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ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
TAVSAN DELIGINDEN ASAGI (T1)

Odaklanmak:
* Diger konular - Matematik (D8)

Gorevl: "Olgeklendirilecek” ne oldugunu biliyor
musunuz? Kiigiik bir 1zgaradan dev bir Alice ¢izin!

Ogrenciler kiigiik bir 1zgaradan dev bir Alice
gizerler! Hesaplamalari ve sonra gizmeleri
gerekecek.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz
Fikir Pazari'ndan kendi fikirlerinizi kullanin veya
Sadece ¢ocuklarin sorunu ¢ézmesine izin verin
Onlarin Yaraticihgi.

Fikir Pazari — baazi fikirler:
* Sablonlari ve 1zgaralari kullanma

* Renkleri ve farkl boyutlarda izgaralari kullanma.
Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Jd.L

Gelisim alanlari:

Odakta:
* Uzamsal yonelim -
+ Bilgi islemsel
disinme
Dikkat .

Ayrica:

Konu
konsantrasyonu —
Cizim, BT
Yaraticilk

GoOrev2: Zamani kontrol etmek igin bir zamanlayici
ve bir dondiiriicii olusturun!

Ogrenciler, karakterlerle birlikte siselerden ve kum
dondiriciden bir zamanlayici yaparlar ve ardindan
onlarla "Mizikal sandalyeler"de oynarlar”.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Plastik siselerden ve kumdan bir zamanlayici
olusturma
Karakterlerle bir dondiiriicli olusturma
Donduriicl ve zamanlayici ile mzikli sandalyeler
oynayin!

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlart:

Odakta: Ayrica:

» Sosyal yeterlilikler « Yasam becerileri

« Grafomotor becerilers Konu

* Yaraticilik. konsantrasyonu -
Vatandaslik
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adini igeren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:

*Diger konular - Matematik (D8)

Gorev3: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goriiniiyor?!

Ogrenciler hikayenin karakterlerini veya
manzaranin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

ArTeC Bloklarindan Bina Ortami
* Geri donusttridlmis malzemelerden bina ortami
* (Cizim
* Bilgisayar grafikleri olusturma.
Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlari:

Odakta:

* Uzamsal yonelim

» ince motor beceriler
* Yaraticilik

Ayrica:
Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
—Cizim, BT
Yetenek gelistirme

[ -
Gorev4: Misketlerle oynayin!

Ogrenciler kendi mermer kosu parkurlarini veya
labirentlerini planlar ve insa ederler.

Kendi kurallarini olustururlar ve birlikte oynarlar ya
da kurallari sinif arkadaslarina 6gretirler ve bir
sampiyona diizenlerler.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tiirl alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — baazi fikirler:

e ArTeC Bloklarindan Mermer insa Etmek

* Geri donustiridlmis malzemelerden olusan bir
mermer insa etmek
Karton, pipet, kursun kalem, geri dondstirilmis
malzemeler vb. malzemelerden bir labirent insa
etmek.
Bliyik bir labirenti egerek mermerleri bir araya
getirmek

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Dikkat

 ince motor beceriler konsantrasyonu

* Sosyal yeterlilikler. Konu konsantrasyonu
— Fizik
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Odaklanmak:

*Diger konular - Matematik (D8)
Dersin amaglari:

*metin anlama

* Problem ¢ozme

* karar verme

* Grup Calismasinin Dizenlenmesi

Alice, kiyida kiz kardesin!n yanlnc{a Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri
oturmaktan ve yapacak hicbir seyi

olmamasindan bikmisti ki, aniden” pembe

gozlii bir Beyaz Tavsan éanma kostu ve Karakter Ozellik

Etkilesim

oyle dedi: *Ah canim! Ge¢ kalacagim!”
avsan yeleginin cebinden bir saat c¢ikarip Tavsan Yarir, kosar, ses gikarir ve
ona bak I?Inda ve sonra aceleyle yoluna isik cikarir
devam ettiginde, Alice onun pesinden
ko?maya basladi ve onun biiylk bir tavsan
deliginden asag firladigini gordi. Alice

Saati hareket ettirir

Konusur, ses gikarir
Saati hareket ettirir

aniden kendini higbir se{’ goremeyecek kadar Tavsan saati Hareket eder, ses cikarir

karanlik olan cok derin bir kuyuya diiserken
buldu; Asagi, a$a7g|, asagi. Dusus hic

