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Odaklanmak:
» Grafomotor beceriler (D2)

Task1: Hikayenin ortami neye benziyor?
Ogrenciler cevrenin unsurlarini olusturur.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tiirlG alet ve malzeme kullanilabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz
Fikir Pazari'ndan kendi fikirlerinizi kullanin veya
Sadece ¢ocuklarin sorunu ¢ézmesine izin verin
Onlarin Yaraticihg.

e ArTeC Bloklarindan Bina Ortami (11)

e Geri donilsturilmis malzemelerden bina ortami
e Cizim/tamircilik

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

O,

Gelisim alanlar:

Odakta:

* ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

e Yaraticilik.

Ayrica:
Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
- Doga Bilimleri
Yetenek gelistirme

Task2: Hareketli/eksik uzuvlari olan bir karakter
neye benziyor?

Ogrenciler, hareketli/eksik uzuvlari olan bir insan
figlirGi olustururlar.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu
¢6zmelerine izin verebilirsiniz.

ArTeC Bloklarindan bir karakter olusturmak
Karton karakterin kesilmesi ve ciltlenmesi (12)
Cizim serisi

* Animasyon editoru/Paint/

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

uv

Gelisim alanlan: Ayrica:
Odakta: * Dikkat
* ince motor beceriler konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim Konu konsantrasyonu
¢ Yaraticilik. — Cizim, BT
Yetenek gelistirme
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Cikti nasil yonetilir:

Resimleri duvara, bliylk bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
karar verdikleri bir kurala gore diizenlemelerini isteyin.
Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adini igceren bir etiket ekleyin!
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Odaklanmak:

* Grafomotor beceriler (D2)

Dersin amaglari:

*metin anlama

*Problem ¢6zme

*karar verme

*Grup Calismasinin
Diizenlenmesi

Bir beyefendi, cok nazikce, onu
azarliyor:
»Ama ne kadar dikkatin dagilmis.
Bak, zaten bir elini kaybettin.”
»Ah, bu dogru. Ne kadar
umursamazim.”
Elini aramaya gider ve onun yerine
bos bir kavanoz bulur. Gergekten
bos mu olacak? Bakalim. Ve bos
olmadan 6nce icinde ne vardi? Ilk
unden itibaren bos olamazdi...
iovannino elini aramayi unutur,
sonra kavanozu aramayi da
unutur, clinkl topal bir képek
goérmiistir. Késeyi dénmeden &nce
topal kdpege ulasmak icin biitiin
bir kolunu kaybeder. Ama fark
etmiyor bile ve kosmaya devam
ediyor.
lyi bir kadin ona seslenir:
»Giovannino, Giovannino, kolun!?”
Sansi yok, duyamiyor.
»Sabir,” diyor kad)lln »Onu
annesine gotiirecegim.”

Oneri.

« Ogrencilerinizle okul materyallerini
ne siklikla unuttuklari veya bir seyleri
kaybettikleri konusunda tartisin.

« Ogrencilerinizle dersler sirasinda
genellikle nasil dikkatli
olduklari/dikkatlerinin dagilmasini
onlemek icin hangi stratejilerin
kullanilabilecegi konusunda tartisin

Onerilen malzemeler.

* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet
set)

* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik
modelleri veya resimleri

* beyaz kagit, kursun kalem, klasor

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri

Karakter Ozellik

Etkilesim

John Yurur, kavanozu
fark eder, kopek,
elini, kolunu
kaybeder

Centilmen Yirdr, konusur

Kadin Konusuyor,
kolunu annesine
goturayor

Birlikte hareket edin, birbirinizle
konusun

Karakter karti nasil kullanilir:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* Karakterin adini yazar

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb. Giovannino -

* Cevrenin unsurlarini toplar,

* Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

Centilmen
Kadin

* Robotun yapiminin asamalari, araglari
ve malzemeleri lizerinde dusindr.
Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin

her bir pargasindan daha fazla
parga kullanabilir!
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. Karakter gérev kartlan ‘

Yirimek
Konusmak
El/kol kaybi
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Yaptigim zey:
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= Adiniz
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Dikkatli olun, robotunuz sunlan yapabilmelidiry

