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FILLERIN SULTANI VE
PISIRIK KIRMIZI SAKALLI
KARINCA ZAFER (T4)

Odaklanmak lizere:
* Dil farkindahgi (D11)

Gorev 1: Sahne nasil goriiniiyor?

Ogrenciler sahnenin unsurlarini olustururlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi kullanabilir veya sadece gocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢6zmelerine izin
verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Sahnesi

* Geri donUsturilmis malzemelerden insaat sahnesi
e Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢éziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanl Ayrica:

Odakta: » Dikkat konsantrasyonu
* ince motor beceriler * Konu konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim -Doga Bilimleri

* Yaraticilik * Yetenek gelistirme

Gorev 2: Hareketli uzuvlari olan bir kukla neye
benziyor?

Ogrenciler hareketli uzuvlari olan hayvan figiiri
olustururlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tlrlU alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini kullanabilir,
kendi fikirlerinizi kullanabilir veya sadece ¢ocuklarin

yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerine izin
verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan bir kukla insa etmek
* Karton bir kuklay1 kesme ve baglama

e Cizim serisi

* Animasyon editori

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlari:

Odakta:

Ayrica:

* Dikkat konsantrasyonu

 ince motor beceriler Konu konsantrasyonu

e Uzamsal yonelim — Gizim, BT

* Yaraticilik Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan onlari kendi karar
verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.

Dismelerini 6nlemek icin nesneleri bir gardiropta saklayin. Grubun adini
iceren bir etiket yapistirin!
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Karincalar Fil Sultani icin blyiik bir
saray insa ettiler ve onun emri
altinda calistilar, ancak kim
olduklarini unuttular ve filler gibi
davrandilar. Bir sarki duyduklarinda
Ozgirliiklerini  hatirladilar ve  Fil
Sug[]tanl’na isyan ettiler. Filler onlari
endi, evlerini yikti, ancak Kizil
éakalll Topal Karinca liderligindeki
karincalar akillica bir yeralti savasi
lanladi.

arincalar gizlice tiineller kazdilar,
evler insa ettiler ve ormanda biiylk
ukurlar hazirladilar. Kizil Sakalli
opal  Karinca, Fil  Sultanrna
cesurca meydan okudu ve savas ilan
etti. Karincalar filleri ¢ukurlara
diismeleri icin kandirdi ve onlari
yendi. Sonunda Fil Sultani
ordusunun basina gelenleri duyunca
sinirlendi ve biiyik bir sicrama
yaparak yerin sarsilmasina neden
oldu. Ama karincalarin da sarayinin
altint  kazdigini  bilmiyordu! Bunun
tzerine Fil ve Ulukepez Sultani
sarayin altindaki cukura diistd.
Karincalar zaferlerini kutladilar ve
»Biz karincayiz!” diye bagirdilar.
Ozgiirdiiler, “ormanda  mutlu ve
glivenli bir sekilde yasiyorlardi.

Odaklanmak lizere:

* Dil farkindaligi (D11)
Dersin amaglari:

* Metin anlama

* Problem ¢ézme

* karar verme

* Grup Galismasi Diizenleme

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim

Fillerin Sultani Ylruyusler, Birlikte hikayenin bilgisine
konusmalar gore hareket ederler.

Kirmizi sakalli karinca Yiriyusler,
konusmalar

Oneri:

Her 6grenci, Kizil sakalli karinca ve fillerin
sultaninin mantiksal argimanlarini
Ozetlemek igin bir diyagram ¢izmeye
calismalidir. illiistrasyonlar, durumlari gorsel
olarak temsil ettikleri icin son derece
kullanighdir.

Ogrencilerden tartismalarini ve hikayeler
olusturmalariniisteyin: Karincalar, sarayin
altini kazmaktan baska nasil filleri yenebilir?
Fillerin sultani ve diger filler bu gizli plani
anlayip engelleyebilecek miydi?

Bilyuk bir fili devirmek

Gercek hayatta bir fili nasil devirirsiniz?
Hangi yontemleri kullanirdiniz?

ArTeC bloklarini veya diger malzemeleri
kullanarak fili insa edin ve bu modelden
harika fil devirme planlarinizi canlandirin.

Karakter karti nasil kullanihir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
Karakterin adini yazar

ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari,

insa edilecek seyleri toplar.
Robot yapiminin asamalari, Fillerin sultani
araglari ve malzemeleri Kirmizi sakalli karinca
Uzerinde diistinir.Ogrenciler, gerekirse Ulukepez

Karakter kartinin her bir parcasindan
bl 7

daha fazla par¢a kullanabilir!

Karincalarin gizli plani
Filler gukura diisiiyor

L~

Adiniz.

