AZIZ JAMES’IN HAC
HIKAYESI

Erasmus+ Programme

of the ELropean Union YARIMADA'DA HIRISTIYANLIGI
VAAZ ETMEK (T1)

Odaklandigi konular:
e Uzamsal yonelim (D3)

Gorev 1: Manzara neye benziyor?? Fikir Pazari — baazi fikirler:

Ogrenciler iber yarimadasinin, kéylerin, daglarin, * Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC

sahilin, okyanusun manzarasinin unsurlarini Bloklarindan insa etme

yaratirlar. Bitkiler, hayvanlar, figirler ve binalar da * Geri donusturilmis malzemelerden bina ortami
yaratirlar. Sehirleri ve koyleri harita Gzerinde dagitin. | * Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Her ¢6ziim iyidir! Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir! bakin!

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece
¢ocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Gelisim alanlari: Ayrica:

Odakta: » Dikkat konsantrasyonu
* ince motor becerileri ¢ Konu konsantrasyonu
* Uzamsal yonelim - Doga Bilimleri

* Yaraticilik Yetenek gelistirme

LB

Gorev 2: insanlar ve hayvanlar nasil hareket eder? | Fikir Pazari — bazi fikirler:
Sifir, iki ve dort tekerlekli araglar nasil hareket
eder?

Ogrenciler, nerede yasadiklarina ve kag¢ bacak * Pivot animator, Scratch veya animasyonlu GIF'ler
kullandiklarina bagli olarak insanlarin nasil hareket kullanarak bilgisayar animasyonu olusturma
ettigini ve farkli hayvanlarin nasil hareket ettigini Farkli coziimlerin ayrintilart icin Fikir sayfalarina
fii]§[]ni]r|er. bakin!

Insanlari ve nesneleri tasimak icin hangi hayvanlar
iyidir ve neden? insanlar gecmiste neden esek ve at | Gelisim alanlari:

kullaniyordu? Odakta: Ayrica:
Her ¢éziim iyidir! * Dikkat konsantrasyonu

Her turl(i alet ve malzeme kullanilabilir! * Ince motor becerileri «  Konu konsantrasyonu

Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini « Uzamsal ydnelim — Cizim, BT o

kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece Yetenek gelistirme
. e * Yaraticihk

cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

[ | 08 4 EEEEEEEE ‘
Cikti nasil yonetilir:
Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkli
karakterler ve ulasim araglariyla videolar kaydedin.
I =

Animasyonlarin ekran gorintisi videolarini gekin.

 ArTeC Bloklarindan insa Etmek




AZlZ JAMES’IN HAC

W(E)o-fundeij Sythe HIKAYESI
AN YARIMADA'DA HIRISTIYANLIGI
VAAZ ETMEK (T1)

Odaklandigi konular:

* Uzamsal yonelim (D3)
Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Diizenleme

Bu hikaye, MS 40 yili civarinda, Isa Mesih’in 6limiinden sonra Hispania’da Hiristiyanligi
vaaz etmesi emredilen Aziz James’in efsanesidir. El¢i, yogun Roma deniz trafiginden
ararlanarak Filistin’den Iber yarimadasinin giineyindeki bir limana geldi. Yarimadanin
Elspanya ve Portekiz) etrafinda dolasti, Hiristiyanlik hakkinda konustu ve insanlari
endisine katilmaya ikna etti. Seyahatlerinde ona katilan ve bélgede iyi haberi duyurmaya
¥ard|m etmeye karar verenler onun ggrencisi oldular. ki yil ya da vaaz verdikten sonra
ilistin’e geri dénmeye karar verdi. Ogrencileri calismalarina Ispanya’da devam etti.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilegimleri Karakter karti nasil kullanihir:

Karakter Karakter Etkilesim * Her 68renci kendi Karakter kartini doldurur:karakterin

Ozellik Ozellik adini yazar

Aziz James Yirlr, yarimadanin Vaazlar: agiklar, ozellikleri, hareketleri, tEpklle” vb.

