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Video Metni
Öğretmenin sınıf etkinliklerini geliştirirken öğrencilerin içsel motivasyonunu artırmak her zaman aklında bulundurması gereken bir şeydir. Tamircilik temelli ve yapım temelli etkinliklerin geliştirilmesi, öğrencilerin bilgileri yaratıcılıklarıyla birlikte oluşturulduğundan, daha fazla etkileşime girmelerini sağlar.
Sorgulama ve hatalar beklenebilir. Eğer öğrenciler sormak ve başarısız olmak konusunda kendilerini güvende hissederse, kolayca anlayabilirler. STEAM etkinlikleri aynı zamanda işbirlikçi faaliyetlerdir, çünkü hiç kimse tüm bilgileri tek başına elinde bulundurmaz. Öğrencilerin akranlarıyla veya öğretmenle işbirliği yapıp yapamayacağı, bilgi paylaşımı, tartışma, sorgulama ve deneyimler teşvik edilmelidir.
Tamir etmek ve yapmak çok önemlidir, çünkü öğrencilerin, bilgi birikiminin temel taşı olan uygulamalı öğrenmeyi deneyimlemelerini sağlar. Öğrencilerin materyallerle etkileşime girebileceği, değişkenleri manipüle edebileceği ve öğrenme sürecinde aktif bir rol oynayabileceği öğrenme etkinlikleri geliştirmek, eşyaların iç işleyişinin daha iyi anlaşılmasını ve okul ile gerçeklik arasındaki mesafenin daraltılmasını sağlar.
Bu etkinlikte, öğrencilerin motivasyonlarını geliştirmenin ve gizli öğrenmeye olanak sağlamanın bir yolunu sunuyoruz. Öğrenciler yapımcı, tamirci ve bilgisayar korsanları olurlar; öğretmenler ise geleneksel olmayan rolleri işgal eder, kılavuzlar sunar, tartışmaları teşvik eder ve hataları bulmaları ve onlarla ilgili çalışmaları bulmaları için öğrencilerle ortak olurlar.
Öğrenciler, iletkenliğe dayalı, bileşenlerini oluşturan ve algoritmalarını kodlayan bir oyun yaratmak zorunda kalacaklar. Öğrencilerin oyunda neler olması gerektiğini anlamaları, adım adım organize etmeleri, planlamaları, tartışmaları, değiştirmeleri ve sonra kodlamaları önemlidir.

Ucuz malzemeler ve düşük maliyetli devre kartları kullanarak, öğrenciler bu alandaki temel amaç olan elektronikten insan vücuduna kadar çeşitli alanlardaki bilgilerini test eden bir oyun yaratabilirler.
Bu etkinlik, grubun, her birinin tercih ettiği ya da hâla şüphe duyduğu konular hakkında konuşmasını sağlayarak başlamalıdır. Bunu, öğrencilerin oyun yoluyla öğrenme fikrinden hoşlanıp hoşlanmadığı ve neden faydalı olduğunu düşündükleri gibi tartışmalar takip etmelidir. Yaş grupları ne olursa olsun, öğrenciler, sürecin bir parçası olduklarını hissetmek için, sınıf etkinliklerinin ardındaki mantık üzerine aydınlanmalıdırlar.
Öğrenciler ayrıca, yeniden kullanılabilir malzemeler hakkında konuşmak için harika bir fırsat olan, oyunu tutan aygıtı imal edecekleri malzemeleri seçmeleri konusunda teşvik edilmelidir. Micro:bit, kablolar ve konektörler gibi zorunlu donanımın yanı sıra, yapı için gerekli bir dizi donanım vardır. Her malzemeden en iyi şekilde nasıl yararlanabileceğini ve çevre dostu bir şekilde nasıl kullanılacağını tartışmalılar.
Bu etkinliği geliştirmek için öğrencilerin anatomik bir model yaratması gerekecektir. Bu örnekte, bir görüntü ve üç soru ile bir egzersiz oluşturmak için bilgisayar yazılımı kullanacağız, ancak öğrenciler çeşitli materyallerden 3B modeller oluşturmakta özgürdürler. Okul arkadaşları arasında paylaşılacak farklı konulardan etkinlik tasarlamalarına izin vermek, işbirlikçi bir görev öğrenmeyi sağlar ve sınıfı işbirlikçi bir alana dönüştürür.
