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ICINDEKILER

ve diger onemli bilgiler

Kendini Kesiften Girisime: Gelecegin Girisimcileri icin Kapsayici Yasam
Tasarimi Katilimcilar, 6z kesif yolculuguna ¢ikarak giclii ybnlerini ve hedeflerini;
kocluk, 6ngéri calismalari ve yaratici dijital araglar araciligiyla kapsayici girisimcilik
fikirlerine dondistiirtirler.

Yaratici Tasarim Yoluyla Bilimi Kesfetmek Ogrencilerin geometriyi ve dogadaki
ortintileri; deneme-yanilma, gézlem ve dijital hikéye anlaticiligi yoluyla kesfetmelerini
saglayan, sanat temelli bir pekistirme etkinligidir.

Yaratici Disiinme Laboratuvari: Fikirlerden Girisimci C6ziimlere Katilimcilar,
Alti Diistinme Sapkasi yontemini kullanarak yenilikci ¢bziimler Uretir, gelistirir ve
prototiplerini olustururken girisimcilik diisiinme becerilerini ve is birligi yetkinliklerini
gelistirirler.

Gorsel STEAM Takimyildizlari: Sanat ve Gorsel Dusiinme Yoluyla Kapsayici
Bir STEAM Araci Tasarlama Ogrenciler, karmasik STEAM kavramlarini gérsel
takimyildizlar biciminde ifade eder; semboller, dijital hikaye anlaticiligi ve is birligine
dayali haritalama yéntemlerinden yararlanarak 6grenmeyi daha kapsayici ve
erisilebilir héle getirirler.

Denge Laboratuvari: Sanat ve STEAM'i Kullanarak Kapsayici Gelecekler
Tasarlama Sistem dlisiincesi ve oyun temelli 6§renme yaklasimindan esinlenen
ogrenciler, yaraticilik, teknoloji, empati ve kapsayiciligi biitiinlestiren dengeli STEAM
¢6zimlerini is birligi icinde gelistirir ve tasarlarlar.

Digi-Easy STEAM: Kapsayici Dijital Araglarla Etkili Ogrenme Katilimcilar, farkli
6grenme stillerine hitap eden erisilebilir dijital araclari tanir ve kapsayici
teknolojilerden yararlanarak STEAM kavramlarinin daha kolay anlasiimasini
saglarlar.

Su Koruma igin Yenilik¢i Céziimler: Kiigiik Fikirler, Biiyiik Etki Ogrenciler, su
ayak izlerini arastirarak siirddriilebilirligi ve cevreye karsi sorumlu davranislari tesvik
eden, teknoloji temelli yaratici ¢oziimler gelistirirler.

Yaratici Hareket Atélyesi: Sanatin Miihendislikle Bulugmasi Ogrenciler,
mduhendislik ilkelerini sanatsal ifadeyle birlestirerek deneysel calismalar ve is birligine
dayali prototipleme yoluyla hareketli heykeller tasarlar ve (iretirler.

Kapsayicihg Aydinlatmak: Her Fikir Isildar Ogrenciler, elektrik ve LED
teknolojisini kesfederken bilim ile sanati bir araya getirerek kisisel ve kiiltiirel
kimliklerini yansitan kapsayici projeler tasarlarlar.

Kapsayici Toplum Ogrenciler, gercek yasamdan toplumsal sorunlari is birligine
dayali problem ¢ézme yaklasimiyla ele alarak kapsayicilik anlayislarini, elestirel
distinme becerilerini ve girisimci tutumlarini gliclendirirler.
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Bilim icin Kisa ve Etkili Sunum Katilimcilar, STEAM fikirlerini farkli hedef kitlelere
acik, ilgi cekici ve ikna edici sunumlarla etkili bir sekilde aktarmayi 6grenirler.

Acik ve Anlasilir Yénergeler Verme Ogrenciler, is birligine dayali etkinlikler
kapsaminda agik, sistematik ve etkili yonergeler hazirlayarak mantiksal diisiinme ile
etkili iletisim becerilerini gliclendirirler.

Kagit Ucak Optimizasyonu: Kanat Tasarimlari ve Firlatma Acgilarinin Ugusa
Etkisi Ogrenciler, deneysel calismalar yoluyla kdgit ucaklarin ugus performansini
arastirir; degiskenleri ve elde ettikleri verileri analiz ederek ucusun temel mihendislik
ilkelerini kesfederler.

STEAM Temelli Bir BIT Projesinde Hava Giiciiyle Calisan Roket Aracinin
Tasarimi Ogrenciler, hava giiciiyle calisan bir arag tasarlayip gelistirir ve test eder;
gercek yasamdan tasarim problemlerine ¢6zim (iretirken mithendislik ilkelerini, dijital
teknolojileri ve is birligi becerilerini etkin bir sekilde kullanirlar.

Spagetti Kopri Etkinligi: Kafes Tasiyici Sistemler ve Verimlilik Takimlar, hafif
képri yapilari tasarlayip test ederek uygulamali deneyimler araciligiyla denge, yapisal
verimlilik ve yiik dagilimi gibi temel mihendislik kavramlarini inceler ve kesfederler.

Tasarim Odakl Diusinme Atdlyesi: Ger¢cek Bir Mesleki Egitim Sorununu
Coézmek Katilimcilar, tasarim odakli distinme yaklasimini kullanarak gercek
yasamdan kaynaklanan sorunlari belirler; yinelemeli is birligi siirecleri araciligiyla
kullanici odakli ve yenilik¢i c6ziimleri birlikte tasarlar ve gelistirirler.

Drama ve Gorsel Hikaye Anlaticiligiyla STEAM Problemlerini Kesfetmek
Tiyatro teknikleri ve gorsel hikGye anlaticiligi, 6grencilerin karmasik STEAM
kavramlarini anlamlandirmalarina yardimci olurken yaraticiliklarini, empati
becerilerini ve is birligine dayali 6g§renme deneyimlerini gelistirir.

Hesaplamali Dusiinme Laboratuvari: Ger¢ek Yasamdan Bir Gorevi
Algoritmaya Dénustiirmek Ogrenciler, giinliik yasamda karsilastiklari problemleri
mantiksal adimlara ayirip bunlari basit algoritmalara dénistirerek hesaplamali
diistinme becerilerini gelistirirler.
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KENDINI KESIFTEN GIRISIME
GELECEGIN GIRISIMCILERI ICIN
KAPSAYICI YASAM TASARIMI

Ogrenme Ciktilar
Bu etkinligin sonunda ogrenciler:
» Kogcluk araclari ve yansitici etkinliklerden yararlanarak kisisel gu¢lu yonlerini, yeteneklerini
ve hedeflerini belirler.
e Yaraticiis birligi calismalari araciligiyla ekip ¢calismasi, empati ve kapsayici dusiinme
becerilerini gelistirir.
« Ongérii ve tasarim odakli diisiinme yéntemlerini kullanarak kisisel degerleri ile toplumsal
ve girisimcilik hedefleri arasinda iliski kurar.
« STEAM temelli gorsel araclardan yararlanarak temel girisimcilik ve dijital beceriler

gelistirir.

« Kullanimi kolay ve Ucretsiz dijital platformlar araciligiyla kapsayici is fikirleri olusturur ve
sunar.

Ana Konu Girisimcilik ve Kisisel Gelisim

Bilisim Teknolojileri, Sosyal Bilimler, Gorsel Sanatlar ve Tasarim,

lligkili Konu Alanlart | o, 010 Kariyer Rehberligi

5 x 60 dakikalik oturum (5E 6grenme modeline uygun) + 2 saat

Sire bagimsiz grup ¢alismasi
Ogrenci Sayisi 15-20

16-25 yas arasi (Mesleki Egitim ve Ogretim égrencileri, ne egitimde ne
Yas Grubu

istihdamda olan gencler (NEET) veya dezavantajl durumdaki gencler)




Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, gencleri ve dezavantajli durumdaki katihmcilari 6z
farkindalik ve kapsayici girisimcilik yolculuguna gikarir.

Yasam koclugu teknikleri(Yasam Carki, metafor kartlari ve gelecek
ongorisi calismalari) ile yaratici prototipleme araglarindan (LEGO®
Serious Play®, dijital beyaz tahtalar ve gorsellestirme platformlari)
yararlanan katihmcilar, kisisel ve mesleki hedeflerini belirler ve
bunlari kapsayici bir is fikrine donustdrdrler.

Katilimcilar, yeteneklerini gorsellestirmeyi, topluma
sa@layabilecekleri katkiyi fark etmeyi ve fikirlerini Canva, Genially gibi
dijital hikaye anlatimi araglariyla etkili bir sekilde ifade etmeyi
ogrenirler.

Etkinlik; 0z farkindalik, yaraticilik, istihdam edilebilirlik ve girisimcilik
becerilerini, STEAM yaklasimi ile kapsayicilik ilkeleri dogrultusunda
gelistirmeyi amaclar.

Kaynaklar/
Arac-Gerecg/
Materyaller

Kocluk araglari: Basili Yasam Carki(Wheel of Life) sablonu, Metafor
kartlari (Or. Dixit kartlari veya benzeri gorsel metafor kartlari)
Yaratici materyaller: LEGO® parcgalari (LEGO® Serious Play®
prototipleme calismalariicin) veya "Diger Bilgiler" boliminde
belirtilen alternatif materyaller, yapiskan not kagitlari, renkli
kalemler.

Dijital araglar:

Miro veya Padlet — Beyin firtinasi ve fikir haritalama

Canva — Gorsel hikaye anlatimi ve fikir gelistirme

Genially = Nihai sunum ve girisim fikri sunumu (pitch) hazirlama
Teknik donanim: internet baglantisi, Projeksiyon cihazi veya akilli
tahta, Grup calismalariicin dizUstu bilgisayarlar veya tabletler

On Ogrenmeler

Katilimcilarin temel dizeyde dijital okuryazarlik ve is birligi
becerilerine sahip olmalari beklenmektedir. Girisimcilik alaninda 6n
bilgi veya deneyim sahibi olmalari gerekli degildir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

Proje Tabanl Ogrenme

Tasarim Odakli Distinme

Yaparak ve Yasayarak Ogrenme

Yasam Koclugu ve Pozitif Psikoloji
Ongori ve Gelecek Odakli Diisiinme

is Birlikli Ogrenme ve Akran Geri Bildirimi




5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat Cekme

Ogrenciler, Yasam Carki aracini kullanarak kariyer, yaraticilik,
iliskiler ve 6grenme gibi yasam alanlarindaki memnuniyet
duzeylerini degerlendirirler. Ardindan hayallerini, korkularini ve
gucli yonlerini temsil eden metafor kartlari secerler. Sectikleri
kartin gorselini veya anahtar kelimelerini Padlet ya da Miro'ya
yUkleyerek ortak bir "Hedefler ve Hayaller HaritasI" olustururlar.

60’

Kesfetme

Ogrenciler, 6ngdri temelli “5 Y1l Sonraki Sen” etkinligiyle
gelecekte ulagsmak istedikleri yasami hayal eder ve Miro veya
Canva kullanarak bunu bir zihin haritasina donustdrurler. Bu
sUrecte degerlerini, gelistirmek istedikleri becerileri ve
toplumdaki karsilanmamis ihtiyaclari belirlerler. Kolaylastirici,
“Fikirlerinizden kimler yararlanabilir?” sorusuyla 6grencilerin
kisisel degerleriile kapsayicilik arasinda baglanti kurmalarini
destekler. Ardindan 6grenciler, ortak hedef ve ilgi alanlarina gore
calisma takimlarini olustururlar.

60’

Aciklama

Egitmen, girisimciligi kapsayiciligi destekleyen bir arac¢ olarak
tanitir ve kisa videolarla sosyal girisim ornekleri sunar. Takimlar,
Is Modeli Kanvasi kullanarak is fikirlerini gelistirir; problem,
¢0zum, yararlanicilar, deger onerisi ve temel paydaslar
bolumlerini “Fikriniz baskalarini nasil kapsayabilir?” gibi
yonlendirici sorularla doldururlar.

60’

Genisletme

Her takim, LEGO® Serious Play® yontemiyle kapsayici girisim
fikrinin fiziksel bir prototipini olusturur. Kullanilan her LEGO®
parcasi bir paydasl, kaynagi veya degeri temsil eder. Takimlar,
olusturduklari modellerin fotograflarini cekerek bunlari Canva
veya Genially kullanarak gdrsel bir is planina déniistirirler. istege
bagli olarak, Urln veya hizmetlerine ait dijital bir drnek tasarim da
hazirlayabilirler.

60’




5E Modeli Etkinlik Plani

formunda ogrendiklerini, kesfettikleri yeteneklerini ve bir sonraki
adimlarini degerlendirir. Etkinlik, gelecekteki hedeflerini
simgeleyen bir metafor karti se¢meleriyle sona erer.

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Her takim, girisim prototipini Pitch.com veya Genially ile
hazirladigi 2-3 dakikalik dijital sunumla tanitir. Ardindan
yaraticilik, kapsayicilik ve uygulanabilirlik dl¢Utlerine gore akran
Degerlendirme degerlendirmesi yapilir. Ogrenciler, “ileriye Giden Yolum” 60’




Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin /7 Gikti

Kapsayicl is fikrini temsil eden bir LEGO® prototipi

Canva veya Genially ile hazirlanmis dijital bir sunum (afis, sunum veya
kisa video)

Ogrencinin 6grenme siirecini ve kisisel gelisimini yansitan bireysel
Yasam Carki degerlendirme haritasi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Basili veya Padlet iizerinden dijital olarak doldurulan “ileriye Giden
Yolum” ¢calisma formu

Son metafor karti etkinligi: Her katihmci, sectigi kartin gelecekte
atacag@i adimi nasil simgeledigini aciklar.

Istege bagli olarak, Google Forms veya Mentimeter araciligiyla
yaraticilik, 0z farkindalik ve kapsayicilik alanlarindaki gelisimi
degerlendirmeye yonelik 6z degerlendirme formu doldurulur.

Olgme ve
Degerlendirme

On degerlendirme: Miro veya Padlet izerinde “Girisimcilik ve
kapsayicilik hakkinda neler biliyorum, neleri 6grenmek istiyorum?”
sorularina yonelik etkinlik.

Siirec degerlendirmesi: is birligi, yaraticilik ve empati becerilerini
izlemeye yonelik gozlem kontrol listesi ve akran geri bildirimi.

Son degerlendirme: Nihai drandn kapsayicilik, yenilikgilik,
uygulanabilirlik ve takim ¢alismasi agisindan degerlendirildigi
dereceli puanlama anahtari(rubrik).

Ek Bilgiler

LEGQ® Serious Play® setleri bulunmadiginda, prototipleme asamasi
disuk maliyetli ve kolay erisilebilir alternatif materyallerle de etkili bir
sekilde uygulanabilir. Ogrenciler; karton, kadit, tel, mantar tipa, oyun
hamuru gibi geri donUsturulebilir malzemelerin yani sira Jenga
parcalari, ahsap kupler, sise kapaklari veya dondurma cubuklari gibi
moduler yapi elemanlarini kullanabilirler.

Unutulmamalidir ki bu etkinlikte amac estetik acidan kusursuz bir
model olusturmak degil; fikirleri, iliskileri ve degerleri fiziksel bir
model araciligiyla sembolik olarak ifade edebilmektir.




YARATICI TASARIM
YOLUYLA BILIMI KESFETMEK

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda 6grenciler:
e Yaraticideneme-yaniima ve kesif calismalari yoluyla geometri, simetri ve oran gibi STEAM
kavramlarina iliskin anlayislarini pekistirir.
» (Gozlem ve tasarim becerilerini kullanarak dogadaki bilimsel 6rtntileri sanatsal bicimde

ifade eder.

» Dijital araglardan yararlanarak kesiflerini gorsel hikdye anlatimi yoluyla gelistirir ve

paylasir.

« Bilimile sanatiiliskilendirerek kapsayicilik, is birligi ve cevre farkindaligini guclendirir.
o Yaraticiligin bilimsel kavramlarin anlasiimasina ve bu kavramlarla duygusal bag
kurulmasina katkisini degerlendirir.

Ana Konu

Sanat ve Fen Bilimleri

iliskili Konu Alanlar

Matematik, Biyoloji, Bilisim Teknolojileri ve Cevre Egitimi

Siire

90' dakika (Pekistirme Etkinligi)

Ogrenci Sayisi

15-25

Yas Grubu

16-25 yas arasi (Mesleki Egitim ve Ogretim dgrencileri, ne egitimde
ne istihdamda olan gencler (NEET) veya dezavantajli durumdaki
gengler)




Etkinligin Kisa Ozeti

Bu pekistirme etkinligi, deneme-yanilma yoluyla kesfetme (tinkering)
yaklasimina dayanarak dgrencilerin geometri, oran, simetri ile dogadaki
oruntuler ve bilimsel yasalar arasindaki iliski gibi daha once 6grendikleri
STEAM kavramlarini yaratici ve yansitici uygulamalarla pekistirmelerini
saglar.

Ogrenciler, dogadaki yapilari (yaprak, deniz kabugu, gicek, tas vb.)
gozlemler veya fotograflar, bunlari gizim ya da dijital tasarim yoluyla
yeniden olusturur ve 6grenme sureglerini dijital hikaye anlatimi araciligiyla
paylasirlar.

Etkinlik; analitik ve yaratici disinmeyi bir araya getirerek 6grencilerin
bilgiyi ifade edilebilir bir Grine dondasttrmelerini ve ¢ok duyulu, uygulamali
ogrenme yoluyla kalici 6grenmelerini destekler. Kisa, erisilebilir ve
kapsayici yapisilyla dogadaki geometri, biyomimikri veya STEAM gdzlemine
yonelik bir modulin ardindan uygulanabilecek etkili bir pekistirme ve
yansitma etkinligidir.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

e Dogal materyaller: Yapraklar, deniz kabuklari, taslar, gicekler ve benzeri
dogal nesneler

e (Cizim araclar: Kagit, Kursun kalem, Renkli kalemler, Pergel, Cetvel
Dijital araclar

e Kamerali akilli telefon veya tablet

e Canva — Dijital tasarim veya afis hazirlama

¢ Genially = Fotograf ve kisa agiklamalarla dijital hikaye olusturma

e Padlet — Calismalarin paylasilacagi ortak dijital galeri
Teknik donanim: internet baglantisi, Projeksiyon cihazi (istege bagli)

On Ogrenmeler

e Temel dizeyde bilgisayar kullanma becerisine sahip olma
Sekil, simetri, oran ve dogadaki oruntdler gibi temel STEAM kavramlarini
bilme ve anlama

Kullanilan
Pedagojik
Yaklasimlar

e Deneme-Yanilma Yoluyla Kesfetme (Tinkering)
* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme

e Sanat Temelli Ogrenme

* Dijital Hikaye Anlaticihg

Yansitici ve is Birlikli Ogrenme

10



5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat Cekme

Ogretmen, dogadaki geometri ve simetriye iliskin 6n 6grenmeleri
kisaca hatirlatarak deniz kabuklari, bal petekleri ve kar taneleri
gibi 3-4 drnek gosterir. Ardindan “Bu oéruntulerle daha 6nce
nerelerde karsilastik?” sorusu Uzerinden kisa bir grup tartismasi
gergeklestirilir. Ogrenciler, disiincelerini veya gérsellerini Padlet
uzerinde paylasirlar.

10°

Kesfetme

Ogrenciler, deneme-yanilma yoluyla kesfetme (tinkering)
yaklasimi dogrultusunda 6zgurce deneyler yaparlar. Sectikleri
dogal bir nesneyi gozlemler, fotograflarini geker veya gizimini
yapar; ardindan bu nesneyi geometrik sekilleri kullanarak yeniden
olusturmaya calisirlar. Bu slirecte hata yapmalari ve farkl
¢cozumler denemeleri tesvik edilir. Amag, mikemmel bir sonug
elde etmek deqil; kesfetmek, denemek ve 6grenmektir.

20

Aciklama

Ogretmen, gdzlemleri geometri, simetri ve dogadaki ériintiler
gibi bilimsel ilkelerle iligkilendirir. Ardindan 6grenciler,
hazirladiklari ¢cizimin bir boliumuana Canva ortamina aktararak renk,
simetri ve tekrar unsurlarini kullanip dijital olarak yeniden tasarlar.
Boylece 6grendikleri kavramlari gorsellestirerek pekistirirler.

15'

Genisletme

Ogrenciler, Genially kullanarak 1-2 slayttan olusan kisa bir dijital
hikaye hazirlar. Bu hikayede;

* (Gozlemledikleri dogal 6rantundn fotografina veya gizimine,

e Olusturduklari dijital tasarima,

e Fark ettikleri bilimsel kavrami ve yaraticiligin 6grenmelerini

naslil pekistirdigini agiklayan 2-3 cumlelik kisa bir aciklamaya

yer verirler. Hazirlanan tim dijital hikayeler, ortak bir Padlet
galerisine yuklenerek sinifla paylasilhr.

30

Degerlendirme

Ogrenciler, birbirlerinin hazirladigi dijital hikayeleri izler ve Padlet
uzerinden kisa yorumlar veya emoji tepkileriyle geri bildirimde
bulunurlar. Etkinlik, s6zlU olarak ya da ekrana yansitilan “Bu
yaratici etkinlik sayesinde hangi bilimsel kavrami simdi daha iyi
anliyorum?”yansitma sorusuyla tamamlanir.

