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Ders 1 Çalışma Kağıdı 1.1 – Edison ile Tanışma 
Edison, LEGO ürünleri ile uyumlu bir programlama robotudur.  

Edison, dünyayla etkileşim kurmak için sensörleri ve motorları kullanır. Aşağıdaki 

görüntülerde Edison'un sensörlerini, düğmelerini ve anahtarlarını görebilirsiniz. 

 

Oynat Butonu – Programı Başlat 
Durdurna Butonu – Programı durdurmak için basın 
Kayıt Butonu – 1 kere basın = Programı indirin, 3 kere basın = Barkod Okutun 

 

Edison'un hat izleme sensörü, kırmızı ışık 

ve ışık sensörlerinden oluşan iki 

parçadan oluşur. 

Ayrıca Çizgi izleme sensörü, önceden 

yüklenmiş programları etkinleştiren özel 

barkodları da okur. 

  
EdComm programlama kablosu , Edison için 

programlarınızı indirmek amaçlı kullanılır. 

Bilgisayar yada tabletin kulaklık çıkışı ile bağlantı kurulur.  

Çizgi İzleme Sensörü 
Güç Anahtarı 

Edison'un güç anahtarı ve çizgi izleme sensörü 

EdComm Programlama Kablosu 

Zil/Ses Sensörü 
Kayıt Butonu 

Durdurma Butonu 

Oynat Butonu 

Sol Işık Sensörü 

Kızıötesi LED 

Sol Kırmızı LED 

Sağ Işık Sensörü 
Sağ Kızılötesi LED 

Sağ Kırmızı LED 

Edison’nun Sensörlerini ve Butonlarını 

Tanıyalım sensors and buttons 

            Adınız: ________________________ 

www.kodmakerakademi.com 

1 

http://meetedison.com/


 

Ders 1 Çalışma Kağıdı 1.2 – Barkod Programlama 
 

Barkod Okuma 

1. Edison'u ok yönünde barkoda bakacak şekilde yerleştirin  
2. Kayıt butonuna 3 kere basın 
3. Edison ileri gidip barkodu tarayacak 
 
Şimdi program çalıştırmak için Oynat butonuna basın 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Barkod – Ses  kontrollü sürüş 

Barkod - Engelleri önleme 

Barkod - Çizgiyi İzlemek 

Barkod – Işığı  Takip Edin 

Robotun barkot okuduktan sonraki 

hareketlerini tarif edin. 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

___________________________ 

 

 

 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 1 Çalışma Kağıdı 1.3 – EdWare İle Tanışın 
EdWare yazılımı, Edison robotunu programlamak için kullanılan bir yazılımdır. 

EdWard'ı tanımak ve programlamak için sol taraftaki paletten simgeler bulun ve onları 

programlama alanına sürükleyin. Simgeleri 'başlangıç' ve 'bitiş' simgelerinin arasına 

yerleştirin. 

Edison'un bu simgeye nasıl tepki verdiğini control etmek için bir simge seçin ve simge 

özellik kutusundaki ayarları yapın. Programlama sırasında yardım metnini kılavuz olarak 

kullanın. Bir simge hakkında bilmeniz gereken her şey burada bulunabilir. Değişkenler 

bölümü, Edison'un belleklerinin küçük parçalarını oluşturup görüntüleyebileceğiniz 

bölümdür.  

Dört büyük simge grubunun isimleri nelerdir? 

______________ 

______________ 

______________ 

______________ 

  

Simge Paketi 

A simple two icon 
program 

Icon is selected 
and can be edited  

Programlama Sahnesi 

Icon properties box Icon help text Variables 

            Adınız: ________________________ 

www.kodmakerakademi.com 

3 

http://meetedison.com/


 

Ders 1 Çalışma Kağıdı 1.4 – Test Programını İndirmek 
 

Test Programını Açın. Dosya Adı: Test Program.edw (Windows’daki yeri: C:\Program 

Files\EdWare\My Programs)  

Program buna benzer. Edison her seferinde bir simgeye bakar ve simgenin söylediğini 

yapar. Oklar, Edison'un simgeleri okuduğu yönü gösterir. Bu programda bir döngü vardır, 

bu nedenle program sonsuza kadar ya da piller bitene kadar döngü devam edecektir.  

Test programını indirmek için EdComm kablosunu 

bilgisayardaki veya tabletteki kulaklık soketine 

bağlayın ve ses seviyesini tam olarak açın. EdComm 

kablosunun diğer ucunu gösterildiği gibi Edison'a takın. 

Test programını indirmek için aşağıdaki adımları 

takip edin: 

1. Edison'un kayıt (yuvarlak) düğmesine bir kez basın 
2. EdgWare'de once 'Program Edison' düğmesine basın ve ardından 'İndirmeyi 
Başlat' 
3. Programı başlatmak için Edison'un oynatma (üçgen) butonuna basın 

 

Oynat butonuna bastığınızda, robot ne yaptı? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

Bu eylemleri programdaki simgelerle ilişkilendirebilir misiniz? Lütfen düşüncelerinizi açıklayın. 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

Program, bilgisayardan robota nasıl ulaştı? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________  

Test program 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 2 Çalışma Kağıdı2.1 – Robotu İleriye Sürmek 
 

Edison robotunu ilerletmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite kağıdını kullanın veya 

renkli bir şeridi masa da başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak kullanın.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotun başlangıç çizgisinin arkasından başlaması ve bitiş çizgisinden 1 cm (0.5 inç) önce  

durması için ‘Süreyi Saniye’ olarak değiştirin.  

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuzu ileri sürerken değişik süreler deneyiniz ve bitiş çizgisinden önce durdurunuz. 

Robotunuzu başlangıçtan bitişe götürmek için doğru süre nedir? 

