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KARG SU AVI (T1)

VUK

Odakta:
* Dikkat (D4)

Gorev 1: Ormanin sagladigi her seyi tartisin!
Ormanda en son ne zaman oldugunuzu diisiiniin!
Hangi hayvanlari gordiin? Ne tiir yuvalar,
saklanma yerleri, yuvalar gérdiiniiz? Ormanda
herhangi bir iz buldunuz mu? Farkli mevsimlerde
ormanin 6zelliklerini tartisin!

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* FOREST ve/veya TRACKS bellek kartlarini (14)
kullanarak orman tirleri hakkinda bilgi edinin
Kostlimler ve maskeler yapin ve hikayenin
bolimlerini canlandirin (I3)

* Bir besin zinciri olusturun (I1)

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

ﬁ — —

Geligsim alanlari:

Odakta: Ek olarak:

* Sosyal beceriler * Doganin korunmasi
* Dikkat * dikkat geligimi

* Yaraticilik * Yasam becerileri

* mekansal oryantasyon

Gorev 2: iki durumu hayal edin ve canlandirin:
hayvanlar ormanda acik havada yasayanlarin ve
cevrecilerin nasil oldugunu gosterdiginde ve
giiriiltiicli ve dogayi umursamayan insanlarin
ormanda nasil oldugunu gosterdiklerinde! iki
durumda davranislariniz nasil farkhlasti?

Her ¢oziim iyidir!

Her tiirld alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* Bir doga koruma masa oyunu olusturma (17)
* Durum oyunu (I5)

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim becerileri:

Odakta:
Sosyal beceriler
iyi motor yetenekleri
mekansal oryantasyon
Yaraticilik
algoritmik diislinme

Cikti nasil yonetilir:

Gruplar, diger gruplarin yaptigi tahta oyunlari ve hafiza
kartlarini da denemelidir. Dogayi koruma/cevre egitimi
derslerinde veya Eko-glinlerde denemek tizere diger siniflar igin
kullanilabilir hale getirin. Masa oyunlarini grubun adiyla
etiketleyin!
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Odakta:

* Dikkat (D4)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup galismasini organize etmek

»Aha...” diye fisildadi kendi
kendine, ”Su bu tarafa geliyor.”
Yorgunlugu unutulan Karg
comeldi ve hicbir seyden
habersiz kirpi Su’nun tiimsegin
dibindeki acikliga dogru
kosusturmasini izledi.

Karg, Su ile sansini
degerlendirmek icin durakladi.
Kirpilerin savasmadan etlerinden
vazgecmediklerini biliyordu.
Binlerce farkli yone c{o“ru
uzanan uzun, keskin dikenleri
vardi ve en ufak bir tehlike
belirtisinde top gibi
uvarlanarak kollarini ve
acaklarini ¢cekerek onlara
ulasmay: imkansiz hale
getiriyorlardi.

“Ustlne atlayip burnunu
ucuracagim,” diye diistindu
Karg. "Lezzetli bir atistirmalik
olacak ve iste burada,
neredeyse a?znma girecek.”
Su hala tehlikeyi sezmemisti.
Karg yildirim hiziyla iistiine
atladi.

Ne yazik ki Swnun kafasi cok
kicukti ve Karg, Su’nun
dikenleri ayagina saplanip
burnunu kestigi icin geriye
dogru sicradi. Kirpi Su, dikenli
kalesine yuvarlandi.

Karg 6fkeden képiiriiyordu.
»Keske acelem olmasaydi, o
meshur postunu cikarirdim!”
Kirpiyi ofkeyle itti, ancak
dikenli topa ikinci bir saldiri
ﬁapma diirtlisiini bastirmayi
asardi.

Su daha da kivrildi ve
hareketsiz kaldi. Karg kanayan
burnunu yaladi.

Karakterlerin ana 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter | Ozellikler Etkilesimler

Karg, Ag, hizli, cevik Saldirilar,
tilki Grpermeler

Dikkatli Kagar, ordekler,

kivrilir

Su, kirpi

Oneriler

* Metnin bize tilki ve
kirpi diyetleri
hakkinda ne
soyledigini tartisin.
Biraz 6nce ele
aldiginiz besin
zincirini bir 6nceki
derste
olusturdugunuz besin
zinciriyle karsilastirin.
Cocuklara kirpi
hareketinin
videolarini gosterin.

