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DIKKATI DAGILMIS

%OCUGUN YUruvyusu
GIDVANNINO:NUN PARCALARINI
GERI GETIRMEK(

3)

Odaklanmak:
*Metin anlama (D1)

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

Her ¢6ziim iyidir!

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

ArTeC Bloklarindan Bina Ortami (11)

Geri donustlirtilmis malzemelerden bina ortami
Cizim/tamircilik

Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Odakta:

Ayrica:
Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
- Doga Bilimleri
Yetenek gelistirme

ince motor beceriler
Uzamsal yonelim
Yaraticilik.




$1.R10EX 3 DIKKATI DAGILMIS

COCUGUN YURUYUSU

RIS o' o European Union GIOVANNINO°NUN PAR%ALARINI
GERI GETIRMEK(T3)

Odaklanmak:
*Metin anlama (D1)




$1.R10EX 3 DIKKATI DAGILMIS
(COCUGUN YURUYUSU

T e VANNINOINUN PARCALARINI
GERI GETIRMEK(T3)

Odaklanmak:
* Metin anlama (D1)
Dersin amaglari:
*metin anlama
*Problem ¢6zme
*karar verme
*Grup Calismasinin
Diizenlenmesi

Vﬁ Giov?nn(ii’nin ainnesininke\l/ini gidsr.
»Hanimefendi, oglunuzun kolu burada.” Ao alls -
»Ah, o dikkati dagilmis gocuk. Artik Karakter Ozellik Etkilesim
ne yapacagimi ya da ne sdyleyecegimi
bilmiyorum.” . Kadin 1 Yirur, kapiyi galar, Birbirinizle konugun
»Eh, "biliyorsun, ¢ocuklarin hepsi etkilesime girer
boyledir.” ime &
Bir siire sonra baska bir iyi kadin iceri
girer.

*Hanimefendi, bir ayak buldum. Bu o A
senin Giovannino’nun degil mi?” Kadin 2 Yur.ur, .kaplyl. calar, Birbirinizle konusun
»Tabii ki dyle, onu delikli a{akkabldan etkilegsime girer

taniyorum. Ah, ne kadar dalgin bir

Anne Yirdr, etkilesime girer

oglum var. Artik ne yapacagimi ya da
s%{]legecegimi bilmiyorum.

b le”iliyorsun, cocuklarin hepsi Karakter kart1 nasil kullanihir?:
Biry siire sonra yasli bir kadin gelir, Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

sonra firincinin ‘oglu, sonra bir tramvay « Karakterin adini yazar
sofdrli ve hatta emekli bir gretmen ve « 5zellikleri. hareketleri. tepkileri vb
hepsi Giovanniden bir parca getirir: bir ozellikierl, hareketierl, tepkileri vo.
bacak, bir kulak, bir burun. * Cevrenin unsurlarini toplar,

;ggﬂﬁ glear]t;E?il(rland]F??’ daha dalgin bir Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler
»Eh hanimefendi, cocuklarin hepsi * Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri tizerinde
béyledir.” du5unur

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her

Oneri. bir par¢asindan daha fazla

parga kullanabilir!

Kadin 1

A gl Karakter gorev kartlan Anne

La
X Kadin 2

Ogrencilerinizle dersler sirasinda -

. . . A Adimiz,
genellikle nasil dikkatli L Yirimek
. L. o Yaptigim zey:
olduklari/dikkatlerinin dagilmasini ». Konusmak
onlemek icin hangi stratejilerin : Pargalari getirir
kullanilabilecegi konusunda tartisin Adiniz

Dikkatli olun, robotunuz gunlan yapabilmelidir: Ev

Sokak
Y Ev

~ERL

" Admz____ 000000000 Hi|<ayenin ana
Ayrica sunlar da olmalidir: eylemleri

Onerilen malzemeler. Metin segmentini
* ArTeC robot ve Bloklari (en az 112 adet K pargalara ayirin

set) il Adiniz ihtiyac duyulan seyler
* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik Ozerinde ditint hakkinda bir liste
modelleri veya resimleri yapin Gerekli medya

* beyaz kagit, kursun kalem, klasor K dosyalari
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Odaklanmak:

* Metin anlama (D1)
Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
*Problem ¢6zme,
*karar verme

*Yasam Becerileri
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Onerilen malzemeler.