__________ 

Robotunuzun ne yaptığını ve niçin yaptığını tarif edin? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________             Adınız: ________________________ 
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Ders 2 Çalışma Kağıdı 2.2 – Robotu Geri Sürmek 
 

Edison robotunu geri sürmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite kağıdını kullanın veya 

renkli bir şeridi masada başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak kullanın.  

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotun başlangıç çizgisinin arkasından başlaması ve bitiş çizgisinden 1 cm (0.5 inç) önce  

durması için ‘Süreyi Saniye’ olarak değiştirin.  

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuzu geri sürerken değişik süreler deneyiniz ve bitiş çizgisinden önce durdurunuz. 

 

Robotunuzu başlangıçtan bitişe götürmek için doğru süre nedir? 

__________ 

Robotunuzun ne yaptığını ve niçin yaptığını tarif edin? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 2 Çalışma Kağıdı 2.3 – İleriye ve Sonra Geriye 
 

Edison robotunu ileri ve geri sürmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite kağıdını 

kullanın veya renkli bir şeridi masada başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak kullanın. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Robotun başlangıç çizgisinin arkasından başlaması ve bitiş çizgisinden 1 cm (0.5 inç) önce  

durması için ‘Süreyi Saniye’ olarak değiştirin.  

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuzu ileri ve geri sürerken değişik süreler deneyiniz ve bitiş çizgisinden önce 

durdurunuz. 

 

İleri ve geri sürmek için doğru zamanlar nelerdir? 

İleriye __________ Geriye __________ 

Robotunuzun ne yaptığını ve niçin yaptığını tarif edin? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 2 Çalışma Kağıdı 2.4 – Hız Oyunu 
 

Edison robotunu ileri ve geri sürmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite kağıdını 

kullanın veya renkli bir şeridi masada başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak kullanın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bu zamanı ve hızı değiştirin!  

Programınıza bip sesi, flash LED veya hatta müzik çalmak gibi yeni simgeler 

ekleyebilirsiniz. 

 

1.  Başlama çizgisinin arkasından başlayın ve bitiş çizgisinden önce 1 cm (0,5 inç) durun, 

ardından geriye doğru ilerleyin ve başlangıç çizgisinden önce olabildiğince hızlı 1 cm (0,5 

inç) kala durun! 

What are your fastest settings? 

İleriye Hızlı Sür  _________   İleri Hareket Süresi _______________ 

Geriye Hızlı Sür _________  Geri Hareket Süresi _______________ 

2. Başlama çizgisinin arkasından başlayın ve bitiş çizgisinden önce 1 cm (0,5 inç) durun, 

ardından geriye doğru ilerleyin ve başlangıç çizgisinden önce olabildiğince yavaşça 1 cm 

(0,5 inç) kala durun! 

En yavaş Ayarınız nedir? 

İleri Hızlı Sürmek ______________ İleri Hareket Süresi _____________ 

Drive backward speed _________ Drive backward time _______ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 2 Aktivite Kağıdı 2.1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BİTİŞ ÇİZGİSİ 

BAŞLAMA ÇİZGİSİ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Çalışma Kağıdı 3.1 – 90 Derece Sağa Dönmek 
 

Edison robotunu 90 derece (90°) sağa çevirmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite 

Kağıdı 3.1'i veya başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak masada işaretli çizgileri kullanın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotunuzun tam olarak  90°derece sağa dönmesi için süreyi saniye olarak değiştirin ve 

ayarlayın. 

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuzu, başlangiç noktasından bitiş noktasına, sağdan dönene kadar değişik süreler 

deneyiniz. 

 

Robotunuzun 90° döndürülmesi için gereken doğru süre nedir? 

__________ 

Robotun ne yaptığını ve niçin yaptığınız açıklayın? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Çalışma Kağıdı 3.2 – 180 Derece Sola Dönmek 
 

Edison robotunu 180 derece (180°) sola döndürmek için aşağıdaki programı yazın. Aktivite 

Kağıdı 3.1'i veya başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak masada işaretli çizgileri kullanın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotunuzun tam olarak  180°derece sola dönmesi için süreyi saniye olarak değiştirin ve 

ayarlayın. 

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuzu, başlangiç noktasından bitiş noktasına, soldan dönene kadar değişik süreler 

deneyiniz 

Robotunuzun 180° dönmesi için doğru süre nedir? 

__________ 

Robotun ne yaptığını ve niçin yaptığını tarif ediniz? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

  

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Çalışma Kağıdı 3.3 – Sağa Dönemek, Sonra Sola Dönmek 
 

Edison robotunu 90 derece (90°) sağa ve daha sonra180 derece (180°) sola dönmesi için 

aşağıdaki programı yazın. Aktivite Kağıdı 3.1'i veya başlangıç ve bitiş işaretleyicileri olarak 

masada işaretli çizgileri kullanın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotun tam olarak 90° sağa ve  270° (90° + 180°) derece sola dönmesi için süreyi saniye 

olarak değiştirin ve ayarlayın. 

En az süre 0.01 saniye.  

En fazla süe 327.67 saniye. 

Robotunuz, başlangiç noktasından bitiş noktasına, 90° sağadan dönüp daha sonra alt bitiş 

noktasından  270° sola dönene kadar  değişik süreler deneyiniz 

 

Robotunuzun 90 °, sonar da 270 ° döndürülmesi için gereken doğru zaman miktarı nedir? 

90°: _______, 270°: _________  

Robotun ne yaptığını ve niçin yaptığını tarif ediniz? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Çalışma Kağıdı 3.4 – Küçük Labirent 
 

Edison robotunuzu Etkinlik Sayfası 3.2'deki mini labirent aracılığıyla sürmek için 

kazandığınız robot programlama bilgilerini kullanın. 

