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Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)

GoOrevl: Zamani kontrol etmek icin bir zamanlayici
ve bir dondiiriicii olusturun!

Ogrenciler, karakterlerle birlikte siselerden ve kum
doéndlrictden bir zamanlayici yaparlar ve ardindan
onlarla "Miizikal sandalyeler'"de oynarlar”.

Her ¢6ziim 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.

Idea Bazaar — bazi fikirler:

* Plastik siselerden ve kumdan bir zamanlayici
olusturma
Karakterlerle bir dondurtci olusturma
Dondiricl ve zamanlayici ile mizikli sandalyeler
oynayin!

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri

* Grafomotor beceriler ¢ Konu konsantrasyonu

* Yaraticilik - Vatandashk
Yetenek gelistirme

Cikt1 nasil yonetilir?:

Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta
saklayin. Grubun adini iceren bir etiket ekleyin!

Gorev2: Tathlari sirala oyunu.

Ogrenciler, sekerleri siralamak igin mantiksal
zorluklari ¢6zmek zorundadir. Masa oyununun
parcalarini kestiler ve sampiyona diizenleyebilirler!
Her ¢oziim iyidir!

Her turll 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 — bazi fikirler:

* Sablonlari kullanma.

* Sekerleri ve sira kartlarini makasla kesmek

* Mantiksal zorluklari ¢ozme.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!
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Gelisim alanlar:

Odakta: Ayrica:

* Bilgiislemsel diisinme* Konu konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim — Matematik

* Dikkat * Grafomotor beceriler




ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
Bl Erasmus+ Programme

et | CILGIN BIR CAY PARTISI (T4)

Odaklanmak:
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Gorev3: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil
goriiniiyor?!

Ogrenciler hikayenin karakterlerini veya
manzaranin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tirlii alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami
* Geri donustlrilmis malzemelerden bina ortami

e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma.
Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

* Uzamsal yonelim

* ince motor beceriler
* Yaraticilik

Ayrica:
Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
— Cizim, BT
Yetenek gelistirme
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*Uzamsal yonelim (D3)

Gorev5: Harikalar Diyari'nda nasil davranilir?
Ogrenciler parodi, dislama, suclama ve yargilamalar
hakkinda konusurlar.

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.
Odaklanmak.

* Elestirel disinme

e Sosyal beceriler

* Yurttashk Bilgisi.

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan kartlar

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Durumu harekete gecirirken tartisin! Kart!

* Gorevde verilen bir durumu bulun ve dramatize
edin!

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugragsmasini istediginiz odagi segin!
Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!

Gelisim alanlari:

Odakta:
Sosyal yeterlilikler
Elestirel disiinme
Yurttashk Bilgisi
Metin anlama

Ayrica:

* Dikkat
konsantrasyonu
Yasam becerileri
Yetenek gelistirme
Yetenek gelistirme
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> Baz fikirler — Farkli durumlardaki

o
Havramﬁ ar

Harekete gegin!
Cilain Cay Partisi sahnesi bir paredi. Bu kelime ne anlama
geliyor?

Arkadasinizla bir kez ciddi ve bir kez parodi olarak bir durumu
darenin ve eynayin!

Harekete gegin!

%llgm ay Partisi’nde, Tavsan ve Sapkaci, Alice’e masada yer
olmal l%ﬁxsog[eﬂlier, ama as[m&é"nggm%ﬁ%na neden bayle e
soyledilers

§a?kac1._ ne kendisi ne de Tavsan bilmecesi bilmedidi halde
neden Alice'e bilmeceye bir cevap bulmasini s8yledi?

Kendinizi daha 8nce benzer bir durumda buldunuz mu?

Arkadasimizla bir dislanma durumu &grenin ve oynayin!

Harekete gegin!

Alice, Kupa Kralrnin huzurunda mahkemede durmalidir.
Mahkeme ve yargilama ne demektir?

Bir aragtirmanin katilimeilari kimlerdir? Onlarin rolli nedir?

Deneme siireci nedir?

