Ders Plam
Minyatiir bir kasaba yapalim!

Ogretmenin adi: Flosi Katia Ogretmenin adi: Giulia Pacini
Bashk :  Minyatiir bir kasaba yapalim! Zaman : 90 dakika

Konular : Sosyal Bilimler

Amagclar:

- Minyatiir bir kasaba modeli insa ederek dgrencilerin yaraticiliklarini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmek.
- Kasabay1 planlamak, tasarlamak ve insa etmek i¢in hesaplamali diisiinme ilkelerini uygulamak.

Temel BT unsurlari: Ayristirma; Desen Tanima; Soyutlama; Algoritma Tasarimi.

Yas Grubu : 8-10 yas

Ogrenme durumlari: simf, beyaz akilli tahta. Etkinlik tiirii : grup ¢alismasi, isbirlikli 6grenme, yiiz yiize ders

Malzemeler: Kaynaklar :

° Cetveller, kalemler ve diger 6l¢iim araclar ° Karton kutular veya kopiik levhalar

° Planlama i¢in poster panosu veya biiyiik kagit | e El isi malzemeleri (kalemler, boyalar, yapistirici, makas, vb.)
° Kiiciik oyuncak arabalar, figiirinler ve diger minyatiir nesneler

Ogrenme gelisimi:

Sorun Tanim
Ogrenciler arasinda yaraticiligi, is birligini ve hesaplamali diisiinme becerilerini gelistirirken, ger¢ek diinya sehir planlama ilkelerini etkili
bir sekilde temsil eden minyatiir bir kasabay1 nasil tasarlayip insa edebiliriz?

Giris (20 dakika)

Bu ders plan1 minyatiir bir kasaba insa etmeye odaklanir. Yaraticilig1, problem ¢dzmeyi ve hesaplamal diisiinmeyi birlestirir. Ogrenciler
gorevi daha kiigiik adimlara bdlecek, sehir planlamasindaki kaliplar1 taniyacak, temel kavramlar soyutlayacak ve ingaat i¢in algoritmalar
tasarlayacak. Amag, hesaplamali diisiinme anlayislarin1 gelistirmek ve bunu gercek diinya projelerine uygulayarak is birligini ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmektir.




1.AYRISMA (20 dakika)
Minyatiir bir kasaba yaratma gorevini daha kiiciik, yonetilebilir bilesenlere boliin.

o Kasabaya dahil edilmesi gereken konut alanlari, ticari binalar, kamusal alanlar ve ulasim altyapist gibi farkli unsurlari tartisin.

2. DESEN TANIMA (20 dakika)

Ogrencilere, sehirlerin su gibi kaliplarini ve ortak dzelliklerini tanimalar1 konusunda rehberlik edin:

° Sokaklarin diizeni, bina tipleri ve simge yapilarin yerlesimi;

° Ogrencileri, minyatiir kasabalarina dahil edebilecekleri tekrar eden temalar1 veya mimari stilleri belirlemeye tesvik edin.

3. SOYUTLAMA (20 dakika)
Sehir planlamasinin temel kavramlarini su konulara odaklanarak 6zetleyin:

° Islevsel ve gorsel agidan cekici bir minyatiir kasaba yaratmak icin ihtiyag duyulan temel unsurlar;
° Kent diizeni ve mimarisinin tasarlanmasinda 6lgek, oran ve dengenin 6nemini tartigin,
° Gergek diinya 6zelliklerinin minyatiir formda temsil edilmesinde yaraticilik ve hayal giiciine duyulan ihtiyact vurgulayin.

4. ALGORITMA TASARIMI (30 dakika)

Minyatiir Bir Kasaba insa Etmek I¢in Algoritma:

o Malzemeleri dagitin ve 6grencilerin minyatiir kasabalarini inga etmelerine izin verin.

. Gerektiginde yardim ve rehberlik saglayin, 6grencileri isbirlik¢i ¢alismaya ve karsilastiklar1 zorluklar1 ¢o6zmeye tesvik edin.

Adim 1: Diizeni Planlayin

o Mevcut alan ve istenilen Ozellikler gibi faktorleri géz onilinde bulundurarak, sehrin ana hatlarini biiylik bir kagida veya poster
panosuna ¢izin.

o Sokaklar, parklar, yerlesim alanlari, ticari bolgeler ve simge yapilar i¢in alanlar belirleyin.

Adim 2: Altyapiy1 Olusturun

o Oncelikle yerlesim planina ana caddeleri ve bulvarlari ¢izin ve bunlarm sehrin farkli bdlgelerini birbirine baglamasini saglayn.

