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FILLERIN SULTANI VE KIPIRTILI

KIRMIZI SAKALLI KARINCA
FILLERIN SULTANI KARINCALARLA
BULUSUYOR (T1)

Odaklanmak uzere:
*Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 1: Manzara neye benziyor?

Ogrenciler peyzajin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tlrlU alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

e Geri donstirilmis malzemelerden bina ortami
* Cizim

* Yapay zeka ile bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:
Metin anlama * Dikkat konsantrasyonu
Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu -
ince motor beceriler Doga Bilimleri
Yaraticihk Yetenek gelistirme

Gorev 2: Hareketli uzuvlari olan bir kukla neye
benziyor?

Ogrenciler hareketli uzuvlari olan bir hayvan figiirii
olustururlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan bir kukla insa etmek
* Karton bir kuklayi kesme ve baglama

* Cizim serisi

* Animasyon editori

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Metin anlama
ince motor beceriler
Uzamsal yonelim
Yaraticilik

Ayrica:

* Dikkat konsantrasyonu

* Konu konsantrasyonu
—Cizim, BT

* Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
belirledikleri bir kurala gére diizenlemelerini isteyin.Esyalari
diismelere karsi korumak igin bir dolapta saklayin. Uzerine
grubun adinin yazil oldugu bir etiket yapistirin!
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Odaklanmak iizere:

* Yetenek gelistirme (D9) dﬂ‘m
Dersin amaglari:
* Metin anlama

* Problem ¢6zme
e karar verme

* Grup Calismasi Diizenleme

Bir zamanlar, karincalarin muhtesem dinyasini arkadasi Ulukepez’den duyan bir Fil Sultani varmlg. Onu
kendisi gormekten heyecan duyan Fil Sultan ve fil ordusu karincalarin giyarma gitti. Ancak Fil Sultan,
arkadas edinmek yerine karincalarin kélesi olmasini istedi ve karincalara savas ilan etti.
Herkesi sasirtacak sekilde, karincalar karsilik vermedi. Hem fil hem de karinca dillerini konusabilen
Ulukepez, karincalarin savastan 6nce bile pes ettigini anlatti. Cok biiyiik olan Fil Sultan, kiiclik karincalari
dremiyor veya duyamiyordu, bu ylﬁzden Ulukepez liderlerini bir konusma icin getirdi.

arincalarin ‘bariscil dogasini anlamayan Fil Sultani, bir yil icinde biiylk bir saray infa etmelerini istedi.
Cesur bir karinca lideri olan Kizil Sakalli Topal Karinca bu fikirden hoslanmadi, ancak fil ordusu tarafindan
KOk edilmekten kagcinmak icin anlasmaktan baska secenekleri yoktu.

arincalar insa etmeye basladiklarinda Uziildiiler ¢linkii istediklerini yapmak igin 6zgiirliiklerinden vazgegmek
zorunda kaldilar. Blé;e EIZIL Sakalli Topal Karinca bagimsizliklari konusunda endiseliydi, ancak sara
tzerinde calismaya devam etmek zorunda kaldilar. Gok az sey biliyorlardi, bu onlarin beklenmedi
maceralarinin sadece baslangiciydi

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
e Karakterin adini yazar

Fillerin Sultani Yirayusler, 3 karakter birbiriyle + ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

konugmalar konusur ve hikayeye | |, coyrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
gore hareket eder. .
Kizil sakalli pisirik Ydrtyugler, seyleri toplar

karinca konusmalar Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri
Ulukepez Kukla seklinde, | 3 karakter birbiriyle ” Uzerinde diisUndr

konusuyor konusur ve hikayeye | | Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir parcasindan
gore hareket eder. daha fazla parga kullanabilir! Fillerin Sultani

Kizil sakalli pisirik
3 karinca

Sneri 22 Karakter gorev kartl
Onerl arakter gorev Kartiar Ulukepez

* Fillerin ve kuslarin hareketlerinin nasil -
yapildigini tartisin

* Fillerin, kuslarin, karincalarin Yiriimek

hareketlerini taklit etmek igin i Konusmak

cocuklarla bazi hareketler yapin —
* Cocuklara hareketli anatomik Saray

modelleri gdsterin o Adiniz Dai
* ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklarl, Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir: Karncanin iilkesi

kollari veya kanatlari olan basit bir Fil iilkesi

figlr olusturun e - Fil Okulu

) gl
A Adiniz
£y

énerilen malzemeler Ayrica sunlar da olmalidir: Hikayenin ana

* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 eylernleti o
adet set) Metin bolimiini

N . |
* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik parcalara ayirnn
delleri imleri lhtiyag duyulan seyler
modelleri veya resimleri hakdanda bir liste

* beyaz kagit, kalem, klasor

Karakter Ozellik Etkilesim

yapin
Gerekli medya
dosyalari
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Odaklanmak iizere:
*Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

