USTA EDER VE ONUN
%ot ol PUMUCKL'U
LANETLI ATOLYE (T1)

Odak noktasi:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 1: Bir clice cin neye benzer? Fikir pazan - bazi fikirler:
Sizce bir leprikon neye benzer? Saclari nasildir, hangi
kiyafetleri giyer? Bakimli midir? Daginik » ArTec yapi taslariile yapilan mekanik figlrler
goriinmesinin nedeni ne olabilir? Herhangi bir e Cizim

ozelligi var mi? » Bilgisayar grafikleri olusturma

Ogrenciler, siis olarak kullanilabilecek ya da hediye
edilebilecek bir heykelcik yaparlar. Farkh ¢6ziimlerin ayrintilarini Fikir Sayfalarinda
Tim ¢ozimler iyidir! bulabilirsiniz!

Her tirlU alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir bankasindaki ¢oztimleri kullanin ya da kendi
¢O6zUmuUnuzu bulun! Birakin cocuklar yaratici olsun!

Gelistirilen alanlar:

Odak noktasi: Ayrica:
* ince motor becerileri * Dikkat
e Yaraticilik * Konu odagi - Cizim,
¢ Mekanik yapilarin Teknoloji
calismasi * Yetenek yonetimi

)

Gorev 2: Leprikonlarin gériinmez olmasi nasil Fikir pazari - bazi fikirler:
miimkiin olabilir?
Ogrenciler merak ediyor: nesneler gorinmez | « Ggriinmez miirekkep tarifi icin internet aramasi
O|duéunda, orada olduklarini nasil bilebilirsiniZ, e Kendi gbrﬁnmez murekkebinizi yarat|n

onlari nasil gériinur hale getirebilirsiniz? + Gorunmez mirekkep ile denemeler

Ogrenciler internette gdriinmez miirekkep tarifleri | Farkli ggziimlerin ayrintilarini Fikir Sayfalarinda
arastirir veya Fikirler Fuari'ndaki tarifleri kullanir. bulabilirsiniz!

Ogrenciler gériinmez miirekkebi kendileri yapabilir
ya da 6gretmen temin edebilir.

Clce cinleri c¢izmek veya mesaj yazmak icin | Odak noktasi:
goriinmez murekkep kullanilir. Son olarak, mesajlari | * Daha fazlasini 6grenin
veya cizimleri gelistirirler. * Mantiksal diislinme

* Seri

Gelisim alanlari:

Ayrica:

* Dikkat

* Konu odagi -Bilgisayar,
kimya, gizim

* Yetenek yonetimi

Sonuglarin yonetilmesi:

Bir fotograf cekin veya bitmis Sudoku panolarini
tarayin.

Kendi Sudoku panolarinizi bilgisayariniza kaydedin.
Bunlari ¢ozmeleri igin diger gruplara verebilir veya
ornek olarak sunabilirsiniz.
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Odak noktasi:
* Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 5: Bir kalemlik yapin

Ogrenciler kendi kalem kutularini tasarlarlar.
Kalemligin ne kadar biiylk olmasi gerektigini
tartisiniz? Bu neye baghdir?

internetten uygun diyagramlar bulun veya sablonu
kullanin. iki seklin st iste oldugunu unutmayin, bu
nedenle kopyalamak daha fazla dikkat gerektirir.
Cocuklarinizi yaratici olmalariigin serbest birakin,
her tiirli malzeme kullanilabilir.

Tum géziimler dogru!
Her tlrlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazan - bazi fikirler:

* Kullanilacak malzemeler: renkli kagit, yapistirici,
makas, boya, aydinger kagidi.
* Sablonuyazdirin

Farkh ¢oziimlerin ayrintilarini Fikir Sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelistirilen alanlar:

Odak noktasi: Ayrica:

* ince motor becerileri * Konu odag - Cizim,
* Yaraticihk teknoloji

* Dikkat * Yetenek yonetimi

Gorev 6: Bir anahtarlik veya mutfak miknatisi
yapin

Shrink film ile ¢alisin veya plastik ambalaj
malzemelerini geri donustlrin.

Bitmis nesnelere miknatis yapistirin veya delige bir
anahtarlik takin. Ayrica harika bir hediye olurlar.

