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AZIZ JAMES’IN HAC

HIKAYESI
ORTA CAGDA HAC (T4)

Odaklanmak:
* Bilgisayar dlistinme - yasam becerileri (D6)

Gorev3: Bir denemede bagimsiz degiskenler nasil
kullanilir? insanlari fikirlerinize nasil ikna
edebilirsiniz?

Meryem Ana ve Aziz James ile konusma, vaaz
verme slireci, 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

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* Durusma sirasinda mahkemedeki bir durumu
dramatize edin
Bir durumu 2 farkli yoniyle dramatize edin: ne
zaman sucladiginiz ve ne zaman savundugunuz.
Tartismayi disinin!
Sanik oldugunuzu hayal edin. Kazandiginizda ve
kaybettiginizde ne olur?

Farkli ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ayrica:

Odakta: * Dikkat konsantrasyonu
Sosyal yeterlilikler * Yasam becerileri
Elestirel diisinme * Yetenek gelistirme
Yurttaslik Bilgisi
Metin anlama

Cikt1 nasil yonetilir:

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.

Gorev 4: 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 6lcer, sonra asamalara boler,
duraklari seger (sehirler, barinaklar, yemek yenecek
yerler vb.)

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

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

Fikir Carsisi'ndaki fikirleri ve malzeme listesini
kullanabilir, kendi fikirlerinizi bulabilir veya sadece

Fikir Pazari — bazi fikirler:

* ArTeC Bloklarindan insa Etmek

 Avrupa/iber Yarimadasi haritasinin ¢iktisi (biiyiik
Olcekli veya kiiglik)

 Ozel kalibin kesilmesi ve olusturulmasi

* Rota se¢me, sayma

* Sunumlar, posterler olusturma

Farkh ¢éziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

cocuklarin yaratici olmasina izin verebilirsiniz.

Geligim alanlari: Ayrica:

Odakta: * Konu konsantrasyonu

* Mantiksal diisinme - Doga Bilimleri,

*  Matematiksel Matematik, Sanat
yeterlilikler Yaraticilik
Uzamsal yonelim Yetenek gelistirme
Sunum becerileri

Cikti nasil yonetilir?:

Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkli
karakterler ve ulasim araglariyla videolar kaydedin
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Odaklanmak:
* Bilgisayar dlistinme - yasam becerileri (D6)

Gorev 5: Hac sembollerini ve pasaportunu
tasarlayin!

Ogrenciler Camino the Santiago kabugunu yeniden
yaratir veya mevcut herhangi bir malzemeden
kendi kabuklarini tasarlar ve yaratir!
Farkliistasyonlar icin kendi pullarini tasarlayip
yaratiyorlar ve kendi hac pasaportlarini yapiyorlar.
Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazan — baazi fikirler:

¢ Kullanilabilecek malzemeler: hamur, tuzlu
hamur, kagit hamuru, algi vb.

* Pasaport sablonunu yazdirmak ve noktal cizgiler
boyunca katlamak veya kesmek.

* Patates pullari olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ayrica:

Odakta: * Konu konsantrasyonu
* ince motor becerileri - Sanat

* Yaraticilik * Yetenek gelistirme

Hocitann kimik bilgileri

Gorev 6: Dilini bilmediginiz bir lilkede nasil iletisim
kurarsiniz?

Ogrenciler, yabanci bir lilkeye yapacaklari bir gezi
sirasinda ihtiyag duyacaklari seyleri toplarlar.

Bu ihtiyaclar icin kendi isaret dillerini olustururlar.
Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar — bazi fikirler:

* Seyahatte ihtiyaglar hakkinda beyin firtinasi
yapmak

* lsaret dili tiirlerini toplama

* Sahne yapimi

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ayrica:

Odakta: * Konu konsantrasyonu
Tim beceriler - Sanat, BT
Yasam becerileri * Yetenek gelistirme
Algoritmik dlislinme
Dikkat
Yaraticilik




AZlZ JAMES’IN HAC
guaps HIKAYESI
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Odaklanmak:

* Bilgisayar diislinme - yasam
becerileri (D6)

Dersin hedefleri:

* Metin anlama

* Rota hesaplama

* Problem ¢6zme

® karar verme

* Grup Galismasi Dizenleme

Aziz James’in mezarinin iinii Bati Avrupa’ya yayildi ve Kudiis ve Roma ile karsilastirilabilir
bir hac yeri haline geldi. 10. ylzyilin baTlarlnda, hacilar Tours, Limoges ve Le Puy’dan
Fransiz rotalar iizerinden Ispanya’ya geliyorlardi ve resmi hac yolu boyunca bedensel ve
ruhsal refahlari igin tesisler goérinmeye basladi. Bu arada, Compostela’da, havarinin
kalintilarini barindirmak icin kiliseler, sapeller, bakimevleri ve hastaneler gibi diger
tesislerle birlikte muhtesem bir yeni bazilika insa edildi. 12. ylzyil, rotanin Bati
Aylfdt{pa’nln her yerinden binlerce haci tarafindan kullanilan en biylk etkisini elde ettigini
gordu.

Karakterlerin temel 6zellikleri ve etkilesimleri Karakter karti nasil kullanilir:

Karakter daellik Etkilesim Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur:

* karakterin adini yazar
Haci Yirdyln, yanmadanin | Hikayeler  ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb.

etrafinda hareket edin, | anlatin, . . | diz K | .
oturun, ayakta durun, | pasaportlarina Ceyrenm unsur' arini, diger aksesuarlari, insa
ata binin, bisiklete, pul toplayin edilecek seyleri toplar

arabaya binin Robotun yapiminin asamalari, araglari ve

Dért ayagini hareket N malz.emelen lizerinde duslnr 3
ettirin, insanlari ve Ogrenciler daha fazla parga kullanabilir
bagajlarini tasiyin Karakter kartinin her bir pargasi

R ihti i 1
Katedral kiliseleri, Taginmaz structures Insanlar geliyor Ihtlyag halinde!

vaazlara, dinleyin
ve sorular sorun " Esek veya at

Haci

—

Hareket et, ata bin, esek

Oneri:

* Insan ve hayvan hareketlerinin nasil yapildigini Yarimadanin etrafinda
tartisir, bacak ve kol hareketlerini birlikte yapar ve A — dolasin, esyalari ve insanlari
cocuklar kendi hareketlerinin asamalarini tastyin

Ydru, otur

X

algilamalidir. x Evler, b ki
. = vler, barinaklar
* ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar ve kollarla i i — X '

. L Ayrica sunlar da olmalidir: |Okanta|ar
basit figlirler olusturun i -
* Orta ¢agda hangi ulasim olanaklarinin oldugunu Ko Katedral, kiliseler
tartisin. Ogrencilerin o zamanlarda ve giiniimiizde Mo Agaglar, sahil, plajlar,

s
Uzerinde digiiniin:

ayni mesafeyi kat etmek igin gereken sireyi tepeler

karsilastirmalarini saglayin 'S

Hikayenin ana eylemleri
Onerilen malzemeler Medya dosyalari gerekli
* ArTeC Bloklari (motorlar ve aki kutulari ile set)
* Avrupa Haritasi

Metin segmentini
parcalara ayirin

* Hikaye sablonu ihtivac duvul |
I * Kaliplanacak herhangi bir malzeme: kil, hamuru, tuzlu yag uyy a.n 3eyler
. hakkinda bir liste yapin
hamur, macun, kabuklar, kayalar veya benzeri malzemeler
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Onerilen malzemeler Odaklanmak:

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC *Bilgisayar disinme -
robotik seti (1 veya 2 adet Studuino anakart, 2 yasam becerileri (D6)
adet DC motor, tekerlekler, akslar, 3 adet . .
servo motor, 7-10 adet Dokunmatik sensor, 3 Dersin hedefleri:
adet IR Fotoreflektor, 1 adet Ses sensori, 3 *ince motor becerileri,
adet LED) * problem ¢6zme,

Zihin Haritasi veya Grafik t.aslzigl, Hikaye ekarar verme
Karakter kartlari ve Robotik gorev karti o
sablonu *Yasam becerileri

* Kalem

Oneri

* Eseklerin ve atlarin nasil hareket ettigini arastirin.
Cocuklarla hareketleri taklit edin

* Spor salonunda veya okul bahgesinde hizli bir oyun
oynayin! Kollariyla yol gosteren 3 ¢ocuk yol isaretleri
oynuyor. Digerleri tek bir dosyada ilk "yol isaretine"
dogru kosarlar ve rastgele diger iki "yol isaretinden"
birine isaret ederler. Cocuklarin kosmaya devam etmesi
gereken yon budur. Diger iki "yol isareti" igin de ayni
kural gegerlidir.