15’

11



Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

e Dogadaki ortintulerden esinlenerek hazirlanan el yapimi ve/veya
dijital yaratici bir sanat calismasi

¢ Bilimsel 6grenmeyi ve yaratici sureci 6zetleyen kisa bir dijital
hikaye

e Ortak yansitma ve akran degerlendirmesi amaciyla olusturulan
Padlet dijital galerisi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

Kisa yazili yansitma ¢alismasi: “Yaraticilik, STEAM kavramlarini daha
iyi anlamama ve hatirlamama nasil yardimci oldu?”

Degerlendirme
On degerlendirme: Onceden 6grenilen STEAM kavramlarina yonelik
Kisa bir s0zlu tekrar veya mini bilgi yoklamasi.
ﬁlgme ve Siirec degerlendirme?if Kesfetn'w'e as.anjasmda §Qrencilerin etkinlige
. . katihmi, yaraticihgi ve 6grenme sureci gozlemlenir.
Degerlendirme
Son degerlendirme: Bilimsel kavramlari anlama, yaraticilik ve hikaye
anlatiminin acikligini birlikte degerlendiren dereceli puanlama
anahtari (rubrik) kullanilir.
Bu pekistirme etkinligi, deneme-yanilma yoluyla kesfetme (tinkering)
yaklasimina dayanir ve dnceki 6grenmeleri yaratici, cok duyulu bir
o6grenme deneyimiyle pekistirir. Soyut STEAM kavramlarini somut ve
Ek Bilgiler anlamli deneyimlere donusturerek hem kavramsal ogrenmeyi hem de

kapsayici 6grenme ortamlarini destekler. Etkinlik, bir STEAM
modulinin sonunda yansitma oturumu olarak veya disiplinler arasi
bir atdlye calismasinin parcgasi olarak uygulanabilir.

12



YARATICI DUSUNME

LABORATUVARI: FIKIRLERDEN
GIRISIMCI COZUMLERE

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:

Yapilandirilmis yaratici disunme tekniklerini kullanarak yenilik¢i fikirler gelistirir.
Ihtiyaclari belirleyip coziim énerileri gelistirerek girisimci bir bakis acisi kazanr.

Alti Disinme Sapkasi yontemini kullanarak fikirleri farkl bakis acilarindan degerlendirir.

Deneme-yanilma yoluyla kesfetme (tinkering) yaklasimiyla diisik maliyetli materyaller
kullanarak gorsel prototipler olusturur.

Basit dijital araclardan yararlanarak girisim fikirlerini etkili bigimde sunar ve paylasir.
Takim calismasi, problem ¢ozme ve iletisim becerilerini gelistirir.

Ana Konu Girisimcilik

i|i$ki|i Konu Alanlari Yaraticilik, iletisim, Bilisim Teknolojileri ve Sosyal Bilimler
Siire 120 dakika

6grenci Sayisi 15-20 6grenci(3-4 kisilik takimlar halinde)

Yas Grubu 16-30 yas
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, Alti Disinme Sapkasi yontemi ve deneme-yaniima
yoluyla kesfetme (tinkering) yaklasimini temel alarak girisimciligi
yapilandiriimis bir yaraticilik siireciyle ele alir. Ogrenciler, giinliik
yasamda karsilasilan sorunlari birlikte analiz eder, fikirler gelistirir ve
dusuk maliyetli materyaller ile kullanici dostu dijital araclardan

Girig yararlanarak bu fikirleri basit girisimcilik projelerine donustdrdrler.
Farkh dusinme bakis acilarini deneyimleyip gorsel prototipler
olusturan dgrenciler, yaraticiligin yenilik¢i ve uygulanabilir cozimler
uretmedeki rolinu kesfederler. Etkinlik; kapsayiciligl, 6zguveni ve
problem ¢ozme becerilerini destekleyerek girisimciligin herkes igin
erisilebilir oldugunu gostermeyi amaclar.

Fiziksel materyaller (disik maliyetli)
e Kagit
e Yapiskan not kagitlari (Post-it)
* Makas ve bant
* Renklikalemler
e GeridonUstdrilebilir malzemeler (karton, dergi vb.)
e Basili Alti Disiinme Sapkasi sablonu (istege bagh)

Kaynaklar/ Dijital araclar (iicretsiz)

Arac-Gereg/ e Canva Whiteboard — Fikirlerin gorsel olarak gelistiriimesi

Materyaller e Padlet — Is birligine dayali paylasim

 Canvanizer — Basitlestirilmis is Modeli Kanvasi

e Mentimeter — Oylama ve geri bildirim

e Genially veya Canva — Nihai fikrin sunumu
Teknik donanim

e Akilli telefon veya dizustu bilgisayar

* Internet baglantisi

e Projeksiyon cihazi(istege bagh)

On Ogrenmeler

Temel duzeyde dijital becerilere sahip olmak yeterlidir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

e Alti Disiinme Sapkasi Yontemi(Edward de Bono)
e Deneme-Yanilma Yoluyla Kesfetme (Tinkering)

* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme

e Basitlestirilmis Tasarim Odakh Distnme

* s Birlikli Ogrenme

e (Gorsel Distinme

14



5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat
Cekme

Ogretmen, girisimciligi gercek yasam ihtiyaclarina yaratici
cozlimler Uretebilme becerisi olarak tanitir. Ogrenciler, okul, gevre,
ulasim, dijital araclar veya iyi olus gibi ginlik yasamda
karsilastiklari bir sorunu yapiskan not kagitlarina yazarlar.
Toplanan fikirler pano veya Padlet Gzerinde paylasilir ve kisaca
tartisilir. Ogrenciler, Mentimeter araciligiyla en 5nemli gérdiikleri
sorunlari oylayarak belirler. Ardindan ortak ilgi alanlarina gore
calisma takimlari olusturulur.

20

Kesfetme

Her takim, sectigi sorunu Alti Disinme Sapkasi yontemiyle farkl
bakis acilarindan inceler:

e Beyaz Sapka: Gercekler ve bilgiler

e Kirmizi Sapka: Duygular ve sezgiler

» Siyah Sapka: Riskler ve olasi glclukler

e Sarn Sapka: Firsatlar ve yararlar

* Yesil Sapka: Yaratici fikirler ve alternatif ¢ozimler

¢ Mavi Sapka: Surecin planlanmasi ve karar verme
Takimlar, yonlendirici sorulari yanitlayarak basit bir calisma kagidi
veya gorsel zihin haritasi olustururlar.

30

Aciklama

Ogrenciler, Canvanizer veya basili is Modeli Kanvasi sablonunun
basitlestirilmis bir sirimunu kullanarak is fikirlerinin problemini,
¢ozUmunu, hedef kullanicilarini ve deger onerisini belirlerler.
Ogretmen, yaraticilik ve empatinin yenilikcilik ile girisimcilik
sureclerine nasil katki sagladigini orneklerle aciklar.

25’

Genisletme

Takimlar, k&git, kolaj veya ¢izim tekniklerini kullanarak
gelistirdikleri hizmet ya da urinu gorsel olarak temsil eden basit bir
prototip hazirlarlar. Hazirlanan calismalar Padlet'e yuklenerek tum
sinifin inceleyebilecedi ortak bir dijital galeri olusturulur.

25’

Degerlendir
me

Her takim, gelistirdigi fikri 2 dakikalik kisa bir sunumla tanitir.
Katihmcilar; anlasilirlik, yaraticilik ve faydalilik 6lgUtlerine gore geri
bildirimde bulunurlar.

Etkinligin sonunda 6grenciler su sorulari cevaplarlar : Fikir
uretirken bana en ¢ok ne yardimci oldu? Hangi distinme sapkasi
benim icin en faydaliydi?Girisimcilik hakkinda neler 6grendim?

20
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

e Girisim fikrini gorsel olarak yansitan basit bir prototip

e Alti Disinme Sapkasi yontemine gore hazirlanmis yapilandiriimis
yaratici disinme c¢alismasi

e Girisim fikrini tanitan kisa bir dijital sunum

e Fikirlerin paylasildigi ortak Padlet dijital galerisi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler asagidaki sorular lizerinde diistiniir:
e Hangi disinme bakis acisi benimigin en kolay veya en zordu?
e s birligi yaraticiligimi nasil etkiledi?
¢ Yapilandiniimis disinme yenilikciligi nasil destekler?
Kisa 6z degerlendirme élgegi:
Fikir Gretebiliyorum — Evet / Kismen / Henuz Degil
Yaratici bir sekilde is birligi yapabiliyorum — Evet / Kismen / Henuz Deqil

Olgme ve
Degerlendirme

Etkinlik dncesi: Yaraticilik ve yenilikgilik algisina yonelik sinif tartismasi.
Etkinlik siirecinde: is birligi ve etkin katiimin gézlemlenmesi.
Etkinlik sonrasi: Asagidaki olcutlere gore degerlendirme yapilir:

e Fikrin acik ve anlasilir olmasi

e Alti Distinme Sapkasi yonteminin etkili bicimde uygulanmasi

e (CozUmun yaraticihig

e Fikri etkili bir sekilde sunabilme becerisi

Ek Bilgiler

Bu etkinlik, Edward de Bono tarafindan gelistirilen Alti BiUsinme Sapkasi
yontemine dayanir. Yontem, yaratici disinme ve karar verme igin
yapilandirilmis bir cergeve sunar. Ogrencilerin fikirleri farkl bakis
acilarindan degerlendirmelerini saglayarak kapsayici katilmi ve is birligi
icinde yenilik¢i gozimler gelistirmelerini destekler.

Etkinlikte kullanilan deneme-yanilma yoluyla kesfetme (tinkering)
yaklasimi, uygulamali 6grenme ve denemeyi tesvik ederek girisimciligi

farkl 6grenme stillerine sahip 6grenciler icin daha erisilebilir hale getirir.

Dusuk maliyetli materyaller sayesinde etkinlik, farkl egitim ortamlarinda
kolaylikla uygulanabilir.

Kaynakca

de Bono, E.(1985). Six Thinking Hats. Boston: Little, Brown and
Company.
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o YARATICIL
GORSEL STEAM et
TAKIMYILDIZLARI: SANAT VE
GORSEL DUSUNME YOLUYLA
KAPSAYICI BIR STEAM ARACI
TASARLAMA

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda d6grenciler:
o STEAM kavramlarini gorsel olarak anlasilir ve ilgi ¢cekici hale getirir.
» Kapsayiciligi ve erisilebilirligi destekleyen cozumler gelistirir.
e Yaraticilik, elestirel disinme ve sistem dlistnme becerilerini gelistirir.
« isbirligi ve iletisim becerilerini gliclendirir.
« Farkh 6grenme stillerini destekleyen kapsayici ogrenme yaklasimlarini kullanir.

Ana Konu STEAM, Bilisim Teknolojileri ve Sanat

Kapsayicilik, Fen Bilimleri, Teknoloji, Mihendislik, Sanat,
Matematik ve Yaraticilik

lliskili Konu Alanlari

. 1 saat 50 dakika
Sire
Ogrenci Sayisi 10-30
12-18 yas (Daha kiicUk yas gruplari veya yetiskinler icin
Yas Grubu

uyarlanabilir.)

17



Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte 6grenciler, STEAM kavramlarini gorsel bir kavram agina
dondstlrerek degisim, is birligi ve hikaye anlatimini kesfederler.
Semboller, metaforlar ve ortak kavram haritalariyla ¢calisarak kapsayiciligi
ve erisilebilirligi destekler; gorsel anlatim, grup etkilesimi ve hikaye
olusturma yoluyla karmasik STEAM konularini daha iyi anlamlandirirlar.

Glrl$ Etkinligin cercevesi:
“‘Amacimiz mikemmel sanat eserleri cizmek degil, fikirleri
gorsellestirmektir.”
Odak noktasi sanatsal mukemmellik degil, fikirler arasindaki baglantilar
birlikte kesfetmek ve gorandr hale getirmektir.
e A3veya A2 kagit
e Keceli kalemler ve renkli kalemler
 Onceden kesilmis sekiller (daire, kare, ok, yildiz vb.)
Kaynaklar/ * Yapiskan not kagitlari (Post-it)
Arac¢-Gerec/ « ikon kartlari veya hikaye anlatim kartlari
Materyaller e (Gorsel sozluk sablonu

» Etiketler veya yansitma noktalari(sticker/reflection dots)
 Dijital araglar (istege bagl): Mentimeter, Padlet, Miro
e Alternatif uygulama: Cevrim disi (kagit tabanh)uygulama secenedgi.

On Ogrenmeler

e Temel duzeyde takim galismasi becerilerine sahip olma
e (Cizim yapmaya ve gorsel ifade etmeye istekli olma
e STEAM kavramlari hakkinda temel dizeyde bilgi sahibi olma

Kullanilan
Pedagojik
Yaklasimlar

 Sorgulamaya Dayali Ogrenme

* Proje Tabanl Ogrenme

* s Birlikli Ogrenme

* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme
e (Gorsel Distnme Stratejileri

e Hikaye Anlaticiligi

18



5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat
Cekme

Ogrenciler, ekosistem, enerji, yenilikcilik veya sistem gibi bir STEAM

kavramini yalnizca ¢izgiler ve noktalar kullanarak, hi¢bir kelime
yazmadan cizerler.
Etkinligin amaci:

e (Gorsel disinmeyi harekete gecirmek

e (izim yapma kaygisini azaltmak

e (izgi ve noktalarla sade anlatimin 6nemini vurgulamak

e Sembolik distinmeyi tesvik etmek
Ardindan 6grenciler ikili gruplar halinde su sorular Gzerine kisa bir
degerlendirme yaparlar:

* Neyiifade etmeye c¢alistin?

e Kelimeler olmadan anlatirken seni en ¢ok zorlayan neydi?
Ogretmen etkinligi su sézlerle gercevelendirir:
“Amacimiz mikemmel sanat eserleri cizmek degil, fikirleri
gorsellestirmektir.”
Bu etkinlikte odak noktasi sanatsal mikemmellik degil, fikirler
arasindaki baglantilari kesfetmek ve gorinlr hale getirmektir.

10

Kesfetme

Ogrenciler kiiclk gruplar olusturarak bir STEAM konusu secerler.
Ardindan sectikleri konuya iligkin;

e Sembollerden olusan gorsel bir s6zllk,

e Basit sekiller ve metaforlar,

e Kavramlar arasindaki ilk baglantilar
olusturmaya baslarlar.
Daha sonra sembolleri dizenleyip birbirleriyle iliskilendirerek
kavramlar arasindaki baglantilari kesfederler. Ogretmen, siireci
asaqidaki yonlendirici sorularla destekler:

e Buunsurlar birbiriyle nasil baglantih?

e Busembolin yerini degistirirsen ne degisir?

¢ QOrtaya nasll bir sistem ¢ikiyor?

e Buasamada odak noktasi; sistem disunmesi, is birligi icinde

calisma ve semboller araciligiyla anlam olusturmadir.

15'
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5E Modeli Etkinlik Plani

e (orsel afis veya gorsellerle sunum yapabilir,
e Gerektiginde kisa yazili agiklamalar ekleyebilirler.
Boylece olusturulan Gorsel STEAM Takimyildizi, hikaye anlatimini
destekleyen bir kavram haritasina donusdar.
Bu asamanin odak noktalari:
e Kavramsal anlayisi derinlestirme
Kavramlar arasindaki baglantilari genisletme
Yaratici yorumlama
Is birligine dayali anlam olusturma

Asama Uygulama Basamaklari Siire
Ogrenciler, olusturduklari sembollerin ve bunlar arasindaki
baglantilarin anlamini grup arkadaslarina aciklarlar. Bu suregcte;
e Her semboll neden sectiklerini aciklar,
e Semboller arasindaki iliskileri tanimlar,
e QOrtaya ¢ikan orantdleri veya sistemleri belirlerler.
Aciklama Ogretmen, uygun STEAM kavramlarini tanitarak 6grencilerin 10°
olusturdugu sembolleri akademik kavramlarla iliskilendirir.
Bu asama;
e Kavramsal anlayisi guclendirir,
e Gorsel dili disipline 6zgu bilimsel dille iliskilendirir,
e Ogrencilerin diisinme siireglerini gériiniir hale getirir.
Gruplar, olusturduklari sembolleri birbirine baglayarak Gorsel STEAM
Takimyildizi adi verilen kapsamli bir kavram haritasi olustururlar. Bu
sUrecte;
e Yapilandiriimis kavramsal baglantilar kurar,
« liskili sembolleri kiimelendirerek takimyildizlari olusturur,
e Semboller arasindaki iliskileri gozden gegirip gelistirirler.
Ardindan, hazirladiklari takimyildizini agiklayan kisa bir hikaye
olustururlar. Bununicin;
e Hikaye kartlarindan yararlanabilir,
Genisletme e Hikaye anlatimi ve canlandirma kullanabilir, 15'
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5E Model activity planning

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Degerlendirme

Gruplar, hazirladiklari Gorsel STEAM Takimyildizini ve buna iliskin
olusturduklari hikayeyi sinifa sunarlar.
Yansitma Sorulari
e Kavramianlamana en ¢cok hangi sembol yardimci oldu?
e Gorseller 6grenmeni nasil destekledi?
e Sence en 6nemli baglanti hangisiydi?
e il fikrin ile son olusturdugun takimyildizi arasinda neler
degisti?
Degerlendirme Yontemleri
e Yansitma etiketleri(Reflection Dots)
e Cikis kartlari (Exit Tickets)
e Kisa s0zlU yansitma
e Mini 6grenme gunlagu
e Akran geri bildirimi
e Ogretmen gdzlem kontrol listesi
e Takimyildizi galismasi ve is birliginin rubrik ile
degerlendiriimesi

60’
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin /7 Gikti

Is birligine dayali Gérsel STEAM Takimyildizi: Gérsel dil kullanilarak bir
STEAM kavramini aciklayan sembolik bir kavram haritasi, gorsel
sozluk ve kisa bir anlatidan olusan batuncul bir calisma.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

e Cikis kartlari (Exit Tickets)

¢ Yansitma etiketleri(Reflection Dots)
e Akran geri bildirimi

e Kisas0zll yansitma

Degerlendirme o R
e Mini 6grenme ginltgd (Mini-dournal)
e Etkinlik 6ncesi: Mentimeter anketi ve KWL Cizelgesi (Biliyorum -
) Ogrenmek istiyorum - Ogrendim) uygulanir.
Olgme ve « Etkinlik siirecinde: Gézlem kontrol listesi ve akran
Degerlendirme degerlendirmesi kullanilir.
e Etkinlik sonrasi: Gorsel STEAM Takimyildizi galismasi rubrik ile
degerlendirilir ve dgrenciler 6z degerlendirme yaparlar.
o Diana tarafindan Gorsel Dustinme ve Kapsayici STEAM yaklasimi
Ek Bilgiler

temel alinarak tasarlanmistir.
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#YARATIC)
#GiR 'SIMCiL ik

DENGE LABORATUVARI: SANAT VE
STEAM'I KULLANARAK KAPSAYICI
GELECEKLER TASARLAMA

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda 6grenciler:

Kapsayicli 6grenmeyi destekleyen farkli 6grenme yollarini deneyimler.

Sistem distnmesini disiplinler arasi bir yaklagsimla sosyal ve teknolojik sorunlara uygular.
Fikirlerini gorsel, s0zlU ve dijital hikaye anlatimi yoluyla ifade eder.

Hikaye anlatimi ve World Café yontemi araciligiyla is birligi yapar.

Eskiz(cizim)yaklasimini kullanarak gergcek yasam ihtiyaclarina yonelik kapsayici, STEAM
temelli cozUmler tasarlar.

Toplumsal denge baglaminda tutku-meslek-misyon arasindaki iliskiyi degerlendirerek
kendi rolU Gzerine dasundar.

Elestirel dusinme, sistem dusunmesi, iletisim ve yaraticilik becerilerini gelistirir.

e STEAM Egitimi(Teknoloji ve Miihendislik odakli)
Ana Konu : . )

e Mimarlik, Yapi Tasarimi, Perspektif ve Baglantilar

e Sanat ve Gorsel letisim

e Sosyal Kapsayicilik ve Vatandaslik Egitimi
lliskili Konu Alanlari * Dijital Okuryazarlik

e Etik ve Surdurulebilirlik

e Kariyer Rehberligi ve Kisisel Gelisim
Sire 90 dakika
6grenci Sayisi 9-24 6grenci (Ugerli gruplar veya kiiciik takimlar halinde calisilir.)
Yas Grubu 15-22+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Ogrencilere; teknoloji, insan ihtiyaclari, yaraticilik ve kapsayicilik arasindaki
toplumsal denge kavrami tanitilir. World Balance oyununun yaklasimindan ilham
alan bu etkinlikte 6grenciler, STEAM ¢o6zUmlerinin yalnizca teknik verimlilikle
dedil, empati ve sanatsal disunme ile de tasarlanabilecedini is birligi icinde
kesfederler.
Etkinlik, yasami ve yenilik¢iligi rekabetten ¢ok diyalog ve farkli bakis acilariyla
denge kurulan bir streg olarak ele alir.
Ayrica IKIGAI yontemi, Gc¢ dairenin tek bir kesisim noktasinda bulustugu gorsel
bir metafor olarak kullanilir. Her daire kendi 6zgunlugunu korurken diger ikisiyle
iliski kurarak asagidaki strecleri destekler:

1.Cozim Uretme

2.Baglantilari Kesfetme

3.Eslestir ve Blyuk Disin (zihniyet gelistirme)
World Balance Oyunu Uygulama Yonergeleri:
https://povyou.wordpress.com/2024/07/20/educational-board-games-by-pov/

Kaynaklar/
Arac-
Gereg/
Materyaller

e Hertakimigin bir dijital cihaz(tablet, dizlstl bilgisayar veya akilli telefon)

e 30-60 saniyelik zamanlayici (kum saati veya ¢evrim i¢i zamanlayici)

e Dijital araclar: Padlet, Miro, Canva

e Etkinlik materyalleri(yukaridaki kaynak baglantilarinda yer alan basili veya

dijital formlar)

e Rol kartlari(Dinleyici, Konusmaci 1, Konusmaci 2)

e Bakis acisi kartlari(Basitlestirilmis Alti Distinme Sapkasi)

e Meydan okuma kartlari(sosyal kapsayicilik ve strdlrilebilirlik temali)
Kaynak:
https://drive.google.com/drive/folders/IPmRcGxb_gkmx8I-
S7pSVtN43vGYPIVJB

On
Ogrenmeler

e STEAM alanlari hakkinda temel dizeyde bilgi sahibi olma
e Temel dijital araclari kullanabilme
* ileri diizey teknik bilgi gerektirmez.