Cocuklarin yaraticihigini serbest birakin!
Tiim ¢6ziimler dogru!
Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazan - bazi fikirler:

* Shrink filmile galisma
* Geri donugtiridlmis malzemelerle denemeler

Farkli ¢oziimlerin ayrintilarini Fikir Sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelistirilen alanlar:

Odak noktasi:

* ince motor becerileri Ayrica:

* Seri numarasi * Konu odagi - gizim,
* Yaraticihk teknoloji, fizik

* Dikkat * Yetenek yonetimi
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Odak noktasi:

* Yetenek gelistirme (D9)

Dersin amaci:

* Okudugunu anlama

* Problem ¢6zme

® Karar verme

* Ekip ¢alismasinin diizenlenmesi

Yasli marangoz ustasi Eder Usta’nin cani sikkindir. Hicbir sey bulamiyor, her sey

gitmis ya da koydugu yerde degil. Misterilerinden birinin bacagina

izemli bir

sekilde bir sey saplanir. Usta hic dokunmadigi halde bir kutu civi duser. Tam
delirdigini dusiinirken, kiiglik cin Pumukli’yi bir kutu ¢iviyi tutarken bulur.

Gorlnuse

yasayacaktir.

ore kiiclik bas belasi, ciice cin yasalarina gore artik onunla birlikte

Aktorlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Oyuncular

Miilkiyet

Etkilesimler

Usta Eder

yasl, yalniz
yaslyor, cok
dakik calisiyor,
musterileri onu
seviyor

Gelir ve gider,
toplanir, arar,
konusur,
merak eder,
Pumukli'yi
bulur

Herkese
goriinmez,
sadece Usta
Eder onu goriir,
onu bulmustur

Karistirir,
toplar,
bosaltir,
cirpinir,
bagirir

Steinhau-
serné

Sevgili yasli
bayan

Konusuyor,
bacagdi
sikistiginda
korkuyor

Teklifler

e Pumukli atélyede baska hangi karisikliga neden

olabilir?

Onerilen araglar
* ArTeC kipleri (min. 112'lik set)
* Baca sablonu

* Kirtasiye Malzemeleri

Oyuncu kartini kullanma:

Her 6grenci kendi oyuncu kartini doldurur:

* aktorin adini yazin

* Ozelliklerinizi, hareketlerinizi, tepkilerinizivb. not edin.

* insa edilecek ¢evresel unsurlarin ve diger eklentilerin tanimlanmasi

* robotu insa etmek igin kullanilan asamalar, araglar ve malzemeler
hakkinda diisinmek

Ogrenciler birden fazla oyun karti kullanabilir

Gerekirse kartin bazi bolimleri!

Biyiikanne
Torzonborz
_— kahve degirmeni

A" "@ll Karakter gérev kartlari )7/
-

Adiniz é
Yaptigim sey:.

3 gl
N Adiniz___—="_ /4—'1
i

hareket eder, konusur,
ellerini kaldirir, toplanir,
korkar, cabalar

Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir:

Marangoz atélyesi,
Adinie ekipman, aletler, bir kutu

+
L . .
Ayrica sunlar da olmalidir: \'\I Civi

Olay orgiisiiniin ana anlari
Gerekli dosyalar

Metni pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
malzemeleri listeleyin,
vb...

Adlmz\

(Uzerinde Ustnd
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Odak noktasi:

*Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaci:

* ince motor becerileri,

* Problem ¢6zme,

* Karar verme,

*Yasam rehberligi

Gerekli pargalar:

e ArTeC kipleri (min. 112 pargali set) ve ArTeC
robotik kiti (1 Studuino karti, 2 DC motor,
tekerlekler, 2-3 servo motor, 1 basing
sensoru, 1 IR foto reflektor, 1 ses sensoru, 1
buzzer), miknatis

