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Odaklanmak:
* Fizik, Robotik, mihendislik (D7)

Gorevl: Hafiza oyunu, yaz dekorasyonu veya dort
mevsim agacl.

Bir hafiza oyunu yapin, belki bir yaz dekorasyonu ya da
dort mevsim agaci.

Yaz ve kis aylarinda nasil giyiniriz?

Her ¢6ziim iyidir!

Herhangi bir alet veya malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'nda 6nerilen fikir ve materyalleri
kullanabileceginiz gibi, kendi fikirlerinizi de kullanabilir
ya da cocuklarinyaraticiliklarini kullanarak ¢6zim

Fikir Pazar - bazi fikirler:
Geri donistirilmis malzemeler, tekstiller, renkli kagitlar,
karton, yapistirici (11) kullanabilirler

Kagit terlik, kova vb. yapabilirler (11)

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlari:

Odaklanmak: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* ince motor becerileri *  Konu - cografya

e vyaraticihk * Yetenek gelistirme
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Gorev2: Bahge dekorasyonlarinin yapilmasi

Tas, kagit vb. ile siislemeler yapin. Bahgede ne
iiretebiliriz?

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* Geridonustlrilmis malzemeler, tekstiller, kutular,
karton, taslar, kauguk yapistirici vb. kullanabilirler (12)

*  Meyveliboya (I3)

* Farkli evcil hayvanlar yapabilirler (14)

Farkh ¢éziimlerin ayrintilariicin Fikir sayfalarina bakin!

Devam eden ve biten insaat islerinin fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlar:

Ayrica:

*  Yasam becerileri
Konu =Sanat, Teknik
Yetenek gelistirme

Odakta:

* ince motor becerileri
* Mekansal oryantasyon
e vyaraticilik

Ciktilar nasil yonetilir?:

Resimleriduvara, bliylk bir postere asin ve ¢cocuklardan
karar verdikleri bir kurala gore diizenlemeleriniisteyin.
Nesneleri diismeye karsi korumak icin bir gardiropta
saklayin. Grubun adini iceren bir etiket ekleyin!
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o Odaklanmak:
Yeeeeeey!! * Fizik, Robotik, muhendislik (D7)

Bobula uyandiginda, | | Dersin amacr:
bUB’UkbabaSI coktan  bahcede | | « THarici Comprhension
ga istyordu. Kiire domatesleri, « Problem cézme

eyaz ve  kirmizi  gevrek
biberler, kuyruk kemikleri olan | | *Kararverme .
turplar ve tilyli marul baslari | | « Grup calismasi diizenleme Oneri
yetistiriykordu..l\lclil cilek. Bo udlga 'Ani 0:av0rgusu
en  ¢co cilekleri  severdi. noktalarina,
Blylkbabasi  turp  kafalarini karakter
erden aliyor, el arabasina karakter Bzellik davranmak ozelliklerine,
oyuyor ve avluya itiyordu. duygulara ve
Buyiikanne kiiclik bir tabureye yazi biiyikanne hareketlere
oturdu, turplari yikadi ve kictik ve biiyiikbabaiile

aketlere Eagladn. Biyiikbaba, kiiiik kiz gegirir

ugun bunlarin hepsini yiyecek dinya hakkinda | Bir arkadagla
miyiz?— Haynr, ¥ar|n sabah cok az sey oynamak
pazara gidiyoruz! - dedi biliyor bahcede yardimci tanimlayin.
gegle%i.— B” ba asnn!’;3 b diye olur
agiral. obula abasinin Kayma
haglrlanmasma yardim etmeye -
karar verdi. Once dedesi gibi | Puvikbaba Yash turp
turplari  yerden cikardi. um | |ve Onlar giizel yetistiriyoriar
Eucgyle g?k{tl, an&a hBIQtE)lrlt,urp biiyikanne |torunlarinisev |tavsiye vermek
endini gOstermedi. Bobula’nin
elinde sadece e$||. tur vardi Pipin horoz | Gururlu Dolasi
ve hatta onu ere dilsiirpdii. Bir P ’
sire  kizgindi, ama  sonra
biyiikbabasina = el arabasiyla Karakter karti nasil kullanilir?:
ardim etmeyi hatirladi. Tek
ekerlekli bisiklete atladi, yana ,
éapl$tl ve neseyle sarki sdyledi. * karakterin adini yazar

afi onu duydu ve turplarla * 6zellikleri, hareketleri, tepkileri
hokkabazlik IZ'apmalarml onerdi. « cevre unsurlarini toplar,

