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e ORMAN KIiTABI
o KAA’NIN DANSI (T2)

Odakta:
* Metin anlama (D1)

Gorevl: Yilanlari gizin! Nasil hareket edeceklerini Fikir Pazari — bazi fikirler:
hayal edin! Onlar tasvir et! Cizim

Her ¢oziim iyidir! Macun

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir! Tuz ve un hamuru
Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini Kil

kullanabilir, kendi fikirlerinizi Gretebilir veya Rubik kiip

¢ocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz. Odun

Kagit

ok o
W‘ % A Tekstil, iplik
e

/ m Geligsim alanlari:
"ﬁf Covles Odakta: Ek olarak:
* Sosyal beceriler * konu — biyoloji

* lyi motor yetenekleri ¢ Yetenek Gelistirme
* Yaraticilk

https: //mmdy hu/hu/kreativ- otlet/4462/mozgathato—

kukacozo-papir-kukac-kreativ-otlet-gyerekeknek-

papirbol

Gorev2: Miizigi dinleyin! Kendi yilan dansinizi Fikir Pazari — bazi fikirler:
tasarlayin! En iyi yilan dansini kim yapar? * Yilanlarin hareketini gézlemleyin, taklit etmeye
Her ¢6ziim iyidir! calisin

Cocuklar asagldal.d yideoyu izlesin ve ardindan kendi « Ortak bir koreografi gelistirmeye calisin (14)
yilan danslarini birlikte tasarlasinlar!

https://www.youtube.com/watch?v=kMMm3I186kN4 | Dansin gellstlr!hrken ve tamamlandlkt.ar.\ sonra bir
videosunu g¢ekin. Yilanlarin hareketlerini ne kadar

iyi taklit ettiginizi analiz edin.

Gelisim alanlari:

Odakta:
Sosyal beceriler
iyi motor yetenekleri
mekansal oryantasyon
Yaraticilik

Ek olarak:
* konu - biyoloji
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.




S ORMAN KITABI
Bttt KAA'NIN DANSI (T2)

Odakta:
Kaa’nin Dansi * Metin anlama (D1)

Nesiller boyu maymunlar, biiyiklerinin Dersin hedefleri:

onlara dallardan yosunlar kadar sessizce « Okudugunu anlamaproblem
kayabilen ve simdiye kadar yasamis en . T
uEIl(u &naymum[l ffll(?bllen ggkce Trslm Kaa ¢6zmekarar vermegrup Oneriler
akkinda  anlattiklan ikayelerle iyi - ; . S eoticil
davranislardan korkmuslardi; yKendini olu ¢aligmasinin diizenlenmesi Ana olay drgiisi
bir dal ya da cirlimis bir kutik gibi noktalarina,
gosterebilen yasli Kaa’nin, dal onlari karakter
zakalayana kadar en bilgeleri bile dzelliklerine
andirmasi. ’

duygulara ve

Kaa, ormanda maymunlarin korktugu her P S hareketlere ozellikle
seydi, clinkii  hicbiri onun  glciiniin Karakter | Ozellikler Etkilesimler vurgu yaparak

sinirlarini bilmiyordu, hicbiri onun yiiziine > .
bakamiyordu ve hicbiri onun kucagindan | Kaa Sessiz Agaca tirmanir, metindeki
canlanamamisti. Gozlerinin stizalir, karakterleri

arasina Maymunlari yakalar, tanimlayin.

Ay tepelerin arkasina batiyordu ve bakamazsin,  sikarak sldrir, « Nedensel iliskileri

duvarlarda ve siperlerde bir araya nale T
toplanmis titreyen maymunlarin siralari, Yavas, Déniyor ve ddniiyor, birlikte tartisin
diizensiz, sallanan seyler gibi yumusak sekizler yapiyor, (hipnoz sireci
gériiniiyordu. Baloo bir seyler igmek igin hareket eder | daireler ciziyor, sarki P o !
tanka indi ve Kaa terasin ortasina séyliyor Mowgli'nin kagigl).
stziilip  genesini  tim  maymunlarin . o I * Maymunlar ve

dzlerini Ulzerine ceken bir cinlamayla maymunla Kaa'dan hipnotize edilmisler lanlar hakkind

irlestirirken Bagheera kiirkiind | | korkuyorlar  Hareket edemezler, ytlaniar hakkinda
diizeltmeye basladi. konusamazlar bilgi toplayin.

