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CIKTI 1
EGITSEL ROBOTIK

EGiTiM ROBOTIGI MATEMATIK, TEKNOLOJI, FEN VE MUHENDISLIK GiBi
KONULARIN CALISILDIGI DISIPLINLERARASI BIR YONTEMDIR.
COCUKLAR BU SAYEDE MANTIKSAL DUSUNME, HAYAL GUCU VE DilL

BiLIMiNi GELISTIREBILIR




AKTIVITE 1

BASLIK PIRAMIT HAZINE AV

OZET

Misir'in 4.500 yillik aniti BUyUk Giza Piramidi'nin gizli odasinin robotlar
tarafindan kesfedilmesinden ve insanlarin erismesi imkansiz alanlarin
kesfedilmesi gerekliliginden esinlenerek, sinifta benzer bir durumu simule
etmeye calistik. Bu etkinlik bUytk bir meydan okumaydi - 7D sinifi 6grencileri
tuneli nasil duzenleyebilecegimiz, tineldeki robotu nasil kontrol edecegimiz,
rotayl nasll filme alacagimiz ve nasil gorsellestirecegimiz konusunda bir fikirler
listesi olusturdular. Etkinlik cok ilgi cekiciydi ve 6grencilerin katilimi
mukemmeldi.

Bu etkinligin amaci "Piramit Hazine Avi" adli projemizde 6grencilerimize 2
temel seyi 6gretmek istiyoruz.

1. Arduino 4WD robot kitini kullanarak,

2. Appinventor yazilimini kullanma,

Bu calismalari ortaokul dizeyinde yapacagiz. Yazilim olarak hem metin tabanli
hem de blok tabanli programlar kullanacagiz. Ayrica 3D yazici ile harika eserler
Uretecegiz.

YAZAR/LAR TARIH 06/12/2022

.I\/Iaria Rosetti Ortaokulu VERSIYON 1

DIDAKTIK HEDEFLER

1. Ogrenci "Thingiverse" yaziimini nasil kullanacagini bilir.

2. Ogrenci Appinventor yaziiminda;

2.1 Nasll hesap olusturulacagini bilir

2.2 Appinventor tasarim ekraninin nasil kullanilacagini bilir
2.3 Appinventor kodlama ekraninin nasil kullanilacagini bilir.
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3. Ogrenci Arduino Ide yaziiminda;

3.17Programin nasil kurulacagini bilmek

3.2 Programda veri tutmak icin degiskenlerin nasil tanimlanacagini ve kullanilacagini
bilir.

3.3 Arduino pinlerinin giris ve c¢ikislarini duzenler.

3.4 Program algoritmasini olusturur ve kodu yazar.

4.0grenci demonte robotu olustururken;

4.1 Arduino kart Uzerindeki dogru pinlere baglanir

4.2 Arduino karti ile motor strtcusU arasindaki baglantiyi kurar.
4.3 Motor surucusu ile moto arasindaki baglantiyi kurar.

4.4 Bluetooth modulu ile Android yaziimi arasinda baglanti kurar.

V] BiLIM ] DILLER

/] TEKNOLOJi ] EDEBIYAT

I MATEMATIK ] MUZIK

[ | COGRAFYA/TARIH | DIGERLER| cuevuceueene.

EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

V1 12-14 YAS [ ]14-16 YAS I » J0e] ;{1 J [ —

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

-Arduino 4WD Kit icerigi
» 4 adet - 65mm ¢apinda tekerlekler.
+ 4 adet - Plastik disli redtktorld motor + kodlayici disk.
- 2 Parca - Ust ve alt pleksiglas araba gévdesi.
+ AkU yatag!.
* Mekanik ve elektronik donanimlar.
-Lehimleme icin gerekli aletler (Lehimleme sirasinda yetiskin yardimi alinmalidir).
-3D Yazicl
-Yazilim (Arduino Ide, Appinventor, Thingiverse) Q

-Cep telefonu veya Kamera



AKTIVITE 1

ETKINLIK GELISTIRMEK

Ik Adim: Thingiverse yazilimini kullanarak tasarlama

Projemizin amaci istedigimiz yonde hareket ettirebilecegimiz bir robot yaparak
hazine aramaktl. Bu sebeple hazine olarak dustnebilecegimiz nesneler tasarladik.
Yine proje geregi arama sureci Misir'da gerceklesecegi icin o bolgeye 06zgu
nesneler de tasarlayabiliriz. Ornegin Piramit. Bunun ic¢in 3 boyutlu tasarim
programlarina ihtiyacimiz var. listerseniz Tinkercad de kullanabilirsiniz. Biz
Thingiverse'l tercih ettik.

Ikinci Adim: Appinventor ile Mobil Uygulama Gelistirme (Tasarim Paneli)

Yonleri belirlemek icin butonlari kullaniriz. Butonlarin metin alanina "Front", "Left",
"Rigth", "Back" yaziyoruz. Durdurmak i¢cin "Dur" butonu olusturuyoruz. Baglanti
durumunu gorebilecegimiz iki buton ekliyoruz. Tasarimi dilediginiz  gibi
Ozellestirebilirsiniz. DUgme renkleri, yazi tipleri, bazi ekstra etiketler vb. Biz sade bir
tasarim sectik. Bunlara ek olarak "Bluetooth Client" ve "Bluetooth Server"
elemanlarini da ekleyelim. Ancak bunlar gériunmeyen bilesenler.

Uctinct Adim: Appinventor ile Mobil Uygulama Gelistirme (Kod Paneli)

Her bir buton ic¢in "Touch down" ve "Touch Up" oldugunda calisacak kodlari
yazmallyiz. Arduino Ide ortaminda kullanacagimiz sayisal degerleri de burada
belirliyoruz.

Daha sonra, Bluetooth'a baglanmak icin kodlari yazmamiz gerekiyor.

Dorduncu Adim: Arduino Ide Yazilimi
Arduino Kodlari

[c]

int pwm1 =10;
int pwm2 =11;
intway1 =12,

int way2 = 13;
int received data = 0; a



void setup()

{

pinMode(pwm1, OUTPUT);
pinMode(pwm1, OUTPUT);
pinMode(yon1, OUTPUT);
pinMode(yon2, OUTPUT);
digitalWrite(pwm1, LOW);
digitalWrite(pwm2, LOW)
digitalWrite(yon1, LOW);
digitalWrite(yon2, LOW);
erial.begin(9600);

}

!
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void MotorControl(int mway1, int mwayZ2, int pwminput)

{

digitalWrite(yon1, mway1);
digitalWrite(yon2, mway2);
digitalWrite(pwm?1, pwminput);
digitalWrite(pwm2, pwmlnput);
}

void loop()

{

if (Serial.available() > 0)

{

received_data = erial.read();

if (received_data ==10)//n

{

MotorControl(LOW, LOW, HIH);

}

else if (received_data == 20) // eri
{

MotorControl(YKEK, YKEK, YKEK);

}

else if (received_data == 30) // ol

{
MotorControl(HIH, LOW, HIH);

}
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else if (received_data == 40) // Sag

{
MotorControl(LOW, HIGH, HIGH);

}

else // Baska bir veri alinirsa, dur

{
MotorControl(LOW, LOW, LOW);

}
}
}
[/c]

KAYNAKLAR
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https://www.youtube.com/watch?v=syfJIy-sGOU
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AKTIVITE 1}

OGRENCIiDEGERLENDIRMESI

1. Ogrenci demonte robotu dogru bir sekilde monte edebilir mi?
2. Ogrenci toplanti sirasinda glivenlik kurallarina uyuyor mu?

3. Ogrenci 3D platformda tasarim yapabilir mi?

4. Ogrenci 3D yazicidan ¢ikti alabilir mi?

5.08renci Arduino Ide ortaminda kod yazabilir mi? Ogrenci
Appinventor ortaminda kod yazabilir mi?

7. Ogrenci robot ile mobil cihaz arasinda baglanti kurabiliyor mu?
8. Ogrenci kamerayi robota dogru sekilde yerlestirebiliyor mu?

9. Ogrenci goruntuleri izledikten sonra aradig Piramit ve Hazineleri bulabilir
mi?

10. Ogrenci grubuyla uyum icinde calisabilirler mi?

BIiBLIYOGRAFYA

+ https://www.thingiverse.com/
+ https://appinventor.mit.edu/
+ https://www.arduino.cc/

OLCEKLENEBILIRLIK

Proje su anda 4 yon icin yapilmistir. ilerleyen asamalarda ara yonler de
eklenebilir. Calisma su anda robot Uzerindeki kamera kaydini izleyerek hazine
bulmayi hedefliyor.

DAHA FAZLA BILGI

Bu durum iyilestirilebilir ve anlk géruntt aktarimi ile daha hizli ve kolay define

avciligr yapilabilir.


http://www.arduino.cc/

AKTIVITE 2

BASLIK Teknolojik testler

OZET
Ogrencilerimiz bazi robotik nesneleri kullanarak teknolojiyle cok eglendiler:

-Robot Boost'u belirli bir uygulamayi kullanarak programladilar ve guzergahi
kapsayacak dogru hareketleri olusturdular..;

-Nesneleri hareket ettirmek icin Little Bits'in elektrik devrelerini dogru sekilde
bir araya getirdiler;

-U¢ boyutlu gozltkleri deneyimlediler ve 3D lens tarafindan énerilenler
arasindan oyun sectiler.

YAZAR/LAR TARIH 28/02/2022

IPS Maffeo Pantaleoni VERSIYON 1
@

DIDAKTIK HEDEFLER

Ulasiimasi gereken hedefler sunlardir:

- Disiplinler arasi 6grenmeyi ve ekip calismasini tesvik etmek
- ilgi alanlarini gelistirmek ve motivasyonu artirmak i¢in

- yaraticlhgl tesvik etmek

- problem ¢6zme becerilerini gelistirmek

- elektronik bilgisini tesvik etmek

[ ] BiLiM ] DILLER
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| COGRAFYA/TARIH | DIGERLER| cueveceecene.



AKTIVITE 2

EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ ]12-14YAS V1 14-16 YAS | | DIGERLER] cveereeeeee..

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

-Lego Boost

-Little Bits

-3D gozlukler

-Cesitli nesneler: kagit, makas, plastik, bant, yapistirici, boru temizleyicileri...
-gerceklestirilecek modellerin katalogu

ETKINLIK GELISTIRMEK

Ogrenciler nesneleri asagidaki sekillerde kullandilar:

-Seyahat programinin kartonlarini duzenlediler
-Robotun etrafinda dolandilar.
-Lego Boost uygulamasini kullanarak robotun hareketlerini programladilar.

-Robotun hareket etmesini saglayan dogru hareketleri bulana kadar cesitli
hareketleri test ettiler. yolunun sonuna ulasir.

-elektrik bloklarini duzenlediler

-Sesleri duymak, isiklart acip kapatmak, hareket etmelerini saglamak icin cesitli
bloklari nesnelere yapistirmak icin bloklari bir araya getirdiler.

-3D interaktif gozlUkleri taktilar ve secilen oyun tarafindan onerilen hareketleri
gerceklestirdiler.
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KAYNAKLAR



https://www.youtube.com/watch?v=vD9orkqhEkQ&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=6
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AKTIVITE 2

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Ogrencileri, faaliyetin gerektirdigi becerilerin kazaniminin gozlemlenmesine
gore degerlendirdik.

BIBLIYOGRAFYA

Little Bits katalogu

OLCEKLENEBILIRLIK

Temel kodlama becerilerini edinmek icin kucuk ogrenciler daha kolay dijital ve
fiziksel bloklar kullanabilir.

DAHA FAZLA BILGI

Ogrenciler, robotik ve Arduino gibi fiziksel ve dijital teknolojik nesnelerin bircok
karmasik aracini kullanmaya davet edilecektir.



AKTIVITE 3

BASLIK CEVIRMEN ISTEDU

OZET

App Inventor kullanarak cep telefonlarr icin bir uygulama tasarimi,
Uygulama, konusulanlari metin seklinde yakalayan bir ses tanima sistemi
icermektedir. Bu metin farkli dillere cevrilebilir ve cep telefonunun
yapilandirmasina bagli olarak ¢evirinin sonucu duyulabilir.

Bu uygulamanin yalnizca Android sistemli cep telefonlarinda
calistirilabilecegini unutmamak ¢ok onemlidir.

YAZAR/LAR TARIH 04/04/2022

IES MEDITERRANEO VERSIYON 1

DIDAKTIK HEDEFLER

Pseudocode ile programlama gelisiminde derinlesmek.
Asagidakilerle ilgili hususlar tuzerinde calisacagiz:

- Hesaplamali dustnme

- Bir mobil uygulama planlama

- Bir uygulamanin temel bilesenlerini bilmek

- Ekranlarin tasarlanmasi ve Uygulama bilesenlerinin yerlestiriimesi

- Uygulamayi olusturan bilesenlerin programlanmasi

Programlama stratejisi: Hesaplamali Dusunceye dayali bir strateji kullanilacaktir,
Bir cevirmen uygulayan akilli telefonlar icin bir uygulamanin olusturulmasi olan
klresel sorunu, onu olusturan bilesenlerin her biriyle ilgili daha basit sorunlara
bdlecegiz. Son olarak, ¢ozUmler kuresel bir projeye entegre edilecek ve
uygulamada yeni ¢ozUmler veya iyilestirmeler sunmak icin ortaya cikabilecek

olasi hatalar kontrol edilecektir.
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Uygulamanin gelistiriimesinin iki asamasi vardir:

o Tasarim asamast:
Uygulamayi olusturan bilesenlerin ekranlari ve dogru yerlesimi tasarlanir.

+ Programlama asamasi:
Bilesenler programlanir ve uygulamanin islevselligi test edilir.

