motorun programlanmasi.
* Bir servo motora monte edilmis hareketli elemanlar belirli bir
acida (3.a)
* LED'in kullanilmasi (5.a)
* Yanip sonen (5.b)
* IR Fotoreflektérde Kullanim (7.a)
* Engelleri tespit etme (7.b)

NN N

Servo motor ile agilip .I

Karakterler ve gevre,
sahneyi canlandirmak
icin kullanilabilecek
kuklacihkigin
uygundur.

PROG1

kapanabilen, diger
hareketli parcalarin da
dingiller araciligiyla
hareket ettirilebildigi bir
kopruye sahip Titsu
Manastiri.

Tutst Manastiri servo
motorlarla agihyor

Tutsu Manastiri ve
Prenses, kizilotesi
sensorler aracihigyla
etkilesime girer.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Servo motor ile agilip
Karakterler ve kapanabilen, diger
i SEVIE, P . & Tltst Manastiri ve
sahneyi canlandirmak hareketli pargalarin da o .
. . L . Tatst Manastiri servo Prenses, kizilotesi
icin kullanilabilecek dingiller araciligiyla motorlarla acilivor nsorler aracilizvl
kuklacilik icin hareket ettirilebildigi bir sy S‘Ekislo ifn @ ?rc rgy a
uygundur. kopriiye sahip Tutsi clkiiesime girer.
Manastiri.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tiitsii Manastiri

P1 Akslar tarafindan hareket ettirilen karakterler.

* Ttst Manastiri'nin kdprusu, akslar tGzerinde iki yonde agilan
bir kapr ile algaltilmis olarak insa edilecektir.

* Prenses, topal toygar, bazi parcalarina yerlestirilmis akslara
sahiptir ve bu da hareket ettirilmelerine izin verir.

* Boylece sahne kuklaci olabilir.

P2 Servo motorlu képrii yapisi.

* Ttst Manastiri'nin kdprisu, alt kisma yerlestirilmis bir servo
motor vasitasiyla yikseltilip alcaltilabilir

* Kapinin iki kanadi, P1'de oldugu gibi akslarla hala agilabilir.

* Kapi programi, bir Dokunmatik Sensore basildiginda baslar ve
tam basildiginda kirmizi bir LED yanip sdnmeye baslar.

* Yanip sonme durdugunda, kdprii otomatik olarak agilir.

* Diger tum karakterlerin yapisi P1'deki ile aynidir.

P3 Servo motorlu koprii ve kapi yapisi.

* Kopri ve Tltsli Manastiri'nin kapisinin iki kanadi 3 adet servo
motor ile hareket ettirilebilmektedir.

* Koprq, giftler halinde acilip kapanan 4 LED'e sahiptir.

* Titsi Manastiri'nin igine yerlestirilmis 2 adet Dokunmatik
Sensér bulunmaktadir. Bunlardan biri programinizi baslatir,
kopri agilir, LED ciftleri birbiri ardina yanar ve kapinin iki
kanadi agllir.

* ikincisinde, yapi ilk durumuna geri yiiklenir.

P4 Kizilotesi sensor kontrollii cihazlar.

* Titsi Manastiri'nin ¢alismasi P3'te gosterilenle aynidir, ancak
bir IR Fotoreflektor tarafindan tetiklenir.

* 1 diigmeye basildiginda, Titsli Manastiri varsayilan konumuna
sifirlanir, kapi kanatlari kapanir, LED giftleri kapanir ve kopri
kapanir.

* Kiziltesi sensoriin 6nlindeki prensesin ayrica, kalenin
sensorinln online yerlestirildiginde programini etkinlestiren
bir kizilétesi sensér monte edilmistir.




