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FILLERIN SULTANI VE KIPIRTILI
KIRMIZI SAKALLI KARINCA
FIL OLDUKLARINA INANAN

KOLE KARINCALAR (T2)

Odaklanmak lizere:
* Sosyal beceriler (D5)

Gorev 1: Manzara neye benziyor?

Ogrenciler peyzajin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tiirlG 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 Pazari1 — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

* Geri donustlrilmis malzemelerden bina ortami
e Cizim

* Yapay zeka ile bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

* Metin anlama d
Uzamsal yonelim .
ince motor beceriler
Yaraticilik

Ayrica:

Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu -
Doga Bilimleri

Yetenek gelistirme

Gorev 2: Hareketli uzuvlari olan bir kukla neye
benziyor?

Ogrenciler hareketli uzuvlari olan bir hayvan figiiri
olustururlar.

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
cozmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan bir kukla insa etmek
* Karton bir kuklay1 kesme ve baglama

e Cizim serisi

* Animasyon editori

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Metin anlama
ince motor beceriler
Uzamsal yonelim
Yaraticilik

Ayrlca
Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
— Cizim, BT
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

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




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

FILLERIN SULTANI VE KIPIRTILI
KIRMIZI SAKALLI KARINCA
FIL OLDUKLARINA INANAN

KOLE KARINCALAR (T2)

Odaklanmak lizere:
Sosyal beceriler (D5)

Gorev 3: Bir ¢gatisma nasil ¢oziilebilir?

Ogrenciler bir gruptaki rollerden, baskalarini ikna .

etmekten, zayiflari ezmekten ve 6zgirlikten
bahsederler.

Verilen durumu dramatize ederler ve canlandirirlar.

Odaklanmak
Elestirel dislinme
Sosyal beceriler

Yurttagslik Bilgisi

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan kartlar

Geligim alanlari:
Odakta:

* Sosyal yeterlilikler

* Metin anlama

Ayrica:

* Dikkat konsantrasyonu
* Yasam becerileri

* Yetenek gelistirme

Fikir Pazari — bazi fikirler:

Bir gruba liderlik ettiginiz veya bagkalari tarafindan
yonetildiginiz bir durumu 6grenin ve dramatize
edin!

Baskalarinin zihnini ele gecirdiginiz bir durumu
dramatize edin!

Ozgiirligin kisitlandigi bir durumu hayal edin ve
dramatize edin!

Farkli ¢ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugrasmasini istediginiz odagi segin!
Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu inga etmelerine yardimci olun!

Cikti nasil yonetilir:

Dramatize edilmis durumun video kaydini alin!
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Harekete gegin!

Kendinizi bir grupta lider gibi hissediyor musunuz?
Grupta lider olmak disinda hangi roller olabilir?
Kendinizi bu rollerden hangisine yakin
hissediyorsunuz?

Liderlik &rneklerini hayal edin ve dramatize edin!

Harekete gecin!

insanlarin zihinlerini ele gecirmek ister misiniz?

Tiim insanligi tek bir fikre ikna edebilseydiniz, bu ne
olurdu?

Bu fikre inanmayan insanlar nasil yasar?

Ornek fikirlerle hayal edin ve dramatize edin!

Harekete gegin!

Zayif ama biiyiik olmak mi 6nemli, yoksa giicli ama
kiicik olmak mi dnemli?

Giicliiler zayiflari ezmeli mi?

Ozgiirligii Kisitlamak ne kadar dogru?

Iki durumu tartisin ve karsilastirin.
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Fil  Sultani, karincalarin isbirligi hakkinda
merakli oldugu icin, onlar kendi planlari igin
kullanmaya karar verdi. Miizakerelerden sonra,
karincalar isteksizce Fil Sultani’nin taleplerini
kabul ettiler. Kizil-Sakalli Topal Karinca
ortadan kaybolunca, Fil Sultani endiselendi.
Karincalari “kontrol etmeye kararli olan Fil
Sultani ve Ulukepez, karincalarin filler gibi
diisinmesini saglayacak bir plan gelistirdiler.
Béylece onlar da Fil Sultanrni Sultanlari
olarak kabul edeceklerdi.

Karincalarin  dilini unutturdular, filler icin
calismalarini sagladilar ve mavi elmaslardan bir
saray ve taht insa ettiler. Sireci hizlandirmak
icin, diger karinca_iilkelerini de Fil Sultani’nin
emrine  aldilar. Tim karincalar filler gibi
davranmaya basladilar. Ancak karincalar cok
alisiyordu. Onlar biiyiik bir ordu gibi Eibiydi.
%imdl filler olduklarini distnen karincalar
zorluklarla karsilastilar. Filler gibi cok yemek
iyorlar, agaclara sirtlarini surttyorlar ve
gundan keyif aliyorlardi. Fil Sultani, karincalari
kaybetmekten endise duydu ve davranislarini
durdurmaya Qall?tl. Onlari dikkatlerini dagitmak
icin yeni gorevler verdi, pirinc enstrimanlar
caldirdi ve karincalarin kimliklerini unutmalari
icin okullar acti.