* Disiinme Haritasi veya Diyagrami, Eylem Plani

* Aktor veya Robot gorev karti

* Kirtasiye Malzemeleri

Teklifler Robot goérev kartini doldurun
* Insanlarin kafalari karistiginda veya * Aktor kartina, gelisimsel ydne ve programlama seviyesine
korktuklarinda yaptiklari hareketleri diistiniin bagli olarak, robotun aktivitesini ve programin
* Rastgele dolasan bir robotun nasil karmasikhigini cocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.
yépllacagl.n.a |.I|§k|n sggenelflen toplayin * Gerekirse (6rnegin agiklama veya farklilastirmaiigin) ek
* Bir kutu givinin kendi kendine nasil .
o ) . robot kartlari doldurulabilir.
¢cOzilecegine dair secenekleri toplayin . . . .
* Robotu birkag farkli insa/programlama yontemi ile
tasarlayin!
* Robot kartlarini hedef dilde doldurun!
* Tablodaki tiim sutunlarin doldurulmasi gerekmez, yalnizca
robotun 6zel islemiyle ilgili olanlarin doldurulmasi gerekir.
Karok * Tablonun her bir satirina dayanarak, robotu hedef dilde
Gelismis hareket tanimlamak icin dilbilgisi acisindan dogru climleler
Bariyer algilama kullanin.

ﬁ

. = Teknoloji kdsesindeki ilgili konular

Robotun i itiyacn tan arsalar * DC motor programlama

iE,J%UJDuD ge + Sensor bir degisiklik tespit ederken motoru ¢alistirmak (2.b, 2.c)
‘7_, h; AP * Tank donusl, rastgele hareket (2.e, 2.f)

A T * Servo motor programlama

* Kollariyukari ve asagi hareket ettirme (3.b)
* Basing sensori testi ve programlama (4.a, 4.b, 4.c)
* IR fotoreflektorlerin test edilmesive programlanmasi(7.a, 7.c, 7.e)
* |R-fotoreflektoriin bir nesneyi algilamayetenegi (7.d, 7.e)

* Zilin kullanilmasi (6.a, 6.b)
* Rastgele sayilar kullanma(10.a)

%\\\I\

Usta Eder atolyede

miknatislar tarafindan
masanin altindan
hareket ettirilen
aletler veya nesneler

PROG1 PROG2

Mocorgo kutusu
VEYA
Acilir kapakh dolap

amagsizca dolasiyor
VEYA

Bayan Steinhauser

gelir ve Efendi Eder
ile konusur

Pumukli bir kanvas
kutuyu tutuyor, cighk
atiyor, kollarinive
bacaklarini salliyor

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robot fikirleri

miknatislar tarafindan
masanin altindan
hareket ettirilen
aletler veya nesneler

Mocorgo kutusu VEYA
Acilir kapakh dolap

Usta Eder at6lyede

amagsizca dolasiyor
VEYA

Bayan Steinhauser

gelir ve Efendi Eder

Pumukli bir kanvas
kutuyu tutuyor, ¢ighk
atiyor, kollarinive
bacaklarinisalliyor

ile konusur

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aletler, Usta Zimpara Makinesi, Pumukli

P1 Aletler, diger nesneler

* Statik figtirler olusturma

* Usta Eder'in basi bir eksen tizerinde hareket eder, Pumukli'nin kolu bir eksen
Uzerinde hareket eder

* Marangoz at6lyesiniinga edin. Masa tablasi kartondan yapiimahdir.

¢ Kiiplerin arasina kiiclik bir demir pargasi saklayin, béylece masanin altinda bir
miknatisla hareket ettirilebilir.

P2 Mocorgo kutusu

* Bir servo motorlaileri geri sallanarak hareket eden kiictik bir ¢ivi kutusu yapalim

* Servo motor, agilari temsil eden mini klipleri agar.

* Baska bir servo motor tutkal kutusunu hareket ettirir ve Pumukli arkasindan
cikar.

P3 Pumukli

* Tablo ve kutular P2'deki ile ayni sekilde olusturulmustur.

* Master Eder 4 diigmeli robot.

* Masaya 1 infra sensorii yerlestiriyoruz. Eder Usta sensore dokundugunda sahne
oynatilir.

P4 Ana zimpara makinesi dolagimi

* Yapi Ustasi Eder, atolyesinde amagsizca dolasiyor

* Rastgele bir ydonde baslar (ileri, geri, ddnme).

* Hareketler, bir ses sensorii tarafindan algilanan bir "ziyaret" ile tetiklenir

* Masanin lizerinde, givi ve tutkal kutusuna yapilan her ziyaret sallanir (hangisi
oldugu rastgele)




