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Odakta:
* Robotik, mihendislik (D7)

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

Her ¢o6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

* Fikir sayfasini kullanin(17)

* KitUphanede veya cevrimici olarak arayin, bir
sunum, tablo veya sergi olusturun.

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

* Leonardo Képriisi'niin ingasi hakkinda daha fazla
bilgi edinin, ¢cevrimigi veya kitaplarda bilgi arayin!
Leonardo da Vinci'nin planlarindan képriyu
yeniden yaratmak i¢in kalem kullanin!

Farkl ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

* Grafomotor beceriler ¢ Tarih

* Yaraticilik » Dikkat gelistirme
* Uzamsal yonelim * Yasam deneyimi

Ciktiy1 ydnetme:

Dinya Su Gind ile iliskilendirin.

Kitabinizin ve internet arastirmanizin bir sunumunu yapin!

Farkh kuyu tirlerinin maketlerinden olusan bir sergi olusturun ve projeyi her yil 22 Mart'ta diizenlenen
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Odakta:

* Robotik, miuhendislik (D7)
Dersin amaglari:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Grup galismasli organize etmek

Tarla kusu daha sonra prensese bir
kuyu gosterdi; Ona sirayla Distaff,
makara makinesi ve altin yolma
tavugu ve tavuklari ile ne yapmasi
gerektigini tavsiye etti. Sonra
bakimina emanet edilen prensese
veda ederek eve dondii. Sonra
mutsuz prenses kuyuya gitti .

Ve kuyuya ulastiginda, distaff’
cikardi. Kisa bir silire sonra bir
hizmetci su cekmeye geldi ve
mucizevi distaff’in kendi kendine
altin iplik egirdigini gériince, haberi
vermek icin metresine kacgti.
Metresi, kotl cadi, prensesten
distaff’i aldi.

Ertesi glin, makara makinesini
cikardi. Hizmetgi yine su getirmeye
geldi ve bu ikinci harika nesneyi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim

Kuyu Besleme Yukari ve asagl hareket
eder

Distaff (Personel | Muhtesem Doner

Yonetimi)

Makara makinesi | Muhtesem Doner

Karakter karti nasil kullanilir?:

* Karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* unsurlarini toplar

cevre, diger aksesuarlar,

insa Edilecek Seyler
* asamalar, araclar ve

Robotun yapim malzemeleri.
Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir pargasindan
daha fazla parga kullanabilir!

&

RN K arakter gérev kartlar

gérince metresine kostu ve kadinin | o 2 T T $

artik tek basina sarabilen altin bir o o ]

makarasi oldugunu séyledi. Yasli Yaptim sey:

cadi ayni kurnazlikla makara Yoo mmmmmmmoo- >

makinesini ele gecirdi ve ertesi {8 Adine

sabah onu saraydan kovaladi. Dikketl olun, robotunuz sunlar: yapabilmelidir: /'

Hommmmmm oo ~

Oneri. et Adiniz

B Ayrica sunlar da olmalidir:

* Cocuklara distaff ve makara makinesinin Y mmmmmmmmmm e mmmmmmmmmemmm >
resimlerini gosterin o i )

' ﬂz:rinde diigtiniin:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Peki, distaff,
makara makinesi

Hareket eder,
doner

Bina
Agag

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari

Metin segmentini
pargalara ayirin
ihtiyag duyulan
seyler hakkinda
bir liste yapin
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Odakta:
ihtiya¢ duyulan malzemeler. * ROb_Otlk’ muhendislik (D7)
* ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC Dersin amaglari:
robot seti (2 adet Studuino anakart, 2 adet o Okudugunu anlama
Dokunmatik sensor, 4 adet I:ED, 2 adet DC  Problem gézme
motor, 1 adet IR fotoreflektor)
* 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 Kuyu
karmasikhgini, Karakter gorev kartina, * Bloklar ve baglanti elemanlari ile basit bir mobil kuyu
gelisimsel amaca ve gocugun becerilerine uyan insa edin.
programlama seviyesine gore segin. Distaff, makara makinesi.
* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir * Bloklar ve baglanti elemanlari ile basit bir mobil
(agtklama veya farkhlastirma igin). distaff ve makara makinesi olusturun