. Ana yollardan ayrilan daha kii¢iik sokaklar ve ara sokaklar ekleyerek 1zgara benzeri bir diizen veya baska uygun bir diizen olusturun.
Adim 3: Kamusal Alanlar Olusturun

. Kent plani i¢erisinde park, oyun alani ve yesil alanlarin yerlerini belirlemek.

o Okul, kiitiiphane, toplum merkezleri gibi kamu binalarinin yerlerini belirleyin.

Adim 4: Konut Bolgelerini Yerlestirin
. Evlerin ve konut binalarinin sehir icinde nereye yerlestirilecegine karar verin.




o Imkanlara yakinlik, ulasim kolaylig1 ve mahalle uyumu gibi faktdrleri goz 6niinde bulundurun.
Adim 5: Ticari Alanlarin Tasarimi

. Magaza, restoran ve diger ticari isletmeler i¢in alanlar1 belirleyin.

o Ticari bolgelerin, ziyaretcileri cekecek ve bdlge sakinlerinin ihtiyaclarini karsilayacak sekilde stratejik olarak konumlandirilmasin
saglayn.

Adim 6: Onemli Noktalar1 ve Ilgi Cekici Noktalar1 Dahil Edin

. Kasabada yer alacak kiliseler, anitlar veya tarihi binalar gibi 6nemli simge yapilar1 veya simgesel yapilar secin.

o Kasabanin ¢ekiciligini artirmak i¢in ¢gesmeler, heykeller veya manzarali bakis noktalar1 gibi ilgi ¢ekici noktalar yerlestirin.

Adim 7: Ulasim Sistemlerini Entegre Edin

. Sehir genelinde ulagimi kolaylastirmak icin yollar, kaldirimlar ve patikalar ekleyin.

. Sehrin farkli bolgelerini birbirine baglamak ve dogal engelleri asmak i¢in kopriiler, tiineller veya diger yapilar eklemeyi diisiintin.
Adim 8: Cevre Dostu Ogelerle Gelistirin

. Bisiklet yollari, toplu tasima duraklar1 ve elektrikli arag sarj istasyonlar1 gibi ¢evre dostu 6zellikler ekleyin.

o Cevresel siirdiiriilebilirligi desteklemek icin yesil alanlari, agaglari ve siirdiiriilebilir peyzaj uygulamalarini entegre edin.

Adim 9: Detaylandirma ve Siisleme

o Kasabanin gorsel ¢ekiciligini artirmak i¢in sokak lambalari, banklar, tabelalar ve sokak sanati gibi ayrintilar ve dekoratif 6geler
ekleyin.

o Minyatiir kasabaya renk ve doku katmak i¢in boya, kalem ve modelleme kili gibi el isi malzemeleri kullanin.

Adim 10: Gozden Gegirin ve Revize Edin

o Tamamlanan kent diizenini inceleyerek istenilen tasarim prensiplerine ve ¢evre dostu hedeflere uygun oldugundan emin olun.

6. Sonugc:

. Ogrencilerden tamamlanmis minyatiir kasabalarni smifa sunmalarini, tasarim tercihlerini aciklamalarini ve dikkat cekici
ozelliklerini belirtmelerini isteyin.

o Minyatiir kasabalarin yaratilma siireci ve hesaplamali diisiinme ilkelerinin nasil uygulandig: hakkinda bir tartigma ortami yaratin.
. Ogrencileri 6grendikleri seyler ve gelecekteki projelerde hesaplamali diisiinmeyi nasil kullanabilecekleri konusunda diisiinmeye
tesvik edin.

Degerlendirme:

1. Grup Proje Degerlendirme Olcegi:

° Yaraticihk: Grubun tasarimi ne kadar yaratici ve orijinaldi?
Isbirligi: Grup iiyeleri birlikte ne kadar iyi calistyor ve sorumluluklari ne kadar iyi paylastyor?
Insaat Becerileri: Grup, yapilar insa etmek icin malzemeleri ne kadar iyi kullandi?




Sunum Becerileri: Grup ¢alismalarini ne kadar agik ve etkili bir sekilde sundu?
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. Bireysel Diisiince Giinliigii:

Ogrenciler projedeki deneyimleri hakkinda sunlari iceren yazilar yazacaklar:
Gruptaki rolleri

Karsilastiklar1 zorluklar ve bunlarin {istesinden nasil geldikleri

Sehir planlama ve ingaat hakkinda neler 6grendiler?

Bir dahaki sefere neyi farkli yapacaklarim
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. Ogretmen Gozlemi:

° Katilim ve Katilim: Ogrenci grup tartismalarina ve aktivitelerine ne kadar aktif bir sekilde katild1?
° Problem Cézme Becerileri: Ogrenci problemleri ne kadar iyi tammlay1p ¢6zebildi?