Kullanilan
Pedagojik
Yaklasimlar

e Yayqgin Egitim (Non-formal Education)
e Oyun Tabanli Ogrenme
 Sorgulamaya Dayali Ogrenme

e Tasarim Odakli Disinme

e s Birlikli Ogrenme

e Yansitict Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Ardindan ogretmen, sistem disunmesi yaklasimini tanitarak dengeli
¢cozumlerin farkli bakis acilarinin bir araya gelmesiyle ortaya ciktigini
aciklar.

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Ogretmen asagidaki kisa senaryoyu sunar:
“Bir sehir, kapsayici, surdurulebilir ve yaratici 6zelliklere sahip yeni bir
kamusal STEAM alani tasarlamak istiyor.”
Dikkat Etme Ardindan 6grencilere bir Meydan Okuma Karti dagitilir. Kartlarda 10'
kapsayici oyun alani, akill kitUphane veya gevre dostu ulasim merkezi
gibi tasarim problemleri yer alir. Ogrenciler, verilen senaryoya uygun
¢cozum onerileri gelistirmek Uzere etkinlige baslarlar.
Ogrenciler tcerli gruplar halinde calisir ve her 6grenci dénisimli
olarak asa@idaki rollerden birini Gstlenir:
e Dinleyici : Problemi(baglami) takip eder ve ¢c6zim onerilerini
degerlendirir (OYLA).
e Konusmaci1 Problemi STEAM temelli bir cozamle iliskilendirir
(NASIL1). ,
Kesfetme e Konusmaci 2: Problemi sanat, kapsayicilik veya etik acisindan ele 25
alir (NASIL 2).
Her konusmaci, fikirlerini sunmak icin 60 saniye slreye sahiptir. Bu
sirada dinleyici yalnizca dikkatle dinler ve not alir.
Her turun sonunda roller degistirilerek surec, World Balance oyun
mekanizmasindan esinlenen dondsumlu rol sistemiyle devam ettirilir.
Dinleyici, World Balance oyunundan uyarlanan asaqgidaki olcutleri
dikkate alarak hangi ¢6zim baglantisinin daha dengeli oldugunu
aciklar:
e llgililik
e Mantiklilik ,
Agiklama e Yaraticilik 1
e Kapsayicilik
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Takimlar bir Disinme Sapkasi karti secer ve gelistirdikleri fikri
bu bakis acisina gore yeniden tasarlar:
* SariSapka: lyimser gelecek senaryosu
e Siyah Sapka: Riskler ve olasi engeller
e Yesil Sapka: Yaratici alternatifler
Genisletme e Kirmizi Sapka: Duyqular ve kullanici deneyimi 25'
Ardindan 6grenciler, gelistirdikleri cozimu eskiz, infografik veya
kavram haritasi seklinde dijital ortamda gorsellestirirler. Bu
sureg, fikirlerini farkli bakis agilarindan yeniden
degerlendirmelerini ve daha kapsayici ¢ozimler gelistirmelerini
destekler.
Takimlar, gelistirdikleri Dengeli STEAM Konseptini sunarlar.
Ardindan akranlar, “denge jetonlar” kullanarak fikirleri
Degerlendirme degerlendirirler. Oylamada amagc en iyi fikri se¢cmek degil; 15'
teknoloji, insan ihtiyaclari, yaraticilik ve kapsayicilik agisindan en
dengeli ¢ozUmu belirlemektir.
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Gikti

e Kapsayici bir STEAM ¢6zimUnu yansitan gorsel-dijital bir
konsept (kavram haritasi, infografik veya asansor
konusmasi/elevator pitch)

e Farkli bakis acilarini ortaya koyan kisa bir s6zlG sunum

« s birligine dayali dengeli karar verme siirecini gésteren somut
kanitlar (ortak Griin, notlar veya degerlendirme kayitlari)

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

Yonlendirilmis Yansitma Sorulari
e Seninigin en dogal gelen rol hangisiydi?
* Dengeyi en ¢cok nerede hissettin, nerede eksik kaldigini
disunddn?

Degerlendirme e Sanat Yeya empati, teknik (;é.zUmUnU nasil degistirdi?
e Bu etkinlik, tutku-meslek-misyon dengen hakkinda sana ne
disundarda?
e Sdurec boyunca gozleme dayali bicimlendirici degerlendirme
. e Akran geri bildirimi (denge jetonlari kullanilarak)
Olgme ve 0z degerlendirme ve yansitma ifadeleri
Degerlendirme * istege bagl olarak yaraticilik, kapsayicilik, is birligi ve anlatimin
acikh@i olcitleriniiceren dereceli puanlama anahtari (rubrik)
kullanilir.
e Erasmus+, bilisim teknolojileri laboratuvarlari, gencglik ¢calismalari
ve ogretmen egitimlerinde kullanilabilecek sekilde uyarlanabilir.
e (evrimigciveya yuz yuze ortamlarda kolaylikla uygulanabilir.
e (ok kulturld ve ¢ok dilli 6grenci gruplarinda etkili bir sekilde
Ek Bi|gi|er kullanilabilir.

e Kariyer rehberligi ve vatandaslik egitimiile guclu bir iliski kurar.
Kaynaklar:
https://drive.google.com/drive/folders/1IPmRcGxb_gkmx8I-
37pSViN43vGYPIV)B
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DIGI-EASY STEAM: KAPSAYICI
DIJITAL ARACLARLA ETKILI

OGRENME

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda 6grenciler:
» Basit dijital araglari kullanarak STEAM kavramlarini daha kolay anlar.
« Ogrenme stillerine (gdrsel, isitsel, kinestetik ve mantiksal) uygun dijital araclari seger.
« Dislk erisim engeline sahip BiT araclarini kullanarak kapsayici is birligi yapar.
» Dijital araglari gercek yasamdaki 0grenme durumlarinda uygular.
« On bilgi ve beceri diizeyinden bagimsiz olarak dijital ortamlarda giiven kazanrr.

Ana Konu

ICT for Inclusive STEAM Learning

iliskili Konu Alanlan

Dijital Okuryazarlik
Kapsayici Egitim

letisim Becerileri

Kisisel Ogrenme Stratejileri

Siire 110 dakika
Ogrenci Sayisi 12-24
Yas Grubu 14-22+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Dijitallesme, yasami zorlastirmak degil kolaylastirmak icin
kullaniimalidir. Pek ¢ok 6grenci, icerigin zorlugundan degil,
kullandiklari dijital araclarin karmasik olmasi veya kendi 6grenme
stillerine uygun olmamasi nedeniyle 6grenme guglagu
yasamaktadir.

Bu etkinlikte 6grenciler, STEAM derslerinde kullanilabilecek
kapsayici ve kullanimi kolay dijital araclari uygulamali olarak
deneyimler. Etkinligin odagi, teknolojiyi ayrintili bicimde 6grenmek
degil; farkh ihtiyac ve 6grenme stillerine sahip 6grencilerin dijital
araclari kullanarak konulari daha kolay anlamalarini ve etkili
ogrenmelerini saglamaktir

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

Kullanilacak Kapsayici Dijital Araglar (Yalnizca asagidakiler)
e Padlet - Gorsel ve coklu ortam destekli is birligi
e Coggle - Yapilandirilmis zihin haritalari olusturma
e Google Dokiimanlar (Drive) - Basit is birligi ve ortak yazma
e Canva- STEAM kavramlarini gérsel olarak acgiklama
 Vocaroo - [sitsel 6grenenler icin sesli agiklamalar hazirlama
e Mentimeter - Anonim etkilesim ve geri bildirim
Teknik Donanim
e Akilli telefon, tablet veya dizUstU bilgisayar (ortak kullanilabilir)

On Ogrenmeler

e Temel duzeyde internet kullanma becerisine sahip olma
e Kullanilacak dijital araglar hakkinda 6nceden deneyim sahibi
olma zorunlulugu bulunmamasi

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

« Ogrenme icin Evrensel Tasarim (Universal Design for Learning
- UDL)

* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme

e Akran Ogrenmesi

 Deneyimsel Ogrenme

e Kapsayici Dijital Pedagoji
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat Cekme

Ogretmen dgrencilere su soruyu yoneltir:

“Baziinsanlar neden gorerek, bazilari dinleyerek, bazilariise
yaparak daha iyi 6grenir?”

Ardindan 6grenciler, Mentimeter kelime bulutu uygulamasi
Uzerinden asagidaki soruyu anonim olarak yanitlar:
"0Ogrenmeyi senin icin zorlastiran nedir?”

Bu etkinlik, ogrencilerin kendilerini givenli hissedebilecekleri
kapsayici bir 6grenme ortami olusturarak farkli 6grenme
ihtiyaclarinin gorinar hale gelmesini saglar.

10°

Kesfetme

Ogrenciler kiiclk gruplar halinde {c dijital 5grenme istasyonunu
dondsUmla olarak ziyaret ederler.

istasyon 1- Gorerek Ogren

Arac: Padlet

STEAM érnedi: iklim degisikligi, robotik veya geometri
Ogrenciler; gérseller, kisa metinler ve emojiler kullanarak “Bu
STEAM konusunu gorsel olarak acikla.” sorusunu yanitlarlar.
Destekledigi 6grenme stilleri: Gorsel 6grenenler ve disleksisi olan
ogrenciler.

Istasyon 2 - Yapiy Kesfet

Arac: Coggle (zihin haritasi)

STEAM Ornegi: Bir robot nasil ¢calisir? / Bilimsel streg¢
Ogrenciler, renkler ve simgeler kullanarak konuyla ilgili basit bir
zihin haritasi olustururlar.

Destekledigi 6grenme stilleri: Mantiksal ve analitik 6grenenler.

Istasyon 3 - Dinleyerek Ogren

Arac: Vocaroo

STEAM ornegi: Bir matematik veya fen kavramini agiklama
Ogrenciler, yazi kullanmadan sectikleri kavrami aciklayan 1
dakikalik bir ses kaydi olustururlar.

Destekledigi 6grenme stilleri: isitsel dgrenenler ve dil 8grenenler.

30
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5E Modeli Etkinlik Plani

Bu asamada not verme yapilmaz; amag yalnizca ogrencilerin
ogrenme deneyimlerine iliskin geri bildirim toplamak ve etkinligi
degerlendirmektir.

Asama Uygulama Basamaklari Siire
Ayniicerik - Uc Farkl Ogrenme Yolu
Ogrenciler ayni STEAM icerigini tic farkl dijital arac kullanarak
ifade ederler:
e Google Dokiamanlar — Yazili agiklama
e Canva— Infografik ,
Agiklama e Vocaroo — Sesliaciklama 20
Bu etkinlik sayesinde 6grenciler, icerigin degismedigini; yalnizca
bilgiye erisim ve 6grenme biciminin degistigini fark ederler.
Etkinligin sonunda su soru Uzerine kisa bir sinif tartismasi yapilir:
“Hangi yontem 6grenmeni en ¢ok destekledi? Neden?”
Ogrenciler bir STEAM konusu ve kendilerine en uygun bir dijital
arac secerler.
Sectikleriaraci kullanarak kisa bir mikro 6grenme Granad
hazirlarlar:
Genisletme e Canva— Gorsel afis 40'
e (Google Dokamanlar — Basit rehber
e Vocaroo — Sesliaciklama
Ogrenciler calismalarini es zamanli olarak gerceklestirir ve siirec
boyunca 6gretmen gerektiginde rehberlik ve destek saglar.
Ogrenciler, Mentimeter lizerinden asagidaki ifadeleri
derecelendirerek geri bildirimde bulunurlar:
e “Konuyu her zamankinden daha iyi anladim.”
Degerlendirme e “Budijital ara¢ 6grenmeme yardimci oldu.” 10°
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

Her 6grenci:
« Ogrenme stiline uygun bir dijital arag kullanarak kapsayici bir
dijital 6grenme Urunu olusturur.
Grup ciktisi:
* Farkli6grenme drlnlerinin paylasildigi ortak bir Padlet galerisi
olusturulur.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

Ogrenciler, asagidaki sorulari yazili, sesli veya gérsel olarak (tercih
ettikleri bicimde) yanitlar:

e Bana en ¢ok hangi dijital ara¢ yardimci oldu? Neden?

e Bu araci okulda veya glnlik yasamda nasil kullanabilirim?

Degerlendirme e : _
e Benimigin 6grenmeyi kolaylastiran unsurlar nelerdir?
o Ozdegerlendirme
. e Akran geri bildirimi
Olgme ve e Ogretmen gdzlemi
De@erlendirme Degerlendirmede odak noktasi, teknik beceri duzeyi deqgil;
ogrencilerin etkinlige katilimi, 6grenme sureci ve konuyu anlama
dazeyidir.
¢ Dezavantajli 6grenci gruplariyla etkili bir sekilde uygulanabilir.
¢ Dijital teknoloji kullanimina yonelik kaygiyi azaltir.
e Herhangi bir STEAM konusu i¢in kolayca yeniden uyarlanabilir.
e Erasmus+, SFI, Komvux, genclik calismalari ve benzeri egitim
ortamlarina kolaylikla uyarlanabilir.
Ek Bilgiler » Ogrenci Calisma Kagitlari ve Materyalleri:

https://drive.google.com/drive/folders/IviX2SGWsQrSRaMZjTWUQOsq
DRB6LX5¢cCe
e BIT(ICT)Uygulamalari: Kullanilabilecek 60'tan fazla gevrim igi
araca asaqgidaki baglantidan ulasabilirsiniz:
https://docs.google.com/document/d/1Z5HhwpoZelbUTfGD5uGXEfir
dKryDA_ntvEXI9LO3Nw/edit?tab=t.0
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#CRISimciL i

SU KORUMA IGIN YENILIKCI
GOZUMLER: KUGUK FiKIRLER,

BUYUK ETKI

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda d6grenciler:
e Suayak izi kavramini ve dnemini aciklar.
o GUnluk yasamda suyun dogrudan ve dolayli kullanildigi etkinlikleri belirler.
o Takim calismasi, problem ¢cozme ve yaratici disiinme becerilerini gelistirir.
 Dijital araclari kullanarak su tasarrufuna yonelik basit bir farkindalik Granua veya fikri

tasarlar.

o Sutasarrufuna yonelik bir ¢6zim gelistirip sunarak girisimci distinme becerisi sergiler.

Ana Konu

Fen Bilimleri ve Teknoloji

lliskili Konu Alanlari

Bilisim Teknolojileri, Matematik, Cevre Egitimi, Girisimcilik

Sire 190 dakika
Ogrenci Sayisi 16 - 24
Yas Grubu 14-25
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte 6grenciler, igme suyu tiketiminden teknoloji
kullanimina ve kiyafet satin almaya kadar gunluk yasamlarindaki su
ayak izi kavramini kesfederler. Evde ve okulda su tasarrufu
saglamanin yollarini arastirir; insanlarin su tiketimini

Giris azaltmalarina yardimci olacak dijital bir farkindalik kampanyasi
veya urun fikri tasarlarlar.

Etkinlik, Fen Bilimleri ve Teknoloji ile Girisimcilik disiplinlerini bir
araya getirerek 6grencileri gercek yasam problemlerine yaratici ve
uygulanabilir cozumler gelistirmeye tesvik eder.

* Internet baglantisina sahip diziisti bilgisayar veya tablet
¢ Projeksiyon cihazi veya akilli tahta

* YouTube

¢ Padlet

Kaynaklar/ e Canva veya Google Slaytlar

e Su Ayak Izi Hesaplayicisi: https://www.waterfootprint.org/
Arag-Gereg/ * Uretken Yapay Zeka (Generative Al)

Materyaller e Diger materyaller

e A4 kagit

e Kalem

e Yapiskan not kagitlari (Post-it)

¢ Rubrik ve yansitma formlari

e Temel duzeyde dijital okuryazarlik ve is birligi becerilerine
sahip olma

 Onceden girisimcilik bilgisine sahip olma zorunlulugu
bulunmamaktadir

On Ogrenmeler

* Proje Tabanli Ogrenme
Kullanilan Pedagojik * Sorgulamaya Dayali Ogrenme

Yaklasimlar * Yaparak ve Yasayarak Ogrenme
* s Birlikli Ogrenme ve Akran Geri Bildirimi



https://www.waterfootprint.org/

5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat Cekme

Amac: Merak uyandirmak ve 6grencilerin on bilgilerini harekete
gecirmek.
1.0grencilere “Su Ayak izi Nedir?” konulu kisa bir video ve
ardindan Ekolojik Ayak izi ile ilgili ikinci bir video izletilir.
2.0gretmen asagidaki yonlendirici sorulari sorar:
o “Suyu gunlik yasamimizda nerelerde kullaniyoruz?”
o “Sence kiyafetlerimizin Uretilmesiicin de su kullaniliyor
mu?”
3.0grenciler, Mentimeter (izerinden “Sence giinde ne kadar su
tiketiyorsun?” sorusunu anonim olarak yanitlar.
4.Son olarak 6grenciler, Padlet Uzerinde KWL Cizelgesini
doldurarak Bildiklerim (K) ve Ogrenmek istediklerim (W)
bolimlerini tamamlarlar.

30'

Kesfetme

Amag: Arastirma yaparak ve uygulayarak kesfetmek.

1.0grenciler 6 kisilik gruplar halinde Su Ayak izi Hesaplayicisini
kullanarak veya Uretken yapay zekadan yararlanarak gunlik
su ayak izlerini hesaplarlar.

2.Elde ettikleri sonuclari Padlet Gzerinde hazirlanan tabloya
(glnlik su ayak izi) kaydederler.

3.Gruplar, sonugclar arasindaki farkliliklari ve bunlarin olasi
nedenlerini tartisirlar.

4. Ardindan “Su ayak izimizi nasil azaltabiliriz?” sorusu Gzerine
beyin firtinasi yaparak fikirlerini Padlet'te paylasirlar.

5.0gretmen, Gdzlem Kontrol Listesini kullanarak dgrencilerin
is birligi ve etkinlige katihm sireclerini degerlendirir.

40

Aciklama

Amac: Ogretmen rehberliginde kavramsal anlayisi gelistirmek.

1.0gretmen, dogrudan ve dolayli su tiiketimi kavramlarini
orneklerle aciklar.

2."Satin Aldigimiz Uriinlerdeki Gizli Su” konulu bir infografik
Uzerinden su ayak izi drnekleri incelenir.

3.0¢rencilere su temel kavramlar tanitilir: su ayak izi,
surdurdlebilirlik, azaltma ve yeniden kullanim.

4.0grenciler, kavramlari anlamlariyla eslestirme etkinligini
tamamlarlar.

5.0¢renilen kavramlar, Quizlet Gzerinden uygulanan kisa bir
bilgi yoklamasi ile pekistirilir.

40’
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Genisletme

Amac: Edinilen bilgileri yaratici bir Grtn gelistirerek uygulamak.
1.Her takim, “Suyu Koru, Yasami Koru” temali dijital bir Grin
tasarlar.
o Dijital afis veya uygulama (app) prototipi hazirlar.
o Urlinde bir slogan, 2-3 bilgilendirici gercek ve su
tiketimini azaltmaya yonelik bir cozim onerisi yer alir.
2.Ardindan 6grenciler, gelistirdikleri fikrin saglayacagi
yararlari agiklayan 1-2 dakikalik kisa bir girisimcilik sunumu
(pitch) hazirlar ve sunarlar.
Takimlar, Akran Geri Bildirim Formunu kullanarak birbirlerinin
calismalarini degerlendirir ve yapici geri bildirimde bulunurlar.

40

Degerlendirme

Amac: Ogrenilenleri yansitmak, degerlendirmek ve paylasmak.
1. Takimlar hazirladiklari gcalismalari Padlet Gzerindeki ortak

dijital panoda sunarlar.
2.Urinler, Rubrik Temelli Uriin Degerlendirme Formu

kullanilarak 6gretmen ve akranlar tarafindan degerlendirilir.

3.0grenciler, KWL Cizelgesinin son siitununu (Ogrendiklerim
- L)doldurarak 6grenmelerini yansitirlar.

4. Etkinlik, 6grencilerin Trafik Isigi Kartlari (@) Anladim -
Kismen Anladim - @ Daha Fazla Destege ihtiyacim Var)ile
kendi 6grenmelerini degerlendirmeleriyle tamamlanir.

