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ORMAN KITABI
YIKIK SEHIR (T1)

Odaklan:
 Yaraticihk (D10)

Gorev 1: Terk edilmis yikik sehri hayal edin ve inga
edin! Herkes bir sehirden tasindiginda ne olur?
Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi iretebilir veya
¢ocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Geri donustlrilmis malzemeler, tekstil Griinleri,
kutular, yapi taslari, hamuru kullanabilirler (11)

* Sinifta, 6rnegin mobilyalar, kutular veya okul
bahgesinde, kum havuzunda (1)

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ek olarak:

* Yaraticilik * Yasam becerileri

* Sosyal beceriler * Konu - Vatandashk
* lyi motor yetenekleri Yetenek Gelistirme

Gorev2: Bir labirent olusturun:

Bir labirent kurun, labirentte oryantiring oyunu
oynayin!

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gretebilir veya
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Karton kutular, tahta levhalar kullanabilirler.
Civi, spatula, iplik, lastik, yapistirici vb. (12)
Sinifta 6rnegin mobilyalar, kutular veya bahgede
dallar, kum, taslar kullanarak bir labirent
olusturabilirler. Farkli ¢dziimlerin ayrintilari igin
Fikir sayfalarina bakin!

Binalarin inga edilirken ve bittiginde fotograflarini

¢ekin.

Gelisim alanlari:

Odakta: Ek olarak:
Yaraticilik * Yasam becerileri
Sosyal beceriler * Konu - Sanat ve el
iyi motor yetenekleri sanatlari
mekansal oryantasyone* Yetenek Gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Tamamlanan fotograflari ¢cevrimici bir depoda diizenleyin veya
bir duyuru panosuna yazdirin. Cocuklar not aldiysa veya ek
fikirleri varsa, onlari da ekleyin.
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Odakta:

* Yaraticilik (D10)
Dersin hedefleri:
* Metin anlama

* problem ¢d6zme Ozerilelr -
e karar verme na olay 6rgusi

. noktalarina, karakter
* grup calismasini organize etmek szelliklerine, duyeulara

ve hareketlere 6zellikle

Hepsi i de oldug biliyord Karak Ozellikl Etkil I vurgu yaparak

epsi_o yerin nerede oldugunu biliyordu, arakter | Ozellikler tkilesimler . . .
ama Orman Halkindan c¢ok azi oraya gitti, metindeki karakterleri
EilnlgiilSoguk Yuva_l‘ar_‘lde_c‘iikleri ky'er bo‘rmandi tanimlayin.

aybolmus ve gomilmis eski ir ter maymunl | Bencil Oturun, toplanti Antik kiiltirlerin yikik

edilmis sehirdi ve bir zamanlar insanlarin ||, degiller yapin, dolasin
' ! ’ sehirleri hakkinda resim

kullandigi  bir yeri hayvanlar nadiren ; )
kullanir.  Ayrica, orada  maymunlar halinden kesfedin bilei topl
yasiyordu ve yari harap olmus tanklarin ve memnunlar Her seyi unut ve bilgi toplayin.

rezervuarlarin’® biraz ~su tuttugu kurak Daireler halinde Eski yasam bicimlerinin

zamanlar disinda, kendine saygisi olan ..
hicbir  hayvan onun gériis mesafesine dans et, sarki sdyle harabelerden nasil

K/?kla§m32d|- . yorgun, ag Dolagir, bagirir, anlagilabilecegini
aymunlar burayi sehirleri olarak

adlandirdilar ve ormanda yasadiklari igin dustinar tartigin.
Orman  Halkini  hor  goriiyormus  gibi Ormana, su Kayip yerlesim
davrandilar. Yine de binalarin ne icin birikintilerine erlerinde siiriinen
ggpl[dlgml ve nasil kullanilacagini asla . ’ y

ilmiyorlardi. ~ Kralin ~ meclis ~ odasinin koridorlara, bitkiler ve bitki ortisu
salonunda daireler cizerek oturur, pire var tinellere, koleksi
mi diye eselenir ve insanmis  gibi yollara KOleKslyonu yapin.
davranirlardi; ya da c¢atisiz evlere giri Kaoil !
cikar, siva ve eski tugla parcalarini bir apiiara,
koseye toplar ve nereye sakladiklarini Yikik,
unuturlardi. muhtesem

