5. | COCUGUN YURUYUSU
of the European Union E V E D O N(T4)

Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)

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

Her ¢oziim iyidir!

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

* ArTeC Bloklarindan Bina Ortami (11)

* Geri donustirilmis malzemelerden bina ortami
* Cizim/tamircilik

* Bilgisayar grafikleri olusturma.

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari:

Ayrica:
Dikkat
konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
- Doga Bilimleri
Yetenek gelistirme

Odakta:

 ince motor beceriler
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik.

T
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Task2: Hareketli/eksik uzuvlari olan bir karakter

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

* Animasyon edit6éri/Paint/

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Ogrenciler, hareketli/eksik uzuvlari olan bir insan
figlra olustururlar.
Her ¢6ziim iyidir!
Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!
Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve materyal listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi kullanabilir veya
sadece cocuklarin yaraticiliklarini kullanarak sorunu | Gelisim alanlari: Ayrica:
¢dzmelerine izin verebilirsiniz. Odakta: * Dikkat
* Ince motor beceriler konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik. — Cizim, BT

Yetenek gelistirme

uv

% @ Gikt1 nasil yénetilir?:

Resimleri duvara, bliyik bir postere asin ve ¢ocuklardan kendi
karar verdikleri bir kurala gére diizenlemelerini isteyin.

% Q Nesneleri dismeye karsi korumak icin bir gardiropta saklayin.

Q Grubun adiniiceren bir etiket ekleyin!




£ RIDEX DIKKATI DAGILMIS .
.. | COCUGUN YURUYUSU
| EVE DON(T4)

Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)




EWILLY DIKKATI DAGILMIS
®|ooo. | GOCUGUN YURUYUSU
of the European Union E V E D O N(T4)

Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:
*metin anlama
*Problem ¢6zme
*karar verme
*Grup Calismasinin
Diizenlenmesi

Karakter Ozellik Etkilesim

Sonurlda, .Glovannmo tek Yirir, kapiyi calar, Birbirinizle konusun
ayak uzerinde ziplayarak, etkilesime girer
artik kulaklari ya da

kollari olmadan, ama her
zamanki gibi neseli, bir Yiiriir, etkilesime girer
serce kadar neseli bir

sekilde gelir. Annesi basini

Sa“-ar_, onu geri koyar ve Karakter karti nasil kullanilir:

ona bir 6Pucuk verir. Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

»Eksik bir sey var mi * Karakterin adini yazar

anne? |)’i oldum mu * ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

anne?” * Cevrenin unsurlarini toplar,

»Evet, Giovannino, (;Ok i)’i * Diger aksesuarlar, insa edilecek seyler

davrandin.” * Robotun yapiminin agamalari, araglari ve malzemeleri tizerinde

dislnr.

Oneri. Ogrenciler, gerekirse Karakter

« Ogrencilerinizle okul materyallerini ne kartinin her bir pargasindan Giovannino -
siklikla unuttuklari veya bir seyleri daha fazla parga kullanabilir! Anne

kaybettikleri konusunda tartisin N

* Ogrencilerinizle dersler sirasinda ¥--t

. . . Yirimek
genellikle nasil dikkatli i Konusmak

w

olduklari/dikkatlerinin dagilmasini Yaptigm sey:
Oonlemek icin hangi stratejilerin 9%
kullanilabilecegi konusunda tartisin
* Ogrencilerinizle hafizalarinin nasil
¢alistigi ve onu gelistirmek icin hangi
stratejilerin kullanilabilecegi hakkinda K

tartisin '\.“:’ Adons Hikayenin ana

Aynica sunlar da olmalidirs eylemleri

Onerilen malzemeler. Metin segmentini

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

* Agiz, kol ve bacaklarin anatomik Ooerinde ditsing hakkinda bir liste
modelleri veya resimleri yapin Gerekli medya

* beyaz kagit, kursun kalem, klasér X dosyalari

Ev
. S Sokak

Dikkatli olun, robotunuz gunlan yapabilmelidir: EV

Ziyaretgi

‘ ihtiyac duyulan seyler
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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

Odaklanmak:
*Uzamsal yonelim (D3)
Dersin amaglari:

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

*Yasam Becerileri

Robotik kart nasil doldurulur?

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

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agtklama veya farkhlastirmaicin).

Kol
El
Bir kavanoz se¢mek

Oneri

Gidis.

* insan hareketlerinin nasil yapildigini tartisin

* Birlikte bazi hareketler yapin ve ¢ocuklar kendi
hareketlerinin asamalarini algilamahdir
Cocuklara hareketli anatomik modelleri gosterin
ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar, kollar veya
agizla basit bir figlir olusturun.

Atlama.

e Farkh atlama stilleri (Tek ayakla atlama..)

T
Robot

e \
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Robotumu nasl kurdudumu ve programladid

Teknik késedeki ilgili konular.
* DC motorun programlanmasi.
* Ayar giicii, yon (2.3, 2.b)
* Rastgele hareketler(2.f)
* LED kullanma (5.3, 5.b)
* Dokunmatik sensori kullanma(4.a, 4.b)
* 4 Dokunmatik sensoérden olusan uzaktan kumanda(4.d)
* 71 IR Fotoreflektor.
* 7.a) IR fotoreflektoriin test edilmesi
* 7.b) Engellerin tespit edilmesi.
* Degiskenleri kullanma(11.a)
* Sayma (11.¢)

S

Ziyaretciler
anneye gelir ve
sembolik olarak
¢ocugunl-1
pargasini eve
getirir ve sonra
cocuk eve mutlu
gelir.

PROG1 PROG2

Devir teslim,
pTouch sensér
kontrollGi LED'ler
ile senolize
edilir.Kliclik cocuk
eve geliyor.

IR fotoreflektorler,
her iki robottaki
LED'lerin acilip
kapanmasini kontrol
eder. Oyuncular
birbiri ardina
getirdikleri pargalari
anneye teslim
ediyorlar.
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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 parcalar
anneye teslim
ederler.

Pargalarini geri getirmek

Ziyaretciler
anneye gelir ve Devir teslim,
sembolik olarak pTouch sensér
cocugunl-1 kontrollG LED'ler
parcasini eve ile simolize

getirir ve sonra edilir.Ktglik cocuk
gocuk eve mutlu eve geliyor.

gelir.

P1 Kuklacilik.

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

* Sonunda kigik ¢ocuk eve gelir.

P2 Butonlu robotlar.

* Ziyaretgilerin tGizerine 1 - 1 adet LED ve 1 adet -1
Dokunmatik sensér monte edilmistir. Aktor tizerindeki
Dokunmatik sensére basildiginda o ana kadar sirekli
yanan LED sdner.

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

* Bir aktoriin tzerindeki LED séndiiglinde, Annenin
lizerindeki bir digmeye basmak bir LED'i yakacaktir.

* Ayni renkteki LED'ler uyum icinde galisir.

* Kiiglik cocuk 3 saniye ileri gidiyor ve Dokunmatik
sensorind ittikten sonra duruyor.

P3 IR fotoreflekt6r kontrollii iletim.

* Ziyaretgiler bir robota monte edilmis olarak birlikte
hareket ederler.

* Programlari bir Dokunmatik sensor tarafindan
tetiklenir.

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

* Kisa bir beklemeden sonra 3 operatoriin 3 LED'i birbiri
ardina s6necektir.

* Ayrica Mom Uzerinde 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
soner ve renklerin sirasina gore Anne lzerindeki
LED'ler birer birer yanar. Bu kiifiir temsil eder.

* Kiiglik cocuk annesinin yanina gider ve Dokunmatik
sensoriind ittikten sonra durur.




