RUYA SEHIR

Egitici Robotlarla
Hikaye Anlatimi



https://www.greencodeproject.com/cards/
https://www.greencodeproject.com/cards/

Riiya Sehir: Egitici Robotlarla Hikaye Anlatimi igin Kart Seti El Kitabi

YAZAR

Maria Figueiredo ve Valter Alves, Instituto Politécnico de

Viseu, Portekiz
GRAFIK TASARIM

Valter Alves

GREENCODE LOGO TASARIMI

Lorenzo Pestarino
ISBN
978-989-36409-3-7
DOI

10.34633/978-989-36409-3-7

YAYIN TARIHI

2025

YAYINEVI

Viseu Egitim Okulu, Viseu Politeknik Enstitisu
Maximiano Aragao Caddesi

3504-501 Viseu, Portekiz

YAYIN SITESI
Viseu, Portekiz

PROJE KOORDINATORU Letonya Universitesi, Letonya

PROJE ORTAKLARI

Mannheim Universitesi, Almanya - Scuola di Robotica, italya
Early Years — Kiguk Cocuklar igin Organizasyon, irlanda - Viseu
Politeknik Enstitusu, Portekiz- Mellis EGitim Teknoloji Ticaret
Limited Sirketi, Turkey - Rijeka Universitesi, Hirvatistan

LISANS VE ONAYLAR

Bu eser Creative Commons Atif-GayriTicari 4.0 Uluslararasi (CC
BY-NC 4.0) lisansi ile lisanslanmistir. Greencode — Robotlarla
Cevre Dostu Bir Gelecek insa Etme 2023-1-LV01-KA220-HED-
000157623, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilen bir
Erasmus+ projesidir. Bununla birlikte, ifade edilen gorus ve
dlsUnceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya
Avrupa Egitim ve Kultlr Yuritme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini
yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de EACEA
sorumlu tutulamaz.

Funded by
the European Union
Valets g attstoes adentins
UHIVERSITY ﬁ UNIVERSITY ., Politécnico
OF LATVIA Um— MANNHEIM de Viseu

@ uniri






GiRIS

GREENCODE projesi, Erken Cocukluk
Egitiminde cevre bilincini ve egitici robotlari
tesvik etmektedir. Bu kart seti, cocuklari ve
yetiskinleri 6grenmenin en guclu araglarindan
biri olan hikaye anlatimi ile etkilesime girmeye

tesvik ederek projenin hedeflerini
desteklemektedir.

Yaratici anlatilar araciligiyla, cevre sorunlarini
ve farkli gozumleri yaratici ve anlamli bir sekilde
kesfetmek mumkundur. Cocuklar hikayeler
olusturarak gezegene 6zen gostermenin
onemini anlayabilir ve gevreyi korumada
oynayabilecekleri rolleri fark edebilirler. Hikaye
anlatimi, soyut cevresel fikirleri iliskilendirilebilir
ve akilda kalici hale getirerek yasam boyu gevre
bilinci ve yonetiminin temelini atar.

Kartlar, hayal gucunu atesleyecek gortntuler
sunar, ancak hikayeler oyuncular, deneyimleri
ve endiseleri tarafindan yonlendirilecektir.
Amag, cevre sorunlarinin farkl aktorler
arasindaki isbirligi ile ¢cozuldugu bir Ruya
Sehrine katkida bulunmaktir.

Herhangi bir kart oyuncular tarafindan
yorumlanmaya aciktir ve hikayeler gerektigi
kadar kart kullanabilir. Hikayenin evrenini
genisletmek ve/veya eglenceyi ateslemek igin
diger nesneler kartlarla birlestirilebilir. Ozellikle
robotlar bu kartlarla iyi bir yol arkadasidir.

Kartlarin tadini gikarin ve Hayalinizdeki Sehir
hakkinda bize bilgi verin!



