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Task1: Hikayenin ortamı neye benziyor?
Öğrenciler çevrenin unsurlarını oluşturur.
Her çözüm iyidir!
Her türlü alet ve malzeme kullanılabilir!
Fikirleri ve malzeme listesini kullanabilirsiniz
Fikir Pazarı'ndan kendi fikirlerinizi kullanın veya
Sadece çocukların sorunu çözmesine izin verin
Onların Yaratıcılığı.

Fikir Pazarı – bazı fikirler:

• ArTeC Bloklarından Bina Ortamı (I1)
• Geri dönüştürülmüş malzemelerden bina ortamı
• Çizim/tamircilik
• Bilgisayar grafikleri oluşturma.
Farklı çözümlerin ayrıntıları için Fikir sayfalarına 
bakın!

Gelişim alanları:

Odakta:
• İnce motor beceriler
• Uzamsal yönelim
• Yaratıcılık.

Ayrıca:
• Dikkat 

konsantrasyonu
• Konu konsantrasyonu 

- Doğa Bilimleri
• Yetenek geliştirme

Odaklanmak: 
• Dikkat (D4)

Çıktı nasıl yönetilir:

Resimleri duvara, büyük bir postere asın ve çocuklardan kendi 
karar verdikleri bir kurala göre düzenlemelerini isteyin.
Nesneleri düşmeye karşı korumak için bir gardıropta saklayın. 
Grubun adını içeren bir etiket ekleyin!

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

Öğrenciler, hareketli/eksik uzuvları olan bir insan 
figürü oluştururlar.
Her çözüm iyidir!
Her türlü alet ve malzeme kullanılabilir!
Fikir Pazarı'ndaki fikirleri ve materyal listesini 
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya 
sadece çocukların yaratıcılıklarını kullanarak sorunu 
çözmelerine izin verebilirsiniz.

Fikir Pazarı – bazı fikirler:
• ArTeC Bloklarından bir karakter oluşturmak
• Karton karakterin kesilmesi ve ciltlenmesi (I2)
• Çizim serisi
• Animasyon editörü/Paint/
Farklı çözümlerin ayrıntıları için Fikir sayfalarına 
bakın!

Gelişim alanları:
Odakta:
• İnce motor beceriler
• Uzamsal yönelim
• Yaratıcılık.

Ayrıca:
• Dikkat 

konsantrasyonu
• Konu konsantrasyonu 

– Çizim, BT
• Yetenek geliştirme
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Görev 3: Konsantrasyonunuz ne sıklıkla eksik
oluyor??

Öğrenciler dikkat ve hafıza hakkında konuşurlar ve
bu bilişsel işlevler üzerinde düşünmeye çalışırlar

Verilen durumu dramatize eder ve canlandırırlar.

Task4: Hafıza yetenekleriniz nasıl??

Öğrenciler hafıza hakkında konuşur ve bu bilişsel
işlevler üzerinde düşünmeye çalışırlar

Verilen durumu dramatize eder ve canlandırırlar.

Her çözüm iyidir!
Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazarı'ndan
kartlar , kendi fikirlerinizi kullanın ya da çocukların
yaratıcılıklarını kullanarak sorunu çözmelerine izin
verin.

Fikir Pazarı – bazı fikirler:

• Bir şey kaybettiğiniz bir durumu bulun ve
dramatize edin!

• Sorunu tek başınıza çözmeniz gereken/kimseden
yardım aldığınız bir durumu dramatize edin!

Farklı çözümlerin ayrıntıları için Fikir sayfalarına 
bakın!

Durum kartlarını kesin!

Çocukların uğraşmasını istediğiniz odağı seçin! 
Onlara uygun durum kartını verin!

Gerekirse durumu inşa etmelerine yardımcı olun!

Gelişim alanları:

Odakta:

• Sosyal beceriler
• Odaklanma stratejileri
• Dikkat ve

konsantrasyon.

