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AZIZ JAMES’IN HAC

HIKAYESI

AZIZ JAMES’IN CESEDI ISPANYA'YA
GERI TASINDI. KATEDRAL INSASI (T3)

Odaklanmak:
*Metin anlama (D1)

Gorev 1: Manzara neye benziyor?

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

Her ¢oziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan insa etme

* Geri donustlrilmis malzemelerden bina ortami

* (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!
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Gelisim alanlar: Ayrica:
Odakta:

* ince motor becerileri
* Uzamsal yonelim

* Yaraticilik

Dikkat konsantrasyonu
Konu konsantrasyonu
- Doga Bilimleri
Yetenek gelistirme
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Task2: iber Yarimadasi'nin dogasi ve siteleri
hakkinda bilgi edinin! Camino de Santiago
rotalarini arayin ve hesaplayin!

Ogrenciler goriilecek yerler hakkinda bilgi toplamak
ve sunmak icin internette arama yapar, Ogrenciler
toplam mesafeyi dlcer, sonra asamalara boéler,
duraklari secer (sehirler, barinaklar, yemek yenecek
yerler vb.)

Belirli ulasim araclariyla A noktasindan B noktasina
gitmek icin gereken sireyi, hedefe ulasmak icin
gereken toplam slireyi vb. hesaplayin.

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

 ArTeC Bloklarindan insa Etmek

 Avrupa/iber Yarimadasi haritasinin giktisi (biiyiik
Olcekli veya kiiglik)

+ Ozel kalibin kesilmesi ve olusturulmasi

* Rotase¢cme, sayma

* Sunumlar, posterler olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:
Odakta:
* Mantiksal disinme
*  Matematiksel
yeterlilikler
Uzamsal yonelim
Sunum becerileri

Ayrica:

Konu konsantrasyonu -
Doga Bilimleri,
Matematik, Sanat
Yaraticilik

Yetenek gelistirme

Cikti nasil yonetilir?:

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

* Metin anlama (D1)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Problem ¢6zme

* karar verme

* Grup Calismasi Diizenleme

Aziz James’in sadik ve &zverili miritleri, cesedini defnetmek icin Ispanya’ya getirmeye
karar verdiler. Herod Agrippa’nin zuliimleri yliziinden kendi ha{atlarlm riske atiyorlardi.
St. James’in cesedini yarimadaya geri tasimanin bir yolunu bulmaya calisan farkli
tiiccarlar, krallar ve kralicelerle konustular. Sonunda kiiclik bir tekneyle gizlice
Ispanya’nin kuzeyine nakledildi. Cesedi miiritleri tarafindan gémildii ve kalintilarinin
bulundugu yere Santiago Katedrali insa edildi.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanihir?:

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:
* karakterin adini yazar
tBrz:Z;grtt):d  dzellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

* Cevrenin unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek
seyleri toplar
Robotun yapiminin asamalari,
araglari ve malzemeleri lizerinde

Karakter Ozellik Etkilegim

Aziz James

Ogrenciler Ylrtyln, yardim
arayin, cesedi
ispanya'ya

taslyin, haritada

Yardim isteyin,
cesedi taslyin .

Aziz James

Ogrenciler

Yarimadanin
etrafinda dolasin,
insanlari ve
nesneleri tasiyin,
St. James'in

Haritada dolasin,
insanlari ve
nesneleri tagtyin,
yiyin, igin,
dinlenin

dolasin dislnr
Ogrenciler, gerekirse Karakter
kartinin her bir pargasindan
daha fazla parg¢a kullanabilirler!

Yarimadadan insanlar
Kayik
Esek veya at
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cesedini tasiyin

Katedral Santiago'da

katedrali insa et

Adiniz,

Oneri

* insan ve hayvan hareketlerinin nasil
yapildigini tartisir, bacak ve kol
hareketlerini birlikte yapar ve ¢cocuklar
kendi hareketlerinin asamalarini
algilamalidir.

* ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar ve
kollarla basit figlirler olusturun

* Orta ¢agda hangi ulasim olanaklarinin
oldugunu tartisin. Ogrencilerin o
zamanlarda ve glinimiizde ayni mesafeyi
kat etmek icin gereken sireyi
karsilastirmalarini saglayin

* Ogrencilerin gemilerin gelisimi, farkh gemi
turleri ve hiz, itki, kirlilik vb. yonleri
hakkinda bilgi toplamalarini saglamak.

X

Hareket et, ata / esege bin.

Yurimek, St. James'i
tasimak, seyahat etmek,
oturmak, ayakta durmak,
esege binmek

Yarimadanin etrafinda
dolasin, esyalari ve insanlari
tasiyin

e
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Ayrica gunlar da olmalidir:

x
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N Adiniz,
15

Uzerinde diigiintn:

Evler

Agac

Haritalardaki nesneler
Katedral

X

Onerilen malzemeler

adet set)
Avrupa Haritasi
Hikaye sablonu
kalem

* ArTeC Bloklari (enaz 112

Hikayenin ana eylemleri
Medya dosyalari gerekli
Metin segmentini
pargalara ayirin

ihtiyac duyulan seyler
hakkinda bir liste yapin
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Odaklanmak:

* Metin anlama (D1)
Dersin hedefleri:
*ince motor becerileri,
* problem ¢dzme,
*karar verme

*Yasam becerileri

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Onerilen malzemeler

e ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC
robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart,
2 adet DC motor, tekerlekler, 2 adet servo
motor, 2 adet Dokunmatik sensér, 2 adet IR
Fotoreflektor, 1 adet Buzzer, 1 adet Ses
sensorl, 3 adet LED)
Zihin Haritasi veya Grafik taslagi, Hikaye
Karakter kartlari ve Robotik gorev karti
sablonu