/| BiLIM ] DILLER

] TEKNOLOJIi ] EDEBIYAT

] MATEMATIK o MUZIK

[ | COGRAFYA/TARIH ) (] 3:T0 =T p——

EGITIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

Vi 12-14 YAS V114 -16 YAS [ | DIGERLERI uvvevvnnnnn

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Gerekli malzemeler
+ Defter ve kalem
+ Bilgisayar Akilli telefon
o MIT AI2 Companion uygulamasinin kurulumu



AKTIVITE 3

ETKINLIK GELISTIRMEK

ICINDEKILER

Adim 1. Bir taslak olusturma ve projeyi planlama

Adim 2. App Inventor'a kaydolma

Adim 3. Uygulamayi olusturan ekranlarin tasarlanmasi Adim 4.
Uygulama bilesenlerinin programlanmasi

Adim 5. Sonuclari test etme ve uygulamayi bir cep telefonuna yukleme

Adim 1. Bir taslak olusturma ve projeyi planlama

Uygulamanin prototipini olusturmak icin tasarimi ve bilesenlerin yerlesimini ¢izen bir
taslak yapmak uygundur.




AKTIVITE 3

Bu taslaklarin tasariminda, bilesenleri ve uygulamanin tasariminda
gerceklestirecekleri islevi adlandirmak uygundur.

Paso 2. App Inventor'a kaydolun.

Platforma erismek icin lUtfen asagidaki baglantiya gidin
https://appinventor.mit.edu/

Platformun web sitesine gidin ve "Uygulama Olustur" secenegine tiklayin.

APP INWENTOR

m‘LMIT About Educators Mews Resources

Anyone can create Android and iPho
with global impact

Active Users  Active Users  Active Users  Registered
today: this week: this month: Users:
111.5K 373.9K 1.1M 14.9M

Cour
'!I




AKTIVITE 3

Bir Google hesablyla giris yapmamiz istenecek ve buradan Uzerinde calistigimiz
projelere dogrudan erisebilecegiz. Uzerinde calistigimiz son proje otomatik
olarak acilacaktir,

Projelerimize erismek icin "Projeler" sekmesini dagitmali ve projelerimize
erismeliyiz.

B Arr BvENTOR POTILEL SD0NR0ne SIS R B arp ey
[ ———— = T 3
Star new projent | Wove Te Tonsh | view Trash [ Login o Gatiery | Puniish maatery SRS :1‘1 tart oess piogent i T Ty B -
,\ e ——— i —— s ek T e nial _._—.—."_ b ~ e ey
Projects
Kame Dale Cremated
TRAMSLATOR_STEDU Apr 24, 2022, 1123320 8 i TRAMELATOR_IETEDU 4 33a

Export all projects

import keystore

Adim 3. Uygulamayi olusturan ekranlarin tasarimi

Uygulama uc¢ ekrandan olusmaktadir:

1. Ekran1. Bu ana ekrandir ve diger ekranlara ve tum ekranlara erisim
dugmelerinin bulundugu yerdir.

Basvuru ile ilgili oldugu dusunulen bilgilere yer verilecektir.

2. Cevirmen. Bu, cevirmenin yerlestirilecegi ekrandir.

3. Bilgi. Bu ekrani proje ile ilgili bilgileri yerlestirmek icin kullaniyoruz

Ekran "Ekran1”
Yeni bir proje olusturmak icin, "Projeler" sekmesinden "Yeni bir proje baslat"
secenegini secerek bu secenegi belirlemeniz yeterlidir.

B T
Vil Projecis =
W PP NVENTOH P
— —— o My projects
| Sear new peject | MineTa Trash | view Y FTOISE
- L ——— e T LT e
. | Stort new profect
Projects } Imper project { aie)
f— Impart project | ais)
Preyectol

TRANSLATOR_ISTEDU
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Projeyi adlandirmamiz istenecek ve asagidaki bilesenleriiceren bir ekran acilacaktir

= .

g

;o .

TAEr B ST -
Application 8pace for components I Pt
components at

Ekran asagidaki ozelliklere sahip

olmaldir:

Bu durumda, yatay
duzende bilesenlerin

merkeze yerlestiriimesine

karar verilmistir.

Dikey duzende ise
bilesenler Ustten
baslayarak
yerlestirilecektir.
Herhangi bir arka plan
resmi olmamasina karar
verilmistir.
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' Far defacto
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Bu kutudan ekranlarin adini degistirebiliriz.

SoreenOriantation

Unsgecsien =

Sorofabin

ShowListsAs e

ShowStatisSa
]

Sizirg

e s -
[ hemn
CASEgic =
Titim

=T

itheisibin

=

Bu ekranda asagidaki bilesenlere sahip olacagiz

Horizontal arrangement with an image

Horizontal layout with picture
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Yerlesim planlari, bilesenlerin duzenli bir sekilde siralanacak sekilde yerlestirildigi
"kutular" olarak islev gorar.

Layout
Bir duzen yerlestirmek i¢cin "Palet "ten "Duzen" sekmesini

agmamiz gerekir.

bilesenlerini secin ve "Yatay DUzen "i secin.
Goruntuleyiciye strukleyin ve

merkeze ve en Uste yerlestiriimelidir.

Honzonteldrrangameil
HorizontalScrallArrangement

TableArrangament

Vertical & ang ernent

Vil Sorallfsrand@nisnt

Bu duzenlemenin ozellikleri asagidaki gibidir

Properties

HorizonalArangerment Bir resim vyerlestirmek icin imleci resim Lic:2

lignHarizantal . . Mane

Deterc 3~ kutusuna getirin ve farenin sol tusuna AlJU.png

: : o . Home.ico

Tite] tiklayin. Daha sonra bilgisayarimizdan bir

e e . .. . . a.ec an!a!lr:om_png
Mt & g'(')runtu.yukleye.bmr' Yey? ”prOJeye z‘gthen ataicostipng.
yuklenmis olan bir goruntuyt kullanabiliriz. Nameapp.png
Sultanteépe.png

Width UKR.png

_— Upload File ...

ITage Cancel OK

Slb|‘_’

Companents Kullanacagimiz bilesenleri yeniden adlandirmamiz onemlidir.
S Yapilacak en faydali sey, onlara gerceklestirecekleri islevle iliskili
laivider bir isim vermektir. Bu Ozellikle dugmeler veya etkilesimli
fTZm:m bilesenler yerlestirirken dnemlidir.

& aoton
= Iransiator
= nfarmation
 exit

\\\\\\\

Rename  Delete
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Ekranin yatay duzenindeki konumu ayarlamak icin
"Kullanici  Araytzi  "ndeki  "Etiket" Dbilesenini
kullanabilir ve ozelliklerinde ayarlamalar yaparak ve
etiketten metni kaldirarak onu Dbir Dboluctye
donusturebiliriz. - Bizim  durumumuzda, bolucu
olarak iki etiket kullaniimistir.

Components

Screen
name

* divider1

VISTEDULICON

dividerz

Baton

=ltranslator

o Information

= exit

Properties
divider2

BackgroundColor
D None

FontBold

Fontitalic

FomtSize
14.0

FonfTypeface
default »

HTMLFormat
HasMargins

Heght
Fill parent

Width
Alamalic

Text

Components Properties
Screen] Botan . Rename  Delete ;
‘name Algnéistitantal Bu ekrandaki dugmelen ekraniti aic kistiiia yeresurinek
| dividert Center: 3 =
A i icin yatay bir duzen yerlestirecegiz ve bu Ozelliklere
Boton ol sahip "Dugme" adini verecegiz.
Vuisrble

Bir dugmeyi yatay bir dizen icine yerlestirmek
icin yatay duzeni ekranin ortasina yerlestirin ve
arka plan rengini kaldirin.

Ardindan, "Kullanici arayuzd "nden dugmeleri
secer ve "yatay duzen "e surukleriz. Dugmeler
uygun siraya Yyerlestirilecek ve yatay duzen
icinde hareket ettirilebilecektir.

pmponents

/ Sereenl

name
L divider]
1 ISTEDU_ICON

Ydivider2

Boton
= translator
wul information

— exit

Properties
Boteon

AlignHarzontal
Center: 3 =

AlignVertical
Bottorm : 3 =

BackgroundColor

[] MNone
I B Black

B elue
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translator

TS Dugmelerin ozellikleri asagidaki gibidir.
. Default

Enabled
FontBold

Fontltalic

FantSize

14.0
FontTypeface
default =
Height

50 pixels...

it — DUugme boyutlari tanimlanmistir.

B0 pixals.

Image

oo —— D(5mMeye koymak icin bir resim secin.

Shape
default ~

ShowFeedback
Text

TextAlignment
center: 1 =

Yeni ekranlari tasarlamadan once onlari olusturmamiz gerekir. Bir pencere
olusturmak icin "Ekran Ekle" digmesine tiklayin ve yeni ekrana bir isim verin.

- . . Yeni ekranlar, cevirmeni programlayacagimiz
Sereen namer Teansiatr "Cevirmen" ve proje hakkindaki bilgileri

Cancel s yerlestirecegimiz "Bilgi" olacak.




AKTIVITE 3

Ekran "Cevirmen"
Ekran bilesenleri sunlardir:

“TAG1™ labed

Button “MICRO"
CLICK TO TAL

Tet fiaid “TEXT

or write hear
1. Babact 1 e lnguasge by cickng on tha fag
2 Bhort ¢l i Fansiste

kS ll’h'g;dlﬂ«. 5 B’ B3 W I

=11

Instruction labels

Two honizontal arangaments with buttons with flag

mages

A harizonial “Translation” iayoul in which we place a text
fisld “TRANSLATION_TEXT® and a button with an image
with the icon “share”

Horizontal layoul with thires buttons

iki metin alaninin é6zellikleri

Properties
TEXT

BackgroundColor
. Default
Enabled

Font@ald

Fontialic

FontSize
00

FoniTypeface

oAbt < Bu iki 6zellik cok dnemlidir

Height

At Ematlc

‘Width

Fil parani

Hint

MutltiLine

Bu "cok satirli" secenegini isaretlemeliyiz.

MumbersOnly
ReadCnly

Tent

_ Bu metin, mikrofona konusmak yerine metin alaninin bosluguna
aron yazabileceginizi belirtmek icin yerlestiriimistir.

TextColor
l Default
Vigible



AKTIVITE 3

Yatay diuzenlemelerin 6zellikleri

Properties

Flagl

AlignHorizontal
Center: 3~

AlignVertical
Top:1l~=

BackgroundGolor

O

None

Height

Automatlc...

Width

Fill parent

Image

Mane.,

Visible

Gorinmeyen bilesenler.

Palette

User Interface

Layout

Media

[

o

Camcarder
Camera
ImagePicker
Player

Sound
SoundRecorder
SpeechRecognizer

TextToSpeech

e VideoPlayer

YandexTranslate

Programlamada kullanilacak olan "Medya" sekmesinden secilen bir
dizi bilesen vardir. Bu bilesenler secilir ve telefonu simule eden
ekrana suruklenir. Bunlar suarukledikten sonra, gosterilmeyen
bilesenler olduklarricin ekranin disina yerlestirileceklerdir.
Kullanacagimiz bilesenler sunlardir:

CLICE TO TALE

0

orF write hear

1. Somet ta angusce by choong o P fisg
2 Gherl ekl Farakat

3 Long tiick 1o lipten o lha eeediton

= =
- JC- IR

jr—
= .

Qoo
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Paylasim 1 bileseni "Sosyal" sekmesinde yer almaktadir.

Social

ContactPicker

x
< 4 EmailPicker

| Sharing'l ] PhoneCall

PhoneNumberPicker

=5 Sharing
Texting

Twitter

Ekran "Bilgi"

Infarmiation
Co-ft by the:
ﬂm— Erasmis+ Pragramme
aof the Eundpean Union

= R I Bu ekranda proje ortaklarinin logolari icin yatay duzenler,
au @ bilgi iceren bir etiket ve Ana ekrana, ¢cevirmene donmek veya
uygulamay kapatmak icin dugmeler iceren yatay bir duzen
yerlestirdik.

Proyecio realizado por alumnosias de 1" ESQ en la
asignatura de Ponsamiento computacional y Robdtica para

Adim 4. Uygulama bilesenlerinin programlanmasi
Uygulamanin farkli bilesenlerini programlamak icin "Bloklar" bolumutne gidin.

Designer | Blocks L

Programlama bloklari platformun sol tarafinda yer alir ve iki bolume ayrilmistir.
+ TUm bilesenler icin ortak olan genel islevleri yerine getiren genel bloklar (Entegre).
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B Built-in
E Control
Logic
B an
. Text
Lists
M ciciionaries
Ecoiors
B variables

. Procedures

+ Bilesenlerin her birine 6zgu bloklar. Bilesene 6zgu islevler, dugmeler, metin alanlari,
etiketler....

Ik ekran "Ekran1 "de ¢ dugmeye karsilik gelen yalnizca Ug etkilesimli bilesenimiz vardir

Takes us to the & 2 —_—
“Translatof” screen — ‘i’.a 'l
I‘. - E 'l_::
]

Takes you to the
“Information” screen

Close application

"Bloklar" sekmesine tiklayin ve bos olacak olan programlama bolumune erisin.

3 FBoton Sol paneldeki ilk bilesen olan "cevirmen" digmesini secin.

« translator
w information

— exit

Goruntuleyiciden programlama bloklari gorantulenir.



AKTIVITE 3

J s ) me————p BU  DlOgU  seciyoruz ve  programlama  alanina
suruklUyoruz. Gosterdigimiz sey, dugmeye tiklandiginda
bir komutun calistirilacagidir.

when -GotFocus
d

a

when LongClick
do
o

iranslator - |
Ardindan, ortak bloklardan "kontrol" blogunu dagitiyoruz ve

"baska bir ekran ac..." secenegini seciyoruz.

ransiator - 1|
-anslator - |

ranslator « S4TGB
translator

when TouchUp B Built-in
do =
Control
open another screen screenName
I Logic
. Math

Yurutulecek olan komut, baska bir ekranin aciimasidir. Geriye kalan tek sey hangi
ekrani agmak istedigimizi belirtmektir. Bunun icin ortak bloklardaki "Metin"
blogunu seciyoruz.
a i
= Built-in
Bcontrol
.Logic
B vt
B rext

A¢mak istedigimiz ekranin adini yazdigimiz sl  blogunu segin.

