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Odak uzerinde :
*Bilisimsel diisiinme — Yasam becerileri (D6) |&
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Gorev3: Nasil bir catisma ¢oziilebilir mi ?

ogrenciler konusmak hakkinda tartismak, miinakasa
etmek ve yapmak yukari

Onlar dramatize edin ve canlandirin verilen durum .
Odak Acik

e kritik disiinme

* Sosyal yetenekler

*  Yurttaghk

Sen olabilmek kullanmak the Harekete gegir! kartlar
itibaren Fikir Pazari

gelisimsel alanlar :

odakta :

* Sosyal yeterlilikler

* Metinanlama

ek olarak :

* Dikkat konsantrasyonu
* Yasam becerileri

* Yetenek gelisim

Fikir Pazari — bazilari fikirler :

* Bir durumu bulun ve dramatize edin Neresi Sen
kavga ile senin arkadas!
D Ramatize bir durum 2 farkh ile yonler: ne
zaman Sen kavga ve ne zaman Sen yapmak
yukari!
Bir mahkeme hayal edin ve dramatize edin
isitme!

icin detaylari farkh ¢oziimler, bkz. Fikir sayfalan!

kesin durum kartlar!

Seg¢mek the odak O Sen istek the ¢ocuklar ile
anlagmak ile ! Vermek onlara the uygun durum
kart !

Yardim onlara ile inga etmek the durum eger
gerekli !

Nasil ile ¢iktiyi yonet :

Video kaydi alin dramatize edilmis durum!
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@ Baz fikirler — Sorunlar Goézme
£

Harekete geginl

Genel olarak tartisiyor musunuz
genellikle nasil bansiyorsunuz?
igin yardim ister misiniz?

oksa orta mi? Baskalariyla
enellikle tartismay ¢ozmek

iki farkli agidan bir durumu hayal edin ve canlandirin:
Tartisirken ve banigtigimzdal

iki durumda davramisimizin farki neydi?
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Odak iizerinde :

* Bilisimsel diistinme — Yasam becerileri (D6)
Dersin hedefleri :

* metin anlama

*sorun _ ¢dzme

* karar verme

* organize etmek grup is

Ikisi yoldaslar biraz kaldi daha uzun gélgesi S&giit onlarin dinlenmesi kemikler Sonra, sahip olmak konustu
hakkinda bir bir sey ve bir baskasi, Ucl olan loan ekmek verdi _ iki paralar iki tane olan Stefan’a
somunlar, sdyle diyor : “Iste kardesim! bu senin paylas. Yapmak Ne Sen begenmek onunla sende iki tane
vardi somunlar Bu ylizden Sen gerekir ile sahip olmak iki madeni paralar Icin kendimi tutuyoru, iic madeni
paralar, ciinkli bende l¢ tane vardi. somunlar the Ayni boyut gibi seninki gibi Sen biliyorum.”

“ Nasil Yapmak Sen figiir bu?” dedi Stefan hosnutsuzca. *“neden sadece iki madeni paralar ve degil iki
btl uk he'r?? Adamdi Olumsuz zorunlu ile vermek biz herhangi bir sey Daha sonra Ne istemek sahip olmak
oldu mu ?»

“ne istemek sahip olmak oldu mu?” cevap verdi loan “Yapardim sahip olmak icinde olmak Sonraki diinya
icin Benim lc ekmekler ve sen igin senin iki - ve bu hepsi Ancak simdi, ekmek oldu parali icin ile the
abanci ve bizde para bizde clizdanlar; ben ile Benim {ic madeni paralar ve sen ile senin iki; her biri binaen
ggl.’ghe._Sahip oldugumuz somun sayisi. ben yapmam Gormek Nasil the para abilir belki daha adil olmak
oliinmis.” .

Ah simdi Benim arkadas!” dedi Stefan the iki somunlar “Yapmiyorum kabul etmek ile senin yargilama Izin

vermek biz almak the konu ile mahkeme ve irade sopa ile Her neyse the yargic karar verir.”