Robot başlangıç çizgisinin arkasından başlamalı ve bitiş çizgisinden sonra durmalı ve 

çizgiler üzerinde sürmemelidir. 

Robottaki ilerlemeyi sağlamak için birden fazla programlama simgesini birleştirmeniz ve 

gerekli dönüşleri gerçekleştirmeniz gerekecektir.  

 

İpucu: İleri, sağa, sola, ileri doğru döndür 

Robotun ne yaptığını ve niçin yaptığını tariff edin? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Karşılaştığınız zorluklar, robotun labirenti kullanmasını sağlamaktı.? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

İleri Rekabet 

Labirentte en hızlı zamanı kim alabilir? 

Bir kronometre kullanmaya gerek yoktur. Tüm etkinlik bekleme simgelerinde zamanı 

ekleyin. 

Unutmayın: Robot, başlangıç çizgisinin arkasından başlamalı ve bitiş çizgisinden sonra 

durmalı ve kazanmak için çizginin üzerinde sürmemelidir. 

 

Labirentte robotunun zamanı nedir? 

_________ 

  

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Aktivite Kağıdı 3.1 – Dönüş 
 

Robot anahatta olduğu gibirobotu yere indirin ve daha sonar dönüş programınızı oynatın. 

Robotunuz şunları yapmalıdır: 

           Program 1  – 0°  Başlangıçtan  90° sonuna kadar sağa dönün 

Program  2  – 0° Başlangıçtan  180° sonuna kadar sola dönün  

Program 3 – 0° Başlangıçtan 90°sonuna kadar sağa dönün, daha sonra 270° den 

180°sonuna kadar sola dönün 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

SON 180° 

BAŞLANGIÇ 0° 

90° Sağa Dön 

Son 90° 

180° Sola Dön 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 3 Aktivite Kağıdı 3.2 – Mini Labirent 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

START LINE 

FINISH LINE 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 4 Çalışma Kağıdı 4.1 – Meydan Okuma 
 

Kendiniz için bir robot sürüş sorununu seçin ve Edison robotunuzu bu mücadeleyi 

yönlendirmek üzere programlayın. 

İşte bazı örnekler, ancak kendi meydan okumayla gelebilirsiniz. 

 Bir bardak veya kurşun kalem gibi etrafında dolaşın ve engelle 

 Kenarından çıkmadan masanızın kenarından geçin 

 Büyük bir kağıt parçası üzerinde bir labirent yaratın 

 Yapı blokları kullanarak bir labirent oluşturun 

 

Flaş LED gibi diğer programlama simgelerini kullanabileceğinizi, bip sesini çalacağınızı ve 

müzik çalacağınızı yaratıcı olabileceğinizi unutmayın.  

 

Robotun sürüş meydan okuması nedir? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Bu programı yazarken nerelerede zorlandın? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Programınıza hangi ek programlama simgelerini eklediniz ve ne yaptınız? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 4 Çalışma Kağıdı 4.2 – Meksika Dalgası 
 

Bu, herkesin robotunun aynı programı biraz zaman farkıyla çalıştırdığı eğlenceli bir sınıf 

etkinliği. Sonuç, Meksika dalgasına ya da bir dans koreografisine benzer. 

Döngüler 
Hareketlerin tekrarlanabilmesi için programınızda bir döngü kullanın. 

 

 

 

 

 

 

Yapmamız Gerekenler: 
Robot hareketlerinin havalı görünmesi için kısa bir program yazın. Programınızda ışık ve 

ses kullanmayı unutmayın.. 

Yapılacak hareketleri yazıp test ettikten sonra, öğretmeninizin bunu gözden geçirip en 

iyisini seçmesini isteyin. 

Eğer sizinki seçilirse, sınıfınız ile  program dosyanızı sınıf arkadaşlarınız ile  paylaşın. 

Başkasının programı seçildiyse, program dosyalarını açtığınızda başlangıçta bir olay 

bekleme simgesi ekleyin. Öğretmenin söylediği zamanı ayarlayın.  

Olay Bekleme Simge Zamanı: __________ Robot Numarası: __________ (Robotları 

sıraya koymak için gerekli) 

Tüm robotları, bekleme süresi en kısa olan en başta ve en uzun olan da en son da olacak 

şekilde düz bir şekilde sıraya yerleştirin . Herkes aynı anda oynama tuşuna  bassın.  

Şimdi arkanıza yaslanın ve robotunuzun yaptıklarını izleyin. 

 

Robotlarınızın en havalı hareketlerini tarif edin; 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________  

            Adınız: ________________________ 
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Ders 5 Kısa Çalışma Kağıdı Tasarla 5.1– Benim Programım  
Gelecekte robotlar bizlerin yardımcısı olacak. Şuan Roomba adlı robot elektrikli süpürge 

olarak  zaten var, bu yüzden bu gelecek çok uzak bir hayal değil. Robotunuzun 

uygulayabileceği işe yarar  bir görevi düşünün ve sonra bu görevi yerine getirebilecek bir 

program yazın. 

Bazı Örnekler: 

 Müzik ile dans – bir eğlence robotu 

 Elektrikli süpürge - evde çok kullanışlı 

 Güvenlik robotu - kalem kutunuzu güvende tutun 

1. Tartışın  
Programlayacağınız yararlı bir robot uygulaması hakkında karar vermek için arkadaşlarınız 

ile grup oluşturarak  onlarla tartışın. 

2. Tanımlayın 
Programınızı yazmaya başlamadan önce, robotunuzun çözeceği problem ve bunun nsaıl 

çözeceğini aşağıya yazınız. 