° Yaraticillik ve Hayal Giicii: Ogrencinin projeye yonelik fikirleri ve katkilar1 ne kadar yaraticiyd?
° Detaylara Dikkat: Ogrenci gorevlerini ne kadar dikkatli bir sekilde tamamladi?

4. Oz Degerlendirme:

° Ogrenciler asagidakilerin her biri icin kendilerini 1-5 arasinda bir dlgekte derecelendirecekler:

o Yaraticilik

o Ekip ¢alismasi

o Sorun ¢6zme

o Caba

Beklenen sonuglar:

Bu dersin sonunda 6grencilerin sunlari yapmasi bekleniyor:

° Yaraticiliklarini ve hayal giiglerini gelistirin: Ogrenciler, benzersiz fikirlerini ve sanatsal yeteneklerini ifade ederek kendi
minyatiir kasabalarini tasarlama ve insa etme firsatina sahip olacaklar.
° Problem ¢dzme becerilerini gelistirin: Insaat siireci boyunca dlgekleme, oran ve malzeme kisitlamalar1 gibi zorluklarla

karsilasacaklar. Bu engelleri asmak i¢in elestirel diisiinmeleri ve yaratici ¢oziimler bulmalar gerekecek.




° Isbirligi becerilerini gelistirin: Ogrenciler, gruplar halinde ¢alisarak isbirligi yapmayi, fikir paylasmay1 ve ortak bir hedefe
ulagsmak i¢in uzlagsmay1 6grenecekler.

° Hesaplamal1 diisiinme prensiplerini uygulayin: Bir kasaba yaratma gorevini daha kii¢iik adimlara bdlecekler, sehir
planlamasindaki kaliplari tantyacaklar, temel kavramlar1 soyutlayacaklar ve insaat i¢in algoritmalar tasarlayacaklar.

° Kentsel planlama ve mimari hakkinda daha derin bir anlayis kazanin: Bir kasabanin konut, ticari ve kamusal alanlar gibi farkli
bilesenlerini 6grenecekler. Ayrica imar, altyap: ve siirdiiriilebilirlik gibi kavramlar1 da kesfedecekler.

° Ince motor becerilerinizi ve el becerinizi gelistirin: Minyatiir binalar ve yapilar insa etmek, 6grencilerin el-gdz koordinasyonunu
ve el becerilerini gelistirmeye yardimci olacak hassasiyet ve ayrintilara dikkat gerektirir.

° Gurur ve basar1 duygusunu tesvik edin: Minyatiir bir kasaba gibi karmagik bir projeyi tamamlamak, 6grencilerin 6z saygisini ve

yeteneklerine olan giivenini artirabilir.

Not: Uzatma Faaliyetleri:

° Sanal Sehir Planlamasi: Sanal sehirler tasarlamak ve insa etmek i¢in Minecraft veya SketchUp gibi dijital araclar1 kullanin. Bu,
ogrencilere dijital tasarim ve 3D modellemeyi tanitabilir.

° Topluma Ulasma: Yerel mimarlari veya sehir plancilarini sinifa ¢aligmalari hakkinda konugmalar icin davet edin. Bu, gergek
diinya baglami saglayabilir ve 6grencilere ilham verebilir.

° Arastirma Projesi: Ogrencilere ulasim, konut veya cevresel siirdiiriilebilirlik gibi sehir planlamasinin belirli bir yniinii
arastirma 0devi verin. Daha sonra bulgularini sinifa sunabilirler.

EK:

Anahtar kelimeler: minyatiir kasaba, hesaplamali diistinme, yaraticilik, problem ¢ézme, isbirligi, tasarim, insaat, mimari, sehir
planlama, STEM, proje tabanli 6grenme.

Kisa Ozet: Bu ders plani, dgrencilere yaratici ve isbirlik¢i 6grenmeyle hesaplamali diisiinme becerilerini (ayristirma, desen tanima,
soyutlama ve algoritma tasarimi) biitiinlestirerek minyatiir bir kasaba yaratma konusunda rehberlik eder. Ogrenciler, dlcek, oran ve




islevsellik gibi cesitli faktorleri goz 6niinde bulundurarak kasabalarini planlayacak, tasarlayacak ve insa edeceklerdir. Proje,
ogrencilerin elestirel diistinme, problem ¢6zme ve mekansal akil yiiriitme yeteneklerini gelistirmeyi ve ayn1 zamanda kentsel
planlama ve mimariye dair daha derin bir anlayis gelistirmeyi amaglamaktadir.