-G ok kuc;y ler ve kuyrukl.arl Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
var, o ylzden bunun yerine

domatesle hokkabazlik * Robotun yapiminin asamalari, araclari ve malzemeleri (izerinde

éapf':lllm,” diyg 6nerdi Bobula. "(3(.'1§Un‘l'.'|r . Bobulave kiz arkadasg!
afi hemen "ii¢ domates aldi. Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin De -desi

E&;‘E‘Ju yggarg;tesflréiﬁgn ;‘g;g her blrpz_arglasmdandahafazla parca Horoz Pipin
diismisti ve Safi onu kullanabilir!
yakalamak icin yanlislikla diger - turp toplamak
ikisini firlatti. Uc¢ domates “de - Siirgiilii

ere disti. Domatesleri rahat — ' su tasir
glrakm! - dedi Bobula’nin &~ Hokkabaz -lik
biiylkbabasi onlara. - Git ve
mayolarini giy. Bobula ve Safi avlu
bir" dakika icinde hazirdi. Daha A §

énce turplari kazdiklari araziye botan stz yaabmeli ova

kiicik kovalarda su tasidilar. turp ve domates
Camur kayma turnuvasi
baslasin. O anda ikisi de uzun -y Hikayenin ana eylemleri
arkur boyunca kosmaya ve . =
aymaya  basladilar. Sonra
yildirim hlz?.'la zipladilar ve her '
seyi hizla tekrarladilar. Tekrar Ihtiya¢ duyulan seyler
te?(lrar! Ogleden sonra, ki .—————————— hakkinda bir liste yapin
kayma sampiyonu yoruldugunda
kendilerini gamura buladilar.

ozellikle vurgu
yaparak metindeki
karakterleri

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

Metin segmentini
pargalaraayirin

Medya dosyalari gerekli
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Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robot seti (en az 2 Studuino anakart, 2 DC
motor, 2 servo motor, 2 ses sensord, 2
diigme, 2 IR fotoreflektor, 2 buzzer, 2
ivmeolger), raflar, disliler

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Storyline

» Karakter kartlarive Robotik gérev karti
sablonu

* Kursun Kalem

Odaklanmak:

* Fizik, Robotik, mihendislik (D7)
Dersin amaci:

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Bofy goriintis

Oneriler

Kayma, kosma, yuvarlanma, sebze hasadi

* Cocuklarlainsanlarin nasil mahsul yetistirdigini
tartigin

* Cocuklarinizla sebzelerin neden saglikli bir
gida oldugunu tartisin

* Horozun ve el arabasinin hareketlerini
gozlemleyin

* ArTeC'ten bir el arabasi insa edin

Hokkabaz -lik
6tmek

kosarak
Surgila
el arabasiitme

Robotik kart nasil doldurulur?

» Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikhgini
¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama veya
farkhlastirmaigin).

* Robotu birkac farkli insa/programlama yéntemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢alismasiylailgili olanlar doldurulmahdir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun calismasini hedef
dilde tanimlamak icin dilbilgisi agisindan dogru cimleler kullanin.

@ Robotik gérev karti
-

adi:,

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

Teknik késesindeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi(2.a, 2.b)
Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b)
o IR Fotoreflektoriin test edilmesive programlanmasi (7.3, 7.c, 7.d)
' { * Bir nesneyi algilamakigin IR Fotoreflektor kullanmak (7.d)
Ses sensoriiniin test edilmesi ve programlanmasi (9.a)
* Robotun ses ile etkinlestirilmesi (9.b)
Buzzer Kullanimi (6.a, 6.b)
ivmeslcer Kullanimi (4.e)

-  ivmeolcer kullanarak uzaktan kumanda olusturma (4.e)
lpte robotumuf bl salascane BRI N Rastgele sayilar kullanmak (10.a)

/

*/
—F

Cocuklar bir DC

motor tarafindan
cekilen birip
kullanarak kayarlar.
Gocuklar kayarken
kollarinive
bacaklarini hareket
ettirirler

PROG1

Kayar figirler bir digme
ile etkinlestirilir.

