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GIFTLED
1. Giris

GIFTLED yonteminin 6zel yetenekli bireylerin STEAM egitimine etkili bir yolla dahil edilmesi ve
STEAM disiplinlerinde nasil kullanilabilecegini gostermek igin bir mifredat gelistirilmistir.
Mifredat igerik, stire¢ ve Uriin bolimlerini icerir. STEAM disiplinlerinden 7 konu segilmis ve
icerik (hedefler ve konu), siire¢ (egitim yontemi — tasarim yoluyla 6grenme) ve (riin (yaratici
0grenme Urinleri) gosterilmistir. Mifredat, daha o6nce gelistirilen Grinler kullanilarak
gelistirilmistir: artirllmis gergeklik vaka ¢alismalari brosiiri ve Arag Seti Tanitim Videolari.

Bir mifredat, 6zel yetenekli egitimin 6zel egitim gereksinimlerini karsilamak ve yetenek
gelisimlerini saglamak icin 6zel yetenekli STEAM egitiminde "Tasarim Yoluyla Ogrenme"
yonteminde GIFTLED yonteminin nasil kullanilacagini agiklar. Miifredat, STEAM egitiminde
"tasarim yoluyla 6grenme" yoluyla dijital ve artirilimis gergeklik arag setinin kullaniminin igerik
(hedefler dahil), stirec ve trin boyutlarini icerir.

2. GIFTLED Yontemi

Ozel yetenek, fikri, kavrami, metodolojisi ve araglari "GIFTLED: Egitim Calismalarimda Tasarim
Yéntemiyle Ogrenme" belgesinde ayrintili olarak sunulmustur.

Bu proje, 6zel yetenekli égrencilerin STEAM egitimini tesvik etmeyi veOzel yetenekli
ogretmenler icin etkili kaynaklar ve araglar saglamaylr amaglayan yeni ve yenilik¢i bir
zenginlestirme yontemi 6nermektedir.Ozel yetenekli 6grencilerin farkliliklari, yetenekleri ve
potansiyelleri goz online alindiginda, GIFTLED yontemi, (1) temel becerilerde maksimum
basari, (2) 6ngoriilen mifredatin 6tesinde icerik, (3) STEAM'de ¢esitli calisma alanlarina maruz
kalma, (4) 6grenci tarafindan secilen icerik, (5) yiksek icerik zorlugu, (6) yaratici disiinme ve
problem ¢dézme deneyimi, (7) disiinme becerilerinin gelistirilmesi, (8) dijital okuryazarlik
becerilerinin gelistirilmesi (9) kisilerarasi ve kisilerarasi dahil olmak lzere duygusal gelisim,
(10) tretkenligin gelistirilmesi ve (10) motivasyon ve katilimin gelistirilmesi.

Bu amac¢ dogrultusunda oncelikle GIFTLED metodu pedagojik ve 0gretimsel strateji olarak
"tasarlayarak 6grenme" yaklasimini benimsemistir.Ozel yetenekli 6grenicilerin beceri ve
potansiyellerine gore bilginin dontslimini saglayan etkinlik tirlerini takip eder ve kullanir.
Baska bir deyisle, "tasarim yoluyla 6grenme" yaklasimi, 6zel yetenekli 6grenciler icin STEAM
dgrenimindeki siireclerin farklilastiriimasina yénelik bir stratejidir. ikinci olarak, yukarida
belirtilen amaclara ulasmak icin GIFTLED yontemi, dijital tasarim araglarini ve AR
uygulamalarini entegre eder. STEAM egitiminde "design ile 6grenme" yaklasiminda dijital
tasarim araclari ve AR uygulamalari kullanilmaktadir. Bu dijital araglarin kullanimi, 6grenme
ortamini farklilastirmanin bir yoludur. Ogretmenler, "tasarim yoluyla 6grenme yaklasiminin"
ilk i¢ asamasinda AR araclarini kullanacaklar. Yaklasimin dordiincli asamasinda, 6grenciler
bilgiyi uygulamak ve kendi yaratici 6grenme Urinlerini tasarlamak icin dijital tasarim araclarini
(DDT'ler) kullanacaklardir. GIFTLED yontemi Sekil 1'de gorsellestirilmistir.
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Sekil 1: GIFTLED Metoduna Genel Bakis

3. Egitmenler icin GIFTLED Miifredati

Mifredat,Ozel zekali/yetenekli egitimin 6zel egitim ihtiyaclarini karsilamak ve yetenek
gelisimlerini saglamak icinOzel zekali/yetenekli STEAM egitiminde "Learning by Design
(LbyD)" yonteminde GiftLed yonteminin nasil kullanilacagini gosterir. GIFTLED Metodu,
STEAM egitiminde LbyD yaklagiminin kullanimini kapsayan bir yéntemdir. AR araglari ve dijital
tasarim araclari,Ozel yetenekli STEAM egitiminde GIFTLED yéntemini gerceklestirmek icin bir
arac olarak kullanilacaktir. Mifredat, STEAM egitiminde "tasarim yoluyla 6grenme" yoluyla
dijital ve artirllmis gerceklik arag setinin kullaniminin icerik (hedefler dabhil), slire¢ ve Urin
boyutlarini igerir.

Bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik gibi STEAM disiplinleri, su anda hem ortak
Ulkelerdeki ilk ve orta dereceli okullarda, hem de tim AB llkelerinde ve ayrica diinya
Ulkelerinde egitim siirecinin 6énemli bilesenleridir. Su anda ¢ok hizli gelisen farkh teknolojiler
bu disiplinlere dayanmaktadir. Ozellikle, kamusal ve 6zel hayatimizda her giin var olan BT ve
BIT teknolojileri, STEAM disiplinleri ile birlestirilmektedir.

GIFTED mifredati, Fen, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik egitimini, tasarim odakl
distinme ve problem ¢ozme becerilerinin yani sira STEAM egitim slirecindeki yaraticilik
potansiyellerinin kullanimiyla bitinlestiren proje tabanh ve sorgulamaya dayali bir 6grenme
yaklasimi olan Tasarim Yoluyla Ogrenme yéntemine dayanmaktadir.Ozel yetenekliler egitimi
ve STEAM egitimi icin asagidaki standartlari yerine getirmelidir:

e Bagimsiz arastirma igin firsatlar saglamak,

e ileri dlzey kurslar sunmak,
e Uygulamal 6grenme icin firsatlar yaratmak,
e Disiplinler arasi 6grenmeyi tesvik etmek,
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e Tasarim ve problem ¢ézme icin firsatlar saglamak,
e mentorluk ve staj saglamak.

Ogrencilerin GIFTLED metoduna dayali tiim 6grenme programini tamamlamalari sonucunda
elde edecekleri GIFTED 6gretim programinin 6grenme ¢iktilari asagidaki gibidir:

OC1: temel becerilerde maksimum basari

0C2: Ongérilen miifredatin étesinde icerik

0OC3: STEAM'de ¢esitli calisma alanlarina maruz kalma

OC4: 6grenci tarafindan secilen igerik

OC5: yiiksek icerik karmasiklig

OC6: Yaratici diisiinme ve problem ¢ézme deneyimi

OC7: Dusiinme becerilerinin gelistirilmesi

0OC8: Dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi

OC9: Kisilerarasi ve kisilerarasi dahil olmak tizere duygusal gelisim

0C10: Verimliligin gelistirilmesi ve motivasyon ve katiimin gelistirilmesi

Ayrica, su anda diinyamizda var olan Endustri 4.0 ve ¢ok yakin olan ve ¢ok yakin gelecekte var
olacak olan Endustri 5.0, IT/ICT teknolojileri ve STEAM disiplinlerine dayanmaktadir.

Endistri 4.0 veya dérdiincl sanayi devrimi, endistrinin dijital donldsimiinin getirdigi sosyal,
endustriyel ve teknolojik degisiklikleri tanimlayan terimler kiimesini temsil eder.Endistri 4.0,
yeni sanayi devrimi ¢aginda otomasyon ve bilgi teknolojisi, yeni alt Gretim teknolojileri (3D
baski, VR, isbirlik¢i robotlar), BT / iletisim ¢éztimleri (Bulut Bilisim, Blyuk Veri, Nesnelerin
interneti) ve kurumsal yénetim ile desteklenen modern bir endiistri olarak tanimlanmaktadir.

Endistri 4.0'In uygulama alanlar su sekildedir: (1) Nesnelerin interneti, (2) Veri analitigi ve
saghk optimizasyonu , (3) BT entegrasyonu ve siber-fiziksel sistemlerin (CPS) olusturulmasi,
(4) Siber giivenlik, (5) Yapay zeka, (6) Eklemeli baski (3D baski), (7) Uretimin dijitallesmesi ve
sayisallasmasi, (8) Bulut bilisim, (9) Biiyiik Veri, (10) Sanal ve artirilmis gerceklik, (11) isbirlikgi
robotlar, (12) Mobil robotlar, (13) RFID, (14) Mobil arayizler, (15) Blockchain, (16) Cografi
konum.

Bashk: GIFTLED Ogrenme Programi

Seviye: 10-18 yas arasi ilkokul/ortaokul 6grencileri
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Birincil teslimat sekli: Yiz yiize

Onerilen siire: Haftada 4 saat yiiz yiize iletisim (haftada 2 x 2 toplanti) — 7 haftalik bir siire
boyunca (toplam 28 saat)

Amag: GIFTLED miifredat 6grenme programinin temel amaci, Tasarim Yoluyla Ogrenme
yontemini kullanarakOzel zekali/yetenekli bireylerin STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik,
Sanat ve Matematik) konularina olan ilgi ve yeterliliklerini tesvik etmektir. Proje tabanh
0grenme, tasarim odakl diisinme ve problem ¢6zme becerilerine dayanir. Bu amag, Endistri
4.0 ve akilli sehirler baglaminda gercek hayatta uygulamalari olan kavramlar tanitilarak
arsivlenecektir.

Temel kaynaklar: AR vaka galismalari, Arag Seti Tanitim Videolari (TIV'ler).

icerik: Mifredat,Ozel zekali/yetenekli bireyler icin yiiz yiize 7 modiil olarak verilecek sekilde
tasarlanmistir:

GIFLED miifredati tarafindan énerilen siire¢, Tasarim Yoluyla Ogrenme vyaklasimina
dayanmaktadir. Yukarida listelenen modiillerin gerceklestiriimesi, Hediye Edilen El Kitabinin
1. Boélumiinde agiklanan bu sirece gore yapilmalidir. Bu stireg, LbyD yaklasiminin ilk (¢
adiminin AR araclarinin kullanimi yoluyla yapildigini varsayar (El Kitabi Béliim 5). Ogrencilerin
problem ¢6ziimlerini tasarladiklari veya Urettikleri LbyD'nin son, dérdiinci adimi, Tablo 1'de
(El Kitabinin 6. Boliminde agiklanmistir) sunulan Arag Seti Tanitim Videolari (TIV'ler)
kullanilarak yapilir.

Modillerin gergeklestirilmesi sirasinda Ogrenciler tarafindan tasarlanan ve/veya (retilen
¢ozlimler ve drilnler farkli olabilir. GIFTLED mifredati cercevesinde Onerilen vaka
calismalarina ve 6gretmenlerin 6grencilerle yapilan dersler sirasindaki dnerileri cercevesinde
ortaya cikan calismalara baglidir. Ancak, her seferinde 06grencilerin bilgi dizeyine,
deneyimlerine ve zekalarina goére uyarlanmahdirlar.

GIFTLED mifredatini destekleyen LbyD yaklasimina goére modiillerin ilk (¢ basamaginin
gerceklestirilmesinde kullaniimasi 6nerilen AR (artirilmis gerceklik) uygulamasi Zapworks
Designer — Zappar aracidir (www.zappar.com). Zappar, dijital diinyayi kullanicinin etrafindaki
seylerle birlestirir. Bu , kullanicinin dogrudan oynayabilecegi bir video, oyun ve hatta 3D
karakterlerin kilidini agmak icin giinliik seylerin donisebilecegi baska bir boyuta aciimak
gibidir.

Belirli modidllerin uygulanmasinda kullanilmasi 6nerilen STEAM Dijital Tasarim Araci,
ozelliklerine, islevlerine, serbest erisimlerine ve orta zorluklarina gore secilmistir. Birlikte
GIFTLED Toolkit Tanitim Videolarini (TIV'ler) olustururlar. Onerilen araglar, STEAM
disiplinlerine gore bolinmus tablo 1'de sunulmustur.
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STEAM disiplini Kullanilacak STEAM Arag Seti Tanitim Videolari
1 | Fen Go-Lab, https://www.tinkercad.com/

Tinkercad, https://www.golabz.eu/
2 | Teknoloji/Kodlama | Kod, https://code.org/
Tynker, https://www.tynker.com/

3 | Muhendislik SketchUp, https://www.sketchup.com/products
Algodoo, http://www.algodoo.com/

4 | Sanat Canva, https://www.canva.com/

Powtoon, https://www.powtoon.com/

5 | Matematik Geogebra, https://www.geogebra.org/?lang=en

Infogram, https://infogram.com/

Tablo 1. GIFTLED miifredati icin 6nerilen STEAM disiplinlerine gore TIV'ler

Her modiliin, her Ogrenci tarafindan veya kiclik 6grenci gruplari tarafindan ayri ayr
gerceklestirilen proje seklinde gerceklestirilmesi Onerilir.

GIFTLED metodu, STEAM egitiminde "tasarimla 6grenme" yaklasiminda kullanilan AR
uygulamalarini ve dijital tasarim araclarini entegre eder. Ogretmenler, "tasarim yoluyla
o6grenme yaklasiminin" ilk (g asamasinda AR araglarini kullanacaklar, bu nedenle

1. Yerlesik Uygulama — bilgi alanini deneyimlemek igin AR kullanimi.
2. Acgik Talimatlar - kavramsallagtirmada AR kullanimi.
3. Kritik Cerceveleme — analiz, degerlendirme ve uygulama igin AR kullanimi.