Ayrıca:
• Yaşam becerileri
• Metin anlama
• Yetenek geliştirme

Çıktı nasıl yönetilir:

Dramatize edilmiş durumun video/ses kaydını alın!
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• Dikkat (D4)



Odaklanmak: 
•Dikkat (D4)
Dersin amaçları: 
•metin anlama
•Problem çözme
•karar verme
•Grup Çalışmasının 

Düzenlenmesi

Karakter kartı nasıl kullanılır:
Her öğrenci kendi Karakter kartını doldurur:
• Karakterin adını yazar
• özellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
• Çevrenin unsurlarını toplar,
• Diğer aksesuarlar, inşa edilecek şeyler
• Robotun yapımının aşamaları, araçları 

ve malzemeleri üzerinde düşünür.
Öğrenciler, gerekirse Karakter kartının 
her bir parçasından daha fazla 
parça kullanabilir!

Giovannino ·

Centilmen

Kadın

Yürümek
Konuşmak
El/kol kaybı

Ev
Köy
Sokak
Mağaza
kavanoz

Hikayenin ana 
eylemleri

Metin segmentini 
parçalara ayırın

İhtiyaç duyulan 
şeyler hakkında bir 
liste yapın Gerekli 
medya dosyaları

Bir beyefendi, çok nazikçe, onu
azarlıyor:
"Ama ne kadar dikkatin dağılmış. 
Bak, zaten bir elini kaybettin."
"Ah, bu doğru. Ne kadar
umursamazım."
Elini aramaya gider ve onun yerine
boş bir kavanoz bulur. Gerçekten
boş mu olacak? Bakalım. Ve boş
olmadan önce içinde ne vardı? İlk 
günden itibaren boş olamazdı...
Giovannino elini aramayı unutur, 
sonra kavanozu aramayı da 
unutur, çünkü topal bir köpek
görmüştür. Köşeyi dönmeden önce
topal köpeğe ulaşmak için bütün
bir kolunu kaybeder. Ama fark 
etmiyor bile ve koşmaya devam
ediyor.
İyi bir kadın ona seslenir: 
"Giovannino, Giovannino, kolun!"
Şansı yok, duyamıyor.
"Sabır," diyor kadın. "Onu 
annesine götüreceğim."
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Karakterlerin temel özellikleri ve etkileşimleri

Karakter Özellik Etkileşim

John Yürür, kavanozu 
fark eder, köpek, 
elini, kolunu 
kaybeder

Birlikte hareket edin, birbirinizle 
konuşun

Centilmen Yürür, konuşur

Kadın Konuşuyor, 
kolunu annesine 
götürüyor

Öneri .
• Öğrencilerinizle okul materyallerini 

ne sıklıkla unuttukları veya bir şeyleri 
kaybettikleri konusunda tartışın.

• Öğrencilerinizle dersler sırasında 
genellikle nasıl dikkatli 
oldukları/dikkatlerinin dağılmasını 
önlemek için hangi stratejilerin 
kullanılabileceği konusunda tartışın

• Öğrencilerinizle hafızalarının nasıl 
çalıştığı ve onu geliştirmek için hangi 
stratejilerin kullanılabileceği hakkında 
tartışın

Önerilen malzemeler.
• ArTeC robot ve Blokları (en az 112 adet 

set)
• Ağız, kol ve bacakların anatomik 

modelleri veya resimleri
• beyaz kağıt, kurşun kalem, klasör
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Odaklanmak: 
•Dikkat (D4)
Dersin amaçları: 
• ince motor becerileri,
•Problem çözme,
•karar verme
•Yaşam Becerileri

Öneri 
Gidiş
• İnsan hareketlerinin nasıl yapıldığını tartışın
• Birlikte bazı hareketler yapın ve çocuklar kendi

hareketlerinin aşamalarını algılamalıdır
• Çocuklara hareketli anatomik modelleri gösterin
• ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya

ağızla basit bir figür oluşturun.
Atlama.
• Farklı atlama stilleri (Tek ayakla atlama..)

Önerilen malzemeler.
• ArTeC Blokları (en az 112 adet set) ve ArTeC 

robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, 2 
adet DC motor, tekerlek, 3 adet IR 
Fotoreflektör, 4 adet Dokunmatik sensör, 2 
adet LED)

• Zihin Haritası veya Grafik taslağı, Hikaye 
konusu

• Karakter kartları ve Robotik görev kartı şablonu
• Kalem

Kol
El
Bir kavanoz seçmek

Kızılötesi sensörlere sahip 3 
kendi kendine hareket eden 
robot, çevreyi izler ve küçük 
çocuğun yolunu takip eder.