Acmak istediginiz ekranin tam adini girmeniz ¢cok onemlidir. Son olarak, geriye
kalan tek sey programlama bloklarini yerlestirmektir

when .Click
do L cpén another screen screenName Translator ~

Bu islem "Bilgi" ekranini acan dugme
T W nformation - el Uzerinde gerceklestirilecektir.

do LDP-BI"I another screen screenName

b exit = SOl "Uygulamayi kapat" dugmesini programlamak icin "Kontrol
4 "den "Uygulamayi kapat" blogunu segin.



AKTIVITE 3

Ekran "Ceviri"
Cevirmen "Ceviri" sayfasindan programlanacaktir.

T Micro - I Programlama "Micro" butonunu kullanarak baslar. Bloklar
do bolumunden mikro dugmeyi seciyoruz ve tek tiklamayla
etkinlestirme blogunu kullaniyoruz.

Bir sonraki adim, gorinmeyen "SpeechRecognition1" bilesenini se¢mek ve bu
programlama blogu ile konusma tanimay etkinlestirmektir.

o exit

Y TraductorYandex1

- V-0 ReconocimientoDeVozi « W= EIEE T e
“ ReconocimientoDeVoz1 da

qTexlOAVOZi

2 Comnartirl

Bu, bloklarin birbirine baglanmasinin  bir sonucu
olacaktir.  "Mikro" dugmesine tiklamak konusma
tanimay! etkinlestirir ve simdi bize taninan metinle ne
yapacagimizi soyleyecektir.

do :aill ‘ReconocimientoDeVoz1 ~ Mel-lE)

il °”°"‘°B°"°“ i Konusma tanima bileseninden su blogu seciyoruz

Ardindan ilk metin blogu islevlerini "TEXT" olarak dagitiyoruz ve bu blogu seciyoruz.

Belirttigimiz sey, konusma tanima bir metni tanidiktan
sonra onu Metin Alanina yerlestirmesidir
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Konusma Tanima blogundan "Sonuc¢" secenegini
asagl indiriyoruz ve

24 result ~ |

Mikrofonu zaten etkinlestirdik ve konusulanlari tanima sonucunu bir metin
alanina vyerlestirdik. Simdi cevirmeni etkinlestiriyoruz ve cevirinin sonucunu
metin alani 2'ye yerlestirmesini soylUyoruz

"TRANSLATION_TEXT",

Cevirmeni etkinlestirmek icin Yandex ¢evirmenini seciyoruz ve metin alani 2'den
"TRANSLATION_TEXT" metin alanini seciyoruz. Sonug soyle olacaktir

get

Simdi yapacagimiz sey, cevirinin hangi dile yapiimasini istedigimizi belirtmektir.
Bunun icin ulkelerin bayraklarini yerlestirdigimiz dugmeleri kullanacagiz.
Ceviri iki farkli sekilde etkinlestirilecektir.
Kisa bir tiklama ile ¢cevirinin sonucu Metin alani 2'ye yazilacaktir. Uzun bir
o tiklama ile cevirinin sonucunu secilen dilde dinleyebilirsiniz. Bu olasiligin
« her cep telefonunun dil ayarlarina bagl olacagini unutmamak énemlidir.
Bir metni ingilizceye cevirmek icin asagidaki adimlari izleyin:
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From the not visible
component

E the butlon UK

From the block “Text".
FequestTransiglion

lnrguuge To TransiareTo o on b

textToTransiate | RIZUEN. EC S

From the Transiator block Yandex

Dillerin ve Ulkelerin kisaltmalariicin ISO kodlari kullanilr.

ISO dilleriicin baglantis’z

Secilen dilde duyulacak ceviriyi etkinlestirmek icin su programlama bloklarini
yerlestiriyoruz

when [*358 .LongClick
(GET TextoAVoz1 « BETEELS

message

[TRANSLATION_TEXT - ¥ Text -
¥ Country - Bl GBR [«
IO I|m"

Ingiltere dugmesini programladiktan sonra, kodlari kopyalayabilir ve digmenin
adini ve ulkelerin ve dillerin ISO kodlarini degistirebiliriz. Bu islemi bayrakli
dugmeler yerlestirdigimiz kadar ¢ok dil icin yapacagiz.

Duplicate

Add Comment
Collapse Block
Disable Block

Geriye kalan tek sey "Paylas" dugmesini ayarlamaktir. Bu dugme, cevrilen metni
kopyalamaniza ve yeni sosyal aglara, bir kelime islemciye veya bir e-postaya
yapistirmaniza olanak tanir.


https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://gist.github.com/brenes/1095110

AKTIVITE 3

when EREICEN Click

"Paylas" butonundan Tikla secenegini
seciyoruz.

do  call EENTTialed ShareMessage
UEEEEEEREY TRANSLATION TEXT ~ I Text -

b

Kimdenve  degil gérunur "Share1"
bileseni paylasim fonksiyonunu
etkinlestiriyoruz

call [T ialkd .ShareMessage _ _ | o
Son olarak, hangi metni paylasmak istedigimiz
e

soyluyoruz.

Alt bolumdeki dugmeler "Ekran1" ekraninda programlandiklari sekilde
programlanir.

Ekran "Bilgi"

Bu ekran, ekranlar arasinda gecis yapmanizi veya ekrani kapatmanizi saglayan
dugmeler disinda herhangi bir programlama gerektirmez.

uygulama.

Adim 5. Sonuclari kontrol edin ve uygulamayi bir cep telefonuna yukleyin
Uygulamanin gelistiriimesindeki her adimi kontrol edebilmek i¢in uygulamanin
cep telefonunuzda yuklt olmasi gerekmektedir.

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Leaming  Educacidén

"Baglan" sekmesinden Al Companion secenegini secin. Bilgisayarin ve cep
telefonunun ayni WIFI agina bagl olmasi onemlidir,

Connect = Build - Settinc

Emulator
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Seciminizi yaptiginizda, QR kodu iceren bir sayfa acilacaktir,

Gonneat fo Gompomon:

Launeh e MIT ALY Companion on your deyvice
anel Hhven SGon the batcodie or type in the code
to conmeat o live testing of your apg

i jon A

I t Your code is:

-

Cancel

Simdi mobil cihazdan MIT Al2  Companion
uygulamasini acacagiz ve "QR kodunu tara" vy
sececegiz ve QR kodunu tarayacagiz.

llerleme seviyesini gosteren bir pencere acilacaktir. islem tamamlandiginda,
uygulama cep telefonunda calisir hale gelecektir. Telefona herhangi bir
uygulama yuklenmedigi dikkate alinmalidir, biz sadece Uygulamanin bir
emulasyonunu gerceklestiriyoruz.

"Uygulamayi kapat" secenek dugmesi emulasyon modunda calismaz.
Uygulamayi bir akilli telefona yuklemek icin, Olustur sekmesinden Android

Uygulamasi'ni (.apk) secin.

Build = Settings « Help =

T

Android App Bundle (.aab) r

-
ery

Uygulamanin derlenmesinin ilerleyisini gosteren bir pencere acilacaktir.

TRANSLATOR_ISTEDU Frogress Bar

Gompiling part 1
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Bittiginde, indirilebilen ve akilli telefona gonderilebilen bir apk dosyasi
olusturulacaktir.

Download .apk now ‘

Click the button to download the app, right-click an it 16 copy a dawnload
link, or acan the code with a barcode scanner to install.

Mote: this link and barcode are only valid Tor 2 hours, See the FAQ for info
on how 1o share your app with others

Descartar

KAYNAKLAR

Co-fundiod by the

Erpsmart Frograime B

o the Eurapean Limon L <
|

Innovative schools adapted for improving technological

IO SO KA2 0k DiGAD

2 @ ol



https://www.youtube.com/watch?v=btM7OhXFIYM&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=2

AKTIVITE 3

OGRENCIiDEGERLENDIRMESI

Degerlendirilecek; o
+ “Genel bir proje stratejisinin tasarlanmasl

o Uygulamaninislevini iyi belirlemek icin

o Uygulamanin ekranlari ve bilesenleri ile bir taslak tasarlama
o Temel kullanici araytzu 6gelerinin kullanimi

o Duzen ¢gelerinin dogru kullanimi

* Projeyi daha basit gbrevlere bolme

* Uygulama ekranlarinin dogru ve islevsel tasarimi

* Uygulama bilesenlerinin programlanmasi

* Proje versiyonlarinin gozden gecirilmesi ve olasi hatalarin duzeltilmesi
* Projenin islevselligi

* Uygulamayi yeniislevler ekleyerek genisletme imkani

BIBLIYOGRAFYA

+ MIT App Inventor: http://appinventor.mit.edu/

* App Inventor Baslangic Kilavuzu: http://codeweek.eu/resources/spain/
guia-iniciacion-appinventor.pdf

* MIT App Inventor Egitimi: https://rominirani.com/tutorial-mit-app-
inventorfirebase-4be95051¢325

« App Inventor 2 (Ispanyolca): http://kio4.com/appinventor/
« App Inventor kursu: https://www.youtube.com/watch?v=sQ2EmGNp2U4


http://appinventor.mit.edu/
http://codeweek.eu/resources/spain/guia-iniciacion-appinventor.pdf
http://codeweek.eu/resources/spain/guia-iniciacion-appinventor.pdf
http://kio4.com/appinventor/
http://www.youtube.com/watch?v=sQ2EmGNp2U4

AKTIVITE 3

OLCEKLENEBILIRLIK

App Inventor ile uygulamalarin gelistiriimesi, asagidakileri birbirine baglayan
uygulamalar olusturmayr mumkuan kilar

Arduino kartlarr ile robotlar veya ev otomasyonu i¢in wifi veya bluetooth
Uzerinden kontrolor gorevi gorur

ortamlar.

Yapay zeka iceren uygulamalar olusturmak da mumkundur

DAHA FAZLA BILGI

Uygulamanin yaklendigi Google Drive klasorune baglanti ISO

=3

20

dil tablosuna baglanti Sz
éuR
Ulkelerin ISO kodunu almak icin baglanti .,

auR


https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://gist.github.com/brenes/1095110

AKTIVITE 4

BASLIK Futbol mag

OZET

STEM: Bilim, Teknoloji, MUhendislik ve Matematik. Bu, tek bir kisaltmaya
sikistirmak icin ¢ok fazla karmasik materyaldir. Neyse ki gen¢ 6grenciler icin
robotik, STEM'i 6grenmeyi basit ve eglenceli hale getiriyor.

STEM ve ROBOTLARA olan tutku, hos ve cekici bir form araciligiyla 6grencilerin
0grenme ve pratik yapma motivasyonunu artiran ve ¢ok sayida etkinlik ve
projeyi uygulamaya koyan oyunlar araciligiyla gerceklestirilebilir.

Cocuklarin robotikle neler 6grenebilecegine dair bu kadar cok secenek varken,
bunu bir hobi olarak kullanmanin beceriye dayall faydalarini gormek kolaydir.
Buna ek olarak, daha iyi haberler de var: Robot teknolojisinin inceliklerini
ogrenmek, gercek dinyaya ve kariyere dayall beceriler gelistirmek anlamina
gelir.

Oyleyse neden bugtin harekete gecip bu adimlari atmiyorsunuz?

Cocuklar ve gencler icin robotigin en dnemli egitsel faydalari, bu alanin
etkilesimli, dokunsal dogasinin yani sira okul kulUplerinin, ev icin basit robot
oyuncaklarinin ve ¢evrimici robotik kurslarinin mevcudiyetinden
kaynaklanmaktadir.

Robotik, bir dizi mtcadelede rakiplerini alt etmek Uzere bir robot tasarlamak
ve insa etmek icin ekip ¢calismasi ve isbirligi icin mtkemmel firsatlar sunar.

Bu nedenle, her 6grenci grubu icin 1 robot kullanarak iki takim arasinda kisa
bir futbol maci yaptik

YAZAR/LAR TARIH 30/11/2022

SCOALA GIMNAZIALA MARAI ROSETT] VERSIYON 1




AKTIVITE 4

DIDAKTIK HEDEFLER

Ogrenciler 6grenir:

- Bir robotu kontrol etmek icin

- Hurda programlama kavramlar

- Sifirdan Arduino'ya asamali gecis, 6grenmek icin ¢ok yararli bir yol olmasiyla
karsilastirildiginda

-Mbot nedir, nasil ¢calisir?

- Mblock programini tanir

- Keyes BT araba, Tank araba apk ve keyes 4wd.apk nasil kullanihr

] BiLIM ] DILLER
TEKNOLOJI ] ED“EBIYAT

| | MATEMATIK 7 MUZIK

[ ] COGRAFYA/TARIH | DIGERLERI ceeverrmerens

EGITIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

V1 12-14 YAS [ ]14-16 YAS [ | DIGERLERI..cccuremeuns

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Mbot (Bluetooth)

Mblock Programi

Mbot Uzaktan Kumanda

Oyun alanini sinirlandirmak icin polistiren
2 Robot

2 telefon

ANDROID ve IPHONE yazilimi
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ETKINLIK GELISTIRMEK

Proje kurulumu asagida adim adim verilmistir
1. Polistiren parcalar olculmus ve zemine sabitlenecek sekilde kesilmistir.
Bunlar robotun zemin i¢in hareket sinirini temsil etmektedir. Polistiren
parcalarin iyi sabitlenmesi tercih edilir, aksi takdirde robotlar oyun
sirasinda onlari hareket ettirecektir.
2. Kapilar A4 kagidindan yapilmisti
3. Kullanilan top bir tenis topuydu, ancak daha kolay tasinabilmesi icin
biraz agir olan herhangi bir kiicuk top da kullanilabilir.