Yaklasimin doérdilincii asamasi olan Dénlistiiriilmiis Uygulama'da 6grenciler, bilgiyi uygulamak
ve kendi yaratici 6grenme Uriinlerini tasarlamak icin Arag¢ Seti Tanitim Videolarini (TIV'ler)
kullanirlar.

Ogretmenler, GIFTLED projesi tarafindan saglanan materyallere, yani égretmenler igin el
kitabina, vaka calismalarina ve 6grencilere ve 6gretmenlere yonelik Arag Seti Tanitim
Videolarina (TIV'ler) dayali olarak kendi ders modiillerini hazirlayabilirler.

Modylillerin hazirlanmasina iliskin yonergeler, yani modiliin amaci, 6grenme hedef kitlesi,
ogrenme kazanimlari, 6grenme yontemleri, sire, ihtiyac duyulan araglar, 6grenme senaryosu
(tanimlanmis 6grenme kazanimlari icin yerine getirilmesi gereken aktiviteler), referans
materyalleri ve arka plan icerigi, modulin degerlendiriimesi ve degerlendirme (6grenme
kazanimi basina coktan se¢cmeli sorular) Ek 1'de agiklanmustir.

Ogretmenlerin kendi ders modiillerini olusturmak icin Ek 1'de sunulan asagidaki sablonu
kullanmalari 6nerilir:
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4. Miifredat Modiillerinin icerigi

GIFTLED projesi, 6grenciler ve 6gretmenler igin tasarlanmis vaka ¢alismalari ve Arag Seti

Tanitim Videolari (TIV'ler) gibi daha 6nce olusturulmus kaynaklara uyarlanmis 7 ders moduli

hazirlamistir. Bu dersler, 6gretmenler tarafindan Ogrencilerle lezyonlar sirasinda vaka

¢alismalari ve TIV'lerle birlikte kullanilabilir, ancak ayni zamanda o6gretmenlerin kendi

derslerini olusturmalari igin ilham kaynagi olur.

Her modiil, 6grencilere belirli bir konuyu kesfetmeleri icin yeterli zaman ve 6gretmenlere bir

konunun tim nianslarini 6grencilere agiklamalari igin zaman vermek igin iki derse ayrilmistir.

4.1. Modiil 1: Elektrik Devreleri

MODUL BASLIGI

Fizikte Elektrik Devrelerini Artirilmis Gergeklik (AR) ve Simiilasyonlar
Yoluyla Anlamak

AMAGCLAR

Bu modiil, égrencileri fizikteki elektrik devrelerini anlama ile ilgili bilgi ve
becerilerle donatmayi amaglamaktadir. Ogrenciler, akim ve potansiyel
fark tizerindeki etkileri de dahil olmak lizere seri ve paralel devrelerin nasil
calistigina dair daha derin bir anlayis kazanacaklardir. Basit elektrik
devreleri kurarak ve analiz ederek teorik bilgileri pratik uygulamalara
nasil uyarlayacaklarini égreneceklerdir. Ayrica bu modiil, égrencilerin
etkili devre konfigiirasyonlarinin tasarlanmasina ve degerlendirilmesine
katkida bulunmak igcin gerekli yeterlilikleri edinmelerine yardimci
olacaktir.

HEDEF KIiTLE

e 12-15yas arasi égrencilere egitim vermekten sorumlu olan
egitimciler ve 6gretmenler programin 6grenme hedef kitlesini
olusturmaktadir.

OGRENME CIKTILARI

Modiilii tamamladiktan sonra égrenenler asagidaki belirtilen maddeleri
yapabilecektir:
e Seri ve paralel devreler arasindaki farklari, her birinin akim ve
potansiye lizerindeki etkileriyle birlikte aciklayabilme.
e PhET simiilasyonlarini kullanarak, seri ve paralel elektrik
devrelerinin nasil insa edilecegini simiile edebilme.
e Serive paralel devrelerin davranisiarini, simiile edilen akim ve
potansiyel fark agisindan karsilastirabilme.
e Direng yapilandirmalarindaki (seri ve paralel) degisikliklerin,
elektrik devrelerinin simiile edilen davranisi ilizerindeki etkilerini
tahmin edebilme.

OGRENME
YONTEMLERI

e Dogrudan Ogretim: Seri ve paralel devre kavramlarini tanitmak
icin "AR Vaka Calismasi 1 (Fizikte Elektrik Devreleri)" kullanimi.

e  Etkilesimli Simiilasyonlar: Ogrenenlerin seri ve paralel devreleri
simiile etmeleri ve manipiile etmeleri icin PhET simiilasyonlarinin
kullanim.
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e Tasarim Yoluyla Ogrenme: Rehberli etkinlikler ve deneyler
araciligiyla é6grenenleri, sanal ortamda seri ve paralel devreler
tasarlamaya ve insa etmeye tesvik etme.

e Video Tabanl Odrenme: PhET simiilasyonlarinin etkili
kullanimina yénelik uygulamalari ve ipuglarini géstermek igin
"Tasarim Yoluyla Odrenme ve PhET Araci" ile "PhET Araci Icin
Egitim Videosu" gibi égretici videolarin kullanimi.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gézlemleri analiz etmek igin grup tartismalarini
kolaylastirma.

DERS SAATi:

iki (2) ders saati (Her biri 45 dakika, toplamda 90 dakika)

GEREKLi ARACLAR:

e PhET simiilasyonlarina erisim saglamak igin internet baglantil
bilgisayarlar veya tabletler.

o Elektrik Devreleri lizerine yapilan AR Vaka Calismasini géstermek
i¢in projeksiyon ekipmani veya ekranlar.

e Teorik giris igin, projenin énceki asamalarinda gelistirilen AR
Vaka Calismasi 1 (Fizikte Elektrik Devreleri)’ne erisim.

e Toolkit Giris videolarina erisim: “Tasarimla Ogrenme ve PhET
Araci” ile “PhET Araci icin Egitim” videolari.

e Grup tartismalari ve etkinlikler igcin kalem, kagit ve beyaz tahta
gibi ek sinif materyalleri.

AMACLARI

1. OTURUM Seri ve Paralel Devrelere Giris

1. OTURUMUN ilk oturum égrencilere seri ve parallel badli devreler hakkinda kapsamli

bir anlayis kazandirir. Ogrenciler seri ve paralel devrelerin akim ve
potansiyel fark lizerindeki etkilerini agiklayan temel kavramlar ve
prensipler hakkinda bilgi sahibi olacaklardir. Ayrica simiilasyonlar
araciligiyla bu devrelerin pratik kullanimina asina olacak ve farkl devre
tirlerini insa etmek ve karsilastirmak icin gerekli bilgi ve becerileri
edineceklerdir.

OGRENME CIKTILARI

Birinci ders oturumunu tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari
sergileyecek diizeye gelmelidir:
e Serive paralel devreler arasindaki temel farklari anlamak.
e Budevrelerin akim ve potansiyel fark lzerindeki etkilerini AR
Vaka Calismasi ve PhET simiilasyonlari kullanarak agiklamak.
e PhET simiilasyonlari kullanarak seri ve paralel elektrik
devrelerinin yapimini simlile etmek.

OGRENME METODU

e Dogrudan Anlatim: Seri ve paralel devre kavramlarini tanitmak
icin AR Vaka Calismasinin kullanimi.

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Ogrencilerin seri ve paralel devreleri
simiile etmeleri ve manipiile etmeleri icin PhET simiilasyonlarinin
kullanim.

e Video Tabanl Ogrenme: PhET simiilasyonlarini etkili bir sekilde
kullanmaya yénelik pratik uygulamalari ve ipuglarini géstermek
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icin egitim videolarinin ("Tasarim Yoluyla Odrenme ve PhET
Araci" ve "PhET Araci Icin Egitim Videosu") kullanimi.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminler ve gézlemler lizerine grup tartismalarinin yiiriitiilmesi.

OGRENME SENARYOSU | 1. Adim - Giris (10 dakika):

(SURECI): e Serive paralel devreler arasindaki temel farklari tanitmak icin

Elektrik Devreleri lizerine AR Vaka Calismasini kullanmalisiniz.

e Her bir devre diizeninin akim ve voltaji nasil etkiledigini
vurgulamalisiniz.
2. Adim — PhET Simiilasyonlari ile Devrelerin Simiilasyonu (30 dakika):
e Ogrenme Videosu (10 dakika):

1. Devreler konusunu 6grenme amaciyla PhET simiilasyonlarini
etkili bir sekilde nasil kullanacaginizi anlamak igin giris
videolarini ("Tasarim Yoluyla Odrenme ve PhET Araci” ve
"PhET Araci icin Egitim Videosu") izleyin

e Arastirma-Goérevler-Misyonlar (20 minutes):

1. Bir bilgisayar veya tablet lizerinden PhET simiilasyonlarina
erisim saglayiniz.

2. PhET ortaminda seri ve paralel devrelerin yapimini simiile
ediniz.

3. Budevrelerin akim ve potansiyel fark agisindan ¢alisma
prensiplerini karsilastiriniz.

3. Adim — Kapanis ve Tartisma (5 dakika):
o Elektrik devreleri konusunda 6grenilen ana hatlari ézetleyiniz.
o Ogrencileri 6§renme deneyimleri iizerine diisiinmeye ve sorular

sormaya yénlendiriniz.

KAYNAK MATERYALLER/ e Elektrik Devreleri Uzerine AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2, 3)

TEMEL BILGILER e Arag Takimi Tanitim Videolari ("Tasarim Yoluyla Ogrenme ve PhET
Araci", "PhET Araci Igin Egitim Videosu")

o Ek kaynaklar icin PhET Etkilesimli Simiilasyonlar web sitesi

1. DERS OTURUMUNUN | SORU 1

PEGERLENDiRiLM ESI /| Akim agisindan seri ve parallel bagh devreler arasindaki temel farki dogru

OLCME VE | bir sekilde agiklayan ifade hangisidir?

DEGERLENDIRME 1. Seri devrelerde akim icin tek bir yol varken, paralel devrelerde
birden fazla yol vardir.

2. Seri devrelerde akim icin birden fazla yol varken, paralel
devrelerde tek bir yol vardir.

3. Seri devreler ve paralel devreler, akim icin ayni yola sahiptir.

Geri Bildirim
1. Dogru. Seri devrelerde akim igin tek bir yol varken, paralel devreler
birden fazla yol sunar.
2. Yanlhs. Seri devrelerde akim icin birden fazla yol degil, tek bir yol
vardir.
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3. Yanlis. Seri ve paralel devreler akim yollari agisindan farkhdir. Seri
devrelerde tek bir yol varken, paralel devrelerde birden fazla yol

vardir.
Soru 2
Elektrik devrelerini dgrenmek icin PhET simdiilasyonlari nigin etkili
araglardir?
1. Gergek bilesenler kullanarak devreleri fiziksel olarak insa etmemizi
saglar.
2. Devre davranislarini simiile etmek igin etkilesimli sanal ortamlar
sunar.

3. Pratik uygulama olmadan teorik agiklamalar sunar.

Geri Bildirim

1. Yanlis. PhET simiilasyonlari fiziksel bilesenler igermez. Bunun
yerine, devrenin ¢alisma prensiplerini simiile etmek igcin sanal
ortamlar sunar.

2. Dogru. PhET simiilasyonlari, devreleri simiile edip maniplile
edebilecegimiz etkilesimli sanal ortamlar sunarak devrenin
calisma prensiplerini pratik olarak anlamamiza yardimci olur.

3. Yanlis. PhET simiilasyonlari sadece teorik ag¢iklamalar sunmaz;
etkilesimli ve pratik simiilasyonlar saglar.

Soru 3
Seri ve paralel devreler konusunu o6grenmede AR Vaka Calismasi
kullanmanin baslica avantaji nedir?

1. Fiziksel devre bilesenleri ile uygulamali deneyim saglar.

2. Devre kavramlarini gérsel ve etkilesimli bir sekilde agiklar.

3. Pratik uygulama olmadan teorik tartismalara odaklanir.

Geri Bildirim

1. Yanlis. AR Vaka Calismasi fiziksel bilesenler icermez, bunun yerine
gorsel ve etkilesimli agciklamalar sunar.

2. Dogru. AR Vaka Calismasi, devre kavramlarini gérsel ve etkilesimli
bir sekilde agiklayarak artirilmis gergeklik yoluyla anlamayi
gelistirir.

3. Yanlis. AR Vaka Calismasi, sadece teorik tartismalara degil, pratik
gorsel ve etkilesimli unsurlara da yer verir.

2.0TURUM Tasarim Yoluyla Odrenme Etkinliklerine Katiimak

2.0TURUMUN 2. oturum, égrencilere elektrik devreleri tasarlama ve analiz etme
AMACLARI konusunda beceri ve bilgi kazandirmayr amaclamaktadir. Ogrenciler
uygulamali tasarim etkinlikleri ve similasyonlar aracili§iyla seri ve
paralel devreler hakkinda daha derin bir anlayis kazanacaklardir. Direng
diizenlemelerindeki degisikliklerin etkisini 6ngérmeyi 6grenecek ve teorik
bilgilerini gercek yasam uygulamalariyla iliskilendireceklerdir.
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OGRENME GIKTILARI 2. oturumu tamamladiktan sonra dgrenciler asadidaki belirtilen

maddeleri yapabilecektir:

e PhET simiilasyonlarini kullanarak seri ve paralel elektrik
devrelerinin yapimini simlile etmek.

e Simiile edilen akim ve potansiyel fark acisindan seri ve paralel
devrelerin ¢alisma prensiplerini karsilastirmak.

e Direncg diizenlemelerindeki (seri vs. paralel) degisikliklerin elektrik
devrelerinin simiile edilen ¢calisma prensibine etkisini dngérmek.

