ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
ALICE’IN KANITI(Tse)

Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Gorevl: Hikayenin karakterleri ve sahneleri nasil Fikir Pazar — bazi fikirler:
goriniiyor?!

Ogrenciler hikayenin karakterlerini veya
manzaranin unsurlarini yaratirlar. Geri donistlrilmis malzemelerden bina ortami
Her ¢6ziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!
Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini * Bilgisayar grafikleri olugturma.

kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya Farkh ¢dziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina
sadece cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu | bakin!

¢6zmelerine izin verebilirsiniz

¢ ArTeC Bloklarindan Bina Ortami

Cizim

Gelisim alanlar:

Odakta: Aymfa:
dk . * Dikkat
= * Uzamsal yonelim

e : . konsantrasyonu
* Ince motor beceriler
= an * Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik o
— Cizim, BT
Yetenek gelistirme

Gorev2: Harikalar Diyari'nda nasil davranilir? Fikir Pazar — bazi fikirler:
Ogrenciler parodi, dislama, suglama ve yargilamalar
hakkinda konusurlar.

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar. * Gorevde verilen bir durumu bulun ve dramatize
Odaklanmak. edin!

* Elestirel dusinme Farkh g¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

* Sosyal beceriler bakin!

* Yurttashk Bilgisi.

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

* Durumu harekete gecirirken tartisin! Kart!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugrasmasini istediginiz odagi segin!

Gelisim alanlar: Onlara uygun durum kartini verin!

Odakta:

Sosyal yeterlilikler
konsantrasyonu

Elestirel diisinme -
Yasam becerileri

Yurttashk Bilgisi Vetenek gelisti n B [ ALICE HARNALAR
Metin anlama. etenek gelistirme Bz DIYARINDA Al

Yetenek gEHStirme ' Baa fikirler — Farkly durumlardaki

" davranislar

Ayrica:
e Dikkat Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!

Harekete gesin!
Gilgin Gay Partisi sahnss bir parodi. Bu kslims ne anlams

geliyor?

Arkadasinizla bir kez ciddi ve bir kez paredi olarak bir duruma
Sgrenin ve oynayin!

Harskste gagin!
Cil de, Tavsan ve Sapkach Alicere masada yer

c isitnde, Tavs 0
Simad gy shalediler, ama ashnds vards, Ona neden boyle
Shyledl

Sapkaci, ne kendis| ne de Tavsan bilmecesi bilmedigi halde
eden Alice’e bilmeceye bif cevap bulmasin sdyie

Kendinizi daha dnce benzer bir durumda buldunuz mu?

Arkadasinizla bir dislanma durumu grenin ve oynayinl

Harekete gegin!
Clktl nasil y6neti lir?: ik e o bt
eir slan kimlerdir? Onlann roli nedir?

Deneme sir

Durumlari canlandiran bir video kaydedin. Mabkemeds bir durusms hayal sdin ve dramatize sdin




- fre DIYARINDA
ALICE’IN KANITI(Ts)

Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

*metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasinin Dizenlenmesi

Alice mahkeme salonuna gelir ve Kupa Krali ve Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri
Kralicesi’ni  tahtlarinda, = biiyiik bir hayvan
kalabaligi ve tim iskambil destesiyle ceuvrili
bulur. Knave onlerinde zincire vurulmus halde Karakter Ozellik Etkilesim
duruyor ve Beyaz Tavsan’in bir elinde trompet,
digerinde bir parsémen parsémeni var. Avlunun
or%asmda, lizerinde bﬁyﬁf bir tabak tart olan bir Alice Yirir Tartisir, celisir
masa var. Alice ~durusmanin  baslamasini Biyr
beklerken etrafina bakinir ve Kral’in yargic
oldugunu ve jiiri lyelerinin pek zeki olmadigini Kart Yiiriiyiin, kollarinizi | Tokmagi hareket ettir
fark ~eder. Beyaz Tavsan suclamayr okumaya hareket ettirin
baslar; Knave "of Hearts’in turtalarn caldigini
iddia ediyor. Kral, jurinin kararlarini
degerlendirmesini ister, ancak Tavsan ona Once
taniklarin olmasi gerektigini soyler. Ik tanik,
Mart Tavsani ve Findik Faresi’nin eslik ettigi kit rollerd
(;llgﬂm Sapkacrdir.  Alice yeniden biiyiimeye | | Knave, Tavsan, Farkli rollerde
basladigini hissediyor. Sapkaci hicbir™ kanit | | Tavsan, Sapkaci, hareket edin,
vermez, bu yiizden bir sonraki taniga gecerler. Findik Faresi konusun