etrafinda hareket ikna eder, hikayeler Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek

eder, oturur, ayakta anlatir seyleri toplar

durur, at/esege biner .
Robotun yapiminin asamalari, araglari ve malzemeleri

Uzerinde dislinir

Ogrenciler Yriydn, St. James'i Dinleyin, 6grenin, * Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir

takip edin, seyahat sorular sorun, St. e
’ ’ I
edin, oturun, ayakta Jaimes'e katilmn par¢asindan daha fazla parca kullanabilir!

durun, esege binin

Yarimadadan Yurd, otur Vaazlara gelin, -
insanlar dinleyin ve sorular c tlar) Aziz James
sorun 3y Ogrenciler
[y Yarimadadan insanlar

Tekne, esek, at | Yarimadanin etrafinda Haritada dolasin, W Kayik
hareket edin, dort insanlari ve Yepmak N

. . Esek veya at
ayak tzerinde hareket nesneleri tasiyin, K A
edin, insanlari ve yiyin, igin ve Lol Ao 1

nesneleri tasiyn dinlenin Qj!ci:gﬁ,o\.un rebetunuz sunlan yapabilmelidir: H?r?k?t et, ata/ e%?ge t_)ln'
Yiraydn, St. James'i takip

N . edin, seyahat edin, oturun,
Oneri x ] ayakta durun, esege binin

F——

e Ogrencilerin insanlara 6gretmek veya fikirlerini i Adni, Yiird, otur

&
net bir sekilde agiklamak icin nasil konusacaklarini Amen gunlar da slmalid: Yarimadanin etrafinda
tartismalarini saglayin dolasin, esyalari ve insanlari
Aziz James ve miritlerinin insanlara hangi fikirleri x taslyin

& e

.- Adiniz,

aktardigini tartisin o
H o . o QOzerinde
Insan ve hayvan hareketlerinin nasil yapildigini
tartisir, bacak ve kol hareketlerini birlikte yapar ve
cocuklar kendi hareketlerinin asamalarini
N NG

alg'lamal'd'r', . Onerilen malzemeler
ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar ve kollarla Hikayenin ana eylemleri

e ArTeC Bloklari (en az _
basit figlirler olusturun 112 adet set) Medya dosyalari gerekli
Orta ¢agda hangi ulasim olanaklarinin oldugunu Metin segmentini parcalara
tartisin. Ogrencilerin o zamanlarda ve giiniimiizde

Avrupa Haritasi ayirin
ayni mesafeyi kat etmek icin gereken siireyi Hikaye sablonu Ihtiyag duyulan seyler
karsilagtirmalarini saglayin

Evler
Agag
XK Haritalardaki nesneler

kalem hakkinda bir liste yapin




AZIZ JAMES’IN HAC

: M"rg;:fu;deféythe HIKAYESI
AN YARIMADA'DA HIRISTIYANLIGI
VAAZ ETMEK (T1)

Onerilen malzemeler Odaklandigi konular:

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC * Uzamsal yonelim (D3)
robotik seti (1 adet Studuino anakart, 2 adet Dersin Amaglari:
DC motor, tekerlekler, 2 adet servo motor, 1 ] L
adet Touch sensor, 1-3 adet IR Fotoreflektor, * Ince motor becer'ler"
1 adet Buzzer) * problem ¢ézme,
Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye e karar verme
Cizgisi
Karakter kartlari ve Robotik gorev karti
sablonu

* Kalem

Yasam becerileri

Robotik kart nasil doldurulur? Oneri

* Robotun "etkinligini" ve programlama * insanlarin iyi haberi duyururken veya baskalarini
karmasikhgini Karakter gorev kartina, ikna etmeye calisirken hangi jestleri kullandigini
gelisimsel amaca ve ¢ocugun becerilerine distnun
uyan programlama seviyesine gore secin. Robotun belirli bir rota boyunca hareket etmek igin
Gerekirse daha fazla Robotik kart nasil kontrol edilebilecegine dair olasiliklari toplayin
doldurulabilir (agiklama veya farkhlastirma Robotun bir nesneye ne zaman ulastigini tespit
icin). etmek i¢in olasiliklari toplayin