Distaff ve makara donisd,
donus hizi,

Kuyu kolunu yukari ve asagi
hareket ettirme

ﬁ Robotik gérev karti

at \

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

ERegEgini,

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
* Programlama Dokunmatik sensor (veya digmeler) (4.b, 4.c)
* IR Fotoreflektor Kullanma (7.a)
* Engelleri tespit etme (7.b)

U‘DQ ’DUD

Iste robotumun nasil calisacag: Ui

T~

Distaff ve makara, N Ll Makaranin dénme
hizi, belirli bir aralikta
rastgele degisir.
Hareketi, yasl kadinin

islevlerini temsil
edecek sekilde \
dondurdlebilir.

Sahnedeki hem kuyu Kuyu degismeden
hem de makara DC kalir, ancak makara

o motorlarla galisiyor ve her Dokunmatik . e
Figlirlerin bazi . . online yerlestirildigi
) bu da onlari daha da sensor igin farkl bir . L .
kisimlari hareketli ercekei hale getirivor hizda baslar bir kizilotesi sensor
olacak sekilde insa gereexs £ yor. siar. tarafindan kontrol
edilmistir. edilir.

PROG1 PROG2 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Distaff ve makara,
islevlerini temsil
edecek sekilde
dondurdlebilir.
Figlrlerin bazi

Sahnedeki hem kuyu
hem de makara DC
motorlarla ¢calisiyor ve
bu da onlari daha da

Kuyu degismeden
kalir, ancak makara
her Dokunmatik
sensor igin farkl bir

kisimlari hareketli
olacak sekilde insa
edilmistir.

gercekei hale getiriyor. hizda baslar.

Makaranin donme
hizi, belirli bir aralikta
rastgele degisir.
Hareketi, yasl kadinin
onlne yerlestirildigi
bir kizilotesi sensor
tarafindan kontrol
edilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Distaff ve makara makinesi

P1 Akslar iizerinde figiirlerle kuklacilik.

* Kuyu, motolla ve figlrlerin timu hareketli pargalarla insa
edilmistir.

* Bunlari hareket ettirerek sahne kuklaci hale getirilebilir.

P2 DC motorlu robotlar.

* Hem kuyu hem de makara lizerinde 2 adet Dokunmatik
sensor bulunmaktadir.

* Her iki durumda da, bir diigmeye basmak programinizi
baslatacak ve digerine basmak onu durduracaktir.

* Digmelere basildiginda kuyu hafifce ileri veya geri hareket
ederek kovayi yukari ve asagi hareket ettirir.

* Makaranin hareketi, diger Dokunmatik sensor ile
durdurulana kadar streklidir.

* Diger tim aktorler P1'e benzer.

P3 Basmali diigme degisken hiz yapisi.

* P2'de insa edilen kuyunun yapisi ve programi degismeden
kalacaktir.

* Makara lzerine 3 adet dokunmatik sensor yerlestirilmistir.
« Ug sensoriin her biri makarayi farkli bir hizda acar ve basili
tutuldugu slirece dondiirir (6rnegin, motor hizi 30, 60 ve

90 arasinda degisir)

P4 Birden fazla sensor tarafindan kontrol edilen robot.

* 3 Dokunmatik sensér makarada kalir, ancak ayarladiklari
hiz rastgele bir sayi Greteci kullanilarak bir araliktan segilir
(s.: 20-40, 50-70 ve 80-100 hizlar arasinda).

* D6nme, yasl kadin makaranin dniine yerlestirildiginde
makaraya yerlestirilmis bir kizilotesi sensor tarafindan
durdurulur.

* Kuyu her bakimdan degismemistir.