Farkli hizlarda hareket eder ve
ses gikarir

bitmeyecek miydi?” Asagi, asagi, asagi. ] .
Alicekisa siire sonra kedisini dzlemeye Alice Merakh, biydk, kigik
basladi. Ve bir siire sonra gtimburti!
Yumruk! Dislis sona erdi.

niinde baska bir uzun gegit vardi ve

Tavsani takip eder, tavsan
deliginden asagi diser,
kigulur

Beyaz Tavsan hala goriis alanindaydi ve

aceleyle asagi iniyordu. Koridorun "her
taraﬁ%da kagllar zllardl ama hepsi kilitliydi. Karakter karti nasil kullanilir?:

Birdenbire li¢ ayakli, tizerinde kiiglik bir Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

altin anahtar olan kiiglik bir cam masaya . ;

rastladi, algak bir perde ve arkasinda zﬁcuk Ifara!derl.n ad|n|yazar L
bir kapi buldu: Alice onu Kiiciik Altin * 6zellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
anah_jcarllabaﬁtl ve %mldi)'g lgadE[ 9.‘?%@9&”&2 * Cevrenin unsurlarini toplar,

en glizel bahcenin bulundugu kiiguk bir o . .

ec;lgde acildigini 6rebiliyo?du. Ama basini Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

i_ledkapn araligindan .gg:(lir__emiyc.)_rdu; téu * Robotun yapiminin asamalari, araglari
tizden masaya geri dondi ve lUzerinde P S eiini]
JBENI IC» yazan kicak bir sise buldu, _ malzemeleri izerinde dusiindr.
tadina bakmaya cesaret etti ve simdi Ogrenciler, gerekirse Karakter
sadece on santim yﬁksekligindeydl, kﬁ@ﬁk kartinin her bir pargas"‘dan
kapidan gecmek igin dogru boyuttaydi. Ona -
ulastiginda, kiiciik altin anahtari daha fazla parca kullanabilir!
unuttugunu fark etti ve bunun i¢cin masaya
geri dondugiinde, ona ulasamadigini fark (P grewsrwe—
etti; Ve denemekten yoruldugunda, zavalli = e
kiiclik kiz oturdu ve agladi. Kisa siire sonra .

Tavsan, Saat, Alice

7 [/

Ve | 1sik verir

Ses cikarir
Saat ibrelerini
hareket ettirir

A 4

>;/ Tavsan deligi,

masanin altinda "EAT ME” yazan ¢ok e Adiniz

a3

klcik bir pasta ile yatan kiigiik bir cam Vaptigm sey:
kutu fark etti. Biraz yedi ama ayni boyutta
kaldigini gériince sasirdi, bu ylizden kisa

Kek
Sise
Kiiclik Altin anahtar

slire sonra pastayi bitirdi. Adimiz

Dikkatli olun, robotunuz sunlan yap

Hikayenin ana

eylemleri
Metin segmentini

pargalara ayirin
ihtiyag duyulan

seyler hakkinda bir

liste yapin
Gerekli medya
dosyalari
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 Studuino anakart, 2 veya
3 DC motor, tekerlek, 2 IR Fotoreflektor, 4
Dokunmatik sensor, 1 Buzzer multibase,
blaseplate)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odaklanmak:

*Diger konular - Matematik
(D8)

Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,

* Problem ¢6zme,

* karar verme

*Yasam Becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhigini, Karakter gorev kartina,
gelisimsel amaca ve ¢ocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

Oneri.

* Bir saati/saati nasil ileri ve geri hareket ettireceginiz
hakkinda fikir toplayin.
GUnun farkli saatlerini nasil temsil edeceginiz
hakkinda fikirler toplayin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agiklama veya farkhlastirma igin)).

Tavsan hareketlerini nasil taklit edeceginiz hakkinda
fikir toplayin: yirimek, kosmak, bir saati hareket
ettirmek.

ArTeC Bloklarindan basit figlirler olusturun.

Kirmizi LED

Yesil LED

Ses ¢ikar

Saatin ibrelerini hareket ettirin

a Robotik gérev karti
adi:
bo acim olan pargalar:

Teknik késedeki ilgili konular.

* DC motorun programlanmasi.
* Ayar giicli, yon (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)

* Zil (6.3, 6.b)

* 7. IR Fotoreflektor
« 7.a) IR fotoreflektoriin test edilmesi
* 7.b) Engellerin tespit edilmesi.