Sorun Şu…__________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

Robotum bunu / Yoluyla çözecek…___________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

3. Programınızı Yazın 
Simgeleri yerleştirmeden önce programınızı planlayın. Öğrendiğiniz simgeleri kullanın, 

ancak diğer simgeleri de deneyebilirsiniz.  

4. Başarısız mı oldu? 
Bazı şeyler ilk seferde düşündüğün gibi yolunda gitmeyebilir.PANİK YOK! Önce neyin 

yanlış gittiğini tanımla ve TEKRAR DENE. Neden programın ilk seferde çalışmadı? 

Unutmayın: Thomas Edison, doğru çalışan bir ampulü başarılı bir şekilde icat etmeden 

önce 10,000 kez başarısız oldu! Bu yüzden, denemeye devam edin! 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 5 Kısa  Çalışma Kağıdı Tasarla 5.2 – Benim Programım  

5. Programınızdaki Bazı Simgeleri Tarif Edin 
Aşağıdaki programlama simgelerinde  çizim yapın  ve renklendirin. Daha sonra 

programınızda ne yaptıklarını açıklayın.  

  

Bu simgenin adı nedir? ___________________________ 

Bu simge ne yapar? _____________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

 

Bu simgenin adı nedir? ___________________________ 

Bu simge ne yapar? _____________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

 

Bu simgenin adı nedir? ___________________________ 

Bu simge ne yapar? _____________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 6 Çalışma Kağıdı 6.1 – El Çırparak LED Işiğı Yakıp 

Söndürmek 
 

Edison robotunun, alkış gibi yüksek bir sese tepki vererek  sol LED' flaşı yakıp söndürmesi 

için aşağıdaki programı yazın. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

Bu programdaki ilk olay, bekleme simgesi belli bir süre beklemek için kullanılmıyor, onun 

yerine program bu nktada belirli biro lay gerçekleştirmesini bekler. 

İlk etkinlik bekleme simgesinin özellikler kutusunda 'Olay gerçekleşir' radyo düğmesini 

seçin ve ardından bir alkışa cevap vermek için gerekli olduğunu düşündüğünüz olayın 

türünü seçin.  

Robot, el çırpma sesini hangi mesafeden algılayabiliyor? 

__________ 

 

Bu programdaki döngü simgelerinin amacı nedir ve döngü simgeleri olmasa ne olurdu? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 6 Çalışma Kağıdı 6.2 – El Çırparak Sürmek 
Edison robotunuzun bir el çırpma sesi duyduğunda ilerlemesi için aşağıdaki program 

yazın. 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

Edison robotunun ses sensörü sadece alkışlara karşı hassas değil, aynı zamanda 

herhangi bir yüksek sese yanıt verebilir. Buna robotun motorları, dişlileri ve tekerlekleri de 

dahildir ve bunlar da dönüş sırasında ses çıkarırlar. Robotun sürülmesinin ses sensörünü 

tetiklemesini önlemek için, bu programda kullanılan iki ek simge daha vardır ve yukarıda 

turuncu yıldızlarla işaretlenmiştir. İlk olay bekleme ikonu 0.1 saniyeye ayarlanır ve robotun 

motorlarına durma zamanı verir. İkinci olay bekleme ikonu, bir alkış sesi beklemek üzere 

ayarlanır, ancak burada motor gürültüsü tarafından tetiklenen herhangi bir alkış 

algılamasının robot hafızasını silmek için kullanılıyor.  

Clap (el çırpma) sensörünü kullanıyorsanız, motorları durdurduktan sonra bu iki ikonu 

kullanmanız gerekecektir. 

İlk çift sürücü simgesinde farklı yönleri deneyerek, farklı hareketler yaptırmak amacıyla 

aşağıdaki olay bekleme süresini kullanın. 

Başka hangi yönleri ve süreleri denediniz? 

Deney 1: Yön ___________, Zaman____________  

Deney 2: Yön ___________, Zaman____________  

Deney 3: Yön ___________, Zaman____________  

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 6 Çalışma Kağıdı 6.3 – El Çırparak Dans Ettirme 
 

Önceki iki çalışmada öğrendiklerimizi kullanarak, robotun alkışlarına tepki vereceği bir 

dans programı oluşturun. 

 

 

 

 

 

En az iki dans hareketi olmalı, ancak istediğiniz kadar başka hareket de ekleyebilirsiniz. 

Yukarıdaki program iki adet farklı tek tip manevraya sahiptir. Bu iki hareket bir döngüde yer 

aldıkları için sürekli tekrarlanır.  

Ayrıca her el çırpışta iki ayrı hareket yapmayı da deneyebilirsiniz 

Alternatif Görev 
Eğer bir dans programı yapmak istemiyorsanız, engellerle dolu bir parkur oluşturabilir ve 

Robotun bir el çırpma sesiyle ilerleyip ikinci bir alkışla dönmesini sağlayabilirsiniz. 

 

Programda kaçtane hareket bulunuyor? 

__________ 

 

Robotunuzun dansını veya sürüş manevralarını açıklayın. 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Eğlenceli Sınıf Etkinliği 
Sınıftaki en iyi dans rutini seçin ve her öğrenciye robotlarını programlamalarını sağlayın. 

Sonra tüm robotları bir araya getirin ve herkes, robotların dans ettiğini görmek için aynı 

zamanında alkışlarlar.  

Manevra 1 Manevra 2 

            Adınız: ________________________ 
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Engel tespitini kalibre etmek 
Edison'un engel tespit sisteminin hassasiyetini kontrol edebilirsiniz. Edison daha hassas 
hale getirerek engelleri daha uzakta bulabilir ve Edison hassasiyeti azaltarak yalnızca çok 
yakın engelleri tespit edecektir. 