40
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin /7 Gikti

e Canva veya Genially kullanilarak hazirlanan “Suyu Koru, Yasami
Koru” temali dijital afis, uygulama (app) prototipi veya infografik

e Takim tarafindan gerceklestirilen 1-5 dakikalik girisimcilik
sunumu (Pitch Presentation)

e (Calismalarin sinifin ortak Padlet panosunda paylasiimasi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler, 5grenmelerini ve etkinlige katkilarini degerlendirmek
amacilyla kisa bir yansitma ¢alismasi yaparlar.

e Suayak izi ve surdurulebilirlik hakkinda neler 6grendim?

e Hangi ¢ozUmu gelistirdim ve bu ¢6zim neden yararli?

e GUnluk yasamda su tiketimimi nasil azaltabilirim?
Ayrica 6grenciler, Trafik Isigi Kartlari (@) @) veya kisa bir 6z
degerlendirme formu kullanarak takim ¢alismasi ve etkinlige
katilimlarini degerlendirirler.

Olgme ve
Degerlendirme

On degerlendirme: Ogrencilerin su ayak izi ve siirdirilebilirlik
konularindaki on bilgilerini ve 6grenme ihtiyaglarini belirlemek
amaclyla KWL Cizelgesi(Padlet veya basil) kullanilir.

Siire¢ degerlendirmesi: Grup calismalari boyunca 6grencilerin is
birligi, etkin katim, problem ¢6zme ve fikir gelistirme becerileri
gozlem kontrol listesi ile degerlendirilir.

Son degerlendirme: Nihai Grin (dijital afis veya uygulama prototipi),
yaraticilik, uygulanabilirlik, mesajin agikligi ve girisimci disinme
olcitleriniiceren dereceli puanlama anahtari(rubrik)ile
degerlendirilir. Ayrica 6grenme surecini desteklemek amaciyla akran
geri bildirimi ve kisa 0z degerlendirme uygulanir.

Ek Bilgiler

Bu etkinlik, Fen Bilimleri, Teknoloji ve Girisimcilik disiplinlerini bir
araya getirerek 6grencilerin su ayak izlerini kesfetmelerini ve ¢6zim
odakli fikirler gelistirmelerini saglar. Sorgulamaya dayali ve proje
tabanli 6grenme yaklasimlariyla 6grenciler, gergcek yasam
problemlerini analiz eder ve elde ettikleri bulgulari farkindalk
dranlerine veya yenilikgi cozum onerilerine donustururler.

Etkinlik, STEAM yaklasimi dogrultusunda surdurulebilirligi, yaraticiligi
ve sorumlu karar verme becerilerini destekler. Erisilebilir dijital
araclar veya dusuk maliyetli materyaller kullanilarak farkli 6grenme
ortamlarina kolaylikla uyarlanabilir.
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YARATICI HAREKET ATOLYESI:
SANATIN MUHENDISLIKLE BULUSMASI

Ogrenme Ciktilari

o Bu etkinligin sonunda 6grenciler:

o Muhendislik ile sanatin hareket ve tasarim olusturmada nasil birlikte ¢alistigini aciklar.

« Denge, hareket ve enerji gibi temel mekanik ilkeleri aciklar.

o Hareketli bir heykel veya sanatsal mekanizma tasarlarken yaraticilik ve takim ¢alismasini
kullanir.

» Basit muhendislik ara¢ ve malzemelerini kullanarak bir prototip gelistirir.

o Tasarladigi hareketli heykeli sinifa sunar ve tasarim surecini aciklar.

« iletisim, is birligi ve problem ¢ézme becerilerini gelistirir

Ana Konu Mihendislik ve Sanat

iliskili Konu Alanlari Bilisim Teknolojileri, Tasarim, Yaraticilik
Sire 6x40 dakika

Ogrenci Sayisi 15-25

Yas Grubu 14-18
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu STEAM etkinliginde 6grenciler, mihendisler ve sanatcilarin
basit mekanik sistemleri kullanarak hareketli heykeller (kinetik
heykeller) tasarlarken yaraticiliklarini nasil kullandiklarini
kesfederler.

Denge, donme ve hareket gibi temel muhendislik kavramlarini
ogrenen ogrenciler, bu bilgileri kullanarak basit malzemelerle

kendi hareketli heykellerini tasarlar ve prototiplerini olustururlar.

Etkinlik; mUhendislik ilkelerini sanatsal ifade ile birlestirerek
ogrencilerin is birligi, tasarim odakli disinme ve yaraticilik
becerilerini gelistirmeyi amaclar.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

e Karton, pipet, ahsap cubuk (sis), yapistirici, bant, lastik bant

e Geri donUstirdlebilir malzemeler (plastik siseler, kagit, ipler,
sise kapaklari)

e Makas, cetvel, keceli kalemler, A4 kagidi

* internet baglantili diziist{ bilgisayar veya tablet

e Projeksiyon cihazi veya akilli tahta
Bl

'\ﬁ
* YouTube videosu: Kinetik Sanat Nedir? Egg&*" "g
- :

e Padlet(sunum ve paylasimicin)

e (GOzlem kontrol listesi

e Dereceli puanlama anahtari(Rubrik)
e Akran geri bildirim formu

On Ogrenmeler

Temel geometrik sekilleri ve denge kavramini bilme.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

Proje Tabanl Ogrenme
Yaparak ve Yasayarak Ogrenme
Sorgulamaya Dayall Ogrenme
is Birlikli Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat
Cekme

Ogretmen, “Kinetik Sanat Nedir?” konulu kisa bir video izletir.

( https://youtu.be/tH30uiDmsmw?si=nMg7k60Y7mrYPdqf )

Ardindan 6grencilerin on bilgilerini harekete gegirmek amaciyla su
yonlendirici sorulari sorar: “Sanat hareket edebilir mi?” “Mihendisler,
sanatcilarin hareket eden eserler tasarlamasina nasil katki
saglayabilir?” “Sanat eserlerini hareket ettirmek i¢in hangi
malzemeler kullanilabilir?” “Hareketi saglayan temel par¢a hangisidir:
tekerlek, kaldirag yoksa ip mi?”

Ogrenciler, fikirlerini Padlet (izerinde paylasarak etkinlige aktif katilim
sa@larlar.

30

Kesfetme

Ogrenciler 5-6 kisilik gruplara ayrilir. Pipet, kagit, bant, lastik bant ve
sise kapagi gibi malzemeleri kullanarak hareket eden basit modeller
tasarlamaya calisirlar.

Ogretmen, dénen bir kadit pervane veya pipetten yapiimis dénen bir
tekerlek gibi basit 6rnekler gostererek 6grencilere ilham verebilir.
Ogrenciler malzemeleri 6zgiirce deneyerek hangi malzemelerin
hareketi ve dengeyi daha iyi sagladigini kesfederler. Hazirladiklari
modellerin fotograflarini ceker veya kisa videolarini kaydeder,
ardindan bunlari Padlet'e yukleyerek bir veya iki cimleyle calismalarini
aciklarlar.

50'

Aciklama

Ogretmen, “Kinetik Sanatta Kuvvetler” konusunu kisa bir infografik
veya sunum esliginde aciklar.
Ardindan asagidaki temel kavramlari tanitir:

e Hareket (Motion): Bir cismin yer degistirmesi.
Denge (Balance): Agirligin iki tarafa esit dagiimasi.
Donme (Rotation): Bir eksen etrafinda dénme hareketi.
Eksen (Axis): Cismin etrafinda dondgu hayali ¢izgi.
Mekanizma (Mechanism): Hareketi saglayan parcalar sistemi.
Kavramlar, Alexander Calder'in hareketli heykelleri(Mobiles) ve Theo
Jansen'in Strandbeest eserleri gibi gercek yasam ornekleriyle
desteklenir.
Ogrenciler, temel kavramlari pekistirmek amaciyla eslestirme veya
bosluk doldurma etkinliklerini tamamlar. Strec, kavramlari
degerlendirmeye yonelik kisa bir Kahoot bilgi yarismasi ile
sonlandirilir.

40
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Genisgletme

Her takim, hareket edebilen 60zgun bir kinetik heykel tasarlar.
Yapim asamasina gegcmeden 6nce tasarimlarinin bir eskizini
hazirlar. Heykelin hem hareket etmesine hem de estetik agidan
etkileyici olmasina dikkat ederler.

Ardindan 6grenciler, tasarimlarini tanitan 1-2 dakikalik kisa bir
sunum (pitch) hazirlar ve sinifa sunarlar.

Sunumlarin ardindan takimlar, Akran Geri Bildirim Formunu
kullanarak birbirlerinin ¢calismalarini degerlendirir ve yapici geri
bildirimde bulunurlar.

80

Degerlendirme

Sinifta Galeri YarayUsu duzenlenir ve tim kinetik heykeller
sergilenir. Her takim, 2 dakikalik kisa bir sunum yaparak:

¢ Heykelinin neyi temsil ettigini,

* Nasil hareket ettigini,

e Tasarim surecinde neler 6grendigini
aciklar.
Calismalar, Dereceli Puanlama Anahtari (Rubrik) kullanilarak
ogretmen ve akranlar tarafindan degerlendirilir. Etkinligin
sonunda 6grenciler, Trafik Isigi Yansitma Etkinligi (@) @)ile
kendi 6grenme sureclerini degerlendirirler.

40
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

e (alisan bir kinetik heykel (hareket eden ve estetik 6zellikler
taslyan 6zgin bir tasarim)

e 1-2 dakikalik takim sunumu

e (alismalarin Padlet'te veya sinif sergi alaninda paylasiimasi ve
sergilenmesi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler, etkinlik siirecindeki yaratici tasarim deneyimlerini ve
takim calismalarini degerlendirirler.
Yansitma Sorulari

e Heykelimizi nasil hareket ettirdik?

e Tasarimimizda hangi yaratici fikri kullandik?

* Projemizin en kolay ve en zor yonleri nelerdi

Olgme ve
Degerlendirme

On degerlendirme: Ogrencilerin kinetik sanat, hareket ve temel
mekanik ilkeler hakkindaki on bilgilerini ve merak ettikleri konulari
belirlemek amaciyla KWL Cizelgesi (Padlet veya basili) kullanilir.
Siirec degerlendirmesi: Grup calismalari boyunca 6grencilerin etkin
katihm, is birligi, problem ¢6zme ve fikir gelistirme becerileri Gozlem
Kontrol Listesiile degerlendirilir.

Son degerlendirme: Nihai rin (kinetik heykel) yaraticilik, hareket
mekanizmasinin islevselligi, estetik tasarim, uygulanabilirlik ve
sunum becerisi dlgutleriniiceren Dereceli Puanlama Anahtari
(Rubrik)ile 6gretmen ve akranlar tarafindan degerlendirilir. Ayrica
degerlendirme slreci, akran geri bildirimi ve kisa 6z degerlendirme
(Trafik Isigi1 Kartlari veya yansitma ctmleleri) ile desteklenir.

Ek Bilgiler

Bu etkinlik, MUhendislik, Sanat ve Yaraticilik disiplinlerini bir araya
getirerek 6grencilerin kinetik heykeller tasarlayip olusturmalarini
sa@lar. Yaparak yasayarak ve proje tabanli 6grenme yaklasimlariyla
ogrenciler; hareket, denge ve donme gibi temel mekanik ilkeleri
kesfederken fikirlerini sanatsal tasarimlar araciligiyla ifade ederler.
Etkinlik, STEAM yaklasimi dogrultusunda yaraticiligi, problem ¢6zme
ve is birligi becerilerini gelistirir. DUstk maliyetli ve geri
donustarulebilir malzemelerin kullaniimasi, etkinligin farkli egitim
ortamlarina kolayca uyarlanmasini saglayarak kapsayici ve
deneyimsel 6grenmeyi destekler.
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KAPSAYICILIGI AYDINLATMAK: HER
FIKIR ISILDAR

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:
o Temel elektrik devrelerini ve iletkenlik kavramini aciklar.
» LED teknolojisini glvenli ve dogru bir sekilde kullanir.

o Fen bilimleriile sanati birlestirerek kisisel veya kulttrel kimligini yaratici bicimde ifade eder.

» Problem ¢6zme ve hata ayiklama (debugging) becerilerini gelistirir.
» Akranlariyla kapsayici bir anlayisla is birligi yapar.

Ana Konu

Fen Bilimleri(Fizik) ve Sanat (Kapsayicilik Odakli)

lliskili Konu Alanlari

Bilisim Teknolojileri, Matematik, Mihendislik

Sire 5x 40 dakika
Ogrenci Sayisi 20-30
Yas Grubu 14-30
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu STEAM temelli ve kapsayici etkinlikte 6grenciler, 1sik ve sanatin
kimlik ile cesitliligi nasil ifade edebilecegini kesfederler. Basit LED
devreleri kurarak bunlari sanatsal kgt tasarimlarina entegre eden
ogrenciler, temel elektrik kavramlarini 6grenirken kisisel veya
kulturel kimliklerini yansitan sembolleri yaratici bicimde ifade

Giris ederler.
Etkinlik, Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL)ilkeleri
dogrultusunda planlanmistir. Boylece dil dlzeyi, sanatsal becerisi
veya 0grenme farkliliklari ne olursa olsun tium 6grencilerin
etkinlige anlamli ve kapsayici bir sekilde katilimi desteklenir.
¢ Yapiskanli bakir bant veya yapiskanli aluminyum folyo
Kaynaklar/ e LEDdiyotlar (5 mm veya ylzey montajli)
e 3Vdigme piller(CR2032)
Arag-Gereg/ ¢ Renkli karton ve aydinger kagidi
Materyaller » Makas ve bant

Gorsel yonerge sayfalari(devre semalari)

On Ogrenmeler

Ogrencilerin;

Ikili veya kiiciik gruplar halinde calisabilmesi ve gérev
paylasimi yapabilmesi,

Temel ince motor becerilerine (kesme, katlama ve kiigik
parcalari yerlestirme) sahip olmasi,

Basit neden-sonug iliskilerini anlayabilmesi(6rnegin, “Devre
tamamlanirsa LED yanar.”),

KucUk elektronik bilesenleri kullanirken temel guavenlik
kurallarini (6rnegin pil kullanimi) bilmesi beklenir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

Proje Tabanli Ogrenme

Sorgulamaya Dayall Ogrenme

Yaparak ve Yasayarak Ogrenme

is Birlikli Ogrenme ve Akran Mentérligi

Kapsayicl Egitim (Ogrenme icin Evrensel Tasarim - UDL)
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Ogretmen sinifinisiklarini loslastirir ve LED ile aydinlatiimis drnek bir
sanat ¢alismasi veya isikli bir tebrik kartini gosteren kisa bir video
izletir. Herhangi bir agiklama yapmadan LED'i birkag kez agip
kapatarak ogrencilerin merakini uyandirir.
Ardindan asagidaki yonlendirici sorulari sorar:
Dikkat . N.e gordyorsunuz? |
e Sizceisik neden yaniyor? 20
Cekme  Sanat ve fen birlikte calisabilir mi?
Ogrenciler ilk diistincelerini ikili gruplar halinde basit ifadeler, cizimler
veya jestlerle paylasirlar.
Kapsayicilik: Etkinlik gorsel gozleme dayalidir; 6grencilerin s6zll
olarak konusma zorunlulugu yoktur. isteyen dgrenciler yalnizca
gozlem yaparak da etkinlige katilabilirler.
Ogrenciler ikili veya kiigiik gruplar halinde calisir. Her gruba bir LED,
diigme pil ve bakir bant verilir. Ogrenciler, LED'i yakmak igin farkii
devre baglantilari deneyerek kesif yaparlar.
Daha sonra kagit, plastik ve bakir bant gibi farkli malzemeleri test
ederek hangilerinin iletken, hangilerinin yalitkan oldugunu gozlemler;
hangi baglantilarin ¢calistigini, hangilerinin calismadigini kesfederler.
Ogretmen, dogrudan dogru cevabi vermek yerine yénlendirici sorular
sorarak sureci destekler ve ogrencileri deneme-yanilma yoluyla ,
Kesfetme ogrenmeye tesvik eder. 30
Etkinlik boyunca asagidaki temel kavramlar gorsel olarak sinifta
sergilenir:
« iletken(Conductive)
 Yalitkan(Insulator)
o Pozitif (+)
e Negatif(-)
e Baglanti(Connection)
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Aciklama

Ogretmen 6grencileri bir araya getirerek kesif siirecinde
edindikleri deneyimler Gzerinden temel kavramlari aciklar. Bu
asamada basit elektrik devresi, baglanti, kutupluluk (polarite) ve
iletkenlik kavramlari tanitilir.

Kavramlarin anlasiimasini kolaylastirmak icin gorsel agiklamalar ve
“elektrigin bir yolda ilerlemesi” gibi basit benzetmeler kullanilir.
Ardindan 6grenciler, temel kavramlari gorsellerle eslestirme
etkinligi yapar ve kisa kontrol etkinlikleriyle kavramlari dogru
anladiklarini gosterirler.

40

Genisletme

Ogrenciler, kimliklerini veya kendileri igin anlam tasiyan bir
semboll yansitan sanatsal bir tasarim hazirlarlar. Calismanin 6n
yUzunu gorsel olarak tasarlarken, arka yuztunde LED, digme pil ve
bakir bant kullanarak basit elektrik devresini olustururlar.

Devreyi kurduktan sonra tasarimlarini test eder, karsilastiklari
sorunlari hata ayiklama (debugging) yoluyla giderir ve galismalarini
gelistirirler. Strec boyunca 6grenciler, akranlariyla is birligi
yaparak birbirlerine destek olur ve ¢6zim onerileri paylasirlar.

70'

Degerlendirme

Sinifin isiklari loslastirilarak Galeri YartyUsa (Gallery Walk)
dizenlenir ve 6grencilerin aydinlatiimis sanat ¢alismalari
sergilenir.
Ogrenciler calismalarini asagidaki gibi basit ifadelerle tanitirlar:

e “Tasarimim ... gosteriyor.”

e “Bunusecmemin nedeni...”
Sunumlarin ardindan 6gretmen ve akranlar yapici ve destekleyici
geri bildirimlerde bulunurlar. Etkinligin sonunda dgrenciler, kisa bir
yansitma etkinligi ile hem 6grenme sureclerini hem de etkinlikteki
deneyimlerini degerlendirirler.

40'
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Gikti

e (alisan bir LED devresiiceren isikl kdgit sanat ¢calismasi
e Tasarimini ve fikrini agiklayan kisa bir s6zIU sunum
 Ogrencilerin farkl calismalarinin sergilendigi sinif galerisi

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler, etkinlik boyunca dgrenme siireclerini, yaraticiliklarini ve is
birligi deneyimlerini degerlendirirler.
Yansitma Sorulari

e Devreler veisik hakkinda neler 6grendim?

e Tasarimim neyi temsil ediyor?

e Bu etkinlikte benim igin kolay veya zor olan neydi?
Ogrenciler, etkinlige katilimlarini ve grenme siireclerini
degerlendirmek igin Trafik Isigi Kartlari (@) ) @) veya kisa yansitma
cumleleri kullanirlar.

Olgme ve
Degerlendirme

On degerlendirme: Ogrencilerin elektrik, isik ve basit devreler
konusundaki on bilgilerini belirlemek amaciyla kisa bir sinif tartismasi
veya gorsel uyaricilar kullanihr.

Siirec degerlendirmesi: Uygulama boyunca ¢grencilerin etkin
katilim, is birligi ve problem ¢6zme becerileri Gozlem Kontrol Listesi
ile degerlendirilir.

Son degerlendirme: Nihai trlin, devrenin ¢alisirhgi, tasarimin
yaraticiligi ve sunumun acikhdi ol¢utlerini iceren Dereceli Puanlama
Anahtari(Rubrik)ile degerlendirilir. Ayrica degerlendirme slreci
akran geri bildirimi ve kisa 6z degerlendirme ¢alismalariyla
desteklenir.

Ek Bilgiler

Bu etkinlik, Fen Bilimleri, Sanat ve Kapsayicilik disiplinlerini bir araya
getirerek 6grencilerin yaratici ifade yoluyla temel elektrik devrelerini
kesfetmelerini saglar. Ogrenciler, kimliklerini yansitan i1sikli sanat
calismalari tasarlarken elektrik ve tasarim alanindaki temel
kavramlari uygulamali olarak 6grenirler.

Etkinlik, STEAM yaklasimi dogrultusunda kapsayicihqg, is birligini ve
0z ifade becerilerini destekler. Basit malzemeler ve esnek uygulama
yontemleri kullaniimasi sayesinde farkl 6grenme ortamlarina kolayca
uyarlanabilir ve tUm ogrencilerin etkinlige aktif katilimini tesvik eder.
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#KAPsayq,

KAPSAYICI TOPLUM

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:

Problem ¢6zme ve tasarim odakli disunme becerilerini gelistirir.
Is birligi ve dijital iletisim becerilerini gelistirir.

Kapsayici ve girisimci bir bakis acisi kazanir.

STEAM temelli araclari kullanarak yaraticiliklarini gelistirir.
Elestirel ve analitik diusinme becerilerini gelistirir.

iletisim ve akil yiiritme becerilerini gelistirir.

Nesnel 6z degerlendirme yapma becerisi kazanir.

Ana Konu Sosyal Bilimler

Yabanci Diller, Psikoloji, Bilisim Teknolojileri, Kapsayicilik,

i|i$ki|i Konu Alanlari Yaraticilik ve Girisimcilik ile batUnlestirilmis disiplinler arasi

konular

5 x 40 dakika (Toplam 5-7 ders saati. Stre, etkinligin zorluk

Slre dizeyine gore degisebilir. Sinif ici calismalara daha fazla zaman

ayirabilmek icin bazi gorevler ev 6devi olarak verilebilir.)

