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Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)

GoOrevl: Animasyon olustur!

Ogrenciler, kagit sablonlardaki karakterlerle
animasyonlu bir Flipbook olusturur veya cevrimici
olarak olustururlar! Veya sablonlardan bir
Thaumatrope olusturun. Tasarimlarini cizmek ve
kesmek zorunda kalacaklar!

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
cozmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

» Karakterlerin bulundugu sablonlardan
animasyonlu bir flipbook olusturma.
Piskelapp kullanarak cevrimici karakterlerle
animasyonlu bir flipbook olusturma.
Thaumatrope sablonlarini kullanma.

Bir thaumatrope olusturmak icin renkler ve farkl
malzemeler kullanma

Farkli tasarimlarla meydan okumalar yapin ve
bunlari hizli bir sekilde dondirin!

Farkh ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Cikti nasil yonetilir: l';,i( Alice’s Flip qok
Nesneleri diismeye il
karsi korumak igin bir
gardiropta saklayin.
Grubun adini igeren bir

etiket ekleyin!

Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
e Uzaysal Oryantasyon ¢ Yasam becerileri
 ince motor beceriler ¢ Konu konsantrasyonu
e Yaraticilik — Cizim, BT

Yetenek gelistirme

Gorev2: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goriiniiyor?!

Ogrenciler hikayenin karakterlerini veya
manzaranin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirlii alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢0zmelerine izin verebilirsiniz

Fikir Pazar1 — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

* Geri donUsturilmis malzemelerden bina ortami
e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin 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
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Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Alice aniden biiylimeye basladi ve
simdi dokuz metreden daha uzundu.
Zavalli Alice! Delikten gecmek her
zamankinden daha umutsuzdu, oturdu
ve etrafinda biiylk bir havuz olana
kadar galon gézgasl dokerek tekrar
aglama)i_a basladi. Bir siire sonra,
Beyaz Tavsan geri dondii, simdi
muhtesem bir sekilde giyinmis ve bir
cift beyaz cocuk eldiveni ve biiylk bir
yelpaze tasiyordu. Alice ondan yardim
istedi ama Tavsan o kadar korkmustu
ki eldivenleri ve yelpazeyi diistrdu ve
kacti. Alice onlari aldi ve kendini
¥elpazelemeye basladi. Carpim
ablosunu veya coggafyasml dogru
hatirlayamadigi ve bir siiri diizgtin bir
sekilde okuyamadigi icin gece baska
bir kiza dénlsmus olmasi gerektigine
karar verdi.
Bunu soylerken ellerine bakti ve
konusurken Tavsan’in kiiclik beyaz
cocuk eldivenlerinden birini giydigini
oriince sasirdi. Kisa siire sonra hizla
tclildigiini ve bunun nedeninin fan
oldugunu fark etti, bu
Tekrar iceri girmeye calisir ama kapi
hala kilitlidir ve anahtar hala masanin
tizerinde durmaktadir. Sonra kayar ve
kendi g6zyasi havuzuna diiser. Sonra
bir farenin sicradigini duydu, ama
kedisi Dinah ve bir kdpek hakkinda
konusmaya basladiginda onu korkuttu.
Ona kedilerden ve képeklerden neden
nefret ettigini séylemeye s6z verir ve
havuza disen diger canlilari da
ganlarma alarak kl)’lﬁa yuzerler: bir
rdek ve bir Dodo, bir Lory ve bir
Eagéet ve diger merakli yaratiklar
vardi.

lizden dustrdi.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik Etkilesim

Alice Klguk, buyuk, caresiz

Gigliklar, hayranlar
GOzyasi havuzuna daslyor
Fare ile konusur

Tavsan Muhtesem giyimli,

beyaz eldivenli

Kosular, damla eldivenleri, fanlar

Fare, Ordek,
Dodo, lory,
Eaglet

Gozyasl havuzuna sigrayin

Karakter karti1 nasil kullanilir?:
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Karakterin adini yazar
« ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
* Cevrenin unsurlarini toplar,

Alice

Tasima

* Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

L v

* Robotun yapiminin agamalari, araglari
ve malzemeleri lizerinde dislndr.

Ogrenciler, gerekirse Karakter

kartinin her bir pargasindan

daha fazla parg¢a kullanabilir!

Py—ag
A "dll Karakter gorev kartlan

Araba gozyaslarini
itiyor

Alice aghyor

Alice bliyiiyor
Alice kiiguiliir

4 <

Adiniz

LY

Ayrica sunlar da olmalidir:

GoOzyaslan
Eldivenler
Bir hayran,
Kapi
Anahtar

Hikayenin ana
eylemleri

Metin segmentini
pargalara ayirin
ihtiya¢ 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, 2 adet
DC motor, 2 adet IR Fotoreflektér, 2 adet
Dokunmatik sensor, 1 adet Buzzer, 2 disli,
tahrik raylari)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

 Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)
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.

insanlarin neden agladigini tartisin. Hayvanlar da
aglar mi? Aglama hakkindaki tartismayi glindeme
getirin.

