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Odaklanin:
*Dikkat (D4)

GoOrevl: Manzara neye benziyor?

Ogrenciler iber yarimadasinin peyzaj unsurlarini,
koyleri, daglari, kiyilari, okyanusu yaratirlar.
Bitkiler, hayvanlar, figiirler ve binalar da yaratirlar.
Sehirleri ve koyleri harita Gizerinde dagitirlar.
Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari - bazi fikirler:

* Artec mekanizmalarini kullanarak ArTeC
Bloklarindan insa etme
Geri donUstlirilmis malzemelerden cevre insa
etmek

e (Cizim

* Bilgisayar grafikleri olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:
Odak noktasi: * Dikkat konsantrasyonu

* ince motor becerileri * Konu yogunlugu - Doga
* Mekansal yonelim Bilimleri
* Yaraticilik Yetenek gelistirme

..
-
l_:. - ( ®

Gorev2: insanlar ve hayvanlar nasil hareket eder?
Sifir, iki ve dort tekerlekli araglar nasil hareket
eder?

Ogrenciler, insanlarin nasil hareket ettigini ve farkl
hayvanlarin nerede yasadiklarina ve kag bacak
kullandiklarina bagl olarak nasil hareket ettiklerini
disindrler. Hangi hayvanlar insanlari ve nesneleri
tasimak icin iyidir ve neden? insanlar gegmiste
neden esek ve at kullanmiglardir?

Her ¢oziim iyidir!

Her tirll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari - bazi fikirler:

» ArTeC Bloklarindan insa Etme

* Pivot animator, Scratch veya animasyonlu GIF'ler
kullanarak bilgisayar animasyonu olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

* Dikkat konsantrasyonu
Konu yogunlugu
- Cizim, BT
Yetenek gelistirme

Odak noktasi:

* ince motor becerileri
* Mekansal yonelim

* Yaraticilik

1 %y

EEEEEEEN ‘

Cikti nasil yonetilir?

Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkli
karakterler ve ulasim araglariyla videolar kaydedin.
Animasyonlarin ekran gorintisi videolarini gekin.
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Odaklanin:
*Dikkat (D4)

GoOrev3: Bir durusmada argiimanlar nasil
kullanilir? insanlari fikirlerinize nasil ikna
edersiniz?

Meryem Ana ve Aziz Yakup ile yapilan konusma,
vaaz verme slireci, tartisma teknikleri, insanlari ikna
etme ve 6gretme hakkinda konusmak igin
kullanilabilir. Nasil yapilmali, hangi dil kullanilmali
ve

Verilen durumu dramatize eder ve canlandirirlar.
Fikir Pazari'ndaki Harekete gecin! kartlarini
kullanabilirsiniz

Fikir Pazari - baz fikirler:

* Durusma sirasinda mahkemedeki bir durumu
dramatize etmek
Bir durumu 2 farkh agidan dramatize edin:
sugladiginiz ve savundugunuz zaman. Tartismayi
disinin!
Davali oldugunuzu distinin. Kazandiginizda ve
kaybettiginizde ne olur?

Farkl ¢6ziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari:

Odak noktasi: Ek olarak:
Sosyal yeterlilikler * Dikkat konsantrasyonu
Elestirel diisinme * Yasam Becerileri
Yurttaslk Bilgisi * Yetenek gelistirme
Metin anlama

Cikti1 nasil yonetilir?

Durumlari canlandiran bir video kaydedin.

Gorev4: iber Yarimadasi'nin dogasi ve yerleri
hakkinda bilgi edinin! Camino de Santiago'nun
rotalarini arastirin ve hesaplayin!

Ogrenciler gezilecek yerler hakkinda bilgi toplamak
ve sunmak icin internette arama yaparlar.
Ogrenciler toplam mesafeyi 6lcer, sonra asamalara
boler, duraklari secer (sehirler, barinaklar, yemek
yenecek yerler, vb.)

Belirli ulasim araclariyla A noktasindan B noktasina
gitmek icin gereken siireyi, 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 Giretebilir ya da
sadece cocuklarin yaratici olmasina izin
verebilirsiniz.

Fikir Pazan - bazi fikirler:

» ArTeC Bloklarindan insa Etme

 Avrupa/iber Yarimadasi haritasinin giktisini
almak (buyuk 6lgekli veya daha kiiglik)

 Ozel zarlari kesmek ve insa etmek

* Rotalarisegme, sayma

* Sunumlar, posterler olusturma

Farkli ¢oziimlerin ayrintilari icin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Konu yogunlugu

*  Mantiksal disinme - Doga Bilimleri,

¢ Matematiksel Matematik, Sanat
yeterlilikler Yaraticilik
Mekansal yonelim Yetenek gelistirme
Sunum becerileri

Cikti nasil yonetilir?