“Tamam, gel birlikte. Ile the mahkeme” dedi loan “eger Sen vardir Olumsuz icerik eminim the yargic irade

kabul etmek her ne kadar benimle Ya sahibim Asla olmustur hayatimdaki bir mahkemeye.”

Ana ozellikleri ve etkilesimleri _ _ karakterler Nasil ile kullanmak the karakter kart :

Karakter Szellikler Etkilesimler Her 6grenci onun igini doldurur sahip olmak Karakter kart

* yazilar the adi karakter

loan oturur, Taginmak birlikte = « onlarin dzellikler , hareketler, tepkiler vb.
tartigir tartismak ile her biri

diger * toplar the unsurlari cevre, diger aksesuarlar, seyler insa
stefan oturur, edilecek

tartisir * (izerinde distinir asamalari, arag ve

gerecler robotun binasi

Oneriler 6grenciler olabilmek daha fazla parga kullan

* Sahip olmak the ¢ocuklar kisa davran

her béliimiiniin Karakter

durum oyunlarinda tartismalar ve kart eger gerekli !

tartismalar. Tartismak the dinamikleri ve
tonu tartismalar harekete gecti. Sahip

stefan

loan

//

olmak onlara video kayitlari yapin. s pulb”
* Sahip olmak the 6grenciler toplamak % i

hakkinda bilgi edinin ve bir zihin haritasi -

olusturun. the tirleri, asamalari ve olasi had ses yay

Oturmak

{ Artirmak onlarin kol

y

gibi bir tartismanin sonuglari Peki gibi the Yephim s

iliskiler arasinda the tartisma ve X : 5 somun ekmek
tartismaci g )
? ; . o 5 madeni para
* Analiz et sanat eserlerinden alintilar Robotunuzun sunlan yapabildiginden emin olun:

(edebiyat, gazetecilik, filmler, cizgi filmler, —
kukla oyunlari, muzikaller, opera vb.) )
bulmak érnekler icin tartisma tiirleri ve - s eylemleri

tonlari. Ayrica sunlar da clmelidir B6lmek metin boliimii

Hikayenin ana

icine parcalar

Onerildi malzemeler Xl |iste yap hakkinda

* Kamera, bilgisayar, projektor / seyler gerekli
* beyaz kagit , kalem , klasor Uzerinde diisifmant

N ) Medya dosyalari
¢ drnekler analiz

gerekli
= X
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Onerildi malzemeler Odak lizerinde :

* ArTeC Bloklar (en en az 112 adet set) ve *Bilisimsel diisiinme — Yasam
ArTeC. robotik ayarla (de en az 1 veya 2 becerileri (D6)
Studuino anakart, 2 servo motorlar, 2 Buzzer, . .
2 Dokunma sensorler, 1 Ses sensor ) Dersin hedefleri :

* Kullanilan videolar, cizgi film ve kukla *ince motor becerileri,
oyunlarindan alintilar Agik the 6ncesi ders esorun ¢dzme,

* Zihin haritasi veya Cizelge taslak sablon

* Hikaye sablonu

* kalem

ekarar verme

Oneriler
* Tartismak the dinamikleri tartismalar kaydedildi ve
Nasil ile doldurun robotik kart ? Uzerinde oynandi the dncesi ders
* Se¢mek robotun “aktivitesi” ve programlama * Tartismak hangi viicut durusu bir arglimani
karmasiklik binaen ile the Karakter gérev kart * Tartismak Ne ses tonu bir arglimani
gelisimsel amag ve programlama seviye O * Kol saati gizgi film ve kukla oyunlarindan alintilar nerede
uyar ile the cocugun beceriler! the karakterler vardir tartismak ve sahip olmak the
* Daha Robotik kartlar varsa doldurulabilir ogrenciler fark etme the karakterlerin beden dili O bir
gerekli (icin agiklama veya icin farklilasma). arglimani