Fareler neden kedilerden nefret eder?

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

Fareler kopekleri sever mi? Neden?
ArTeC Bloklarindan aglayabilen bir figlir olusturun.

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
Tasima Gcl, yonii ayarlama (2.3, 2.b)
* Buzzer'i Kullanma (6.a,b)

* Dokunmatik sensorler (4.a, 4.b, 4.c)
2 * LED'i kullanma (5.a)
( = i Yanip séniyor (5.b)
S s M = Istk ve hareket (5.c)
* IR Fotoreflektor Kullanma.

Siyah ¢izgi bulunana kadar ilerlemek (7.e)

Alice
Gozyagslari

Alice'in kafasini
Alice'in kafasini

DC destekli Alice aglar
ve gOzyaslar garip
yaratiklardan olusan
bir havuzda toplanir.

PROG1 PROG?2

Aglayan Alice'in kafasi
bir Ses Sensori
tarafindan baslatilir ve
151k ve sesle aglamayi
sembolize eder.

hareket ettirmek icin
karmasik bir yapi,
gozlerinden diisen
yaslari simgeleyen
kipler.

hareket ettirmek icin
karmasik bir yapi,
gozlerinden disen
yaslari simgeleyen
kiipler. Aglama bir
dongli icinde birkag
kez baslatilabilir.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Alice'in kafasini
Alice'in kafasini hareket ettirmek igin
hareket ettirmek igin karmasik bir yapi,
karmasik bir yapi, gozlerinden disen
gozlerinden disen yaslari simgeleyen
yaslari simgeleyen kipler. Aglama bir
kipler. dongu icinde birkag
kez baslatilabilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aglayan Alice'in kafasi
bir Ses Sensori
tarafindan baslatilir ve
1stk ve sesle aglamayi
sembolize eder.

DC destekli Alice aglar
ve gbzyaslari garip
yaratiklardan olusan
bir havuzda toplanir.

Alice aghyor

P1 Alice'in aglayarak kafasini yap.

* Alice'in kafasini yap.

* Aglayan Alice'in kafasini 6ne dogru iten ve dniindeki
g6zyaslarini (mini kpler) su birikintisine iten DC
motorlu bir araba yapin.

* Tasiyic, diglilerle birlikte tahrik pargalari tizerinde
cahsir.

* GUg acildiginda program otomatik olarak baslar.

P2 Aliz ses ve 1sikla aghyor.

* Alice'in kafasini ve arabasini P1'deki gibi yap.

* 1 Ses sensori, 1 Buzzer, 2 beyaz LED takin.

* Program Ses sensoriinde baglar.

* DC motor tarafindan hareket ettirilen kafa, ol(;ulen P3 Aglamayi simgeleyen 6zel disli ve tirabzan
bir siire boyunca (ray dayandigi siirece) ileri gider ve mekanizmasi.

"gbzyaslarini" havuza iter. Parkurun sonunda durur. * Alice'in kafasini ve disli tahrik rayi yapisini, DC motorlu

* Robot hareket halindeyken LED'ler yanip séner ve yap! tarafindan gézyaslarinin Alice'in gozlerinden "disari
robot durdugunda Buzzer calar. itildigi" 6rnege gore olusturun.

* 2 Dokunmatik sensor, Buzzer ve 2 LED'i baglayin.

* Dokunmatik sensorlerden birine basildiginda program
baglar.

* DC motor durur, LED'ler yanip sénmeye baslar ve
Buzzer galar ve diger Dokunmatik sensére basildiginda
aglamayi onaylar.

P4 Alice'in aglayarak ve bir dongii icinde durarak

kafasini insa et.

 P3'teki gibi bir robot yapin

* 2 IR Fotoreflektor, 1 Dokunmatik sensor, 1 Buzzer ve 2
LED baglayin.

* Robotun on tarafinda bir IR Fotoreflektor bulunur, bir
degisiklik algiladiginda DC motor ¢alismaya baslar ve
yapt "yirtiklar" ileri itmeye baslar.

* Kafanin arkasindaki Dokunmatik sensor iceri itildiginde
(tastyici kafaya ulastiginda), DC motor durur, ardindan
Buzzer acllir ve LED'ler yanip sénmeye baslar.

* Tasiyicl daha sonra rayin sonundaki baska bir IR
Fotoreflektor tarafindan algilanana kadar geriye dogru
hareket eder. Robot daha sonra duracaktir.

* Buislem bir donglide birkag kez tekrarlanabilir.