Projede 3 farkli robotu kontrol ettik.

» Bunlardan ilki ve en kolayl Play Store'dan indirdigimiz Mbot kontrol
uygulamasl. Mbot ile mobil cihaz arasinda bluetooth baglantisi kurduktan
sonra robotu kolayca yonetebilirsiniz.

o Ikincisi, Mbot'u Mblock programi ile kodlamaktir. Mblok 3.0 ve Uzeri
versiyonlari ile ¢alisabilmektedir. Mblock Uzerinde robotun direk saga-sola
donmesini saglayan kod bloklari vardir. Bunlar kullaniimistir. Biz genis bir
alanda calistigimiz icin bunu tercih ettik; ama daha dar bir alanda calisanlar
da motor sag ve sol motor hizlarini farkllastirarak dontsu saglayabilirler.
Ornegin M1 motor hizi 100 ve M2 motor hizi 255 oldugunda Mbot tek
yone donecektir. Bu asamada bilgisayarin tuslarini kullandik. (wasd ve
bosluk)

+ UclncUsU biraz daha zor ama oOgrencilerimiz icin daha ogretici. Kendi

uygulamamizi yaziyoruz, robotu kendimiz monte ediyoruz, robot ile mobil
uygulama arasindaki baglantiyr kendimiz kuruyoruz.
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KAYNAKLAR

Cofunded by the
Erpsmarse Frogmenma
o the Eurspesn Linos

Innovative schools adapted u for improving technological
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https://www.youtube.com/watch?v=513h1Yy7lCk

AKTIVITE 4

when dicked

at s
_key m E:ressed? Tﬁ;




AKTIVITE 4

OGRENCIDEGERLENDIRMESI

Ogncilerimizin kendilerini degerlendirecekleri alanlar:

1. Mbot icin Mblock yazilimini kullanabilir miyim?
2. Tinkercad ile modelleme yapabilir miyim?
3. Proje malzemelerini dogru kullanip uygun zemini olusturabiliyor muyum?

BiBLIYOGRAFYA

https://ide.mblock.cc/
https://appinventor.mit.edu/
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OLCEKLENEBILIRLIK

Bu proje besinci ve altinci sinif 6grencileri icin baslangic-orta seviye olarak kabul
edilebilir.

Mbot bir engel gérdtgunde mesafe sensoru tarafindan durdurulur ve ardindan topa
vurabilmesi i¢in telefon tarafindan yonlendirilir



AKTIVITE 5

BASLIK Makeblockile yolisaretleri

OZET

Teknoloji kullanimi, is dUnyasinda ve gunluk yasamda giderek daha énemli bir unsur
haline gelmektedir. gunlUk yasam. Yeni profesyonel figurler ve yeni calisma araclar,
yenilik¢i gdrevleri yerine getirmek icin tasarlanmustir.

Okulun gorevi, kendisini bu gerceklige gore guncellemek, ancak her

seyden oOnce Ogrencilere ilk temelleri saglamak ve onlar gelecege
hazirlamaktir. Bu nedenle bugtn okulda kodlamanin énemini gorecegiz.

Zamana ayak uydurmak, 6grencilerin ilgisini cekebilmenin ve 6grenme surecine
katilmalarini saglamanin anahtaridir.

Bu nedenle degisim ve yenilik okullar icin de gercek bir sorumluluktur.

Kodlamanin ilk hedefi, cocuklara esnek bir zihin gelistirmeyi ve basit

problemlerin etkili cdzumlerini dngdrmeyi 6gretmektir

Ogrenciler bir yol olusturuyor ve karsilastigi yol isaretlerine uygun olarak yolu takip
eden robotu programliyor.

YAZAR/LAR TARIH 14/09/2022
IPS Maffeo Pantaleoni VERSIYON

DIDAKTIK HEDEFLER

» Problemlerin nasil ¢ozUlecegini bilmek
+ Nasil karar verecegini bilmek
 Yaraticilik
+ Kritik duyu
+ Oz farkindalik
+ Kisilerarasi beceriler
o Etkili iletisim

« Duygu yonetimi @



AKTIVITE 5

« Stres yonetimi

o Empati

« Ekip ¢calismasini deneyimleyin

+ Engelli 6grencilerin entegrasyonunu tesvik etmek;

+ Yabanci 6grencilerin entegrasyonunu tesvik etmek;

o Isbirlikci bir ruhu tesvik etmek;

+ Yaratici dustnceyi tesvik edin;

+ Karar verme becerilerini, sorumluluk duygusunu ve 6z sayglyl artirmak;
+ Sorunlari analiz etme ve ¢dzme becerisini gelistirmek;

+ Bir programlama dilinin gelistirilmesi.

] BILIMTEKNOLOJI | DILLER

/| MATEMATIK | | EDEBIYAT

u COGRAFYA/ ] MUzIK

| TARIH v/ DIGERLERIi: HUKUK VE

YURTTASLIK EGITIMI

EGITIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ 112=-14 YAS [ 114 =16 YAS DIGERLERI: 16 - 18 YAS

IHTIYAGC DUYULAN ARACGLAR

Makeblock robotu
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AKTIVITE 5

ETKINLIK GELISTIRMEK

* Yaparak 6grenme

+ Laboratuvar metodolojisi

o Isbirlikci 6grenme
PROJENIN ASAMALARI:
Asama 1 tanima / tartisma robotu tanirlar, gozlemlerler, kesfederler, dokunurlar,
manipule ederler.
Asama 2 eylem testi / tartisma Robotun islevselligini deneme yaniima yoluyla
otonom bir sekilde kesfederler.

Asama 3 oyun/dgrenme/tartisma, pratik érneklerle nasil calistigl gésterildikten sonra

bloklar halinde programlanir. (Yaparak 6grenme)

Didaktik calismanin 4. asamasi, yol isaretlerinin planlanmasi yoluyla, yol isaretlerini
olustururlar, bloklarla belirli prosedurleri uygularlar, robotun belirli bir yolu
yurutmesini saglamak icin prosedurleri yazarlar.

Tartisma asamasl
Supheleri paylasmak ve ¢6zum

aramak. Aktif 6gretim



AKTIVITE 5

KAYNAKLAR

Cofundid by the

E/BSMmas+ Progranma n
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Yol isaretleri: giris yasak, transit gecis yasak, durak, park yasak




AKTIVITE 5
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AKTIVITE 5

OGRENCIDEGERLENDIRMESI

Robotun cesitli parcalarinin montaji ve kurulumu; Ekip arasinda yardimlasma
ve isbirligi;

Bloklarla farkli robot hareketlerinin programlanmasi: duz ¢izgi, sol ve sag viraj,
durma, yol isaretlerine uyma.

BIiBLIYOGRAFYA

https://youtu.be/Lp_n77kuWy8
https://www.weturtle.org/dettaglio-tutorial/42/tutorial-motori-makeblock-
mbot.html

https://ide.mblock.cc/

https://www.tinkercad.com/
https://education.makeblock.com/help/mbot2-start/


https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fyoutu.be%2FLp_n77kuWy8&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fwww.weturtle.org%2Fdettaglio-tutorial%2F42%2Ftutorial-motori-makeblock-mbot.html&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fwww.weturtle.org%2Fdettaglio-tutorial%2F42%2Ftutorial-motori-makeblock-mbot.html&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fwww.tinkercad.com%2F&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fwww.tinkercad.com%2F&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Feducation.makeblock.com%2Fhelp%2Fmbot2-start%2F&design=DAFEN45ovNI&accessRole=owner&linkSource=document

AKTIVITE 5

OLCEKLENEBILIRLIK

Robot, ortaokul 6grencileriyle de kullanilabilir (11-13 yas)



AKTIVITE 6

BASLIK Mblockkullanarak Space Invaders video oyununun bir
versiyonunun tasarlanmasi

OZET

Oyun, yatay duzlemde bir sprite'l (gemi) hareket ettirmek ve soldan saga ve
asaglya dogru hareket eden bir dizi nesneyi (istilacilar) ortadan kaldirmaktan
olusur. Gemi sprite', Ust yatay duzlemde hareket eden bir sprite'tan gelen
atislardan kacinmalidir. Bu sprite U¢ isabet alirsa ortadan kaldirilabilir. Ayrica
rastgele hareket eden ve sonunda gemi sprite'ini vurmaya ¢alisacak olan
Ucuncu bir sprite ile temas etmekten kaginmalidir.

Oyun, gemi sprite'ini gizlemenize izin veren nesne savunmalarina sahiptir.
Bu sprite'lar bir atisla vurulduklarinda veya istilaci nesnelerle temas
ettiklerinde "yok edilirler".

Oyun, tum istilaci sprite'lar ortadan kaldirildiginda veya oyuncu tarafindan
kontrol edilen gemi ortadan kaldirildiginda sona erer. Bu gemi sprite'i U¢ darbe
aldiginda veya istilaci sprite'lar Y ekseninde belirli bir konuma ulastiginda elenir.

YAZAR/LAR TARIH 26/03/2022

IES Mediterraneo VERSIYON 1
[

DIDAKTIK HEDEFLER

So6zde kod ile programlama gelisiminde derinlesmek.
Asagidakilerle ilgili hususlar Uzerinde ¢alisacagiz:

- Sprite yUkleme

- Hareketler

- Degiskenlerin kullanimi
- Klonlarin kullanimi

- Seslerin kullanimi
- Diyalog olusturma @



AKTIVITE 6

Programlama  stratejisi; Hesaplamali Dustunmeye dayali  bir strateji
kullanilacaktir. "Space Invaders" tipi bir video oyununun yaratilmasi olan genel
problemi daha kucuk problemlere bolecegiz ve sonunda genel probleme bir
¢6zUum elde etmek icin bu problemlerin her birine bir ¢ozum verilecektir.

Proje, bir Arduino karti tarafindan kontrol edilen cihazlar takilarak
genisletilebilir.

Geel sorun: Star Wars efsanesine dayanan bir estetige sahip "Space Invaders" tipi
bir video oyunu yaratmak.

Kismi sorunlar:

1° Arka planlarin olusturulmasi

2° Oyuna erisim

4° Ana geminin olusturulmasi (X Kanadi)

5° Saldirt gemisinin yaratiimasi (Olim Yildizi)

6° Ikincil geminin olusturulmasi (Starfighter TIE Fighter)
7° Sprite'larin etkilesimi

8° Sesi dahil edin

9° Oyun sonu

BILIM ] DILLER

TEKNOLOJI [ | EDEBIYAT

[ ] MATEMATIK ] MUZIK

[ | COGRAFYA/TARIH ] DIGERLERI meuercesene.

EGIiTiIiM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ ]12-14 YAS 114 -16 YAS [ ] DIGERLERI veeerennrenns



AKTIVITE 6

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

erekli ekipman
+ Bilgisayar
+ Mblock strim 3.11
Projeyi genisletmek icin gerekli malzemeler
+ Arduino karti
+ Protoboard karti
s LED'leri
+ Baglanti kablolari
+ Direncler
» Yoystick

ETKINLIK GELISTIRMEK

ICINDEKILER
1. Adim Arka planlarin olusturulmasi
Adim 2. Ana geminin (X Wing) olusturulmasi ve oyuna erisim
Adim 3. Klonlarin olusturulmasi (imparatorluk Askerleri)
Adim 4. Savunmalarin olusturulmasi
Adim 5. Saldiran geminin olusturulmasi (Olim Yildizi)
Adim 6. Ikincil geminin olusturulmasi (Starfighter TIE Fighter)
Adim 7. Sprite etkilesimi
Adim 8. Sesin dahil edilmesi

Adim 1: Arka planlarin olusturulmasi
Video oyununu programlamaya baslamadan 6nce onu nesnelerden temizlememiz
gerekiyor.

Oyun dort arka plan gerektiriyor:

1. Sunum arka plan

2. Giris arka plani

3. Oyun gelistirme ge¢misi

4. Oyunu kaybetmenin arka plani (Oyun Bitti) @

5. Oyun arka planinin kazaniimasi ("Zafer")



AKTIVITE 6

Oyunun sunum arka planini yukleyerek baslayacagiz. Geri kalan arka planlar
ayni prosedur izlenerek yapilir.

Sunum arka planini yuklemek icin bilgisayarimiza kaydettigimiz bir resme
ihtiyacimiz olacak.

(Ek materyalde, projenin goruntulerinin ve nesnelerinin dahil edildigi paylasilan
bir klasore bir url adresi eklenecektir).

"Arka Plan" sekmesinde "Kostumler" tUzerine tiklayin ve "Arka plan ekle" Gzerine
tiklayin.

B3 Upload #A Paint

Q Sprite Library My Sprites

Agcardion] Agcordion? Aceordiond Adt Bulton26 Airplaned Airplanat

Acllan ekranda "Yukle "ye tiklayin ve bilgisayarinizdan resmi secin.

o
s g8~ = [0 ISTEDU_Space_invader ¢ Q
ackground2.jpeg Booml.png Death_star.png
E =]
______ e t
death-star- Game Over hangar Luke_S_W.png
explosion.jpeg
(i Opciones Cancelar Abrir

Resmi secin ve "A¢" ve "Kabul Et" Gzerine tiklayin.



AKTIVITE 6

Arka planin ttm alanini kaplamak icin goruntiyl secmeli ve tum yuzeyi
kaplayacak sekilde buyutmek icin tum goruntiyu se¢cmeliyiz. Son olarak buna
"Background1" adini verecegiz ve varsayllan olarak gorunen "backdrop1" arka
planini ortadan kaldiracagiz.

H @
]

{}I
« B

Arka planlarin geri kalani yukaridaki ile ayni sekilde yapilir. Arka planlari
programlamayr  kolaylastiracak  isimlerle  kaydetmek ¢cok  onemlidir.

