BeneylenleReilimERsMitap

Bilimin eglenceli diinyasiyla ¢ocuklarinizt tanigtirmak
igin deneyler vazgecilmezdir. Bu sayimizda
tanittigimz kitap, tam da bu ise yarwyor. TOBRITAK
Popiiler Bilim Kitaplar'ndan ¢kan “Deneylerle
Bilim” adli serinin iciincii kitabindan bahsediyoruz.
Kitapta farkli konularla ilgili pek ¢ok deney, rengirenk
¢izimlerle anlatilmis. Kitap sayesinde ¢ocuklariniz
“Bagimiz neden déner?”, “Kan nasil pompalanyor?”,
“Yagmur nasil yagyor?” gibi sorularin yanitlaring
deneylerle 8jrenebilecek. Kitapta yetiskinler icin

hazirlanmis b8limler de var.
Rebecca Heddle ve Paul Shipton'in hazirladigt kitabt
Kate Davies resimlemis, Yasemin Uzunefe Yazgan

Tiirk¢elestirmis.
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Robot! Programlamal @yunu

Robotlar bir insan tarafindan komut verilmedik¢e
hareket edemez. Dergimizin ekinde verdigimiz
oyunda da senin komut vermeni bekleyen bir robot
var. Ciinkii bu robotun labirent kartlarindaki yollardan
gegerek makine yagina ulagmast gerekiyor. Ama sen
onu programlamadigin siirece kipirdayamayacak bile.
Robotun gidecedi yolu belirlerken ii¢ seye dikkat
etmen gerekiyor. ki, gectigin bir yoldan bir daha
ge¢memek. Ikincisi, 8diil pulu toplayabilecegin yollart
tercih etmek. O¢iinciisii de girilmez isareti “=" olan
yoldan gitmemek.

Kurallar;

1. Oyun iki ya da daha fazla oyuncuyla oynanir.

2. Labirent kartlart 1’den 19’e kadar dizilir. Kartlar,
1 numarali kart en istte olacak ve kartlarin arka yiizleri
istte kalacak bigimde oyun alaninin ortasina koyulur.

3. Yon kartlart ve 8dil pullart da oyun alanina koyulur.
4. Her oyuncu bir programlama karti alir. Bu karti
kendi 8niine yerlestirir.

5. Oyuna kimin baslayacagina karar verilir.

6. Ilk oyuncu ilk labirent kartint ¢eker. Sonra da
robotun, kartin iizerindeki yolu gecebilmesi igin
gereken yon kartlarini programlama kartinin iizerine
siralar.

7. Yanttlara bakilir ve oyuncunun programlamayt dogru
yapip yapmadigt kontrol edilir. Oyuncu programlamay:
dogru yaptiysa, yolda iizerinden gectigi 8diil pullart
_igin birer 8dil pulu alir. Bu 8dil pullarini ve labirent

kartint kendi 8niine yerlestirir.

8. Oyuncu programlamayt yanlis yaptiysa labirent
kartint destenin en altina koyar ve sira diger oyuncuya
geger.

4. Oyun, yerdeki labirent kartlart bitene kadar devam
eder.

10. Oyunun sonunda oyuncular ellerindeki 8diil
pullarint sayar. En ¢ok 8dil pulu toplamis olan oyuncu
oyunu kazanir.

Ornek oyun:

B [ LLLTTL]]

15 nolu labirent kartinda, hedefe ulagmak i¢in robotun
Bniinde iki farkli yol var. Ancak izerinde girilmez
isareti olan yol kullanilamaz. Bu durumda hedefe
giden sadece bir yol kalir. Robotun bu yolu kullanmak
i¢in 8nce ii¢ adim saga, sonra ki adim yukary, en
sonunda da bir adim saga dogru gitmesi gerekir.
Bu adimlar y8n kartlaryla yukaridaki gibi g8sterilir.
Gegilen yolun iizerinde bir 8diil pulu simgesi
oldugundan bir 8diil pulu kazanlir.

