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Dersin amaglari:

* 6z-dlizenlemeli 6grenme
* problem ¢6zme

e yaraticihk

*ince motor becerileri

&

Etkinlik

Baslat: ¢ciktinin nasil
olusturulacagini ve birkag
parcanin olusturulma
sirasinin hangisi oldugunu

planlayin.

Ardindan, ¢alismayi grup
arasinda bolistlrerek

bunlari nasil

olusturacaginiza karar

verin.

Tum 6grenciler Robotik
gorev kartlarini doldurur
Robotlarin planlanmasi

amaglara dikkat

Bireysel ve grup

amaglarin yerine
getirilmesi igin
O0gretmen
oryantasyonu

Yéntem/Etkilesim
Calisma gruplarina
koordinasyon, gorev
dagihmi (gelisimsel

ederek) konularinda
yardimci olunmalidir.

¢alismasi, gelisimsel

Cikti

Gruptaki roller —
sahnenin hangi
boliminin kim
tarafindan insa
edilecegi

Robotlarin somut
planlari ve tim
sahnelerin gevresi

1. Robotlarin planlanmasi

Gereken siire: 20 dakika

* Gerekli malzemeler:

* metin segmenti

* Grup gorev sayfasi

* Karakter kartlari, Hikaye

* Robotik gorev karti

* Robotu planlamak igin sablon

* Kagit, not almak icin kalemler,
gizimler

Etkinlik
Karakterler
olusturma ve
programlama
(animasyonlu
figlirler: Stefan,

loan, Gezgin, Yargi¢

ve kararin
vizualizasyonu) -
metne gore
eylemler,
etkilesimler

Yapi ortami (statik
nesneler):
Manzara, bir yol,
mahkeme
salonu,...

Y6éntem/Etkilesim

kartlar ve Teknik Kése

ornekleri kopyalamak
DEGILDIR!)

olun

Gruplar arast iletigim

Metni kullanarak grup ¢alismasi,
Karakter gorev kartlari, Robotik

Gerekirse Idea Bazar'dan 6rnek

robotlari gésterin (amag

Problem ¢6zme ve kendi kendini
diizenleyen 6grenmeye yardimci

Cikti

insa edilmis ve
programlanmis
robotlar

Yapim hakkinda
cekilen fotograf ve
videolar

2. Robotlarin olusturulmasi
ve programlanmasi

Gerekli stire: 55 dakika

Gerekli malzemeler
Grup gorev sayfasi,
Karakter gorev kartlari,
Robotik gorev kartlari,
Hikaye sayfasi

Teknik Kose

Kalem

Gerekirse fikirler

* ArTeC robotlari
* ArTeC Bloklari
* bilgisayar

Etkinlik
Temsil

Degerlendirme

Yoéntem/Etkilesim
Her grup robotlarini ve
gevresini sunar

Tartisma, 6gretmenin
geri bildirimi

Degerlendirme

Sureci (akis, 6zerk olma, grup
Uyeleri arasinda isbirligi),
0zglnligu (fikir cesitliligi) dahil
etmeyi degerlendirmek,

3. Degerlendirme

Gerekli suire: 15 dakika

Cikti

Son temsil igin fikirler
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e yaraticihk

Dersin amaglari:
* 6z-dlizenlemeli 6grenme
* problem ¢6zme

*ince motor becerileri

Ogrenme materyallerinin esnek kullanimi
Ogretmen, 6grenme siirecini ve her 8grencinin
gelisimini, 6grenme materyallerinin varyasyonlarinin
ve uygun programlama becerilerinin kombinasyonu
ile 6zellestirebilir.

Problem ¢6ziimii, kendi kendini diizenleyen
6g8renme

Ogretmenin en 6nemli gérevi, bir egitmenden ziyade
bir akil hocasi gibi 6grenmenin problem ¢oziimiine
ve 0z diizenlemeye yardimci olmaktir

Bu becerilerin gelisimi, 6grenme basarisinin ve
yasam becerilerinin gelistirilmesi icin esastir
Ogrencilerinize 6z-diizenleme 6grenmelerinde nasil
yardimci olabilirsiniz?

Onlara robotun yapisi ve programi konusunda somut
talimatlar vermeyin!

Onlara programlarini adim adim olusturmayi ve
programi yalnizca gecerli bolim dogru calisiyorsa
yazmaya devam etmeyi 6gretin.

Programlamanin her adimindan sonra robotlarini
test etmeleri icin onlari tesvik edin!

Programdaki herhangi bir hata durumunda,
mantiksal sorunu tanimlamalarina yardimci olun,
ancak onlara séylemeyin veya somut hatayi
gostermeyin! Robotun planlanan ve gercgek
performansi arasindaki farki s6zIi olarak ifade
etmelerini saglayin.