* Rastgele sayilar kullanma (10.a)

* Degiskenleri kullanma(11.a, 11.b, 11.c)
* 11.b) Kosullu dal
* 11.c) Sayim.

* Fonksiyonlari kullanma(12.a)

Alice, 4 dugmeli bir
uzaktan kumanda ile
Beyaz Tavsan'a
yonlendirilir. Alice,
Tavsan'in Gizerine monte
edilen saatin ibresinin
kurbagalamaya
baslamasina neden olur

Alice, 4 dugmeli bir uzaktan
kumanda ile Beyaz Tavsan'a
yonlendirilir. Alice, Tavsan'in
Uzerine monte edilen saatin
ibresinin kurbagalamaya
baslamasina neden olur. Alice
uzaklastiginda, saat durur ve
kag¢ kez dondugini sayar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karninda otomatik
olarak dénen bir saati ¢ildirdi ve
eli olan Beyaz ¢ildiriyor ve

Tavsan rastgele gidiyor

Beyaz Tavsan'in
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Alice, 4 dugmeli bir
uzaktan kumandaile
Beyaz Tavsan'a
Beyaz Tavsan'in yonlendirilir. Alice,
saati ¢ildirdi ve Tavsan'in lizerine
cildiriyor ve monte edilen saatin
rastgele gidiyor ibresinin
kurbagalamaya
baslamasina neden
olur

Karninda
otomatik olarak
donen bir eli
olan Beyaz
Tavsan

PROG1 PROG2 PROG3

Saatli tavsan

P1 Saatli bir tavsan yap.

* Beyaz Tavsani insa Et: Karnina biiyiik bir saat takiyor. Alice'i
insa et.

* a.) Beyaz Tavsan'in karninda bir saat vardir, kollari ve Alice'in
kollari baltalar Gizerinde hareket ettirilebilir, bdylece tim
sahne sersemletilebilir.

* b.) Beyaz Tavsan'in karnindaki saat ibresi bir DC motorun
etrafinda doner. Program acildiktan sonra otomatik olarak
baslar.

P2 Rastgele hareket eden saat ile Beyaz Tavsan insa edin.

* Beyaz Tavsani P1 b'deki gibi olusturun), bir Dokunmatik
sensor ekleyin.

* Beyaz Tavsan'in saat ibresi bir DC motorun etrafinda déner,
ancak rastgele araliklarla durur ve bir Zil sesi gikarir.

* Beyaz Tavsan'in programi bir Dokunmatik sensor tarafindan
tetiklenir.

P3 Beyaz Tavsgan ve Alice'in bulugsmasi.

* Alice, 4 Dokunmatik sensor tarafindan uzaktan kontrol edilen
2 DC motorlu bir taban montaji Gzerine inga edilmistir.

* Beyaz tavgani P2 olarak inga edin.

* Beyaz Tavsan A'ya bir Buzzer ve bir IR Fotoreflektor baglanir.
IR Fotoreflektor Alise'i algiladiginda, tavsanin saat ibresinin
rastgele saga veya sola hareket etmesini saglar.

* Alice Beyaz Tavsan'dan uzaklastiginda elin donisi durur ve
ardindan Buzzer bip sesi ¢ikarir.

P4 Beyaz Tavsan'in saati.

* Alice, P3'teki ile aynidir.

* Beyaz Tavsani P3 olarak insa ederek, saat 12 konumuna +1 IR
Fotoreflektor takin.

* IR Fotoreflektor, Alice'i P3'e gore algiladiginda, gosterge
dénmeye baslayacaktir. Saat 12 konumuna takilan IR
Fotoreflektor, isaretcinin 6niinden kag kez gegtigini algilar ve
sayar. Alice Tavsan'dan uzaklasirsa, el donmeyi durdurur ve
Buzzer, elin dondigu kadar ¢ok kez "saati yen" bip sesi
cikarir.

Alice, 4 dugmeli bir uzaktan
kumanda ile Beyaz Tavsan'a
yonlendirilir. Alice,
Tavsan'in lizerine monte
edilen saatin ibresinin
kurbagalamaya baslamasina
neden olur. Alice
uzaklastiginda, saat durur
ve kag¢ kez dondigini sayar

PROG4




