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Odaklanmak tizere:

*Yetenek gelistirme (D9) W

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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\;-; Bazi fikirler — gatisma ¢6zme

Harekete gegin!

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

Liderlik 6rneklerini hayal edin ve dramatize edin!

Harekete gegin!

insanlarin zihinlerini ele gecirmek ister misiniz?

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

Bu fikre inanmayan insanlar nasil yasar?

Ornek fikirlerle hayal edin ve dramatize edin!

Harekete gecin!

Zayif ama biiyiik olmak mi &nemli, yoksa giiclii ama
kiicik olmak rmi dnemli?

Gicliler zayiflari ezmeli mi?

Ozgiirligii Kisitlamak ne kadar dogru?

iki durumu tartisin ve karsilastirin.
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Odaklanmak lizere:

* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

Metin anlama

Problem ¢6zme

* Karar verme

Grup Calismasi Dizenleme
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Ancak zamanla karincalar Fil Sultanrni cok fazla taklit etmeye basladilar. Onun gibi
yediler ve filler gibi sirtlarini ovusturdular ve Fil Sultani bunu kontrol edemedi. Bir
tin, karincalar ormanda sirtlarini ovusturuyorlard) ama birdenbire, onlara kéle degil,
arinca olduklarini hatirlatan bir sarki duydular. Ozgiirliiklerini hatirladilar ve ormani
terk ettiler.
Fil Sultani bunu 6grendiginde kafasi karisti. Ayni sarkidan ilham alan Kirmizi Sakalli
Topal Karinca, fillere savas ilan etti. Ancak fi{ler glicliydu ve karincalar yenildi. Fil
Sultani hayatta kalan karincalara daha fazla is ve yiyecek verdi ve tekrar cogaldilar.
Bazi karincalar artik Fil Sultani icin calismak istemeJiler, bu ylizden Kirmizi Sakalli
Topal Karinca’ya katildilar. Sarkiyr tekrar duydular ve fillere karsi savasmayi
planlamaya basladilar ama bu sefer daha iyi ve daha akilli bir planla. Boylece

toprag: kazmaya basladilar.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim
Fillerin Sultani | Yurur, Senkronize bir
konusur sekilde birlikte
hareket
Kizil sakalli Yardr, ederler.
pisirik karinca konusur,
sarki soyler

Oneri

Karincalarin filleri taklit ettigini
gosteren seyin ne oldugunu 6grenin.
Sarkinin karincalari neden etkiledigini
ve karinca olmaya geri donis
yollarini bulmalarina nasil yardimci
oldugunu tartisin.

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

» Karakterin adini yazar
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri toplar
* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri Gizerinde

disindr

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir par¢asindan daha fazla

parga kullanabilir!
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Ayrica sunlar da olmalidir:

Onerilen malzemeler
Kamera, bilgisayar, projektor
beyaz kagit, kalem, klasor
Analiz edilecek ornekler
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Uzerinde diisiiniin:

Fillerin Sultani
Ulukepez
Karinca

Yiirur

Konusu -yor

Filler okullar
Dag
Hikayenin ana
eylemleri

Metin boliimiini
pargalara ayirin
ihtiyag duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin

Gerekli medya
dosyalari
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Onerilen malzemeler

ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (en az 1 veya 2 Studuino anakart, 2 servo
motor, 2 buzzer, 2 dokunmatik sensor, 1 ses
sensori), disliler, stirts raylari, taban plakalari
Onceki derste kullanilan videolar, gizgi film ve kukla

oyunu alintilari

Zihin haritasi veya tablo taslak sablonu

Hikaye akisi sablonu
Kursun kalem

Odaklanilacak Konular:
* Yetenek gelistirme (D9)
Dersin Hedefleri:

*ince motor becerileri
*Problem ¢6zme

*Karar verme

Oneriler

* Robotlarin farkli melodileri ve ses efektlerini ayirt
etmek icin nasil kullanilabilecegini tartisin.
* Disli garklarin ve siirlis raylarinin nasil calistigini

inceleyin.