PROG4

Robotik kart nasıl doldurulur?
• Robotun "etkinliğini" ve programlama 

karmaşıklığını, Karakter görev kartına, 
gelişimsel amaca ve çocuğun becerilerine uyan 
programlama seviyesine göre seçin.

• Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir 
(açıklama veya farklılaştırma için)).

Teknik köşedeki ilgili konular.
• DC motorun programlanması.

• Ayar gücü, yön (2.a, 2.b)
• Rastgele hareketler(2.f)

• LED kullanma (5.a, 5.b)
• Dokunmatik sensörü kullanma(4.a, 4.b)

• 4 Dokunmatik sensörden oluşan uzaktan kumanda(4.d)
• 7. IR Fotoreflektör.

• 7.a) IR fotoreflektörün test edilmesi
• 7.b) Engellerin tespit edilmesi
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PROG3

Kahraman, kızılötesi 
sensörler tarafından 
kontrol edilen 2 
robotun üzerine 
oturur ve bunları 
nesnelere doğru 
hareket etmek için 
kullanır.

Küçük çocuk, 4 
adet buton 
kullanılarak 
yürüyüşü sırasında 
dikkatini dağıtan 
nesnelere doğru 
yönlendirilebilir.

PROG2PROG1

Çocuk yürürken 
insanlarla tanışır 
ve nesneleri fark 
eder.
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P1 Eksenlerle hareket eden figürler.
• Kadın, beyefendi ve topal köpek ile küçük oğlan, uzuvlarını 

hareket ettirmek için baltalarla inşa edilmiştir. 
• Kupa da sahnede. 
P2 Dört düğmeli robot.
• Küçük çocuk, 4 adet Dokunmatik sensör ile ileri-geri-sağa-

sola yönlendirilebilir. 
• Robotu kupaya ve topal köpeğe yönlendirmek için konsolu 

kullanın.
• 1 - 1 LED ve 1 - 1 Dokunmatik sensörler kupa ve topal 

köpeğe birleştirilir. 
• Çocuk bunlardan birine ulaştığında, ilgili düğmeye 

basıldığında LED yanıp sönecektir.
P3 Mesafe algılama robotu.
• Küçük çocuğun, robotun her iki yanında ön tarafa 

yerleştirilmiş 2 IR fotoreflektörü var. 
• Kupayı veya topal köpeği sensörlerden birinin önüne 

koyarsanız, robot o yöne dönerek ileri doğru hareket eder.
P4 IR fotoreflektörler tarafından kontrol edilen kendi 
kendine çalışan robotlar.
• Küçük çocuk P3'teki gibi inşa edilmiştir.
• Topal köpek ve kupa bir robota bağlanır ve üzerlerine 1 -1 

IR fotoreflektör ve 1-1 LED yerleştirilir. 
• Ayrıca öne ve ortaya bir IR fotoreflektör monte ediyoruz. 
• Robot, önündeki nesnelerden, kupadan ve topal köpekten 

otomatik olarak kaçınır. 
• Ortadaki sensör bir şey algılarsa robot durur. 
• Küçük çocuk topal köpeğin veya kupanın yanındayken, 

LED'ler yanıp söner.

Kaybedilen parçalar

Farklı programlama seviyelerinde robotlar için fikirler
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Kızılötesi sensörlere sahip 3 
kendi kendine hareket 
eden robot, çevreyi izler ve 
küçük çocuğun yolunu takip 
eder.

Kahraman, kızılötesi 
sensörler tarafından 
kontrol edilen 2 
robotun üzerine 
oturur ve bunları 
nesnelere doğru 
hareket etmek için 
kullanır.

Küçük çocuk, 4 
adet buton 
kullanılarak 
yürüyüşü sırasında 
dikkatini dağıtan 
nesnelere doğru 
yönlendirilebilir.

Çocuk yürürken 
insanlarla tanışır 
ve nesneleri fark 
eder.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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