" ” - - topalliyorlar * Kaa ile maymunlar
ngmk:'?’t’:lyor, dedi. ”Hala gorilecek 1sik arasindaki iliskiyi ve
Duvarlardan, agaglarin tepesindeki riizgar bunu nasil

gibi bir inilti geldi: *Gérlyoruz ey Kaa!” basardigini tartisin.
»Guzel! Simdi Dans basliyor - Kaa’nin
Acliginin  Dansi. Kipirdamadan otur ve
izle.”

B d la Srorek biiviik bir dai Karakter karti nasil kullanihir:
asini sagaan sola orere uyu Ir daire Ly . . i
icinde iki veya uc kez dbndi. Sonra || Herogrenci kendi Karakter kartini doldurur:

Eévdesiyle halkalar ve sekizli sekiller, * karakterin adini yazar

arelere ve bes kenarli sekillere déniisen « 6zellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
yumusak, sizan Uggenler ve asla . L
dinlenmeyen, asla acele etmeyen ve * robotun insasinin asamalari, araglari ve malzemeleri lizerinde
alcak, mirildanan sarkisini asla dustnar

durdurmayan kivrimli tiimsekler yapmaya o . -
basladi. En sonunda siriiklenen, degisen Ogrenciler daha fazla parga kullanabilir
bobinler kaybolana kadar hava gittikge gerekirse Karakter kartinin her bir pargasi!| Kaa
daha da karardi, ancak pullarin hisirtisini . —
duyabiliyorlardi. w
Baloo ve Bagheera, bogazlarindan X, . maymunlar
hiriltilar gikararak, enselerindeki tiiyleri i — -
dikerek tas gibi hareketsiz durdular ve Inga ediyorum:
Mowgli izledi ve merak etti. % balon

.

»Maymunlar,” dedi sonunda Kaa’nin sesi, w . Baghira
»benim emrim olmadan elinizi veya

ayagmizi kipirdatabilir misiniz?
Konusmak!”

Robotunuzun sunlan yepabildiginden emin olun: Mowgli

K

»Sizin emriniz olmadan elimizi ayagimizi ‘o A Arsa ana anlari
kipirdatamayiz Ey Kaal” - ’

Aynes. olmalr Gerekli dosyalar
Metni pargalara

»Glizel! Bana bir adim daha yaklas.”

K

Maymunlarin siralari caresizce 6ne dogru — ayirin

sallandr. = 7“‘"‘“ Gerekli malzemeleri
Uzerinde diisiinin: ) ;

»Daha yakin!” diye tisladi Kaa ve hepsi vb. listeleyin.

yeniden hareket etti. I
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KAA'NIN DANSI (T2)

Odakta:

* Metin anlama (D1)
Dersin hedefleri: -
s problem ¢ézme N’ﬁ'ﬂ‘wﬂ L
s karar verme L S -
* planlama
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onerilen malzemeler

* ArTeC bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robot seti (en az 1 veya 2 Studuino anakart, 2
DC motor, 3 servo motor, 4 LED, 4 Dokunmatik
Sensor, 3 IR Fotoreflektor)

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneriler

Sarilmak, dans etmek

* Cocuklarla yilanlarin nasil kivrildigini, hareketleri ayni
anda gerceklestirmenin ne anlama geldigini tartisin.

* Duygularin hareketle nasil ifade edildigini tartisin (6rn.
korkmus maymun, hipnotize edilmis maymun)

* ArTeC bloklarindan hareketli viicut pargalariyla figtirler
olusturun

Robotik kart nasil doldurulur?

Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve
cocugun becerilerine uyan programlama
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve
programlama karmasikligini segin.

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agtklama veya farkhlastirmaigin).

Teknik késedeki ilgili konular
* DC Motor Programlama (2.a, 2.b, 2.f)
* Servo motorun programlanmasi
* Kollari/bacaklari/kuyrugu belirli bir agida hareket
ettirmek(3.a)
* Belirli sayida tekrarlanan kollar/bacaklar/kuyruk
hareketleri (3.b)
* Dokunmatik sensori kullanma (4.a, 4.b)
* 4 Dokunmatik sensér-uzaktan kumanda (4.d)
* Kizil6tesi Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi
(7.a,7.c, 7.e)
* Bir nesneyi algilamak icin IR fotoreflektor kullanma (7.d,
7.e)
e LED'i kullanma (5.a)
* Yanip sonen gozler (5.b)

hipnotize edilmis maymun
Kivrilan yilan

2 ,;
"

Robotum igin ihtiyacim olan pargalar: \

Robotumu nasil kurdugumu ve programladigims gdsteriyorum:

EAN

Uzaktan kumandaile

Programli ve
programsiz "dans
eden" Ka .

Maymun birligi heniz
programlanmadi.

Kaa bir robot tabanina
monte edilir ve hareket
eder.