Ikili veya grup calismasi seklinde uygulanabilir. is birligi becerilerini

ﬁgrenci Say|S| gelistirmek ve zamani daha verimli kullanmak amaciyla grup

calismasi onerilir.

Yas Grubu 14+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte dgrenciler, akranlariyla gerceklestirdikleri
gorusmeler araciligiyla cevrelerindeki cesitlilik ve kapsayiciligi
kesfederler. Elde ettikleri verileri analiz ederek sonuclari video
veya sunum seklinde gorsel bir Grin haline getirirler.

Etkinlik; bilimsel arastirma yaklasimini, dijital becerileri ve tasarim
odakli disunmeyi bir araya getirerek ogrencilerin gevrelerindeki
kapsayicilik ve gesitliligin dnemini fark etmelerini ve bu konuda
biling gelistirmelerini amaglar.

Kaynaklar/
Arac-Gerecg/
Materyaller

Hazirlik calismalari ve gorasmeler iki farkl sekilde yapilabilir:
Secenek 1: Geleneksel yontem (kagit ve kalem kullanilarak)
Secenek 2: Gérusme sorularini hazirlamak, not almak, ses veya
video kaydi yapmak igin Padlet, Google Keep gibi dijital araclar
kullanilarak

Dijital uygulama igin dizUstu bilgisayar, tablet veya akilli telefon
Video veya farkli tirde gérsel sunumlar (zihin haritasi, grafik,
yaratici gorsel anlatim vb.) hazirlamak igin dizist( bilgisayar, tablet
veya akilli telefon

Kullanilabilecek dijital aracglar: Canva, Padlet, Genially, CapCut

On Ogrenmeler

e Bilgisayar, web tabanli araclar veya Padlet, Google Keep,
Canva ve Genially gibi uygulamalari kullanabilecek dizeyde
temel dijital okuryazarlik becerisine sahip olma.

e Basit gorsel materyaller hazirlama, video kaydetme,
ddzenleme ve organize etme konusunda temel bilgiye sahip
olma (istege bagli ancak yararlidir).

¢ Uygulama veya platformlarda yerel dil desteg@i bulunmadiginda
temel komut ve yonergeleri anlayabilecek dizeyde temel
ingilizce bilgisine sahip olma.

e (Gorusme sorulari hazirlama, gorismeleri ylrtitme, gorev
paylasimi yapma ve fikir aligverisinde bulunma sureclerinde is
birligi ve etkili iletisim becerilerine sahip olma.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

 Problem Cézmeye Dayali Ogrenme
e Gozleme Dayal Ogrenme

* Proje Tabanli Ogrenme

e s Birlikli Ogrenme

* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat
Cekme

Bu etkinlikte ogrenciler; planlama, arastirma, iletisim kurma, analiz

yapma ve elde ettikleri bulgulari gorsel olarak sunma sureclerine aktif

olarak katilirlar. Gercek yasam durumlarini kapsayicilik ile
iliskilendirerek daha olumlu bir 6grenme ortami, akranlar arasinda
daha ylksek hosgoru ve karsilikli anlayis gelistirmeyi amaglarlar.
Bu surecte dgretmen, gerektiginde rehberlik ve teknik destek
sa@layan bir mentor roltna Ustlenir. Etkinligin icerigi ise 0grencilerin
bilgi, deneyim ve ihtiyaclari dogrultusunda onlarin aktif katilimiyla
sekillenir.
Ogretmen, etkinlige baslamadan 6nce égrencilerden asagidaki
sorulariyanitlamalariniister:

* (esitlilik ve kapsayicilik kavramlarindan ne anliyorsunuz?

e Bu kavramlar sizde hangi duygulari uyandiriyor?
Ardindan ogrencilere gesitlilik ve kapsayicilik konulu kisa bir video
izletilir: https://www.youtube.com/watch?v=3A07yC5j028
Video sonrasi tartisma sorulari:

e Sizce insanlar neden kabul gérmek ister?

e Benzer bir durumu siz de yasadiysaniz, isterseniz yasadiginiz

deneyimi ve hislerinizi sinif arkadaslarinizla paylasin.
e Akran desteqi sizce neden dnemlidir?

20

Kesfetme

Arastirma ve Gorisme Asamasi

Ogrenciler, cevrelerindeki kapsayicilik anlayisini kesfetmeye yénelik
4-5 gorasme sorusu hazirlarlar.

Hazirladiklari sorulari kullanarak her grup en az 5 kisiyle gorisme
gerceklestirir. Daha farkli bakis acilari ve deneyimler elde edebilmek
icin gorismeler farkli yas gruplarindan kisilerle yapilabilir.
Gorusmeler;

e So0zlu olarak gerceklestirilebilir. Bu yontem, 6grencilerin Kisiler
arasl iletisim becerilerini gelistirmelerine katki saglar.

* Anket veya form seklinde de uygulanabilir. Bu durumda
ogrenciler, katilimcilari ankete tesvik edecek kisa bir tanitim
metni hazirlarlar.

Etkinligin sonunda gruplar, elde ettikleri verileri analiz ederek
gorusme sonuglarini 6zetler ve sonraki asamalarda kullanmak Gzere
dazenlerler.

60’
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Bu asamada 0grenciler, arastirma ve gorismelerden elde
ettikleri tUm verileri toplar, analiz eder ve 6zetler. Bulgularini
degerlendirerek gevrelerindeki kapsayicilik ve gesitlilik
Aciklama konusunda ulastiklari temel sonugclari belirlerler. 40'
Analiz strecinin sonunda 6grenciler, elde ettikleri bulgular
dogrultusunda iyilestirme onerileri gelistirir ve bu dnerileri
gerekceleriyle birlikte sunarlar.
Ogrenciler, arastirma bulgularini kendi yorumlari dogrultusunda
dijital ve gorsel bir Grine donustururler. Bu amagla afis, video,
infografik, grafik, sunum, etkilesimli oyun veya benzeri dijital
calismalar hazirlayabilirler.
Bu sureg; 0grencilerin yaraticiliklarini, tasarim odakh disiunme, Tartisma
sunum ve iletisim becerilerini gelistirmelerine katki saglar. Ayni 40
zamanda 6gretmene, 6grencilerin yas gruplarina gore hangi
kapsayicilik konularini daha nemli gordukleri hakkinda bilgi istege
verir. Bagh
Istege bagli olarak 6grenciler: Etkinlikler
e Konuyu daha derinlemesine incelemek amaciyla etkilesimli . Te”mf
. oyunlar gelistirebilir. P
Genisletme e Basit egitim materyalleri hazirlayabilir.

e Kapsayiciliklailgili temel kavramlari ve akil yaratmeyi, Ogrenme
neden-sonug iliskisi kurmayi ve olasilik ifadelerini Grl?lt,;rlf;“e
destekleyen sozcuk ve ifadelerden olusan bir sozluk 3x40'
hazirlayabilir.

e ileriyas gruplarinda, kapsayiciligi destekleyen ulusal ArasE:rma
mevzuati inceleyerek gercek yasamdaki etkililigini Calismalari
degerlendirebilir. x40

Ogrenciler, edindikleri bilgileri kullanarak Canva, Scratch,
Genially gibi BT araclariyla dijital afis, uygulama prototipi,
animasyon, infografik, podcast, altyazili video veya etkilesimli
oyun gibi Urunler gelistirirler.
e Ogrenciler, Ek de yer alan Bingo Kartini kullanarak 6z
< . degerlendirme yaparlar. .
Degerlendirme e Ardindan gruplar, elde ettikleri bulgular Gzerine tartisarak 0
sonuglarini paylasir.
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

Akranlar arasinda kapsayiciligin mevcut durumunu ortaya koyan
bilgilendirici bir materyal (afis, video, infografik, sunum veya benzeri
dijital Grin).

Ogrencilerin hazirladigi bu Griin, dgretmenlere ve rehberlere
ogrenme ortamindaki kapsayicilik dizeyi hakkinda daha nesnel ve
glvenilir bilgiler sunar. Boylece gelecekte grup icinde glvene dayall
iliskilerin guglendirilmesi ve daha kapsayici 6grenme ortamlarinin
olusturulmasiicin bir rehber olarak kullanilabilir.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogretmen, her 6grenciye Yansitma Bingo Karti dagitir.

Ogrenciler bu kartlari isim belirtmeden (anonim) doldurabilir ve
isterlerse kartlara ek disunce veya acgiklamalar ekleyebilirler. Daha
sonra kartlarini sinifta paylasabilir ya da 0gretmen veya rehbere
teslim edebilirler. Boylece 6gretmen, 6grencilerin basarilarini,
ogrenme kazanimlarini ve gelecekte desteklenmesi gereken alanlari
belirleyebilir.

Istege bagl uygulama:

Bingo kartlarindaki bolumler kesilerek sinifta gortlebilecek bir
panoya asllabilir ve 6grenme termometresi olarak kullanilabilir.
Ogrenciler; Yesil yildiz ile 8grendikleri veya kendilerini basarili
hissettikleri konulari, Turuncu yildiz ile zorlandiklari konulari
isaretleyerek sinifin ortak 6grenme surecini gorandr hale getirirler.

Olgme ve
Degerlendirme

Hazirlik asamasinda ogrenciler, 6gretmenleri/rehberleriile birlikte
etkinlikte kullanilacak degerlendirme oOlgutlerini belirlerler.
Hazirlanan degerlendirme araci dijital, s6zlu veya yazil bicimde
olabilir. Bu arac, degerlendirme asamasinda kullanilir ve 6z
degerlendirmeyi de icerir.

Etkinligin genel degerlendirilmesi ve yansitilmasi amaciyla gikis
kartlari (Exit Tickets) veya Bingo Oyunu kullanilabilir. istege bagli
olarak anonim uygulanabilen bu etkinlikler, 6grenme siurecindeki
gucld yonlerin ve gelistiriimesi gereken alanlarin belirlenmesine
yardimci olur.
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Ek Bilgiler

Bu etkinlik, dgrencilerin kapsayicilik konusunu Ug¢ farkli diizeyde
deneyimlemelerini saglar:
e Kisiler arasi duzeyde: Hazirlik ve kesfetme asamalarinda
gerceklestirilen gorismeler ve etkilesimler yoluyla,
e Bilissel dlizeyde: Agiklama ve derinlestirme asamalarinda elde
edilen bulgularin analiz edilmesi ve yorumlanmasi yoluyla,
* Kisisel dizeyde: Degerlendirme ve yansitma asamalarinda 6z
degerlendirme ve distinme etkinlikleri yoluyla.
Bu cok yonlu yaklasim, 6grencilerin kapsayicilik konusunda
farkindalik kazanmalarini, empati gelistirmelerini ve kendi 6grenme
sureclerini degerlendirmelerini destekler.

Not: Ayrintilar icin EK 1- Yansitma Bingo Karti(Reflection Bingo
Card)na basvurunuz.
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EK 1: Yansitma Bingo Karti

Kapsayiciligin ne
oldugunu anliyorum

Cesitliligin ne
oldugunu
anliyorum.

Daha hosgoérult
olmay! biliyorum.

Empatiyi fark
ediyorum.

Diglandigimi veya
zorbaliga
ugradigimi
hissettigimde
nereden yardim

Sosyal medyanin
beni olumsuz
etkiledigini
dusUntyorum.

alabilecegimi
biliyorum.
Arkadaslarimin Bagkalariyla Gerektiginde
tzerimde olumliu olumlu iletigim destek olabilirim.
etkisi var. Kuruyorum.
Kapsayiciligin ne Cesitliligin ne Daha hosgorialu
oldugunu anliyorum oldugunu olmay! biliyorum.
anliyorum.
Empatiyi fark Digslandigimi veya | Sosyal medyanin
ediyorum. zorbaliga beni olumsuz
ugradigimi etkiledigini
hissettigimde dusUntyorum.

nereden yardim

alabilecegimi
biliyorum.
Arkadasglarimin Baskalariyla Gerektiginde
Uzerimde olumlu olumlu iletigim destek olabilirim.
etkisi var. kKuruyorum.
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#YaRaTeL e
#G'R’S’Mciuk

BILIM ICIN KISA VE ETKILi SUNUM

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda o6grenciler:

o Calismalarini sunarken topluluk 6ninde konusma becerilerini gelistirir.

o Bir fikrin guc¢lU yonlerini dne ¢ikarma ve etkili bir deger 6nerisi olusturma konusunda
stratejik distinme becerisi kazanir.

o Gorsel araclari kullanarak yaraticiliklarini gelistirir.

» Etkiligrup calismasiicin gerekli is birligi becerilerini gelistirir.

o Ortak hedefler, paylasilan sorumluluk ve catisma ¢6zUma yoluyla olumlu karsilikli bagimhlik
becerisini glclendirir.

Herhangi bir STEAM dersi(Fen, Teknoloji, Mihendislik, Sanat veya

Ana Konu Matematik)

e |CE - Kapsayicllik, Yaraticilik ve Girisimcilik;

lligkili Konu Alanlar « Teknoloji, iletisim

Sire 5 x 40 dakika
6grenci Say|s| Sinirsiz. Bireysel veya ikili calisma seklinde uygulanabilir.

Yas Grubu 15+




Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, dgrenciler arasindaki iletisimi ve yaraticihigi gelistirmek
amaciyla STEAM ve ICE (Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimcilik)
yaklasimi dogrultusunda tasarlanmistir. Girisimcilik becerileri,
ogrencilerin fikirlerini etkili bigimde sunma ve ikna etme
calismalariyla desteklenir.

Dort ders saati boyunca 6grenciler, bireysel olarak sectikleri
bilimsel bir bulusun avantajlarini ve dezavantajlarini arastirir.
Ardindan bulusun degerini ortaya koymak ve potansiyel
kullanicilarin ilgisini cekmek amaciyla 90 saniyelik bir etkili fikir
sunumu (elevator pitch) hazirlar ve sunarlar.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

 Arastirma kaynaklari: internet baglantili bilgisayar veya diziistii
bilgisayar, kisisel akilli telefonlar, 0gretmen tarafindan
saglanan bilimsel bulus érneklerini iceren calisma kagitlari

* Planlama araclari: Ogrenci defterleri, telefon notlari, 5gretmen
tarafindan hazirlanan calisma kadgitlari (istege bagh)

e Sunum aragclari: Canva, PowerPoint, Genially, sunum kartlari
(kagit tabanli galismayi tercih eden 6grenciler igin)

 Ogretmen kaynaklari: Ornek bir asansér konusmasi (elevator
pitch)videosu

On Ogrenmeler

1.Temel not alma ve dizenleme becerileri: Fikirlerini yazabilme
ve elde edilen bilgileri Google Dokimanlar, Word veya defter
gibi araclarla dizenleyebilme.

2.iletisim becerileri: Fikirlerini anlasilir bir sekilde ifade
edebilme.

3.Temel arastirma becerileri: Gerekli bilgilere ulagsmak icin
Google gibi arama motorlarini kullanabilme.

4.|s birligi becerileri: Grup icinde etkili bir sekilde calisabilme.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

STEAM Entegrasyonu: Etkili ve batincul bir 6grenme deneyimiigin
fen bilimleri, iletisim, yaraticilik ve girisimcilik bir arada kullanilir.
Problem C6zme ve Yaraticilik: Konunun daha iyi anlasiimasi
amaciyla 6gretmen merkezli dgretim yerine 6grenci merkezli
ogrenme yaklasimi benimsenir.

Proje Tabanl Ogrenme

Sorgulamaya Dayali Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Siire
Derse, dgrencilerin on bilgilerini belirlemek amaciyla “Giris Karti
(Entry Ticket)' yéntemiyle baslanir. Ogrencilere su sorular
yoneltilebilir:
1."Hayatimizda buyUk degisimlere yol agan hangi bilimsel buluslari
biliyorsunuz?”
2."Etkili Fikir Sunumunun (Elevator Pitch) ne oldugunu biliyor
musunuz?”
Ardindan 6grencilere kisa bir Etkili Fikir Sunumu videosu izletilir.
Ders, gercek yasamla baglantili bir senaryo ile devam eder:
Dikkat “Bir yatirimciyla asansérde oldugunuzu diistnin. Uriiniintizi tanitmak
ve yatirimclyi yatirrm yapmaya ikna etmek i¢in 90 saniyeniz var. 40'
Cekme Urtintiniiziin hangi 6zelliklerinden bahsederdiniz?”
Video ve senaryo Uzerine asagidaki yonlendirici sorular tartisilir:
1.1k olarak dikkatinizi ne gekti?
2.Problem agik bir sekilde ifade edildi mi?
3.Probleme yonelik bir ¢6zim sunuldu mu?
Bu asamada ogrenciler akilli telefon, bilgisayar ve otomobil gibi
bilimsel ve teknolojik buluslar Gzerine beyin firtinasi yaparlar. Ayrica
izledikleri drnek Gzerinden etkili bir fikir sunumunun temel
ozelliklerini; problemin acik¢a tanimlanmasi, ¢6zUm sunulmasi ve
sunumun anlasilir bir yapiya sahip olmasi gibi unsurlari belirlerler.
Bu asamada 6grencilere asagidaki kaynaklar sunulur:
e Fikir bulmakta zorlanan dgrencilerigin bilimsel ve teknolojik
buluslardan olusan ornek bir liste
e Bilgi arastirmak igin ScienceDaily ve Science News gibi gavenilir
kaynaklar
e Bulus, avantajlar, dezavantajlar ve ¢6zdugu problem olmak Uzere
dort bolimden olusan bir tablo (Bkz. Ek 1). Bu ¢alisma icin Padlet
de kullanilabilir. ,
Kesfetme Ogrenciler, sorulari arastirmak ve fikir gelistirmek amaciyla 40
uygulamali bir calisma gerceklestirirler:
* Bir bilimsel veya teknolojik bulus secer (6r. tasinabilir sarj
cihazi/powerbank) ve hedef kitlesini belirlerler.
e Bulusu arastirarak avantajlarini ve dezavantajlarini tespit ederler.
* Problemi belirlerler: Neyin gelistirilmesi gerekiyor?
e Yenilik¢i ¢ozUm gelistirirler: Bu Grun nasil gelistirilebilir? Nasil bir
¢cozum onerilebilir?
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Aciklama

Ogrencilere, Etkili Fikir Sunumunun (Elevator Pitch) acik ve
anlasilir yapisi adim adim aciklanir. Bu strecte Ek 2de yer alan
calisma kagidi sablonu kullanilabilir.
Ogrencilerin etkili bir fikir sunumunun nasil yapilandirildigini
anlamalarina yardimci olmak icin 6rnek cumleler verilir:

e “Hic ... konusunda zorlandiniz mi?”

e “Uriinimiiz ... gibi bir ¢6ziim sunuyor.”

e “Diger UrUnlerden farkli olarak biz ... sunuyoruz.”

40

Genisletme

Ogrenciler, calismalarinin sonucunu bir afis hazirlayarak veya
Canva, Genially, PowerPoint gibi dijital araglari kullanarak
sunarlar.
Ogrencilere tercih edebilecekleri farkli (iriin secenekleri sunulur:
e Afis hazirlama
e Sunum hazirlama
e Padlet veya benzeri bir uygulamada hikaye panosu
(Storyboard) olusturma
Hikaye panosu (Storyboard): Bir fikri gizgi roman veya gorsel pano
biciminde anlatma yontemidir. Gorseller veya gizimler, problem
senaryosu ve Urtne yonelik ¢ozimu igerir.

40'

Degerlendirme

1.0grenciler 90 saniyelik Etkili Fikir Sunumlarini (Elevator Pitch)
gerceklestirir.

2.Sunumlarini desteklemek icin tercih ettikleri gorsel
materyalleri kullanirlar.

3.Urlinlerini tanitarak hedef kitleyi Giriin{i satin almaya ikna
etmeye calisirlar.

4. Performanslarini rubrik, kontrol listesi veya Trafik Isigi Sistemi
(@ @) qgibi yontemlerle degerlendirirler.

5.0z degerlendirme érnegi:

6."Acik ve anlasilir konustum ancak yeterli gorsel kullanmadim.
Bir dahaki sefere daha etkili gorseller hazirlamaya
odaklanacagim.”

7.0gretmen ve akranlarindan geri bildirim alirlar. Akran geri
bildirimleri Padlet Gzerinden anonim olarak verilebilir.

8.0z degerlendirme sorulariigin Ek 3 kullanilir.

40'
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

e Bulgularin gorsel sunumuyla desteklenen 90 saniyelik Etkili Fikir
Sunumu (Elevator Pitch).

e Nihai trtn, 6grencilerin fikirlerini gorsellestirme, temel noktalari
one ¢ikarma ve bilgiyi hedef kitlenin kolayca anlayabilecegi
sekilde sunma becerilerini ortaya koyar.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler, Etkili Fikir Sunumu (Elevator Pitch) siirecindeki
performanslarini asagidaki sorularla degerlendirirler:
e Sunumunuzun en gi¢lt bélimuntn hangisi oldugunu
dastnldyorsunuz?
e Hedef kitleyi Grindndzu satin almaya ikna edebildiginizi
distndyor musunuz?
e Bir sonraki sunumunuzda neyi gelistirmek isterdiniz?

