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Odaklanmak:

* Grafomotor beceriler (D2)

gorev 1: Bir meyve tabagi yapin Fikir Pazari — bazi fikirler:
Bir kisi fazla kilolu oldugunda?
Meyveden bisiklet yap. Saglikli beslenme hakkinda konusun.

Her ¢oziim iyidir! : Meyve tabagiyap (19, 16)

Her tiirll alet ve malzeme kullanilabilir! Fazla kilolu ve zayif nedir? (19)

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini Meyveyi bir tasima aracina dénustdrin (19)
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya cocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerineizin Farkh ¢6ziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina bakin!
verebilirsiniz.

Gelisim alanlan:

Odaklanmak: Ayrica:

e Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* ince motor becerileri * Konu - Biyoloji, Sanat,

* vyaraticihk Yasam Tarzi ve
Uygulama

gorev 2: Bir sokak modeli yapin! Fikir Pazari - bazi fikirler:
Evler, ulagim, bahge, oyun alani yapin!

Komsuluk liskileri hakkinda konusun. * Kagit, resim kagidi, meyve, renkli kalemler, kegeli

kalemler, makas, yapistirici, meyve dilimleyiciler vb.
kullanabilirler (18,19)
iyi komsuluk iliskileri nedir?
Bir yerlesim bolgesinde veya mistakil bir evde
yasamak arasindaki fark nedir?
Farkh ¢oziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina bakin!
Devam eden ve biten ingaat islerinin fotograflarini
gekin.

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.

Gelisim alanlari:

Odaklanmak: Ayrica:

* ince motor becerileri  * Yasam becerileri

e Uzamsal yénelim ¢  Konu - Matematik,

* vyaraticihk Sanat, Teknik
Yetenek gelistirme

Uriin ydnetimi:

Tamamlanan fotograflari gevrimigi olarak veya bir ilan
panosuna basili olarak diizenleyin. Not aldiysaniz, kalan
ek fikirleri ekleyin.
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Odaklanmak:

* Grafomotor beceriler (D2)
Dersin amaci:

* Metin anlama

* Problem ¢o6zme

Virsony amca * Karar verme
Virsony ~ Amca,  biiylkbabamin * Grup galismasi organizasyonu
sokaginda  yasiyordu.  Virsony
Amca bir demirciydi. Ve o biiyiik,
kocaman bir adamdi. Bobula’nin
bakislarini Virsony Amca’nin -
ayaginin ucundan basinin Ustiine | | karakter Ozellik Davranmak
indirmesi, orta buyuklikte bir * Saglklibeslenme
lolipopu yalamasi kadar uzun agac kabugu nedir?
sirdi. Virsony Amca’nin  biyiik, Kopek kosmak « Fazla kilolu ve zayif
yuvarlak bir = gébegi vardi  ve Zamat Citin arkasinda
éa“mur yagarsa, cesareti varsa cesur
obula onun altina saklanabilirdi. _
Virson Amca’nin bacaklari Virsony |, . .. bisiklet kirsal alanlarda hangi
komikti. Bir boksor gibi kiiclik ve amca blydk birativar | &0 | eniner ulagim araglarini
cevik. Virsony Amca’yr her giin kullaniyor?
tasimak onlar icin kolay degildi. * Ne tir trafik isaretleri
Virsony  Amca yiirlimek yerine
enellikle eski bisikletine biner ve
tylikbabasinin  evinin  6niinden

kavramlari
* Insanlar kentsel ve

Neler oldugunu biliyorsunuz?
izleyin * Sokak adi nasil

gecerdi. Gilinde iki kez. Bobula gorlntilenir??
daha sonra Virsony Amca’nin

atlari oldugunu ve onlari

%en?lc%q'gl'm a d%gr%r:]?;r'] tlk\llrggogz Karakter karti nasil kullanilir?:
bisikle{iniysevmeyen tek yarailk, Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
Bobula’nin _biiyikbabasinin™ képegi * karakterin adiniyazar

Zamat’ti. Bir giin, Zamat sokakta « dzellikleri, hareketleri, tepkilerivb.

yeniyken, .Vi.rsony Amca agir agir * Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar

evlerinin &éniine kostu ve Zamat * Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri tizerinde
sokaga kostu ve Virsony disinir

Amca’nin minik, cevik bacaklarina I~ . .
havladi. Zamat pantolonundan bir Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
arca bez almak lizereydi ama her bir pargasindan daha fazla
irsony Amca pantolonunda parga kullanabilirler! Virsonv amca
eterince delik oldugunu ve baska yames
ir havalandirmaya ihtiyaci Zamat ve Pipin
olmadigini  disiindii.  Hizli  bir i
sekilde  bisikletten indi  ve L
Zamat’a alcak sesle seslendi: bisikletle gelin
- Sorun ne, kabak cekirdegi? Bilgili
Ancak o zaman Zamat yeterince Kosmak
dikkatli olmadigini  fark etti, Cesareti
¢linkli Virson mca’nin kiglicik —
bacaklarina Zocaman bir goébek Y
eslik ediyordu ve simdi tehditkar Ev
bir sekilde Uizerinde yiikseliyordu. it
O anda topuguna dondu ve citin
arkasina kostu. Virsony Amca, —
simdi tam bir sogukkanlilik icinde, w
bisikletine bindi ve yoluna devam
etti. Sik sk dinyanin dért bir Metin segmentini pargalara
yaninda &ten horoz Pipin, olaya ayirin
tanik oldu: - Zamat, tavsan .
kalpli képek! Zamat daha sonra Ihtiyag duyulan seyler
bir kahra'man ) qlmaya (;ahs't" figiini hakkinda bir liste yapin
ancak  bir  citin ~ arkasindan Medya dosyalari gerekli
havlamak kolaydir.