*ince motor becerileri

* Problem ¢6zme

* Karar verme

* Beden algisi

* Basit makineler
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Onerilen materyaller

* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (en az Studuino anakart, 2 DC
motor, tekerlekler, 2—10 servo motor, 1, 2 veya
5 dokunmatik sensor, 1 IR fotoreflektor, 1 ses
sensori)

* Filler, karincalar, ibibikler hakkinda fotograflar,
videolar

* Zihin haritasi veya cizelge taslagi, hikaye akisi

* Karakter kartlari ve robotik gérev karti sablonu

* Kursun kalem

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

* Robotu birkag farkh insa/programlama yontemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

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

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun g¢alismasini

Fil hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi agisindan dogru

Hortum ciimleler kullanin.
Karinca

Ulukepez

2 T [
s N
Robotumun adi: k

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

Oneriler

* Karincalarin hareketlerini nasil taklit
edebileceginizi tartigin
Robotlarin korku ve 6fkeyi nasil ifade
edebilecegini tartisin
Yorumlamanin robotlarla nasil
gosterilebilecegini tartisin

Teknik kosedeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi
* Motorun belirli sayida dondirilmesi (2.a, 2.b)
EEJ P . |53 o | B * Sensoér engel algilayana kadar motorun doéndirilmesi (4.b, 4.c)
— * Servo motorun programlanmasi
“ a o * Kolu belirli bir aciya hareket ettirme (3.a)
* Kolu belirli sayida tekrarl olarak hareket ettirme (3.b)
* 2 veya daha fazla servo motorun senkronize hareketi (3.d)
* Dokunmatik sensorin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
* 4 dokunmatik sensorden olusan uzaktan kumanda (4.d)
* IR fotoreflektorin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)
* Nesne algilamak icin IR fotoreflektor kullanimi (7.d, 7.e)
* Ses sensorlinin test edilmesi ve programlanmasi (9.3, 9.b)

Iste robotumun nasil calisacagi: K&uEL e

X

Statik ve pozisyon

RN
N

Temel aktorler

\I Sadece

\I Robotlarda heyecan

mekanik veya DC
motorla calistiriliyor,
ancak heniz
programlanmadi.

degistiren robotlar dahil
olup, iletisim i¢cin her biri
birer buzzerile
donatiimistir.

PROG1

verici ¢ozlimler servo
motorlar igin ortaya
¢ikiyor, bunlardan ikisi
zaten birlikte

calisiyor.

programlamak degil,
ayni zamanda insa
etmek de zorlayici
olan robot
tasarimlari.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler.

Statik ve pozisyon Robotlarda heyecan
Temel aktorler mekanik degistiren robotlar dahil verici ¢éziimler servo
veya DC motorla olup, iletisim icin her motorlar igin ortaya
calistiriliyor, ancak biri birer buzzer ile cikiyor, bunlardan ikisi
henliz programlanmadi. donatiimistir. zaten birlikte galigiyor.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

FILLERIN SULTANI KARINCALARLA BULUSUYOR

Sadece programlamak
degil, ayni zamanda insa
etmek de zorlayici olan
robot tasarimlari.

P1 Kukla Hareketi

a.) Fil sultani, karinca ve kus, her biri bir DC motorla dogrudan
cahistirimaktadir, su anda hareket ediyorlar ancak heniiz
programlanmamislardir. Farkl yerlestirilmis DC motorlar ve farkh sekilde
yerlestirilmis disliler sayesinde her figir farkli yonlerde ve farkl sekilde
hareket etmektedir. Hareketleri, pil tutucusunun acilip kapatilmasiyla kontrol
edilebilir.

b.) Karinca, a) versiyonunda gosterildigi gibi yapilmistir, ancak Ulukepez kusu
ve fil sultani simdi programlanabilir bir araca yerlestirilmistir. Kus yaklasir,
ardindan fil ile hareket eder, sonra ondan uzaklasir, sahnenin dinamiklerini
yansitir.

P2 Uzaktan Kumandali Robotlar

a.) Fil Sultani: 4 dokunmatik sensorle kontrol edilen robot, 2 DC motorla
galistinlmaktadir. Konsoldaki dokunmatik sensorler, uzaktan kumandali
robotu 4 yonde (ileri geri-sag ve sol) hareket ettirir.

Ulukepez Kusu: 1 servo motorla figlir hareket ettirilen ve programi baslatmak
icin 1 dokunmatik sensor bulunan statik bir robot. 4 kez ileri geri hareket eder
ve sonra durur. Dokunmatik sensére basildiginda program yeniden baglar.
Karinca: 1 DC motorla otomatik olarak agilista ileri geri hareket eder.
Hareketler sirasinda gozler olarak yerlestirilmis 2 LED ayni anda yanar.

b.) Fil Sultani: 2 dokunmatik sensor, 2 LED, 2 servo motor statik, 1 buzzer ile.
Bir dokunmatik sensor, filin bagini ve kuyrugunu saga hareket ettirir, LED'ler
gozlerinde sirayla yanarken buzzer calar. Diger dokunmatik sensor, filin basini
ve kuyrugunu sola hareket ettirir, LED'ler gézlerinde ayni anda yanar, buzzer
tekrar galar ve bir konusma taklidi yapar.