Yarimada veya kita boyunca seyahat eden farkl
karakterler ve ulasim araglariyla videolar kaydedin
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Odaklanin:
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Gorev5: Hac yolculugunun sembollerini ve
pasaportunu tasarlayin!

Ogrenciler Camino the Santiago kabugunu yeniden
yaratiyor ya da mevcut herhangi bir malzemeden
kendi kabuklarini tasarlayip yaratiyorlar!

Farkli istasyonlar icin kendi pullarini tasarlar ve
yaratirlar ve kendi hac pasaportlarini yaparlar.

Her ¢6ziim iyidir!

Her tlrll alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazar - bazi fikirler:

* Kullanilabilecek malzemeler: hamur, tuzlu
hamur, kagit hamuru, alci, vb.

* Pasaport sablonunu yazdirin ve noktali ¢izgiler
boyunca katlayin veya kesin.

* Patates damgalari olusturma

Farkh ¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina

bakin!

Gelisim alanlar: Ek olarak:

Odak noktasi: *  Konu yogunlugu

* Ince motor becerileri - Sanat

e Yaraticilik * Yetenek gelistirme

Gorev6: Dilini bilmediginiz bir lilkede nasil iletisim
kurardiniz?

Ogrenciler yabanci bir iilkeye yapacaklari bir gezi
sirasinda ihtiyac duyacaklari seyleri toplarlar.

Bu ihtiyaclariigin kendi isaret dillerini yaratirlar.
Her ¢6ziim iyidir!

Her tirli alet ve malzeme kullanilabilir!

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

Fikir Pazari - bazi fikirler:

* Bir seyahatteki ihtiyacglar hakkinda beyin firtinasi
* lsaret dili tiirlerinin toplanmasi

* Sahne malzemelerinin yapimi

Farkh g¢oziimlerin ayrintilari igin Fikir sayfalarina
bakin!

Gelisim alanlari: Ek olarak:

Odak noktasi: * Konu yogunlugu
Tum beceriler - Sanat, BT
Yasam Becerileri * Yetenek gelistirme
Algoritmik dlislinme
Dikkat
Yaraticilik
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Odaklanin:

* Dikkat (D4)

Dersin hedefleri:

* metin anlama

* rota hesaplama

* problem ¢6zme

* karar verme

* grup calismasinin diizenlenmesi

EEEEEEEE ‘

Giinlimiizde her yil 250.000’den fazla haci Santiago de Compostela katedraline ulasmak i¢in Santiago Yolu’na katilmaktadir.
Simdi Ispanya, Portekiz ve Fransa’nin farkli yerlerinden gesitli rotalar var. Diinyanin dért bir yanindan gelen hacilar, kendi
Ulkelerinden ucak ya da araba ile bu rotalardan birinin baslangic noktasina giderek yiirliylis maceralarina basliyorlar.

Bircok Avrupali Camino’yu asamali olarak yiiriir, her yil birka¢ haftasini bir bolimii bitirmeden &nce ylirliyerek gecirir. Ancak
Amerikalilar ve diger Avrupali olmayanlar genellikle ugak biletinden en iyi sekilde yararlanmak isterler ve Fransa’daki St.
Jean Pied de Port’tan Camino Frances’e kadar olan 500 mili 35 giin veya daha uzun bir yolculukla tek seferde yurirler.
Camino’daki geleneksel giinlik Kuru Us mesafeleri 20 kilometre veya daha fazladir. Yolculugun bazi ayaklarinda, konaklama
yerleri birbirinden bu kadar uzak oldugu icin baska secenekleri de yoktur. Ancak Camino’ya olan ilginin artmasi, liks
otellerden pansiyonlara, barinaklara veya 6zel pansiyonlara kadar daha fazla kalacak yer bulunmasini saglamistir. Bircok
haci Camino’yu yalniz ylirimeyi siddetle tavsiye edecektir. Bunun nedenleri herkesin farkli bir tempoya ihtiyac duymasi,
yaralanmasi veya farkli zamanlarda dinlenmeye veya dinlenme giiniine ihtiya¢ duymasi olabilir. Birlikte baslayan bircok kisi
ayrilmalari gerektigini fark eder.