Sokak
Magaza

kavanoz

X

A Adiniz,

Hikayenin ana

5]

Ayrnica sunlar da olmalidir:,

eylemleri

Metin segmentini

K

pargalara ayirin

|-

= Adiniz

ihtiyac duyulan

15

Uzerinde diiziinii

seyler hakkinda bir

X

liste yapin Gerekli
medya dosyalari
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Odaklanmak:

* Grafomotor beceriler

Onerilen malzemeler. (D2)

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC . .
robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, 2 D_ersm amaglar:: o
adet DC motor, tekerlek, 3 adet IR *ince motor becerileri,
Fotoreflektor, 4 adet Dokunmatik sensér, 2 *Problem ¢6zme,
adet LED) ekarar verme

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

*Yasam Becerileri

Oneri

Gidis

* insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

» Birlikte bazi hareketler yapin ve cocuklar kendi
hareketlerinin asamalarini algilamalidir
Cocuklara hareketli anatomik modelleri gosterin
ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya
agizla basit bir figlir olusturun.

Atlama.

* Farkli atlama stilleri (Tek ayakla atlama..)

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini, Karakter gorev kartina,
gelisimsel amaca ve ¢ocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore secin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(aciklama veya farklilastirma igin)).

Kol
El
Bir kavanoz se¢mek

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Ayar giicli, yon (2.a, 2.b)

- [ S TE | s * Rastgele hareketler(2.f)
E’J‘E'LMD B9 * LED kullanma (5.3, 5.b)
“aY"%Y9a%% ik  Dokunmatik sensorii kullanma(4.a, 4.b)

2 : * 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda(4.d)
* 7. IR Fotoreflektor.
* 7.a) IR fotoreflektorin test edilmesi

* 7.b) Engellerin tespit edilmesi

" Sl Robotik gorev karti

ad,

Robotum icin ihtiyaem ola

lan

parsalar:

L Tulamieht tableys dullemsreh tam 0
m R ek e
Iste rebotumun nasil calizacad: = “

A N S N

sensorler tarafindan
kontrol edilen 2
robotun lizerine
oturur ve bunlari
nesnelere dogru
hareket etmek icin
kullanir.

Kiguk cocuk, 4
adet buton
kullanilarak
ylriiyUsi sirasinda
dikkatini dagitan
nesnelere dogru
yonlendirilebilir.

Cocuk yrirken
insanlarla tanisir
ve nesneleri fark
eder.
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Farkli programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

- Kahraman, kiziltesi

Kiguk cocuk, 4 .
sensorler tarafindan
- adet buton .
Cocuk yirirken kontrol edilen 2
. kullanilarak .
insanlarla tanisir e robotun tizerine
. yuraydsi sirasinda
ve nesneleri fark T oturur ve bunlari
dikkatini dagitan .

eder. nesnelere dogru

nesnelere dogru .
i e hareket etmek igin
yonlendirilebilir.
kullanir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Kaybedilen pargalar

P1 Eksenlerle hareket eden figiirler.

* Kadin, beyefendi ve topal képek ile kiiglik oglan, uzuvlarini
hareket ettirmek icin baltalarla insa edilmistir.

* Kupa da sahnede.

P2 Dort diigmeli robot.

* Kigik cocuk, 4 adet Dokunmatik sensor ile ileri-geri-saga-
sola yonlendirilebilir.

* Robotu kupaya ve topal kdpege yonlendirmek igin konsolu
kullanin.

* 1-1LEDve 1-1Dokunmatik sensérler kupa ve topal
kopege birlestirilir.

* Cocuk bunlardan birine ulastiginda, ilgili digmeye
basildiginda LED yanip sonecektir.

P3 Mesafe algilama robotu.

* Kigik ¢ocugun, robotun her iki yaninda 6n tarafa
yerlestirilmis 2 IR fotoreflektori var.

* Kupay!i veya topal kdpegi sensorlerden birinin 6niine
koyarsaniz, robot o yone donerek ileri dogru hareket eder.