Ulukepez Kusu: 5 dokunmatik sensor ve 2 DC motorlu bir robot. Konsoldaki 4
dokunmatik sensor, uzaktan kumandal robotu 4 yénde (ileri geri-sag ve sol)
hareket ettirir. 5. digmeye basildiginda buzzer, kusun fili ¢agiran sesi gibi
calar.

Karinca: a) versiyonunda oldugu gibi.
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Farkli programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler.

Statik ve pozisyon Robotlarda heyecan
Temel aktorler mekanik degistiren robotlar dahil verici ¢éziimler servo Sadece programlamak
veya DC motorla olup, iletisim igin her motorlar igin ortaya degil, ayni zamanda insa
calistiriliyor, ancak biri birer buzzer ile cikiyor, bunlardan ikisi etmek de zorlayici olan
henliz programlanmadi. donatiimistir. zaten birlikte calisiyor. robot tasarimlari.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

FILLERIN SULTANI KARINCALARLA BULUSUYOR

P3 Kizilétesi Sensdriin Tanitimi

Servo motorlarinin 6zel kurulumu sahneleri daha da heyecanli hale getiriyor.

a.) Fil Sultani: 4 servo motor, 2 LED, 1 ses sensorii ve 1 buzzer ile statik robot. Kus 6niinde oldugunda alkisla aktive
edilebilir. Robot, sonra kulaklariniileri geri, hortumunu yukari asagi, kuyrugunu saga sola hareket ettirecek sekilde
programlanmistir. Gozleri ayni anda "korkmus" bir sekilde yanar. Buzzer galar, sanki Ulukepez'e konusuyormus gibi.
Ulukepez Kusu: 1 buzzer ve 1 IR fotoreflektorll, DC motorlu bir robot tabanina yerlestirilmis 2 aktor. Agildiginda, IR
fotoreflektdr Fil Sultani'ni tespit edene kadar otomatik olarak ileri hareket eder. Sonra durur ve buzzer etkinlegir.
Karincalar: Her karinca figlirii 2 servo motorla yapilmistir, boylece 1 programlanmis taban montajinda 4 karinca insa
edilebilir. Karincalar, pil tutucusu agildiginda otomatik olarak hareket etmeye baslar. Her bir figlirlin hareketleri biraz farkli
oldugu i¢in gergek bir karinca yuvasi etkisi verir. Karinca figiirleri ayni anda ya da pes pese hareket edebilir.

b.) Fil Sultani: a) versiyonunda goriilen robot yapisi, 2 dokunmatik sensérle kontrol edilebilir. Bir dokunmatik sensor,
robotun kulaklariniileri geri, hortumunu yukari asagi, kuyrugunu saga sola hareket ettirir, LED'ler sirayla yanar ve buzzer
calar. Diger diigme ayni seyi yapar, ancak LED'ler ayni anda yanar.

Ulukepez Kusu, Karinca ile isbirligi Yapan Robot: Kusun sirtinda bir hareket rayi, 1 buzzer ve 1 ses sensérii vardir. Kusun
buzzeri, ses sensori karincanin buzzerini tespit ettiginde etkinlesir. Karincaya takili 1 DC motorun iginde kiiglk disliler
vardir, bu da kiigiik robotun kusun sirtina tirmanmasini saglar. Ustiine ulastiginda durur ve buzzer'inin sesi kusun ses
sensoriinl etkinlestirir, bu da kusun ses gikarmasina neden olur ve kusun karinca ile fil arasindaki gevirisini simgeler.

P4 Robot isbirligi, Servo Motor Koordinasyonu

Fil Sultani: 8 servo motorla galisan, 2 LED gozler igin, hareketlerini kontrol etmek igin 2 diigme ve 1 buzzer bulunan bir
robot. Bir dokunmatik sensoér, tim yapiyi hareket ettirir, LED'ler yanar. Diger dokunmatik sensér, bas ve boyunda
yerlestirilen servo motorlari hareket ettirmek icin kullanilir, LED'ler de yanar ve buzzer galar.

Ulukepez Kusu: DC motorlu bir robot tabanina yerlestirilmis 2 figlir, 1 digmeye basildiginda program baslar ve robot,
ontlindeki 1 IR fotoreflektor ile fil tespit edilene kadar ilerler. Sonra durur, buzzer galar, bir siire geri gider, durur ve buzzer
tekrar galar.

Karincalar: Yapisal olarak P3/a) versiyonuyla aynidir, ancak programlari otomatik olarak tetiklenmez, 1 IR fotoreflektor ile
tetiklenir. Ulukepez karincalari gectiginde onlari agar. Burada karincalar simdi pes pese agllir.
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