 

Barkodun okunması 
1. Edison'u sağ taraftaki barkoda bakacak şekilde yerleştirin 
2. Kayıt (tur) düğmesine 3 kez basın 
3. Edison ileriye götürür ve barkodu tarar. 

  

 

  

 

 

  

Maksimum hassasiyeti ayarla 

İlk önce yukarıdaki barkodu taratın, ardından oynat (üçgen) düğmesine basın. Edison 
şimdi kalibrasyon modunda. Edison'un önündeki engelleri kaldırın. 

Sol hassasiyet ilk önce kalibre edilir. 

1. Sol kırmızı LED yanıp sönene kadar oynat düğmesine tekrar tekrar basın (bu 
hassasiyeti artırır). 

2. LED titreşimini tamamen durduruncaya dek kayıt (tur) düğmesine basın (bu hassasiyeti 
azaltır). 

3. Sağ tarafı kalibre etmek için durdurma (kare) düğmesine basın. 

4. Sağ kırmızı LED yanıp sönene kadar oynat düğmesine tekrar tekrar basın. LED sürekli 
yanıp sönene kadar kayıt düğmesine tekrar tekrar basın. 

5. Dur düğmesine basın ve kalibrasyon tamamlanır. 

 

Özel duyarlılık 
Edison'un önüne engel koyarak ve 1'den 5'e kadar olan adımları tekrarlayarak engellerin 

algılandığı mesafeyi ayarlayabilirsiniz. 

  
  

Barcode – Engel Algılama Hassas Ayar 
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Ders 7 Çalışma Kağıdı 7.1 – Kızılötesi Sensor ile Engel Algılama 
 

Edison robotunda bir kızılötesi (IR, Görme kabiliyeti)  bulunur. Kızılötesi bu ışık , insan 

gözü tarafından görülemez. Bu yüzden; bu ışığı göremezsiniz, ama Edison kızılötesi 

ışıktan dolayı karanlıkta görür.Engelleri tanımlaması için Edison’un sağından ve solundan  

ileriye bir kızılötesi ışık yayılır, eğer bu ışık duvar gibi bir engelden dönerse yansıyan ışık 

Edison’un tek kızılötesi dedektörü tarafından algılanacaktır. Bu dedektör robotun  orta 

kısmındadır. 

Edisonun solunda bir engel olduğu aşağıdaki resimde görülmektedir, bu yüzden sadece 

sol emitörden yayılan kızılötesi ışık geri yansır. Edison algıladığı sinyale göre soda engel 

olduğunu, sağda ise herhangi bir engel olmadığını algılar.  

Yayılan kızılötesi ışık kırmızı ile gösterilirken yansıyan ışık mavi ile gösterilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bu engele çarpan IR kızılötesi ışığını ve yansıyan IR kızıötesi ışığını çizin. 

 

 

 

 

 

 

  

IR ışık yayıcı 

IR ışık yayıcı 

 

IR ışık dedektörü 

IR light emitter 

IR light emitter 

IR light detector 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 7 Çalışma Kağıdı 7.2 – Engelleri Algıla ve Dur 
 

Bir engelle karşılaşana kadar Edison Robotunun sürmesi için aşağıdaki program yazın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kırmızı (kontrol grubu) engel tespit simgesi, engel tespit sistemini açmak için gereklidir ve 
IR ışık emitörlerini başlatır. 

Robotun çarpışmadan önce bir engel tespit etmesi için çift sürüş hızı 5'e ayarlanır. Hız çok 
hızlıysa, robot engellere çarpacaktır. 

 

Robot hangi mesafelerde engeller tespit edebilir? 

__________ 

 

Daha önce bu tip görünmez algılama gördünüz mü? Nerede gördünüz? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Bu teknoloji daha başka nerelerde kullanılabilir? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 7 Çalışma Kağıdı 7.3 – Engeli Tespit Etme ve Önleme 
 

Bir engel ile karşılaşıncaya kadar Edison robot sürün, engele 1 saniye uzaklıkta 180° 

döndürebilmek için aşağıdaki programı yazın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Ders 3'te (Çalışma Kağıdı3.2) robotun 180 ° döndürmesi için doğru zaman buldunuz. Bu 

kez tekrar yukarıda belirtilen turuncu soru işareti (?) Ile kullanın. 

 

Robotunuzun 180 derece dönmesi için gereken doğru zaman süresi nedir? 

__________ 

 

Sizce bu programın eksik olan kısımlarını nasıl geliştirebilirsiniz? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 7 Çalışma Kağıdı 7.4 – Engelden Kaçınma  
 

Edison robotunun engellerden kaçınılarak sürekli sürüş yapması için aşağıdaki programı 

yazın. 

 

 

 

 

  

  

 

  

 

 

 

 

İkinci etkinlik bekleme simgesinde farklı zamanlarda deney yapmayı deneyin. Bu zaman 
ayarı, robotun ne kadar süreyle döneceğini ve turuncu soru işaretiyle yukarıda belirtildiğini 
belirler (?). 
 

Robotun dönmesi için en uygun zaman  sizce nedir? 

____________ 

 

Why is this time setting the best? What does the robot do differently to make it better? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

  

            Adınız: ________________________ 
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Ders 7 Çalışma Kağıdı7.5 – Sağ ve Sol Algılama 
Edison robotunun sağdan, soldaki engellerden uzaklaşarak ilerlemesini gerçekleştirmek 

için aşağıdaki programı yazın.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yukarıdaki programda 'IF' ikonlarını kullanıyoruz. Bunlar çok önemli simgelerdir, çünkü 

robota insan rehberliği olmaksızın karar verme olanağı verirler. Bu bir robotta oluştuğunda 

yapay zekaya sahip olduğu için artık özerk robot olarak adlandırılıyor.  

