Ders Plam

3D yazic1
Ogretmenin Soyadi: Maltagliati Isim: Orietta
Bashk : 3D yaziciyla nesneler yaratin Zaman : 6 saat
Ders : BT
Amacg :
° Hesaplamah diisiinmeyi uygulayin: Karmasik problemleri parcalara ayirin, oriintiileri taniyin, temel 6zellikleri soyutlayin ve
modellerini olusturmak icin algoritmalar tasarlayin.
° Dijital becerilerinizi gelistirin: Modellerinizi tasarlamak, olusturmak ve gelistirmek i¢in 3B modelleme yazilimlarini ve diger
dijital araglar1 kullanin.
° Yaraticithgimz gelistirin: Farkli tasarim fikirlerini kesfedin ve modellerinizi hayata ge¢irmek icin ¢esitli malzemeler ve teknikler
deneyin.

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

Yas Grubu: 12-14 yas aras1 6grenciler

Ogrenme durumlari: 6grenci sinifi, sanat sinifi, bilgisayar Etkinlik tiirii: ¢iftler/grup ¢alismasi; isbirlikli 6grenme, problem ¢6zme
odast.
Kaynaklar: Malzemeler:
Teknoloji ve Dijital Araclar:
o Beyaz tahta ve kalemler (beyin firtinasi ve talimat i¢in)
o Google Workspace (Ortak ¢alisma ve sunumlar i¢in o Videolar (3D modelleme veya hesaplamali diisiinme iizerine
Dokiimanlar, Slaytlar) ogretici klipler)
o Internet erisimi olan bilgisayarlar veya diziistii o Modellerin ilk tasarimlarini ¢izmek i¢in kagit ve kalemler
bilgisayarlar
o Gosterimler i¢in Etkilesimli Beyaz Tahta IWB) veya | Diger:
projektor

o 3D modelleme yazilimi (6rnegin Tinkercad, SketchUp)




o Arastirma kaynaklar1 (uzmanlasmis makaleler ve web | Cografya, Bilim ve 3B modelleme ile ilgili uzmanlasmis makalelere
siteleri) veya kaynaklara erigim

Ogrenme gelisimi:

SORUN TANIMI:
Birgok 6grenci hesaplamali diisiinme kavramlarini gergek diinyadaki problem ¢ozmeye uygulamakta zorluk ¢eker. Ayrica, yaratici projeler

icin teknoloji araglarini etkili bir sekilde kullanmak i¢in gerekli dijital becerilerden yoksun olabilirler.

GIRIS (30 dakika)
Ogrenciler 3 boyutlu yaziciyla ilgili bir video izleyecek ve smifta bu yazicinin kiiciik hayvanlar veya doganin kii¢iik unsurlar1 gibi nesneleri

modelleme ve yaratmada sundugu kullanimlar1 ve firsatlar tartisacaklar.

1.AYRISMA (120 dakika)
Gorevi daha kiigiik, yonetilebilir adimlara bolerek baslayin. Ornegin:
° Siireci ¢izim, modelleme, dokulandirma ve render gibi asamalara ayirin.

° Ogrencileri gruplara ayirin ve her gruba belirli gdrevler vererek isbirligini saglayin.

2. DESEN TANIMA (60 dakika)
Ogrencilerin aga¢ ve hayvanlarin sekil ve yapilarindaki oriintiileri ve ortak noktalar1 tanimalarina yardimci olun.
° Dallar, yapraklar veya kiirk desenleri gibi tekrar eden 6zellikleri tanimlamalari i¢in onlar tesvik edin.

° Analiz edip karsilastirabilmeniz i¢in farkli agag¢ ve hayvan tiirlerine dair 6rnekler verin.




3. SOYUTLAMA (30 dakika)

Ogrencilere, sectikleri agag veya hayvanin temel 6zelliklerini ve ayrintilarini soyutlamalart konusunda rehberlik edin.
° Karmasik sekilleri basitlestirmek veya ayirt edici 6zelliklere odaklanmak.

° Bir agaci veya hayvani taninabilir kilan temel 6zellikleri anlamanin 6nemini vurgulayin.

4. ALGORITMA TASARIMI (120 dakika)
Ogrencileri, bir agacin veya hayvanin 3 boyutlu modelini olusturmak icin modelleme siireglerini bir dizi talimat veya algoritma seklinde
planlamaya ve yazmaya tesvik edin:

Adim 1: Taslak ¢izimi
Oncelikle agac1 veya hayvam kagida ¢izin, ana &zelliklerine ve oranlarina odaklanin.

Adim 2: Temel 3D Sekil )
Agacin veya hayvanin ¢ekirdek yapisini temsil eden temel bir 3B sekil olusturarak modellemeye baglayin. Ornegin, bir aga¢ govdesi icin
bir silindir veya bir hayvanin viicudu i¢in bir kiire.

Adim 3: Ayrintilar1 Ekleme
3B modele dallar, yapraklar veya kiirk gibi ayrintilar1 kademeli olarak ekleyin. Bu 6zellikleri sekillendirmek ve iyilestirmek i¢cin modelleme
yazilimindaki araglari kullanin.

Adim 4: Dokulama
Modeli gorsel olarak ¢ekici ve gergekgi hale getirmek igin dokular ve renkler uygulayin. Dokularin agacin veya hayvanin 6zelliklerine
uydugundan emin olun.

Adim 5 : Isleme
Gergekei bir goriintii veya animasyon olusturmak i¢in son 3B modeli isleyin.
Sunumu gelistirmek i¢in aydinlatmayi, kamera agilarim1 ve diger ayarlar1 diizenleyin.

