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Odaklanmak:
*Dil farkindahgi (D11)

Gorev 1: Manzara neye benziyor??

Ogrenciler iber yarimadasinin, kdylerin, daglarin,
sahilin, okyanusun manzarasinin unsurlarini
yaratirlar. Bitkiler, hayvanlar, figlrler ve binalar da
yaratirlar. Sehirleri ve kdyleri haritada dagitin.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — baazi fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan insa etme

e Geri donusturilmis malzemelerden bina ortami

e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢oéziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ayrica:
Odakta:
* ince motor becerileri Dikkat konsantrasyonu
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* Uzamsal yonelim Konu konsantrasyonu
* Yaraticilik -Doga Bilimleri
Yetenek gelistirme
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Gorev 2: insanlar ve hayvanlar nasil hareket
eder? Sifir, iki ve dort tekerlegi olan araglar nasil
hareket eder?

Ogrenciler, nerede yasadiklarina ve kag bacak
kullandiklarina bagli olarak insanlarin nasil hareket
ettigini ve farkli hayvanlarin nasil hareket ettigini
distnrler.

insanlari ve nesneleri tasimak icin hangi hayvanlar
ividir ve neden? insanlar gecmiste neden esek ve
at kullaniyordu??

Her ¢oziim iyidir!

Her tirlG alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece
cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Fikir Pazari — bazi fikirler:

e ArTeC Bloklarindan insa Etmek

e Pivot animator, Scratch veya animasyonlu GIF'ler
kullanarak bilgisayar animasyonu olusturmaFor

farkh ¢6ziimlerin detaylan, Fikir sayfalarina bakin!

Gelisim alanlar: Ayrica:

In focus: )

Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
— Cizim, BT

Yetenek gelistirme

* ince motor becerileri
* Uzamsal yonelim
e Yaraticilk
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Cikti nasil yonetilir?:

Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkli
karakterler ve ulasim araglariyla videolar kaydedin.
Animasyonlarin ekran goriintisi videolarini gekin.
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Gorev3: Bir denemede bagimsiz degiskenler nasil Fikir Pazari — baazi fikirler:
kullanilir? insanlar: fikirlerinize nasil ikna
edebilirsiniz??

Meryem Ana ve Aziz James ile konusma, vaaz
verme slreci, argimantasyon teknikleri, insanlari
ikna etme ve 6gretme hakkinda konusmak icin
kullanilabilir. Nasil yapilir, hangi dil kullanilir ve
Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.
Kullanabilirsiniz Harekete gegin! Kart Fikir
Carsisi'ndan

* Durusma sirasinda mahkemedeki bir durumu
dramatize edin
Bir durumu 2 farkh yéniyle dramatize edin: ne
zaman sugladiginiz ve ne zaman savundugunuz.
Tartismayi dislintin!
Sanik oldugunuzu hayal edin. Kazandiginizda ve
kaybettiginizde ne olur?

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

(AZIZ JAMESIN HAE Gelisim alanlari: Ayrica:
‘ - Odakta:
% Bt LI Sosyal yeterlilikler * Dikkat konsantrasyonu
Elestirel dislinme * Yasam becerileri
Yurttaslik Bilgisi * Yetenek gelistirme
Metin anlama

Cikti nasil yonetilir?:

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.

Durumu oynayin!

Gorev 4: iber Yarimadasi'nin dogasi ve siteleri Fikir Pazari — bazi fikirler:

hakkinda bilgi edinin! Camino de Santiago ¢ ArTeC Bloklarindan insa Etmek

rotalarini arayin ve hesaplayin!  Avrupa/iber Yarimadasi haritasinin ¢iktisi (biyiik
Ogrenciler goriilecek yerler hakkinda bilgi toplamak Olcekli veya kiiclik)

ve sunmak icin internette arama yapar, Ogrenciler  Ozel kalibin kesilmesi ve olusturulmasi

toplam mesafeyi Olcer, sonra asamalara boler, * Rota secme, sayma

duraklari secer (sehirler, barinaklar, yemek yenecek | * Sunumlar, posterler olusturma

yerler vb.) Farkl ¢6ziimlerin ayrintilan igin Fikir sayfalarina
Belirli ulasim araglariyla A noktasindan B noktasina | bakin!