Bir 'If'  ‘eğer’ simgesi, bir koşulun doğru olup olmadığını sorar. Sonuç doğruysa, program 

doğru işaretli konulmuş yoldan devam eder. Sonuç yanlışsa program çapraz işaretli yoldan 

devam eder. 

Yukarıdaki programın bir engelin bulunduğu yere dayalı olarak alabileceği üç farklı yol 

vardır. Bu üç yolun robotun ne yapacağına kendi sözcüklerinizle açıklayın. 

Hiçbir engel tespit edilmedi:__________________________________________________ 

Engel sağda tespit edildi: __________________________________________________ 

Sol tarafta engel tespit edildi: ________________________________________________  

Karar alabilen bir robot için canlıdır diyebilirmiyiz? Eğer öyleyse neden böyle 

düşündüğünüzü çıklayın? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Çalışma Kağıdı 8.1 – Çizgi İzleme Sensörü 
 

Edison robotu, çizgi izleme sensörü ile donatılmıştır. Sensör iki ana elektronik bileşenden 

oluşur: 

1. Kırmızı Light Emitting Diode (LED)  
2. Fototransistör (Işık Sensörü) 

LED, robotun sürdüğü yüzeyde ışık tutar. Edison'da yuvarlak düğmesine iki kere 

basarsanız LED yanacaktır. Yüzeye yansıyan LED ışığının ne boyutta yayıldığına 

yakından bakmak için rabotu hafifçe kaldırın. Siyah veya beyaz bir yüzeye düşen ışığın 

parlaklığının ne kadar olduğunu karşılaştırın.  

Işık siyah yüzeydemi beyaz yüzeydemi daha parlak görünüyor? ____________ 

Fototransistör bileşeni bir ışık sensörüdür ve yüzeyden yansıyan ışığın miktarını ölçer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yukarıdaki alıştırmada gördüğünüz gibi, beyaz bir yüzeye siyah bir yüzeye kıyasla daha 

fazla ışık yansıyor. Bu nedenle beyaz transistör, beyaz yüzeye çıktığında siyah yüzeye 

kıyasla daha yüksek bir ışık okuması sağlar. Bu, robotun hareket ettirildiği yüzeyde 

davranması ve tepki vermesi için programlanmasını sağlar. Siyah bir yüzey yansıtıcı değil 

iken beyaz yüzey yansıtıcı olarak Kabul edilir. 

Satır izleyicisinin aşağıdaki yüzey renklerine, yansıtıcı veya yansıtıcı olmamasına nasıl 

tepki vereceğini düşünüyorsunuz? (İpucu: ışık kırmızıdır) 

Kırmızı Yüzey ____________, Yeşil Yüzey____________, Mavi Yüzey____________  

LED Fototransistör  

 

LED gelen Işık Yayılan Işık 

Yüzey 

Çizgi İzleme Sensörü Kesiti 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Çalışma Kağıdı 8.2 – Siyah Çizgi Üzerinde Sür 
 

Write the following program to have the Edison robot drive on a white surface (reflective) 

until a black line (non-reflective) is crossed. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bir programda çizgi takip sensörünü kullanmak için önce sensörü açmanız gerekir. Bu da 

kırmızı LED'i etkinleştirir.  

Aktivite kağıdı 8.1'deki siyah çizgiyi kullanın veya bir beyaz kağıt üzerinde siyah bir çizgi 

çizin. Beyaz bir masada siyah elektrik bandı da kullanabilirsiniz. Robotu siyah çizgiye 

doğru sürersen durur.  

Aktivide kağıdı 8.1'de ayrıca üç renkli çizgi vardır. Bunlar kırmızı, mavi ve yeşil. Edison'u 

her bir çizgiye doğru sürdürün ve durup durmadığına bakın.  

  

Is there a colour that Edison can’t detect (see) very well? Which colour is it? __________ 

 

Bunun neden olduğunu düşünüyorsun? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Çalışma Kağıdı 8.3 – Sınır İçinde Sürmek 
 

Edison robot sürücüsünün belli bir sınır için sürmek için aşağıdaki programı yazın. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aktivite kağıdı 8.2'yi sınır olarak kullanın veya büyük bir kağıt parçası ve kalın bir siyah 

keçeli bir kalem ile kendiniz oluşturabilirsiniz. 

Ayrıca büyük bir kenarlık oluşturmak için beyaz bir masada siyah elektrik bantı 

kullanabilirsiniz.  

Büyük bir sınır oluşturursanız, ne olduğunu görmek için çok sayıda robot eklemeyi 

deneyin. 

Ayrıca, farklı hızlarla deney yapın.  

 

Robot problem çıkmadan ne kadar hızlı ilerliyebilir? 

________ 

Robot çok hızlı sürdüğünde ne oluyor? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Çalışma Kağıdı 8.4 – Bir Çizgiyi Takip Etmek 
 

Edison robotunun siyah bir çizgi takip etmesi için aşağıdaki programı yazın. 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bu program robotun ne yapacağına karar vermesine yardımcı olmak için ‘if’ simgesini 

kullanır.  Çizgi izleme sensörü yansıtıcı bir yüzey deyse (beyaz), 4 hızla sağa ve ileriye 

doğru sürer. Çizgi izleme sensörü yansıtıcı bir yüzeyde değil ise 4 hızda sola ve ileriye 

doğru sürer. Robot beyaz üzerindeyken beyazdan çıkmak için, siyah üzerindeyken de 

siyahtan çıkmak için uğraşacaktır. Bu şekilde sürdüğünde, çizginin kenarını izlemiş olur. 

Roboto aktivite kağıdı 8.2 deki pistin içine yerleştirin ve çizgiyi takip etmesini izleyin.  