OGRENME METODLARI e Etkilesimli Simiilasyonlar: Ogrencilerin devre davranislarini
uygulamali sanal deneyler araciligiyla kesfetmeleri ve
anlayislarini gelistirmeleri icin PhET simiilasyonlarini kullanmaya
devam ediniz.

e Tasarim Yoluyla Ogrenme: Odgrencileri rehberli etkinlikler ve
deneyler araciligiyla sanal olarak seri ve paralel devreler
tasarlamaya ve insa etmeye tesvik ediniz.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminler ve gézlemler lizerine grup tartismalari yiiritiiniiz.

OGRENME SENARYOSU | 1. Adim — Ana Hatlarin G6zden Gegirilmesi

(SURECI): o Onceki ders oturumunda égrenilen ana hatlari kisaca gézden
gegiriniz.

2. Adim- Ogrenme Aktiviteleri (20 dakika):

o Odgrencilerin PhET simiilasyonlarini kullanarak sanal seri ve
paralel devreler tasarlayacagi ve insa edecedi Tasarim Yoluyla
Ogrenme etkinliklerine katilmalarini saglayiniz.

3. Adim — Reflection (5 dakika):

e Simiilasyon etkinlikleri sirasinda olusturulan tahminleri ve
kaydedilen g6zlemleri grup halinde tartisiniz.

o Elde ettiginiz gbzlemlerin teorik bilgilerle nasil értiistigiindi
degerlendiriniz.

4. Adim - Gergek Yasam Ornekleri (10 dakika):

e Seriveya paralel devrelerin kullanildigi gercek yasamda nerede
kullanildigina yénelik 6rnekleri tartisarak teorik kavramlari pratik
uygulamalarla pekistiriniz.

Ornekler:
Seri Devreler:

e Noel Isiklari: Eski tip isik dizilerinde bir ampuliin s6nmesi tiim
dizinin sénmesine neden olur.

e Duman Dedektorleri: Bir dedektoriin devreyi tamamladigi ve
alarmi tetikledigi sistemler.

Paralel Devreler:
e FEv Tesisati: Elektrik prizleri ve cihazlar birbirinden bagimsiz
olarak ¢alisir.

e Pil Yedekleme Sistemleri: Kapasiteyi arttirmak ve daha uzun
stire kullanim saglamak icin paralel bagli piller.
5. Adim — Kapanis ve Tartisma (5 dakika):
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e FElektrik devreleri hakkinda égrenilen ana noktalari 6zetleyiniz.
o Odrencileri 6§renme deneyimleri iizerine diisiinmeye ve sorular
sormaya tesvik ediniz.
KAYNAK MA_TERYALLER/ e ilk oturumun ana hatlarini 6zetleyen ve yeni etkinlikler ile 6rnekleri
TEMEL BILGILER tanitan slaytlar

o Ek kaynaklar icin PhET Etkilesimli Simiilasyonlar web sitesi

e Serive Paralel Devrelerin Ger¢ek Yasam Ornekleri

2. DERS OTURUMUNUN | Soru 1

PEGERLENDiRiLMESi/ Tasarim Yoluyla Ogrenme etkinliklerine katilmaniz seri ve paralel bagli

OLgME VE devreleri anlamaniza nasil katki saglar?

DEGERLENDIRME 1. Teorik kavramlari pratik uygulama yoluyla pekistirir.

2. Simiilasyon kullanimina disarda tutarak yalnizca teorik
tartismalara odaklanir.

3. Devrelerin temel prensiplerini kesfetmenizi sinirlar.

Geri Bildirim

1. Dogru. Tasarim Yoluyla Odrenme etkinliklerine katilmak, teorik
bilgiyi pratik olarak uygulamaniza olanak tanir ve devrenin temel
calisma prensiplerini anlamanizi gelistirir. Bunun nedeni...

2. Yanlis. Tasarim Yoluyla Odgrenme etkinlikleri, yalnizca teorik
tartismalara yer verip similasyonlari disarda tutmaz; aksine,
simiilasyonlar araciligiyla pratik uygulamay! igerir. Bunun
nedeni...

3. Yanls. Tasarim Yoluyla Ogrenme etkinlikleri, simiilasyonlar
araciligiyla devrenin temel ¢alisma prensiplerini kesfetmeyi ve
uygulamayi tesvik eder. Bunun nedeni...

Soru 2
Seri ve paralel devrelerin gercek yasam orneklerini tartismak neden
onemlidir?

1. Teorik bilgiyi pratik uygulamalarla iliskilendirmek igin.

2. Pratik etkinliklere katilmaktan kaginmak igin.

3. Devre kavramlarini anlama kapasitemizi sinirlamak igin.

Geri Bildirim

1. Dogru. Gergek yasam Orneklerini tartismak teorik bilgiyi pratik
uygulamalarla iliskilendirmemize yardimci olur ve devre
kavramlarini daha iyi anlamamizi pekistirir. Bunun nedeni...

2. Yanhs. Gercek yasam érneklerini tartismak pratik etkinliklerden
kacinmak yerine teorik bilgiyi pratik uygulamalarla birlestirerek
anlayisi artirir. Bunun nedeni...

3. Yanlis. Gercek yasam dérneklerini tartismak devre kavramlarini
anlama kapasitemizi genisletir, sinirlamaz. Bunun nedeni...

Soru 3
Grup tartismalari, seri ve paralel devreler konusunu 6grenmede nasil bir
rol oynar?
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1. Simiilasyon sonuglari iizerine diisiinmeyi engeller.

2. s birligini tesvik eder ve daha derin bir anlayis saglar.

3. PhET simiilasyonlari ile etkilesimi sinirlar.

Geri Bildirim

1. Yanls. Grup tartismalari aslinda simiilasyon sonuglari iizerine
diistinmeyi tesvik eder ve daha derin bir anlayis saglar.

2. Dogru. Grup tartismalari, similasyon etkinlikleri (izerine
diisiinceler ve degerlendirmeler paylasarak is birligini tesvik eder
ve devre kavramlarini daha derin bir sekilde anlamamiza yardimci
olur.

3. Yanlis. Grup tartismalari, PhET simiilasyonlari ile etkilesimi

tamamlar ve is birligine dayali 6§grenme ve yansitma firsatlari sunar.
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4.2. Modiil 2: Magaralardan Modern Zamanlara

MODUL BASLIGI \ Artirilmis Gergeklik ile Sanati Deneyimlemek

MODUL HEDEFLERI Bu modiiliin amaci, 6grencilere sanati ve onun toplumu nasil etkiledigini
anlamalari icin gerekli bilgi ve becerileri kazandirmaktir. Odgrenciler,
elestirel diisiinme ve sec¢ilmis sanat eserlerinin analizi yoluyla teorik
bilginin  gercek  diinyadaki  durumlara  nasil  uygulanacagini
anlayacaklardir. Sanat tarihinin ¢agdas sanat formlari lizerindeki etkisiyle
birlikte daha derin bir kavrayis kazanacaklardir. Modiil, égrencilerin
sanatin yaratilmasi ve degerlendirilmesine katilmak icin gerekli becerileri
kazanmalarina yardimci olacaktir.

OGRENCILER e Egitimciler, 12 ila 15 yas arasindaki 6grencilere egitim vermekten
sorumludur.
OGRENME CIKTILARI Modiilii tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:

e Sanattaki stilleri listeler.

e Farkli sanat stillerinin 6zelliklerini bilir.

e Sanat isleri ve motiflerini tanir, bunlara kendi anlamini katar.

e (esitli donemlerden en taninmis sanatgilari tanir.

OGRETIM YONTEMLERI e Temel Bilgileri Tanitma: Sanatin temellerini tanitmak igin AR
Vaka Calismasi 2'nin (Magaralardan Moderniteye) kullaniimasi.

e Gruplar Halinde Calisma: Ortak bir sanat projesini
gerceklestirmek igin birkag 6grenciden olusan bir grupta birlikte
calisiimasi

e Tasarim Yoluyla Ogrenme: Deneyler ve rehberli alistirmalar
kullanarak 6grenciler secilen bir stilde kendi sanat eserlerini
yaratirlar.

e Video Temelli Ogrenme: Canva tasarim aracini etkili bir sekilde
kullanmaya yénelik pratik uygulamalari ve ipuglarini géstermek
icin egitici videolar (Tasarim Yoluyla Odrenme ve Canva Araci ve
Canva Araci icin Rehber) kullanin.

e Sonug¢: Sanatsal yaratimlari analiz etmek icin gruplar halinde
tartisma diizenlenmesi.

SUREC: iki ders saati (Her biri 45 dk.)
GEREKLi ARACLAR: e Canva aracina erismek igin internet erisimi olan bilgisayarlar veya
tabletler.

e Sanat lizerine AR Vaka Calismasini sergilemek icin ekipman
(bilgisayarlar, tabletler veya projeksiyon ekipmani).

e Teorik giris icin projenin baslarinda gelistirilen AR Vaka Calismasi
2'ye (Magaralardan Moderniteye) erisim.

e Arac Seti Giris videolarina erisim (Tasarim Yoluyla O§renme ve
Canva Araci ve Canva Araci icin Rehber).

e Grup projeleri ve tartismalar igin telefon, beyaz tahta, kalem,
kadit vb. ekstra araglar.
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SINIF OTURUMU 1 Sanati Kesfetmeye Giris

OTURUM HEDEFLERI ilk ders, 6grencilere yiizyillar boyunca sanat tarihindeki sanat stilleri
hakkinda kapsamli bir genel bakis sunar. Ogrenciler sanatin temel fikir
ve kurallarini anlayacaklardir. Alistirmalar yoluyla, bu tiirlerin gergek
diinyadaki uygulamalarini da égrenecek ve gesitli sanat eserlerini
degerlendirmek icin gereken bilgi ve becerileri kazanacaklardir.

OGRENME CIKTILARI ilk dersi tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari yapabilmelidir:

e Sanat tarihinde var olan sanat tsluplari arasindaki temel
farklihiklar anlamak.

e AR Vaka Calismasi ve Canva aracini kullanarak segilen sanat
eserlerine iliskin elestirel diisiince modeli.

e Busanat eserlerinin ytizyillar boyunca insanlari nasil etkiledigini
ve etkiledigini agiklayin.

OGRETIM YONTEMLERI e Temel Bilgileri Tanitma: Sanat stillerini tanitmak igin AR Vaka
Calismasinin kullaniimasi.

e Sanat Tasarimi: Odrencilerin ilk sanat projesini tasarlamalarini
ve olusturmalarini saglamak icin Canva aracini kullanin.

e Video Temelli Ogrenme: Canva aracini etkili bir sekilde
kullanmaya yénelik pratik uygulamalari ve ipuglarini géstermek
icin egitici videolar (Tasarim Yoluyla Ogrenme ve Canva Araci ve
Canva Araci icin Rehber) kullanin.

e Tartisma: Ogrencilerin gézlemlerine dayali sinif ici tartismalari
baslatin.

OGRETIM SENARYOSU: | Adim 1 - Giris (15 dakika):

e Sanatin temellerini tanitmak icin Sanat Uzerine AR Vaka
Calismasini (Magaralardan Moderniteye) kullanin.

e Hangi ézelliklerin hangi stillere ait oldugunu vurgulayin.

Adim 2 - Gergek hayattan érnekler (10 dakika):

e Gergek hayatta sanatin kullanildigi 6rnekler hakkinda konusun.
Insanlari ve duygularini nasil etkileyebilir?

e Tasarim Yoluyla Ogrenme konseptini tanitmak icin Arag Seti
Tanitim Videolarini (Tasarim Yoluyla Ogrenme ve Canva Araci)
kullanin.

Adim 3 — Ogrenme deneyimleri (15 dakika):

e Ogrencilerin Google Arts & Culture veya "DALL-E" gibi
uygulamalari kullanarak en sevdikleri sanat eserlerini se¢cmelerini
ve bunlari kagit lizerinde anlatmalarini saglayin.

Adim 4 — Sonug (5 dakika):

e Sanat hakkinda 6grenilen temel kavramlari gézden gegirin.

o Odrencileri 6§renme deneyimleri hakkinda tartismalara dahil
edin.

REFERANS MALZEMELER e Sanat Uzerine AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2, 3)
/ ARKA PLAN ICERIKLERI e Arag tanitim videolari ( Tasarim Yoluyla Ogrenme ve Canva Araci)
e Ek kaynaklar icin Canva araci web sitesi
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DERSIN Soru 1
DEGERLENDIRILMESI 1. | Tarih éncesi ¢aglarda magara resimlerinin énemi nedir? Erken iletisim
OTURUM /| bicimleri olarak mi hizmet ettiler?

DEGERLENDIRME 4. Madara resimlerinin 6nemli olaylari belgeledigine, dini veya ritiiel

uygulamalari tasvir ettigine ve muhtemelen avcilik ve giinliik
yasam hakkinda bilgi aktardigina inanilmaktadir.

5. Madara resimleri tamamen dekoratifti ve yasam alanlarini
glizellestirmekten baska 6zel bir amaca hizmet etmiyordu.

6. Madara resimleri sadece cocuklar tarafindan erken bir oyun bicimi
olarak yaratilmistir ve gergek bir baglami yoktur.

Cevap

4. Dogru. Bunlar hem gérsel bir kayit hem de kiiltiirel aktarim igin bir
arag¢ gorevi gérmdistiir.

5. Yanlis. Genellikle avcilik, giinliik yasam ve onlari yaratan
topluluklar igin 6nemli olan ruhani inanglarla ilgili sahneleri tasvir
ediyorlard..

6. Yanls. Kanitlar, madara resimlerinin yetenekli yetiskinler
tarafindan yapildigini ve ritiielistik uygulamalar, hikaye anlatimi
gibi amaclara hizmet ettigini géstermektedir.