Kaa bir agactan sallanir.
Maymun birligi heniiz
programlanmadi.

kontrol edilebilir

Kaa, robotik maymun
ekibine yaklasir.

Hipnoz, maymunlarin
hareketleri ve LED'in yanip
sonmesi ile belirtilir.

Maymunlar ve Kaa da
algihyor

diger robot bir
kizilotesi sensor
araciligiyla ve
operasyonlari boylece
koordine edilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Programli ve programsiz
"dans eden" Ka .
Maymun birligi heniiz
programlanmadi

Kaa bir robot tabanina
monte edilir ve hareket
eder.

Kaa bir agacgtan sallanir.
Maymun birligi heniiz
programlanmadi.

Uzaktan kumanda ile kontrol
edilebilir

Kaa, robotik maymun ekibine
yaklagir.

Hipnoz, maymunlarin
hareketleri ve LED'in yanip
sénmesiyle belirtilir.

Maymunlar ve Kaa da
algiliyor

diger robot bir kizilotesi
sensor araciligiyla ve
operasyonlari boylece
koordine edilir.

PROG1 PROG2 PROG3 eler

Dans eden Kaa, hipnotize edilmis maymunlar

P1 Maymun birligi ve dans eden Kaa

a.) Maymun birligi, kukla igin uygun bir tasarima sahip,

dingiller izerine monte edilmis bir grup figlirddr.

* Kaa 1 adet DC motor lizerine monte edilmis olup,
govde aksamlari akslar ile dondiriilmektedir.

* DC motor dogrudan ekli pil yuvasina takilir, boylece
Kaa a programlama yapmadan agip kapatabilir.

b.) Maymunlar, a.)'daki ile ayni yapidadir.

* Kaa, robotik bir taban tizerine monte edilmis 2 kirmizi
LED'li hareketli bir figtrdir.

* Kaa'nin programi otomatik olarak baslar, ileriye dogru
ilerlemesi, hizli yon degisimleriyle yilanlarin yilan gibi
hareket 6zelligini yansitir,

* LED'ler siirekli yanar.

P2 Kaa yerde ve agacta

P1'deki gibi maymun birligi sonuna kadar.

a.) Kaa'nin programi 1 Dokunma sensériine basilarak

tetiklenir.

* Hareket P1/b)'deki gibi, ancak LED'ler yanip sénlyor.

b.) Kaa biylk bir agaca asilidir ve gévde boltiimlerinden

birine agaca bagli bir servo motor yerlestirilmistir.

* 1 Dokunma sensorii Kaa'nin programini baslatir ve agag
dalinda sallanir

* Robot hareket ederken gozlerdeki LED'ler yanip
sonerek hipnozu gosterir.

P3 Dans eden yilan, hipnotize edilmis maymunlar

Maymun birligi:

* Maymun birligi, 1-1 oyuncu igin 1-1 servo motor, 1 IR
Fotoreflektor ve 1 yesil LED ile donatilmistir.

» Servo motorlarla hareket ettirilebilen iki maymun, 1 IR
fotoreflektor Kaa'yi algiladiginda, doner ve yesil LED
yanip sonerek hipnotize edildigini gosterir.

* Kaa, 2 DC motorlu bir robot tabanina monte edilmistir,

» Kafada 2 g6zl 2 kirmizi LED

* 4 dokunmatik sensorlu bir konsol tarafindan kontrol
edilir, 4 yonde hareket eder

* Bu sekilde robot, maymunlarin hareket etmesini
tetikleyen maymun takiminin éniine yonlendirilebilir.

* Her yoniin programlanmuis farkh bir LED 15181/flas/kapal
vardir.

P4 Dans eden yilan, hipnotize edilmis maymunlar

Maymun birligi:

* Maymun takimi, 3 maymunun her biri igin 2 adet IR
fotoreflektor, 1 adet yesil LED ve 1 adet servo motor ile
donatilmistir.

» Servo motorlar tarafindan hareket ettirilebilen Ug¢
maymun, IR sensoriine baktiklari yonde es zamanli
olarak donerler.

* Kaa, yine gozlerinde 2 adet kirmizi LED bulunan DC
motorlu 2 robotik taban tzerine kuruludur.

* Programi otomatik olarak baslar, ileri dogru hareket
ederken 2 kirmizi LED yanar. Onde, asagiy gosteren,
siyah seridi algilayan 1 IR fotoreflektor vardir, robot
durur, LED'ler soner.

* IR fotoreflektorlerden biri maymun takimina
yerlestirilene kadar rastgele sola veya saga doner.

* Kaa durdugunda, maymunlar sensér yéniinde déner ve
yesil LED yanip sbnmeye baslar.




