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USTA EDER VE ONUN
PUMUCKL'U

PUMUCKL OKULA GIiDiYOR (T3)

Odaklanin:
®* Metin anlama (D1)

Gorev 1: Bir goblin neye benzer?

Sizce bir kobold neye benzer? Saglari nasildir, hangi
kiyafetleri giyer? Bakimli midir? Daginik gériinmesinin
nedeni ne olabilir? Herhangi bir 6zelligi var mi?
Ogrenciler, dekorasyon ya da hediye olarak
kullanilabilecek bir kukla yaratirlar.

Her ¢6ziim dogru!

Her tirld alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazarindaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi gelistirebilir ya da sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir pazari - bazi fikirler:

» Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan insa etme

e Cizim

» Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilariigin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odak Noktasinda: Ek olarak:

* ince motor becerileri * Dikkat

* Yaraticilik * Konu yogunlugu -

* Mekanik yapilarin Sanat, Zanaat
calismasi * Yetenek gelistirme

Gorev 2: Goblinlerin gériinmez olmasi nasil miimkiin
olabilir?

Ogrenciler, nesneler gériinmez oldugunda, varliklarini
nasil bilebileceklerini ve nasil gérinir hale
getirilebileceklerini dtstndrler.

Ogrenciler gériinmez miirekkepler icin internette
tarifler arastirir ya da fikir pazarindan aldiklari tarifleri
kullanirlar.

Ogrenciler gériinmez miirekkebi kendileri yapabilir ya
da hazir gériinmez murekkep kullanabilirler.
Gorinmez mirekkeple goblinler gizerler veya
mesajlar yazarlar. Son olarak, mirekkebi goriinir hale
getirirler.

Fikir pazan - bazi fikirler:

* internette gériinmez miirekkep icin tarifler
arastirin

* Kendi gériinmez mirekkebinizi yapin

e Goriinmez muirekkep ile denemeler

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odak Noktasinda:

* Oryantasyon

* Mantiksal disiinme
* Serilik

Ek olarak:

* Dikkat
Konu yogunlugu -
Bilisim, kimya, ¢izim
Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?

Cozllmis Sudoku labirentlerinin fotografini ¢ekin
veya tarayin.

Kendi Sudoku-mazelerinizi bilgisayariniza kaydedin.
Bunlari diger 6grencilere gorev olarak verebilir veya
ornek olarak gosterebilirsiniz.
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Gorev5: Bir kalem kutusu tasarlayin!

Ogrenciler kendi kalemliklerini tasarlarlar.

Bir kalemlik ne kadar buyik olmalidir? Bu neye
baghdir?

internetten uygun sekilleri arastirin veya sablonu
kullanin. Dikkatli olun, iki sekil Gst Giste oldugu igin
iz sirmek daha fazla dikkat gerektirir.
Yaraticiliklarina serbest alan taniyalim, her turla
malzeme kullanilabilir.

Her ¢o6ziim iyidir!
Herhangi bir alet veya malzeme kullanilabilir!

Fikir pazan - bazi fikirler:

¢ Kullanilacak malzemeler: Renkli kagit, yapistirici,
makas, boyalar, aydinger kagidi

¢ Sablonun ¢iktisini alin

Farkl géziimlerle ilgili ayrintilan fikir sayfalarinda

bulabilirsiniz!

Gelisim alanlari:

Odak Noktasinda: Ek olarak:

* ince motor becerileri * Konu yogunlugu -
* Yaraticilik Sanat, El Sanatlari
* Dikkat * Yetenek gelistirme

Gorev 6: Bir anahtarlik veya mutfak miknatisi
yapmak

Bu amagla, shrink film ile calisin veya plastik ambalaj
malzemesiniyeniden kullanin.

Bitmis nesnelerin lizerine miknatis yapistirin veya delige
bir anahtarlik gegirin. Ayrica miikemmel bir hediye olur.

Cocuklariyaraticiliklarinda 6zgir birakin!
Her ¢6ziim dogru!
Her turll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir pazan - baz fikirler:

» Shrink filmile calisma
¢ Geri donustirtilmis malzemelerle denemeler

Farkl ¢é6ziimlerle ilgili ayrintilan fikir sayfalarinda
bulabilirsiniz!