Soru 2
Fotografin icadi sanatin gelisimini nasil etkiledi? Geleneksel resim
sanatinin gerilemesine yol agti mi?
4. Fotografcilik geleneksel resmin yerini tamamen aldi ¢linki
sanatgilarin artik gercekgi sahneler resmetmesine gerek kalmadi.
5. Fotografinicadi, gergekligi yakalamak igin yeni bir ara¢ saglayarak
sanatta devrim yaratmis ve yeni sanatsal akimlarin dogmasini

saglamustir.
6. Fotografin icadinin sanatin gelisimi (izerinde énemli bir etkisi
olmamustir.
Cevap
4. Yanlis. Fotodgraf geleneksel resmi etkilemis olsa da onun yerini
almamustir.

5. Dogru. Fotografin hassas detaylari yakalama yetenegi, ressamlari
diger stilleri kesfetmeye yoneltti.

6. Yanls. Sanatgilari temsile yaklasimlarini yeniden diisiinmeye
zorlad\ ve yeni bir sanat hareketinin gelisimini tesvik etti.

SINIF OTURUMU 2 \ Tasarim Yoluyla Ogrenme Etkinlikleri

OTURUM HEDEFLERI ikinci sinif oturumunun amaci, 6grencilere kendi 6zgiin sanat eserlerini

yaratmalari i¢in gerekli bilgi ve becerileri kazandirmaktir. Teorik bilgileri

kendi sanat eserlerine uygulama ve pratik uygulama hakkinda

6grenmeyi birbirine baglama becerisi 6grencilere sunulacaktir. Sanatin

glincel yasamimizi nasil etkileyebilecedi ve biitiinsel bir sekilde 6Grenme

ve calismaya nasil yardimci olabilecedi konusunda daha derin bir anlayis

kazanmalidirlar.
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OGRENME GIKTILARI

Sinif oturumu 2'yi tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari
yapabilmelidir:

Ihtiyag halinde diger sanat tasarim araglari ile desteklenen Canva
aracini kullanarak kendi segtikleri tarzda 6zgiin sanat eserleri
tasarlamak.

Sezgisel araylizi, hazir sablonlari ve zengin grafik kaynaklari
kitiiphanesiyle Canva gibi araglarin, gelismis tasarim becerilerine
ihtiya¢ duymadan profesyonel grafik tasarimlar ve projeler
olusturmamiza nasil olanak sagladigini 6grenen.

Kisiler kendilerini zenginlestirir, kiiltiirleri anlar ve yiizyillar
boyunca estetigi takdir eder.

OGRETIM YONTEMLERI

Sanat Proje Tasarimi: Odrencilerin tasarim ve farkli tarzlarda
sanat yaratma hakkindaki bilgileri bilmelerini ve kesfetmelerini
saglamak igin Canva kullanarak tam bir sanat projesi tasarimi
gerceklestirin.

Tasarim Yoluyla Ogrenme: Odrencileri, rehberli etkinlikler ve
herhangi bir sorunu ¢é6zmede 6gretmen destegi yoluyla gruplar
halinde kendi sanat projelerini tasarlamaya dahil edin.

Sonug: Sanat projesinin onlar (izerindeki etkisini sonuglandirmak
icin gruplar halinde tartisma diizenleyin.

OGRETIM SENARYOSU:

Adim 1 - Kavramlarin 6zetlenmesi (5 dakika):

Bir énceki sinif oturumunda ele alinan ana fikirlerin lizerinden
gegin.

- Canva Aracini tanitmak icin Arag Seti Tanitim Videolarini (Canva
Araci igin Rehber) kullanin.

Adim 2 - Ogrenme deneyimleri (30 dakika):

Odrencileri 4-5 kisilik ekiplere ayirin, ekiplere Canva aracini
kullanarak gizmeleri ve daha sonra temsil etmeleri igin farkli
sanat stilleri verin.

Ogrencileri Tasarim Yoluyla O§renme etkinliklerine dahil edin ve
takimdaki her égrencinin ¢izimin bir béliimiini ¢izmesini saglayin.
Projenin gerceklestirilmesi sirasinda yapilan tahminleri ve
kaydedilen gézlemleri gruplar halinde tartisin.

Adim 3 — Sunum ve ézet (10 dakika):

Her takim, sanat eserlerini sinifin 6niinde sunmasi igin bir kisi
seger.

Odrencileri 6Grendikleri iizerine diisiinmeye ve dersleri
Ozetlemeye tesvik edin.

Odrencilerin sanat hakkinda é§rendikleri kilit noktalari ézetleyin.

REFERANS MALZEMELER
/ ARKA PLAN iCERIKLERI

Alistirmalar sunun ve ilk derslerdeki ana fikirleri gézden gegirin.
Canva araci web sitesi ve ek kaynaklar icin videolar

Arac tanitim videolari (Tasarim Yoluyla O§renme ve Canva Araci
ve Canva Araci icin Rehber)

Gergek hayattan sanat érnekleri.

DERSIN

DEGERLENDIRILMESI 12.

Soru 1
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OTURUM /
DEGERLENDIRME

Tasarim Yoluyla Odrenme etkinliklerinin sanati kavrayisiniz iizerindeki
etkisi nedir?
4. Gergek diinya uygulamalari sayesinde teorik ilkeler pekistirilir.
5. Sadece teoriyi tartisir ve gergek diinya uygulamalarini disarida
birakir.
6. Sanati kesfetme yeteneginizi kisitlar.

4. Dogru. Tasarim Yoluyla Ogrenme faaliyetlerine katilmak, teorik
bilgileri pratik olarak uygulamaniza olanak taniyarak sanat
anlayisinizi gelistirir. Bunun nedeni sudur...

5. Yanlis. Tasarim Yoluyla Odrenme faaliyetleri, sadece teorik
tartismalar icin degil, pratik kullanimi da icerir. Bunun nedeni
sudur...

6. Yanhs. Tasarim Yoluyla Ogrenme etkinlikleri kesif sanatini tesvik
eder. Bunun nedeni...

Soru 2

Geg¢mis sanat tarzlarini tartismak bizim icin neden ¢ok énemli?
1. Geg¢mis toplumlari ve o zamanlarda yasayan insanlari anlamak.
2. Gergek gérevleri yapmaktan kaginmak.
3. Sanat anlayisimizi kisitlamak.

Cevap

4. Dogdru. Gergek hayattan érnekleri tartismak, teorik tarihi bilgilerle
baglanti kurmamiza yardimci olarak sanat anlayisimizi
gliclendirir. Bunun nedeni...

5. Yanls. Gercek hayattan dérneklerin  tartisiimasi,  pratik
faaliyetlerden kaginmak yerine teorik bilgi ile pratik kullanim
arasinda képrii kurarak anlayisi gelistirir. Bunun nedeni sudur...

6. Yanls. Gercek hayattan érneklerin tartisiimasi, sanat anlayisini
sinirlandirmak yerine genisletir. Bunun nedeni...

Soru 3
Grup calismasi ve tartismalar sanat hakkinda é6grenmemizde nasil bir rol
oynar?

4. Diisiinmeyi zorlastirirlar.

5. Hayal giiciimiizii sinirlarlar.

6. Isbirligini ve daha derin bilgiyi tesvik ederler.

3. Yanls. Grup calismasi ve tartismalar aslinda daha derin bir
anlayisi destekleyerek diisiinmeyi tesvik eder.

4. Yanhs. Grup ¢alismasi ve tartismalar aslinda derinlemesine
diisiinmeyi, daha derin bir anlayisi ve hayal giiciinii tesvik eder.

5. Correct. Grup tartismalari, icgériileri ve diisiinceleri paylasarak
isbirligini ve sanatin daha derinlemesine anlasiimasini tesvik eder.
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4.3. Modiil 3: Rizgar Tiirbinleri

MODUL BASLIGI

Riizgar Tiirbinlerinin Nasil Calistigini Anlamak

MODUL HEDEFi(LERi)

Bu modiil, dgrencilere riizgar tiirbinlerinin elektrigi nasil rettigini
anlamalarina iliskin beceri ve bilgi kazandirmayr amaglamaktadir.
Ogrenciler, riizgar tiirbinlerinin nasil ¢alisti§ina dair derin bir anlayis
kazanacaklardir. Bir riizgar tiirbini insa ederek ve analiz ederek teorik
bilgiyi pratik uygulamalara nasil uyarlayacaklarini égreneceklerdir.
Modiil, 6grencilerin  etkili  riizgar tiirbinlerini  tasarlamak ve
degerlendirmek icin gerekli yeterlilikleri edinmelerine yardimci olacaktir.

HEDEF KiTLE

e 16-18 yas grubundaki 6grencilere egitim vermekle gérevli
egitimciler ve égretmenler.

OGRENME CIKTILARI

Modiilii tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari yapabilmelidir :
e Kara ve deniz riizgar tiirbinleri arasindaki farklari agiklar.
o SketchUp kullanarak bir riizgar tiirbininin yapimini simiile eder.

e Kara ve deniz riizgar tiirbinlerini karsilastirir.
e Elektrik lireten riizgdr tiirbinlerinin 6zelliklerini belirtir.

OGRETIM YONTEMLERI

e Dogrudan Talimat: Riizgar tiirbini kavramlarini tanitmak igin
artirilmis gergeklik (AR) Vaka Calismasi 3'iin (Riizgar Tiirbinlerini
Anlama) kullanimi

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Ogrencilerin bir riizgar tiirbinini simiile
etmelerine ve maniplile etmelerine olanak saglamak icin
SketchUp kullanimi

e Tasarimla Ogrenme: Odrencilerin rehberli etkinlikler ve deneyler
yoluyla sanal olarak bir riizgar tiirbini tasarlamalarini ve insa
etmelerini saglamak

e Video Tabanli Ogrenme: SketchUp simiilasyonlarini etkili bir
sekilde kullanmak icin pratik uygulamalari ve ipuglarini
gostermek amaciyla 6gretici videolarin (" Tasarimla Ogrenme ve
SketchUp Araci " ve " SketchUp Araci Egitimi ") kullanimi

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gbézlemleri analiz etmek icin grup tartismalarini
kolaylastirmak

SURE:

iki (2) ders saati (her biri 45 dakika)

GEREKLi ARACLAR:

e SketchUp'a erisim igin internet erisimi olan bilgisayar veya
tabletler.

e Riizgar Tiirbinleri ile ilgili AR Vaka Calismasini gériintiilemek icin
projeksiyon ekipmani veya ekranlar.

e Projenin daha énceki asamalarinda gelistirilen AR Vaka Calismasi
3'e (Riizgar Tiirbinlerini Anlamak) teorik giris icin erisim.
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e Arag Seti Tanitim videolarina erisim ("Tasarimla Odrenme ve
SketchUp Araci" ve "SketchUp Araci EGitimi"/ " Learning by
Design and SketchUp Tool " and " Tutorial for SketchUp Tool ").

e Grup tartismalari ve aktiviteleri icin kalem, kagit ve beyaz tahta
gibi ek sinif materyalleri.

SINIF OTURUMU 1 Riizgar Tiirbinlerine Giris

SINIF OTURUMU 1. sinif oturumu édrencilere riizgar tiirbinleri hakkinda kapsamli bir
HEDEFi(LERI) anlayis saglar. Ogrenciler riizgar tiirbinlerinin nasil elektrik iirettigine
dair temel kavramlar ve ilkeler hakkinda fikir edinecekler. Ayrica
simiilasyonlar araciligiyla riizgar tiirbinlerinin bilesenleriyle tanisacaklar
ve riizgar tiirbinleri insa etmek icin gerekli bilgi ve becerileri edinecekler.

OGRENME GIKTILARI 1. ders oturumunu tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari
yapabilmelidir:
e Birriizgar tiirbininin temel bilesenlerini anlayin
e Buriizgar tiirbinlerinin nasil elektrik tirettigini AR Vaka Calismasi
ve Sketchup kullanarak agiklayin.
e SketchUp kullanarak bir riizgar tiirbininin yapimini simiile edin.

OGRETIM YONTEMLERI e Dogrudan Talimat: Riizgar tiirbinleri kavramlarini tanitmak igin
AR Vaka Calismasinin Kullanimi

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Ogrencilerin riizgar tiirbinlerini simiile
etmelerine ve maniplile etmelerine olanak saglamak igin
SketchUp't kullanin.

e Video Tabanli Ogrenme: SketchUp simiilasyonlarini etkili bir
sekilde kullanmak igin pratik uygulamalari ve ipuglarini
gdstermek amaciyla 6dretici videolar (" Tasarimla Odrenme ve
SketchUp Araci " ve " SketchUp Araci Egitimi ") kullanin.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gézlemleri analiz etmek igin grup tartismalarini
kolaylastirin.

OGRENME SENARYOSU: | Adim 1 — Giris (10 dakika):

e Riizgar Tiirbinleri ile ilgili AR Vaka Calismasini kullanarak riizgar
tirbinlerinin temel unsurlarini ve tiirlerini tanitin.

e Her bir konfigiirasyonun akim ve voltaji nasil etkiledigini
vurgulayin.

Adim 2 - SketchUp ile Simiilasyon (30 dakika):

o Ogrenme Videosu (10 dakika):

2. SketchUp'in etkili bir 6grenme icin nasil kullanilacagini
anlamak icin Giris videolarini izleyin (" Tasarimla Ogrenme ve
SketchUp Araci " ve " SketchUp Araci Egitimi ").

e Gorevler-Gorevler (20 dakika):

4. SketchUp'a bilgisayarinizdan veya tabletinizden erisin.

5. SketchUp kullanarak bir riizgar tiirbininin yapimini simiile
edin.
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6. Islevsel bir riizgar tiirbini insa etmek igin gerekenleri
goézlemleyin
Adim 3 - Ozetleme ve Tartisma (5 dakika):
e Riizgar tiirbinleri hakkinda égrenilen 6nemli noktalari 6zetleyin.
o Odrencileri 6§renme deneyimleri iizerinde diisiinmeye ve soru
sormaya tesvik edin.
REFERANS e Riizgar Tiirbinleri Uzerine AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2, 3)
MALZEMELERI / ARKA e Ara¢ Seti Tanitim Videolari ("Tasarim ve SketchUp Araci ile

PLAN ICERIGI Ogrenme", "SketchUp Araci Igin Egitim")
o Ek kaynaklar icin SketchUp web sitesi
SINIF OTURUMU | Soru 1
DEGERLENDIRMESI 1 /| Asagidaki ifadelerden hangisi kara ve deniz riizgar tiirbinleri arasindaki
DEGERLENDIRME temel farki dogru bir sekilde agiklamaktadir?