Olgme ve
Degerlendirme

e Ondegerlendirme: On Degerlendirme Araglari
https://www.livingskysd.ca/documents/de9c47e8-9cal-4337-
b172-43464f9d4b02/Module2PreassessmentStrategiesicopy.pdf
Ogrencilerin 6n bilgilerini belirlemek ve yeni konuya hazirlamak
amaciyla Giris Kartlari (Entry Tickets) kullanilir. Ornek sorular:
“Hangi bilimsel buluslari biliyorsunuz?”, “Etkili Fikir Sunumu
(Elevator Pitch) neleriicermelidir?”

e Sirec degerlendirmesi: Ogretmen, Gézlem Kontrol Listesi ile
ogrencilerin bireysel ve grup calismalarindaki is birligi, katilim ve
iletisim becerilerini degerlendirir. Akran degerlendirmesiile
ogrenciler birbirlerinin guclu ve gelistirilmesi gereken yonlerine
geri bildirim verir.

e Son degerlendirme: Kahoot! veya Quizizz ile kisa bilgi kontrolleri,
Distn-Esles-Paylas (Think-Pair-Share) etkinligi ve 6z
degerlendirme kullanilabilir. Ogrenciler siirecte nelerin iyi
gittigini ve hangi yonlerini gelistirmeleri gerektigini degerlendirir

Ek Bilgiler
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Ekler:

Bulus ve Hedef Kitlesi

Problem

Ek 1: Bulus ve Cozum Analiz Tablosu.

Avantajlar / Dezavantajlar

Co6zim

Sl@)



Ekler

Siz kimsiniz?: Kim oldugunuzu, roliintzl ve
amacinizi kisaca acgiklayin.

Alici kimdir?: Hedef musterinizi belirleyin.

Uriiniin ¢6zdiigi problem nedir?: Uriiniin
sundugu guclu deger dnerisini agiklayin.

UrliniinGiz neden en iyi ¢6zimduir?:
Urtinundzan rakiplerinden neden daha iyi
oldugunu aciklayin.

Sirada ne var?: Dinleyiciyi harekete gecirecek
bir eylem cagrisi ekleyin.

Ek 2: Etkili Fikir Sunumunun (Elevator Pitch) Hazirlanmasi

ol



ACIK VE ANLASILIR YONERGELER VERME

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:

Elestirel diustinme becerilerini gelistirir.

Mantikli ve anlasilir yonergeler olusturmak igin gerekli stratejik disinme becerilerini
kazanir.

Gorsel araclari ve gunlik yasamda kullanilan nesneleri kullanarak yaraticiliklarini gelistirir.
Etkili grup calismasiicin gerekli is birligi becerilerini gelistirir.

Ortak hedefler, paylasilan sorumluluk ve ¢atisma ¢dzimu yoluyla olumlu karsihkli
bagimhlik becerisini giclendirir.

Ana Konu Muhendislik ve Fen Bilimleri

lliskili Konu Alanlari

e |CE - Kapsayicllik, Yaraticilik ve Girisimcilik
e STEAM - Etkili iletisim ve Agik, Anlasilir Yonergeler Verme

Siire 3 x 40 dakika
6grenci Sayisi Her grupta en az 2 6grenci
Yas Grubu 14-30
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, STEAM ve ICE yaklasimi dogrultusunda 6grencilerin
etkili iletisim kurma, eylemlerin sonugclarini agikga ifade etme,
adimlari mantikh bir siraya koyma ve baskalarina anlasilir
yonergeler verme becerilerini gelistirmek amaciyla tasarlanmistir.
Ayrica 6grenciler; siralama ifadeleri, emir yapilari ve oneriler gibi
dil unsurlarini kullanarak yapilandiriimis ve mantikl yonergeler
olustururlar.
Etkinlik kapsaminda 0grenciler:
e Acik ve anlasilir yonergelerin amacini ve temel dzelliklerini
arastirir.
e Hedef dilde siralama zarflari, emir yapilari ve dneri ifadeleri
gibi dil yapilarintinceler.
e Acik ve anlasilir yonergelerin dnemini gosteren 6rnek videoyu
izler. https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkul
e Gruplar olusturarak yonerge hazirlayacaklari bir etkinlik
secerler. Ornegin dis fircalama, bir fincan cay hazirlama veya
omlet yapma gibi gunluk yasam etkinlikleri kullanilabilir.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

 Ornek videoyu izlemek icin internet baglantili bir cihaz

e Yonergeleriyazmak icin kagit ve kalem veya Padlet gibi dijital
bir not alma araci

e Secilen etkinlige yonelik yonergeleri hazirlamak ve uygulamak
icin gerekli malzemeler

On Ogrenmeler

Ogrencilerin;
e Fikirlerini yazabilme ve bilgileri dizenleyebilme,
e Fikirlerini agik ve yapilandiriimis bigcimde ifade edebilme,
e (Google gibi arama motorlariyla temel arastirma yapabilme,
e Duasuncelerini mantikli bir sirayla aktarabilme,
e Grupiginde etkiliis birligi yapabilme
becerilerine sahip olmasi beklenir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

STEAM Entegrasyonu

is Birlikli Ogrenme

Proje Tabanli Ogrenme
Sorgulamaya Dayali Ogrenme
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https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkuI&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkuI&utm_source=chatgpt.com

5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Dikkat Cekme

Ogrencilerin dikkatini cekmek amaciyla derse 6rnek video izlenerek
baslanir. (https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkul)
Video sonrasinda su sorular tartisilir: “Videoda hangi problem
cozulmeye calisihyor?” “Yonergelerin anlasiimasini kolaylastiran
unsurlar nelerdir?” “Etkili bir ydnerge nasil olmalidir?”

Ardindan 6gretmen, hedef dilde kullanilan siralama ifadelerini
(sequencing words) tanitir. ingilizce icin érnek siralama ifadeleri
materyali kullanilabilir.
(https://www.teacherspayteachers.com/Product/Sequencing-
Words-13173507)

Son olarak dgrenciler gruplara ayrilirlar.

20’

Kesfetme

e Her grup, yonergelerini hazirlayacadi bir etkinlik veya islem
secer. Ornegdin: “Omlet nasil yapilir?” Yénergelerin mimkiin
oldugunca kisa, acik ve anlasilir olmasi beklenir.

« QOgrenciler beyin firtinasi yaparak gerekli adimlari belirler ve bir
taslak olustururlar.

e Yonergeleriniilk olarak, ardindan, bu sirada, daha sonra,
bundan sonra, sonraki adimda, son olarak, en sonunda gibi
siralama ifadelerini kullanarak mantikl bir sirayla yazarlar.

40

Aciklama

Her grup hazirladigi yonergeleri uygulayarak test eder. Grup Uyeleri
0z degerlendirme yaparak yonergelerdeki her adimin dogru, agik ve
kolay anlasilir oldugunu ve siralama ifadelerinin dogru kullanildigini
kontrol ederler.

20

Genisletme

Gruplar hazirladiklari yonergeleri birbirleriyle degistirir ve diger
gruplarin yonergelerini uygulayarak test ederler. Uygulama sonunda
yonergelerin acikligi, dogrulugu ve uygulanabilirligi hakkinda
birbirlerine geri bildirim verirler.

20'

Degerlendirme

Her grup, test ettigi yonergeleri su Olcutlere gore degerlendirir:
e Yonergeler acik ve anlasilir mi?
e Dogruve islevsel mi?
e Siralama ifadeleri dogru kullaniimis mi?
e (Calisma yaraticimi?
Son olarak gruplar, dneri ve geri bildirimlerini birbirleriyle
paylasirlar.

20
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https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkuI&utm_source=chatgpt.com
https://www.teacherspayteachers.com/Product/Sequencing-Words-13173507?utm_source=chatgpt.com
https://www.teacherspayteachers.com/Product/Sequencing-Words-13173507?utm_source=chatgpt.com
https://www.teacherspayteachers.com/Product/Sequencing-Words-13173507?utm_source=chatgpt.com

Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

Ogrenciler farkli siralama ifadelerini kullanmayi égrenir.
Stratejik distinme ve yonerge olusturma becerilerini gelistirir.
DUsuncelerini agik ve anlasilir bicimde ifade etme pratigi yapar.
Gergek bir etkinlige yonelik uygulanabilir bir yonerge hazirlar.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

Aciklama asamasinda her grup, hazirladigi yonergeleri test ederken
kendi calismasina iliskin 6z degerlendirme ve yorumlarini yazar.
Derinlestirme asamasinda ise gruplar birbirlerinin yonergelerini test

Degerlendirme eder ve dnceden belirlenen élgltlere gore geri bildirim verir.
. e Yonergeler acik ve kolay anlasilir mi?
Olgme ve * Ydnergelerislevsel mi?
Degerlendirme e Siralama ifadeleri dogru kullaniimis mi?
e (Calisma yaraticimi?
Ek Bilgiler

65



#YaRarTici
#G'R'$"Mciuk

KAGIT UCAK OPTIMIZASYONU:
KANAT TASARIMLARI VE
FIRLATMA ACILARININ UCUSA
ETKISI

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:
o Acl, kanat sekli ve agirlik gibi kontrollt degiskenleri kullanarak deney tasarlar ve uyqgular.
o Dogru veriler toplar; aritmetik ortalama, medyan ve standart sapmayi hesaplar.
o Grafikleriyorumlar ve acliile ucus mesafesi arasindaki iliskiyi aciklar.
o Denge, agirlik merkezi ve kanat agisinin etkileri gibi temel muhendislik kavramlarini kavrar.
o Takim ¢alismasi, iletisim, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir.
» Rol degisimiyle kapsayicilik ve sonuglarin sunumuyla girisimcilik unsurlariniiceren STEAM
odaklh disunme becerilerini gelistirir.

Ana Konu Matematik ve Mihendislik

Teknoloji, Sanat (model olusturma), Beden Egitimi(firlatma

"I$k|l| Konu Alanlari teknigi), ICE - Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimcilik

Sire 2 x 45 dakika
6grenci Sayisi 20-30 6grenci(3-4 kisilik takimlar halinde)
Yas Grubu 13+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu STEAM temelli etkinlikte 6grenciler, mihendislik tasarimi ve
matematiksel analizin k&git ucaklarin performansini nasil
gelistirebilecegini kesfederler. Dontusumla rollerle kapsayici
takimlar halinde calisarak farkli kanat sekillerinin ve firlatma
acilarinin ugus mesafesi veya havada kalma suresi Uzerindeki
etkilerini arastiririar.

Ogrenciler kontrollii deneyler yapar, veri toplar; aritmetik
ortalama, medyan ve standart sapmayi hesaplayarak grafikler
olusturur ve sonuglari yorumlarlar. Modellerini denge ve ugus
performansi acisindan degerlendirerek gelistirirler. Strec; model
tasarimi, test ucuslari, 6lgim, istatistiksel analiz, grafik olusturma
ve takim degerlendirmesini icerir. Sonuglarin sunulmasi ve
gerekcelendirilmesiyle yaraticilik, is birligi ve girisimcilik becerileri
de desteklenir.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

e A4 kagidi(tim modellericin ayni gramaj ve tirde)

e Bant(ucak basina en fazla 10 cm); istege bagl olarak agirlik
icin bir atas

e Enaz15 metrelik serit metre, mesafeleriisaretlemek icin
tebesir veya bant

e Kronometre (telefon kullanilabilir) ve basili aci sablonu (10°,
20°,30°)

e Olgiimleri kaydetmek icin veri kayit formlari

e Hava akiminin olmadigi kapali bir alan

* stege bagl: diziisti bilgisayar, tablet veya telefon
(Mentimeterigin)

On Ogrenmeler

e Aritmetik ortalama ve medyan kavramlari bilgisi
e Temel 0lgcme ve veri kaydetme becerisi,
e Takimicginde is birligi yapabilme.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

 Sorgulamaya Dayali Ogrenme

e Problem C6zme ve Muhendislik Tasarim Odakh Distinme
* Proje Tabanli Ogrenme

* s Birlikli Ogrenme (déniistimlii roller)

e Oyunlastirma(“En lyi Medyan” 6diil{)

* Yaparak ve Yasayarak Ogrenme
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5E Model activity planning

Asama

Uygulama Basamaklari

Sure

Dikkat
Cekme

Ders, yonlendirici sorular ve etkilesimli tartismalarla 6grencilerin
merakini uyandirarak ve on bilgilerini harekete gecirerek baslar.
Ogretmen, 6grencilerin gercek yasamdaki ugus dinamikleri hakkinda
elestirel distinmelerini saglamak icin su sorulari yoneltir:

e “Bir plandr neden daha uzun slre ucar?”

e “Birdart neden daha diz ve hizliugar?”
Bu sorular, 6grencileri farkl ugus davranislarini gozlemlemeye ve
bunlarin altinda yatan fiziksel ilkeleri disinmeye tesvik eder.
Ardindan ogrenciler, firlatma acisi, kutle, kanat alani ve agirlik
merkezi gibi ucus yolunu etkileyebilecek faktorler Gzerine beyin
firtinasi yapar. Hipotezler gelistirerek etkinligi aerodinamik, yer
cekimive eylemsizlik gibi bilimsel kavramlarla iliskilendirirler.
Ogrencilerin mevcut bilgilerini degerlendirmek ve katiimlarini
artirmak amaciyla Mentimeter anketi veya el kaldirma etkinligi ile kisa
bir dn degerlendirme yapilr. Bu uygulama, 6gretmenin dgrencilerin
bilgi dizeyini gormesini saglarken dgrencilerin fikirlerini etkilesimli
bicimde paylasmalarina ve sonraki uygulamali etkinliklere merakla
hazirlanmalarina yardimci olur.

Kesfetme

Ogrenciler, ucusu etkileyen faktdrleri arastirirlar. Takimlar halinde
calisarak test etmek Gzere Uc farkli kanat sekli ve Gc¢ farkli firlatma
acisi(10°, 20°, 30°) segerler. Boylece tasarimin ve firlatma agisinin
ucus mesafesi ve denge Uzerindeki etkilerini kesfederler.

Adil bir deney gerceklestirmek icin kontrolli degiskenleri belirlerler.
Tam plandrlerde ayni tar kagit kullanilir, atislar ayni 6grenci tarafindan
yapilir ve deneyler ayni ortam kosullarinda gercgeklestirilir. Boylece
ogrenciler, bilimsel deneylerde degiskenleri kontrol etmenin 6nemini
ogrenirler.

Takimlar, yeterli veri elde etmek amaciyla her agiicin bes deneme
planlar. Ardindan plandrlerini olustururlar. Modellerde hassasiyet ve
tekrarlanabilirligi saglamak i¢in minimum miktarda bant ve yalnizca
her denemede ayni sekilde uygulanabilecekse istege bagli ek agirlik
kullanilir.

Resmi veri toplama asamasindan dnce 6grenciler, firlatma kuvvetini
ayarlamak icin 2-3 deneme atisi gerceklestirirler. Boylece firlatma
tekniklerini standartlastirarak ugus farkhhklarinin degisken kuvvetten
degil, deneyde incelenen degiskenlerden kaynaklanmasini saglarlar.

30

68



5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Aciklama

Bu asamada 0gretmen, 0grencilerin gozlemlerinin arkasindaki
bilimsel ve matematiksel kavramlari aciklar. Ogrencilere aritmetik
ortalama, medyan ve drneklem standart sapmasi gibi temel veri
analizi kavramlari tanitilarak deney sonuglarini sayisal olarak
degerlendirmeleri ve 6zetlemeleri saglanir. Ogretmen ayrica ucus
yoringesinin kararlihidini aciklayarak gozlemlenen ugus
davraniglarini kaldirma kuvveti, sirikleme ve agirlik merkezi gibi
aerodinamik ilkelerle iliskilendirir.

Ogrenciler topladiklari verileri diizenler, ortalamalari hesaplar ve
verilerdeki oruntuleri belirlerler.

Son olarak 6gretmen, firlatma acisi ile ugcus mesafesi arasindaki
iliskiyi gosteren grafigin beklenen “tepe (M) seklini” aciklar. Orta
duzeydeki acilarin genellikle daha uzun ugus mesafesi sagladigini,
cok dusuk veya cok yuksek acilarin ise ugus performansini
azalttigini belirtir.

10-12'

Genisletme

Ogrenciler arastirmalarini genisleterek deneyin tamamini
uyqularlar. Her kanat modeliicin tg farkli aginin her birinde bes
atis gerceklestirirler. Elde ettikleri ugus mesafelerini veya ucus
surelerini kaydeder; verilerdeki druntuleri ve degiskenligi analiz
etmek icin aritmetik ortalama, medyan ve standart sapmayi
hesaplarlar.

Ardindan sonuclarini gorsellestirmek icin elle grafikler olusturur
ve grafiklere + standart sapmayi gosteren hata cubuklari eklerler.
Son olarak dgrenciler, bulgularint mihendislik bakis acgisiyla
yorumlayarak agirlik merkezi, kanatlarin egim acisi ve kanat alani
gibi faktorlerin ugus performansini nasil etkiledigini
degerlendirirler.

30

Degerlendirme

Ogrenciler, en iyi kanat tasarimi ve firlatma agisini belirlemek icin
deney sonuclarini analiz edip karsilastirirlar. Siralamada temel
ol¢it olarak medyani, esitlik durumunda standart sapmayi
kullanirlar.

Ardindan hangi aci ve kanat seklinin en iyi sonucu verdigi ve
ucuslarin ne kadar dengeli oldugu Uzerine kisa bir yansitma
calismasi yaparlar.

Ogrenciler, deney siirecinde basarili olan ve gelistiriimesi gereken
yonleri belirleyerek 6z degerlendirme yaparlar. Son olarak
ogretmen, galismalari bir rubrikle degerlendirir.

10°
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

1.Her Ugak i¢in Katlanabilir Model Karti: Her takim; kanat sekli,
firlatma acisi ve ek agirlik veya kanat egim acgisi gibi yapilan
degisiklikleriiceren bir model karti hazirlar.

2. Tamamlanmis istatistik Formu: Ogrenciler deney verilerini, her
kanat-aci kombinasyonu icin aritmetik ortalama, medyan ve
standart sapmayi icerecek sekilde duzenlerler.

3.Elle Gizilmis Grafik: Ogrenciler, her model igin ucus mesafesi
veya suresiile firlatma acisi arasindaki iliskiyi gosteren bir grafik
olustururlar

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Degerlendirme asamasinda ogrenciler, 0grenme sureclerini ve deney
sonuglarini degerlendirirler.

« Sonuglarin Analizi: Ogrenciler su sorulari yanitlar:

o Hangi acgi ve kanat sekli en iyi medyan degerini verdi? Neden?
o Standart sapma, ulastiginiz sonucu nasil destekliyor?
 Tasarim 0z Degerlendirmesi: Ogrenciler bir sonraki
modellerinde yapabilecekleri iki iyilestirmeyi belirler.

e Yansitma: Yanitlar Trafik Isigi Kartlari (yesil = kendime
guveniyorum, sari = kismen guveniyorum, kirmizi = destege
ihtiyacim var), Cikis Kartlari veya Yansitma Ginliga kullanilarak
kaydedilebilir.

Olgme ve
Degerlendirme

¢ Mentimeter Anketi: ﬁ(jrencilerin ucus, planorler ve dartlar
hakkindaki on bilgileri ve kavram yanilgilari belirlenir.

e Tartigsma Sorulari: “Bir planor neden daha uzun sire ucar?’, “Bir
dart neden daha diz ucgar?’ gibi sorularla temel aerodinamik
bilgileri degerlendirilir.

e Gozlem Kontrol Listesi: Ogretmen; takim calismasi, is birligi,
yaraticilik ve deney surecine uyumu gozlemler.

e Veri Formunun Dogrulugu: Ucus mesafeleri, acilar ve diger
degiskenlerin eksiksiz ve dogru kaydedilmesi kontrol edilir.

* [statistiksel Hesaplamalar: Aritmetik ortalama, medyan ve
standart sapma hesaplamalarinin dogrulugu degerlendirilir.

* Rubrik Tabanh Uriin Degerlendirmesi: Model kartlari, grafikler
ve deney kayitlari bilimsel dogruluk, aciklik ve mihendislik bakis
acisi agisindan degerlendirilir.

 Yansitma / 0z Degerlendirme: Ogrenciler; en iyi kanat sekli,
sonuclarini destekleyen kanitlar ve gelistirme Onerileri gibi
konularda dusuUncelerini paylasarak 06grenme sdreclerini
degerlendirirler.

70



#Y.A'.e’? TicIL |k

STEAM TEMELLi BiIR BIT | *okiskes
PROJESINDE HAVA GUCUYLE

CALISAN ROKET ARACININ

TASARIMI

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda ogrenciler:

« Hareketle ilgili temel fizik yasalarini, 6zellikle Newton'un Ugiincii Hareket Yasasi'ni (etki-
tepki); ayrica hava basinci, strtinme, kitle dagilimi ve hava direncinin etkilerini kavrar.
Teorik fizik ilkelerinin gergek ve gozlemlenebilir bir sistemdeki karsiligini fark eder.
Planlama, tasarlama, test etme, dl¢cme, veri toplama ve tekrarli iyilestirme surecleriyle
problem ¢b6zme ve tasarim odakli dusinme becerilerini gelistirir. Calismalarini
belgeleyerek, ¢cevrim ici araclarla is birligi yaparak ve sonuclarini dijital ortamda sunarak
dijital becerilerini glc¢lendirir.

Farkli 6zelliklere sahip 6grencilerden olusan takimlarda is birligi yapmayi, farkl fikirlere
deger vermeyi, inisiyatif almayi, denemeyi, basarisizigi 6grenme sirecinin bir parcasi
olarak gormeyi ve ¢ozumlerini surekli gelistirmeyi 6grenerek kapsayici ve girisimci bir
bakis acisi gelistirir.