Gordugumuz gibi, video oyununun programlanmasinda kullanacagimiz 5 arka
planimiz var.




AKTIVITE 6

Adim 2. Ana geminin (X-Wing) olusturulmasi ve oyuna erisim.

Oyunu programlamaya baslamak icin
Bacground1 ve X-Wing sprite'ini yuklememiz
gerekecek.

Kontrol edecegimiz gemi olacak X-Wing sprite'ini
yuklemek icin "Sprites" bolumune gitmemiz ve
"Add "e tiklamamiz yeterli. o

1 Sprite'l yukleyecegiz ve ayrica M-Block tarafindan sunulan sprite

\1&/ repertuarindan bir patlama secerek bir kilik ekleyecegiz. Bunu
i yapmak icin, "Kilik ekle "ye tiklayin ve repertuardan ihtiyaclariniza
Rening en uygun olani secin.

X-Wing sprite'indaki programlama alanindan oyunu bu

= basit programla baslatacagiz. Belirttigimiz sey, "Yesil
switch backdrop to Background1 v bayrak" tusuna basildiginda oyunun "Bacground1" arka
hids planiile baslamasi ve sprite'in gizlenmesidir



AKTIVITE 6

Daha sonra "Arka Plan" sekmesine gececegiz ve bu
programi 4,5 saniye sonra "Enter" arka planina gececek
sekilde yerlestirecegiz.

switch backdrop to  Intro »

Arka Plan Tanitimi

| Bir sonraki adim "Luke_S_W" sprite'ini yuklemektir.

Her sprite ile yUklenecek ilk program, ne zaman gizli veya
gorunur olmasini istedigimizi belirtmektir. Bu durumda "yesil
_ Luke S_W | bayrak" ve arka planda "Arka Plan1" e basildiginda gizli
olacagini belirtecegiz.

Biz olacak sonra belirtmek o nezaman
ve arka plan sprite'a "Gir" olarak degisir 2]
- Irade goruntrdur 25T
- Bir boyut belirleyecegiz fiatamaio s () %
- Arka planda istedigimiz yere yerlestirmek icin X ve Y veax GED v €

ekseninde bazi koordinatlar verecegiz.




AKTIVITE 6

Bir sonraki adim, oyunu baslatmak icin oyuncuyla bir diyaloga girmektir.
"Gorunus" bolumunden bir giris cimlesi ekleyecegiz

di Hola pequefio piloto  JEalilE )= o segundos

"Algilama" bolumunden bir soru ekleyecegiz

Bl (fplel 2 Como te lamas? Bil=Cel-Te]

Oyuncunun cevabini ekleyebilecegimiz yeni bir soruyla devam etmek icin
"Algilama" ve "Operatorler" bolumunde bulunan dort blogu birlestirmemiz
gerekecek.

ﬂ ZAQuieras unirte a la alianza rebelde para luchar contra el imperioa

Amag, oyuncunun adiyla birlikte cevabi almak ve dogrudan oyuncuya bir soru
sormaktir. Bunun icin bloklari asagidaki gibi baglayacagiz.

1. une ¥y respuesta

Simdi bu bloklari
oncekilerle

iliskilendirecegiz coy (TN for @ scconds
ask and wait

ask join join m answer ¢Quieres unirte a la alianza rebelde para luchar contra el imperio? BERLETENS




AKTIVITE 6

Son olarak, geriye kalan tek sey oyuncunun yeni cevabina
katilmaktir. Eger cevap "evet" ise oyun baslayacak ve eger
cevap "hayir" ise oyun basa donecektir. Bunun icin
"Kontrol "den sadece iki kosullu kullanmamiz gerekiyor.

EI Toma tu X-Wing y que la fuerza te acompane Biis e seconds

SV (Mo olvides pulsar la tecla espacio para cargar tu laser!! R e seconds

switch backdrop to  Background2 =

ANSWer =@ "“IB'I}I

LRVl Ese no es el camino Bl 9 seconds

switch backdrop to  Backgroundl w

Bu yeni bloklar dncekilerle birlestirilecektir. Nihai

sonu¢ soyle goranmelidir

Hola Medais ;Quieres
unirfe a la alianza rebelde
para luchar contra el
imperia?

Como te llamas?

Yaniticin yer i 6o

Cevap oyuncunun adiyla alinir ve oyuna devam
etmek isteyip istemediginiz sorulur. Eger cevap
"evet" ise hos geldiniz denir ve oynamak icin
"pbosluk" tusuna basmaniz istenir. Bu c¢ok
onemlidir cunkd "bosluk" tusunu gecmek oyunun
baslamasini saglayan komuttur.



AKTIVITE 6

Son olarak, geriye kalan tek sey X-Wing'e hareketli bir X-Wing vermek.
Yapacagimiz ilk sey, arka plan "Background2" olarak degistiginde nesneyi
cagirmak ve X-Wing kostumunde gorunmesini soylemektir, eger bunu
yapmazsak nesne "patlama" kostumunde gorunebilir.

Nesneyi cagiriyoruz, ilgili kostumde
goruntulenmesini  sdyllyoruz,  bir  boyut
ayarliyoruz ve ona X ve Y koordinatlari
veriyoruz.

Gemiye hareket vermek i¢in sol ve sag ok tuslarini
kullanin. Kosullu ifadeleri "sonsuza kadar" yapisinda
yerlestirmek dnemlidir.

farever

“"‘ "‘f” ”f":;’”“" S X 10 birim degistirerek seyahat hizi veriyoruz, bu
: 1 nedenle X'in degerini degistirerek hizi uyarlayabiliriz

it kay |eft arrow » pressed? | fhen

change x by @

If on edge, bounce

Bu sprite yalnizca oyunun gectigi arka planda, yani "Arka Plan2 "de
gosterilecektir, bu nedenle diger arka planlarda nesnenin gizlenecegini
belirtmek gerekecektir.

-

when backdrap switches ta Game Over v

hide




AKTIVITE 6

Adim 3. Klon olusturma.
"[stilacilan” olusturmak icin "storm_troopers" sprite'ini yiklememiz gerekiyor.

c: |: :IF
M storm_tr...

. Bu sprite, "Background2" oyununun yer aldigl arka
m _ plan disindaki tum arka planlarda gizlenmelidir.

Bu sprite'in islevi "Deatd_star" nesnesini savunmak ve
savunmalara ve X- Wing gemisine saldirmak olacaktir. Bu
sprite'l programlamak ve ona hareket vermek icin sprite'in
klonlari olusturulacaktir. Klon olusturma islemi "space"
tusuna basildiginda baslamalidir. Bu tusa basarak oyun
arka plani "Background?2 "ye geciyoruz, sprite'in boyutunu
ayarliyoruz ve ona X ve Y eksenlerinde bir konum
veriyoruz.

switch backdrop to Background2 »

set size to @ Yo
goto x: m y¥:

Simdi klonlart olusturmaya baslayabiliriz. Once arka planin
solunda dort sira sprite olusturmasini sdyleyecegiz ve
ardindan X eksenini saga dogru olusturmak icin 35 birim
ve dort sirayl tamamlamak icin asagl dogru olusturmak

-t icin Y eksenini -35 birim degistirerek her sirada 10 klon
olusturmasini sdyleyecegiz.
Her sey tek bir programlama blogunda bir araya

getirilmelidir. Sonug soyle gorunmelidir




Oyunun bir varyantl, dort bagimsiz klon sirasinin olusturulmasina ve
hareketlerinin daha iyi koordine edilmesi icin programlanmasina izin verir,
ancak bu oyunu karmasiklastirir. Bu varyant ekteki dosyalarda yer almaktadir.

Klonlar olusturulduktan sonra onlara hareket verilecektir.
1. saga hareket edin ve

bekleyin 2. sola hareket edin
ve bekleyin 3. asagl kaydirin

Bir nesne yerine dort sprite yuklenir ve klonlar dort sira
halinde olusturulursa sistem daha iyi duzenlenir, ancak bu
her sprite't ayri ayri programlamayl gerektirir. Bu,
dosyalara dahil edilecek olan oyunun cesidi olacaktir.

Paso 4. Savunmalarin olusturulmasi.

Savunmalarin  olusturulmasi, "Tatooiine_ Building" sprite'inin
yUklenmesini ve ona 6 kilik eklenmesini gerektirir. Once nesneyi
yUkleyecegiz ve "Kostumler" seceneginden sprite'in bir kopyasini
cogaltacagiz. Her kopyada, farkli yikim asamalarini simule etmek

icin kostum editoru ile ¢izimin bir kismi silinecektir.




AKTIVITE 6

4 m 4 m

Sprite'in son kostumunun tamamen bos bir goruntu olmasi ¢ok
onemlidir.

Bu islem ug¢ kez veya oyuna dahil etmek istedigimiz savunma oyuncusu sayisi
kadar tekrarlanmalidir.

P

e

switch costume to  Tatooine_Bullding »

gutﬂ-x:v:

Savunmalarr programlamak icin, "Arka Plan2" disindaki
arka planlarda gosterilmemeleri  gerektigini  belirterek
baslayin.

Son olarak, geriye kalan tek sey oyun arka planinda
gorunduklerini belirtmek ve onlara bir konum vermektir.

Baslangicta tum cizimin gosterildigi ilk kostUme
gectiginizi  belirtmek c¢ok &nemlidir. Ardindan,
camurluklarin arkasinda X-Win nesnesi icin gerekli
alani birakarak ekranin alt kisminda bir boyut ve
koordinatlar ayarlayin. Bu program sadece X
ekseninin degerini degistirerek camurluklarin her
birine  suruklenir, Dboylece birbirlerinden ayni
mesafede  ayrilirlar.  Programin  bir  sonraki
asamasinda, bir lazer savunmalara carptiginda ne
olacagini gorecegiz. Sonug su olacaktir.



Empty: PUNTOS

Adim 5. Saldiran geminin (Oliim Yildizi) olusturulmasi.
Saldiran gemiyi olusturmak icin Death_star sprite'ini yUkleyecegiz

Bu sprite'a, Mblock tarafindan sunulan sprite repertuarindan alinabilecek veya
kendi patlama sprite'imizi yukleyebilecegimiz bir patlama olacak bir kostim
ekleyecegiz.

§ o
=

T $ s
o 3 A
& .



AKTIVITE 6

Yine sprite'in "Background2" oyun arka plani hari¢c tum arka planlarda
gizlenecegini belirtecegiz ve ona hareket verecegiz. Bu sprite'in islevi bir lazer
atesleyerek soldan saga ve sagdan sola hareket etmektir.

Patlama olarak  gorinmesini  onlemek icin
gorunttlendigi kostimun "Death_star" oldugunu
belirtmek ¢ok dnemlidir.

X ve Y eksenlerinde bir boyut ve koordinatlar
st szo to Q) % belirliyoruz. Son olarak, bir "forever" yapisi icinde,
sprite'l  kaydirarak saga ve sola  hareketi

awitch costume to  Death_star =

osteriyoruz.
gosterly
sit. D seconds

[

YEN Qe SETunas.
alida e secs to % ¥

X ¥
ait (D swcomds

Adim 6. ikincil geminin olusturulmasi (TIE-figther)
"TIE_figter" sprite'ini yuklemeliyiz.

Bu sprite'a U¢ kostum daha eklendi. Bunlardan
ikisi sola ve saga egilen sprite'lar ve bir tane daha

nnnnnn W - patlama kostumu.
e B ..
- o n Bu sprite Olum YildizI'ndan ¢ikacak ve
f o rastgele hareketlere sahip olacak ve sonunda X-
; K
w o Wing gemisini hedef alip ona ¢arpacak. Oyunun
e amaci bu sprite'l vurmak veya ona carpmaktan

kacinmak olacaktir.



AKTIVITE 6

Sprite'in tum arka planlarda gizli oldugunu ve "TIE-figther" kostumu icinde
sunuldugunu soyleyerek baslayacagiz.

New Variable

New variable name:

\ tf'nc

0 For all sprites

For this sprite only

switch costume to  TIE_figther ¥

Sprite'in oyunda goruinmesi icin "zaman" olarak
adlandiracagimiz bir degisken olusturmak gerekir.
"Degiskenler" boliumunden "Bir degisken olustur”
secenegine tiklayin, "zaman" adini verin ve Tamam
deyin.

"Yesil bayrak "a basildiginda sure 0'a ayarlanir ve
bosluk tusuna basildiginda bir zamanlayici
olusturulur.

Zamanlayiclyr olusturmak icin, bir "forever" yapis
icinde Dbir saniye bekleyecegimizi ve zaman
degiskeninin degerini 1 olarak degistirecegimizi
belirtecegiz

Adim 7. Sprite'larin etkilesimi
Bu bolumde oyunun gelistirilmesi icin sprite'larin nasil etkilesime girdigini

gorecegiz.

Lazer gorevi gorecek iki sprite olusturmamiz gerekiyor, biri saldiran gemi
(Death-stat) ve digeri X-Wing gemisi icin.

X-Wing ve Death_star icin lazerler olusturun

Nesneler bélumunden "Ekle "ye ve ardindan "Boya "ya tiklayin.



AKTIVITE 6

B3 upload # Paint

Q Sprite Library My Sprites

__ Bu ekrandan, siyah Dbir arka plan Uzerinde 0One
P pmy ckmasini  saglayacak renkte bir dikdortgen
cizecegiz. Nesneyi merkeze yerlestirmek dnemlidir.

L

PIRN Buna "Lazer X Kanadi" adini verecegiz.

e Ayni islemi "Lazer Olum Yildizi" adini verecegimiz
E o farkl renkte ikinci bir sprite olusturmak i¢cin de

gerceklestirecegiz.

ki sprite oyunun tim arka planlarinda gizli olmalidir ve "bosluk" tusuna
basildiginda gosterilecektir.

Lazer X-Wing.