Gokben Turgut - Cizim: Goksu Karaca




Robot tamamlama oyunu iki kisiyle oynanir. Oyunu oynamak igin

robot kartlary, robot zart ve robot pullart gerekir. Robot kartlary, robot

zart ve robot pullart kartonlardan ayrilir.

Robot zart kat yerlerinden arkaya dogru katlanir. Kulak¢iklarina o o
yapistirict siirilir. Bir kip elde edecek bicimde yapistirilir.
Oyuncular robot kartlarint aralarinda paylasir ve sectikleri robot
kartint syunu oynayacaklart alanda kendi 8nlerine yerlestirirler.
Robot kartlarinda robotlarin basint olusturacak bélim hazir haldedir.
Oyun sirasinda agiz ve 98z pullart buraya yerlestirilir.

Robot pullart da oyun alaninda bir yere yayilir.

Oyuna kimin baglayacagina karar verilir ve ilk oyuncu robot zarin atar.
Oyuncu zarin iistte kalan yiiziinde robotun hangi parcasinin resmi
varsa, o parcaya ait pullardan birini alir ve kendi robot kartina bu pulu
yerlestirir. Zarda kollar ya da bacaklar geldiginde iki kol pulu ya da iki
bacak pulu birden alinir.

Zarda “®” simgesinin oldugu yiiz gelirse o oyuncu o turda
oynayamaz. Sira diger oyuncuya gecer.

Tkinci oyuncu zart atar ve oyun bu sekilde devam eder.

Robot kartina, robotun g8zlerini, agziny, kollarini, bacaklarin ve
gBvdesini yerlestirerek robotunu ilk tamamlayan oyuncu oyunu
kazanir. Meltem Yenal Coskun - Cizim: Pinar Biyikgiral

Robotlarla Parcalarini Esleme kartlar

kart agilir. Robotla parcalar eslesiyor mu

diye bakilir. Eslesen kartlar kenara ayriir.
Eslesmiyorsa bu kartlar eski yerlerine koyulur
ve baska iki kart agilir. Bu oyun iki ya da

daha fazla kisiyle, kartlar sirayla acilarak da
oynanabilir.

Tkinci oyun 8nerimiz i¢inse en az iki oyuncu
gerekiyor. Bu oyunu oynamak icin robot
kartlari ve robot parcalart kartlart iki ayre
gruba ayrilir. Robot kartlart resimli yiizleri

Bu ay sizin i¢in hazirladigimiz kartlarda dokuz
farkli robot bulunuyor. Kartlarin dokuzunda
bu robotlar bir biitiin olarak gdriiniiyor. Diger
kartlardaysa bu dokuz robotun her birinin
parcalart yer alyor. Bu kartlarla iki ayrt oyun
oynayabilirsiniz. Once kartlart kartonlardan
ayirin,

ik oyun 8nerimiz her sayimizda oldugu gibi
esleme oyunu. Bu oyunun amact robotlarla
parcalarint eslestirmek. Bunun i¢in 8ncelikle
robot kartlari ve robot parcalart kartlaru iki
ayrt gruba ayrilir. Resimli yiizleri alta gelecek
sekilde yere dizilir. Sonra her gruptan birer

alta gelecek sekilde ist iste koyulur. Robot
parcalart kartlart da resimli g‘iizleri uste
gelecek sekilde yere dizilir. Ilk oyuncu yerden
bir robot karti ceker. Sonra robot parcalart
kartlarinin arasindan izerinde bu robota ait
parcalarin bulundugu karti bulmaya ¢aligir.
Sonra robot kartint ve sectigi diger kartt
kendi 8niine koyar. Eger oyuncu yanlis kartlar
eslestirmigse robot parcalart kartt eski yerine
koyulur. Robot karti da robot kartlarinin en
altina koyulur. Sira diger oyuncuya gecer ve
oyun bu sekilde yerde kart kalmayana dek
devam eder.
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