Karakterlerin temel &zellikleri ve etkilesimleri Oneriler Cocuklarla tartisin:

Karakter Ozellikler Etkilesimler Cocuklarla tartigin: * Tek baglarina mi yoksa

e y ngn | rravel * Bavullarina ne koymalilar? bir grupla mi gitmeyi
acilar Grlyin, yarimadada ikayeler « Bavullarini hazirlarken tercih ederler?

dolagin, oturun, anlatin, lere dikkat etmeliler? * Yolculugun her bir

ayakta durun, ata, pasaportlarina r]E ere dikkat etmeliler: ayaginda hangi ulasim
.. L]

bisiklete, arabaya pul toplayin Onceden nasil aracini ve neden

binin ? o
hazirlanmalilar kullanacaginiza karar

Bisiklet, at, Dort ayagi hareket * Glinde k?§ saat R verin
araba ettirin, tekerlekleri yurlyebileceklerini/bisikle « Bacakli/tekerlekli figiirler
hareket ettirin, te/ata binebileceklerini insa edin ArTeC Bloklari

insanlari ve dustintyorlar?

bagajlarini tasiyin
&4l 3 * Uyumak, yemek yemek ve Hacllar
Katedral, Hareketli olmayan insanlar dinlenmek icin nerede

kiliseler, yapilar vaazlara gelir, durmak istiyorlar? Esek veya at

Z Z

barinaklar, dinler ve
lokantalar, pul sorular sorar
istasyonlari

* Rotayl miimkiin kilmak
icin yerler birbirinden ne

kadar uzakta olmalidir? / Ydrd, otur

Onerilen . . Yarimadada dolasin, esya
* ArTeC quklarl (motorlar ve pil kutulari ile set) ve insan tastyin
* AVrUpa Haritasi %8 Karakter gore:

Hareket et, ata, esege bin

> Z =z

* Kalip yapmak igin herhangi bir malzeme: kil, hamuru, tuzlu Adiniz

* Hikaye sablon 7
ikaye s u 7 )/ Evler, barinaklar,

hamur, macun, kabuklar, kayalar veya benzer malzemeler Yepmak lokantalar
K /7 -
— Katedral, kiliseler
NE Adiniz o . .
Karakter karti nasil kullanilir? T — Agaclar, sahil, plajlar,

Her 6grenci kendi Karakter kartini doldurur: _ tepeler
* karakterin adini yazar e 7 At

* ozellikleri, hareketleri, tepkileri vb. w Adniz Hikayenin ana eylemleri
* Cevre unsurlarini, diger aksesuarlari, insa edilecek e —

seyleri toplar %
* asamalari, araglari ve -

Medya dosyalari gerekli

Metin bolimini parcalara
- Adiniz,

. . o Irin
robot binasinin malzemeleri Urerinde sisiair: ay

Ogrenciler gerekirse Karakter kartinin her bir
pargasindan daha fazla parga kullanabilirler!

ihtiyac duyulan seylerle
X ilgili bir liste yapin
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Odaklanin:

Onerilen malzemeler *Dikkat (D4)

* ArTeC Bloklari (en az 112 adet set) ve ArTeC Dersin hedefleri:
robotik seti (1' S'tudui'r‘\o”arjakart, 2 DC motor, «ince motor becerileri,
tekerlekler, disliler, stirticti raylari, 1-3 servo .
motor, 1 Dokunmatik sensor, 1 IR * problem cozme,
Fotoreflektor, 1 Ses senséri, 1 LED) *karar verme,

* Zihin Haritasi veya Grafik taslagl, Storyline yasam becerileri

* Karakter kartlari ve Robotik gérev karti sablonu

* Kursun Kalem

Robotik kart nasil doldurulur?
* Karakter gorev kartina, gelisimsel hedefe ve Oneriler
cocugun becerilerine uyan programlama * GUnumuzdeki farkh ulasim tirlerini ve araglarini ve
seviyesine gore robotun "aktivitesini" ve bunlarin isleyisini tartismak
programlama karmasikligini segin. * Bir ugagin ve bir havaalaninin islevlerini ve
* Gerekirse daha fazla Robotik kart doldurulabilir personelini tartismak
(agiklama veya farkhlastirmaigin).