Hangi yoldan seyahat ediyor (saat yönü veya tersi)? ____________  

Aktivite kağıdı 8.2'de rotanın dışına robot yerleştirin ve robotun çizgiyi takip etmesini 

izleyin. 

Hangi yönde gidiyor (saat yönünde veya saat yönünün tersine)? ____________  

Sizce neden robot parkurda aynı yönde gitmiyor? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

  

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Aktivite Kağıdı 8.1 – Çizgi İzleme Sensörü 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

STOP HERE 

STOP HERE? STOP HERE? STOP HERE? 

Programınızı Çalışma Kağıdı 

8.2’ den test etmek için 

aktivite sayfasını kullanın. 

Aşağıdaki renkli çizgileri 

çalışma sayfası 8.1 den 

kullanarak cevaplarınızı 

onaylayabilirsiniz. Edison 

hangi renklerde durmuyor? 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 8 Aktivite Kağıdı 8.2 – Çizgi İzleme Sensörü 

Dikkat! 
Robotu çizginin 
yanında başlatın, 
üstünde deği. 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 9 Çalışma Kağıdı 9.1 – Değişkenleri Anlamak (Variable) 
Bir değişken, very toplamak için kullanılan küçük 

bir bilgisayar hafıza parçasıdır. Program çalıştığı 

esnada değişkenlerdeki bu veriler 

değişebileceğinden ötürü bu denli kullanışlıdır. 

Değişkenler 10, 106, 1.482 vb gibi sayıları saklar 

ve bilgisayarların çok iyi olduğu alanda, bir 

bilgisayar programının matematik işlemi 

yapmasını sağlar. 

Edison robotunda 'baytlar' ve 'kelimeler' (word) olarak adlandırılan iki tür değişken bulunur. 

Bayt değişkenleri 0 ile 255 arasında ki değişen sayıları saklar. Word değişkenleri -32,767 

ile +32,767 arasında değişen sayıları saklayabilir.  

Değişkenleri kolay kullanımlı hale getirmek için onlara isim verelim. Bu, insanlara ne tür 

bilgi depolandığını hatırlatmamıza yardımcı olur. EdWare'de, değişkenlerinizi sadece 

istediğiniz gibi gösterebilirsiniz. Birinde 'Can' diye isim olabilir, ancak CAN'da ne tür 

bilgilerin saklandığını hatırlamak çok zor olabilir. Daha iyi bir isim 'Light_Level' (ışık düzeyi) 

olabilir. Bu türden isimler, değişkenin ne için kullanıldığını ve hangi tür verilerin orada 

bulunacağını hatırlamayı kolaylaştırır.  

 Artık değişkenler hakkında bilgi sahibi 

olduğunuza göre, sonraki programlarımız 

için EdgWare'de bir tane oluşturalım.  

Sol üst köşedeki 'Değişken Ekle' ‘Add 

Variable’ düğmesini tıklayın ve bir açılır 

kutu görünür. 

 

Değişkeninizin Adını, 'Light_Level' olarak yazın, 

değişken aralığı +/- 32767 (kelime) olarak seçin ve 

başlangıç değerini sıfıra ayarlayın. Şimdi Tamam'ı 

tıklayın, değişkeniniz sağ alt köşedeki değişkenler 

tablosuna eklenir. 

Aşağıdaki numaraları saklamak amacıyla hangi çeşit 

değişkeni kullanırsınız (byte veya kelime)? 

 

12 _________, 192 _________, 801 _________, -42 _________, 27,901_________ 

 

Add Variable 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 9 Çalışma Kağıdı 9.2 – Işık Alarmı 
 

Odadaki ışıklar açıldığında Edison robotunun bir alarm vermesini  sağlamak için aşağıdaki 

programı yazın. 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

Işık algılama simgesi, sol ışık sensöründen ışık seviyesini okur ve okumayı Light_Level 

adlı değişkene yerleştirir. 

İlk döngü, ne yapılacağını belirlemek için matematiği kullanır. 

'Light_Level' değişkeninde yer alan değer '100'den büyük' (>) olana kadar döngüye devam 

eder.     

Işık seviyesi değeri  100’den büyük olduğunda, döngüden çıkılarak alarm çalınan sonraki 

döngüye girilir. 

Edison robotunu karanlık bir yere koyun ve oynat düğmesine basın. Işıklar açıldığında, 

robot alarm verir.  

 

Bu tür bir alarm gerçek hayatta hangi durumda yararlı olur? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

Karanlık olduğu zaman alarm verilmesi için programda nasıl bir değişiklik yapmak gerekir? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 9 Çalışma Kağıdı 9.3 – Otomatik Işıklar 
 

Karanlık olduğunda Edison robotunun iki LED ışığı yakmasını sağlamak için aşağıdaki 

programı yazın. 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robotu bir tünelden veya bir kanepenin altından sürdürün ve ön farların yanıp yanmadığını 

bakın. 

Bu programda, programın izleyeceği kararı belirlemek için “küçüktür(<)”sembolünü 

kullanıyoruz. Eğer ışık seviyesi değişkeni 100’denküçük ise “true(doğru)”işaretli takip edip 

LED leri yakın. 

”Eğer” simgesindeki 100 değeri ile denemeler yapın. 

 

Daha yüksek bir değer verdiğinizde ne oluyor? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

Daha düşük bir değer verdiğinizde ne oluyor? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 
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Ders 9 Çalışma Kağıdı 9.4 – Işık İzleme 
Edison robotunun bir el fenerinden çıkan ışığı takip etmesi için aşağıdaki programı yazın. 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

Edison’a el feneri ışığı tutun, robot ışığı takip edecektir. 