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, 2
adet DC motor, tekerlek, 3 adet IR
Fotoreflektor, 4 adet Dokunmatik sensor, 6
adet LED)

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
konusu

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kalem

Robotik kart nasil doldurulur?
* Robotun "etkinligini" ve programlama Oneri
karmasikhgini, Karakter gérev kartina, Gidis.

gelisimsel amaca ve cocugun becerilerine uyan + insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

programlama seviyesine gore segin. .

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

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.

Kol Atlama.

El * Farkh atlama stilleri (Tek ayakla atlama..)

Bir kavanoz segmek

T ;

Rabotum icin ihtiyacim olan parcalar:

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Ayar giicl, yon (2.a, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)
* LED kullanma (5.a, 5.b)
* Dokunmatik sensori kullanma(4.a, 4.b)
* 4 Dokunmatik sensérden olusan uzaktan kumanda(4.d)
* 7. IR Fotoreflektor.
* 7.a) IR fotoreflektorin test edilmesi
* 7.b) Engellerin tespit edilmesi.
* Degiskenleri kullanma(11.a)
* Sayma (11.c)
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IR fotoreflektorler,
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Robotumu neail kurdudumu ve programladivm gésteriyorum;
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Ziyaretgiler anneye
gelir ve sembolik
olarak cocugun 1 -
1 pargasini eve
getirir ve sonra
cocuk eve mutlu
gelir.

Devir teslim,
pTouch sensor
kontrollti LED'ler
ile simolize
edilir.Ktglk ¢ocuk
eve geliyor.

N

her iki robottaki
LED'lerin agilip
kapanmasini kontrol
eder. Oyuncular
birbiri ardina
getirdikleri pargalari
anneye teslim
ederler.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Farkli programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

IR fotoreflektorler,
her iki robottaki
LED'lerin agilip
kapanmasini kontrol
eder. Oyuncular
birbiri ardina
getirdikleri pargalar
anneye teslim
ederler.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pargalarini geri getirmek

Ziyaretgiler
anneye gelir ve Devir teslim,
sembolik olarak pTouch sensor
gocugunl-1 kontrollG LED'ler
pargasini eve ile simolize

getirir ve sonra edilir.Kiiclik cocuk
cocuk eve mutlu eve geliyor.

gelir.

P1 Kuklacilik.

* Firinci, taksi sofori ve teyze anneye gelir ve sembolik
olarak bulduklari kiigiik gocugun pargalarini teslim
ederler.

* Sonunda kiiglik cocuk eve gelir.

P2 Butonlu robotlar.

* Ziyaretgilerin tzerine 1 - 1 adet LED ve 1 adet -1
Dokunmatik sensér monte edilmistir. Aktor Gzerindeki
Dokunmatik sensore basildiginda o ana kadar sirekli
yanan LED séner.

* Annemin 3 LED'i ve 3 Dokunmatik sensori var.

* Bir aktoriin Gzerindeki LED sondiiglinde, Annenin
Gzerindeki bir digmeye basmak bir LED'i yakacaktir.

* Ayni renkteki LED'ler uyum iginde ¢alsir.

* Kiiguk ¢cocuk 3 saniye ileri gidiyor ve Dokunmatik
sensorunu ittikten sonra duruyor.

P3 IR fotoreflektor kontrollii iletim.

* Ziyaretgiler bir robota monte edilmis olarak birlikte
hareket ederler.

* Programlari bir Dokunmatik sensér tarafindan
tetiklenir.

« On tarafina monte edilen IR fotoreflektér Anne'yi
algilarsa robotu durdurur.

* Kisa bir beklemeden sonra 3 operatoriin 3 LED'i birbiri
ardina sénecektir.

* Ayrica Mom (zerinde 1 adet IR Fotoreflektor,
boynunda 1 adet servo motor ve 3 adet led
bulunmaktadir.

* Ziyaretgiler IR fotoreflektor tarafindan algilandiginda,
kafa onaylamayarak sola ve saga hareket eder.

* Daha sonra ziyaretgilerin izerindeki LED'ler birer birer
séner ve renklerin sirasina gore Anne Uzerindeki
LED'ler birer birer yanar. Bu kiifiiri temsil eder.

* Kiiguk ¢ocuk annesinin yanina gider ve Dokunmatik
sensoOrinu ittikten sonra durur.




