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ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
BIR TIRTILDAN TAVSIYE (T3)

Odaklanmak:
*Dikkat (D4)

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

Ogrenciler kiiciik bir 1izgaradan dev bir Alice
cizerler! Hesaplamalari ve sonra gizmeleri
gerekecek.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tlrll alet ve malzeme kullanilabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz
Fikir Pazari'ndan kendi fikirlerinizi kullanin veya
Sadece cocuklarin sorunu ¢ézmesine izin verin

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Sablonlari ve izgaralari kullanma

* Renkleri ve farkl boyutlarda izgaralari kullanma.
Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Konu konsantrasyonu
* Bilgiislemsel disinme  — Cizim, BT

* Dikkat * Yaraticilik

Onlarin Yaraticiligi.
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Gorev2: Animasyon olustur!

Ogrenciler, kagit sablonlardaki karakterlerle
animasyonlu bir Flipbook olusturur veya gevrimigi
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 ¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
c6zmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

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

Bir thaumatrope olusturmak icin renkler ve farkl
malzemeler kullanma

Farkh tasarimlarla meydan okumalar yapin ve
bunlari hizl bir sekilde dénddirin!

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

{ Alice's Flip Book
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Cikt1 nasil yonetilir?: i
Nesneleri dismeye
karsi korumak igin bir
gardiropta saklayin.
Grubun adini igceren bir
etiket ekleyin!
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Gelisim alanlari:
Odakta: Ayrica:
Uzaysal Oryantasyon ¢ Yasam becerileri
ince motor beceriler * Konu konsantrasyonu
Yaraticilik — Cizim, BT
Yetenek gelistirme
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Odaklanmak:
*Dikkat (D4)

Gorev3: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goruniiyor?!

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 c¢ocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

* Geri donistlrilmis malzemelerden bina ortami
e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!
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Geligsim alanlari:

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

Odakta:

* Uzamsal yonelim

* ince motor beceriler
* Yaraticilik

Task4: 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 dizenlerler.

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 — bazi fikirler:

 ArTeC Bloklarindan Mermer insa Etmek

* Geri donusturidlmis malzemelerden olusan bir
mermer insa etmek
Karton, pipet, kursun kalem, geri dondstiralmis
malzemeler vb. malzemelerden bir labirent insa
etmek.
Blyik bir labirenti egerek mermerleri bir araya
getirmek.

Farkh ¢é6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:
Odakta:

* Uzamsal yonelim .
* ince motor beceriler

* Sosyal yeterlilikler. .

Ayrica:

Dikkat
konsantrasyonu

Konu konsantrasyonu
— Fizik




RIDE ALICE HARIKALAR
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Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Tirtil ve Alice, Tirtil nargileyi Karakterlerin temel &zellikleri ve etkilesimleri
agzindan cikarmadan 6nce bir siire
sessizce birbirlerine baktilar ve ona Karakter Ozellik Etkilesim
sordu: ”Sen kimsin?” Alice, o giin
cok fazla degistigi icin bilmedigini Tirtil Yiiriir, konusur, tartisir, Kuigtk Alice ile tartisiyor
Sayledi ve ona her seyi eskisi gibi Nargile Koca Alice ile tartisiyor
hatirlayamadigini séyledi, bu ylzden
Tirtil ondan *Sen yaslisin Peder Kigiik Alice Mantari gizler, Gorandir, Gizlenir ve gorinir

William®i tekrarlamasini istedi ve o Konusur, Yer Caterpillar ile tartisiyor
da bircok hatayla tekrarladi.

Koca Alice Mantari gizler, Gorindr, Gizlenir ve gorinir

Alice tekrar biyimek istedi, bu Konusur, Yer Caterpillar ile tartisiyor

tizden Tirtil soyle dedi: "Mantarin
gir tarafi seni daha uzun uzatacak,
diger tarafi daha kisa yapacak.”
Alice mantara bakti ve mantarin iki
tarafinin hangisi oldudgunu anl_amaya Karakter karti nasil kullanilir:

calisti. Ancak, sonunda Alice, basi Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
ayaklarina carpana kadar kiiclilmesine « Karakterin adini yazar

ngvden olan bir parca denedi. Hizla * Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
diger kismindan yemek yer, bu da )

basi ve boynu agac tepelerinin cok * Gevrenin unsurlarini toplar,

tizerine c¢ikana kadar biylimesini * Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
saglar. * Robotun yapiminin agamalari, araglari ve

Uzun boynu nedeniyle, bir gilivercin "rvnalze.melerl uze.rmde duslndr. Gizlemek
yumurtalarini aramak icin onu bir Ogrenciler, gerekirse Karakter o
l)('llanla karistirir. Alice, onu sadece kartinin her bir parcasindan Gorlinmek
Uclik bir kiz olduguna ikna etmeyi daha fazla parga kullanabilir! Konugmak
basarir ve normal boyutuna kii(;ii{ene Tartismak
kadar mantardan tekrar yer. Yirudi . Yiiriimek
ve ormanda icinde kliclik bir ev olan
acik bir yere ulasti. Giremeyecek
kadar biyiik oldugu icin, kendini
dogru boyutac? ri getirmek icin
mantardan yedi.

Tirtul, Biyiik Alice,
Kiigiik Alice

L Z

Adimiz,

Mantar
nargile

Hikayenin ana
eylemleri

Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiya¢ duyulan seyler
hakkinda bir liste
yapin Gerekli medya
dosyalari
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DIYARINDA
BIR TIRTILDAN TAVSIYE (T3)

Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
*Problem ¢6zme,
*karar verme

*Yasam Becerileri
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parg¢a set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 1 adet
DC motor, 4 adet servo motor, 2 adet IR
Fotoreflektor, 2 adet Dokunmatik sensér, 1
adet LED, 1 adet Buzzer)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Oneri.