Maymunlar  onu  &gleden sonra geg
saatlerde Soguk Yuvalara siiriiklediler ve o Karakter karti nasil kullanilir:

an icin kendilerinden cok memnun kaldilar. Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
EL ele tutusup dans ettiler ve aptalca .
sarkilarini sdylediler. Mowgli daha 6nce hig * karakterin adini yazar

sehir gérmemisti ve bu neredeyse bir || gzellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
harabe "yigini olmasina ragmen cok harika . »
ve gorkemli q(ériinﬁyordu. ir kral onu uzun * cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, / /
zaman Once kugiik bir tepenin lzerine insa insa edilecek seyleri toplar

etmisti. Asinmis, paslanmis menteselerde .
son tahta kiymiklarinin asili oldugu harap * robotun yapim asamalarini, Maymun agagtan

olmus kapilara cikan tas gecitleri hala || zraclarinive malzemelerini diisiinir / sarkiyor, dort ayak

Mowgli, bas
maymun, diger
maymunlar

takip edebiliyordunuz. . . N .. -
Duvarlarin “icinde ve disinda agaclar Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin lizerinde yiiriiyor,

biylimistd ve  duvarlardaki  kulelerin her par¢asindan daha fazla parka Mowgli 2 ayak
pencerelerinden gali 6bekleri_halinde yabani kullanabilir! iizerinde duruyor vs.

sarmasiklar  sarkiyordu. Tepeyi tyuk,
catisiz  bir saray taglandiriyordu ~ ve

avlularin ve fiskiyelerin  mermeri {arlllp
v

kirmizi ve yesile "bulanmisti ve avludaki L e

€ . X Bitki
parke taslari cimenler ve genc agaclar .

tarafindan yukariya ve birbirinden : S— Mahvetmek
ayrilmisti. nga ediyorum: /

Hazine
Mowgli ac oldugu kadar agrili ve kizgindi BN LX
ve zaman zaman Yabancilarin Av Cagrisi’ni e  mame - ugurum
vererek bos sehirde dolasti ama kimse ona ot e e e ot = =
cevap vermedi ve Mowgli gercekten de cok FERAMEL U TRpRICISEn Smih S Hikayenin ana

kotil bir yere ulastigini hissetti. y eylemleri

Simdi ayi 6rtmek igin bir bulut geldi ve e Gerekli medya
Mowgli "ne olacagini disiiniyordu. Ayni w : dosvalari
bulut, sehir surlarinin _altindaki yikik Aymes. olmal; y L
hengekte ugf ig{i arkada? Balo&), Bagheera Metin boliimiini
ve Kaa tarafindan gézetleniyordu.

»Bati duvarina gigecegim,”y diye fisildadi X pargala_ra ayirin
Kaa, »ve =zeminin egimi benim Llehime : Gerekli seyler
olacak sekilde hizla asagi inecegim.” Uzerinds disanins hakkinda bir liste

yapin
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Odakta:
* Yaraticilik (D10)
onerilen malzemeler Dersin hedefleri:

* ArTeC bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC * problem ¢6zme _%,t!ﬂ““'ﬂ"&iﬂ W
robot seti (en az 1 Studuino anakart, 2 DC e karar verme i N
motor, 3 servo motor, 3 LED, 1 Ses Sensoru, 3
IR Fotoreflektor)

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

* beden imaji

Robotik kart nasil doldurulur? Oneriler

Karakter gérev kartina, gelisim amacina ve Yiriiyls, tirmanma

¢ocugun becerilerine uyan programlama * Cocuklarla insanlarin ve hayvanlarin nasil hareket

diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve ettigini tartisin

programlama karmasikhgini segin. * Cocuklarin hareketlerinin asamalarini

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir gozlemleyebilmeleriicin birlikte bazi hareketler yapin.