Rahat oldukları konularda çalışarak motive olurlar, aynı zamanda bu konularla mücadele edebilecek okul arkadaşları için öğrenme materyalleri geliştirirler. Henüz usta olmadıkları konular üzerinde çalışmalarına izin vererek, bilgiyle gizlice bağlantı kurarlar, çünkü bu onların kontrol ve proje yapmalarının bir parçası olur.
Öyleyse başlayalım!
Yapmanız gereken ilk şey, oyun hamuru veya kağıt hamuru gibi düşük maliyetli malzemelerle kolayca yapılabilecek anatomik modeli oluşturmaktır. Anatomik modelin nasıl oluşturulduğunu görmek için lütfen “micro:bit kullanarak iletkenlik tabanlı bir oyun oluşturma” ders planına bakın.
Başlangıçta, insan vücudunun modeline kolayca tanımlanabilen üç nokta yerleştirilecek ve sonunda oyun sırasında sorulan her üç soru için verilen doğru cevap görsel olarak görüntülenecektir. Ardından, bir bağlantı noktası oluşturmak için bir ataç kullanacağız. Uçlarını, zıt yönlere işaret eden iki çubuk olacak şekilde bükün. Bir çubuk modele işaret etmeli, diğeri ise arkasından oyun kutusuna girmelidir.
Yapım işlemi sırasında farklı girişleri, yani her pinin içinden geçen enerji olduğunda ne olacağını ele almaları gerekecektir. Kodlarında, verilen cevabı kaydeden bir olay bloğuyla işlenir. Yazılımın rastgele bir soruyu sorması gerekir; bu, LED ekranda ilgili numarayı gösterir. Pine topraklama kablosu ile dokunduktan sonra, pinin içinden enerji akıyorsa, ekranda gösterilen çıktı, oyuncunun yanıtının doğru olup olmadığını yansıtmalıdır.
Bu etkinlik, çoğunlukla öğrencilerin yaratıcılığı ile kolayca genişletilebilir. Doğru cevap verdiğinizde ışık yeşil renkte yanıp sönmeli mi? Pil ömrünü uzatmak için güç tasarruflu bir anahtar takılmalı mı? Bir zamanlayıcı programlanmalı ve oynatıcıyı hızlı bir şekilde düşünmeli mi? Sınır yok. Bunları ve daha fazlasını büyük öğrencilere önermekten çekinmeyin.
Oyun kutusunu oluşturmanın ilk adımı olarak, öğrenciler kendilerine en uygun kurulumu seçmelidir. Karton veya plastik kullanarak, soru kartının çıkarılmasını ve başka bir şeyle değiştirilmesini sağlayan bir kutu oluşturulması gerekir. Bu, yaratıcı düşünme ve yaratıcılık gerektirir. Örneğimizde, egzersiz kartının değiştirilmesine izin veren bir mekanizma oluşturmak için kalan plastiği kutudan kullandık.
Devamında, yapım aşaması tamamlandıktan sonra, öğrencilerin yarattıklarını meslektaşları ile paylaşmalarına izin verilmelidir. Deney, hata ayıklama ve eğlence bu aşamada kilit unsurlardır. Daha sonra, tüm süreç hakkında bir tartışma yapılmalıdır. Öğrenciler sürece yansıtabilir ve görüş ve önerileri paylaşabilirler.
Yapım ve tamir öğrencileri motive eder ve onları meşgul eder. Araştırma, topladıkları bilginin gerçek hayattan bir uygulaması olduğunu anladıkları için başarıları için gerekli hale gelir. Aynı zamanda paylaşımı ve işbirliğini teşvik eden ve hatanın olumsuz çağrışımlarını gideren bir ortam yaratır. Öğrencilere her şeyin sürecin bir parçası olduğunu öğretir.
Bu etkinliği ilginç bulduğunuzu ve sizi sınıfta tamir ve yapım denemeye motive ettiğini umuyoruz. Daha fazla ilham almanız gerekiyorsa, aşağıdaki ders planlarına bakın, bunlardan birini seçin ve etkinliği Kod Haftası haritasına kaydedin.
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