Ana Konu Matematik ve Mihendislik

Fizik, Fen Bilimleri, Teknoloji, Matematik, Sanat, BiT - Bilgi ve

lligkili Konu Alanlari letisim Teknolojileri, ICE - Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimcilik

Sire 3 x 45 dakika (toplam 135 dakika)
6grenci Sayisi 20-30 6grenci(3-4 kisilik takimlar halinde)
Yas Grubu 13+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, 6grencilerin hava glcuyle ¢alisan bir roket araba
tasarlayip Urettikleri ve test ettikleri, BiT ile biitiinlestirilmis bir
STEAM projesidir. Temel amag, 6grencilerin hareketle ilgili fizik
yasalarini, 6zellikle her etkiye esit ve zit yonde bir tepki oldugunu
ifade eden Newton'un Ugiincii Hareket Yasasr'ni, dogrudan
deneyimleyerek anlamalaridir. Ogrenciler, geriye dogru
puskurtdlen havanin araci nasll ileri dogru hareket ettirdigini

Girig gozlemlerler.
Proje boyunca ogrenciler; planlama, is birligi, veri kaydi ve sunum
sureclerinde dijital araglardan yararlanir ve kapsayici, takim
calismasina dayall, sorgulayici bir 6grenme ortaminda galisirlar.
Ogretmen ise hazir ¢éziimler sunmak yerine kesfetmeyi
destekleyen ve 6grencileri disinmeye yonlendiren bir rehber roll
ustlenir.
» DizUstl bilgisayar veya tablet (her grup igin en az bir adet)
e internet baglantisi
e Beyin firtinasiicin Padlet veya Jamboard
e Dijital belgeleme icin Canva veya Google Slaytlar
Kaynaklar/ e Serit metre veya cetvel
Arac-Gereg/  Karton veya képiik levha
Materyaller * Plastik siseler

e Sise kapaklari veya tekerlekler

e Aksyapimiigin pipet veya ahsap cubuklar

e itme glicli saglamak igin balon veya manuel hava pompasi
e Yapiskan bant, yapistirici, makas ve keceli kalemler

e Koruyucu gozlik

On Ogrenmeier

Temel bilgisayar ve internet becerileri, basit grup ¢alismasi
deneyimi, temel 6lcu birimlerini (cm, m)anlama, hareket eden
nesnelerle ilgili ginluk yasam deneyimi.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, Problem C6zme, Proje Tabanli
Ogrenme, is Birlikli Ogrenme, Yaparak Ogrenme

V=



5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siure

Dikkat Cekme

Ogretmen, hava giiciiyle veya balonla calisan bir araca ait gorsel ya
da kisa video kullanarak konuya giris yapar. Ogrencilere su agik uclu
yonlendirici sorular sorulur: “Balondaki hava serbest birakildiginda
ne olur? Nesne neden ters yonde hareket eder? Bir aracin ne kadar
uza@a veya ne kadar hizli gidecegini hangi faktorler etkileyebilir?”
Ogrenciler ilk fikir ve varsayimlarini Padlet gibi dijital bir is birligi
aracina kaydederler. Bu asamada herhangi bir resmi aciklama veya
tanim yapiimaz.

15'

Kesfetme

Ogrenciler kiiglik takimlar halinde calisarak hava giiciyle galisan
roket arabalarinin ilk prototipini tasarlar ve olustururlar. Planlama
sirasinda tekerleklerin hizalanmasi, kutle dagilimi, sartinme ve
havanin ¢ikis yonu gibi degiskenlerin hareketi nasil
etkileyebilecegini tartisirlar.

Takimlar prototiplerini olusturur, diz bir zeminde test eder, kat
edilen mesafeyi olcer, hiz ve dengeyi gozlemlerler. Ardindan
“Sartinmenin azaltilmasi mesafeyi artirir.” gibi basit ve test edilebilir
hipotezler gelistirir, tasarimlarinda degisiklik yapar ve yeniden test
ederler.

Ogrenciler bu uygulamali deneyler yoluyla Newton'un Ugiincii
Hareket Yasasr'nin etkilerini dogrudan gozlemler; geriye dogru ¢ikan
havanin araci ileri dogru hareket ettirdigini deneyimleyerek
ogrenirler.

35’

Aciklama

Ogretmen, kesfetme asamasinda elde edilen sonuclardan hareketle
ogrencilerin bilgilerini yapilandirmak amaciyla yonlendirilmis bir
tartisma yaratar. Temel kavramlar aciklanirken 6zellikle Newton'un
Uclincii Hareket Yasasi (etki-tepki) ve Newton'un ikinci Hareket
Yasasl (kuvvet, kiitle ve ivme arasindaki iliski) Gzerinde durulur.
Ayrica surtinme, hava direnci ve kutle dagiliminin hareket tGzerindeki
etkileri ele alinir. Kavramlarin anlasiimasini desteklemek icin sema
veya kisa animasyonlar gibi gérsel materyaller kullanilir. Ogrenciler
deneylerdeki gozlem ve olcumlerini ilgili fizik yasalariyla iliskilendirir,
varsa kavram yanilgilari agikhga kavusturulur.

25'
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Sire

Genisletme

Ogrenciler, edindikleri kavramsal bilgileri kullanarak roket
arabalariniyeniden tasarlar ve gelistirirler. Her grup; strtinmeyi
azaltma, tekerlek hizasiniiyilestirme, kitle dagilimini degistirme
veya hava ¢ikis yonunu ayarlama gibi bir ya da daha fazla degisken
uzerinde bilingli degisiklikler yaparak yeni testler gerceklestirir.
Elde edilen sonuglar, gelisimi degerlendirmek amaciyla onceki
dlctimlerle karsilastirilir. Ogrenciler her tasarim asamasini
fotograflar, kisa agiklamalar ve basit veri tablolariyla BiT araclarini
kullanarak dijital ortamda belgelerler.

Bu asama, teoriile uygulama arasindaki baglantiyi guc¢lendirirken
yaraticiligi, deney yapmayi ve kanita dayali karar verme becerilerini
destekler.

40'

Degerlendirme

Ogrenciler, nihai prototiplerini ve dijital belgelerini galeri yiriyisi
veya cevrim i¢i Padlet panosu araciligiyla sunarlar. Akran geri
bildirimleri; islevsellik, fizik yasalarinin uygulanmasi, aciklamalarin
anlasilirhgi ve dijital sunumun kalitesi gibi 6nceden belirlenen
olgutlere gore verilir.

Ogrenciler, 5grenme siireglerini ve takim galismalarini
degerlendirmek amaciyla 6z degerlendirme ve yansitma
etkinlikleri gerceklestirirler. Ogretmen ise bir rubrik kullanarak
genel degerlendirme yapar ve hem stre¢ hem de nihai drtnler
hakkinda geri bildirim verir.

20
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Gikti

Hava giicuiyle calisan bir roket araba prototipi ve prototipin
miuhendislik tasarim siirecini, test sonuclarini, uygulanan fizik
yasalarini (6zellikle Newton’un Ugilincii Hareket Yasasi) ve
tasarimda yapilan iyilestirmeleri belgeleyen dijital bir sunum
veya afis.

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Ogrenciler, cikis kartlari, yansitma giinliikleri veya dijital kayitlar
kullanarak yapilandirilmis yansitma etkinliklerini tamamlarlar.
Asaqidaki yonlendirici sorular kullanilabilir:

e Hangi tasarim karari performans Uzerinde en buyuk etkiyi

yaratt1?

e Newton yasalarini deneyinizde nasil gozlemlediniz?

e Bir sonraki tasariminizda neyi degistirirdiniz?
Ogrenciler ayrica is birligi, yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerine
odaklanan 0z degerlendirme ve akran degerlendirme formlarini
doldururlar.

Olgme ve
Degerlendirme

On Degerlendirme: Giris asamasinda 6grencilerin 6n bilgilerini
belirlemek icin KWL tablosu veya kisa bir dijital anket kullanihr.
Siire¢ Degerlendirmesi: Ogretmen gézlem kontrol listesi kullanarak
Kesfetme ve Derinlestirme asamalarinda takim ¢alismasini ve
tasarimlardaki tekrarliiyilestirmeleriizler.

Son Degerlendirme: Nihai prototip ve dijital Grtn rubrikle
degerlendirilir. Degerlendirme asamasinda ayrica 6grenci 6z
degerlendirmesi ve akran degerlendirmesi kullanilir.

Ek Bilgiler

Bu etkinlik plani, 5E Ogrenme Modeli, STEAM pedagojisi ve
MUhendislik Tasarim Sudreci temel alinarak hazirlanmistir. Kapsayici
ogrenme ortamlarini, girisimcilik becerilerini ve BIT araglarinin
amaca yonelik kullanimini destekler. Proje, farkli sinif ortamlarina ve
ogrencilerin farkl yeterlilik dizeylerine gore uyarlanabilir niteliktedir.
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SPAGETTI KOPRU ETKINLIGI:
KAFES TASIYICI SISTEMLER VE
VERIMLILIK

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda 6grenciler:
¢ Temel muhendislik ilkelerini uygulayarak basit yapilar tasarlar ve olusturur.
e Uygulamali gorevlerde 6lcme ve hesaplama becerilerini dogru kullanir.
e Test etme, deneme ve iyilestirme yoluyla problem ¢ozer.
e Takim icginde etkiliis birligi yapar ve sorumluluklari paylasir.
e Verilerianaliz eder ve sonuglari elestirel dusunerek degerlendirir.
e Temel yapi prensiplerini, kuvvetleri ve malzeme 6zelliklerini kavrar.
e Tasarimda ve kaynak kullaniminda verimliligin dnemini fark eder.
e (o6zum gelistirirken merak ve yaraticilik gosterir.
e Zorluklarla karsilastiginda kararlilik ve dayaniklilik gosterir.
e Etkinlikler sirasinda sorumluluk ve guvenlik bilinciyle hareket eder.
e Sayaql, aktif dinleme ve yapici is birligi becerileri sergiler.
 Ogrenme siirecini degerlendirerek gelistirilmesi gereken yénlerini belirler.

Ana Konu Matematik ve Mihendislik

Matematik: Oranlar, temel statik hesaplamalar

Gorsel Sanatlar: Teknik cizim ve tasarim

iliskili Konu Alanlan Fizik: Kuvvet, tork ve yik dagilimi

ICE:Kapsayicilik: Takim ici roller, Yaraticilik: Tasarim ¢ozumleri,
Girisimcilik: Bitceleme ve planlama secenekleri

Siire 3 x 40
6grenci Sayisi 20-30 6grenci(3-4 kisilik takimlar halinde)
Yas Grubu 13+
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte 0grenciler, spagettiden bir kafes kopru tasarlayip
insa ederek STEAM kavramlarini kesfederler. Ucgenlerin
yapilardaki rold, yuk dagihmi ve malzeme verimliligi hakkinda bilgi
edinirken farkh 6zelliklere sahip takimlarda ¢alisma, gorev
paylasimi ve malzeme “butgesini” yonetme yoluyla ICE
(Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimcilik) ilkelerini uygularlar.
Ogrenciler képrilerini planlar, prototipini olusturur, yiik tasima
kapasitesini test eder ve sonuclari analiz ederler. Son olarak
hangi tasarim unsurlarinin ise yaradigini, hangilerinin basarisiz
oldugunu ve bir sonraki tasarimda koprulerini nasil
gelistirebileceklerini degerlendirirler.

Kaynaklar/
Arac-Gereg/
Materyaller

Yapi malzemeleri: Takim basina 200-250 g kuru spagetti, sicak
silikon tabancasi veya ahsap tutkali + hizli yapistirici + hizlandirici,
koruyucu ortu

Olgiim araglan: Hassas terazi(gram hassasiyetinde), cetvel,
keceli kalem, kopru tasarimiicin A3 kagidi, destek olarak iki masa
veya sandalye (45-50 cm aclklik), yikleme icin kanca veya klips,
yUk testiicin kiguk agirliklar, su sisesi veya kum torbalari

Dijital / istege bagh araglar: Diziist( bilgisayar veya tabletler
(veri kaydetme, tasarim cizimleri olusturma veya sireci
belgeleme icin), elektronik tablo yazilimi veya Google E-Tablolar
(yUk, kitle verilerini kaydetmek ve verimliligi hesaplamak igin),
istege bagh uygulamalar: Canva veya basit ¢izim uygulamalari
Diger kaynaklar: Koruyucu gozlikler (istege bagli ancak 6nerilir),
yonergeler, rubrikler ve veri formlariniiceren 6gretmen galisma
kagitlari, takim ¢alismasi ve guvenlik icin gozlem kontrol listesi

On Ogrenmeler

e Temel dlgme becerileri

e Basit hesaplama ve oran bilgisi

e Takim calismasi becerileri

e Temel cizim ve tasarim becerileri
e Guvenlik bilinci

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

 Sorgulamaya Dayali Ogrenme
e Proje Tabanli Ogrenme

e Problem Cozme

« [sBirlikli Ogrenme

* Yaparak Ogrenme

e Oyunlastirma

7’



BE Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat
Cekme

Ogretmen, dgrencilerin dlgme, geometri ve temel yapilarla ilgili 6n
bilgilerini, spagetti kopru yapimiyla iliskilendiren etkinlikler uygular.
Kavramlari dogrudan anlatmak yerine gosterimler, sorular ve kisa
uygulamali deneyler kullanir. Ornegin, kartondan bir cerceveye capraz
parca ekleyerek U¢cgenlerin yaplyl nasil daha saglam héale getirdigini
gosterir.

Ogrenciler sonuclari tahmin eder, kiiclik gruplarda tartisir ve yapilari
gucli kilan ézellikler Gizerine disindrler. Ogrencilerin 6n bilgilerini
belirlemek ve ders slrecini buna gore yonlendirmek icin kisa sorular
veya grup tartismalari gibi on degerlendirme yontemleri kullanilabilir.

8-10'

Kesfetme

Ogrenciler, 6n bilgilerini uygulamak ve kafes yapilar ile malzeme
verimliligi hakkinda yeni fikirler gelistirmek i¢in uygulamali calismalar
yaparlar. Ucgenlerin ve farkli baglanti tasarimlarinin kdpriniin
dayanikhligini nasil etkiledigini arastirirlar.

Ogrenciler test edilebilir sorular olusturur, 6n kdpri tasarimini
hazirlar, deneyler yapar, dl¢im verilerini toplar ve tasarim
tercihlerinin yUk tasima kapasitesine etkisini analiz ederler.
Kopralerini planlamak, prototip olusturmak, test etmek ve
gelistirmek icin MUhendislik Tasarim Sudrecini kullanirlar.

Takim ¢alismasiyla fikir paylasma, etkili iletisim ve is birligine dayali
problem ¢6zme becerilerini gelistirirler. Padlet, Jamboard veya
elektronik tablo uygulamalari tasarimlari kaydetmek, veri toplamak ve
sonuglari gorsellestirmek icin kullanilabilir.

30

Aciklama

Ogretmen, 6grencilerin kesfetme asamasinda gelistirdikleri sorulari
ve gozlemleri ele alir. Bu asama daha ¢ok 6gretmen yonlendirmelidir
ancak o6grencilerin deneyimlerinden hareketle yaratalar.

Ogrenciler kafes yapilar, yiik dagilimi ve malzeme verimliligi
hakkindaki bilgilerini ortaya koyarken 6gretmen kavram yanilgilarini
giderir; Ucgenlerin yapiya neden saglamlik kazandirdigini, baglanti
noktalarinin dayanikhhdi nasil etkiledigini ve kopru verimliliginin
(N/kg) nasil hesaplandigini aciklar.

Kavramlarin anlasiimasini desteklemek icin kisa videolar, etkilesimli
sunumlar, semalar veya infografikler kullanilabilir. Teknik terimler ve
yeni kelimeler Quizlet veya gorsel materyallerle dgretilebilir.
Ogrenciler agiklamalari kendi kdpri tasarimlari ve test sonuclariyla
iliskilendirerek teoriile uygulama arasinda baglanti kurarlar.

40'
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Genisletme

Ogrenciler, spagetti kdpriilerini tamamlayip gelistirerek
uygulamal ¢calismalarina devam ederler. Kesfetme ve acgiklama
asamalarinda edindikleri bilgileri kullanarak farkli tasarim
¢ozumlerini test eder, zayif noktalari gt¢lendirir ve kopru
verimliligini (N/kg) artirmaya calisirlar.

Proje; hesaplamalar icin matematik, kuvvet ve tork icin fizik, kopru
tasariminin estetik yonua igin gorsel sanatlar ile iliskilendirilebilir.
Ogrenciler; képri, 6lgiim raporu ve sonuclarla yapilan
iyilestirmeleri 6zetleyen gorsel sunum veya afisten olusan nihai bir
ardn hazirlayabilirler.

Canva, Jamboard veya Genially gibi BIT araclariyla siireci
belgeleyebilir, yuk ile kopru kutlesi arasindaki iliskiyi gosteren
grafikler olusturabilir ve bulgularini yaratici bicimde sunabilirler.
Bu asama daha derin 6grenmeyi, yansitmayi ve disiplinler arasi
ogrenmeyi destekler.

30

Degerlendirme

Ogrenciler, 6grenme siireclerini degerlendirir ve elde ettikleri
sonuclari dersin basinda belirlenen hedeflerle karsilastirirlar.
Kafes yapilar, malzeme verimliligi ve takim ¢alismasi konusundaki
ogrenmelerini degerlendirirken ogretmen de 6grenme ciktilarina
ulasma duzeyleriniinceler.

Bu asamada sure¢ ve sonug degerlendirmesi birlikte kullanilabilir.
Ogrenciler; tasarim, yapim, veri toplama ve yansitma boyutlarini
iceren bir rubrik doldurabilirler. Sonuc ve ¢ikarimlarini galeri
yurlyUsu, dijital afis veya ¢cevrim ici Padlet panosu araciligiyla
paylasabilirler.

Google Formlar veya yansitma gunluklari kullanilarak yapilan 6z
degerlendirme ve akran geri bildirimi, 6grencilerin gtg¢lu yonlerini,
gelistirilmesi gereken alanlari ve sonraki adimlari belirlemelerini
saglar. Boylece 6grenciler gelisimlerini fark eder, 6grendiklerini
pekistirir ve bulgularini baskalariyla tartisarak anlayislarini
derinlestirirler.

10°
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin /7 Cikti

e Dayanikhhk ve verimlilik agisindan gelistirilmis spagetti kopru
prototipi

e Olciimleri, maksimum yiik kapasitesini ve verimliligi (N/kg)
gosteren veri raporu veya infografik

e Tasarim surecini, test sonuclarini, yapilan iyilestirmeleri ve
ogrenilenleri 6zetleyen gorsel sunum veya afis

* [stege bagliolarak proje sonuclarini yaratici bicimde sunan Canva
afisi, Jamboard panosu veya Genially sunumu gibi dijital bir Grn

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z
Degerlendirme

Yansitma Giinliikleri veya Ogrenme Kayitlan: Ogrenciler, nelerin ise
yaradigini, nelerin basarisiz oldugunu ve bir sonraki uygulamada
neleri gelistireceklerini yazarlar.

Olgme ve
Degerlendirme

* Cikis Kartlan: Ogrenciler “Bugiin 6grendiginiz en énemli sey
neydi?” veya “Kopra tasariminizda neyi degistirirdiniz?” gibi
sorulara kisa yanitlar verirler.

« Trafik Isigi Kartlan: Ogrenciler anlama ve giiven diizeylerini
kirmizi (yardima ihtiyacim var), sari(kismen anladim), yesil
(tamamen anladim) renkleriyle belirtirler.

0z Degerlendirme Rubrikleri: Ogrenciler tasarim, takim
calismasi, yapim, veri toplama ve yansitma alanlarindaki
performanslarini degerlendirirler.

e Akran Geri Bildirim Formlari: Ogrenciler, takim arkadaslarinin
katkilari ve is birligi hakkinda yapici geri bildirim verirler.

Ek Bilgiler

Bu etkinlik plani, 5E Ogrenme Modeli, STEAM pedagojisi ve
MUhendislik Tasarim Sudreci temel alinarak hazirlanmistir. Kapsayici
ogrenme ortamlarini, girisimcilik becerilerini ve BIT araclarinin
amaca yonelik kullanimini destekler. Proje, farkli sinif ortamlarina ve
ogrencilerin farkl yeterlilik dizeylerine gore uyarlanabilir niteliktedir.
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#CIRIS,MC,L iic

TASARIM ODAKLI DUSUNME
ATOLYESI: GERCEK BiR MESLEKI
EGITIM SORUNUNU GOZMEK

Ogrenme Ciktilari

Bu etkinligin sonunda 6grenciler:
e Problem ¢o6zme ve tasarim odakl disunme becerilerini gelistirir.
* s birligi ve dijital iletisim becerilerini gliclendirir.
e Kapsayicli ve girisimci bir bakis acisi gelistirir.
e STEAM temelli araglarla yaraticiliklarini artirir.
e Kullanici odakh disunme ve uygulamali yenilik gelistirme becerilerini guglendirir.
e Fikirlerini prototipler ve gorsel araclar kullanarak acik ve anlasilir bigcimde ifade eder.