Bu lazer X-Wing gemisinden ateslenir ve klonlari (Storm-trooper), Olim Yildizi
gemisini, yardimci TIE_Fighter gemisini ve savunmalari ortadan kaldirmanizi
saglar. Ayrica asagidakiler icin puan kazanmanizi saglar

her Storm_trooper klonu yok edildi.

"PUNTOS" adini  verecegimiz ve 0 olarak
ayarlayacagimiz bir degisken ve bu nesnenin bir
klonunu olusturmak gerekir.




AKTIVITE 6

Sprite'a hareket kazandirmak i¢cin onu X-Wing
gemisine Dbaglayacagiz, boylece 'a' tusuna
basildiginda atis her zaman gemiden gelecektir.
Hareket, Y eksenini su sekilde degistirerek
olusturulur

12 birimdir ve nesne bir kenara dokunana kadar
tekrarlanir.

set size fo m e

gotm X-Wihg v

Savunmalarla etkilesime gecmek icin "mesaj gonder" programlama blogunu
kullanacagiz. Strateji, bir savunmaya dokundugunda "dur" (detener) mesajini
gondermesi ve mesajl aldiginda saklanmasidir.  Savunmalarin her birine
dokundugunda ne olacagini programlamak gerekir.

T or Clouching Tatooino_Bullding2 * 7 wor fouching Tatoine Bullding » ¥ vﬂ_l

Laser Death_star

Programlamanin basinda, sprite'in oyunun tum arka planlarinda gizlenecegini
belirtecegiz. Bu sprite Deadth_star gemisinden atesleniyor, bu ylUzden sprite'|
gemiye sabitlememiz gerekecek. Ek olarak, oyunu daha ilgin¢ hale getirmek ve
atesleme sikliginin her zaman ayni olmamasini saglamak icin, ateslemenin 1 ile 3
arasinda rastgele bir sayl arasinda rastgele oldugunu belirtecegiz. Bu frekans,
sayilar arasindaki araligl genisleterek degistirilebilir

Y eksenini -8 birim degistirerek bir hiz ekleyecegiz ve bu asagl dogru hareket
savunmalardan birine dokunana kadar tekrarlanacak. Bu gerceklestiginde

gizlenir @



AKTIVITE 6

go to Death_star w

point in difection @

foreyor:

or tpuching Tatooine_Bullding » 7

‘mepent undlll  touching Tatooine_Bullding3 » 7 or touching Tatooine_BulldingZ » 7

change v by E

.

Nesnenin "Olum Yildizi" nesnesine bagl olmasi gerektigini, boylece atislarin her
zaman gemiden vyapilacagini  belirtiyoruz. Burada, nesne savunmaya
carptiginda ne olacagini da belirtmeliyiz. Nesne, savunmaya carpip saklanana
kadar -8 Y ekseni degeriyle hareket ediyor.

Klonlar Storm_troopers

Bu sprite'lar yanlara ve asaglya dogru hareket eder. Gorevleri Death_star
gemisini savunmak, savunmalari asmak ve Dbelirli bir konuma ulasirlarsa
oyuncuyu yenerek oyunu bitirmektir. Klonlardan herhangi biri X-Wing gemisine
dokunursa da yenilgi gerceklesir.

Bu sprite'lardan biri X-Wing lazerine dokundugunda oyuncuya bir puan
ekleyecektir. Lazer sprite'inin bir klon vuruldugunda durmasi, yukari dogru
yorungesine devam etmesini ve daha fazla klonu ortadan kaldirmasini
onlemek icin onemlidir.



AKTIVITE 6

‘when | start as a clane

Lazer X Kanat nesnesine carptiginda bir puan
ekler

if touching Laser X Wing » 2 !h‘an-
-ch;:ge PUN;S v by [ 1]

Y ekseninde bir konuma ulastiginda (-152) arka
plan Game Over olarak degisecek ve oyun

it ypositon = @EZ) then duracaktir.

delete this clone

switch backdrop to Game Over »

Savunmalar Tattoine_Building

Bir savunmayi programlayacagiz ve ardindan
programi diger ikisine kopyalayacagz.
Baslangicta yesil bayraga bastigimizda ve arka
planlarda Enter, Game Over ve Victory'nin
gizlenecegini soyleyecegiz.

Savunmalar "Lazer" nesnelerinden herhangi
birine dokunduklarinda yok edilirler. Bir lazer
savunmaya her dokundugunda, bos bir goruntu
olan sonuncusuna ulasana kadar kilik degistirir

T or  touching Lasor Desth Star w7 e

Eger savunma bir Storm_trooper klonuna
dokunursa, savunma dogrudan gizlenir...

X-Kanat gemisi

X-Wing gemisi elenecek ve oyun ne zaman bitecek:

A. Deatd yildiz gemisinin lazerinden Ug lazer isabeti al.

B. Storm Troopers klonlarindan herhangi birine dokunur.
C. TIE-Fighter gemisini vurdu..



AKTIVITE 6

Bu seceneklerin  her biri ayrt ayri programlanmalidir. A) secenegini
programlamak icin alinan darbelerin depolanacagl bir degisken olusturmaliyiz.
Bu degisken "X Kanat" olarak adlandirilacak ve degeri 3 olarak ayarlanacaktir

Olim  Yidiz'nin  lazer darbeleri "Lazer Olum Yildiz'" sprite'indan
programlanacaktir.

um;'nlstt;lﬂuﬂ.-nm
Sy Belirttigimiz sey, lazerin X Kanadina c¢arpmasl

. 2w durumunda degiskeni -1 olarak degistirecegidir.
Sprite hareket ettikce puan eksiltmeye devam
change X Wingw by @) ettiginde bunu onlemek i¢in 0,25 saniye bekleyin
diyoruz. Bu klon bir kenara dokundugunda
gizlenecektir.

i touching edgew 7 then

Simdi geriye X Kanat degiskeni O puan degerine sahip oldugunda ne olacagin
belirtmekkaliyor...

Degiskenin degerinin = 0 olmasi durumunda
patlama kiliginin  degistirilecegini ve arka planin
oyunun bittigi Game Over olarak degistirilecegini
belirtiriz.

Killk degistirme boyutundaki degisiklik, onu oyuna
uyarlamak icin gereklidir.

switch backdrop to Game Over v



AKTIVITE 6

Secenek B) oyunun sonuna paralel olarak programlanmalidir. Oyun, oyunun
basinda ortaya ¢ikan klon sayisi olan 40 puana ulasildiginda sona erer.

_ Oyuna 40 puana ulastiginizda calmasi icin bir

. Star Wars Intro tema sesi yuklemelisiniz. Ote

oreesy yandan, X Wing gemisi bir klon tarafindan
it puntos = @) “then vurulursa, arka plan Game Over olarak
R degisecek ve oyun sona erecektir.

Bu ikinci bolumun paralel olarak yerlestirilmesi dnemlidir ¢cunkt iki programin
birbiri ardina degil ayni anda ¢alismasini istiyoruz.

. Programin bu bsliminde soyledigimiz sey, 40
i puana ulasildiginda arka plani "Zafer" olarak
#  puntos = @@ then degistirin ve gemiyi gizleyin.
switch backdrop to  Victory =

hide

Bu iki programi B) se¢eneginde, bir Storm Troopers klonu X Wing gemisine
carptiginda ne olacagini belirtmek ve boylece programlari kurtarmak icin
kullanabiliriz. Sonunda durum soyle gérunecektir:

i pubtes - ) thon

awih hankrdsmn o Vietnry w»




AKTIVITE 6

C) seceneginde program benzerdir

Sadece TIE Fighter X Wing ile vuruldugunda oyunun
bittigini belirtiyoruz.

touching TIE figther v 7 :thsr:

switch costume to Boomlg »

sat size to @ b
wan: @ saconcs

switch backdrop to Game Over =

TIE Fighter gemisi

Bu gemiyi programlamak icin, bu geminin ne zaman harekete gececegini
belirlemek Uzere "tiempo" (zaman) adli bir degisken olusturuldu. Bu durumda
biz 10 saniyelik bir deger atadik. Gemi "Olum Yildizi" sprite'ina kilitlenecek ve
kendini gosterecek, 0,25 saniye bekleyecek ve hareketine baslayacaktir.
stedigimiz sey, geminin X Wing gemisine dogru ilerleyip onu vurmadan once
bir dizi rastgele hareket sergilemesidir. Oyunun amaci ¢arpismadan kag¢inmak
veya bir lazer atisiyla vurmak olacak.

Bunlar rastgele hareketlerdir. Bu
sekilde, oyun her basladiginda, gemi
ongorulemeyen hareketler
yapacaktir. Bu hareketleri yapmayi
bitirdiginde, X Wing gemisine dogru
yonelecektir.




AKTIVITE 6

Bu bolumde, geminin bir X Kanat lazerine
~ dokunmasi halinde  kilik  degistirerek  bir

S B patlamaya donUsecegini ve  saklanacagini
switch costume to  Bam * be”rtecegiz.

sat size to @ Ve
walt @ seconds

if . tismpo = EX) then

switoh costiime to' Bam v

set siza to () %

wait () seconds Carpismadan kacinmamiz ve gemiyi vurmamamiz
durumunda, hareket basladiktan 20 saniye sonra
gizlenecek ve Dboylece Neve'in oyunda kalmasi
engellenecektir.

Geminin oyundaki tum arka planlarda gizli kalmasini ve yalnizca talimat
verildiginde gosterilmesini saglamak dnemlidir.

Oliim Yildizi Gemisi

"Olum Yildizi" nesnesini ytkledigimizde onun
hareketini zaten belirtmistik, simdi yapacagimiz
sey onun oyundan ¢ikarilmasini
programlamaktir. Yapacagimiz sey "Olum Yildizi"
D e adinda bir degisken yaratmak ve bu degiskenin
et size to G % islevi aldigl darbeleri saklamak olacak. Gemi g
isabet aldiginda elenecek sekilde
programlanacaktir.

& .-;_“L o o —— e 1 |
sat Death Star v to o

show

qlide e secs to x @ W @

aide @ secs to - @) v €D Olustururken degiskenin degerini O olarak
ayarlamamiz 6nemlidir
Gemiyi.



WOt BaSKHrOp WiGhBE 6 BackproundZ »

touching Laser X Wing » 7 then

walt (EEE) seconds

switch costume ta Booml w

wall o seconds

walt @@ soconds

when | start 35 a clone

fereer

it Desth Star = (€)) then

Sprite "Victory"

AKTIVITE 6

Lazere dokunmanin degiskenin degerini 1
degistirdigini belirtiriz

Degisken 3 degerine sahip oldugunda kostumunu
patlama olarak degistirdigini, bir saniye bekledigini ve
gizlendigini belirtiyoruz.

"Olum Yildizi Lazeri" nesnesinin programlanmasina
geri donmek ve gemi ortadan kaldirildiginda lazerin
ateslemeyi durdurdugunu belirtmek cok dnemlidir.

Bu, 40 puana ulastiginizda oyunun sonunda
yerlestirilen istege bagl bir 6gedir. Uzerinde 33
kostum bulunan bir gif 6g8esidir. Nesne web'den
toplanmistir ve istege bagli bir nesne oldugu icin
kacinilabilir. Programlamasi asagidaki gibidir:

Oyundaki tum arka planlarda gizliyoruz ve yalnizca
arka plan "Zafer" arka planina doénustugunde
gosteriliyor ve kostum degistirmesi isteniyor.

wmummmtw Victory =

set siza to @ Y

naxt costume




AKTIVITE 6

Cok Onemli bir not:

Oyuna dabhil edilen tUm
degiskenler, ulastigimiz
noktalari gOsteren degisken
disinda gizli olmalidir.
Gosterilecek degiskenleri
secebiliriz ancak bunlar
oyunun gOrUnurlugunu
ortadan kaldirir.

Adim 8. Sesleri dahil edin

Video oyununa ses eklemek i¢in "Sprites" sekmesinden "Sounds "u se¢meniz
yeterlidir

Ardindan "Ses ekle "yi I"
Add Sound
CEZD =

$ i o "
Ve  "Yukle "ye  tikliyoruz.
LI My Solinds . ' f . . .

_ Bilgisayardaki klasorlerimize
- By Be  mrcoman a erisiyoruz ve oyuna dahil etmek
by = e _ istedigimiz sesleri seciyoruz.

q ))) @ Descargas ‘\(__J- I" __E o= '*&'
b2 defensa 1

5
¢
»
by
»
5
BY



AKTIVITE 6

Oyunumuzda yer alan sesler sunlardir

Darth Madar
584

<)

ringtones=,
917
a

<)

rabel-thema
240,43

"X Wing" sprite'indan sesleri dahil edebiliriz

whan backdrop switchas (o Backgrounds » when backdrop switches to Game Over » i backdrop switches to  Backgroundl =

start sound rebai-theme » play sound ringtones-march-imperial v  unti done play sound Darth Vader « until done

whien Baskdrop swiches to  Background2 =

punTos = 0D then

play sound Star_Wars_Intro *  until dong




AKTIVITE 6

KAYNAKLAR

Innovative schools adapted ﬂv for improving technological

A B0 KAZCE DE2G4E

OGRENCIDEGERLENDIRMESI

Degerlendirilecek:
* "Mblock'un temel kullanimi

Sprite yukleme

Arka plan olusturma

Kostumlu sprite olusturma

Sprite'lari uygun sirayla gosterme ve gizleme
Sprite'larla temel hareketler

Kosullu yapilari kullanma

Genel bir proje stratejisi tasarlama

Projeyi daha basit gorevlere bolme

Proje sUrumlerini gdzden gecirme ve olasi hatalari duzeltme
Sprite klonlarr olusturma

Degisken ile ¢calisma

e}

o

@]

o

o

o

[

L

[ J

L g

*


https://www.youtube.com/watch?v=iVKcFCwaLWc&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=3&t=73s

AKTIVITE 6

BiBLIYOGRAFYA

Marijil, Made (2014). Scratch ile Programlamayi Ogrenin: Oyunlar, Sanat, Bilim ve
Matematik ile Programlamaya Gorsel Bir Giris

Morris, Mike (2019). Scratch Programlama: Yeni Baslayanlar icin Scratch
Programlama Uzerine Derinlemesine Bir Ogretici: 1

Sweigart, Al (2021). Scratch 3 Programlama Oyun Alani: Harika Oyunlar Yaparak
Programlamayi Ogrenin

Yugiang, Liao & Tongzheng; Zhao.