KART KATEGORILERI

*::E’ Bosluk Kategoriler bir hikaye icin onemli fikirler sunar:

nerede, kim, ne ve nasil. Her kategori hayal gucU
i::* Hayvan karakterleri icin bir kivilcim olabilir.
Kartlarin arkasindaki renk, kategorilerinin
Robot karakterler

tanimlanmasini saglar.
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(Kartlarin arkasi)

Cocuk bahcesi

Okul/anaokulu

Evin arka bahgesi




HAYVAN KARAKTERLER

Kurbaga



ROBOT KARAKTERLER




INSAN KARAKTERLER

(Kartlarin arkasi)

Ekolojist Muhendis Sanatgl



CEVRE SORUNLARI
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(Kartlarin arkasi)

Biyogesitlilik kaybi Su tuketimi/atik Enerji tUketimi/atik Tuketim



(Devam...)

Trafik

Air pollution Hava Kirliligi Su kirliligi Su kirliligi



Atik (kagrt) Atik (cam) Atik (piller) Atik (elektronik)



COZUMLER: EYLEMLER

(Kartlarin arkasi)

Bitki cicekleri Hayvanlar icin bakim Dogada vakit gecirin Yeniden kullanim



COZUMLER: NESNELER
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(Kartlarin arkasi) Rizgar tdrbinleri ve
Gunes panelleri

Geri dontsum kutular Bocek otel

Arastirma araglari

Poster



NASIL OYNANIR

Kartlar cesitli sekillerde kullanilabilir — tek tek veya gruplar halinde, tum kategorileri veya sadece
birkacini kullanarak, rastgele secilmis veya dikkatlice secilmis. Hikayelerin klasik "Bir varmis bir
yokmus..." sorusuyla baslamasi ve oyuncularin kendileri tarafindan hayal edilen ve
sekillendirilen bir Riya Sehri vizyonuyla sona ermesi onerilir.

Her kart belirli bir kategoriye aittir ve onerilen icerigi icerir, ancak yorumlanmasi oyuncularin
deneyimine ve hayal glictne aciktir. Gortlenler veya okunanlar hakkinda anlamli tartisma, hem
hikaye anlatimini hem de 6grenmeyi zenginlestiren surecin onemli bir pargasidir. Cocuklarin
kendi sehirlerindeki kisisel deneyimleri, hikayeleri gercek diinyadaki baglantilara ve bakis
acllarina dayandirarak dogal olarak anlatilarin bir parcasi haline gelebilir.

Katiimi derinlestirmek icin cocuklar, hikayelerinin unsurlarini temsil etmek icin ¢izimler
olusturabilir veya nesneler kullanabilir. Bu eklemeler strece yeni anlam katmanlari getiriyor.
Cizimler, seti genisletmek icin yeni kartlara donustuartlebilir ve cocuklara gelisen anlati
dunyasinda yazarlik ve sahiplenme duygusu verir.



TEMEL OYUN

Kartlari, kategorilerine gore yedi ayri yigin halinde dizenlenmis sekilde yUzleri asagi bakacak
sekilde yerlestirerek baslayin. Her oyuncu veya grup, asagidaki kategorilerin her birinden bir kart
secer: Alanlar, Problemler ve en fazla uc Karakter. Secilen kartlari tartistiktan sonra, oyuncular
sunulan zorluklarin dstesinden gelmek icin hangi cozumlere ihtiyac duyulabilecegini dustnurler.
Ardindan, belirlenen sorunlara en iyi sekilde yanit veren bir veya daha fazla kart bulmak igin
Cozum yiginlarinda arama yaparlar. Segilen tum kartlar ellerindeyken, oyuncular hikayelerini
olusturmaya baslarlar.

Ornek
Bosluk yiginindan ¢ocuklar Yuva'yi ¢izdiler. Ardindan, Kus ve Ugur Bocegi robotu Karakter yiginlarindan ortaya ¢ikti.
Tuketim karti sorun yiginindan cekilir gekilmez, konusma gida israfina kaydi. Hikaye ¢izilmeye baslandi: israf edilen
yiyecekleri g6zmek i¢in yardima ihtiyaci olan bir aile. Cocuklar, gida atiklariyla baglantili olan Kompost kartini segtiler. Kus
karakterinden dolayi Hayvanlara Bakmak karti da se¢ildi. Ve hikaye

Anlatl, secilen tum kartlari icermeli, cocuklar karakterlerin mekanlarla nasil etkilesime girdigini,
sorunlari nasil cozdugunu ve bir Riya Sehri vizyonlarina nasil katkida bulundugunu hayal ederken
yaraticihgr ve isbirligini tesvik etmelidir.