Bir digmeye
basildigindafiglrler
kayar, kollarinive
bacaklarini hareket
ettirir.

PROG2

Figlrlerileri geri
kayiyor.

Kayma yoninu bir
ivmeolcerile kontrol
edebiliriz.

Figlirler rastgele ileri
geri kayiyor.
Kaymanin yénini ve
hizini bir ivmedlgerile
kontrol edebiliriz.
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Farkh programlama seviyeleri igin robot fikirleri

Cocuklar bir DC
motor tarafindan
cekilen bir ip
kullanarak kayarlar.
Cocuklar kayarken
kollarinive
bacaklarini hareket
ettirirler

Kayar figlrler bir digme
ile etkinlestirilir.

Bir diigmeye
basildiginda figtirler
kayar, kollarinive
bacaklarini hareket
ettirir.

Figlirlerileri geri
kayiyor.

Kayma yonin bir
ivmeolcerile kontrol
edebiliriz.

Bobula gamurda kayiyor

P1 DC motor ile kayma

a) Cocuklariinga ediyoruz. Bir ipin bir ucunu figiirlere,
diger ucunu da bir DC motorun tekerlegine
bagliyoruz.

* DC motorlar dogrudan pil yuvasina baglaniyor,

b) Kayarken uzuvlarini hareket ettiren cocuklar insa
ediyoruz.
* Hareketli kollari, bir pil tutucuya bagli DC motorlar
tarafindan calistirilir.
P2 Programlanmis kayma
a) Sahne P1'e benzer sekilde insa edilmistir, ancak
burada DC motor programlanabilir bir beyne
baglanmistir.
Her ¢ocugun 2 digmesi vardir: bunlardan birine
basildiginda figlrleriiple gekmekigin DC motorlar
calistirtlir, digerine basildiginda DC motorlar
durdurulur
Her ¢ocuk ayrica DC motorlar ¢alistiriimadan 6nce ses
cikaran bir Buzzer ile birlikte gelir.
2 cocuk iki ayri robota monte edilmistir. Figtirler ve
hareketli uzuvlar P1'e benzer sekilde insa edilmistir.
Robotlara 2 DC motor baglanmistir. Biri figtrleriileri
dogru yuvarlamak, digeri ise uzuvlarini hareket
ettirmek icin kullanilir.
Her iki robot da 2'ser diigmeye baghdir: birine basmak
yuvarlanmalarinive uzuvlarini hareket ettirmelerini
saglar, digeriise onlaridurdurur.
Buzzerler P2 a.)'da oldugu gibi kullanilir.

dondikge ipligi sariyor ve figiirleri ray boyunca gekiyor.

Figlrler rastgele ileri
geri kayiyor.
Kaymanin yonunu ve
hizini bir ivmeodlcerile
kontrol edebiliriz.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

P3 Mutlu kayma

a) P2'ye benzer bir yapiinsa ediyoruz, ancak pistin her
iki ucunda bir DC motor var. Figiirler her bir motora
bir iple baglanir.

* Figlrler her iki yonde de kayabilir: bir DC motor ipligi

yukari sararken, digeri asagi sarar.

* Robot, Gzerine takili ses sensori "Blyikbaba'nin
bagirisini" algiladiginda harekete gecer.

* Pistin her iki ucunda birer IR fotoreflektor var -
figlirlerin geldigini algiladiginda DC motorlar ters
yonde donmeye basliyor.

b) Robotlar P2'dekine benzer sekilde insa edilmistir,
ancak figlir ile Gzerine monte edildigi DC motor
arasinda bir servo motor bulunmaktadir.

* Robota birivmedlger takilir ve kayma yonu egilerek
belirlenir: servomotoru dondtrerek, sekil her zaman
kayma yonine bakar.

P4 Cilgin kayma

a) Robot, P3'e benzer bir sekilde insa edilmistir.

* P3'e benzer sekilde g¢alisir, ancak DC motorlar figtrleri
rastgele hizlarda ve rastgele siirelerde geker.

b) Robotlar P3'e benzer bir sekilde Gretilmistir.

* Ayrica P3'e benzer sekilde ¢alisir, ancak burada
hareket yoniine ek olarak, kayma hizi ve kol
hareketleri de ivmedlgerin egimi tarafindan belirlenir.