Mahkemede bir durusma hayal edin ve dramatize edinl

Cikti nasil yonetilir?:

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.
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Odaklanmak:

*Uzamsal yonelim (D3)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Evin dnlindeki bir agacin altina kurulmus
bir masa vardi ve Mart Tavsani ile
Sapkaci bu masada cay iciyorlardi.
Alice bir sandalyeye oturdu, ancak
Tavsan ve Sapkaci ona yer olmadigini
sOyledi. Sapkaci ona sacini kestirmesi
gerektigini sdyledi ve bilmeceye sordu:
*Bir kuzgun neden yazi masasi gibidir?”
Alice bunu tahmin edebilecegine
inandigini séyledi ve digerleri anlambilim
hakkinda bir tartisma baslatarak onunla
alay etmeye basladilar. Sapkaci ona
ayin hangi giinii oldugunu sordu. Saati
saati degil, ayin gilintini sdyliyordu ve
Sapkaci £Lunun ik glinliik yanlis
oldugunu iddia etti.
Sonra Sapkaci, bilmeceye bir cevap
bulup bulmadigini sordu, ama
bulamamisti ve Sapkaci ve Tavsan da
cevabi bilmediklerini séylediler. Alice
onlara cevapsiz bilmeceler sorarak
zaman kaybetmemelerini sdyledi. Sonra
Sapkaci, gegen Mart ayinda Queen of
Hearts’in verdigi bir konserde »"Twinkle,
twinkle, little bat” sarkisini sGylerken
Time ile tartistigini ve simdi sonsuza
kadar saat alti oldugunu sdyledi. Bu
cay saati oldugu icin her zaman cay
icmeleri_gerekir.
Alice, Tavsan ve Sapkaci, Findik
Faresi’ni uyandirir ve ondan onlara bir
hikaye anlatmasini ister. Onlara, bir
Eekmez kuyusunun dibinde yasayan ve
ir M ile baslayan seyler cizmeyi
ogrenen kiz kardesler Elsie, Lacie ve
Tillie hakkinda bir hikaye anlatti. Alice
hikayeyi bélmeye devam etti, bu ylizden
digerleri ona kaba sézler soyledi.
Sonunda gercekten giicendi ve
uzaklasti.
Alice, ormanda icinde kapisi olan bir
agac fark eder ve iceri girdiginde kendini
buylk salonda bulur. Anahtari alir ve
kapinin kilidini acar, kendini ktcultmek
icin mantardan yer ve sonunda giizel
bahceye girebilir.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik

Etkilesim

Sapkaci Cay igiyor, sohbet ediyor,

saati var

Yirir, masayi hareket ettirir,
konusur

Alice Yirur

Ylrur, hareket eder

Tavsan ve Cay iger, sohbet eder

Findik Faresi

Yirdr, hareket eder

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* Karakterin adini yazar

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini toplar,
* Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
* Robotun yapiminin asamalari, araglari ve

Sapkaci, Masa,
Alice

—7 [/

Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir pargasindan
daha fazla parga kullanabilir!

malzemeleri lizerinde disindr.

Devirme
Ses cikar
Tabloyu tasir

7

Adiniz

%)

Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidir:

Cay
Kek
Tavsan
Kakirca
Orman

Hikayenin ana
eylemleri

Metin segmentini
pargalara ayirin
ihtiyag duyulan
seyler hakkinda bir
liste yapin Gerekli

medya dosyalari
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Dersin amaglari:

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

*Yasam Becerileri
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 parcalik set) ve ArTeC
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet
DC motor, disliler, tahrik raylari, 2 adet servo
motor, 2 adet IR Fotoreflektor, 4 adet
Dokunmatik sensér 1 adet ivmedlger)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini, Karakter gorev kartina, Oneri.
gelisimsel amaca ve ¢cocugun becerilerine uyan * Yemek yerken veya icerken masada paylasma
programlama seviyesine gore segin. hakkinda tartisin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir isleri nasil istikrarli hale getireceginizi tartisin.
(agiklama veya farkhlastirma igin)). ArTeC Bloklarindan basit figiirler olusturun.

Alice
Sapkaci

Masa Teknik kdsedeki ilgili konular.

* DC motorun programlanmasi.
2

* Ayar giicli, yoni (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)
* Servo motorun programlanmasi (3.3, 3.b, 3.c, 3.d)
* Butonlar, Dokunmatik Sensér ve ivmedlger (4.a, 4.b, 4.c, 4.e, 4,f)
* IR Fotoreflektor.
* IR fotoreflektoriin test edilmesi (7.a)
* Engelleri tespit etme(7.b)
* Rastgele sayilar kullanma (10.a)
* Degiskenleri kullanma(11.a, 11.b)
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Masa, bir kol ve bir

Masa kendi ekseni
Gizerinde egilebilir.
Karakterler disliler ve
tahrik raylari Gzerinde
dogru yonde itilebilir.