gitmek icin gereken siireyi, hedefe ulagsmak igin

gereken toplam sireyi vb. hesaplayin. Gelisim alanlar:: Ayrica:
Her ¢oziim iyidir! Odakta: * Konu konsantrasyonu

Her tiirli alet ve malzeme kullanilabilir! ‘ Mant|l<sa! dislinme - Doga BiI_imIeri,
Fikir Pazari'ndaki fikirleri ve malzeme listesini ‘ Mater_n_anksel Matematik, Sanat
kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece yeterlilikler Yaraticilik

cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz. Uzamsal y6nelim Yetenek gelistirme
Sunum becerileri

Cikt1 nasil yonetilir?:

Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkl
karakterler ve ulasim araclariyla videolar kaydedin
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Odaklanmak:

* Dil farkindaligi (D11)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Durugma argumantasyonu

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Diizenleme

Antik Roma kenti Zaragoza’dayken, ilk 7 6grencisiyle birlikte Meryem Ana ona gorindii.
Kendisine eslik etmesi icin Kudus’e geri donmesini istedi. Yarimadayi terk ederek Kudiis’e
eri dénmeye karar verdi. Memleketine dondigiinde bir vaaz sirasinda tutuklandi.
iristiyan inancina ve Isa’nin tiim Havarilerine karsi savasan Kral Herod Agrippa, Aziz
James’in basinin kesilmesini emretti.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri
3 Karakter karti nasil kullanilir?

Karakter Ozellik Etkilesim Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar

Aziz James Yirayusler, Vaazlar, Meryem . R ) Y . .

tekne ile Ana'yla, dgrencileriyle, » Ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.
seyahatler Kral Hirodes'le ¢ Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek seyleri
konusur, 6lime toplar
mahkam edilir Robotun yapiminin asamalari, araclari ve malzemeleri tizerinde
7 8grenci Yardyan, Aziz James'i dinleyin distnur
seyahat ve 6grenin, kendilerini Ogrenciler, gerekirse Karakter kartinin her bir par¢asindan daha
edin vaaz edin fazla parca kullanabilirler! Aziz James

Hareketler, Aziz James ile Disciples
seyahatler konusur, onu Kudiis'e
gitmeye ikna eder - Meryem

Yarar Aziz James'i 6liime Herod
mahkum etti, Sy’ A Kayik
yargilandi

Yirimek

Oneri — P— Oturmak
- Adiniz,

Tar..t.lsma konulart: Dii::atlimmboiunuzmvsnshilmelidin Esyalarl taslyin
* Ogrenciler neden disliniyor Aziz James geri
dénmeye mi karar verdi? lyi bir karar miydi? K >
Herod, Aziz James'i cezalandirmaya mi karar
verdi?
Durusmayi canlandirmalarini saglayin ve
savunmada ve St. James'e karsi olasi b1 >
argimanlari distnn. & Hikayenin ana
Yurttaslik, sosyal bilgiler: Qzerinde digtnt: iy eylemleri
* Sahne, katilimcilar, durusma sirasindaki \\ Medya dosyalari
etkilesimler hakkinda konusun (katilimcilar X gerekli
kimlerdir, mahkeme salonu nasildir, kimler — Metin segmentini
konusabilir, nasil tartisabilirler vb.) Onerilen malzemeler _ pargalara ayirin
* Herod'un zamaninin tarihsel durumu ve ArTeCBlocks (en az 112 adetlik ihtiyac duyulan
Hiristiyanhgin ortaya cikisinin siyasi yonleri set) seyler hakkinda bir

hakkinda bilgi toplayin. Harekete gec! Kartlari liste yapin
Kalem, kagit, karton, yapistirici

Haritada manzara

Aa"s o Adn Kiyilar, agaglar,
evler
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Odaklanmak:

Onerilen malzemeler e, o
* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC Dil farkindaligi (D11)

robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, Dersin hedefleri:
2 adet DC motor, tekerlekler, 2 adet servo *ince motor becerileri,
motor, 2 adet Dokunmatik sensor, 2 adet IR . problem cdzme,
Fotoreflektor, 1 adet Buzzer, 1 adet Ses ekarar verme
sensor, 3 adet LED)
Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye *Yagam becerileri
Karakter kartlari ve Robotik gorev karti
sablonu

* Kalem

Robotik kart nasil doldurulur? Oneri
* Robotun "etkinligini" ve programlama * Sanatta azizlerin ve Meryem Ana'nin tasvirlerini
karmasikhigini Karakter gorev kartina, toplayin (resimler, heykeller)
gelisimsel amaca ve ¢cocugun becerilerine uyan Avrupa ve Filistin'deki kiyafetler ve St. James
programlama seviyesine gore segcin. zamaninin Roma mimarisi hakkinda bilgi toplayin
* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir Onceki derslerde denemeler hakkinda
(aciklama veya farklilastirma icin). ogrenilenleri yenileyin

Meryem Kral Hirodes Teknik késedeki ilgili konular

Halesini yak Kolunu hareket ettir * DC motorun programlanmasi
Ses ver * Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c)
Aziz James Servo motorun programlanmasi
Herod'a Yaklas Kolu yukari ve asagi hareket ettirme (3.b)

Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.3,
2
) y 4.b, 4.c)

LED'i kullanma

LED'in yakilmasi ve yanip sénmesi (5.a, 5.b)

Buzzer" Kullanma (6.3, 6.b)

IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c,
7.e)

Bir nesneyi algilamak igin IR Fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
Ses sensoriini kullanma

Ses sensoriinlin test edilmesi ve 9.a, 9.b)

Rastgele sayilar (10.a)

Vgl alnilams
| Taknik Rsemse
P i

st

[~
halesindeki LED'ler,
Ogrenci tarafindan
™~ kontrol edilen farkl
siralarda yanar
Kral Herod ve St.
James tartismasi —
ishirlikci robotlar

PROG1 PROG2 PROG4

Meryem Ana'nin halesinin 1s1g1 6grenci halesi, 6grenci
halesi yaniyor tarafindan kontrol tarafindan kontrol
Kral Hirodes basini ve edilir edilerek yanip séner
kolunu bir asa ile Kral Herod ve Aziz Kral Herod ve Aziz
hareket ettirebilir James tartismasi — James tartismasi —
kukla gosterisi kukla gosterisi

N
\ ‘ \I , Meryem Ana
\ Meryem Ana'nin Meryem Ana'nin
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Meryem Ana'nin halesi
yaniyor

Kral Hirodes basini ve
kolunu bir asa ile
hareket ettirebilir

Meryem Ana'nin halesinin
15181 6grenci tarafindan
kontrol edilir

Kral Herod ve Aziz James
tartismasi — kukla gosterisi

Meryem Ana'nin halesi,
Ogrenci tarafindan
kontrol edilerek yanip
sdner

Kral Herod ve Aziz
James tartismasi — kukla

Meryem Ana
halesindeki LED'ler,
Ogrenci tarafindan
kontrol edilen farkh
siralarda yanar

Kral Herod ve St. James
tartismasi — isbirlikgi

gosterisi robotlar

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Meryem

P1 Meryem Ana'yi insa Et

* Bu rakam statiktir

* 3 LED kullanarak halesini olusturun

* Robot agildiginda LED'ler otomatik olarak yanar

P2 Meryem Ana'y insa Et

* Bu rakam statiktir

* 3 LED kullanarak halesini olusturun

* 1 Haleyi kontrol etmek icin dokunmatik sensor kullanilir

* Dokunmatik sensor basili tutuldugu stirece LED'ler yanar

P3 Meryem Ana'yi insa Et

* Bu rakam statiktir

* 3 LED kullanarak halesini olusturun

* Haloyu kontrol etmek igin 2 dokunmatik sensér kullanihr

* Dokunmatik sensorlerden birine basildiginda 3 LED birlikte yanip sonmeye
baslar ve digeri basildiginda durur.