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

e cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,
insa edilecek seyleri toplar

* robotun insasinin asamalari, araglari ve
malzemeleri lGizerinde dusinir

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin
her pargasindan daha fazla parga
kullanabilir!
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Hikayenin ana
eylemleri
Gerekli medya
dosyalari

Metin bolimiinii
pargalara ayirin
Gerekli seyler
hakkinda bir liste

yapin
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Odakta:

* Dikkat (D4)
6nerilen malzemeler Dersin hedefleri:
* ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC * Metin anlama

robotik seti (2 Studuino anakart, 4 Dokunmatik * problem ¢6zme

Sensor, 2 LED, 1 Buzzer, 2 servo motor, 2 DC
e karar verme
motor)

» Mindmap veya Grafik taslagi, Hikaye * Hareketi ifade etme
* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu
* Kalem

* Kirpi hareketlerinin videosu

Oneriler

Robotik kart nasil doldurulur? Saldur, geri gekil - Karg

Karakter gorev kartina, gelisim amacina ve * Cocuklarla tilkilerin nasil hareket ettigini tartisin
cocugun becerilerine uyan programlama * ArTeC bloklarindan ve baglanti elemanlarindan basit
diizeyine gore robotun "aktivitesini" ve hareketli figrler olusturun

programlama karmasikligini segin. Kivrilma - Su

Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir * Bloklarla kivrilma hareketinin nasil elde edilecegini
(agiklama veya farkhlastirmaigin). tartisin

Bacaklar - kosu — Karg
Vicut - kivrilma - Su

Teknik késedeki ilgili konular

2 * DC motorun programlanmasi (2.3, 2.b)
f - \ / ) * Test etme ve programlama Dokunmatik sensor
e e M\ ¥ * Ayni veya farkh butonlara veya Dokunmatik Sensorlere (4.b, 4.c)
‘ basarak DC motorlari ¢alistirma ve durdurma
* Servo motorun programlanmasi

* Servo motor lzerine monte edilmis hareketli elemanlar belirli bir

acida (3.a)

* LED'i kullanma (5.a)

* Yanip soniyor (5.b)
* Zil Kullanimi (6.a)

Karg, Su'yu burnuyla

T~
\ Karg, Su'yu burnuyla durtiyor. Su onu
Karg, Su'ya Karg, Su'ya dogru dirtlyor. Su onu sokar ve ™~ sokarve kivrilir,
yaklasir, durur ilerler, orada durur kivrilir, Karg'in bagirarak geri Karg'in bagirarak geri
ve baginr ve bagirir cekilmesine neden olur - cekilmesine neden
kukla gosterisi olur - otomatik
hareketler

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Karg, Su'ya yaklasir,
durur ve bagirir

Karg, Su'ya dogru
ilerler, orada durur ve
bagirir

Karg, Su'yu burnuyla
dirtuyor. Su onu sokar
ve kivrilir, Karg'in
bagirarak geri
cekilmesine neden olur -
kukla gosterisi

Karg, Su'yu burnuyla
dirtliyor. Su onu sokar
ve kivrilir, Karg'in
bagirarak geri
cekilmesine neden olur -
otomatik hareketler

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karg ve Su'nun hareketleri

P1 Otomatik hareketler
* Suinsa edilmis bir figlirdtr
e Karg calistinldiginda bir siire ileri dogru yuvarlanir, Su'nun éniinde durur, ardindan
Buzzer ile ses ¢ikarir.
* Sonra geri gekilir
VEYA
* Herikifiglir de yeni yapiimistir ve sahne ¢ocuklar tarafindan kuklalanmistir.
P2 Basit algilama
Su insa edilmis bir figlirdlr
Karg, Dokunmatik Sensor ve Buzzer ile donatiimistir
Karg agildiginda, Dokunmatik Sensore basilana kadar (Su ile ¢arpisma) ileri dogru
yuvarlanir.
Sonra durur ve Buzzer ile ses ¢ikarir.
Sonra geri gekilir
P3 Kukla gosterisi
* Su ve Karg ayri robotlara monte edildi
* Her iki robot da bir Dokunma sensoru ile donatilmistir - onlari kukla yapabilirsiniz
* Karg, Dokunmatik sensére basildiginda ileri hareket eder, birakildiginda durur, Buzzer
ile ses gikarir, ardindan diger Dokunmatik sensore basildiginda geri hareket eder
* Su, 2 servo motor kullanarak bir dokunmatik sensore basildiginda kivrilir, digerine
basildiginda dizelir
P4 Sekillerin yapisi ve harmonik hareketi
* Kag - ileri dogru hareket eder, Su ile carpisir, sonra burnunu deldigi icin bagirir, sonra
geri gekilir, gozleri bastan sona yesil parlar
¢ Dokunmatik sensore basildiginda baslar - ileri dogru hareket eder
* Darbe aninda 6n taraftaki dokunmatik sensére basilir, durur ve geri gekilir ve agladigini
belirtmek icin Buzzer calar
« 2 LED (yesil) stirekli yaniyor — gozler
* Su - Karg tarafindan saldiriya ugrar, kivrilmasina neden olur, ardindan orijinal
durumuna doner (x saniye sonra)
¢ Dokunmatik sensor programi baslatir
» On tarafa yerlestirilmis Dokunmatik sensér, darbe aninda bastirilir ve 2 servo motoru
kullanarak kivrilmasina neden olur




