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ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
KRALICE’NIN TICARETI ZEMIN (T5)

Odaklanmak:
*Dikkat (D4)

Gorev2: Animasyon olustur!

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

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli 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 — 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!

J——
{ Alice’s Flip B({Ok

Cikti nasil yénetilir?:

Nesneleri dismeye
karsi korumak igin bir
gardiropta saklayin.
Grubun adini igceren bir
etiket ekleyin!

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
goriniiyor?!

Ogrenciler hikayenin karakterlerini veya
manzaranin unsurlarini yaratirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tlrll 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 Pazar1 — bazi fikirler:

» ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

e Geri donusturilmis malzemelerden bina ortami
* (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
bakin!

¥

Gelisim alanlari:

Ayrica:

* Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
— Cizim, BT
Yetenek gelistirme

Odakta:

* Uzamsal yonelim

* ince motor beceriler
* Yaraticilik

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 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 Pazan — baazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan Mermer insa Etmek

* Geri donistlirilmis malzemelerden olusan bir
mermer insa etmek
Karton, pipet, kursun kalem, geri dontstirilmis
malzemeler vb. malzemelerden bir labirent insa
etmek.
Bliylk bir labirenti egerek mermerleri bir araya
getirmek.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta: Ayrica:

* Uzamsal yonelim * Dikkat

* ince motor beceriler konsantrasyonu

* Sosyal yeterlilikler Konu konsantrasyonu
— Fizik
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Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin Diizenlenmesi

Alli((f'e dbah(;exe girgi hve is|l<ambilJc kagltdl Karakterlerin temel ozellikleri ve etkilesimleri
seklinde e ahcivanla anisti.
Yanlislikla beyaz gul agaclart | |, aker Ozellik Etkilegim
diktiklerini ve Kupa Kralicesi
o6grenmeden  6nce onlart  kirmiziya :
boyamalari gerektigini acikladilar. Tam | |Flamingo i
o sirada Kralice gelir ve Alice’e kim kirpi vurur
oldugunu sorar ama Alice, korkmaz ve
kaba  bir a‘§|klama {ap?rak _Kra“‘;e’)" Kirpi Hareket eder, ses ¢ikarir Top gibi davranir
kizdirir. Kralice *Defol git!’ diye bagirir

ama Alice bunun sagmalik “oldugunu — :
Sayler ve Kralice sessiz kalir. Kart Bahgivanlar, gilleri boyayin | Timsah oynar
Bahcivanlarin ne yaptigini fark eder ve Gizlemek
kafalarinin kesilmesini emreder. Onlari -
bir saksida saklayan Alice tarafindan | |GUl Beyaz, kirmizi
kurtarilirlar.

Kralice, Alice’i onlarla kroket
oynamaya davet eder ve Alice, Alice’e
katilir. Geldiginde Alice, Beyaz Karakter karti nasil kullanilir:

Tavsan’dan uses’in  Kralice’nin | | Her &grenci kendi Karakter kartini doldurur:
kulaklarini  boks yaptigr icin idam || , yarakterin adini yazar

cezasina carptirildigini ogrenir. Kroket || . .~ . . _
zemini cikintilidir, Eroket toplari canli ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

kirpi ve tokmaklar canli flamingolardir. * Cevrenin unsurlarini toplar,
A"hc%c’ kerI-'I»lnl ve hfll?mmgosunu * Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler ——7
Gnetmeye calisiyor ve herkes sirasini .
gekleme en, kavga etmeden ve kirpi Robotun yapiminin asamalari, araglari

}fi” savasmadan oynuyor. Bitiin bunlar ve malzemeleri Gzerinde disinr.
ralice’yi 6fkelendirir ve siirekli olarak Ogrenciler, gerekirse Karakter Isik verir

insanlarin kafalarinin kesilmesini kartinin her bir parcasindan Kirpi isabet

emreder. o
Cheshire Kedisi ortaya cikar ve Alice daha fazla parca kullanabilir! Hamle

sikayet etmeye baslar. Kral, Kediyi fark
eder, Kralice’nin  kafasini  kesmesi
yoniindeki tavsiyesine uyar ve celladi —
almak icin uzaklasir. Kralice kafasinin
kesilmesini emreder, ancak cellat ve - .
Kral, Cheshire Kedisi’nin nasil idam Kralice
edilecegi konusunda anlasamazlar Beyaz Tavsan
clinkii sadece goévdesi olmayan bir kafa p— Diises
goriirler. Alice onlara bunu Dises’e Cheshire Kedisi
sormalari gerektigini sdyler, bu ylizden
Kralice cellata onu hapisten
cikarmasini  emreder. Cheshire Kedisi
solmaya baslar ve Diises geldiginde Hikayenin ana
tamamen ortadan kaybolur. eylemleri

Vurabilir Bir tokmak gibi davranir,

Flamingo, Kirpi,
Kartlar

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 veya 2 Studuino anakart, 2 DC
motor, tekerlek, 1 veya 2 servo motor, 1-4
Dokunmatik sensor, 2 IR Fotoreflektor), 6rdek
bant (siyah)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

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

*Yasam Becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

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

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

Oneri.

Crocquet ve cricquet kurallari hakkinda tartisin.
Tartismayi glindeme getirin: Kralice neden stirekli
'Defol gitsin!' diye bagiriyor?

Alice, insanlari kafalarinin kesilmesinden nasil
kurtarir?

Cheshire Kedisi neden siirekli ortaya ¢ikiyor ve
kayboluyor?