7. Acik deniz riizgar tiirbinleri, karadaki riizgar tiirbinlerine kiyasla
daha gliglii ve daha istikrarli riizgarlar nedeniyle genellikle daha
bliyiiktiir ve daha fazla elektrik (iretirler.

8. Kara riizgar tiirbinleri denizde, acik deniz riizgar tiirbinleri ise
karada bulunur.

9. Karadaki riizgar tiirbinlerinin yapimi ve bakimi, agik denizdeki
riizgar tiirbinlerine gére daha pahalidir.

Geri bildirim

1. Dogru. Acik deniz riizgar tiirbinleri genellikle daha bliyiiktiir ve
kara riizgar tiirbinlerine kiyasla daha giiclii ve daha tutarli
riizgarlar nedeniyle daha fazla elektrik lretirler.

2. Yanhs. Karadaki riizgar tiirbinleri karada bulunurken, ag¢ik
denizdeki riizgar tiirbinleri denizde bulunur.

3. Yanlis. Acik deniz riizgar tiirbinlerinin yapimi ve bakimi karadaki
riizgar tiirbinlerine gére daha pahalidir.

Soru 2
SketchUp, riizgar tiirbinleri hakkinda bilgi edinmek igcin neden etkili bir
aragtir?
7. Gergek bilesenler kullanarak riizgar tiirbinlerini fiziksel olarak insa
etmemize olanak saglar.
8. Rlizgar tiirbinlerini simiile etmek icin etkilesimli sanal ortamlar
saglar.
9. Teorik aciklamalar sunar ancak uygulam yoktur.

Geri bildirim
7. Yanhs. SketchUp fiziksel bilesenler icermez. Bunun yerine, riizgar
tiirbinlerini simiile etmek icin sanal ortamlar saglar.
8. Dogru. SketchUp, riizgar tiirbinlerini simiile edip maniplile
edebilecegimiz etkilesimli sanal ortamlar sunarak riizgar
tiirbinlerini pratik olarak anlamamiza yardimci oluyor.
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SINIF OTURUMU 2
SINIF OTURUMU
HEDEFI(LERI)

9. Yanlis. SketchUp etkilesimli bir uygulamadir ve sadece teorik
aciklamalar degil, pratik simiilasyonlar da saglar.

Soru 3
Riizgér tiirbinlerini 6grenmede AR Vaka Calismasini kullanmanin temel
avantaji nedir?
4. Rizgar tiirbini bilesenleriyle ilgili uygulamali deneyim saglar .
5. Riizgar tiirbini kavramlarinin gérsel ve etkilesimli agiklamalarini
sunar.
6. Pratik uygulamasi olmayan teorik tartismalara odaklanilir.

Geri bildirim

4. Yanls. AR Vaka Calismasi fiziksel bilesenleri icermez, bunun yerine
gorsel ve etkilesimli agiklamalar saglar.

5. Dogru. AR Vaka Calismasi, artirilmis gergeklikle etkilesim yoluyla
anlayisi gelistirerek riizgar tiirbini kavramlarinin gérsel ve
etkilesimli agiklamalarini sunar.

6. Yanlis. AR Vaka Calismasi sadece teorik tartismalari degil, pratik
gorsel ve etkilesimli unsurlari da entegre eder.

Tasarimla Ogrenme Faaliyetlerine Katiimak

2. sinif oturumu, égrencilere riizgar tiirbinleri tasarlamak ve analiz
etmekle ilgili beceriler ve bilgiler kazandirmayr amag¢lamaktadir.
Ogrenciler, uygulamal tasarim etkinlikleri ve simiilasyonlar araciligiyla
kara ve deniz riizgar tiirbinleri hakkinda daha derin bir anlayis
kazanacaklardir. Elektrik iiretmek igin bir riizgar tiirbini insa ederken
teorik bilgilerini nasil uygulayacaklarini 6grenecekler ve 6grendiklerini
gercek yasam uygulamalariyla iliskilendireceklerdir.

OGRENME CIKTILARI

2. ders oturumunu tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari
yapabilmelidir:
o SketchUp kullanarak riizgar tiirbinlerinin yapimini simiile etmek.
e Riizgdr tiirbinlerinin ¢alismasi icin gerekli olan unsurlarin ve
kosullarin farkinda olmak.

OGRETIM YONTEMLERI

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Odrencilerin riizgar tiirbinleri
hakkindaki anlayislarini uygulamali sanal deneyler yoluyla
kesfetmelerine ve gelistirmelerine olanak tanimak igin SketchUp'i
kullanmaya devam edin.

e Tasarimla Ogrenme: Odrencilerin rehberli etkinlikler ve deneyler
yoluyla sanal olarak riizgar tiirbinleri tasarlamalarini ve insa
etmelerini saglayin.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gbzlemleri analiz etmek icin grup tartismalarini
kolaylastirin.

OGRENME SENARYOSU:

Adim 1 - Onemli Noktalari Ozetleyin (5 dakika):
o Onceki derste 6Grenilen 6nemli noktalari kisaca gézden gegirin.
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Adim 2 — Ogrenme Etkinlikleri (20 dakika):

o Odrencilerin SketchUp kullanarak riizgar tiirbinleri tasarlayip insa

edecekleri Tasarimla Ogrenme etkinliklerine katilin
Adim 3 - Yansitma (5 dakika):

e Simlilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan tahminleri ve not edilen
gbézlemleri gruplar halinde tartisin.

e Bu gbzlemlerin teorik bilgiyle nasil értiistiigiini diisindn.

Adim 4 - Gergek hayattan érnekler (10 dakika):
e  Gergek yasam orneklerini tartisin ve teorik kavramlari pratik
uygulamalarla giclendirin.
Ornekler:
Kara Riizgar Tiirbinleri:
Whitelee Riizgar Ciftligi - ingiltere'deki en biiyiik kara riizgar ¢iftligi ve
Avrupa'daki en bliyliklerden biridir. 350.000'den fazla eve gii¢
saglayacak kadar elektrik lireten 215 tiirbine sahiptir.
Ac¢ik Deniz Riizgar Tiirbinleri:

e Ingiltere, Yorkshire'daki Hornsea One Riizgar Ciftligi — Diinyanin
en biiyiik acik deniz riizgar ciftliklerinden biridir. 174 tiirbini, bir
milyondan fazla eve gii¢ saglayacak kadar 1,2 gigavata (GW)
kadar elektrik tiretmektedir. Kiyidan yaklasik 120 kilometre
uzakta yer almakta ve Kuzey Denizi'ndeki gliglii ve istikrarli
riizgarlardan yararlanmaktadir.

Adim 5 - Ozetleme ve Tartisma (5 dakika):

e Riizgar tiirbinleri hakkinda égrenilen 6nemli noktalari ézetleyin.

e Ogrencileri 6§renme deneyimleri iizerinde diisiinmeye ve soru
sormaya tesvik edin.

REFERANS e ilk oturumdaki 6nemli noktalari ézetleyen ve yeni etkinlikler ve
MALZEMELERI / ARKA érnekler sunan slaytlar
PLAN ICERIGI o Ek kaynaklar icin SketchUp web sitesi

e Riizgar Tiirbinlerinin nasil ¢alistigini anlatan videolar
SINIF OTURUMU Soru 1
DEéERLEND?RM ESi2/ Tasarimla O§renme etkinliklerine katilmak riizgar tiirbinlerini anlamaniza
DEGERLENDIRME nasil katkida bulunur?

7. Teorik kavramlarin pratik uygulama yoluyla pekistirilmesini
saglar.

8. Simiilasyonlarin  kullanimi  dislanmis olup, yalnizca teorik
tartismalara odaklanilir.

9. Rlizgdr tiirbini davranisini kesfetmenizi sinirlar.

Geri bildirim

7. Dogru. Tasarimla Ogrenme etkinliklerine katilmak, teorik bilgiyi
pratikte uygulamaniza ve riizgar tiirbini davranisina iliskin
anlayisinizi gelistirmenize olanak tanir. Bunun nedeni...

8. Yanhs. Tasarimla Odrenme etkinlikleri, yalnizca teorik tartismalar
icin hari¢ tutulmamak kaydiyla, similasyonlar araciligiyla pratik
uygulamayi icerir. Bunun nedeni...
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9. Yanhs. Tasarimla Ogrenme etkinlikleri, simiilasyonlar aracihigiyla
riizgar tiirbini davranisinin kesfedilmesini ve uygulanmasini tesvik
eder. Bunun nedeni...

Soru 2
Riizgar tiirbinlerinin gercek hayattaki Grneklerini tartismamiz neden
6nemlidir?

4. Teorik bilgiyi pratik uygulamalarla iliskilendirmek.

5. Pratik faaliyetlerden kaginmak.

6. Riizgar tiirbinlerine iliskin anlayisimizi sinirlamak igin.

Geri bildirim

7. Dogru. Gergek hayattan érnekleri tartismak, teorik bilgiyi pratik
uygulamalarla iliskilendirmemize yardimci olur ve riizgar tiirbinleri
hakkindaki anlayisimizi gliglendirir. Bunun nedeni...

8. Yanlis. Gergek yasam Orneklerini tartismak, pratik aktivitelerden
kaginmak yerine teorik bilgiyi pratik uygulamalarla birlestirerek
anlayis gelistirir. Bunun nedeni...

9. Yanls. Gergek hayattan drnekleri tartismak, riizgar tirbinleri
hakkindaki anlayisi sinirlamaktan ziyade, genisletir. Bunun
nedeni...

Soru 3

Riizgdr tiirbinlerini 6grenmemizde grup tartismalarinin rolii nedir?
7. Simiilasyon sonuglarinin yansitiimasini engellerler.
8. Isbirligini ve daha derin anlayisi tesvik ederler.
9. SketchUp ile etkilesimi sinirlarlar.

Geri bildirim

6. Yanls. Grup tartismalari aslinda simiilasyon sonuglari (lzerinde
diisiinmeyi tesvik ederek daha derin bir anlayisi destekler.

7. Dogru. Grup tartismalari, simiilasyon faaliyetlerine iliskin i¢gorii
ve dlsiincelerin paylasiimasi yoluyla is birligini ve riizgar tiirbinleri
hakkinda daha derin bir anlayisi tesvik eder.

8. Yanlis. Grup tartismalari, diisiinme ve isbirlikli 6grenme firsatlari
saglayarak SketchUp ile etkilesimi tamamlar.
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4.4. Modiil 4: Depreme Dayanikli Binalar

MODUL BASLIGI Binalarin depreme dayanikliligini kavrayabilme

MODUL HEDEF(LER)i Modiil, égrencileri depreme dayaniklilik ile ilgili bina insaatinin temel ilkelerini
anlama ile ilgili bilgi ve becerilerle donatmayr amaglamaktadir. Ogrenciler,
depremlere karsi direnglerini etkileyen temel yapi elemanlari ve ézellikleri ve
binalarin cesitli deprem tiirlerine nasil tepki verdigi hakkinda daha derin bir
anlayis kazanacaklardir. Deprem durumlarinda bina dayanimini hesaplamak igin
basit ve temel bir formiil 6greneceklerdir. Farkli deprem durumlarini ve bina
tepkilerini analiz ederek teorik bilgilerini pratik uygulamalara uyarlamayi
6greneceklerdir. Verili sinir kosullari altinda binalar tasarlayarak bilgilerini
glinliik yasam pratiklerine déniistiireceklerdir. Modiil, dgrencilerin depreme
dayanikli basit binalarin tasarlanmasina ve dederlendirilmesine katkida
bulunmak igin gerekli yetkinlikleri kazanmalarina yardimci olacaktir.

e 12-15yas arasi listiin yetenekli 6grencilere egitim vermekten

OGRENME KITLESI sorumlu egitimciler ve égretmenler.

OGRENME CIKTILARI Modiilii tamamladiktan sonra, égrenciler sunlari yapabilmelidir:

e Temel yapi elemanlarini ve yapi yapilarini agiklar;

e Bina mukavemetini ve bina depremlerine karsi direncini etkileyen
faktorleri agiklar;

e Bina direncini tahmin etmek igin kullanilan temel ve basit bir
formiilii kavrar;

e Farkli deprem kosullari altinda bina reaksiyonlarini hesaplamak
icin temel ve basit bir formiil uygulayin;

e Basit formiilii ve dijital uygulamalari kullanarak depreme
dayanikli binalar tasarlayin.

1

OGRENME YONTEMLERI | Ana 6§renme yéntemi, dért adimdan olusan "tasarim yoluyla 6§renme’
olacaktir.

e Konum Uygulamasi: Ogrenciler, herhangi bir talimat almadan
cesitli bina yapilarini, deprem tiirlerini ve bina reaksiyonlarini
kesfedeceklerdir. Bu asamada 6grenciler, deneyim ortamini
konumlandirmak icin Artirilmis Gergeklik (AR) aracini
kullanacaklardir.

e Acik Talimat: Bu asamada, 6grenciler AR araci tarafindan
gésterilen bir talimat videosu izleyeceklerdir. Ogrenciler,
binalarin depreme dayanikliligini etkileyen yapi elemanlarinin
temel ilkeleri hakkinda acik bir sekilde bilgilendirilecektir.
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Depremlere karsi bina direncini hesaplamak icin temel ve basit
bir formiil tanitilacaktir.

e Elestirel Cerceveleme: Ogrencilere AR araci icinde farkli bina
tiirleri ve deprem kosullari verilecektir. Onceki adimlarda
kavradiklari bilgileri, verilen kosullarda binalarin direncini analiz
etmek ve degerlendirmek icin kullanacaklardir.

e Déniistiiriilmiis Uygulama: Ogrencilere gercek yasam
durumlarina dayali bir senaryo verilecektir. Verili kosullar altinda
depreme karsi dayanikli olmasi beklenen binalar tasarlamalari
beklenmektedir. En iyi ¢6ziim igin karar verecekler ve dijital bir
tasarim araci kullanarak binalari tasarlayacaklar.

e Tartisma ve Sunum: Ogrenciler tasarimlarini sunacak ve diger
ogrenciler ¢6ziimleri tartisacaktir.