Bir sonraki tanik Diises’in ascisi ve capraz
sorguya cekiliyor. Turtalarin cogunlukla biberden
yapildigina taniklik ediyor. Alice’in kendisinin
ucuncl tanik olarak gagrilmasi onu ¢ok sasirtti. Karakter karti nasil kullanilir?:

Bu arada Alice o Kadar blymustir ki ayaga | | Her ggrenci kendi Karakter kartini doldurur:
kalktiginda jiiri locasini alt iist eder. Kral’a . i
calinan turtalar hakkinda hicbir sey bilmedigini * Karakterin adini yazar
ﬁéyll(er. Krﬁﬁ, ”B_irtmli(lderg dlac?.a yélksek Ko arI « dzellikleri, hareketleri, tepkileri vb. Alice
erkes mahkemeyl terk etmelidir” diyen Kura . :

42’yi  okur. Hc)elrkes, bir  mil yilkysekliginde C(?:/renln unsurlarn.'ntopla.r, Kart
oldugunu inkar eden ve Krali kurali uydurmakla * Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler — —
suclayan Alice’e ddner. Kral, bir karar * Robotun yapiminin asamalari, araclari
istemeden Once bir an sessiz kalir. Beyaz Ce N
Tavsan, Knave tarafindan yazildigi iddia edilen ve malzemeleri tzerinde dtstndr. Hamle
\ée hic(;jbir Kanllam.l._ pdlmayz_:}n" bir E]akallf‘ slt(mar. Ogrenciler, gerekirse Karakter Yiiriir
onunda Kral, jlriden " iclincii kez bir karar :

vermesini ister vé simdi Kralice onunla celisir ve kartinin her bir par;a-s.lndan daha Kol.u.hareket
once bir ciimle ve ardindan bir karar olmasi fazla parga kullanabilir! ettirir
gerektigini soyler. Alice artik onunla Ses ¢ikarir
celismekten  korkmuyor, ¢linkii artik  tam 2
boyutuna ulasti ve ‘onlara bir deste karttan DUV e ekte g orexlEantlars —
baska bir sey olmadiklarini séyliyor. Alice
aniden uyanir  ve kendini nehir kiyisinda kiz
kardesinin kucaginda bulur. Mahkeme
Alice her seyin bir riiya oldugunu anlar ve Guiglii
maceralarini kiz kardesine anlatir. Alice cay Kafa
icmek icin kacarken, kiz kardesi riiyayr dusiinir

ve kendisi de uykuya dalar ve AFice ile ayni L
riyayr goriir. Kigiik kiz kardesinin sonunda nasil —_— - -
get[skin bir kadin olacagini ve c¢ocuklugunun Hikayenin ana
asit ve sevgi dolu kalbini her zaman nasil eylemleri

koruyacagini hayal etmeye devam ediyor. — A Metin

Aynca sunlar da olmaldr: segmentini
pargalara ayirin
ihtiya¢ duyulan
seyler hakkinda
bir liste yapin
Gerekli medya
dosyalari

Kupa Kral ve Karar ¢agrilari, birbiriyle
Kraligesi celisiyor




ALICE HARIKALAR

DIYARINDA
ALICE’IN KANITI(Ts)

Odaklanmak:

* Dikkat (D4)

Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
* Problem ¢6zme,

* karar verme

*Yasam Becerileri

Co-funded by the
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of the European Union

Onerilen malzemeler.

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

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Robotik kart nasil doldurulur?

* ChRobotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhigini Karakter goérev kartina,
gelisimsel amaca ve gocugun becerilerine
uygun programlama seviyesine gore belirler.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(aciklama veya farkhlastirma icin).

Oneri.

* Durusmalar, yasal prosediirler ve birini mahkemeye
cikarma hakkinda tartisin.

* Kanitlar hakkinda tartisma baslatin.

* Taniklar neden gereklidir?

* ArTeC Bloklarindan basit figlirler olusturun.

Alice
Kralice
Kart

= mwmamak /;l
'd \
" \/\

:‘;;:'

Ve

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Glicl, yoni ayarlama(2.a, 2.b)
* Servo motorun programlanmasi (3.a, 3.b, 3.c, 3.d)
* Butonlar, Dokunmatik Sensorler (4.a, 4.b, 4.c,4.e)
* Zil (6.3, 6.b)
* Ses Sensord.
* Ses Sensorini Test Etme(9.a, 9.b)
* Rastgele sayilar kullanma(10.a)

Robotum icin ihtiyacim olan parcalar:

AN

N

Mahkeme salonu
kaos icinde. Kralige,

Kralice ¢ekiciyle vurur
ve rastgele zaman

Mahkeme salonunda
bir kukla gosterisi gibi
taniklar. Taniklar bir
athkarincaya gelir.