Hikayenin ana eylemleri
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Odaklanmak:

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set, taban plakasi Dersin amaci:
veya ¢cok tabanli) ve ArTeC robotik seti (en az * Problem ¢6zme
Studuino anakart, 2 DC motor, tekerlek, 1, 2 e Karar verme
veya 6 servo motor, 1, 2 veya 6 Dokunmatik

sensor, 1 IR Fotoreflektor)
* Mermerler (min. 10 adet)

* Farkli siplrme tirleri hakkinda fotograflar,
videolar, toplama mekanizmalar

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye

 Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

* Grafomotor beceriler (D2)

* Beden imaji

Oneri
Bisiklete binmek, havlamak

Robotik kart nasil doldurulur?
* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine

* Cocuklarla fazla kilolu ve zayif kavramlari dayanarak, robotun aktivitesini ve programin karmasikligini

hakkinda konusun

¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

* Kentsel ve kirsal yasam arasindaki farklari * Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama

tartisin

veya farklilastirmaigin).

* Trafigi kontrol etmek icin hangi isaretler * Robotu birkag farkliinsa/programlama yontemiyle

kullanilir?

tasarlayin!

* ArTeC kiiplerinden bir bisiklet yapin * Robot kartlarinihedef dilde doldurun.

* Tablonun tim situnlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢alismasiylailgili olanlar doldurulmahdir.

Gelis ve gidis

ﬁ Robotik gérev karti

bisiklet kopek saldirisi
Havlayan horoz 6tme

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun ¢alismasini
hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi agisindan dogru
clmleler kullanin.

ade:

Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:

ek

=i
-

el b

Robotumu nasi kurdugumu ve programladiguni gdsteriyorum:

Iste wbetun/ sil galisacagn: G

Teknik kosedeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi
* Motoru birkag kez sarmak (2.a, 2.b)
* Bir sensor degisiklik algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c, 4.d)
* Servo motorun programlanmasi
Kolu belirli bir agiya hareket ettirme (3.a)
Servo motorun kademelendirilmesi(3.c)
Dokunmatik sensorin test edilmesive programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi(7.a, 7.c, 7.e)
~ Bir nesneyi algilamakigin IR Fotoreflekt6r kullanma(7.d, 7.e)
NN Degiskenlerikullanma, deger artirma programlama, sayma(11.c)

SO

Bobula, Virsony
Amca, Zamat, Pipin,
sokak, bisiklet
figtirleri "kukla
tiyatrosu"

PROG1

~J ~

Virsony Amca, Zamat Zamat, Virsony
tarafindan havlanir, amcaya kosar ve
sonra bisikletten iner. pantolonunu geker.

Virsony Amca
bisikletiyle sokaga gelir.

PROG2
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Bobula, Virsony
Amca, Zamat, Pipin,
sokak, bisiklet
figlrleri "kukla
tiyatrosu"

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Virsony Amca sokaga gelir

Virsony Amca, Zamat Zamat, Virsony
tarafindan havlanir, amcaya kosar ve
sonra bisikletten iner. pantolonunu geker.

Virsony Amca
bisikletiyle sokaga gelir.

P1 Kukla Tiyatrosu

* Sahnedeki karakterleriinga etme

* Baslari ve kollari eksenel olarak hareket ettirilebilir, kapi
acilabilir, bisiklet tekerlegi déner

* Yavru kopegin kafasi hareketlidir

P2 Virsony amcanin gelisi

a.) Karakterin yapisi P1'e benzer

* Virsony Amca agzini hareket ettiriyor

b.) havlama sesi

* Buzzer'i kullanarak ses gikarir

c.) Virsony Amca bisiklete bindirilir

* Bisiklete karakteristik kazandirmakigin arka arkaya yerlestirilmis
2 DC motor

P3 Virsony Amca'ya saldir

a.) Virsony Amca bisikletiyle gelir ve Bobulalarin evinin 6niinde

durur

* agzini bir servo motor vasitasiyla hareket ettirir (muhtemelen 2)

b.) Zamat, Virsony Amca'ya dogru kosar

* IR araciligiyla bir engel (Virsony Amca) algilarsa durur

c.) Zamat pantolonu gekistiriyor

* ileri, geri hareket icin basma diigmesi

P4 Pipin, Virsony Amca'ya saldiran Zamat'i izliyor

a.) Virsony Amca geldiginde Zamat ona dogru yirimeye baslar

* IR engeli algilar

* Zil sesleri

* kuyrugunu sallar veya bir servo motorla basini kaldirir

b.) Nesneyi (Virsony Amca'nin bacagi) bir dokunmatik sensorle

algilar

* Geriye ve ileriye dogru hareket ederek pantolonun siirtinmesini
simile edin

c.) Virszony Amca'nin agzinin bir hareketiyle, Virsony Amca'nin

konustugunu simle ediyoruz

* Buzzer sesi ¢ikarir

* Zamat korkar ve ¢itin arkasina kosar