Gelisim alanlan:

Odak Noktasinda: Ek olarak:

* ince motor becerileri * Konu yogunlugu -
¢ Serilik Sanat, El Sanatlari,
* Yaraticihk Fizik

¢ Dikkat Yetenek gelistirme
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Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

® Karar verme

* Grup calismasinin diizenlenmesi

Pumuckl okulda c¢ok egleniyor. lyi davranmaya calisiyor ama biraz sikiliyor. Ogretmen
odadan c¢iktiginda, cocuklar karsi catida bir baca giilii kesfederler ve hepsi pencereye
kosarlar. Bu arada Pumuckl her yere gemiler cizmektedir ama kimse onu g&remez.
c?grgt{pen dondigliinde hayal kirikligina ugrar ve siniftan birinin kagitlari karaladigini
ustindr.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri Oneriler

Charakter Ozellikler Etkilesimler « insanlarin nasil hareket ettigini tartigin, birlikte bazi bacak
. ve kol hareketleri yapin ve ¢ocuklarin kendi hareketlerinin
Ogretmen Kati ama Aciklar,

arkadas canlisi odadan gikar, asamalarini fark etmelerini saglayin
resim égretmeni | geri gelir ArTec bloklarindan hareketli bacaklari ve kollari olan basit
Cocuklar Kolayca dikkati Pencereye figurler qu5turu.n . o
dagilir, gok kosuyorlar, $_|n|f|n|zda hangi kurallarin gegerli oldugunu tartisin.

itaatkar degildir | gurliyorlar Ogretmen odadan ¢iktiginda 6grenciler nasil

. davranmalidir? Neden?
S:r::r;r;renzéw mzzzs:r;tlar, Bir baca temizleyicisi ne yapar? Hangi aletler, renkler vs.
seviyor, her gemileri geker onu karakterize eder?
sayfada bir sey Hikayedeki calisma 6devini tamamlayin ve sazlik ¢izin.
cizdiginde iyi
oldugunu
distnuyor

Baca Siyah giysiler isini yapiyor.
suplrme icinde

Karakter karti nasil kullanilir? Pumuckl, 6gretmen,
Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur: ) ¢ocuklar, baca
» karakterin adini yazar T temizleyicisi
* Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb. x - —
* Cevre unsurlarini, diger aksesuarlari, insa YM . hareket et, konus, zipla,
edilecek seyleri toplar tirman, ¢iz
* Robotun yapim asamalari, araglari ve o | —
malzemeleri tizerinde disinir Dikkatl olun, rabotunuz sunlen yapabilmelidir Sinif, okul siralari, baca
Ogrenciler daha fazla parga kullanabilir temizleyicisinin ¢alistigi bir

Karakterin her bir pargasinin X/jl catl

Gerekirse kart! o M.mﬁ//é

Ayrica sunlar da olmalidir:

Hikayenin ana eylemleri

I Medya dosyalari gerekli
Onerilen malzemeler e Metin béliminii parcalara

* ArTeC Bloklari (en azindan 112 adetlik set) ieer a ayirin

* Avrupa Haritasi ihtiyag duyulan seylerle
* Hikaye sablonu XW ilgili bir liste yapin

* kalem
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Onerilen malzemeler

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC )
robotik seti (1 Studuino anakart, 2 DC motor, Dgrsm amact: o
tekerlekler, 2-3 servo motor, 1 Dokunmatik * Ince motor becerileri
sensér, 1 IR Fotoreflektérler, 1-2 Buzzer) * Problem ¢6zme

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Storyline * Karar verme

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti * Yasam Becerileri
sablonu

* Kursun Kalem

Oneriler Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotlarin tim gocuklarin ayni anda kalkip * Robotun aktivitesini ve programin karmasikligini,
pencereye kosmasi sorununu nasil aktivite kartina, gelisimsel yoniine ve programlama
¢Ozebilecegini diisinun. seviyesine gore ¢ocugun yeteneklerine uyacak sekilde

* Siniftaki glrilti ve kargasayi gorsellestirmek segin.
icin olasi yollari toplayin. * Gerekirse (6rnegin agiklama veya farklilastirmaicin) ek

* Masadan masaya atlayan goriinmez robot kartlari doldurulabilir.