Bisiklet Ugak
Tekerlekler Kalkis
Gidonlar Yikseliyor
Stamper inis
Damgaya basin

Teknik késesindeki ilgili konular
* DC motorun programlanmasi
* Sensor degisiklik algilayana kadar motorun sarilmasi (4.b, 4.c)
* Servo motor programlama
* Servo motorun olusturulmasi ve test edilmesi (3.a)
\— * 2 veya daha fazla servo motorun senkron hareketi (3.d)

f e N\ ) * Dokunmatik sensoriin test edilmesi ve programlanmasi (4.a, 4.b,

Rebotum icin ihtiyacim olan parcalar: ¥ 4 )

* LED Kullanimi
* LED'in yakilmasi (5.a)
* IR Fotoreflektoriin test edilmesi ve programlanmasi (7.3, 7.c, 7.€)
* Bir nesneyi tespit etmek icin bir IR Fotoreflektor kullanmak
(7.d, 7.e)
* Ses sensorlini kullanma
* Ses sensoriinin test edilmesi ve robotun el ¢irparak
etkinlestirilmesi 9.a, 9.b)

ANNN

Refleks oyunu ile Gidon agisini kontrol \I

Hareke.tl' g.'o.lonlu m..ekamk. (.)Iar‘j“.( . ederek yonlendirilen Seklin dirseklerinin
mekanik bisiklet yonlendirilebilir bisiklet .
bisiklet agisini kontrol ederek

Buyiik ucak, st kisim Buyulk ucak, st kismi L T . .
Y & Y s ucak pistin sonuna yonlendirilen bisiklet

bir eksende agcilabilir, bir servo motor ile .
. dogru hizlaniyor Gergek ucak kalkisi
kuyruk hareket acilabilir, kuyruk )
Stamper pasaportun Stamper otomatik

ettirilebilir hareket ettirilebilir . . o
. ) . yerlestirilmesiyle olarak kagid iceri ceker
Otomatik stamper Digmeyle etkinlestirilen . .
etkinlestirilir

damgalayici

PROG1 PROG2
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Farkh programlama seviyelerindeki robotlar igin fikirler

Refleks oyunu ile mekanik
olarak yonlendirilebilir
bisiklet

Blyuk ucak, tst kismi bir
servo motor ile acilabilir,
kuyruk hareket ettirilebilir

hareket ettirilebilir L . .
) Dugmeyle etkinlestirilen
Otomatik stamper
damgalayici

PROG1 PROG2

Hareketli gidonlu
mekanik bisiklet
Buyik ugak, Gst kismi
bir eksen lizerinde
acilabilir, kuyruk

Gidon agisini kontrol
ederek yonlendirilen
bisiklet

ucak pistin sonuna
dogru hizlaniyor
Stamper pasaportun
yerlestirilmesiyle
etkinlestirilir

PROG3

Bisiklet

P1 Bisiklet lizerinde bir haci inga edin

* Montaj talimatlarini kullanin

* 1 DC motor ve 1 pil kutusu kullanin

* Ak kutusu acildiginda motosiklet hareket etmeli ve
gidon donddurilerek yonlendirilmelidir

VEYA

* Bir ana kart, 1 DC motor kullanin

* Robot calistirildiginda bisiklet hareket etmeye baslamali
ve gidon cevrilerek yonlendirilmelidir

P2 Bisiklet {izerinde bir haci insa edin ve onu kontrol edin

* P1'deki ile ayni yapiyi kullanin

* Bir ana kart, 1 DC motor, iki tarafinda 2 LED kullanin

* Robot acgildiginda bisiklet hareket etmeye baslamahdir

* LED'lerden biri rastgele yanmali ve 6grenci robotu LED'in
yonine dogru yonlendirmelidir

Seklin dirseklerinin
acisini kontrol ederek
yonlendirilen bisiklet
Gergek ucak kalkisi
Stamper otomatik
olarak kagidi igeri ¢eker

PROG4

P3 Bisiklet iizerinde bir haci inga edin ve onu kontrol edin

* P1'dekine benzer bir yapi kullanin

* Bir ana kart, 1 DC motor, iki tarafinda 2 Dokunmatik
sensor ve gidonlarda 1 servo motor kullanin

* Robot agildiginda bisiklet hareket etmeye baslamahdir

* Servo motor, basilan Dokunmatik sensériin yoniine
donmeli ve her iki Dokunmatik sensor serbest
birakildiginda temel konuma geri donmelidir

P4 Bisiklet iizerinde bir haci inga edin ve onu kontrol edin

* P3'tekine benzer bir yapi kullanin

* Bir ana kart, 1 DC motor, iki yaninda 2 Dokunma senséri
ve seklin dirseklerinde 2 servo motor kullanin

* Robot agildiginda bisiklet hareket etmeye baslamahdir

* Servo motor, basilan Dokunmatik sensériin yéniine
donmeli ve her iki Dokunmatik sensor serbest
birakildiginda temel konuma geri donmelidir