HIZLI OYUN ODAKLI OYUN

Bir Karakter ve bir Problem karti secerek baslayin ve bunlari, cocuklari katilmaya ve birlikte
coziumler hayal etmeye davet eden bir hikaye tanitmak icin kullanin. (Ayrica, bir cocugun veya bir
grubun sireci baskalari icin baslatmasini da 6nerebilirsiniz.)

Ornek

'Bir gun, kuc¢uk ari Stripy, yardim istemek icin okulumuza geldi.

Ziyaret edilecek hi¢ ¢icek kalmadi' dedi.

Butdn arilar a¢ ve Uzgun hissediyor.’

Ari ve arkadaslarinin bir Riya Sehri'nde yasamalarina yardimci olmak i¢in ne

fikirler kullanilarak gelistirilebilir. Cocuklarin yaraticiliklari ve deneyimleriyle anlatinin yoninu
yonlendirmelerine izin verin. Bu acik uclu yaklasim, hikaye anlatimi deneyimini eglenceli ve anlaml

tutarken tartismayi, empatiyi ve isbirlikci problem ¢cozmeyi tesvik eder.



EGLENCELI OYUN

Kartlari, kategorilerine gore yedi ayri yigin halinde dizenlenmis sekilde yUzleri asagi bakacak
sekilde yerlestirerek baslayin. Her oyuncu veya grup, her kategoriden rastgele bir kart ceker.
Secilen tum kartlar ellerindeyken, oyuncular hikayelerini olusturmaya baslarlar.

Ornek

Cekilen Karakter kartlari Kedi, Kbpek robotu ve Bilim Adami idi. Mekan Oyun Alaniydi. Sorun Gurulta Kirliligiydi. Cozdm
kartlari Bitki gicekleri ve Arastirma araclariydi. ilk basta, kartlar birbiriyle iliskili gérinmedidi icin cocuklar baglanti
kurmakta zorlandilar. Hikayeye, okul bahcesinde karakterlerin bir araya gelmesiyle basladilar ¢tinkd bilim adami,
guarultundn sehirdeki herkesi nasil etkiledigini acikliga kavusturabilecek arastirma aracglarini kullanmak icin cocuklarin
yardimini istedi. Coztime yol acacak tim destegin karsiligi olarak oyun alaninda yeni bir bahce sozu verildi. Ve hikaye
basladi...

Anlati, secilen tum kartlarr icermeli, cocuklar karakterlerin mekanlarla nasil etkilesime girdigini,
sorunlari nasil cozdugunu ve bir Riya Sehri vizyonlarina nasil katkida bulundugunu hayal ederken
yaraticiligi ve isbirligini tesvik etmelidir.



AGIK SECIM OYUN

Oyuncularin tim secenekleri gorebilmesi igin tum kartlari acik olarak yerlestirin. Cocuklari kartlari
birlikte kesfetmeye ve tartismaya davet edin. Daha sonra hikayelerini olusturmak igin kendilerine
en ¢ok ilham verenleri segebilirler.

Oyuncular, bir anlati olusturmak icin segtikleri kartlari - herhangi bir kategoride - yaratici yollarla
birlestirerek kullanirlar.

Ornek

Cocuklar gokyuzinde olan bir hikaye istediler. Bu ylzden Ejderha robotunu ve Kus'u sectiler. Daha sonra, bir sorun olarak
Hava kirliligini ve ucan kahramanlarin gokyuzune cikaracadi bir temizlik makinesi yapabilecek Muhendisi sectiler. Ve
hikaye baslad...

Bu acik uclu format, yaraticiligi, karar vermeyi ve isbirlikci hikaye anlatimini tesvik eder.



REHBERLI KESIF OYUNU

Oyuncularin ttm secgenekleri gorebilmesi igin tum kartlari acik olarak kategoriye gore
gruplandirin.