Pumuckl'i nasil goésterebilirsiniz? Onun * Robotu cesitli insa/programlama yontemleriyle
yolunu takip etmek igin ne gibi olasiliklar var? tasarlayin! Robot kartlarini hedef dilde tamamlayin!

* Gemi cizen bir mekanizma planlayin. * Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez,
Kullanicinin istedigini secebilmesiicin gizim yalnizca robotun 6zel islemiyle ilgili olanlarin
robotu icin birkag figlir kaydetmek nasil doldurulmasi gerekir.
mimkin olabilir? * Tablodaki her bir satira dayanarak, robotun galismasini

gramer agisindan dogru ctimleler kullanarak hedef

dilde tanimlayin.

Kalk ve yuru
Pencereden egilerek
Cizmek

Teknik késesindeki ilgili konular
2 ,r * DC motorun programlanmasi
A M * Sensor degisiklik algilayana kadar motorun sariimasi (4.b, 4.c)
T TR 14 * Servo motor programlavma N .
EaBaceoaast * Kolun yukari ve asagi hareket ettirilmesi (3.b)
e o, « Dokunmatik sensériin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)

* IR Fotoreflektorln test edilmesive programlanmasi (7.a, 7.c, 7.e)

* Bir nesneyi tespit etmek icin bir IR Fotoreflektor kullanmak (7.d, 7.e)

* Cizgiizleyen robotlar 1 IR Fotoreflektor kullanarak (7.f)
N — * Buzzer Kullanimi (6.a, 6.b)

/‘ ? é * Rastgele sayilar kullanma (10.a)

Ogretmen konusur ve
odadan ¢ikar, daha
Statik rakamlar sonra geri doner Gorinmez Pumuckl
Cocuklar ve sinifta bir VEYA cizim kagitlarina
O0gretmen Cocuklar pencereye gemiler giziyor
kosar ve birbirleriyle
konusurlar

Baca temizleyicisi
¢atiya tirmanir,
sUpdurgesinibacanin
icine indirir

PROG1 PROG2 PROG4
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Ogretmen konusur ve
odadan ¢ikar, daha
Statik rakamlar sonra geri déner Goriinmez Pumuckl
Cocuklar ve sinifta bir VEYA cizim kagitlarina
6gretmen Cocuklar pencereye gemiler giziyor
kosar ve birbirleriyle
konusurlar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Ogretmen, cocuklar, Pumuckl ve baca temizleyicisi

Baca temizleyicisi
catiya tirmanir,
sUplrgesini bacanin
icine indirir

P1 Ogretmen ve ¢ocuklar sinifta

* Statik rakamlar

* Figlrlerifarkli gorinecek sekilde olusturun

» Ogretmen taninabilir olmalidir, 6grencilerden daha uzun olabilir
veya ayakta durarak tasvir edilebilir

P2 Ogretmen ve ¢ocuklar sinifta

* P1'deki rakamlariolusturun

« Zil sesleri yardimiyla konusabilirler

* DC motorlar kullanarak yiriyebilir ve bir bariyerin 6niinde
(pencerede) durabilirler: bunu yapmak igin bir dokunmatik sensér
veya IR fotoreflektor kullanin

P3 Pumuckl

* Cizim sayfalarina gemileri karalayan gériinmez bir eli temsil
edecek bir ¢izim robotu insa edin

* Farkh programlarla denemeler yapin. Kullanici 3-4 figiir
secenegine sahip olmali ve robotun ne gizecegini segebilmelidir.
Bu, 6rnegin basmali digmelerle ¢ozilebilir.

P4 Baca temizleyicisi

» Ornegin dért ayak izerinde catiya tirmanabilen bir baca
temizleyicisi figlirt olusturun. Hareketleriigin disli carklar ve
cubuklar kullanin.

* Zirveye ulastiginda, figlir siptirge ile elini kaldirir ve kaldirir. Her
iki hareket de servo motorlar kullanilarak gergeklestirilebilir.

* Baca temizleyicisi sliplirgesini bacanin icine indirir ve tekrar geri
ceker. Figlirinlize ucunda siyah bir blok (stiptirge) olan bir ip
ekleyin. indirme ve kaldirmaislemi, ipi uygun bir makaraya
sarabilen bir DC motor kullanilarak yapilir.




