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Odaklanmak:

* Bilgisayar diisinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 1: Kat plani yapmak

Bir kagida bir aile evinin kat planini gizin. Odalara isim
verin. Boyutlara dikkat edin!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya cocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerineizin
verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Bir yapi tasinin bir tarafini ve bir kibrit kutusunun bir
tarafini gizin.
Onceki alistirmadaki nesnelerin kenarlariniyari yariya
kaciltin/buyutan!
Kat plani yapma (I5)

Farkh ¢éziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlar:
Odakta: Ayrica:
* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri
» ince motor becerileri *  Konu— Geometri,
* kreatiflik Etnografya

* Yetenek yonetimi

Task2: Bir ev yapmak

Egzersiz 1'in kat planina gére bir ev inga edin. Ciftler
halinde ¢alisin! Evlerden bir kéy insa et!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Geridonusturidlmis malzemeler, tekstiller, kutular,
karton, taslar, kauguk yapistirici vb. kullanabilirler (15)
* Evimizinasil yesil yapabiliriz?

Farkh ¢éziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina bakin!
Devam eden ve biten ingaat islerinin fotograflarini
cekin.

Gelisim alanlar:i:

Odakta: Ayrica:

* ince motor becerileri * Yasam becerileri

* Mekansal oryantasyon ¢ Konu—Sanat, Techinc
* vyaraticilik *  Yetenek yonetimi

Cikti nasil yonetilir?:

Dramatize edilmis durumun video kaydini alin!
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Odak:

Mucize pijama * Bilgisayar diisiinme - yasam
Bobula ~ " kendini  fok  gibi becerileri (D6)

hissetmeye basladi.turp kadar . y
camurlu olan forununu Dersin hedefleri:
biiylikannesi yikadi. En kétiisii, | | * Metin anlama
biylkannenin® banyoya  her | | «proplem ¢ézme
zaman biraz su girmesine izin
vermesiydi. Bobula  ayaga | | *Kararverme

kalktiginda su ayak bileklerine * Grup galismasi organizasyonu
bile ulasmamisti. En kiglik
ordek bile bu kadar az suda
banyo yapamaz.- Bobula, bu i}
eceki hikaye saati iptal edildi, Karakter Ozellik davranmak
edi biiylikbaba yemekten
sonra. Pazara c¢cok erken
Eidiyoruz. Bobula’nin goézlerinin | |Bobula Yatmadanénce | ok
6$esinde timsah gézya Lari Belediyesi hikayeleri sever _a_zaragltme
vardi. Biiylkbabam ona” daha Istiyorum « Gece yatmadan
once hic gormedigi bir sey
g(’jsterdigini séyle iginde biri buyikbaba |eski sebze yetistirmek
neredeyse yuksek sesle | |ve tar Tavsiyelerde
tukiirmustii. Elinden_ tuttu ve biiylikanne | Torunlarinisevin |bulunmak 'I\(Ial.’lf.et.e

6n oda):ja g?tiirgﬂ.dLOndo?g da g't;‘;g'”'z‘:‘(e
temiz oda olarak adlandirildi ve neden erken
her zaman biylk bir diizen . il biiviik kalkiyorsunuz?
icinde tutuldu. puama clegtt e * Markete gittin
Bu odaya kimse girmedi ve mi?
girerlerse  kapida  terliklerini
tkarmak zorunda kaldilar.
Oylece gizemli  hizmetginin
odasina %irdiler. Tabii ki Kara.!(vter ka.rtl na:sll kullanilir?:

yalinayak. Sessizce, biyiikanne Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

%nlar;(b b )lakalamas,::lnl ldi{le, * karakterin adini yazar

uyukbabam uzun dolaplardan « dzellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

birlyni acti. Bﬁ)’ﬁkbaba bir siire * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar
mirildandi, . sonra dolabi * Robotun yapiminin agamalari, araglari ve malzemeleri iizerinde
léla[lsl;“rdl,k bir seky cikardi, diisiinir

olabin apisini apatti ve a. .

disari glktllell:)r. Yine de Bobula Ogre|.1C|Ier,gerek|rseKarakterkartmm Bobula Belediyesi
biraz daha _ dikkatli bakmak | | herbirparcasindandahafazla parca Biiyiikbaba
isterdi, clnkl kesfedilecek cok kullanabilirler! Bilyiikanne

ge blrakaSI.EIl(rdla Blylkbaba Z =
olaptan cikardigi é(l)’Sl I :

