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DIKKATI DAGILMIS

%OCUGUN YUruvyusu
GIDVANNINO:NUN PARCALARINI
GERI GETIRMEK(

3)

Odaklanmak:
*Yetenek gelistirme (D9)

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.

Cikti nasil yonetilir:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
karar verdikleri bir kurala gére diizenlemelerini isteyin.
Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.
Grubun adiniiceren bir etiket ekleyin!
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DIKKATI DAGILMIS

%OCUGUN YURUYUSU
GIOVANNINO'NUN PARGCALARINI
GERI GETIRMEK(T3)

Odaklanmak:

*Yetenek gelistirme (D9)

Gorev 3: Konsantrasyonunuz ne siklikla eksik
oluyor?

Ogrenciler dikkat ve hafiza hakkinda konusurlar ve
bu biligsel islevler Gzerinde diisiinmeye ¢aligirlar

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.

Task4: Hafiza yetenekleriniz nasil?

Ogrenciler hafiza hakkinda konusur ve bu bilissel
islevler Gizerinde dlstinmeye ¢alisirlar

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.

Her ¢oziim iyidir!

Act it out'u kullanabilirsiniz! Fikir Pazari'ndan
kartlar, kendi fikirlerinizi kullanin ya da ¢ocuklarin
yaraticiliklarini kullanarak sorunu ¢ézmelerine izin

Bir sey kaybettiginiz bir durumu bulun ve

dramatize edin!

Sorunu tek basiniza ¢dzmeniz gereken/kimseden

yardim aldiginiz bir durumu dramatize edin!
Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Durum kartlarini kesin!

Cocuklarin ugrasmasini istediginiz odagi segin!
Onlara uygun durum kartini verin!

Gerekirse durumu insa etmelerine yardimci olun!
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"+ Baaz fikirler- Dikkatin dagilmis
W hissetmesi- Odaklanma stratejileri

Harekete gecin!

Genellikle dikkatiniz dagiliyor mu?

En son dikkatiniz daglldslglnda ne yaptiniz?
Nasil fark ettin?

Bu vesileyle nasil hissettin??

Okul zamaninda veya bos zamanlarinizda dagildigimiz bir
durumu hayal edin ve dramatize edin

Harekete gecin!

Hafizanmiz nasil? Genellikle telefon numaralarini, isimleri ve
ayrintilan hatirliyor musunuz?

Bir hikayeyi veya fikray: ilk kez duydugunuzda, bunu sinif
arkada@{unmza tekrarlayabilir misiniz?

Hika{e yonetmeninin Snemli ayrintilari unuttugu bir hikaye
hayal edin ve dramatize edin {sagma durumlar yaratmak‘).

Harekete gegin!

Bir kdyde mi yoksa bir sehirde mi yasiyorsunuz?
Mahallenizdeki insanlari taniyor musunuz?

Hi¢ komsularinizdan veya yaninizdaki insanlardan yardim
istediniz mi??

K&tii bir durumda nasil yardim isteyeceginizi hayal edin ve
dramatize edin.

Gelisim alanlari:

Odakta:

* Sosyal beceriler .

* Odaklanma stratejileri .

* Dikkat ve
konsantrasyon.

Ayrica:

* Yasam becerileri
Metin anlama
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

Dramatize edilmis durumun video/ses kaydini alin!




$1.R10EX 3 DIKKATI DAGILMIS
(COCUGUN YURUYUSU

T e VANNINOINUN PARCALARINI
GERI GETIRMEK(T3)

Odaklanmak:

* Yetenek gelistirme (D9)

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 6gretmen ve « 5zellikleri. hareketleri kileri vb
hepsi Giovanni’den bir parca getirir: bir ozellikleri, hareketlerl, tepkileri vb.
bacak, bir kulak, bir burun. ) * Cevrenin unsurlarini toplar,

gécrﬂﬁ gle;t')'i?ikr'"rgﬁ,r,‘, daha dalgin bir Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler o
”Eh hanimefendi, cocuklarin hepsi * Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri tizerinde
boyledlr.” dusunur

Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her

Oneri. bir pargasindan daha fazla

parga kullanabilir!

Kadin 1

A gl Karakter gorev kartlan Anne

La
X Kadin 2

Ogrencilerinizle dersler sirasinda -
enellikle nasil dikkatli A —
g Yaptijim sey: Yirimek

olduklari/dikkatlerinin dagilmasini ». Konusmak
onlemek icin hangi stratejilerin Pargalari getirir

R

kullanilabilecegi konusunda tartisin Adne
Ogrencilerinizle haflzalarlnln naSIl Dikkatli olun, robotunuz gunlar yapabilmelidir: Ev
calistigi ve onu gelistirmek icin hangi Sokak
stratejilerin kullanilabilecegi hakkinda X Ev

i

tartisin .- Admz_ Hikayenin 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




DIKKATI DAGILMIS

%OCUGUN YURUYUSU
GIOVANNINO'NUN PARGCALARINI
GERI GETIRMEK(T3)

Odaklanmak:

*Yetenek gelistirme (D9)
Dersin amaglari:

*ince motor becerileri,
*Problem ¢6zme,

*karar verme

*Yasam Becerileri

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

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)

NS~

IR fotoreflektorler,
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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Robotumu neail kurdudumu ve programladivm gésteriyorum;

EEE
-

Annem gelen misafir sayisini
sayar ve LED'lerle gosterilir,
ziyaretcilerden gelen
ziyaretci sayisi kadar cok sey
alhr.
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Farkli programlama seviyelerinde robotlar icin fikirler

ederler.

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

Annem gelen misafir
sayisini sayar ve LED'lerle
gosterilir, ziyaretcilerden
gelen ziyaretci sayisi kadar
cok sey alir.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pargalarini geri getirmek

P1 Kuklacilik.

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.

P4 Degisken eklenerek yonetilen aktarim.

* P3'e gore insa edilen robotta ayrica 2 adet Dokunmatik
sensor ve 1 adet IR fotoreflektor bulunacak.
Farkli diigmelere bastiginizda robot farkli yollar izler.
Robot, biri igin bir kez, ikincisi i¢in iki kez ve l¢lincusl
icin G¢ kez Anne pozisyonuna ilerler ve ardindan
baslangi¢ pozisyonuna geri doner.
Dokunmatik sensorlere basildiginda yanan LED'lerin
sayisl, robotun ileri ve geri hareket etme sayisi ile
aynidir.
Robotun IR fotoreflektori, anneye dokundugunu
algilar.
Hangi diigmeye bastiginiza bagh olarak gidis-donts
yolculugunu bir, iki veya Ug kez yapar.
LED'ler daha sonra sonecektir.
P3 ile kargilastirildiginda, Mom'un yapisinda 1 ek
Dokunmatik sensér bulunur.
IR fotoreflektor, ziyaretgilerin kag kez geldigini (hangi
ziyaretginin geldigini) sayar.
Dokunmatik sensore uzun stire basilmasi, robotun
degiskende depolanan degeri dondiirmesine neden
olur, boylece Annedeki servo motor basini sola ve saga
hareket ettirir ve Anne Uzerindeki LED yanar.
Kiiguk gocuk annesinin yanina gider ve Dokunmatik
sensorlnd ittikten sonra durur.