Programdaki hatayi aramalarinaizin verin,
talimatlarla degil, sorularla onlara yardimci olun!
Robotun yapisinda veya programin mantiginda hata
yapmanin bir basarisizlik degil, 6grenmenin ve (riin
gelistirmenin dogal bir parcasi oldugundan emin
olun!

Onlara diizeltmenin iyi olup olmadigini sdylemeyin,
ancak robotlarini tekrar test etmelerini ve kendilerini
yansitmalarini saglayin!

Yaraticihigi desteklemek

Bireysel yaratici girisimleri destekleyin, ancak
bunlar ve didaktik hedefler arasinda dogru
dengenin korunmasini saglayin

Yardim materyallerine, gérev kartlarina ve metne
kaynak olarak erisime izin verin

Ogrencilerin yeni, ek fikirleri somutlastirmak icin
ek Karakter kartlari veya Robotik gorev kartlari
doldurmalarini saglayin

Robot drneklerini yalnizca "acil durumlarda®,
ogrencilerin kendi fikirleri olmadiginda veya
gelistirmenin belirli bir ¢dziime ihtiyaci
oldugunda kullanin!

Oz-diizenlemeli 6grenme modeli ve robotik
6gretiminde uygulanmasi

Plan, amag
Foretough

Performans

kendini
yansitma

Planlama:
mekanik, algoritma

gergeklestirme:
bina, programlama

Kendini yansitma:
test etme, hata
viklama
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Dersin amaglari:
*self-regulated learning %
* problem solving

e creativity

* fine motor skills

Programlama seviyeleri Ogrencilerin ihtiyaglarina gore gelisim

Bu seviyeler bir sahnede, bir grupta 12 gelisim alani, gelisimsel amaca gore robotigin
birlestirilebilir. herhangi bir seviyesine entegre edilebilir

Ayni zamanda bunlar farklilagsma ve bireysel tedavi
Bu ayni zamanda farklilasma ve bireysel tedavi icin araclardir

icin bir aracgtir. Uygun programlama seviyesini Ogretmen uygun gorevleri secerek, sorularla, yardim
secmek, gelisimsel hedefe odaklanmaya ve materyalleri, 6rnekler vb. Segerek gelisime yardimci
glclendirmeye yardimci olur. olabilir.

Ogretmen, 6grencilerin beceri ve ihtiyaglarina
gore tlim programlama seviyelerini tim gelisim
alanlaryla birlestirebilir. Her grup icin dnerilen prosediir:

Grup icinde cesurca farkhlasin! Programlama lpuc -lart:

yaparken tum 6grencilerin ayni karmagiklik Once bir plan, ne yapilacagi ve parcadan kimin
seviyesinde ¢aligmasini saglamayr amaglamayin! sorumlu olmasi gerektigi hakkinda bir proje yapin.
Ayni programlama seviyesindeki robotlari tek bir
sahnede kullanmak gerekli degildir! Viicudu (studuinobase icermesi gereken), daha sonra
Gorevi ¢ok hizl tamamlarlarsa, bagka bir gorev viicudun diger kisimlarini biyiikligiine gére

karti verilebilir. Gorev zorsa, diger 6grencilerden planlayarak baslayin.

yardim etmeleri istenmeli veya onlara daha fazla Karakterler arasindaki etkilesimi gelistirmek icin
yardim materyali verilebilir! gerektiginde dzellikleri entegre edin.

1. Seviye (PROG1): bina, 6zellikle mekanik Ayni Studuino kartina daha fazla robot entegre
¢bzimler, motorlu yapilar, temel otomatik edilebilir - programlarini ayri ayri yapin ve her sey
algoritmalar dogru calistiginda, bunlari birlesik bir programa

2. Seviye (PROG2): programlama, basit robotlar, kopyalayin

birkag satir temel / birlesik program kodu Diger gruplara danisin ve isi, robotlarin boyutunu

3. Seviye (PROG3): karmasik problem ¢6ziim{, uyumlu hale getirin.

etkilegimli algoritmalar, sensérler Ogrenciler zaman eksikliginden endise duyuyorlarsa,

4. Seviye (PROG4): yetenek gelisimi: karmasik onlara dikkat edin: galigmalarini tamamlamak igin 2
robotlar, yapilandiriimis kodlama ve ¢6zim dersleri var.

optimizasyonu

Ogrencilerin son belgeler icin "marka" nin resimlerini
/ videolarini toplamalarini unutmayin!

Onerilen gikti:

Robot

Metin bolimlerinin 6zini yansitan robot karakterler (animasyonlu figiirler) olusturuldu
Yapili gevre (statik nesneler): te metnine gore

Sahneleri birlestirerek tiim hikayeyi elde ederiz

* "Markasini" belgeleyen bir dizi resim, video, gorev karti