SURE:

Iki (2) ders periyodu (her biri 45 dakika)

GEREKLI ARACLAR:

e AR Aracina (ZAPPAR) ve dijital tasarim aracina (SKETCHUP)
erisim icin internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

e Elektrik Devreleri Uzerine AR Vaka Calismasini gériintiilemek igin
projeksiyon ekipmani veya ekranlari.

e Teorik giris icin projede daha 6nce gelistirilen AR Vaka Calismasi
4'e (Depreme Dayanikli Binalar) erisim.

e Toolkit Tanitim videolarina erisim
Tasarim ve SketchUp Araciyla Ogrenme:
https://www.youtube.com/watch?v=UzvBKjDxUJ4
SketchUp Araci icin Odretici
https://www.youtube.com/watch?v=rrKxqpSrRPY

e Grup tartismalari ve etkinlikleri igcin kalem, kagit ve beyaz tahta
gibi ek sinif materyalleri.

e Bina tasarlamak icin SKETCHUP uygulamasi.

SINIF OTURUMU 1

Seri ve Paralel Devrelere Giris

SINIF OTURUMU
HEDEF(LER)I

1. sinif oturumu, 6grencilere bina insaati / tasarimi ve depreme dayaniklilik
hakkinda kapsamli bir anlayis saglar. Odrenciler, yapi elemanlarinin temel
kavramlari ve ilkeleri ve 6zellikleri hakkinda fikir sahibi olacaklardir. Binalarin
depreme dayanikliigini hesaplamak icin temel ve basit bir formiil 6gretilecektir.

Ayrica, simiilasyonlar araciligiyla bu devrelerin pratik kullanimlarina asina
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olacaklar, farkl deprem durumlari altinda farkli binalarin direncini analiz etmek
ve degerlendirmek icin gerekli bilgi ve becerileri edineceklerdir.
OGRENME CIKTILARI 1. sinif oturumunu tamamladiktan sonra, égrenciler sunlari yapabilmelidir:

e ZAPPAR AR araglarini kullanarak farkli deprem durumlarinda
farkli binalarin tepkilerini tanir.

e Temel yapi elemanlarini ve yapi yapilarini agiklar;

e Bina mukavemetini ve bina depremlerine karsi direncini etkileyen
faktorleri agiklar;

e Bina direncini tahmin etmek igin kullanilan temel ve basit bir
formiilii kavrar;

e Temel ve basit bir formiil uygulayin: cesitli deprem kosullari
altinda bina reaksiyonlarini hesaplayin.

OGRENME YONTEMLERI | Ana éGrenme yéntemleri ilk ii¢ "tasarim yoluyla 6§renme" olacaktir.

e Konum Uygulamasi: Ogrenciler, herhangi bir talimat almadan
cesitli bina yapilarini, deprem tiirlerini ve bina reaksiyonlarini
kesfedeceklerdir. Bu asamada 6grenciler, deneyim ortamini
konumlandirmak igin Artirilmis Gergeklik (AR) aracini
kullanacaklardir.

e Dogrudan Ogretim: Bu asamada, 6grenciler AR araci tarafindan
gésterilen bir talimat videosu izleyeceklerdir. Ogrenciler,
binalarin depreme dayanikliligini etkileyen yapi elemanlarinin
temel ilkeleri hakkinda agik bir sekilde bilgilendirilecektir.
Depremlere karsi bina direncini hesaplamak i¢in temel ve basit
bir formiil tanitilacaktir.

e Elestirel Uygulama: Ogrencilere AR araci icinde farkli bina tiirleri
ve deprem kosullari verilecektir. Onceki adimlarda kavradiklari
bilgileri, verilen kosullarda binalarin direncini analiz etmek ve
degerlendirmek icin kullanacaklardir.

AYRILMA SENARYOSU: Adim 1 - AR ile Depremi Deneyimlemek (15 dakika):

e Ogrencilere AR Vaka Calismasi El ilanlari verilecektir. Bu adimda
ogrencilere ilk brosiir ve tabletler verilecektir.

o Ogrenciler, 9 deprem ve bina vakasini iceren AR iceridini
deneyimleyecekler.

o Odrenciler verilen sorulari tartisacaklar.

Adim 2 — AR ile talimat videolarini izleme (15 dakika):

e Egitim Videosu (10 dakika):
3. Odrencilere AR Vakalarinin ikinci brosiirii verilecektir.
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4. Ogrenciler talimat videosuna erisecek ve sunlari izleyecektir:
https.//www.youtube.com/watch?v=-UxylhnOA5w&t=41s
5. Odrenciler video egitimi sirasinda not alacaklardir.

Adim 3 - Analiz ve Dederlendirme (10 dakika):

Ogrencilere AR Vaka Brosiirii 3 verilecektir.

Ogrenciler, verilen 3 deprem ve bina vakasini analiz edecek ve
degerlendirecektir. ikinci adimda verilen bilgileri ve temel
formiilii kullanarak yapi elemanlarinin yapi direncini ve
dayanimini hesaplayacaklardir.

Ogrenciler ¢éziimlerini birbirleriyle paylasacaklar.

Adim 4 — Ozet ve Tartisma (5 dakika):

Depreme dayanikli binalar hakkinda 6grenilen 6nemli noktalari
Ozetleyin.

Ogrencileri 6§renme deneyimleri iizerinde diisiinmeye ve soru
sormaya tesvik edin.

REFERANS

MATERYALLERI / ARKA
PLAN ICERIKLERI °

Depreme Dayanikli Binalarda AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2, 3)
Ara¢c Seti Tanitim Videolari ("Tasarim Yoluyla Odrenme ve
SKETCHUP Araci", "SKETCHUP Araci igin Egitim")

Ek kaynaklar icin SKETCHUP dijital tasarim araci web sitesi

SINIFIN

OTURUM

DEGERLENDIRILMESI 1.
/ Animasyonlardan edindiginiz tecriibelere gére binalarin depreme dayanikliligini

DEGERLENDIRME etkileyen faktorler sizce neler? Bir yere yaz.

Soru 1

Soru 2

AR araglari, binalarin depreme karsi direncini etkileyen faktérler hakkinda bilgi
edinmek igin neden etkilidir?

SINIF OTURUMU 2 DEPREME DAYANIKLI BINALAR TASARLAMAK
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SINIF OTURUMU | 2. sinif oturumu, 6grencilerin bilgilerini pratik uygulamalara déniistiirmelerini
HEDEF(LER)I desteklemeyi amaglamaktadir. Bu amacla, SKETCHUP dijital tasarim aracini
kullanarak depreme dayanikli bina tasarlayacaklari bir senaryo verilecektir.
OGRENME CIKTILARI 2. sinif oturumunu tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:
e Hesaplamalar yaparak en iyi tasarim seceneklerini tahmin edin.
e Basit formiilii ve dijital uygulamalari kullanarak depreme
dayanikli binalar tasarlayin.
. . ) e Déniistiiriilmiis Uygulama: Ogrencilere gercek yasam
OGRENME YONTEMLERI

durumlarina dayali bir senaryo verilecektir. Verili kosullar altinda
depreme karsi dayanikli olmasi beklenen binalar tasarlamalari
beklenmektedir. En iyi ¢6ziim igin karar verecekler ve dijital bir
tasarim araci kullanarak binalari tasarlayacaklar. Bireysel olarak
tasarimlar olusturacaklar.

Tartisma ve Sunum: Odrenciler bina tasarimlarini sunacaklardir.
Tasarimlarin etkinligini degerlendirmek icin grup tartismasi
yapilacaktir.

AYRILMA SENARYOSU: Adim 1 - Giris (5 dakika):

o Ogrencilere AR Vaka Calismasi 4'iin 4. Brosiirii verilir. Odretmen
senaryoyu kisaca anlatir ve sorulan soruyu sorar.

Adim 2 - En iyi senaryoyu olusturma (10 dakika):

o Odrenciler bireysel olarak calisir ve binalari tasarlamak icin en iyi
secenedi (en iyi kdr) hesaplar. Ogrenciler kendileri icin en iyisine
karar verirler.

Adim 3 — Tasarim (15 dakika):

e Odrenciler SKETCUP tasarim aracina giris yapar.

o Odrenciler, 6nceki adimda yapilan hesaplamalara gére binalari
tasarlarlar.

e Ogrenciler sunumlar icin ekran gériintiisii alir veya tasarimlarini
kaydeder.

Adim 4 — (Sunum ve Tartisma (10 dakika):

o Odrenciler tasarimlarini ve hesaplamalarini sunar ve talep eder.
e Diger 6grenciler tasarimlara geri bildirimde bulunur ve yorum
yapar.
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REFERANS

PLAN ICERIKLERI

MATERYALLERI / ARKA

e AR Ornek Olay incelemesi BROSUR 4
e Kalem ve kagit
e SKETCHUP dijital tasarim araci.

SINIFIN

OTURUM
DEGERLENDIRME

DEGERLENDIRILMESI

2.
/

Soru

Siz bir miiteahhitsiniz. Yani ev insa eden ve satan bir kisisiniz. Bir ev insa
ettiginizde belirli yasal sorumluluklar ve sartlar gercevesinde evler insa eder ve
satarsiniz. Ayrica kar elde etmeniz gerekiyor.

200 m2 arsaniz var. Bu arsa lizerine bir apartman insa edecek ve (izerindeki evleri
satacaksiniz. Bu araziye bir ev insa ederken sartlar asagidaki gibidir.

Konutlari insa etmek igin toplam biit¢eniz: 1.200.000 TL

Bu araziyi doldurmak icin 3 tip ev insa edilebilir. 80 m2, 100 m2 ve 120 m2 evler
insa edebilirsiniz. Her katta bir daire (ev) olan bir apartman insa edeceksiniz.
Evleri insa ederken g6z éniinde bulundurmaniz gereken maliyet ve malzeme
bilgileri asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 1: 1 dairenin daire maliyetleri ve satis fiyati
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Tablo 2: Dairede kullanilacak malzeme agirligi ve kolon mukavemeti bilgileri

insa edecediniz apartmanlarin en az 9 KB biiyiiklii§iinde bir depreme dayanikli

olmasi gerekmektedir.

Bu sartlar altinda en karli durumu hesaplayin ve tasarlayacadginiz evleri
SKETCHUP uygulamasinda ¢izin. Daha sonra ¢izdidginiz evi ve ne kadar kar elde
edeceginizi hesaplama ile birlikte paylasacaksiniz.
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4.5. Modiil 5: U¢ Boyutlu Geometri

MODUL BASLIGI

MODUL HEDEFLERI llgili modiil, 6§rencilere ii¢ boyutlu geometri ile ilgili bilgi ve becerileri
kazandirmayr amaglamaktadir. Odrenciler hacim, yiizey alani ve ii¢
boyutlu sekillerin ézellikleri gibi temel kavramlar hakkinda kapsamli bir
anlayis kazanacaklardir. 3B modellerin olusturulmasi ve analizi yoluyla
teorik bilgiyi pratige uygulamayi é6greneceklerdir. Bu modiil, 6grencilerin
etkili mekansal yapilandirmalarin tasarimina ve degerlendirilmesine
katkida bulunmak igin gerekli becerileri edinmelerine yardimci olacaktir.

HEDEF KITLE e 8-—11yas araligindaki égrencilere egitim veren egitimci ve
ogretmenler
OGRENME CIKTILARI Modiil tamamlandiktan sonra 6grenciler asagidakileri yapabilmelidir:

e Uc boyutlu sekillerde hacim ve yiizey alani kavramlarini agiklama,

e Simiilasyonlar ve fiziksel malzemeler kullanarak temel geometrik
sekillerin ti¢ boyutlu modellerini olusturma,

e Farkli li¢ boyutlu sekillerin 6zelliklerini analiz etme ve karsilastirma,

e Uc boyutlu geometri kavramlarini gercek diinya problemlerine

uygulama.
6§RENME ) e Dogrudan Anlatim: U¢ boyutlu geometri kavramlarini tanitmak
YONTEMLERI icin durum ¢cahsmalari ile similasyonlarin kullaniimasi.

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Simtilasyonlari kullanarak 6grencilerin
tic boyutlu modeller olusturmalarina ve degistirmelerine olanak
saglanmasi.

e Tasarim Tabanl Ogrenme: Odrencilerin rehberli etkinlikler ve
deneyler yardimiyla 3B modellerin tasarim ve olusturma
stireclerine dahil edilmesi.

e Video Tabanl Ogrenme: Simiilasyon araglarini etkili bir sekilde
kullanmak igin egitim videolari (Geogebra araci) yardimiyla pratik
kullanimlarin ve ipuglarinin gésterilmesi.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gbézlemleri analiz etmek icin grup tartismalarina

olanak saglanmasi.
SURE: Iki (2) ders siiresi (Her biri 45 dakika)
GEREKLI ARACLAR: e Simlilasyonlara erisebilmek igin internete erisimi olan

bilgisayarlar veya tabletler.

e Durum ¢alismalarini ve simiilasyonlari gésterebilmek igin
projeksiyon veya monitorler.

e Kagit, makas, bant ve yapistirici gibi model yapim malzemeleri.

e Uc boyutlu geometri ve simiilasyonlar ile ilgili egitim videolarina
erisim.
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1. SINIF U¢ Boyutlu Geometriye Giris
OTURUMU
SINIF OTURUM Ogrencilerin ii¢c boyutlu sekillerde hacim ve yiizey alani kavramlari
HEDEFLERI hakkinda kapsamli bir 6Grenme olusturmalarini saglamak.