Bir pijama alin

once ne
yapariz?

e i
yavasca acti.— Pijama! Cizgili 0 Temiz oda

ijamalar!” diye bagirdi kiiclk pijama
1z.- »Bunlar mucize k.
pijamalar!” Mucize pijama?” L =
diye fisildadi Bobula ve nefesi
bile kisildi.- Evet, anneninkiydi. Acilir
Deneyin! Bobula dikkatlice Dil:l:atl‘\ olun, robotunuz sunlar yapabilmelidir: Uyur
mucizevi pijamalarini giydi, ama biiyiimek
uzundular. Biiylikbaba ~ diinyay!
kaldirdi ve 'Bobula yataga e _
atladi.- ”Bu seni garunmez A e Hikayenin ana eylemleri
Kapar mi?” diye sordu Metin segmentini
eyecanla.- Hayir, ama bu pargalara ayirin

Eijamalarla uyursan  sabaha
adar daha tyik olursun. o S ula
Uykuya dalarken,” kollarinin ve hakkinda bir liste yapin
bacaklarlnlp -uzadlglnl ve Medya dosyalari gerekli
uzadigini hissetti.

ihtiya¢ duyulan seyler
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Onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robot seti (en az 1 Studuino karti, 4 servo
motor, 1 ses sensori), tahrik raylari, digliler,
eksenler

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Storyline

* Karakter kartlarive Robotik gorev karti
sablonu

* Kursun Kalem

Odaklanmak:

* Bilgisayar distiinme - yasam
becerileri (D6)

Dersin amaci:

* Poblem ¢6zme

* Karar verme

* Beden imajl

Oneri

Kaymak, kogmak, yuvarlanmak, sebze hasat

etmek

* Cocuklarla neden bir kat plani gizilmesi
gerektigini tartisin

* K&yl hanesi hakkinda konusun

* Odaya girmeden 6nce terlikler neden
cikarilir?

Bir peri masali okumak
Gozyaslaridokiliyor
torununu tutan dede
odaya girer
dinlenmeye gider

ﬁ Robotik gérev karti

-~

adi:

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesinive programin karmasikligini
¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

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

* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemiyle tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun ¢alismasinihedef
dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru ciimleler
kullanin.
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Robotumu nasil kurdugumu ve programladigimi gdster

Teknik kdsesindekiilgili konular

* Servo motor programlama
* Servo motorun adimlanmasi (3.c)

* Ses sensoriniin test edilmesi ve programlanmasi (9.a)
* Robotun sesle etkinlestirilmesi (9.b)

Katlanabilir uzuvlari

olan figtr Katlanir

Figlirlin uzuvlari servo
motorlar tarafindan

Figlrin uzuvlari bir
disli ve tahrik rayi
mekanizmasiile
blyar

Figlirlin servo motorlu
katlanabilir uzuvlari
rastgele buydr

PROG1 PROG2
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Katlanabilir uzuvlari
olan figur

Figlirin uzuvlari servo
motorlar tarafindan
katlanir

Figlrin servo
motorlu katlanabilir
uzuvlarirastgele

Figlrin uzuvlari bir
disli ve tahrik rayi
mekanizmasiile

bilyar blylr

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

The miracle pyjamas make Bobula grow

P1 Katlanmis sekil

* Bobula yatagin lGizerinde oturuyor.

* Kollarin ve bacaklarin sanki biylyormus gibi
katlanmasinisaglayan eksenlere sahip figir.

P2 Servo motorla ¢alisan sekil

* Sekil, P1'de oldugu gibi benzer sekilde
olusturulmustur

* Kollari ve bacaklari birer servo motor tarafindan
katlanir (bayatulur) (toplamda 4)

P3 Rastgele biiyliyen uzuvlar

* Sekil, P2'de oldugu gibi benzer sekilde
olusturulmustur

* P2'de oldugu gibi, robot bir ses sensoéri tarafindan
baslatilir

 Uzuvlar rastgele bir sirayla katlanir (blydr), birinin hig
blylimemesi mimkindir

P4 Tahrik rayi mekanizmasi

* Figlri, uzuvlari tahrik raylarina bagli olarak insa
ediyoruz.

* Tahrik raylari, her biri bir servo motor tarafindan
dondurulen digliler tarafindan hareket ettirilir.

* Robota bir ses sensorii bagliyoruz. Uzuvlar her ses
sinyalinde biraz blyyor.