* Bir yabancinin tavsiyesine uyup uymama konusunda
tartismalar baslatin.

* Neden iyi tavsiyeler ve koti tavsiyeler var?

* Bir seyleri klglltme ve blyltme yontemlerini
tartisin.

* ArTeC Bloklarindan basit figurler olusturun.

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

Koca Alice
Kk Alice
Tirtil

Q Robotik gérev kart:
-
ad \

Robotum icin ihtiyacm olan pargalar: \

Teknik kosedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Ayar giicli, yoni (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler (2.f)
* Servo motorun programlanmasi (3.3, 3.b, 3.c)
* LED (5., 5.b)
* Zil (6.3, 6.b)
* IR Fotoreflektor (7.a, 7.b, 7.d, 7.e)
* Degiskenleri kullanma (11.a, 11.b, 11.c)
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il kurdugumu ve programladigimi gésteriyorum:
~

AN
AN

Alice ile ayni

Her iki Alice de
zamanda, mantar

Tirtil rastgele saga

Bliylik Alice ve Kigik
Alice saklaniyor ve
ortaya cikiyor

PROG1

saklanir, ardindan
Dokunmatik sensére
basildiginda Kiglk
Alice veya buyik Alice
belirir veya kaybolur

PROG2

veya sola doner.

Bu, Alice'in hangi
boyutta 6ne
cikarilacagini belirler.

kapaginin kii¢clik veya
blyuk bir kismi
dusecektir. Caterpillar
ayrica dogru yonde
egilir.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Her iki Alice de saklanir,
ardindan Dokunmatik
sensore basildiginda
Kuglk Alice veya blyuk
Alice belirir veya
kaybolur

Tirtil rastgele saga
veya sola doner.
Bu, Alice'in hangi
boyutta 6ne

Bliylk Alice ve Kuguk
Alice saklaniyor ve
ortaya cikiyor

cikarilacagini belirler.

Alice ile ayni
zamanda, mantar
kapaginin kiigik veya
blyuk bir kismi
disecektir. Caterpillar
ayrica dogru yénde
egilir.

PROG1 PROG2 PROG3

Tirtil

P1 Alice boyut degistirir.

* Tirtil, Blyuk Alice ve Kiiguk Alice'i yap.

* Mantari, tirtili, kiiciik ve biyuk Alice'i insa edin

* Tirtil, mantarin kapagindaki bir aks tizerinde doner.

* a.) Mekanik bir yapi insa edin.

* Mantarin kapaginin altinda, farkh boyutlardaki iki Alice,
eksenel bir mekanizma vasitasiyla ileri veya geri hareket
ettirilebilir.

* Tirtil nereye donerse donsiin, Alice ileri dogru itilir.

* b.) Programlanabilir bir yapi olusturun: 1 taban montaji ve 1 DC
motor kullanarak.

* Mantar sapi izerinde 1 DC motor Alice'leri hareket ettirir,
boylece daha kiigik veya daha biyik Alice ileri dogru hareket
eder.

* Robotun programi otomatik olarak baglar.

P2 Alice kontrolle boyut degistirir.

* P2

* Mantari, Tirtil'i, kiiglik ve blyik Alice'i P1'deki gibi insa edin

* Farkli bayiklukteki iki Alice figlirl, mantarin sapina monte edilmis
ve her iki tarafta 1-1 Servo motora baglanmistir.

Baslangicta, hem Biyiik hem de Kiigiik Alice arkada olacak ve
saklaniyormus gibi yapacak.

iki figiir 1-1 Dokunmatik sensér ile kontrol edilir ve ileri ve geri
hareket ettirilir.

* Boyut degisikligi, 1 beyaz LED'in yanip sdnmesiyle gosterilir.

* Tirtil, Alice'in ileri dogru hareket ettigi yonde eksen lizerinde
donddrdulebilir.

P3 Alice, Tirtil ve Glivercin.

* Mantar ve Alice figlrlerini P2'deki gibi olusturun (2 servo motor, 2
Dokunmatik sensor)

* Mantar kapaginin igine 1 servo motor yerlestirilmistir, Caterpillar'
kapagin Ustiinde donddrdr.

* Robotun 6niine bir IR Fotoreflektéor monte edin. Glvercin'in
varligini tespit ederse, Tirtil mantarin istlinde rastgele saga veya
sola donecektir.

* Caterpillar'a monte edilen LED, donlisten sonra ve geri donlsten
sonra yanip soner.

* Tirtil nereye cevrilirse gevrilsin, o Alice ile iliskili Dokunma
sensoriine basmak, o boyuttaki Alice figliriini ileri ve sonra geri
hareket ettirecektir.

* P4 Genisleyen mantar.

« ki Alice figiirii, P3'e benzer sekilde 1-1 servo
motorla mantar sapinin her iki tarafina
monte edilmistir.

Mantar kapagi ayrica iki farkh boyutta kapak
parcasini hareket ettiren 1-1 Servo motor ile
donatilmistir.

Tirtil, saga veya sola serbestce egilmesini
saglamak icin asagi dogru iki kapak parcasi
arasina sikistirilmistir.

Guvercin, Mantar'in éniine yerlestirilen 2
adet IR Fotoreflektérden birinin 6niine
yerlestirildiginde, Servo motor o tarafla
iliskili Alice'i ileri geri hareket ettirirken, o
tarafla iliskili kapak parcasi da yine bir Servo
motor kullanarak egilir.

e Caterpillar daha sonra her zaman sapkanin
blikuldugl yone dogru egilir. Robot ana
konumuna dondiglinde, Buzzer c¢alacaktir.