Mblock Kid maker. Robotlarla Taslar (PDF) s

.
3

Ogreticilery,
&u%

OLCEKLENEBILIRLIK

Video oyunu, X Wing gemisinin hareketini, tetikleyici olarak da kullanilabilen bir
Joystick ile tuslar araciligiyla degistirmeye izin verir,

X Wing gemisinin aldigl isabetleri gostermek icin LED'ler eklenebilir. X

Wing'in lazerlerini ateslemek icin bir dugme eklenebilir.

DAHA FAZLA BILGI

Yazilim ve ovunlari tasarlamak icin nesnelerin bulundugu klasorlere baglant

02
202,

i



http://download.makeblock.com/mBlockKidsmakerrockswiththerobots.pdf
http://download.makeblock.com/mBlockKidsmakerrockswiththerobots.pdf
http://planet.mblock.cc/projects#type%3Dprojects%26order%3Dtrending%26tab%3Dfeatured
https://drive.google.com/drive/folders/16T38gIRJlZcXwlZ7klZsq9ZjWjf-imMc
https://planet.mblock.cc/projects#type=projects&order=trending&tab=featured

AKTIVITE 7

BASLIK Mbot Yaris

OZET

Yarismalar basariyr kanitlar. Bu yarismalarla basariyl 6dullendiriyoruz.

Okul hayatinda yarismalarin égrenciler icin ayri bir dnemi vardir. Cunkt egitmenler
derslerinin kalicihginr artirmak icin yarismalari kullanabilirler.

Bu projede hem eglenmek hem de Mbot'larimizi kodlamak istedik.

Projemiz, 6grencilerin dnceden duzenlenmis sorulari cep telefonlarindaki
kodlarla cevaplamasi ve her dogru cevap i¢in kullandigl Mbot'un biraz ilerleme
kaydetmesi esasina dayaniyor. Mbotlar tarafindan bitis cizgisine ilk ulasan
yarismayi kazaniyor.

YAZAR/LAR TARIH 24/02/2022

VERSIYON 1
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tas¢ioglu Ortaokulu

DIDAKTIK HEDEFLER

Bu calisma ile 68renci;
e Mblock programinda nasil kod yazilacagini bilir.
e Kahoot yaziiminin nasil kullanilacagini bilir.
e El-motor kaslarini gelistirir.
e Bluetooth kontrolli mbotun nasil kullanilacagini bilir.
e Eglenerek dgrenir.
e Genel Kulturu Gelistirir.




AKTIVITE 7

o
[ ] BILIM ] DILLER

VI TEKNOLOJI ] EDEBIYAT

] MATEMATIK ] MUZIK

| COGRAFYA/TARIH || DIGERLER| cemeeeerreee

EGIiTiIiM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

VM 12-14 YAS [ 114 -16 YAS | | DIGERLER] eurasavananas

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Gerekli malzeme listesi

Bilgisayar

Mblock ¢evrimici surtmu
Kahoot programi

Mobil cihazlar

Bluetooth Mbot
Yapistiricl, karton, makas
e Boya, Firca



AKTIVITE 7

ETKINLIK GELISTIRMEK

Adim 1: Rekabet Platformunun Olusturulmasi

Adim 2: Kahoot ile yarismaya hazirlanma
Bu projede amacimiz sadece robotik calismak degil, ayni zamanda konu

kazanimlarina ulasmaktir. Bu nedenle 6grencilerimiz sorulacak sorular igin
Kahoot Uzerinden 6n testler yaparak yarismaya hazirlaniyorlar.




AKTIVITE 7

3. Adim Sorular Mblock programinda hazirlanir.

KAYNAKLAR

Cafunded by the ' 3
Erpamus Frogmeme i
A thes Eurapesn Uimon \— ’

Innovative schools adapted iety forimproving technological
lis

T ESOKAS D DRRGER



https://www.youtube.com/watch?v=gqT6bT_HKZ8&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=7

AKTIVITE 7

H
:

OGRENCiIi DEGERLENDIRMESI

Degerlendirilecekler:

- Ogrencinin Kahoot performansi.

- Ogrencilerin Mblock sorularina yanit verme suresi

- Ogrencinin Mblock sorularina verdigi dogru cevap sayisi

- Ogrencinin bitis noktasina ulasma suresi
- Robot duz bir ¢izgiyi, saga dogru bir egriyi veya sola dogru bir egriyi takip edebilir.

BIiBLIYOGRAFYA

https://www.makeblock.es/productos/robot_educativo_mbot/?
https://kahoot.com/



AKTIVITE 7

OLCEKLENEBILIRLIK

Calisma proje kapsaminda gerceklestirildigi icin kisa bir platform hazirlanmistir. Daha
uzun bir platform olusturulabilir.

Daha fazla Mbot ile daha keyifli yarismalar yapilabilir.

DAHA FAZLA BILGI

Projede Bluetooth disinda herhangi bir sensor kullanilmamistir. Projeye katki saglamak
isteyenler

1. Mbot Uzerindeki LED'ler kullanilarak Mbot'un dogru ve yanlis cevaplara
yesil/kirmizi renklerle yanit vermesi saglanabilir.

2. Mbot, cizgi izleme kodlari ve sensor ile desteklenirse daha duz hareket
edecektir

3. Mbot'un bitis noktasina ulasmasi durumunda kodlarla belirlenen muzigi
calmasi saglanabilir.

4. Mbot'un 6nune ultrasonik bir mesafe sensoru yerlestirilerek son noktaya
ulastiginda duvara/kartona carpmasi engellenebilir.



AKTIVITE 8

BASLIK Cizgiizleyen bir robotun yapimi ve programlanmasi

OZET

Teknoloji hayatimizda giderek daha gerekli hale geliyor ve gelecekte daha da
gerekli hale gelmesi bekleniyor. Bu nedenle, 6grencilerimizin erken yaslardan
itibaren bu konuda bilgi edinmeye baslamalari gerekmektedir.

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin cizgi izleyen bir robot insa etmeleri ve
programlamalari, kendi devrelerini kurmalari ve son olarak robotu
kisisellestirmeleridir.

YAZAR/LAR TARIH 10/02/2022

IES MEDITERRANEO VERSIYON 1

DIDAKTIK HEDEFLER

Asagidaki hedeflere ulasiimasi amaclanmaktadir:
¢ 3 boyutlu tasarima ve icerdigi tum olanaklara asina olmak.
3 boyutlu nesneler tasarlamak.
3 boyutlu nesneler basmak igin.
e Disiplinler arasi 6grenmeyi ve ekip ¢calismasini tesvik etmek.
e Ogrencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirmak.
e Uzamsal gorusu gelistirmek.
e Yaratiahgl artirmak igin.
¢ Bir projeyi en basindan planlamak.
e Problem ¢ozme becerilerini gelistirmek.
o Elektronik bilesenlerin kurulumu ve programlanmasi.



AKTIVITE 8

°
] BiLIM ] DILLER
/| TEKNOLOJI ] EDEBIYAT
[ ] MATEMATIK ] MUZIK
[ ] COGRAFYA/TARIH I Y175 11 T p——

EGIiTiIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ 112-14 YAS 114 -16 YAS | | DIGERLER] eeveuenensnss

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Asagidaki malzemelere intiyac vardir
e Bilgisayar.

Mblock surdm 3.11

3 boyutlu tasarim yazilimi

3 D yazicl

Arduino kartl

Arduino kartr icin kalkan

Servo 360 sg90

HC-SR04 mesafe sensoru

TCRT5000 c¢izgi sensoru

Tekerlekler

F-F kablolari

AkU tutucu



AKTIVITE 8

ETKINLIK GELISTIRMEK

Adim 1: Parcalarin 3D baskisi




AKTIVITE 8

Adim 2. Asagidaki semayi izleyerek tim bilesenleri baglayin:
+ Sag motor dijital pin numarasi 9'a Sol
+ motor dijital pin numarasi 8'e
+ Sol kizilétesi sensorden dijital pin numarasi
» 7'ye Sag kizilotesi sensorden dijital pin
numarasi 6'ya
+ Ultrasonik sensor veya mesafe sensoru: Trig dijital pin numarasi 13'e ve

Echo dijital pin numarasi 12'ye.

3. Adim Tum bilesenler baglandiktan sonra, duzgiin ¢alisip
calismadiklarini tek tek kontrol edin.

+ Kizilotesi sensorler:
o MBlock'u aglyoruz ve Mblock modunda asagidaki programi tanitiyoruz.

when = dicked

set AR to  read digital pin 6
L ===

o Test edecegimiz sensoru siyah cizgileri olan bos bir kagidin Uzerine
yerlestiriyoruz. Dogru calismasi icin beyaz Uzerindeyken 0, siyah
Uzerindeyken 1 vermesi gerekiyor.

o Ayni seyi diger sensor icin de yapariz.

+ Servolar:
o Mblock'u aglyoruz ve asagidaki programi yukltyoruz:



AKTIVITE 8

when dicked

set [T to B

set servo pin angle as

angle as €I

angle as @

set servo pin angle as €9

o Sol motor 2 saniye boyunca bir yonde donmeli, 2 saniye daha durmall, ters
yonde donmeli ve son olarak durmalidir.
o Ayniislem diger motor icin de yapiimalidir.

Adim 4. Devre sayfalarinin ¢iktisini alin ve bunlari zemine veya sert bir
yuzeye yapistirin.
Adim 5 Robotu cizgiyi takip edecek sekilde programlayin.

Bu zor bir gorev degildir, ancak farkli parcalara ayirmadan yaklasmaya calisirsaniz zor
olabilir.

1.Programlama hareketleri
o Duz yUrumesi icin programlayin. Bunu yapmak icin, iki servonun dénus

acllarr ayarlanmalidir. Asagidakine benzer bir diyagram kullanarak, her
yonde hareket etmesi icin donus acisini belirtin. Farkli hizlar icin acilari

ayarlamak uygundur.



AKTIVITE 8

JAN

e
B B

o Saga donmek icin programlayin, iki servonun acilarini ayarlamaniz gerekir,
farkli hizlarr denemek uygun olacaktir.

o Sola donecek sekilde programlayin, iki servonun agilarinin ayarlanmasi
gerekir, farkli hizlar denemek uygun olacaktir.

2. Hattin bir kismini takip edin

Simdi kizilotesi sensorleri ve robotun hareketlerini birlikte programlamaliyiz.
Robot devre Uzerindeyken en az U¢ durum meydana gelebilir:

Arcduno Program

sarvn pun | Lt s anghe as
o pin - Right Serwe anglo as EER

P

Sol  sensdr  siyah  cizgi
Uzerinde ve sag sensor
beyaz cizgi Uzerindeyse,
robot saga donmelidir.

llerlemeniz ve virajin i¢ tarafina devam etmeniz mumkdndr, i¢
tarafa donmek icin saga donmeye devam etmelisiniz.
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Her birinin dogru programlanip programlanmadigini anlamak i¢in bu
durumlarin her birinin ayri ayri test edilmesi tavsiye edilir.Seguir todo el
circuito.

3. Bu durumda, onceki bolumdeki durumlari birlikte programlamali, devreyi
yavas yapmaya calismall ve mumkin oldugunca cabuk yapilmasi icin hizi

artirmaliyiz.



ArduinoProgram

8 Left senvo™ (5] ]

PR Right servo™ [5 o]
w

AKTIVITE

¢ Inirared sensor righf REBEE=ET) d:g-"..rllp-na

- set IR ETIITA 4 to read digital pinif®

Ifﬁ. Infrared sensar left

| set serve pin [ Rightsemno

sat servo pin | Left serva

f Infrared sensor left

set servo pin| Left servo
§ -
set servo pin | Rightserve
Infrared sensor left

t servo pin | Left servo

arva pin' Rightservo

Infraved sensor left
sat servo pin' Left serve
-:| serve pin | Rightsemno
!.* ln-lr.urtdmm.b.d;t

set servo pin’ Laft servo
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-:m and
angle as fEE)
angleas m

Infraredsensorright

=f and : Infraredsansor right
angleas €3
angleasm
= and

nngluasm
angienﬁm

Infravedsensor right

-ﬂ and Infraredsensorright

angieas

angle as EhP
=ﬁ and

nngleasm
angla .u@

Infraredsensor right
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https://www.youtube.com/watch?v=gqT6bT_HKZ8&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=7

AKTIVITE 8




AKTIVITE 8

OGRENCIDEGERLENDIRMESI

Degerlendirilecektir:
+ "Robotun farkli parcalarinin basilmasi.

+ Elektronik bilesenlerin montaj..

+ Her birinin ayri ayri programlanmasi sayesinde tum elektronik bilesenlerin dogru
calismasi.

+ Robotun farkli hareketlerinin programlanmasi.

» Robot duz bir ¢izgiyi, saga dogru bir egriyi veya sola dogru bir egriyi takip

+ edebilir. Robot tum devreyi yoldan ¢ikmadan yapabilir.

+ Robot devreyi olabildigince hizli yapabilir.

BIBLIYOGRAFYA

https://www.arduino.cc/

OLCEKLENEBILIRLIK

Yol boyunca onlardan kag¢inmaniz ve c¢izgiye geri donmeniz icin engeller
eklenebilir.