Ogrencileri simiilasyonlar ve model olusturma yoluyla bu kavramlarin
pratik kullanimiyla tanistirmak.
OGRENME CIKTILARI 1. sinif oturumunu tamamlandiktan sonra, égrenciler asagidakileri
yapabilmelidir:
e Hacim ve yiizey alani kavramlarini anlayabilme,
o Durum g¢alismalari ve simiilasyonlar kullanarak (i¢ boyutlu
sekillerin hacminin ve ytizey alaninin nasil hesaplandigini

agiklayabilme.
o Temel geometrik sekillerin lic boyutlu modellerini olusturabilme.
OGRENME YONTEMLERI e Dogrudan Anlatim: Hacim ve yiizey alani kavramlarini tanitmak

icin AG (Artirilmis Gergeklik) Durum Calismasinin kullaniimasi.

o Etkilesimli Simiilasyonlar: Simiilasyonlari kullanarak égrencilerin
tic boyutlu modeller olusturmalarina ve bunlari degistirmelerine
olanak saglanmasi.

e Video Tabanli Ogrenme: Simiilasyon araglarini etkili bir sekilde
kullanmak igin egitim videolari yardimiyla pratik kullanimlarin ve
ipuglarinin gésterilmesi.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gbézlemleri analiz etmek icin grup tartismalarina

olanak saglanmasi.
OGRENME 1. Adim - Giris (10 Dakika):
SENARYOLARI: e Hacim ve yiizey alani kavramlarini tanitmak icin Geogebra tabanl

AG Durum Calismasinin kullaniimasi.
e Bu kavramlarin li¢ boyutlu geometrideki nemini vurgulanmasi.
2. Adim - Ug¢ boyutlu modellerin simiilasyonlari (30 dakika):
e Ogrenme Videosu (10 dakika):
6. Simiilasyonlarin 3B geometriyi 6grenmek icin nasil
kullanilacagina dair giris videolarinin izlenmesi: ("Tasarim
Yoluyla Odrenme ve Geogebra araci” ve "Geogebra Egitimi").
e Gorevler (20 dakika):
7. Simiilasyonlara bir bilgisayar veya tablet lizerinden erisilmesi.
8. Simiilasyon ortaminda geometrik sekillerin ti¢ boyutlu
modellerini olusturulmasi.
9. Bu sekillerin ézelliklerini hacim ve ylizey alani agisindan
karsilastirimlasi.
3. Adim - Ozet ve Tartisma (5 dakika):
o Uc boyutlu geometri hakkinda 6grenilen temel noktalarin
Ozetlenmesi.
o Odrencilerin 6§renme deneyimleri iizerinde diisiinmeye ve soru
sormaya tesvik edilmesi.
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REFERANS e Ug boyutlu geometri iizerine AG Durum ¢calismasi.
MATERYALLER / e Simiilasyon araglari ve ii¢ boyutlu geometri iizerine egitim
ARKAPLAN ICERIGI videolari.

o Ek kaynak olarak etkilesimli simtlasyonlari barindiran web

siteleri.

1. SINIF OTURUMUNUN | Soru 1

OLQU LMESI _ /| Ug boyutlu sekillerde hacim ve yiizey alani arasindaki temel fark nedir?
DEGERLENDIRMESI
A) Hacim bir nesnenin kapladigi alan miktarini élgerken, yiizey alani
nesnenin dis ylizlerinin boyutunu élger.

B) Hacim yalnizca lg¢ boyutlu bir nesnenin tabanini ifade ederken, yiizey
alani yalnizca nesnenin yliksekligini ifade eder.

C) Hacim dogrusal birimlerle élgiiliirken, yiizey alani kiibik birimlerle
Olgdiltir.

D) Hacim ve yiizey alani her li¢ boyutlu sekil icin her zaman esittir.

Déniit
A) Dogru
B) Yanlis
C) Yanlis
D) Yanlis

Soru 2
Simiilasyonlar (i¢ boyutlu geometriyi 6grenmek icin neden etkilidir?

A) 3B nesnelerin gélgelerinin nasil olustugunu gézlemlememizi saglarlar.
B) 3B modellerin davranisini simiile etmek icin etkilesimli sanal ortamlar
saglarlar.

C) Geometrik formiilleri daha hizli ezberlemeye yardimci olurlar.

D) Temel geometriyi ¢calisma ihtiyacini azaltirlar.

Déniit
A) Yanlis
B) Dogru
C) Yanls
D) Yanlis

Soru 3
Uc boyutlu geometriyi 6§renmede durum calismalarini kullanmanin temel
avantaji nedir?

A) Karmasik denklemleri tekrar ¢ézerek pratik yapma olanagi saglarlar.
B) Kesin geometrik tanimlari hatirlamaya yardimci olurlar.

C) Kavramlara dair gérsel ve etkilesimli aciklamalar sunmalarinin yani sira,
artirilmis gergeklik ile etkilesim saglayarak anlamayi gelistirirler.

D) Odrencilerin pratik uygulamalar olmadan sadece teoriye odaklanmasini

saglarlar.
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2. SINIFOTURUMU

SINIF OTURUM
HEDEFLERI

Ogrencilere ii¢ boyutlu modellerin tasarimi ve analiziyle ilgili bilgi ve

Déniit
A) Yanlhs
B) Yanlis
C) Dogru
D) Yanhs
Tasarim Yoluyla Ogrenme Etkinliklerine Katiima

becerileri kazandirmak.

Ogrencilere, uygulamali tasarim etkinlikleri ve simiilasyonlar aracilidiyla
hacim ve vyiizey alani kavramlari hakkinda daha derin bir anlayis
kazandirmak.

Ogrencilere, mekansal yapilandirmalardaki degisikliklerin etkisini tahmin
etmeleri icin teorik bilgilerini uygulamaya dénlistiirme imkani vererek
gergek diinya uygulamalariyla iliskilendirmelerini saglamak.

OGRENME CIKTILARI

2. sinif oturumunu tamamlandiktan sonra, 6grenciler asagidakileri
yapabilmelidir:
e Simiilasyonlari kullanarak li¢ boyutlu modeller olusturabilme.
e Hacim ve ylizey alani baglaminda farkl ii¢c boyutlu sekillerin
ozelliklerini karsilastirabilme.
o Uc boyutlu geometri kavramlarini gercek diinya problemlerine
uygulayabilme.

OGRENME YONTEMLERI

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Simiilasyonlari kullanarak 6grencilerin
tic boyutlu modellerin davranislarini uygulamali deneylerle
kesfetmelerine ve anlamalarini gelistirmelerine devam edilmesi.

e Tasarim Tabanl Ogrenme: Odrencilerin rehberli etkinlikler ve
deneyler yardimiyla 3B modellerin tasarim ve olusturma
stireglerine dahil edilmesi.

e Tartisma ve Yansitma: Simiilasyon etkinlikleri sirasinda yapilan
tahminleri ve gézlemleri analiz etmek igin grup tartismalarina
olanak saglanmasi.

OGRENME
SENARYOLARI:

1. Adim — Onemli Noktalarin Ozetlenmesi (5 dakika):
e Onceki ders oturumunda 6grenillen 6nemli noktalarin kisaca
go6zden gegirilmesi.
e Gerekirse dijital tasarim araclarina (Geogebra) ait videolarin
tekrar incelenmesi.

2. Adim — Ogenme Etkinlikleri (20 dakika):

o Odrencilerin simiilasyonlar kullanarak ii¢c boyutlu modeller
tasarlayip olusturabilecekleri tasarim tabanli 6grenme
etkinliklerin olusturulmasi.

e Ogrenciler birbirlerine yardim etmeleri igin gruplandirilabilir.

3. Adim — Yansitma (5 dakika):
e Simiilasyon aktiviteleri sirasinda not edilen tahminlerin ve
gb6zlemlerin gruplar halinde tartisiimasi.
e Bu gézlemlerin teorik bilgiyle nasil uyumlu oldugunu dair
yansitmalarin yapilmasi.
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4. Adim - Gergek Diinya Ornekleri (10 dakika):

e Ug boyutlu modellerin kullanildigi gercek diinya érneklerinin
tartisiimasi ve teorik kavramlarin pratik uygulamalarla
gliclendirilmesi.

Ornekler:
Mimarlik ve insaat:

e Bina Tasarimi: Mimarlar, binalari tasarlamak, yapilarini ve
estetiklerini degerlendirmek, ve insa edildikten sonra nasil
goriineceklerine dair simiilasyonlar gergeklestirmek icin 3B
modeller kullanirlar.

Tip:

e Protezler ve Ortezler: Hastalarin ihtiyaglarina miilkemmel sekilde
uyan protezler ve ortezler olusturmak igin 6zellestirilmis 3B
modeller tasarlanir ve lretilir.

Miihendislik:

e Uriin Tasarimi: Miihendisler, otomobillerden elektronik cihazlara
kadar diriinleri tasarlamak ve prototiplerini olusturmak igin 3B
modelleme yazilimi kullanirlar.

5. Adim - Ozet ve Tartisma (5 dakika):

o Uc boyutlu geometri hakkinda 6grenilen temel noktalarin
Ozetlenmesi.

o Ogrencilerin 6§renme deneyimleri iizerinde diisiinmeye ve soru
sormaya tesvik edilmesi.

REFERANS e jlk oturumun temel noktalarini 6zetleyen, yeni etkinlikler ve
MATERYALLERI / érnekler sunan slaytlar.
ARKAPLAN ICERIGI e FEk kaynak olarak etkilesimli simiilasyonlari barindiran web siteleri.

o Uc boyutlu modellerin gercek diinya érnekleri.

2. SINIF OTURUMUNUN | Soru 1

OLQULM ESi/ . Tasarim Yoluyla Ogrenme aktiviteleri, ii¢c boyutlu geometriyi anlamaniza
DEGERLENDIRMESI nasil katkida bulunur?

A) Geometrik hesaplamalarda yaygin hatalardan kacinmanizi saglar.

B) Pratik uygulama yoluyla teorik kavramlari giiclendirir.

C) Geometrik formilillerin ezberlenmesini kolaylastirir.

D) Ug¢ boyutlu modellerin karmasikhgini iki boyuta indirerek basitlestirir.

Déniit
A) Yanls
B) Dogru
C) Yanls
D) Yanlis

Soru 2
U¢ boyutlu modellerin gercek diinya 6rneklerini tartismak neden
o6nemlidir?
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A) Teorik hesaplamalarin dogrulugunu artirmak igin.

B) Teorik bilgiyi pratik uygulamalarla iliskilendirmek igin.
C) Sadece soyut matematiksel 6zelliklere odaklanmak igin.
D) Ogrenmede teknoloji kullanimindan kacinmak igin.

Déniit
A) Yanhs
B) Dogru
C) Yanhs
D) Yanhs

Soru 3
Grup tartismalari ii¢ boyutlu geometriyi 6grenmemizde nasil bir rol oynar?

A) Her 6grencinin dikkati dagilmadan bagimsiz olarak ¢alismasina olanak
tanir.

B) Is birligini ve daha derin anlayisi tesvik eder.

C) Tiim 6grencilerin sorgulamadan ayni sonuglara ulasmasini saglar.

D) Farkli bakis agilarinin ve ¢6ziim yéntemlerinin kesfedilmesini engeller.

Déniit
A. Yanls
B. Dogru
C. Yanhs
D. Yanhs
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4.6. Modiil 6: Geometrik Sekillerin Kesfi ve Olgiim

MODUL BASLIGI AR ve Simiilasyonlar Araciligiyla Geometrik Sekilleri ve Ol¢iimii Anlama

MODUL HEDEF(LERI) Bu modiil, 6grencileri geometrik sekilleri anlama ve matematikte lgme
ile ilgili bilgi ve becerilerle donatmayi amaglamaktadir. Ogrenciler, iki
boyutlu geometrik sekiller ile alan ve cevre kavramlari hakkinda daha
derin bir anlayis kazanacak ve bu bilgiyi teknolojiyle, gelistirilmis 6grenme
araglariyla, yaratici bir sekilde nasil entegre edeceklerini 6greneceklerdir.
Modiil, édrencilerin problem ¢6zme yeteneklerini ve hesaplamali
diisiinmelerini gelistirmek igin teorik matematigi etkilesimli teknolojik
araglarla biitiinlestirmelerine yardimci olacaktir.

OGRENME HEDEF e Egitimciler ve 6gretmenler 8-11 yas arasi 6grencilere egitim
KITLESI vermekten sorumludur
OGRENME CIKTILARI Modiilii tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:

e Yiizeyleri, agilari ve sinir gizgileri de dahil olmak (izere iki boyutlu
geometrik sekillerin 6zelliklerini aciklayabilmelidir.

e Alani bir sinirin icindeki bosluk olarak ve ¢cevreyi de sinirin
etrafindaki mesafe olarak tanimlayabilmelidir.

e ki boyutlu sekillerin alanini ve cevresini hesaplayabilmelidir.

® Geometrik kavramlari kesfetmek ve gérsellestirmek igin
etkilesimli teknolojik araglari kullanmalidir.

OGRENME YONTEMLERI e Dogrudan Ogretim: iki boyutlu geometrik sekiller, alan ve cevre
kavramlarini tanitmak icin AR Vaka Calismasi 6'yi (AR Matematik
Macerasi: Geometrik Sekilleri ve Ol¢iimii Kesfetmek) kullanin.

e Etkilesimli Simiilasyonlar: Odrencilerin kare ve ikizkenar dik
ticgen arasindaki iliskiyi simiile etmelerini ve 6grenmelerini
saglamak icin bir QR kodu kullanin.

e Tasarim Yoluyla Ogrenme: Ogrencileri, matematiksel bilgi ve
problem ¢6zme becerilerini kullanarak alan ve cevre kavramlarini
kesfetmek icin hayali karakterler ve engellerle kurgusal bir oyun
tasarlamaya ve insa etmeye dahil edin.

e Video Tabanl Ogrenme: Sprite Lab simiilasyonlarini etkili bir
sekilde kullanmaya yénelik pratik uygulamalari ve ipuglarini
gostermek icin egitici videolar (“Tasarimla Ogrenme ve Sprite Lab
araci” ve “Sprite Lab Araci icin Ogretici”) kullanin.

e Tartisma ve Yansitma: Calismalar sirasinda yapilan tahminleri ve
goézlemleri analiz etmek icin grup tartismalarini kolaylastirin.