Sarayin altinda

gizli gukurlar

Z =

Hikayenin ana

Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set)
* Sanat ve el sanatlari malzemeleri

* Beyaz kagit, kalem, klasoér

* Farkli renklerde vinyetler

. eylemleri
Adlmz% . se o ss oo
Ajyrica sunlar da olmalidir: Metln bOIumunu

pargalara ayirin

ihtiyag duyulan seyler

hakkinda bir liste
yapin

Gerekli medya

dosyalari
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Onerilen malzemeler

ArTeC Bloklari (en az 112 pargalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 4 adet servo
motor, 2 adet LED — 2 Dokunmatik sensor, 1 adet
Buzzer, 1 adet Ses sensorii), taban plakalari,
disliler, tahrik raylari

Zihin Haritasi veya Grafik taslak sablonu

Hikaye sablonu

kalem

Odaklanmak uizere:

* Dil farkindaligi (D11)
Dersin amaglari:

* ince motor becerileri,
* Problem ¢ozme,

* karar verme

Oneri

Sarayin altinda gizli bir mekanizma tasarlayin.
Fillerin sultanini sarayin altina getirmek icin nasil
bir sistem tasarlamalisiniz? Ogrenciler bu sonbahar
sahnesini ArTeC bloklarini kullanarak tasarlarlar.
Fillerin sultani geldiginde asagiya dogru acilan bir
kapi ya da kahverengi bir 6rtliniin yarattigi bosluk.
Karincalarin Zaferi

Karincalarin filleri yiyerek nasil bir kutlama
yapacagini hayal edin. Sevinglerini géstermek igin
jestleri ve kutlama unsurlarini nasil kullanabiliriz?
Bu zafer kutlama asamasinda ArTeC bloklarini,
balonlari, konfetileri nasil bir arada kullanabiliriz?

Karincalar
Filler

Robotik kart nasil doldurulur?

* Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama
seviyesine dayanarak, robotun aktivitesini ve
programin karmasikligini gocugun yeteneklerine
uyacak sekilde secin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin
aciklama veya farklilastirma igin).

* Robotu birkag farkli inga/programlama yontemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
sadece robotun 6zel galismasiyla ilgili olanlar
doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun
calismasini hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi
acisindan dogru climleler kullanin.

Robotumun ad::,
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Robotum igin ihtiyacim olan parcalar:
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Yukendski tabloys kullanarak tam

iste robotumun nasil calisacagi: [HEAH Sapre telanarst

Teknik kdsedeki ilgili konular

Servo motorun programlanmasi

Kolu belirli bir agiya hareket ettirme (3.a)

0 e ™ Kolun birkag kez tekrarlanan hareketi (3.b)

% Dokunmatik sensorin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
Ses sensoriiniin test edilmesi ve programlanmasi (9.a, 9.b)
LED kullanma (5.a, 5.b, 5.c)

Buzzer'i kullanma (6.a, 6.b)

Degiskenleri kullanma (11.a)

Kosullu dal (11.2)

Sayma (11.c)

Fonksiyonlari kullanma (12.a)

\

Geleneksel
kuklacilik
baltalarla, yapi
bloklarindan insa
edilmis figurlerle.

Ozel bir ¢éziimle
programlanmis kukla
tiyatrosu.

belirir.

Karincalarin kutlamasi, Sesle
Fillerin Sultani ve

Ulukepez, siirlis raylarinda
hareket eden bir sahnede

baglayan
yapboz
benzeri bir
sahne.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler.

Karincalarin kutlamasi,
Fillerin Sultani ve
Ulukepez, siirs Sesle baslayan yapboz
raylarinda hareket benzeri bir sahne.
eden bir sahnede
belirir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Fillerin Sultaninin Yenilgisi

Geleneksel
kuklacilik Ozel bir ¢6ziimle
baltalarla, yapi programlanmig kukla
bloklarindan insa tiyatrosu.

edilmis figirlerle.

P1 Figiirlii Kukla Oyunu

Sahnedeki ana karakterler (Fillerin Sultani, Ulukepez ve
Kizil Sakalli Karinca) eksenlerde hareket edebilen baslara
sahip figlrler olarak insa edilmistir. Karinca ordusu ve fil
ordusu mini figlrlerden olusmaktadir. Ortam, orman
tineli ve saraydir. Metindeki tim ayrintilar bu sekilde
dramatize edilebilir

P2 Motorlu Kukla Tiyatrosu

Cihaz 2 DC motorla c¢alisir, bunlari ayri ayri ¢alistirmak
icin 2 dokunmatik sensér ve motorlar galisirken yanip
sonen 2 LED vardir.Kizil sakalli karinca ayrica 1 buzzer ile
donatilmistir; motor durduktan ve LED sonene kadar kisa
bir ses cikarir.Fillerin Sultani ve Ulukepez bir motosiklet
Uzerindedir ve burada figlir daha genis bir yay icinde
hareket eder, bu da ¢ukura distiiklerini simgeler.

P3 Siiriis Rayinda Hareket Eden Kukla Tiyatrosu

2 servo motor, slrls raylarini iceri ve disari hareket
ettirir. Bu motorlar, bir karinca onlerine geldiginde 1 IR
fotoreflektdr tarafindan tetiklenir.1 dokunmatik sensére
basildiginda robot baslangic konumuna déner.Kizil sakall
karinca 1 servo motor lizerine monte edilmistir, merkeze
hareket eder ve 1 LED yanip séner. Durduruldugunda, 1
buzzer kisa bir ses ¢ikarir.Fillerin Sultani ve Ulukepez, 1
servo motor hareketiyle ¢ukura diser. Disls sirasinda 1
LED yanip soner.

P4 Sesle Tetiklenen, Yapboz Benzeri Kukla Tiyatrosu

1 ses sensoriyle (6rnegin alkis) karincalar 1 DC motorla
bir siris rayinda ileri hareket eder, bu sirada tiinel 2
servo motorla Uzerlerine kapanir.Kizil sakalli karinca 1
servo motoru galistirir, 1 LED yanip séner ve 1 buzzer ses
cikarir.Fillerin Sultani ve Ulukepez, 2 servo motor
tarafindan gukura distralar ve 1 LED yanip soner.
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