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USTA EDER VE ONUN

PUMUCKL'U
TUM KONULAR

Dersin amaglari:

* Oz Diizenlemeli Ogrenme
* Problem ¢6zme

* yaraticihk

* ince Motor Beceriler

Etkinlik

Baslat: ¢iktinin nasil
olusturulacagini ve birkag
parcanin olusturulma
sirasinin ne oldugunu
planlayin.

Ardindan, isi grup
arasinda bolerek onlari
nasil insa edeceginize
karar verin.

Yontem/Etkilesim
Galisma gruplarina
koordinasyon, gorev
dagihmi (gelisimsel
amaglara dikkat
ederek) konularinda

yardimci olunmalidir.

Bireysel ve grup
¢alismasi, gelisimsel

Cikti
Gruptaki roller —
sahnenin hangi

Gerekli siire: 20 dakika
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1. Robotlarin planlanmasi

bolimunidn kim
tarafindan insa
edilecegi

Robotlarin ve tim
sahnelerin ortaminin
somut planlari

ihtiya¢ duyulan malzemeler:

Metin bolimi

Grup gorev sayfasi
Karakter kartlari, Hikaye
Robotik gorev karti

Robotu planlamak icin sablon

amaglarin yerine
getirilmesi igin
O0gretmenin
yonlendirilmesi

Kagit, not almak icin kalemler,

Tiim 6grenciler Robotik e
gizimler

gorev kartlarini
doldururlar
Robotlarin planlanmasi

Etkinlik
Karakterlerin
olusturulmasi ve
programlanmasi
(animasyonlu
figlirler: Pumuckl,
Usta Eder, Eder'in
arkadaslari vb. ve
kararin
gorsellestirilmesi) —
metne gore
eylemler,
etkilesimler

Bina ortami (statik
nesneler):

Atolye, sokak,
okul,...

Cikti

insa edilmis ve
programlanmis
robotlar

Yapim hakkinda
cekilen fotograflar
ve videolar

2. Robotlarin olusturulmasi
ve programlanmasi

Yontem/Etkilesim

Metni kullanarak grup calismasi,
Karakter gorev kartlari, Robotik
kartlar ve Teknik Kose
Gerekirse Idea Bazar'dan 6rnek
robotlari gésterin (amag
ornekleri kopyalamak
DEGILDIR!)

Problem ¢6zmeye ve kendi
kendini diizenleyen 6grenmeye
yardimci olun

Gruplar arasi iletisim

Gerekli stire: 55 dakika

ihtiyag duyulan malzemeler
Grup gorev sayfasi,
Karakter gorev kartlari,
Robotik gorev kartlari,
Hikaye sayfasi

Teknik Kose

Kalem

ihtiya¢ duyulmasi halinde
fikirler

ArTeC robotlari
ArTeC Bloklari
bilgisayar

Etkinlik 3. Degerlendirme
Temisil

Degerlendirme

Degerlendirme

Sireci (akis, 6zerk olma, grup
Gyeleri arasinda isbirligi),
0zglinlGgu (fikir cesitliligi) dahil
etmeyi,

Yéntem/Etkilesim

Her grup kendi
robotlarini ve gevresini
sunar

Tartisma, 6gretmenin
geri bildirimi

Gerekli siire: 15 dakika

Cikti
Son temsil icin fikirler
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Ogrenme materyallerinin esnek kullanimi Yaraticiigin desteklenmesi

Ogretmen, 6grenme materyallerinin varyasyonlari ve * Bireysel yaratici girisimleri destekleyin, ancak
uygun programlama becerileri seviyesinin bunlar ile didaktik hedefler arasinda dogru
kombinasyonu ile her 6grencinin 6grenme sirecini dengenin korundugundan emin olun

ve gelisimini 6zellestirebilir. * Yardim materyallerine, gorev kartlarina ve

metne kaynak olarak erisime izin verin

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

* Robot 6rneklerini yalnizca "acil durumda”,
ogrencilerin kendi fikirleri olmadiginda veya

Problem ¢dzme, 6z diizenlemeli 6grenme gelistirmenin belirli bir ¢ziime ihtiya¢ duydugu
Ogretmenin en dnemli gérevi, bir egitmenden ziyade durumlarda kullanin!

bir mentor gibi 6grenerek problemin ¢éziimiine ve

0z diizenlemeye yardimci olmaktir Oz diizenlemeli 6grenme modeli ve robotik
Bu becerilerin gelistirilmesi, 6grenme basarisinin ve 6gretiminde uygulamasi

yasam becerilerinin gelistirilmesi igin esastir

Ogrencilerinize 6z diizenleme 6grenmelerinde nasil

yardimci olabilirsiniz?