ﬂ Robotik gérev karti
Karincalar

Robotik kart nasil doldurulur?

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

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
aciklama veya farklilastirmaigin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yéntemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim sutunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun 6zel ¢alismasiyla ilgili olanlar
doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun
cahsmasini hedef dilde tanimlamak icin dilbilgisi
acisindan dogru ctimleler kullanin.

Rabotumun adiz

Robetum icin ihtiyacim olan parcalar:

iste robotumun nasil calisacag: f3Ei %@—r’««’“" 4 hellaoarat te

Gegis ve geri
doniisu
gostermek igin
motorlu digli
serisi.

Filler

Teknik késedeki ilgili konular

* Servo motor programlamakolu belirli bir agiya
hareket ettirme (3.a)

* Kolun belirli sayida tekrarlanan hareketi (3.b)

* Birden fazla servo motorun senkronize hareketi
(3.d)

* Dokunmatik sensor testi ve programlamasi (4.3,
4.b,4.c)

* Ses sensori testi ve programlamasi (9.a, 9.b)

* LED kullanimi (5.a, 5.b, 5.c)

* Buzzer kullanimi (6.3, 6.b)

* Fonksiyon kullanimi (12.a)

N

Digli sisteminin
doénis yoni
zaten
programlanm|§t

N

Gegisler ve geri
donsler, gizli
sirds raylari
Uzerinde hareket
eden bir sahnede
gerceklestirilir.

PROG1 PROG2

q

Farkli ses
seviyelerine tepki
veren bir robot.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler.

Gegis ve geri Disli sisteminin
doniisu doniis yonu
gostermek igin zaten

motorlu disli programlanm|§t veren bir robot.
serisi.

Gegisler ve geri
dondusler, gizli
slirlis raylari
lizerinde hareket

Farkh ses
seviyelerine tepki

eden bir sahnede
gerceklestirilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Palatonun Altinda Karinca Oymacilig

P1 Motorlu fakat heniiz programlanmamis cihaz

P2 Programlanmis digli serisi

P3 Siiriis rayinda hareket eden kukla tiyatrosu

P4 Sesle kontrol edilen kukla tiyatrosu

2 - 2 karinca ve fil, 4 disliden olusan bir diziye
yerlestirilmistir. Kliclik bir disliyle tahrik edilen 1 DC
motor, batarya tutucusu acildiginda bu mekanizmayi
cahistirir. Batarya tutucusunun acilip kapatilmasiyla
sahne oynatilabilir, durdurulabilir ve yeniden
baslatilabilir.

P1'e dayalidir, ancak yon donisini kontrol etmek
icin programlanabilir bir beyin ve 2 dokunmatik
sensorle birlikte gelir. Birine basildiginda, tekerlekler
doner ve kirmizi fillerin ileriye dogru hareket etmesi
saglanir; karincalar "fil"e dénUsir. Digerine basmak,
dislileri geri gevirir ve karincalar yeniden ileriye
hareket eder; karincalar tekrar karinca gibi hissedilir.

Aktorleri dondiren 2 servo motor, 2 bagimsiz
hareket eden servo motorla sahnenin ortasina ve
kenarina hareket ettirilebilir. Robot tiyatrosu, 2
dokunmatik sensorle kontrol edilir. Birine
basildiginda, iki Gst servo motor kenardan merkeze
hareket eder, boylece karincalarin 6niinde olurlar.
Robot merkeze ulastiginda, bu servo motorlar déner
ve kirmizi filleri ileriye dogru hareket ettirir (degisim).
Diger dokunmatik sensor robotu varsayilan
konumuna geri getirir, yani figlrleri hareket ettiren
servo motorlar tekrar kenara hareket eder, geri
doner ve karincalar yeniden ileriye hareket eder (geri
donis).

P3 ile aynidir, ancak robot bir ses sensériiyle kontrol
edilir. Program yumusak bir mizikle baslar ve yiiksek
bir alkisla sifirlanir.
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