PROG1 PROG2

saft kullanilarak
egilebilir. Cay
partisinin konuklari bir
Dc motor Uzerinde
hareket ettirilir.

Masa rastgele egilir.
Masanin egildigi yon,
misafirler ayni anda
her iki taraftan da o
yone hareket eder.

Bir konu igin iki
¢6zliim. ivmedlger ve
Dokunmatik sensér
kontrolli misafirler,
masa.

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Masa, bir kol ve bir
saft kullanilarak
egilebilir. Cay
partisinin konuklari
bir Dc motor
lizerinde hareket
ettirilir.

Masa kendi ekseni
Gzerinde egilebilir.
Karakterler disliler ve
tahrik raylari
lizerinde dogru
yonde itilebilir.

Masa rastgele egilir.
Masanin egildigi yon,
misafirler ayni anda
her iki taraftan da o
yone hareket eder. masa.

Bir konu icin iki
¢6ziim. ivmedlger ve
Dokunmatik sensoér
kontrolli misafirler,

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cilgin Bir Cay Partisi

P1 Devirme mekanik tabla.

* Cay partisi ve misafirleri icin bir masa insa edin.

* Masa bir eksen tizerinde bir yénde veya diger yonde
egilir.

* Figurler, itilebilir bir araba tizerinde masanin iki tarafina
oturur, tekerlekleri dislilerden, raylar tahrik raylarindan
yapilmistir.

* Figlrrler masanin yoniine gore her iki tarafa da itilebilir.

P2 iki tiir kukla tiyatrosu.

a.) Build the table and the figures as in P1.

* Masa, bir kol ve bir saft kullanilarak egilebilir.

* Misafirler 1-1 DC motor Gzerine monte edilmistir ve 2
adet Dokunmatik sensor ile hareket ettirilebilir.

* Dokunmatik sensorler, her iki taraftaki figiirleri ayni anda
kontrol eder. Masa egildiginde, ilgili Dokunmatik sensore
basmak figiirleri o yonde kontrol edecektir.

b.) insa edilen kukla tiyatrosunun paravaninin arkasinda,

figlirler yatay olarak monte edilmis 2 adet DC motora

monte edilmis ve bir aks (izerine monte edilmis bir masa
tablasi sahnenin ortasinda egiliyor.

Figlirler, masanin egilmesini de saglayan 1-1 Dokunmatik

sensorler ile hareket ettirilebilir. Diger iki cay partisi konugu

paravane Uzerine kurulur.

P3 Otomatik devirme tablasi.

* Masay!i ve konuklari P2'deki gibi olusturun. 2 IR
Fotoreflektor baglayin.

* 1 servo motor masa Ustiine monte edilmistir ve masayi
rastgele bir yone veya diger yone eger.

* Masa ayaklari 1-1 IR Fotoreflektor ile izlenir. Bu IR
Fotoreflektor, masanin egilme sekli, her iki taraftaki
figlirleri harekete gegirir ve onlari egim yoninde hareket
ettirir ve ardindan robotun tiim elemanlarini merkeze,
varsayllan konuma yeniden ayarlar.

P4 Masa yatirma igin iki heyecan verici ¢6ziim.

a.) Masayi ve konuklari P2'deki gibi olusturun. 2 IR
fotoreflektor ve bir ivmedlger baglayin.

ivmeslcer, cay partisi figiirlerini iki olasi yénde
kontrol eder ve 2 IR Fotoreflektor, figrleri her iki
yonden de gozlemler. Figlirleri hangi sensor
algilarsa algilasin, figlrlerin hareketini takip
ederek tabla o yone dogru egilir.

Her hareketten sonra sahnedeki tiim figlirler
merkeze doner.

b) Figurleri P2'deki gibi olusturun. 4 dokunmatik
sensori baglayin.

Masanin tasarimi 6ncekilerden farklidir,
uzunlamasina "ikiye boéliinmis" olarak kesilir, bu
da masa pargalarinin farkli yonlere egilmesini
saglar. Masanin iki yarisinin her biri bir servo
motor tarafindan hareket ettirilir.

Masa dosemelerinin egim agisi, rastgele bir sayi
Ureteci kullanarak her zaman farkl bir deger alir.

Pargalar, egilme yoniinde 2 - 2 Dokunmatik sensor
ile yanlara dogru yonlendirilebilir ve tabla
baslangi¢c konumuna geri doner.




