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Odaklanmak:
*Dil bilinci(D11)

Gorev 2: Kendi bavulunuzu yapinKendi seyahat
valizinizi yapin! Bir paketleme listesi yapin!

Hedef dilde bir paketleme listesi yapin!

Yanlis bir ¢c6ziim yok!

Herhangi bir alet veya malzeme kullanilabilir! Fikir
Garsisi'nda onerilen fikir ve materyalleri kullanabilir,
kendi fikirlerinizi kullanabilir ya da ¢ocuklarin
yaraticihklarini kullanarak ¢éziim bulmalarini
saglayabilirsiniz.

* Geri donusturidlmis malzemeler, tekstiller,
kutular, karton, yapistirici vb. kullanabilirler. (13)

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari Fikir Sayfalarinda
bulunabilir.

Devam eden ve biten ingaatlarin fotograflarini
¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Dil yeterlilikleriince  * Yasam becerileri
motor beceriler ¢ Konu - Sanat, Teknik
Uzamsal yonelim * Yetenek gelistirme
yaraticihk

Cikti nasil yonetilir?:

Resimleri duvara, biiyik bir postere asin ve ¢cocuklardan karar verdikleri bir kurala
gore diizenlemelerini isteyin.

Nesneleri diismeye karsi korumak igin bir gardiropta saklayin. Grubun adini iceren
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Odaklanmak:

i ? « Dil bilinci(D11)
Dersin hedefleri:
“ CH * Metin anlama

* Problem ¢6zme Oneri
* Karar verme * Ana olay 6rglsi

_ * Grup calismasi noktalarina,
»Yasasin!” Yaz tatillerinde ucacagiz!”, pcalis

Targin  tezahilirat yapti ve heyecanla organizasyonu Ifaralfter'
dairenin her yerine atladi. Ve ‘aslinda ozelliklerine,
nereye uggyoruz?”” lad Yunap/:stan’a duygulara ve
uguyoruz” iye anitladim. aymun . s
negglendi ve biry sarkly sbylemeye basla)éh: karakter Ozellik eylemler hareketlere 6zellikle
»Ben Targin’im, vurgu yaparak
maymun, i i
Kin{senin kiirkdi yok metindeki '
Maymun_targin.” dostga Ambalaj karakterleri
ss; il’ T%(J(E;}nd'kFlaketlememedyardm_ﬂ;";t Targin peri masali Byl yap tanimlayin.

arkiyr bitirdikten sonra odama gittikten Atlama :
sonl(/? tclma sél)éledim. Sonra zil caldi. Bukta z:::m:; Not alin EIektch?:.lkLab'I:yu
ve Mélna geldi. veya Zihin Haritasi
"Dinle! Rgopi ve ailesiyle ucakla tatile sablonunu kullanin!
gidiyoruz!” dedi mutlulukla.” Ne zaman i . . .
idiyoruz?” diye sordu sabirsizlikla.” Ropi (Ropi) Tavsivelerd Yeni baglayan dil
arin,” diye yanitladim. Tarcin bavulu acti Kiiciik Saygil avsiyelerde ogrenenler icin PCS
ve patilerini alabildigi her seyi atti Bukta bulunmak metin sirimiini
Dolabin icindekileri, takvimi, fotografi,
saksidaki kaktiisii, okul ¢antamdan aldigi kullanin.
Uc kuglk biskiiviyi rastgele firlatti. Salona Karakter gérev
kostu ve lic ¢ift ayakkabiyla geri dondi.” ilot Cluel etrafta K hedef dild
Tarcin, bavulda yer kalmadi,” Bukta onu prio ueless kosusturmak artini hedet dilde
durdurmaya calisti. Ah, sorun degil. Baska tamamlayin.
bir cantan daha var, degil mi Ropi?”»
Muhtemelen her seyi havaalanina
gotiirmek igin bir bagaj tasiyicisi bulmamiz
gerekecek.” Maymun pencelerini kaldirdi Karakter karti nasil kullanilir?:
ve haykirdi:”Abraka - dabraka!” ve parkin Her 6grenci kendi Karakter kartini
ortasinda biiyiik bir ucak belirdi. “Ugak )
burada, toparlanabiliriz. Bukta, bavulu doldurur:
kapatmama yardim et.” Babam odaya geldi * karakterin adini yazar
ve "Targin, simdi denize yiirlimemiz « 5zellikleri. hareketleri Kileri vb
erekiyor” dedi. O zaman bu iyi bir fikir ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
degildi. Ucagi hemen buradan cikaracagim. * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,
JpEnseleri kaldrd, ve bagrd "ANOKS - | | jrga ciecek seyleri toplr Ropi ve arkadastan