1s yaklasmasina ragmen, karincalar Fil
Sultanrnin = taleplerinic  yerine  getirmekle
mesEuldﬁler, bu da onlari yari a% yari tok
birakti. Radyo ve televizyon gibi  modern
seylerden hoslandilar. Fil Sultani, karincalarin
kim olduklarini  unuttugunu gordiagii icin
memnundu, ancak garip davranislari devam etti.

Odaklanmak tizere:

* Sosyal beceriler (D5)

Dersin amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme
* Karar verme

* Grup Calismasi Dizenleme

Characters

Fillerin Sultani

Kirmizi sakalli Yirayasler,
karinca konusmalar
Ulukepez Ydrir, ugar

Karakter karti nasil kullanilir:

Features

Yirdr, konusur,
¢ukura duger

Interactions

3 karakter birbiriyle
konusur ve hikayeye
gore hareket eder.

3 karakter birbiriyle
konusur ve hikayeye
gore hareket eder.

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
Karakterin adini yazar

ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
seyleri toplar. Robot yapiminin asamalari,

Oneri:

Koéleligi kabul etmemek

Hikayeye dayanarak, 6grencilere glicli biri
tarafindan yakalandiklarini soyleyin.

K6le olmayi kabul eder miydiniz, yoksa kizil
sakall bir karinca gibi kacar miydiniz?
Ogrencilerden fil ve karinca roliini
Gstlenmelerini ve bir kéle veya lider olduklarini
hayal etmelerini isteyin.

Ogrenciler icin olasi gorevler:

-Ulukepez ya da Filler Sultani olsaydin ve
karincalar senden onlara acimani isteseler ve
yardim isteseler ne yapardin?

-Nereden?

-Sence kole karincalar ne hissediyor?

araglari ve malzemeleri
Gzerinde disinar
Ogrenciler, gerekirse

Karakter kartinin her bir pargasindan

daha fazla parca
kullanabilir!
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Yaptigim sey:

Onerilen malzemeler

ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet set)
Agiz, kol ve bacaklarin anatomik modelleri veya
resimleri

beyaz kagit, kalem, klasor

Fillerin Sultani
Kirmizi sakalli
karinca
Ulukepez

Yiirimek
Konusmak
Cukura diigliyor
Ugmak

Ulukepez ve Fil
Sultani birlikte
planlar yapiyorlar.
Tiim malzemeler ve
dolgu etkileri.

Hikayenin ana
eylemleri

Gerekli medya
dosyalari

Metin boliimiini
pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin
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Onerilen malzemeler

ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve
ArTeC robotik seti (en az Studuino anakart, 2
DC motor, tekerlekler, 2,4 veya 6 servo motor,
2 veya 4 Dokunmatik sensor), disliler, tahrik
raylari, taban plakalari

Zihin Haritasi veya Grafik taslak sablonu
Hikaye sablonu

Kalem

Oneri

Saray ve Mavi Elmas Taht

Sarayi ve tahti insa edeceginiz mekanizmayi
dislinin

Sarayda ve mavi tahtta ArTeC Bloklarini
kullanarak nasil hareket edebileceginizi kontrol
edin.

Fil Okulu

Taklidin robotlarla nasil gosterilebilecegini
tartisin

Hangi kelimelerin ve ifadelerin karincalari
cezbedebilecegini dislnin.

Kol
Agiz
Gurdltd yapmak

Odaklanmak iizere:

* Sosyal Beceriler (D5)
Dersin amaglari:

* Ince motor becerileri,
* Problem ¢6zme,

* Kararverme

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
aciklama veya farklilastirmaicin).

* Robotu birkag farkl 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
cahsmasini hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi
acisindan dogru climleler kullanin.

Ekmegin bolinmesini gdstermek

Teknik késedeki ilgili konular

DC motorun programlanmasi

Motorun farkli ayarlarla ¢alistiriimasi (2.3, b, ¢, d, f)
= Servo motorun programlanmasi

E] CTARTART : Kolu belirli bir agiya hareket ettirme (3.a)

Kobotik gorev Karti

Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi (3.b)

Step servo motor (3.c)

Birkac¢ servo motorun senkron hareketi (3.d)

Dokunmatik sensoérin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b,
4.c)

Robot i¢in uzaktan kumanda olusturma(4.d)

Degiskenleri kullanma — Sayma (11.c)

] "D

Iste robotumun nasil calisacag: [4i53iss, (yiere atsnaret tom

q Yikselen tahtin ve J J

Statik bir robot ile 4
digmeli bir uzaktan
kumandali robot

arasindaki etkilesim.

yapim asamasinda
olan sarayin
muhtesem bir
gorintisa. Basit bir
taklit gosterimi.