P4 Meryem Ana'yi insa Et

* Bu rakam statiktir

* 3 LED kullanarak halesini olusturun

* 1 Haleyi kontrol etmek icin dokunmatik sensor kullanilir

* Dokunmatik sensore her basildiginda rastgele segilen 1 LED yanar

VEYA

LED'ler, Dokunmatik sensore her basildiginda birbiri ardina (yanan bir isik

gibi) yanar
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Meryem Ana'nin halesi
parliyor Kral Herod
kafasini ve asali kolunu
hareket ettirebiliyor.

Meryem Ana'nin halesinin
15181 6grenci tarafindan
kontrol edilir

Kral Herod ve Aziz James
tartismasi — kukla gosterisi

Meryem Ana
halesindeki LED'ler,
ogrenci tarafindan
kontrol edilen farkh
siralarda yanar

Kral Herod ve St. James
tartismasi — isbirlikgi
robotlar

Meryem Ana'nin halesi,
ogrenci tarafindan
kontrol edilerek yanip
sdner

Kral Herod ve Aziz
James tartismasi — kukla
gosterisi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Pt

Llil'm"

Kral Herod ve Aziz James yargilaniyor

P1 Kral Herod Agrippa'y! yargiliyor
* Bu rakam statiktir
* Kolunu bir asa ile hareket ettirebilen ve kafasini akslar Gizerinde mekanik
olarak hareket ettirebilen bir figlir yapin
* VEYA
* Robot agildiginda kolunu bir servo motor tarafindan otomatik olarak
yukari ve asagi hareket ettirebilen bir figiir olugturun
P2 Kral Herod Agrippa'y! yargiliyor
*  Burakam statiktir
* Kolunu veya asasini bir servo motorla yukari ve asagi hareket
ettirebilen bir figlir olusturun
Kolun hareketini kontrol etmek igin 2 Dokunmatik sensor kullanin: biri
yukselmek igin, digeri kolu indirmek igin
* Kral Herod Agrippa'yl konusturmak igin 1 Buzzer kullanin”
P3 Kral Herod Agrippa ve Aziz James miinazara kukla gosterisini insa
edin
» Kral Herod Agrippa ve St. James'in kollari birer servo motorla hareket
ettirilecek sekilde insa edin
iki rakam icin 1 ortak anakart kullanin
2 Dokunmatik sensére ve 1 Buzzer'a katilin
1 Kral Herod'un kolunu kontrol etmek igin dokunma sensoéri
kullanilmalidir ve Buzzer, Kral Herod'un sesini sembolize eder.
1 St. James'in kolunu kontrol etmek igin dokunmatik sensor
kullanilmalidir,
VEYA
Kral Herod'un sesini algilamak ve St. James'in kolunun hareketini
baslatmak icin 1 ses sensora kullaniimalidir.
P4 Kral Herod Agrippa ve Aziz James hakkinda dinamik bir tartigsma
olugturun
* Kolunu veya asasini bir servo motorla yukari ve asagi hareket ettirebilen
bir kral herod Agrippa figiirii yapin
Her iki robota da 1-1 IR fotoreflektor, St. James'e 1 Dokunmatik sensér
ve Kral Herod'a 1 Buzzer katilin
Robotlar asagidaki gibi calismalidir:
St. James, Dokunmatik sensére basarak Kng Herod'a dogru ilerlemeye
baslar
Kral Herod'a yaklastiginda, her iki IR fotoreflektorl de diger robotu
algilar
Aziz James durur, her iki figiir de kollarini yukari ve asagi hareket
ettirmeye baslar, Kral herod Buzzer ile ses gikarir
Rastgele sayida kol hareketinden sonra, St. James geri gekilir, Kral Herod
tlim aktiviteleri durdurur
Bu asamalar, robot kapatilana kadar tekrarlanir