¢ Kalem

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini Karakter gorev kartina, Oneri
gelisimsel amaca ve cocugun becerilerine uyan * Orta ¢agin teknelerini, gemilerini veya katedrallerini
programlama seviyesine gore segin. tasvir eden fotograflar ve sanat eserleri toplayin

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir O zamanlardan ulagim olanaklarini toplayin
(agiklama veya farkhlastirma igin). Yelkenli tekneleri arastirin

Kayik
llerlemek

korna calKatedral
Kapisini ag ilgili konular teknik késesinde
Suyun Uzerinde  Vitray pencereleri * DC motorun programlanmasi
sallanmak aydinlatin * Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c)
Bir zil cal veya bir Canlarini gal Servo motorun programlanmasi
P e — Kolu yukari ve asagl hareket ettirme (3.b)
. — Dokunmatik sensorin test edilmesi ve programlanmasi (4.a,
‘,% g%:""u o LED:i kullanma ) ‘
= B2 esaae LED'in yakilmasi ve yanip sdénmesi (5.a, 5.b)
a s o am Buzzer'i Kullanma (6.3, 6.b)
e v e R IR Fotoreflektériin test edilmesi ve programlanmasi (7.a, 7.c,
7.e)
Bir nesneyi algilamak igin IR Fotoreflektor kullanma (7.d, 7.e)
Ses sensoOriini kullanma
Ses sensoriinlin test edilmesi ve 9.a, 9.b)
Rastgele sayilar (10.a)

\

Ogrenci tarafindan

7

Mekanik veya basit
robot tekne

Eksen Gzerinde
hareketli kapi ve ¢an
ile statik katedral

PROG1 PROG2

Ogrenci tarafindan
kontrol edilen
yelkenli

Isik gOsterisi ve ¢an ile
katedral

kontrol edilen
sallanan yelkenli
Kral Il. Alfonso'ya
kapilarini agan
katedral

—

Sallanan yelkenliile
T~ deniz kuklasi gosterisi
Katedral ve yelkenli
hakkinda kukla
gosterisi

PROG4
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Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Ogrenci tarafindan kontrol
edilen yelkenli

Mekanik veya basit
robot tekne

Eksen Uzerinde
hareketli kapi ve ganile Isik gosterisi ve ¢an ile
statik katedral katedral

yelkenli

Ogrenci tarafindan
kontrol edilen sallanan

Kral II. Alfonso'ya
kapilarini agan katedral

Sallanan yelkenli ile
deniz kuklasi gosterisi

Katedral ve yelkenli
hakkinda kukla gosterisi

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Yelkenli

P1 Yelkenliyi insa et

* Yelkenli bir tirabzan boyunca hareket etmelidir

* Anakart olmadan

* VEYA

* Otomatik olarak

P2 Ogrenci tarafindan kontrol edilen bir yelkenli insa edin

* Hareket igin 1 DC motor ve bir tahrik rayi kullanin (sallanmasi
icin tekneyi eksantrik olarak birlestirin)

* Robota 1 Dokunmatik sensér ve 1 Buzzer ekleyin

* Dokunmatik sensore basildiginda tekne hareket ediyor
olmahdir

* Tekne durdugunda Buzzer ses vermelidir

P3 Hareketli yelkenli bir yelkenli insa edin

* Tekneyi, bir tirabzan boyunca hareket edebilen 1 DC motor
lizerine insa edin

* Yelkeni hareket ettirmek igin 1 servo motor ve sallanmak igin
1 servo motor kullanin

* Teknenin ileri hareket etmesini saglamak i¢in 1 Dokunma
sensorinid ve Dokunmatik sensore basildiginda geri hareket
etmesini saglamak icin 1 sensori kullanin

* Tekne durdugunda Buzzer ses vermelidir

P4 iberya kiyilarinda otomatik olarak duran bir yelkenli insa

edin

* Tekneyi (P3'teki gibi), denizi ve sahildeki katedrali insa edin

» Katedrale bir IR Fotoreflektoriine katilin

* Tekne Buzzer ile ses vermeli ve Dokunmatik sensére
basildiginda P3'teki gibi katedrale dogru hareket etmeye
baslamalidir

* IR fotoreflektor algiladiginda durmalidir

* Rastgele bir siire bekledikten sonra LED yanip sénmeli ve
tekne baslangi¢ noktasina geri donmelidir

Katedral

P1 Katedrali inga et

* Bu rakam statiktir

* Kapisi ve ¢ani akslar Gizerinde mekanik olarak
hareket ettirilebilen katedrali insa edin.

P2 Katedrali bir 151k gésterisi ile insa edin

* Bu rakam statiktir

* 3 LED ve 1 Buzzer kullanin

¢ Buzzer farkh sesler verirken LED'ler birbiri
ardina yanmalidir

P3 Kral Alfonso'nun katedral ziyaretini insa edin

* Katedraliinsa et

* 3 LED ve 1 Buzzer, P2'deki ile ayni sekilde
calismahdir
Kapi servo motor ile agiimalidir
Kral 1l. Alfonso'nun figliriinQ insa edin
Kapinin yaninda bir IR Fotoreflektor kullanin
IR Fotoreflektor, Kral'in katedrale yaklastigini
algiladiginda, kapi agilmalidir

P4 Bir kukla gosterisi olusturun

* Yelkenlinin iber Yarimadasi'na giden yolunu
temsil eden bir sahne insa edin - deniz, deniz
kiyisi, katedral
Tekneyi eksantrik olarak 1 DC motora birlestirin
Bir Dokunmatik sensore basildiginda tekne
hareket etmeye baslamalidir
LED'ler ekleyin ve katedralde bir 151k gosterisi
programlayin