»Sirada ne var? ‘Ucak havaalanina geri * Robotun yapiminin asamalari, araclarive| bavul
gonderiliyor, ama bu koca bavulu oraya malzemeleri iizerinde diisiiniir

nasil getirecegiz?” Babam sézlini kesti, . . . 3 .
»Targin, sadece tatilin igin gerekli olan Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin Ambalaj
seyleri al. Bavulda mayo var m? Ve koti : -
hazl/a Kosullari icin ybazn Kiyafetler?”» her bir p?r;asmdan daha fazla parga Bilyii yap
Paketleme bir sorumluluktur!”* Tatiliniz kullanabilirler! Atlama
icin neye ihtiyaciniz_ oldugunu &nceden /
diustinmeniz gerekir. Bir liste yapmak en - Agilis
gisidir,” diye tavsiye etti Emma. *Sabunu, k- —
is macununu, dis firgasini  unutma,
...””Haklisin,” diye utandi Targin kendini oda
utandirdi. O aksamin ilerleyen saatlerinde
temel ihtiyaclarin bir listesini yazdik ve gardirop
Tarcini  glizelce paketledik. ~ Kahvalti -
sirasinda _maymunun bir diislincesi vardu: — ucak
»Ropi!  Bir " sey unuttugumuzu biliyor
musun? Ogrendigim tiim ~zekice seyleri b
azacagim defter.” Kosup alacagim ve diin —r
ogrendigim tim 6nemli seyleri yazacagim.” "W Yowname Hikayenin ana eylemleri
Dedigi gibi, o.

Paket listesi

Maymun targin

Demamdiogdbe Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiyag duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
Medya dosyalari gerekli
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 parga set) ve ArTeC
robotik seti (en az Studuino anakart, 2 DC motor,
tekerlek, 1 servo motor, 1, 2 veya 5 Dokunmatik
sensor, 1 IR Fotoreflektor)

* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri veya
resimleri

* Farkli kuyu tirleri hakkinda fotograflar, videolar

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye

* Karakter kartlari ve Robotik gorev karti sablonu

* Kalem

Oneri

ziplama, kosma, yuvarlanma, ugus

* Cocuklarla insanlarin nasil hareket ettigini,
hayvanlarin nasil hareket ettigini tartisin

* Ulasim aracglarinin karada, suda ve havada nasil
hareket ettigini tartisin

* Kagit ugagin hareketini gdzlemleyin

* ArTeC kiiplerinden hareketli parcalarla bir ucak
olusturun

Odaklanmak:

* Dil bilinci (D11)

* Dersin hedefleri:
* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Vlcut imajl

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama
seviyesine dayanarak, robotun aktivitesini ve
programin karmasikligini cocugun yeteneklerine
uyacak sekilde secin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
actklama veya farklilastirma igin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim siitunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun 6zel calismasiylailgili olanlar
doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun
¢alismasini hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi
acisindan dogru ctiimleler kullanin.