Oyuncular, hikayeyi canlandirmak icin rastgele bir kart segerek baslar. Bunu bir baslangi¢ noktasi
olarak kullanarak, daha sonra her kategoriden bir Ruya Sehri anlatilarina ve vizyonlarina dahil
etmek istedikleri ek kartlar secerler. TUum kategoriler dahil edilmelidir.

Ornek

Ik cekilen kart Bocek oteli oldu. Bu, béceklerin gelismesine yardimer olabilir, bu yizden cocuklar Ari ve Ari robotunu
aradilar. Biraz yardimla, cocuklar tUzgun arilar kartiyla baglanti kurduklari icin Biyocesitlilik Kaybi secildi. Cocuklar,
¢OzUmun bir parcasi olarak Bitki ¢icekleri eklediler ve otellerin dekore edilmesi icin Sanatci'da karar kildilar. Sehir gol(,

Bu yaklasim, sUrpriz unsurunu yaratici secimle birlestirerek cocuklari baglantilar kurmaya,
sorunlari cozmeye ve sectikleri kartlardan ilham alan bir hikaye gelistirmeye tesvik eder.



ROBOT DESTEKLIi OYUN Lay out the piles of cards on a mat, organised by category. Players
then guide a robot to each pile to help select the cards for their story. Once the story is created,
children retell it by using the cards on the mat — this time programming or guiding the robot to
move from one card to the next, following the sequence of the narrative.

Ornek

Robotlarini yigindan yigina tasidiktan sonra cocuklar su
kartlari topladilar: Sehir sokadi, Sincap, Temizlik robotu,
Muhabir, Atik (¢c6p) ve Posterler. Paspasin Uizerine bir
sokak gizmeye karar verdiler ve bazi hicrelere ¢op
eklediler. Robotlari, temizlik robotu kartina benzeyecek
sekilde dekore edildi. Daha sonra ¢ocuklar, muhabir
haberleri yayinliyormus gibi bir hikaye anlattilar: bir sincap
ve bir robot sehrin sokaklarini temizliyor ve vatandaglari
¢Op atmamaya tesvik eden posterler birakiyorlardi.
Muhabirler haberi verirken, diger ¢cocuklar robotu matin
Uzerinde hareket ettirdi ve ¢opleri ¢izdikleri kuguk
posterlerle degistirdi.

Bu aktivite, hikaye anlatimi, siralama ve temel robotik becerilerini eglenceli ve anlamli bir sekilde
tesvik eder.



OZELLESTIRME

Yazdirilabilir sayfalar, seti uzatmak icin kullanilabilecek "bos" kartlar icerir. Oyuncular,

sehirlerini ve anlatilarini tamamlayan veya daha iyi temsil eden yeni kartlar tasarlayabilir.

GO oS0 ST D
$ 6 ¢ 0D DS DO
S & ¢ D O T DD
K - K
e 9o 6 H G O
S e ,:'?;&Enaa
S e 9 & & D
- NN A
D00 0 O LD
- I I S
D B s e LB B

g & ¢

o
9 & ¢

3

e Q

¢ 6D

&

A

L

-a’

g2

Yagmur suyu hasadi igin bir tanki temsil etmek Uzere bir kullanici tarafindan olusturulan bir kart ornegi




GREENCODE Kit

Erasmus+ GREENCODE "Robotlarla Cevre Dostu Bir Gelecek insa Etmek” projesi bir dizi
tamamlayici kaynak gelistirdi:

-Gelecegin Egitimcilerini Hazirlamak: Robotik ve Cevre Egitimi Uzerine Yiksekogretim Ders
MUfredat.

Gelecegin Egitimcilerini Hazirlamak: Ders Planlari — Robotik ve Cevre Egitimi Uzerine yuksek
ogretim ders mufredatini desteklemek.

Gelecegin Egitimcilerini Hazirlamak: Robotik ve Cevre Egitimi Uzerine Dijital El Kitabr.
Etkinlik Kitabi — Erken Cocukluk Egitiminde Egitici Robotik ve Cevre Egitimi.
- Video egitimleri.

RUya Sehri: Egitici Robotlarla Hikaye Anlatimiicin Kart Seti.
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