Kralice cekiciyle vurur
ve bir atlikarinca
Uzerinde farkli hizlarda
gelen taniklari cagirir.

PROG1 PROG2

boyunca dénen bir
atlikarincaya gelen
taniklari ¢agirir. Kral,
Kralige'nin suglayici
bagirislarini durdurur.

farkl hizlarda gelen
taniklari cagirir ve
Kral, Kralice'nin
suglamalarini
durdurur.

PROG4




RIDEX ALICE HARIKALAR
DIYARINDA
ALICE’IN KANITI(Ts)

Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Kralice cekiciyle
vurur ve rastgele Mahkeme salonu
Mahkeme salonunda Kralige gekiciyle vurur zaman boyunca kaos iginde. Kralige,
bir kukla gosterisi ve bir atlikarinca dénen bir farkli hizlarda gelen
gibi taniklar. Taniklar tzerinde farkl atlikarincaya gelen taniklari gagirir ve
bir athkarincaya hizlarda gelen taniklari cagirir. Kral, Kral, Kralige'nin
gelir. taniklari gagirir. Kralige'nin suglayici suglamalarini
bagirislarini durdurur.
durdurur.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mahkeme Salonu

P1 Karakterlerle kuklacilik.

* Sahnenin karakterlerini olusturun!

* a.) Taniklar, bir eksen lizerinde donen, elle dénen bir
athkarinca Uzerinde birbiri ardina siraya girerler.

* Kraliyet cifti, zincire vurulmus Jack, iskambil destesinin diger
parcalari, Alice ve Beyaz Tavsan mahkeme salonundadir.

* b.) Masa oyunu 1 adet DC motor ile ¢calisir ve otomatik olarak
baslar. Ayrica bazi karakterler icin aksh hareketli parcalarla
donatilmistir.

P2 Mahkeme salonunda kaos.

* Kupa Kralicesi ve Kupa Krali, tahtta otururken mizakerecileri
sorguya ceker.

* Taniklar, P1 b)'deki gibi bir atlikarinca tizerinde siraya
girerler.

* Atlikarincaya 3 adet dokunmatik sensor takilidir. Atlikarinca
Gzerinde bulunan 3 Dokunmatik sensor, athkarincayi 3 farkli
hizda baslatir ve bdylece taniklari kraliyet ciftinin 6niinde
siraya dizer.

* Queen of Hearts'in yon, ilgili Dokunmatik sensoriin
Gzerindeki bir aks ile ayarlanabilir.

* Hareket etmek i¢in kolunu ve servo motorunu kullanarak,
secilen Dokunmatik sensore carpar ve karuseli secilen hizda
baslatir. Queen of Hearts'in programi bir Touch sensériine
basmakla basliyor.

P3 Kral miidahale eder. P4 Kral ve Kralice mahkemede.

* Kupa Krali ve Kraligesi'ni tahta oturtun. * Kupa Krali ve Kraligesi, P3'te oldugu gibi tahtta

* Taniklar, P1 b)'deki gibi bir atlikarinca lizerinde siraya oturuyor.
girerler. 1 Dokunmatik sensér karusele bagl. * Atlikarincayi, P2'deki gibi olugturun.

¢ Kralice'nin yapisi, 2 Buzzer bagli olan P1'ye benzer. King, 1 * Vezir'in kolu, P2'de oldugu gibi bir servo motorla
Ses sensoriine ve 1 LED'e baglidir. baglanmigtir. Kralige, cekicini segilen

* 1 Dokunma sensérii tarafindan tetiklenen Kralice, omzuna Dokunmatik sensoriin iizerine yerlestirmek icin
monte edilmis bir Servo motor tarafindan hareket ettirilen baska bir servo motoru calistirabilir. Kralige,
cekiciyle vurur ve taniklarla birlikte atlikarincayi harekete servo motoru adim adim adim galistirarak
gegirir. donddrdulebilir.

» Atlikarinca rastgele bir siire déner, sonra durur ve Kralige'nin + Oniinde, atlikarinca DC motorun farkli hizlarda
Buzzer'l suclayarak calar. doénmesini ve taniklari tahta "yonlendirmesini"

* Bu seste, Kral'a monte edilen Ses Sensérii programini saglayan 3 dokunmatik sensére sahiptir.
etkinlestirir ve Kral'in suclamayi durdurdugunu ve taniklari * Atlikarinca agildiginda robot, P3 ile ayni sekilde
savunmasina aldigini belirtmek igin bir LED yanip soner. caligir.