Adim 6: Sunum ve Yansima
Ogrencilerin 3 boyutlu modellerini sinifa sunmalarini, tasarim tercihlerini ve uyguladiklart hesaplamali diisinme prensiplerini
aciklamalarini saglayin.




Karsilasilan zorluklari, kullanilan problem ¢6zme stratejilerini ve siire¢ boyunca hesaplamali diisiinme hakkinda neler 6grendik lerini
diisiiniin.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme:

° Gozlem: Ogrencilerin tartismalar, grup ¢alismalari ve bireysel calismalar sirasinda katilimlarini izleyin.

° Sorgulama: Ogrencilerin hesaplamali diisiinme kavramlarina iliskin anlayislarim ve bunlar1 modelleme siirecine uygulama
becerilerini degerlendirmek icin agik uglu sorular sorun.

° Akran Geri Bildirimi: Ogrencileri, birbirlerinin ¢alismalarina iliskin geri bildirim saglamaya tesvik edin; giiclii yanlara ve
gelistirilmesi gereken alanlara odaklanin.

° Oz Degerlendirme: Ogrencilerin kendi dgrenmeleri {izerinde diisiinmelerini ve gelistirebilecekleri alanlari belirlemelerini
saglayin.

Ozetleyici Degerlendirme:

1. Proje Degerlendirmesi:

° Yaraticihk ve Ozgiinliik: Modelin 6zgiinliigiinii ve yenilik¢i yonlerini degerlendirin.

° Teknik Beceri: 3D modellemenin kalitesini ve gdsterimin dogrulugunu degerlendirin.

° Hesaplamah Diisiinme: Modelleme siirecinde ayristirma, desen tanima, soyutlama ve algoritma tasariminin uygulamasini
degerlendirin.

L Takim Calismasi ve Isbirligi: Grup ¢alismasinin etkinligini ve her iiyenin katkisini degerlendirin.

° Sunum Becerileri: Sunumun netligini ve etkinligini degerlendirin.




Degerlendirme testi

Bu kelimelerin anlamini bulun

3D modelleme
plastik model
¢izim
modelleme
dokulandirma
isleme

Coktan Se¢cmeli Sorular:

3D model tasarim siirecinin ilk adimi nedir?

Hangi hesaplamali diisiinme kavrami, bir problemi daha kiigiik pargalara ayirmayi igerir?
3D modelleme yazilimlarinin kullanim amac1 nedir?

2D ve 3D modelleme arasindaki fark nedir?

3D modelleme gerc¢ek diinya uygulamalarinda nasil kullanilabilir?
Kisa Cevaph Sorular:

3D modelleme siirecinde planlama ve ¢izimin 6nemini agiklayn.
3D modelleme teknolojisinin kullanimindaki zorluklar1 ve firsatlar aciklayin.
Hesaplamal1 diisiinme modelleme siirecinde hatalarin giderilmesine nasil yardimci olabilir?

3D modeller olustururken akilda tutulmasi gereken etik hususlar nelerdir?

Beklenen sonuclar




Cografi ve biyolojik unsurlari (daglar, nehirler, hayvanlar) temsil eden 3 boyutlu plastik modelin olusturulmas.
Hesaplamali diistinme kavramlarinin uygulanmasi (ayristirma, oriintii tanima, soyutlama, algoritma tasarimi).
Ozellikle 3D modelleme yazilimlar1 ve internet arastirmalar1 alaninda gelismis dijital beceriler.

Isbirligi ve yaratici siireclerle gelismis problem ¢ézme yetenekleri.

Cografya, fen ve disiplinler aras1 baglantilarin daha iyi anlasilmasi.

Etkili ekip ¢alismasi ve iletisim becerileri.

Zorluklar ve 6grenme deneyimleri lizerine diigiinceler.

Notlar: Iste bunu daha da gelistirmek i¢in birka¢ 6neri:
Gerg¢ek Diinya Uygulamalarinin Entegrasyonu

] STEM Zorluklari: Protez cihaz veya siirdiiriilebilir konut ¢6ziimii tasarlamak gibi gercek diinyadaki STEM zorluklarini dahil
edin.
° Yerel Topluluk Projeleri: Ozel ihtiyaglara yonelik nesneler (6rnegin, kisiye 6zel ortezler veya egitim araglari) tasarlamak ve

basmak i¢in yerel kuruluslarla is birligi yapin.

EK:

Anahtar Kelimeler: 3D baski, hesaplamal1 diisiinme, dijital beceriler, yaraticilik, tasarim, modelleme, problem ¢6zme, isbirligi,
STEM, teknoloji, inovasyon.

Kisa Ozet:

Bu ders plani, 6grencilere 3D baskiy1 tanitmaya ve 3D modeller tasarlamak ve olusturmak i¢in hesaplamali diisiinme ilkelerini
uygulamaya odaklanir. Ogrenciler karmasik sorunlari ayristirmay1, kaliplari tanimayi, temel dzellikleri soyutlamay ve fikirlerini
hayata gecirmek i¢in algoritmalar tasarlamay1 6grenecekler. Ogrenciler 3D modelleme yazilimini ve diger dijital araglar1 kullanarak
dijital beceriler gelistirecek ve yaraticiliklarini artiracaklardir. Proje tabanli 6grenme yaklasimi, STEM kavramlarinin anlasilmasini
tesvik ederken is birligini, problem ¢ozmeyi ve elestirel diisiinmeyi de tesvik eder.