Kol

Agiz

Yapmak glrtlta
goster _ ekmek bollim

@ Robotik gérev karti
-~
e \

N
'
Robotum igin ihtiyacim olan pargalar: %
9 s o7 S 3

ilgili igindeki konular Teknik kose
* Programlama servo motor
* Hareketli the kol verilene aci (3.a)
* tekrarlanan hareketi kol birka¢ kez ( 3.b )
* senkron birkac¢ hareket servo motorlar (3.d)
* Test ve programlama Dokunmak sensor (4.a, 4.b, 4.c)
* Test ve programlama Ses sensor (4.a, 4.b, 4.c)

\i\ e LED'i kullanma (5.3, 5.b, 5.c)
¢ kullanma Zil (6.a, 6.b)
¢ kullanma fonksiyonlar (12.a)

N

2 tartismaci olabilmek "\ Tartismaci olabilmek
yiikseltmek ve onlari olabilmek taginmak Minazaracilar

Bashyor ile move hayal kirikligina \ onun agiz ~ olabilmek olabilmek
(yUkseltir ve indirir ugratmak silah duygulari gdstermek, tasinmak onlarin agiz
kol) VEYA verir ses sirasinda yapimi sesler “bagirmak” farkli ses duygulari gbstermek,
otomatik olarak ve olabilir cevap ve cevap ile the “bagirmak” farkl ses ve

vermek ile her biri 6grenci cevap her biri diger
diger

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Fikirler icin robotlar Agik farkli programlama seviyeler

Basliyor ile move
(yukseltir ve
indirir kol) VEYA
verir ses
otomatik olarak

2 tartismaci olabilmek
ylkseltmek ve onlari
hayal kirikligina
ugratmak silah
sirasinda yapimi sesler
ve olabilir cevap
vermek ile her biri

Tartismaci olabilmek
olabilmek taginmak
onun agiz

duygular
gostermek,
“bagirmak” farkh ses
ve cevap ile the

Miinazaracilar
olabilmek olabilmek
tasinmak onlarin agiz
duygulari gostermek,
“bagirmak” farkh ses
ve cevap her biri diger

Ogrenci

diger
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Beden dili ve dinamikleri ¢ekisme

P1 Cekisme gosterilen ile hareketler VEYA ses

Nasil ile yapr:

* Tartisma servo hareketleri ile gosterilebilir motorlar

* periyodik yukari ve asagi hareketi kollar, sallaniyor the
birkag kez kafa
VEYA

* yiiksek sesle konusmasini saglamak igin bir zil
kullanilabilir

* Sahip olmak onlara yapmak sirayla, farkh "seslerde"
sesler

* ikisi rakamlar vardir bagli ile iki farkli anakartlar

* eylemler vardir etkinlestirildi ve devam etti otomatik
olarak ile anahtarlama Agik robot

* P2 Miinazaracilar giriltali olmali

* Tartisma hareketlerle gosterilebilir silah ve/veya kafa
VE sesleri tartismacilar

* periyodik yukari ve asagi hareketi kollar, sallaniyor the
KAFA birkag kez ile servo motorlar

* A Zil, tartismacilarin sesini ylikseltmek

* ikisi rakamlar meli vermek farkli tonlar

* ikisi rakamlar vardir kontroll ile the dokunma basin
kukla gosterisindeki gibi sensorler

* ikisi rakamlar vardir bagli ile the Ayni anakart

Duygulari gosterme sirasinda miinazara

P3 Tartigsirken duygulari gosteren kisiyi olusturun

* Agzi servo motor ile hareket

* ses ¢cikarmak buzzer ile

* GOzler parlayabilirile LED'ler sinirlendiginde

* Aktif bir sesle sensor

P4 iki tartismacilar

* ikisi rakamlar vardir kontrollt ile the Ayni anakart

* ile agzi hareket ettirmek bir servo motor

* Yapimi farkli sesler ile b uzzerler

* GOzler parlayabilirile LED'ler sinirlendiginde

* ikisi rakamlar vardir kontrolli ile the dokunma basin
kukla gosterisindeki gibi sensorler