* Onlara robotun yapisi ve programi konusunda
somut talimatlar vermeyin!
Onlara programlariniadim adim olusturmayi
Ogretin ve programi yalnizca mevcut parca dogru
calisiyorsa yazmaya devam edin.
Programlamanin her adimindan sonra robotlarini
test etmeleri icin onlari tesvik edin!
Programda herhangi bir hata olmasi durumunda,
mantiksal sorunu tanimlamalarina yardimci olun,
ancak onlara somut hatayi séylemeyin veya
gostermeyin! Robotun planlanan ve gergek
performansi arasindaki farki szl olarak ifade
etmelerini saglayin.
Programdaki hatayi aramalarina izin verin,
talimatlarla degil, sorularla onlara yardimci olun!
Robotun yapisinda veya programin mantiginda
hata yapmanin bir basarisizlik degil, hem
o6grenmenin hem de (riin gelistirmenin dogal bir
parcasi oldugundan emin olun!
Onlara dizeltmenin iyi olup olmadigini
soylemeyin, ancak robotlarini tekrar test
etmelerini ve kendi kendilerini yansitmalarini
saglayin!

Plan, purpose

Foretough

Performance

Planlama:
mekanik,
algoritma

Gerceklesme:
Olusturma,
programlama

Kendini
yansitma:

test etme, hata
ayiklama
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Programlama seviyeleri
These levels can be combined in one scene, one

group.

This is also the tool for differentiating and for
individual treatment. Choosing the appropriate
programming level helps to focus and strengthen
the developmental aim.

Teacher can combine all programming levels
with all developmental fields according to the
students’ skills and needs.

Bravely differentiate within the group! Don’t aim
to make all the students to work on the same
complexity level when programming! It’s not
necessary to use robots of the same
programming level within one scene!

If they complete the task too quickly they can be
given another task card. If the task is to difficult
the other students should be asked to help or
they can be given more helping materials!

1. Level (PROG1): building, especially mechanical
solutions, motorized structures, basic automatic
algorithms

2. Level (PROG2): programming, simple robots, a
few lines of basic/combined programme codes
3. Level (PROG3): complex problem solution,
interactive algorithms, sensors

4. Level (PROG4): talent development: complex
robots, structured coding and solution
optimisation

Ogrencilerin ihtiyaglarina gére gelistirme

8 gelisim alani, gelisimsel amaca gore robotigin
herhangi bir seviyesine entegre edilebilir

Bunlar ayni zamanda farklilasma ve bireysel tedavi
icin araclardir

Ogretmen, uygun gorevleri segerek, sorularla,
yardimci materyalleri, 6rnekleri vb. secerek gelisime
yardimci olabilir.

Her grup icin 6nerilen prosediir:

Ipug -lari:

Once ne yapilacagi ve bu par¢adan kimin sorumlu
olmasi gerektigi hakkinda bir plan, bir proje yapin.

Viicudu (studuinobase icermesi gereken), ardindan
vicudun diger kisimlarini boyuta goére planlayarak
baslayin.

Karakterler arasindaki etkilesimi gelistirmek igin
gerektiginde ozellikleri entegre edin.

Ayni Studuino kartina daha fazla robot entegre
edilebilir - programlarini ayri ayri yapin ve her sey
dogru calistiginda bunlari birlesik bir programa
kopyalayin

Diger gruplara danisin ve isi, robotlarin boyutunu
uyumlu hale getirin.

Ogrenciler zaman yetersizliginden endise
duyuyorlarsa, onlara iyi bakin: galismalarini
tamamlamak igin 2 dersleri var.

Ogrencileri, son dokiimantasyon icin "yapimin"
resimlerini/videolarinitoplamalari icin unutmayin!

Onerilen gikti:
Robot

* Yaplili cevre (statik nesneler): metne gore

* Metin bélimlerinin 6zini gorsellestiren insa edilmis robot karakterler (animasyonlu figirler)

* Sahneleri birlestirerek tim hikayeyi elde ederiz
"Yapilisini" belgeleyen bir dizi resim, video, goérev karti