Teknik késedeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)

2
; | kosarak

ad:

Robotum igin Ihtiyacim nIAM
2% - ek ekt
(m) (

‘:‘\."JU ’DU a

Robotumu nasil kurdugumu ve programiadiqn

Iste robotumun nasil calisacag:

\ N\

Atlama
yuvarlanma
ugma

Bavul agma
Robotik kolun
hareketi

* Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi

(7.a,7.c,7.e)

* Bir nesneyi algilamak igin IR Fotoreflektor kullanma

(7.d, 7.e)

* Labirent yuriyis robotu (7.h)

* Ses sensorii testi ve programlamasi (9.a)

* Robotun sesli aktivasyonu (9.b)

* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip sonlyor (5.b)

Ropi, Targin, Malna,
Bukta, ebeveynler,
pilot, hareketli figirli
bavul

"Kukla Tiyatrosu"

PROG1

N

Bavul servo motorla
acihip kapaniyor,
Targin'in eli hareket
ediyor, gozleri parhyor,
pilot saga sola bakiyor

Targin bavula "kosar",
bavul kapanir ve
sonra Targin baska bir
sey icin "kosar"

\I Targin, bavul ve

gardirop arasinda bir
cizgi izler. Pilot
kontrol edilebilir ve
ses ¢ikarir. Robot kolu
nesneyi kaldirir
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Ropi, Targin, Mdlna,
Bukta, ebeveynler,
pilot, hareketli figlirlt
bavul

"Kukla Tiyatrosu"

Bavul servo motorla
acilip kapaniyor,
Targin'in eli hareket
ediyor, gozleri parhyor,
pilot saga sola bakiyor

Targin bavula "kosar",
bavul kapanir ve
sonra Targin baska bir
sey icin "kosar"

Targin, bavul ve
gardirop arasinda bir
cizgi izler. Pilot
kontrol edilebilir ve
ses ¢ikarir. Robot kolu
nesneyi kaldirir

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Targin, Ropi ve arkadaslari, ugak ve pilotu

P1 Kukla tiyatrosu

Sahnedeki karakterleri insa etmek

* Bas, kol, bavul iistl eksenel olarak hareket ettirilebilir, gardirop
kapisi agilir

* Tum karakterler hareketlidir

P2 Maymun sihir yapar

a.) Sahnedeki karakterleri P1'deki gibi insa etmek

* Bavul agilir, kapanir

* Maymun gozil yerine kirmizi LED

b.) Rised el, aydinlatma LED'i

* Maymun elini kaldirir, sonra gozleri parlar (bliyl yapar)

* Bir pakette P3 maymunu

* a.) Odayi1 ve mobilyalarini, maymunu ve bavulu P2'deki gibi insa
etmek a.)

* Maymunu bir servo motor yardimiyla dénebilecek sekilde robot
tabanina yerlestirin, robotun 6n tarafina 1 IR Fotoreflektor
yerlestirilir

» Onceden yiiklenmis IR Fotoreflektdr bavulu algiladiginda, Targin
durur ve déner

* b.) ileri geri giden bir maymun insa etmek

* Yapi, P3 a'dakiyle aynidir), ancak arkada bir IR ve bir dokunmatik
sensore sahiptir

* Robot, dokunma sensoériine basildiginda baslar, bavulda durur,
maymun doner ve robot geriye dogru hareket eder. IR 2 bavulu
algilarsa durur.

* Bir servo ekleyerek kafayi gevirebilirsiniz

* P4 Pilot bilgisizce yiiriiyor

a.) Pilot robotik bir platform tzerine yerlestirilir. Uzaktan

kumandali robot olarak islevini siirdlirmektedir.

5 dokunmatik sensor ile kontrol edilir

* robot ileri dogru hareket ediyor

* robot geriye dogru hareket ediyor
* robot saga doniiyor

* robot sola doniiyor

* robot durur

b.) Robot, hoslanmadigini belirtmek igin ¢aresiz sesler ¢ikariyor

* Pilota bir zil taktik

c.) 4 butonlu, 3 servo motorlu bir robot kolu olusturmak
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