LR e = S
o Ly .-t‘__‘ [

Devreden ¢ikmayacak sekilde programlanabilir, yani siyah cizgiyi algiladiginda
iceri dogru doner. Baska bir secenek de devrenin icinde gdzIUk bulunan bir

sumo yapmaktir ve devrenin disina ¢ikmasi gerekir.


http://www.arduino.cc/

AKTIVITE 9

BASLIK Isik takip eden bir robotun yapimi ve programlanmasi

OZET

Teknoloji hayatimizda giderek daha gerekli hale geliyor ve gelecekte daha da
gerekli hale gelmesi bekleniyor. Bu nedenle, 6grencilerimizin erken yaslardan
itibaren bu konuda bilgi edinmeye baslamalari gerekmektedir.

Bu etkinligin amaci, 6grencilerin cizgi izleyen bir robot insa etmeleri ve
programlamalari, kendi devrelerini kurmalari ve son olarak robotu
kisisellestirmeleridir.

YAZAR/LAR TARIH 10/02/2022

IES MEDITERRANEO VERSIYON 1

DIDAKTIK HEDEFLER

Asagidaki hedeflere ulasiimasi amaclanmaktadir:
e 3 boyutlu tasarima ve icerdigi tum olanaklara asina olmak.
¢ 3 boyutlu nesneler tasarlamak.

3 boyutlu nesneler basmak igin.

e Disiplinler arasi 6grenmeyi ve ekip ¢alismasini tesvik etmek.

e Ogrencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirmak.

e Uzamsal gorusu gelistirmek.

e Yaratiahgr artirmak igin.

¢ Bir projeyi en basindan planlamak.

e Problem ¢dzme becerilerini gelistirmek.

e Elektronik bilesenlerin kurulumu ve programlanmasi.
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Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...
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IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Asagidaki malzemelere intiyag vardir

+ Bilgisayar.

+ Mblock strim 3.11

+ 3 boyutlu tasarim yazilimi
+ 3 boyutlu yazic

e Arduino kartl

o Arduino karti i¢in kalkan
e Servo 360 sg90

o Isik sensoru LDR

o Tekerlekler

o Direncler

» F-F kablolari

+ AkU tutucu



AKTIVITE 9

ETKINLIK GELISTIRMEK

Adim 1: Parcalarin 3D baskisi




AKTIVITE 9

Adim 2. Asagidaki semayi izleyerek tim bilesenleri baglayin:

+ Sag motor dijital pin numarasi 9'a
+ Sol motor dijital pin numarasi 8'e
+ Soldaki gerilim boluculeri AQ'a ve sagdakileri Al'e baglayin.

3. Adim Tam bilesenler baglandiktan sonra, duzgiin ¢alisip
calismadiklarini tek tek kontrol edin:

+ Servolar:
o Mblock'u a¢in ve asagidaki programi yukleyin:

set servo pin Left serva angle as EY

Sol motor 2 saniye boyunca bir yonde donmeli, 2 saniye daha durmali, ters
yonde donmeli ve son olarak durmalidir.
o Ayniislem diger motor icin de yapiimalidir.

+ Isik Sensoru LDR:
o Mblock'u a¢in ve asagidaki programi yukleyin:

when dlicked

o

-~ set IS gL o read analog pin (A)@®

L3
© set RS i to read analog pin (A) €9




AKTIVITE 9

®
Eger dogru calisiyorlarsa O ile 1023 arasinda bir deger vermelidirler, eger
elimizi sensorlerin dnune koyarsak veya onlari yakarsak degerler degismelidir.

Adim 4. Robotu 15181 takip edecek sekilde programlayin.

Zor bir gorev degildir, ancak farkli parcalara bolmeden yaklasmaya calisirsaniz, zor
olabilir. Biz bunu 3 parcaya bolecegiz.

1.Program hareketleri

+ DUz yUrumesi icin programlayin. Bunu yapmak icin, iki servonun donus
acllart ayarlanmalidir. Asagidakine benzer bir diyagram kullanarak, her
yonde hareket etmesi icin donus acisini belirtin

A
i 1

Y 0

Farkli hizlar icin acilari ayarlamak uygundur.
» Saga donecek sekilde programlayin, iki servonun acilari ayarlanmalidir, farkli

hizlari denemeniz tavsiye edilir.
+ Sola donecek sekilde programlayin, iki servonun acilarinin ayarlanmasi
gerekir, farkli hizlari denemeniz tavsiye edilir.

2. Takip 1SI1g|

Simdi 1sik sensorlerini ve robotun hareketlerini birlikte programlamaliyiz.

Operasyon asagidaki gibi olacaktir:
o Ik olarak ortam isigini tespit etmeli ve bir degisken olarak korumalisiniz.

®
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Programa de Arduino

i TN »

i RN » 6

R~ e bean o v < T

[~ e oemg o ere - R 0
Ca"'rh'lﬂ-f[]m At the begming Hght nght + leer pin analogico (A) €
'

cambiar [N E il por At the beging fight left + leer pin analdgico (A) @

+Es;n&ar (0.5

fiier A IC AU = At the begning light nght /€D
fijor CAL L Ld Lk @ At the beging light left  / €D

o Daha sonra ortam isiginin degerini her bir sensor tarafindan alinan
Istkla karsilastiracak, alinan isik ortam isigindan daha buyuk oldugunda,
o tekerlek ilerleyecektir.

o Enaz Ug¢ olasi durum vardir: Sonrasinda, ortam i1siginin degeri ile her bir
sensor tarafindan algillanan stk karsilastirilir, algilanan 1sik ortam
Isigindan daha buyuk oldugunda, bu durum daha ileriye dogru hareket
eder.

En az u¢ durum mumkundur:

-
ehan ol R R A A try. Af this tegsninglight right
rhanp LTSRN RERTIT ty ‘AF tha begenglight keft 4 ras

¥

=i ETEOYPERCIPTITNT 1o Al tha begeninghgh k. /8T

BN il brimeng bh Ak the Imsgmglight el /T

Bl ik ansar righe BB

Sol  sensor siyah  ¢izgi gy
Uzerinde ve sag sensor
beyaz cizgi Uzerindeyse,
robot saga donmelidir.
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ot PURTRI] t /s aratogoor (19 |
| OPEREITIRE 12 road analong pir (210 |

Her birinin dogru programlanip programlanmadigini anlamak icin bu durumlarin
her birinin ayri ayri test edilmesi tavsiye edilir.
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3. Nihai program su sekilde olacaktir

! chanpe YT IO I AT L: by At the begininglightright + read analogpin (A)E

|
changel e PRI LI TdlLd by At the beglinglight left + read amalogpin (A)0

it e

sot EYTIYTPIIMPIETL: to At the beglinglight lef: / @
.T-.-.‘- 3
set[IFTEITM Il to read analogpin (A
}

| sut [FLITREERIIA to_read analog pin (A)6)

. Lightssnsorleft > @ *' At the bagiinglight laft  and Lightsensorright > @ ' At the begininglightright _then

set servo pin’ Rightsenvo angle as

Lightsensor eft > @ * At the bagiinglightleft  and not  Lightsensorright > @B * At the beginingliohtright _ thier

set servapin| Leftserve angle as@FR

set servapin’ Rightservo angle as 9

not Lightsensocleft > €W ¢ Atthe begiinglightleft  and  Lightsensorright > € * At the begininglight right ‘m

sat sarvo pin’ Laft senvo ﬂh“lﬂﬂim

set servopin Rightservo angle as 85
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https://www.youtube.com/watch?v=0SBJuWh6_Hk&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=4

AKTIVITE 9




AKTIVITE 9

OGRENCIi DEGERLENDIRMESI

Degerlendirilecektir:
+ Robotun farkli parcalarinin basilmasi.
+ Elektronik bilesenlerin montaj..
+ Her birinin ayri ayri programlanmasi sayesinde tum elektronik bilesenlerin dogru
calismasi.
+ Robotun farkli hareketlerinin programlanmasi.
» Robot duz bir ¢izgiyi, saga dogru bir egriyi veya sola dogru bir egriyi takip edebilir.

BIiBLIYOGRAFYA

https://www.arduino.cc/

OLCEKLENEBILIRLIK

Engelli bir devre olusturmak ve robotun bunlardan kaginmasini saglamak
mumkandur. Ote yandan, robotun hizi ortam 1sigina kiyasla aldigi 1siga bagli
olarak degisebilir.


http://www.arduino.cc/

AKTIVITE 10

BA§I.IK Kar Kureme Araci

OZET

Teknolojideki hizli gelismeler son yillarda bas dondurtcu bir duzeyde
seyrediyor. 1970'li ve 1980'i yillarda bilim kurgu romanlarinda ve filmlerinde
adi gecen bircok nesne ve teknoloji hayal Urtnu olarak degerlendirilirken artik
hayatimizin i¢cinde. Robot terimi ilk ortaya atildiginda hizmetkar olarak
dusunulen robotlar, bugtn sanayiden askeriyeye kadar bircok alanda
kullanihyor. Henuz ¢ok yaygin olmasa da egitim de robotlarin kullanildigr bir
alan olmaya basladi. Egitimde robotlar; 6gretmen, 6gretim materyali, akran
ogretmeni ve yardimci 6gretmen olarak kullaniimaktadir. Egitimin bircok
alaninda robotlarin kullanimi ile ilgili calismalar yapilmistir.

Tamamlanan calismalar robotlarin egitimde kullaniminin etkili oldugunu ve
motivasyonu artirdigini gosteriyor. Bu alandaki arastirmalarin artmasi ve
Uretim maliyetlerinin dusmesi ile yakin gelecekte egitimin bircok alaninda
robotlari gormek mumkun olacaktir.

Bu projemizde Mbot'u bir kar kiireme araci olarak tasarladik. Kis giinlerinde
hayati dneme sahip olan kar kireme araclarina 6grencilerimizin gézunden
baktik.

YAZAR/LAR TARIH 26/01/2022
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu | yVERSIYON 1




AKTIVITE 10

DIDAKTIK HEDEFLER

Acemi 0grenci:

-Mbot nedir, nasil ¢alisir?
-Mblock programini tanir

-Tinkercad yaziimini tanir.

3D yazicinin ne oldugunu biliyor.
- Malzemelerin kullaniminda el-motor kaslari gelisir Ara

ogrenci;

Mblock programinda kod nasil yazilir, program arayuzd, dil tercihleri, baglanti.
-Tinkercad platformunda .stl formatinda nasil ¢ikti alinacagini bilir.

-3D yazicricin dilim programinin nasil kullanilacagini bilir.

- Malzemelerin kullaniminda el-motor kaslari gelisir

] BiLIM ] DILLER
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] MATEMATIK (] MUZIK
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Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmstir...
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AKTIVITE 10

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Mbot (Bluetooth)

Mblock Programi

Mbot Uzaktan

3d yazic

Cardboard

Bant, Yapistirici, Makas, Pamuk, Sicak
Silikon Maket ev, maket agaclar
Bilgisayar (Tinkercad ile Modelleme icin)

ETKINLIK GELISTIRMEK

Proje kurulumu asagida adim adim verilmistir.

1. Zemin i¢cin dusunulen kartonlar uygun ebatlarda kesilir. Zemin ve yolun
birbirinden ayrildigini belirtmek icin farkl renkte kartonlar kullanilmasi tercih
edilir.

2. Model evler ve agaclar karton Uzerine yapistirilir,

3. Kar yagisini temsil eden pamuklar karton zemin Uzerine yollari da kapatacak
sekilde dagitilir.

4. Mbot'un 6n kisminin boyutlarina gore kar kireme aparati Tinkercad
yaziliminda tasarlanmistir.

5. Tasarim 3D vyazic, dilimleme programi ve PLA filament kullanilarak
basiimistir. (3D baski alinirken el temasindan kacmilmalidir. Eriyen filament

cevreye 200 OC olacaktir). Yazdirilan baski Mbot Uzerine monte edilir.

6. Mblock programinda, Mbot'un uzaktan kumanda ile kontrol edilebilmesi i¢in
bir program yazilir.

7. Mbot'un karton Uzerindeki kardan yolu temizlemesine izin verilir. @
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https://www.youtube.com/watch?v=8Jywf-IiZH8&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=9

AKTIVITE 10

il | e
|
i T
'N- 4 l o ¥ o A hucme.h (u\h.l.uu
I Borerme 5 2 pinclude cHire.n>

DatasBiocis P revas 3 finclude <SofzuareSerial.ns
ok i

§ binclude «<MeMCore.h>
m &

7 MeDEHotor motor_§(8):
B MeDCHotor mocor 10 (10}
§ veid move (int direction, ins speed)

i
8

1 inr leftSpesd = 07

12 inr righzSpeed = 07

13 if{dizeceion == 1}{
lafeSpasd = speed;
rightSpeed =

T

OGRENCIDEGERLENDIRMESI

Ogrencilerimizin kendilerini degerlendirecekleri alanlar:

1. Mbot icin Mblock yazilimini kullanabilir miyim?
2. Tinkercad ile modelleme yapabilir miyim?
3. Proje malzemelerini dogru kullanip uygun zemini olusturabiliyor muyum?

olarak listelenebilir.
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BIBLIYOGRAFYA

https://ide.mblock.cc/
https://www.tinkercad.com/

OLCEKLENEBILIRLIK

Bu proje besinci ve altinci sinif 6grencileri icin baslangic-orta seviye olarak
dusunulebilir. Temaya gore, bu proje;

Mbot'un mesafe sensérunu kullanarak Engel gordugtinde ka¢cmasi Cizgi takip
sensoru  kullanilarak yoldan c¢ikmasini engelleyecek sekilde gelistirilebilir,
otonom hale getirilebilir. Ayrica kar klUreme aracinin arkasina bir romork
takilarak 3D baski parcasina servo motor baglantisi yapilabilir ve toplanan
karlar duzenli araliklarla romorka aktarilabilir. Bu ayni zamanda yol kenarindaki
kar tepelerini de ortadan kaldirir.