* ArTeC Blocks'tan hareketli bacaklar ve kollarla basit

Esek Yol isareti figlirler olusturun
Bacak Farkh yonlere
Kuyruk doniin Teknik kosedeki ilgili konular

DC motorun programlanmasi

-l Robotik gorev kart Sensor degisikligi algilayana kadar motoru sarmak (4.b, 4.c)

e - ] Servo motorun programlanmasi

e e LT N A Servo motorun olusturulmasi ve test edilmesi (3.a)

' : Step servo motor (3.c)

Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b,
4.c)

LED'i kullanma

LED'in yakilmasi (5.a)

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

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

Ses sensorlinlin test edilmesive 9.a, 9.b)

Rastgele sayilar (10.a)

~ —
~J

Robotik kart nasil doldurulur?

* Robotun "etkinligini" ve programlama
karmasikhgini Karakter gorev kartina, gelisimsel
amaca ve gocugun becerilerine uyan
programlama seviyesine gore segin.

* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir
(agiklama veya farkhlastirmaigin).

—

Hac yolculugunun Uzaktan kumandali ve Uzaktan kumandali ve
farkh duraklarinda donis yol isaretli esek donis yol isaretli esek
duran esek robotu robotu

ilging hareket ile
mekanik esek

PROG1




B-RIDEX AZlZ JAMES’IN HAC
T e HIKAYESI
e ORTA QAGDA HAC (T4)

Farkh programlama seviyelerinde robotlar igin fikirler

Uzaktan kumandali ve Uzaktan kumandali ve
donis yol isaretli esek donds yol isaretli esek
robotusa robotu

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Donkey

ilging hareket ile Hac yolculugunun farkli
mekanik esek duraklarinda duran esek

P1 ilging hareketlere sahip bir esek yapin
* Montaj talimatlarini kullanin
* Buyapi eksantrik egirme Uzerine insa edilmistir
¢ 1 DC motor ve 1 pil kutusu kullanin
e Pil kutusu agildiginda esek hareket etmelidir
P2 BEsegin hac yolculugunun farkl duraklarinda
durmasi
Bir anakart, 2 DC motor, 1 Ses sensorti, 1 LED
kullanin
Bir "hac rotas!" olusturun
Esek alkislari duydugunda baslamal
Bir sonraki durakta durur ve baska bir alkis P3 Yol isaretleri olusturun
bekler ve tekrar eder * Her biri bir servo motor etrafinda dénen 3 yol levhasi
olusturun
Her biri 1-1 Dokunmatik sensor igermelidir
Dokunma sensorlerini bir duvarin arkasina gizleme
Dokunmatik sensére basildiginda, yol isareti 6nceden
ayarlanmis bir konuma ddner ve 2 saniye sonra orijinal
konumuna déner
Ustiinde esek olan bir robot yapin (2 DC motor ve 4
Dokunmatik sensor kullanin)
4 digmeli bir uzaktan kumanda ile galisacak sekilde
programlayin
2 ¢ocuk robotlarla oynuyor: biri isaretleyicileri kontrol
ediyor, digeri esegi isaretleyicilerin gosterdigi yonde
sirmek zorunda
P4 Yol isaretleri olusturun
* P3'teki gibi yol isaretlerini ve uzaktan kumandali robotu
inga edin
Her yol isaretine 1 IR Fotoreflektor ve 1 LED takin
IR Fotoreflektor, esek robotunun yol isaretine yaklastigini
algiladiginda, isaret rastgele bir yone déner ve LED yanar
Robot gosterilen yonde hareket ettirilmelidir
Robot yol isaretinden ayrildiginda (IR Photoreflector
tarafindan algilanir), isaret orijinal konumuna geri déner
VEYA
* Her tabelaya 2 Dokunmatik sensor baglayin
¢ Dokunmatik sensére basildigi siirece isareti (adim adim)
cevirin - biri saga digeri sola
* Uzaktan kumandali robotu gosterilen yonde hareket ettirin