ArTeC Bloklarindan basit figtirler olusturun.

Alice
Kralige
Flamingo
Kirpi

a Robotik gérev karts
i
- =\

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Ayar gici, yonu (2.3, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)
* Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b)
* Kademeli servo motor(3.c)
¢ Dokunmatik sensor(4.a, 4.b, 4.c, 4.d)
* IR Fotoreflektor.
¢ 7.a) IR fotoreflektorun test edilmesi (7.a)
* 7.b) Engellerin tespit edilmesi(7.b, 7.c, 7.d)
* Rastgele sayilar kullanma (10.a)
* Degiskenleri kullanma(11.a, 11.b,
* Sayma (11.c)
* Fonksiyonlari kullanma(12.a)

Lybston apers tuanaat tom

?%

\ AI|ce kirpiyi DC

msnl

-

izleme kartonu figiird,
kirpiyi dnceden
belirlenmis
konumlardan birine
iter. Alice
konumlandirilabilir ve
ardindan kirpiyi
vurabilir.

PROG4

Uzaktan kumandali bir
karton figlr, kirpiyi
Alice'in 6nline iter, Alice,
onu algilamak igin bir IR
fotoreflektor kullanir ve
kirpiyi sabit kaleye firlatir.

motorlarla hareket
eden karton kapinin
icine sokmaya
calismak icin bir Servo
motor ve Dokunmatik
sensor kullanir.

PROG1 PROG2

Alice, kirpiyi bir kart
kapisina garpar. Arka
planda kartlar var.
Bazi parcalar eksenel
olarak hareketlidir.
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

Alice, kirpiyi bir kart
kapisina carpar. Arka
planda kartlar var.
Bazi pargalar eksenel
olarak hareketlidir.

Alice, kirpiyi DC
motorlarla hareket
eden karton kapinin
icine sokmaya
¢alismak igin bir
Servo motor ve
Dokunmatik sensor

Uzaktan kumandal
bir karton figir,
kirpiyi Alice'in 6niine
iter, Alice, onu
algilamak icin bir IR
fotoreflektor kullanir
ve kirpiyi sabit kaleye

izleme kartonu
figlirti, kirpiyi
onceden belirlenmis
konumlardan birine
iter. Alice
konumlandirilabilir
ve ardindan kirpiyi

kullanir. firlatir.

vurabilir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Alice ve Kart crocque oynuyor

P1 Alice ve bir Kart oyun timsahi insa edin.

* Alice'i, kirpiyi ve iskambil destesini insa et

¢ Aliz'in kolu, flamingonun vurmasi igin bir saft ile
donatilmistir ve kirpi, yumusak hareket igin bir top ile
donatilmistir.

* Yalanci kart destesi figlirQ, hareketli bir kapi gibi, buytk
tekerlekler Gzerinde ileri geri itilebilir. Arka plan, kart
destesinin birkag figliriinu icerir.

P2 Karti bir sopa olarak bir flamingo ile yap.

* Alice, kirpi ve kart destesini P1'deki gibi insa edin.

* Kart kapisi 2 DC motor lizerinde 1-1 saniye ileri geri hareket
eder, acildiginda programi otomatik olarak baslar.

* Aliz'in kolu bir Servo motora monte edilmistir ve elinde
yarasa olarak kullandigi bir flamingo vardir.

* Alice, Dokunma sensoriine basarak kirpiye vurur.

* Amag;, kirpiyi hareketli karton kapiya vurmaktir.

P3 Kart, kirpi bir flamingo ile vurur.

* P2'deki gibi Alice'i insa edin. Ayagina 1 IR Fotoreflektor
baglayin.

* P1'deki gibi bir kart kapisi olusturun.

* 4 diigmeli uzaktan kumanda ile donatilmis ayakta duran bir
karton figlir yapin.

* Kirpi, ayakta duran karton figiir tarafindan Alice'in 6niine
itilir. Aliz'e monte edilen IR Fotoreflektor, kart tabaninin ona
yaklastigini algilar. Figlir Alice'ten uzaklastiginda Alice,
onundeki kirpiyi karton kapiya ¢arpmak igcin Servo motoru
kullanir.

P4 Kart ileri ve geri hareket eder.

* P2'deki gibi Alice'i insa edin. Aliz, 1 ek Servo
motor lizerinde dondurdlebilir.
2 Dokunmatik sensorler, robotu vurus i¢in dogru
konuma getirmek icin adim adim adim Aliz'in
yonini ayarlamak icin kullanilabilir. Strokun
kendisi 3. dokunma sensori tarafindan kontrol
edilir.
Hareketli Karti P3'teki gibi olusturun, 2 IR
Fotoreflektor ve 2 Dokunmatik sensor baglayin.
Aliz'in etrafinda yarim daire seklinde bir yay
cizerek, koli bandi ile bantlanmis, 3 durma noktasi
olan bir yol vardir (bunlar da koli bandiile
isaretlenmistir).
Kart Uzerinde bulunan 2 adet IR Fotoreflektérden
biri figliri Alice'in etrafina cizilen ¢izgi Gzerinde
tutarken diger sensor ise secilen noktada
durduruyor.
Dokunmatik sensorlerden birine 1-3 kez basmak,
Kartin kirpiyi Alice'in 6niine ne kadar itecegini
sececek ve diger Dokunmatik sensore basmak
izlemeyi baslatacaktir.
Robot dnceden secilen noktada durur ve ardindan
Aliz'in kirpiye engelsiz bir sekilde vurabilmesi icin
geri hareket eder.