Kol
Devam et
Engeli algila

Teknik késedeki ilgili konular
DC motorun programlanmasi
* Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c)
* Servo motorun programlanmasi
2 * Kolu veya kuyrugu yukari ve asagi hareket ettirme (3.b)
f s \ . * Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b, 4.c)
DR O¢ G U M\ : * IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi
A = = = j T * (7.3, 7.c, 7.e) Bir nesneyi algilamak igin bir

i i | * IR Fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)

a" e

Robotum icin ihtiyacm olan parealar:

mm ‘me _~ ot : * 1 IR Fotoreflektor kullanan gizgi izleme robotlar
o * Labirent gegen robotlarUsing Buzzer (6.a, 6.b)
* Rastgele sayilar kullanma(10.a)

Aziz James,

Aziz James, yarimadanin

St. James bir robotun ogrencileri tespit karsisindaki

Statik figiir: Kolunu Gzerinde bir esege N edene kadar ilerler. Zaragoza'ya seyahat
yukari ve asagl biner, 6grenci Orada durur ve vaaz eder, koylerin evleri
hareket ettirebilen St. tarafindan kontrol vermeye baslar. arasinda hareket eder
James edilen ileri dogru a) ses veya bir rotayi takip
hareket eder b) Kolunun eder. Meryem Ana ile
hareketleri tanisana kadar
hareket eder

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4




AZIZ JAMES’IN HAC

I(E)o-funde*r-jgythe HIKAYESI
AN YARIMADA'DA HIRISTIYANLIGI
VAAZ ETMEK (T1)

Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Aziz James, yarimadanin
karsisindaki Zaragoza'ya
seyahat eder, koylerin
evleri arasinda hareket
eder veya bir rotayi
takip eder. Meryem Ana
ile tanisana kadar
hareket eder

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aziz James

Aziz James, 6grencileri
St. James bir robotun tespit edene kadar
Statik figlir: Kolunu Uzerinde bir esege biner, ilerler. Orada durur ve
yukari ve asagl hareket Ogrenci tarafindan kontrol vaaz vermeye baglar.
ettirebilen St. James edilen ileri dogru hareket a) ses

eder b)  Kolunun
hareketleri

P1 Aziz James vaazini inga edin

Bu rakam statiktir

¢ Kolunu bir aks tizerinde mekanik olarak hareket ettirebilen bir figlir olusturun
VEYA
Robot agildiginda kolunu bir servo motor tarafindan otomatik olarak yukari ve
asagl hareket ettirebilen bir figlir olusturun

P2 Aziz James'i inga edin, seyahat edin ve vaaz verin
St. James'i 2 DC motorlu bir robotun Gzerinde esege binerken insa edin
Bir Dokunmatik sensor basil tutulurken robot ileri dogru hareket etmelidir
Dokunmatik sensori biraktiktan sonra, robot durmali ve kolunu bir servo motor
tarafindan yukari ve asagi hareket ettirerek "vaaz vermelidir”

P3 Aziz James'i inga et Seyahat et ve havarilere vaaz ver

St. James'i 2 DC motorlu bir robotun lizerinde esege binerken insa edin
1 IR Fotoreflektor engelleri tespit etmek igin ileriye bakar (6grenciler)
Robot, IR Fotoreflektdr muritleri algilayana kadar ilerlemelidir
Ogrencilerde durur ve vaaz vermeye baslar
by Buzzer (rastgele perdeler)OR

* random number of arm waves by servo motor

P4 iber yarimadasindan Zaragoza'ya seyahat eden St James'i insa edin

* ispanya haritasini biiyiik élcekte yazdirin

* St. James'i 2 DC motorlu bir robotun lizerinde esege binerken insa edin

* Esegin kuyruguna bir servo motor yerlestirin

* 1 IR Fotoreflektor engelleri tespit etmek icin ileriye bakar (Meryem Ana)

* Robot, IR Fotoreflektér Meryem Ana'yi algilayana kadar ilerlemeli ve orada
durmali, esek kuyrugunu sallamalidir

* Robot, bir labirentte oldugu gibi evler arasinda hareket etmelidir (her iki tarafta
bir IR Fotoreflektor kullanarak)

* VEYA

* Robot, yarimada boyunca rotayi simgeleyen bir ¢izgi izlemelidir (1 IR
Fotoreflektor)