(aciklama veya farkhlastirma igin). * Cocuklara anatomik mankenleri hareket halinde
gosterin

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalariyla figtirler

davul galmak olusturun

sallanan

Uzerinde kayan maymun

Ylrime

sarma Teknik késedeki ilgili konular

* DC motorun programlanmasi (2.a, 2.b)
i ‘ * Servo motorun programlanmasi
Robotik gérev karti
p— * Agzi belirli bir acida hareket ettirmek(3.3, 3.b)

* Belirli sayida tekrarlanan agiz hareketleri (3.b)
* Kizilotesi Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c,
7.e)
* Bir nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
* Labirentten gegen robotlar (7.h)
* Ses Sensorinin test edilmesi ve programlanmasi (9.a)
* Robotu sesle etkinlestirme (9.b)
* LED'i kullanma (5.a)
* Yanip soniyor (5.b)

Robotum igin iftiyacim olan parcals \

J Mowgli harap sehrin
labirentinde yolunu
bulur YirUyebilen maymun
Bir kilavuz maymun, Asmayi gagalayan bas
bir strlci rayl "asma" maymun
Gizerinde agactan
agaca slirinir

Servo motorlarla
Hareketli figurlerle agaclarda sallanan ve
maymun birligi ve sallanan bir grup
Mowgli "kukla maymun.

tiyatrosu" Sef maymun, asma gibi
bir ray Gzerinde siirtintr

PROG1 PROG2
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Servo motorlarla
agaclarda sallanan ve
sallanan bir grup
maymun.

Sef maymun, asma gibi
bir ray Gzerinde strinir

Hareketli figurlerle
maymun birligi ve
Mowgli "kukla
tiyatrosu"

bulur

Uzerinde agacgtan
agaca surundr

Mowgli harap sehrin
labirentinde yolunu

Bir kilavuz maymun,
bir stirticl ray "asma"

Yiruyebilen maymun
Asmayi gagalayan bas
maymun

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Maymunlar ve Mowgli

P1 Kukla Tiyatrosu

* Sahnenin karakterlerini olusturun

* Baslari, kuyruklari ve kollari eksen lzerinde hareket ettirilebilir.

* Tim karakterler hareket ettirilebilir, tim sahne

Agaclardaki P2 Maymunlan

* a) Sahnedeki karakterleri P1'deki gibi olusturun

* Bir servo motora monte edilmis maymun birliginin 3 Gyesi, sola ve
saga doner

* Maymunlar hareket ettiginde yanip sénen agaclara yesil bir LED
monte edilmistir.

* Hareket, bir Ses sensori tarafindan algilanan bir alkisla tetiklenir.

* b.) Lider maymun, harabe sehirde, kollarinda 1-1 DC motor ve
disliler bulunan, rayh bir ray tizerinde ileri geri hareket eder.

Harap sehirde P3 Mowgli

* a.) Harabe sehrin labirentini insa edin, labirentin sonunda P2 a'daki
gibi maymun birligi.)

* Mowgli'yi 3 IR Fotoreflektor ve 2 kirmizi LED ile donatilmis robotik
bir taban lizerinde olusturun

* Maugli'nin labirentin kenarlarina bakan 2 IR Fotoreflektori (6n
tarafa sag ve sol monte edilmis) vardir, boylece robot duvarlardan
uzak durabilir ve maymun ekibine ulasmak icin ¢ikisa dogru hareket
edebilir.

« Uciincii IR Fotoreflektdr dne bakacak sekilde monte edilmistir.
Maymun siirlisiini algiladiginda Mowgli durur.

* Bir servo motora monte edilmis maymun takiminin 3 Gyesi, yesil LED
yanip sonerken sola ve saga doner ve acildiginda programi otomatik
olarak baslatir.

* b.) Agaca tirmanan lider maymunu yapin

* Yapisi P2 b) ile aynidir ancak 1 IR Fotoreflektor ve 1 ses sensoriine
sahiptir.

* Robot, Ses sensorii tarafindan bir alkis algilandiginda baslar ve IR
fotoreflektor yoériingenin sonunu algiladiginda durur.

P4 Bas maymun

* a.) Sef maymun, bacaklarina yerlestirilmis
4 adet servo motor sayesinde dans
edebilen bir robottur.

* 4 adet servo motorun koordinasyonu,
robotun surekli dengelenmesi ve
degerlerin dogru 6lctilmesi robotun
devrilmemesini ve ayakta durmasini
saglar.

* Maymun, alkis sesi bir Ses sensoéri
tarafindan algilandiginda ayaklarini
hareket ettirmeye baslar.

* b.) Agaca tutunan bir maymun yapmak.

* Robot lizerine monte edilen DC motor
dogrudan pil yuvasina bagldir.

* Maymunun iki kolu, DC motor ve
asenkron olarak stirtilen eksenler ile
dontstimlidur (biri askida kalir, digeri ileri
dogru hareket eder).

* Boylece robot, uzatilmis ip Gizerinde asih
olarak ileri dogru hareket eder.