Degisken
kavramina giris,
ilging servo motor
yapilarrile.

3 farkl ¢6zim ile
Paravan kukla
tiyatrosu.

PROG1
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler.

3 farkli ¢oziim ile Vukselen tahtin ve Statik bir robot ile 4

Paravan kukla yapim asamasinda olan digmeli bir uzaktan

. sarayin muhtesem bir
tiyatrosu. . y - §‘ . kumandali robot
gorlintuisi. Basit bir R
arasindaki etkilegim.

taklit gosterimi.

Degisken kavramina
giris, ilging servo
motor yapilari ile.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karincalarin uyumu

P1 Mekanik ve motorlu kukla tiyatrosu

a.) Mavi taht ve yapim asamasindaki saray, 2 dikey DC motor lizerine monte

edilmistir. Motorlar kiigiik figlirleri hareket ettirirken, ekranda 2 LED surekli yanip

soner. Program otomatik olarak baslar.

b.) Beyaz kirisler sahneyi, taklidi olusturmaniza yardimci olur. Fil ve kiiguik karincalar

ayri ayri hareket ettirilebilir.

c.) Beyaz kirigler, taklidin kuklalanmasi igin kullanilir. Figurler birlikte hareket

ettirilebilir.

P2 Servo ve DC motorlu kukla tiyatrosu ¢éziimleri

a.) Taht: 1 servo motor lizerine monte edilmistir ve varsayilan konumunda ekranla

hizali sekilde yatik durur. 1 LED monte edilmistir.Saray: Kapiya 1 servo motor ve

yapim asamasindaki kapiya 1 LED monte edilmistir. Kukla tiyatrosunda 2 dokunmatik
sensor vardir. Bunlardan birine basildiginda, taht yikselir ve sarayin kapisi da insa
edilerek yiikselir. Uzerlerindeki LED’ler yanar. Diger diigmeye basildiginda LED’ler
soner, taht ve saray kapisi eski konumlarina déner.

b.) 2 DC motor yatay olarak monte edilmistir; file bir motor, kiglik karincalara diger

motor baglanmistir. Taklidi sembolize etmek igin biri saga, biri sola hareket igin 2

dokunmatik sensor kullanilir.

P3 Siirme rayi ¢oziimleri

a.) Ulukepez (kus): 4 dokunmatik sensor, 2 DC motor lzerine monte edilmis 2 figlr. 4

dokunmatik sensor sayesinde ileri-geri-sag-sol yonlerinde hareket ettirilebilir ve

kukla tiyatrosuna monte edilmis IR fotoreflektoriin 6niine yonlendirilebilir.

* Taht ve saray: iki figiir 1 servo motor lizerine monte edilmistir ve her iki taraftaki
disliler Uzerinde eszamanli olarak yukari-asagi hareket ettirilebilir. Her birine 1’er
LED takilmistir. Kus IR fotoreflektoriin 6niine konuldugunda kukla tiyatrosu
programi baglar, iki figlir yukari kalkar, LED’ler yanip sonmeye baslar. Robot IR
fotoreflektérden uzaklastiginda LED'ler sOner, taht ve saray stirme rayi Gzerinde
eski konumlarina doner.

b.) Fillerin Sultani 1 servo motor ile rastgele saga veya sola doner.

* Kiglik karinca da 1 servo motorla gecikmeli olarak Fillerin Sultani’'na dogru doner.
Bu hareket, 6grenciler tarafindan 1 IR fotoreflektor ve 1 beyaz yapi blogu
kullanilarak tetiklenebilir. Kiigiik karinca dogru yone dondiginde yesil LED yanip
soner; yanlis yone donerse kirmizi LED yanip soner.

P4 Servo motor 6zel ¢g6ziimleri

a.) Taht ve saray: 2 servo motor ve 1’er LED monte edilmistir; ayri ayri yukari-asagi

hareket ettirilebilir. 4 dokunmatik sensor, yapinin tamamini kontrol etmek igin iki

motoru kontrol eder: 2 sensor tahti, 2 sensor sarayi kontrol eder. Her iki durumda da
bir sensor figlirli yukari, digeri asagi hareket ettirir ve programlamada degisken
kavrami tanitilir.

b.) Saray ve mavi taht 6zel bir yapboz benzeri yapi kullanilarak insa edilmistir
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