Bu program iki değişken arasında bir hesaplama gerçekleştirir. Değişken  hesabı 

simgesinde Right_Light değişkeni Left_Light değişkeninden çıkarılır. Sonuç (cevap), 

Right_Light değişkenine geri yerleştirilir. Sonuçların nasıl göründüğüne bir bakalım :  

 Sağ Işık Sol Işık Hesap Sonuç 

Fener Sağda 200 100 200 – 100 = +100 

Fener Solda 100 200 100 – 200 = -100 

 

Yukarıda da görüldüğü üzere, el feneri sağa döndüğünde sonuç sıfırın üstünde (pozitif 

sayı) olduğunu görebilirsiniz. El feneri soldan çıktığında sonuç sıfırın altındadır (negatif 

sayı). 

‘If’ simgesi şu soruyu sorar: sonuç sıfırdan az mı? Eğer doğruysa robot ışığa doğru gider. 

Eğer yanlışsa robot sağa doğru gider. 

Küçüktür sembolünü (<) büyüktür sembolü ile (>) değiştirirseniz ne olur? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 

www.kodmakerakademi.com 38 

http://meetedison.com/


 

Ders 10 Tasarım Çalışma Kağıdı10.1 – Benim Programım  
“Humans need not apply” adlı videoda; gelecekte robotların nasıl kullanılabileceği 

hakkında ayrıntılı bilgiler vardır. Robotumuzun yapabileceği işe yarar bir görev düşünerek, 

bu görevi yapabilecek bir program yazın. 

İşte bazı örnekler: 

 Kurtarma Robotu: Robot bir sınır boyunca hareket ederek kayıp bir kişiyi (Küçük 

bir oyuncak bebek gibi) arayabilir. Robot bu kişiyi bulduğunda alarm verir. 

 Sürücüsüz Araba - Robot, insanlara, diğer araçlara veya binalara (oyuncaklara) 

çarpmadan belirli bir yolda (çizgi) gider. 

 Savaş Robotları: Savaşa askerlerden ziyade robotları gönderin. Bir sumo güreşi 

halkası oluşturun ve birbirilerini bulup, bu halkanın dışına çıkacak doğrultuda 

birbirilerini ittirmeleri için iki ya da daha fazla robotu programlayın.   

 

1. Tartışın 
Programlayabileceğiniz yararlı bir robot uygulaması hakkında karar vermek amacıyla, bu 

konuyu grup arkadaşınızla ya da diğer öğrencilerle tartışın. 

 

Aklınıza başka hangi fikirler geliyor? 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Bazı fikirlerin uygulanabilir olmamasının sebebi nedir?  

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 
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2. Tanımlamak 
Programınızı yazmaya başlamadan önce, robotunuzun çözeceği problemi ve çözüleceği 

problemi (çözüm) tarif edin. 

Problem: 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

Çözüm: 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

 

3. Programınızı Yazın 
Simgeleri yerlerine koymadan önce, programınızı planlayın. Kullanmayı öğrendiğiniz 

simgeleri kullanın, aynı zamanda diğer simgeleride deneyin.  

4. Başarısızlık? 
Bazı şeyler ilk seferde düşündüğün gibi yolunda gitmeyebilir.PANİK YOK! Önce neyin 

yanlış gittiğini tanımla ve TEKRAR DENE. Neden programın ilk seferde çalışmadı? 

Unutmayın: Thomas Edison, doğru çalışan bir ampulü başarılı bir şekilde icat etmeden 

önce 10,000 kez başarısız oldu! Bu yüzden, denemeye devam edin! 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

________________________________________________________________________ 

            Adınız: ________________________ 
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Ders 10 Tasarım Özeti Çalışma Kağıdı10.2 – Benim Programım  

5. Programdaki bazı programlama simgelerini tariff edinin. 
Aşağıdaki programlama simgelerinde çizim yapın ve renklendirin. Daha sonra,  

programınızda ne yaptığınızı tarif ediniz. 

. 

 

 

Bu simgenin adı nedir? _____________________ 

Bu simge ne işe yarar? __________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

 

Bu simgenin adı nedir? _____________________ 

Bu simge ne işe yarar? __________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

 

Bu simgenin adı nedir? _____________________ 

Bu simge ne işe yarar? __________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 

______________________________________________ 
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Öğrenci Başarı Çizelgesi 

 

 

PROGRAM KAŞE  PROGRAM KAŞE 

2.1 Robotu Ileriye Sürün    7.1 Engeli Tespit Et Ve Dur  

2.2 Robotu Geri Sürün    7.2 Engeli Tespit Et Ve Önle  

2.3 Robotu Ileri Ve Geri Sürün    
7.3 Engeli Tespit Et Ve Döngüden 

Kaçın 
 

2.4 Hızlı Oyun    7.4 Sağ Ve Sol Engeli Tespit Et  

3.1 Sağa Dön   8.2 Siyah Çizgiye Kadar Sür  

3.2 Sola Dön   8.3 Sınırın Içinde Sür  

3.3 Önce Sağa, Sonra Sola Dön   8.4 Çizgiyi Takip Et  

3.4 Mini Labirent   9.2 Işık Seviyesi Alarmı  

4.1 Sürüş Zorluğu   9.3 Otomatik Işıklar  

4.2 Meksika Dalgası Robot Stily   9.4 Işığı Takip Etme  

5 Tasarım Özeti 1 – Benim 

Programım 
  

10  Tasarım Özeti 2 – Benim 

Programım 
 

6.1 Alkış Karşısında Yanıp Sönmek   
Kendi Programım 

1. 
 

6.2 Alkışlamaya Yanıt Olarak 

Sürmek 
  

Kendi Programım 

2. 
 

6.3 Alkışa Yanıt Olarak Dans 

Etmek 
  

Kendi Programım 

3. 
 

            Adınız: ________________________ 