Ana Konu BIT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri)/ Girisimcilik / Teknoloji
iliskili Konu Alanlari Sanat, Mihendislik, Fen Bilimleri, Ekonomi, Tasarim
Siire 125 dakika

Ogrenci Sayisi 10-25

Yas Grubu 13-18
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte 6grenciler, Tasarim Odakli Disinme yaklasiminin
mesleki egitim ve 6gretimde (VET) karsilasilan gergek yasam
problemlerini cézmek igin nasil kullanilabilecegini kesfederler.
Klguk takimlar halinde ¢alisarak okul veya is ortamindan gunlik
bir problem belirler, belirli bir kullanicinin ihtiyaclarini tanimlar,
yaratici gozumler gelistirir ve dijital ya da fiziksel materyaller
kullanarak basit bir prototip olustururlar.

Etkinlik; gelecekteki meslekleri¢in 6nemli STEAM ve girisimcilik
yeterlilikleri olan yaraticilik, elestirel disinme, takim ¢alismasi
ve kullanici odakh problem ¢ozme becerilerini gelistirir.

Kaynaklar/
Arac-Gerecg/
Materyaller

Kaagit, karton, LEGO, keceli kalemler, makas, bant

DizUstu bilgisayarlar/tabletler

Beyin firtinasiigin Padlet veya Jamboard

Tasarim Odakh Disinme calisma kagidi (Empati Kur -
Tanimla - Fikir Uret - Prototip Olustur - Test Et)

Istege bagl: Dijital prototipleme igin Canva veya Miro
Gergek yasamdan bir problem durumunu gésteren kisa video

On Ogrenmeler

Ogrencilerin;

Temel takim galismasi ve iletisim becerilerine sahip olmasi
Temel dijital becerilere sahip olmasi(Padlet, Jamboard ve
dijital cihaz kullanimi)

Okul veya is ortaminda karsilasilan gtnlik problemlere iliskin
farkindalik sahibi olmasi beklenir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

Tasarim Odakh Disinme
Sorgulamaya Dayali Ogrenme

is Birlikli Ogrenme

Proje Tabanl Ogrenme

Yaparak Ogrenme

Yaraticilk ve Yenilikcilik Yontemleri
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat Cekme

Ogretmen, glinliik yasamda veya is ortaminda karsilasilan bir
problemi (6r. bozuk bir Griin, anlasiimasi glc bir is akisi) gosteren
“Neden Bazi Tasarimlari Gelistirmek imkansizdir?” adl kisa
videoyu izletir: https://www.youtube.com/watch?
v=DEgbulkyNEs

Ardindan ogrenciler, bu problemi kimin yasadigini ve problemin
gunlik yasami veya ¢alisma hayatini nasil etkiledigini kisaca
tartisirlar. Padlet kullanarak gozlemledikleri diger problem
durumlarini birlikte paylasir ve Tasarim Odakli Disunme surecine
hazirlik saglayan ortak bir problem havuzu olustururlar.

15'

Kesfetme

Ogrenciler, Tasarim Odakli Disiinme yaklasimini kullanarak
problemi kesfetmek icin takimlar halinde ¢alisirlar:
e Empati Kur: Gercek bir kullaniciyi (6r. 6grenci, 6gretmen,
teknisyen, musteri, hasta) ve ihtiyaclarini belirlerler.
e Tanimla: Acik ve net bir problem ifadesi olustururlar: “Bir
kullanicl, Y nedeniyle X konusunda zorluk yasiyor.”
e Fikir Uret: Yapiskan notlar veya Padlet {izerinde en az 5 olasi
¢ozum icin beyin firtinasi yaparlar.
» Fikirleriyargilamadan yaraticiligi tesvik ederler.
Ogrenciler problemi arastirir, sorular sorar, fikirleri karsilastirir ve
ilk varsayimlarini dijital araglar veya simulasyonlar kullanarak test
ederler.

30

Aciklama

Ogretmen, Tasarim Odakli Diisiinme siirecini érneklerle aciklar ve
temel kavramlari netlestirir.

Yeni kelimeler veya 6nemli terimler, kisa video, infografik veya
Quizlet etkinligi kullanilarak tanitilabilir.

Takimlar, problem ifadelerini gelistirir ve “Nokta OylamasI”
yontemini kullanarak en iyi fikirlerini secerler.

Ogretmen, kavram yanilgilarini giderir ve 8grencilerin daha acgik
ve kullanici odakli disinmelerini destekler.

20
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https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.
https://chatgpt.com/c/6a6f0ab1-0c4c-83ed-98ef-52d0f21403ca#:~:text=%C3%96%C4%9Fretmen%2C%20g%C3%BCnl%C3%BCk%20ya%C5%9Famda,problem%20havuzu%20olu%C5%9Ftururlar.

5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Sire
Takimlar, sectikleri ¢ozUman basit bir prototipini asagidaki
araclari kullanarak gelistirirler:
« Elisi malzemeleri(kagit, karton, LEGO, kegeli kalemler) veya
« Dijital bir arag (Canva, Miro)
Genisletme Ogrenciler kisa bir agiklama hazirlarlar: 40'

« Kullanicr kimdir?
« Problem nedir?
« Prototipimiz bu problemi nasil ¢éztyor?
« Bu ¢dozim mevcut alternatiflerden neden daha iyidir?
Galeri YUrUyUsu: Takimlar prototiplerini sinif arkadaslarina
sunarlar. Ogrenciler sinifta dolasarak farkli prototipleri inceler ve
“Iki Yildiz ve Bir Dilek” ydntemiyle akran geri bildirimi verirler. Bu
yontemde her prototip icin iki olumlu yorum (iki yildiz) ve
gelistirmeye yonelik bir yapici 6neri(bir dilek) sunulur.

Degerlendirme | 20'

Ogrenciler yansitma gunltklarinda su soruyu yanitlarlar:
“Bugln yaratici problem ¢6zme hakkinda ne 6grendim?”

Ogretmen, takim calismasi, yaraticilik, aciklik ve kullanici odaklilik
olcUtleriniiceren bir rubrik kullanarak 6grencilerin calismalarini
degerlendirir.
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Kullanici odakli bir ¢ozUmU gdsteren fiziksel veya dijital prototip ile

Nihai Uriin / Cikti birlikte problemi, hedef kullaniciyi ve tasarimin gerekgesini aciklayan
kisa bir sunum.

ﬁgrenciler ig:in e (Cikis Karti: “Buglnden bir zorluk ve bir ¢gikarim.”

Y 0 0z Degerlendirme Kontrol Listesi: Kullaniclyi anlama, yaraticilik

ansitma ve 0z ve takim calismasi.

Degerlendirme * Kisa Yansitma Ginliga.
On Degerlendirme: “Problem nedir?” sorusuna ydnelik Mentimeter

. anketi

OI(;me ve Strec Degerlendirmesi: Ogretmen gdzlem kontrol listesi, akran geri

Degerlendirme bildirimi ve grup tartismalari
Son Degerlendirme: Prototipin rubrik tabanli degerlendirilmesi ve
ogrenci yansitmasi
Bu etkinlik, EnterSTEAM bolimande yer alan “STEAM Derslerinde
Yaraticilik Neden Onemlidir?” bashiginda agiklanan Tasarim Odakli
Dusunme ilkelerine dayanmaktadir.

o . Tasarim Odakh Dastinmeyle Problem Cozme Yonteminizi Degistirin:
Ek Bilgiler

https://youtu.be/MMouHj75YwQ?si=7uwdUACpgeGnisdT

Problem Agaci Sablonu:
Ucretsiz Problem Agaci Sablonu | Miro 2025
https://www.mural.co/templates/problem-tree-analysis
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https://youtu.be/MMouHj75YwQ?si=7uwdUACpgeGn1sdT
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DRAMA VE GORSEL HIKAYE
ANLATICILIGIYLA STEAM
PROBLEMLERINI KESFETMEK

Ogrenme Ciktilari

e Bu etkinligin sonunda 6grenciler:

e iletisim ve sunum becerilerini gelistirir.

e Empative sosyal anlayislarini gtclendirir.

e Soyut kavramlari agiklamak icin gorsel teknikleri kullanir.
e Takim calismasi ve yaraticilik becerilerini gelistirir.

Ana Konu Drama/ Sanat / iletisim
iliskili Konu Alanlari Drama/ Sanat / iletisim
Siire 90 dakika

Ogrenci Sayisi 10-25

Yas Grubu 14-28
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlik, 6grencilerin problemleri canlandirarak anlamalarina
ve aciklamalarina yardimei olur. Ogrenciler, tiyatro dogaclamasi
ve gorsel hikaye panolari kullanarak mesleki ortamlarda sik
karsilasilan iletisim sorunlarini, masteri etkilesimlerini veya

Girig teknik yanlis anlasiimalari kesfederler.
Tiyatro teknikleri 6grencilerin empati ve sosyal becerilerini
gelistirirken gorsel araclar, mesleki iletisimi daha acik ve
yapilandirilmis héle getirmelerine yardimci olur.

Kaynaklar/ » KAagit, keceli kalemler

Arac-Gerecg/ e Canva, Jamboard veya Google Slaytlar

Materyaller ¢ Kisarol yapma etkinliklerii¢in uygun alan

« istege bagl aksesuarlar: nesneler, kostiimler, arag-gerecler

On Ogrenmeler

e Temel takim calismasi becerileri
e Basit tiyatro etkinliklerine katilmaya istekli olma
e Temeliletisim becerileri

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

e Tiyatro Temelli Ogrenme

e (Gorsel Distinme Stratejileri
e [sBirlikli Ogrenme

* Yaparak Ogrenme
 Sorgulamaya Dayali Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama

Uygulama Basamaklari

Siire

Dikkat
Cekme

Isinma Oyunu: “Donuk imge”

 Ogretmen asagidaki gibi is ortaminda karsilasilabilecek durumlari

soyler:
o "Musteri sikayeti”
o “Calismayan makine”
o “Kafasi karismis hasta”
 QOgrenciler, verilen durumu temsil eden bir pozda hareketsiz
kalirlar.
e Bu etkinlik, dgrencilerin on bilgilerini harekete gecirir ve beden
dilini yorumlama ile iletisim sorunlarini fark etme becerilerine
giris saglar.

15'

Kesfetme

Ogrenciler, problemi drama ve gérsel anlatim yoluyla kesfetmek igin
kUgUk gruplar halinde ¢alisirlar.
e Takimlar mesleki egitimle ilgili ger¢ek bir durum seger veya
kendilerine bir durum verilir. Ornegin:

o Muisterinin memnun olmamasi
o Hastanin korkmus veya kafasinin karismis olmasi
o Makinenin hata kodu vermesi
o Takimiginde iletisim sorunu yasanmasi

e Takimlar durumu analiz ederek sunlari tartisirlar:
o Kimler bu durumunicinde?
o Hangi duygular veya yanlis anlasiimalar s6z konusu?
o Durumu zorlastiran nedir?

e Gruplar 20-30 saniyelik kisa bir “problem sahnesi” hazirlarlar:
o Yalnizca problemi gosterirler, ¢6zimu degil.
o |letisim kopuklugu, ses tonu ve beden hareketlerine

odaklanirlar.

e Problemin dnemli anlarini gdsteren 2-3 basit ¢izim hazirlarlar:
o Probleminilk gorsellestirmesini olustururlar.
o Durumu daha yapilandiriimis bicimde anlamalarina yardimci

olur.
e (Cizimler kadgit Gzerinde veya Jamboard/Canva kullanilarak
hazirlanabilir.

20
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Siire
Ogretmen, dgrencilerin kesfetme asamasindaki calismalarindan
hareketle asagidaki konularda hedefe yonelik agiklamalar yapar:
e Tiyatro tekniklerinin duygulari, yanhs anlasiimalari ve iletisim
sorunlarini belirlemeye nasil yardimci oldugu
* (Gorsel hikaye panolarinin etkilesimleri nasil yapilandirdigi ve
problemleri nasil gorinur hale getirdigi
Ag|k|ama e Etkili canlandirmaigin temelipuclari: ses kullanimi, alan 20'
kullanimi, jestler ve acgikhk
e (Gorsel hikaye anlatimiicin temel ipuglari: siralama, bakis agisi
ve dnemli anlarin vurgulanmasi
Ardindan:Takimlar, hazirladiklari “problem sahnesini” 4-6 karelik
eksiksiz bir hikdye panosuna donustararler. Hikaye panosu kagit
Uzerinde veya dijital ortamda hazirlanabilir.
Takimlar bu asamada “Cézim Sahnesini” canlandirirlar.
e Aynidurumu yeniden canlandirirlar; ancak bu kez:
o Daha acik ve anlasiliriletisim kullanirlar.
o Empati gosterirler.
o Yanlis anlasiimayi ¢Ozerler.
Genisletme o Profesyonel davranis sergilerler. 20
e Takimlar hikaye panolarini asagidaki unsurlariicerecek
sekilde guncellerler:
o Gelistirilmis iletisim
o Yenisonuc
e (COzUmuUn acik ve anlasilir gorsel anlatimi
Ogrenciler hazirladiklari sahneleri ve hikaye panolarini sinif
arkadaslariyla paylasirlar.
Akran Geri Bildirim Sorulari:
e Problem acik ve anlasilir miydi?
e (6zUm gercgekcive profesyonel miydi?
Degerlendirme e (Gorsel hikdye panosu durumu aciklamaya yardimci oldu mu? 15
Ogrenci Yansitmasi:
Ogrenciler su soruya kisa bir yazili yanit verirler:
“Tiyatro, problemi daha iyi anlamama nasil yardimci oldu?”
Ogretmen, dgrencilerin takim calismasi, iletisim ve yaraticilik
becerilerini degerlendirir.
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Nihai Uriin / Cikti

* Problem Sahnesive C6zim Sahnesinden olusan kisa bir rol
yapma etkinligi

e Problemive ¢dzum surecini gosteren fiziksel veya dijital bir
gorsel hikaye panosu

Ogrenciler igin
Yansitma ve 0z

e Cikis Karti: “Bugun zorlandigim bir konu ve 6grendigim yeni bir
sey.” )

e 0z Degerlendirme Kontrol Listesi: Ogrenciler, problemi anlama,
yaraticilik ve takim ¢alismasi agisindan kendi performanslarini

Degerlendirme degerlendirirler.
e Kisa Yansitma Gunlugu
On Degerlendirme: Isinma etkinligi (Donuk imge) sirasinda égrenci
gozlemi
Siire¢ Degerlendirmesi: Akran degerlendirme formlari ve 6gretmen
. gozlem kontrol listesi
Olgme ve Son Degerlendirme: Asagidaki 6lgitleri igeren rubrik tabanli
Degerlendirme degerlendirme:
e |letisimin acik ve anlasilir olmasi
e (O0zUmUn gercekei ve profesyonel olmasi
e Hikaye panosunun kalitesi ve tutarliligi
* s birligi ve yaraticilik
o . Bu etkinlik, EnterSTEAM proje materyalinde yer alan “STEAM'de
Ek Bilgiler

Tiyatro ve Gorsel Teknikler” bolimUine dayanmaktadir.
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HESAPLAMALI DUSUNME
LABORATUVARI: GERCEK YASAMDAN
BiR GOREVi ALGORITMAYA
DONUSTURMEK

Ogrenme Ciktilari

e Bu etkinligin sonunda 6grenciler:

e Bilgiislemsel disinme adimlarini anlar ve uygular.

e Gercek yasam problemlerini agik ve mantikl adimlara ayirir.

e Yapilandirilmis is akislari (algoritmalar) gelistirir.

* Problem ¢dzme ve dijital akil yiritme becerilerini gelistirir.

e STEAM temelli mantiksal disunmeyi mesleki gorevlerle iligkilendirir.

Ana Konu BiT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) / Bilgisayar Bilimleri
iliskili Konu Alanlari Mihendislik, Matematik, Robotik, Ekonomi

Siire 95 dakika

Ogrenci Sayisi 10-25

Yas Gruubu 14-25
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Etkinligin Kisa Ozeti

Bu etkinlikte 6grenciler, Bilgi islemsel Diisiinmenin teknik ve
mesleki alanlardaki problem ¢6zme sureclerini nasil
destekledigini 6grenirler. Bir makineyi kontrol etme, musteriyi
karsilama ve bilgilendirme veya malzemeleri hazirlama gibi

Giri$ mesleki bir gérevi kiicik adimlara ayirir, drantuleri belirler ve
acik, mantikh bir algoritma olustururlar.
Ogrenciler, konuyu daha iyi anlamak icin olusturduklari is akisini
istege bagli olarak Scratch veya Blockly kullanarak dijital
ortamda da uyqulayabilirler.
Kaynaklar/ e DizUstu bilgisayarlar/tabletler
e Scratch, Blockly veya Draw.io uygulamalari
Arac-Gereg/ > OCKyvey V10 Y9 P
e Calisma kagitlari(problemi parcalara ayirma + értntdleri
Materya"er belirleme + algoritma olusturma)

e Beyaztahta ve tahta kalemleri

On Ogrenmeler

e Temel dijital beceriler
e Basitislem adimlarini aciklayabilme becerisi
» Kodlama deneyimi gerekli degildir.

Kullanilan Pedagojik
Yaklasimlar

e Tiyatro Temelli Ogrenme

e (Gorsel Dusinme Stratejileri
e [sBirlikli Ogrenme
 Yaparak Ogrenme
 Sorgulamaya Dayali Ogrenme
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5E Modeli Etkinlik Plani

Asama Uygulama Basamaklari Siire
Ogretmen, giinliik yasamdan basit bir algoritma drnegi gosterir:
. “Sandvig nasil yapilir?”
. 15'
Dikkat Gekme Ogrenciler, basit gértinen bir islemin bile tamamlanabilmesi igin
cok sayida kuguk ve siral adima ihtiya¢ oldugunu fark ederler.
Takimlar mesleki egitimle ilgili bir siire¢ segerler. Ornegin:
e “Spor salonuna gelen bir musterinin giris islemlerini yapmak”
e “Bir makineyi guvenli sekilde calistirmak”
Kesfetme e “Biryemek hazirlamak” 20'
e “Calisma alanini temizlemek”
Ogrenciler, sectikleri gorevi kiigiik ve sirali adimlara ayirir ve
suregteki tekrarlayan oruntdleri belirlerler.
Ogretmen asagidaki Bilgi islemsel Diisiinme kavramlarini agiklar:
e Problemi parcalara ayirma
e Orlintileritanima
e Soyutlama
20'
Aciklama e Algoritma tasarimi
 Ogrenciler, 6grendikleri bu kavramlari kullanarak
olusturduklariislem adimlarini daha acik, dogru ve ayrintili
hale getirirler.
Teams create their algorithm, in one of these formats:
e Flowchart(draw.io/ Canva)
Genisletme e Pseudocode 20'
e Scratch/Blockly implementation
e Step-by-stepinstructions
Takimlar, olusturduklari algoritmayi asagidaki formatlardan birini
kullanarak hazirlarlar:
. . e Akis semasi(draw.io / Canva) ,
Degerlendirme . SBzde kod 20
e Scratch/ Blockly uygulamasi
Adim adim yonergeler
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Etkiyi Artirmaya Yonelik Oneriler ve Ek Bilgiler

Secilen mesleki bir streci aciklayan acik ve mantikli bir algoritma
Algoritmanin asagidaki formatlardan biriyle sunulmasi:

. Akis semasi(draw.io / Canva)

Nihai Uriin / Sézde kod

Cikti Scratch / Blockly uygulamasi

Adim adim yénergeler

Ogrencilerin problemi parcalara ayirma, ériintileri tanima, soyutlama ve
algoritma olusturma becerilerini gosteren yapilandiriimis bir ¢alisma.

* Cikis Karti: Ogrenciler “Bilgi islemsel Diisinmenin hangi adiminda en ok
zorlandim?” ve “Buguin 6grendigim en dnemli sey neydi?” sorularini
yanitlar.

0z Degerlendirme Kontrol Listesi: Ogrenciler olusturduklari algoritmayi
aciklik, mantiksal siralama, dogruluk ve uygulanabilirlik acisindan
degerlendirir.

ﬁgrenciler ic;in e Trafik Isigi Kartlari: Ogrenciler problemi pargalara ayirma, ériintiileri

- tanima, soyutlama ve algoritma olusturma konularindaki 6grenmelerini

Yansitma ve 0z ) anladim, kismen anladim, @ destege ihtiyacim var seklinde

Degerlendirme degerlendirir.

e Akran Degerlendirmesi: Takimlar birbirlerinin algoritmalarini
inceleyerek adimlarin acikhqgi, sirasi ve uygulanabilirligi hakkinda yapici
geri bildirim verir.

* Kisa Yansitma Giinligi: Ogrenciler “Algoritmamda ne iyi calisti?”,
“Nerede zorlandim?” ve “Bir sonraki ¢calismada neyi gelistirirdim?”
sorularina kisa yanitlar yazar.

On Degerlendirme: “Bilgi islemsel Diisiinme (CT) nedir?” konulu KWL
(Biliyorum - Ogrenmek istiyorum - Ogrendim) tablosu
Siire¢ Degerlendirmesi: Ogretmen gdzlemi ve 6grencilerin birbirlerinin
ﬁl(;:me ve algoritnjalarlnl .akran testi )./oluyla de(jevrlend.itm?'si ) ‘

. Son Degerlendirme: Algoritmanin asagidaki dl¢Utlere gore rubrikle
Degerlendirme degerlendirilmesi:

e Aciklik ve anlasilirlik

e Mantiksal siralama ve tutarlilik
Algoritmanin eksiksizligi

Bu etkinlik, Bilgi islemsel Diisiinme (Computational Thinking) bélimiinde yer
alanicerik temel alinarak hazirlanmistir.

Ek Bilgiler

o4



Bizi takip edin O] entersteam.com
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