SURE: Iki (2) ders saati (her biri 45 dakika)
GEREKLI ARAGLAR: e Simiilasyonlara erisim igin internet erisimi olan bilgisayarlar veya
tabletler.

e Geometrik Sekiller ve Olcme konulu AR Ornek Calismasini
goriintiilemek icin projeksiyon ekipmani veya ekranlar.

® AR Vaka Calismasi 6'ya erisim (Matematik Macerasi: Geometrik
Sekilleri ve Ol¢iimii Kesfetmek).
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e Spritelab'e (https://code.org/educate/spritelab) ve egitici
videolara erisim.

DERS OTURUMU 1

Geometrik Sekiller ve Olgiime Giris

DERS OTURUMU
HEDEF(LERI)

Ders oturumu 1, 6grencilere geometrik sekiller ve él¢iim hakkinda kisa
bir anlayis kazandirir. Ogrenciler iki boyutlu geometrik sekiller ile alan ve
cevre kavramlari hakkinda bilgi sahibi olabileceklerdir. Ayrica 2 boyutlu
sekillerin alan ve gevresini hesaplamayi égrenebileceklerdir.

OGRENME GIKTILARI

Ders oturumu 1'i tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:
e ki boyutlu sekil 6rneklerini tanir.
e Alan ve gevre ile ilgili temel kavramlari anlamak.
e Ornek ¢calismalar ve simiilasyonlar kullanarak iki boyutlu
sekillerin alan ve gevresinin nasil hesaplandidini agiklamak.
® Kare ve ikizkenar dik liggen arasindaki iliskiyi anlamak.

OGRENME YONTEMLERI

e Dogrudan Ogretim: Geometrik sekiller ve bunlarin yiizeyleri,
agilari ve sinir gizgileri kavramlarini tanitmak icin AR Ornek Olay
Calismasini kullanin.

e interaktif Simiilasyonlar: Ogrencilerin 2 boyutlu sekillerin alanini
ve gevresini hesaplamalarina yardimci olmak igin simdiilasyonlari
kullanin.

e Tartisma ve Yansitma: Odrencilerin gézlemlerine dayali grup
tartismalarini kolaylastirin.

OGRENME SENARYOSU:

Adim 1 - Giris (15 dakika):

® Geometrik sekiller ve bunlarin yiizeyleri, agilari ve sinir gizgileri
tizerine AR Vaka Calismasini kullanin.

e 2 boyutlu sekillere érnekler verin ve 6grencilerden bu sekilleri
glinliik yasamlarinda bulmalarini isteyin.

e Odrencilerin her bir 2B seklin kag yiizeyi, agisi ve sinir ¢izgisi
oldugunu gézlemlemelerini saglayin.

e ki boyutlu sekillerin alani ve cevresi kavramlarini ve bunlarin
nasil hesaplanacadini tanitin.

Adim 2 - Egitim egzersizleri (20 dakika):

e Odrencilerin kare ve ikizkenar dik iicgen arasindaki iliskiyi
6grenmek icin kodu taramalarini saglayin.

e ki ikizkenar ve dik iicgenin birlestirildiginde nasil bir kare
olusturabilecegini, geometrik iliskiyi ve ézellikleri gostererek
tartisin.

e Odrencilerin kare 6l¢iileri hakkindaki bilgilerini test etmek icin AR
tabanli testin kodunu taramalarina izin verin.

Adim 3 - Ozetleme ve Tartisma (10 dakika):
® Geometrik sekiller ve él¢ciim hakkinda 6grenilen kilit noktalari
Ozetleyin.
e Odrencileri 6§renme deneyimleri iizerine diisiinmeye ve sorular
sormaya tesvik edin.
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REFERANS MALZEM ELEB ® Geometrik sekiller ve él¢ciim lizerine AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2,
/ ARKA PLAN ICERIKLERI 3)
e Arac Seti Tanitim Videolari (“Tasarimla Odrenme ve Sprite Lab
Araci” ve “Sprite Lab Araci icin Ogretici”)

DERSIN Soru 1
DEGERLENDIRILMESI 1. | Asagidakilerden hangisi iki boyutlu geometrik sekillere bir érnektir?
OTURUM /
DEGERLENDIRME 1. Kiire

2. Kare

3. Kiip

Geribildirim

1. Yanls. Bir kiire (i¢ boyutludur ¢iinkii hacmi vardir ve merkezinden
her yéne dogru uzanir.

2. Dogru. Kare iki boyutlu bir sekildir ¢iinkii sadece uzunlugu ve
genisligi vardir, derinligi olmayan bir diizlem Uizerinde diiz bir
sekilde uzanir.

3. Yanls. Kiip, derinligi olan ti¢ boyutlu bir sekildir.

Soru 2

iki boyutlu sekiller igin alan ve ¢evre arasindaki fark nedir?

1. Alan seklin etrafindaki mesafeyi élgcerken, ¢evre seklin
icindeki alani éiger.

2. Alan ve gevrenin her ikisi de seklin icindeki alani él¢cer.

3. Alan seklin igcindeki alani éicerken, ¢evre seklin etrafindaki
mesafeyi élcer.

Geribildirim
1. 1. Yanlis. Bu segenek alan ve c¢evre tanimlarini tersine
cevirmektedir.

2. 2. Yanlis. Alan ve cevre bir seklin farkli yénlerini élcer: alan i¢ alani
Olcerken, ¢evre sinir uzunlugunu élger.

3. 3. Dogru. Alan, bir seklin sinirlari icinde kalan alani ifade ederken,
cevre, seklin dis cevresindeki toplam mesafeyi ifade eder.

Soru 3
Kenar uzunlugu 6 birim olan bir karenin alanini ve c¢evresini nasil
hesaplarsiniz?

1. Alan =12 birim kare, Cevre = 18 birim

2. Alan = 36 birim kare, Cevre = 24 birim
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DERS OTURUMU 2

3. Alan =24 birim kare, Cevre = 36 birim
Geribildirim

1. Yanlis. Bu hesaplamada karenin alani ve c¢evresi igin dogru
formiiller kullanilmamuistir. Alan (kenar) x (kenar) ve gevre 4 x
kenar olmalidir.

2. Dogru. Kenar uzunlugu 6 birim olan bir karenin alani (6 x 6) = 36
birim kare ve gevresi (4 x 6) = 24 birim olarak hesaplanir.

3. Yanlis. Bu, alan ve gevre igin dogru hesaplamalari tersine gevirir.

Tasarimla Ogrenme Etkinliklerine Katilim

DERS OTURUMU
HEDEF(LERI)

Ders Oturumu 2, 6grencileri iki boyutlu modeller tasarlama ile ilgili bilgi
ve becerilerle donatmayr amaglamaktadir. Ogrenciler, uygulamali
tasarim etkinlikleri ve simiilasyonlar araciligiyla geometrik sekiller,
ylizeyleri, agilari ve sinir gizgilerinin yani sira alan ve gevre kavramlari
hakkinda daha derin bir anlayis kazanacaklardir. Teorik bilgilerini etkin
bir sekilde uygulamayi 6greneceklerdir.

OGRENME CIKTILARI

Sinif oturumu 2'yi tamamladiktan sonra, égrenciler sunlari
yapabilmelidir:
e Alan ve gevre kavramlarinda gezinmek igin hayali karakterler ve
engellerle kurgusal bir oyun insa etme.
® Farkli iki boyutlu sekillerin 6zelliklerini alan ve ¢evre agisindan
karsilastirin.
® Sprite Lab aracinin nasil kullanilacagini égrenin.

OGRENME YONTEMLERI

e Video Tabanl Ogrenme: Pratik uygulamalari ve araglari etkili bir
sekilde kullanmaya yénelik ipuglarini géstermek igin egitim
videolarinin kullaniimasi.

e SpriteLab araci: Ogrencilerin 2 boyutlu sekillerle iliskili olarak
alan ve gevre kavramlarini stratejik olarak birlestiren bir oyun
tasarlamalarini saglamak igin bu araci kullanin.

e Tartisma ve Yansitma: Etkinlikler sirasinda yapilan tahminleri ve
goézlemleri analiz etmek icin grup tartismalarini kolaylastirin.

OGRENME SENARYOSU:

Adim 1 - Onemli Noktalari Ozetleyin (5 dakika):
® Bir 6nceki sinif oturumunda égrenilen 6nemli noktalari kisaca
gbzden gegirin

Adim 2 - Ogrenme Etkinlikleri (30 dakika):
e Odgrenciler birbirlerine yardim etmek icin gruplandirilabilir.
e Odgrencilerin Sprite Lab aracini kullanarak 2 boyutlu sekillerle ilgili
alan ve gevre kavramlarini stratejik olarak birlestiren bir oyun
tasarlayacaklari Tasarim Yoluyla Ogrenme etkinliklerine katilin.

Adim 3 - Sunum ve tartisma (10 dakika):
e Her takim kendi oyununu sinif éniinde temsil etmesi icin bir kisi
seger.
e Odrencileri 6§rendikleri iizerine diisiinmeye ve dersleri
Ozetlemeye tesvik edin.

REFERANS MALZEMELER
/ ARKA PLAN iCERIKLERI

e jlk oturumdaki 6nemli noktalari 6zetleyen slaytlar.
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e Arac Seti Tanitim Videolari (“Tasarimla O§renme ve Sprite Lab
Araci” ve “Sprite Lab Araci icin Ogretici”)
e Sprite Lab araci.
DERSIN Soru 1

OTURUM /
DEGERLENDIRME

DEGERLENDIRILMESI 2.

Tasarim Temelli Ogrenme etkinlikleri 2 boyutlu geometri anlayisiniza
nasil katkida bulunuyor?

1. Geometrik kavramlari yaratici ve pratik yollarla uygulamanizi
saglarlar.

2. Alan ve gevre formiillerini ezberlemenize yardimci olurlar.
3. Rekabetci oyun becerilerine odaklanirlar.
Geribildirim:

1. Dogru. Tasarim temelli 6grenme faaliyetleri, 6grencileri 2 boyutlu
geometri bilgilerini kullanarak lretmeye ve kesfetmeye tesvik
eder ve uygulamali egitim yoluyla anlayisi gelistirir.

2. Yanls. Ezberleme égrenmenin bir pargasi olsa da Tasarim Temelli
Ogrenme ezberden ziyade uygulama ve anlamaya odaklanir.

3. Yanlis. Vurgu, geometri kavramlarinin égrenilmesi ve
uygulanmasi lizerinedir, rekabet lizerine degil.

Soru 2
Ekipler halinde ¢alismak Tasarim Temelli Ogrenme etkinliklerinde
égrenme deneyiminizi nasil gelistiriyor?

1. Tiim gérevleri baskalarina devretmenize olanak tanir.

2. Karmasik sorunlari ¢ézmek icin isbirligini ve fikir paylasimini tesvik
eder.

3. Sadece bir kisinin fikirlerinin kullanilmasini saglar.
Geribildirim:

1. Yanlis. Ekip calismasi isbirligi ve ortak cabayla ilgilidir, sadece
gorevleri baskalarina devretmekle degil.

2. Dogru. Ekipler halinde ¢alismak, 6grencileri gli¢lii yénlerini ve
bakis acilarini birlestirmeye tesvik ederek daha etkili problem
¢6zme ve kavramlarin daha derinlemesine anlasiimasini saglar.

3. Yanlis. Etkili ekip calismasi, birden fazla bakis agisini dikkate
almayi ve en iyi sonuglar icin farkl fikirleri entegre etmeyi icerir.

Soru 3
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Grup tartismalari geometrik sekiller ve él¢iim hakkinda 6grenmede
nasil bir rol oynar?

Geribildirim:

1. Yanls. Etkili grup tartismalari aktif katilim ve fikirlerin

Katkida bulunmadan pasif bir sekilde dinlemenizi saglarlar.

Daha fazla arastirma yapmadan ezberlenmis tanimlari sunmak
igin kullanilirlar.

Yanhs anlamalari agikhida kavusturmak ve akran agiklamalari
yoluyla anlayisi derinlestirmek igin firsatlar saglarlar.

paylasilmasini gerektirir.

Yanls. Tartismalar ezberlemenin étesine geg¢meli, kavramlarin
kesfedilmesini ve uygulanmasini tesvik etmelidir.

Dogru. Grup tartismalari égrencileri anladiklarini ifade etmeye,
soru sormaya ve birbirlerinden 6grenmeye tesvik ederek
geometrik sekiller ve 6l¢iim konularinin daha iyi anlasiimasini
saglar.
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4.7. Modiil 7: Sanal Sanat Galerisi

Modiil Bashgi

Sanal Galerileri ve Dijital Araglar Araciligiyla Sanati Kesfetmek

Modiil hedef(ler)i

Bu modiil, katimcilara, etkileyici sanal sanat galerisi projeleri tasarlamak ve
uygulamakla ilgili beceriler ve bilgiler kazandirmayr amaglamaktadir.
Katimcilar, sanat ve teknolojiyi blitiinlestirerek 6grencilerin 6grenimini ve
katihmini nasil artirabilecegi konusunda daha derin bir anlayis kazanacaklar.
Tinkercad't yaratici STEAM edgitimi icin nasil adapte edeceklerini 6grenecekler,
dijital araglari sanatsal ifade ile etkili bir sekilde birlestirme yollarini
kesfedecekler. Modiil, katiimcilara yenilik¢i egitim uygulamalarina katkida
bulunacak gerekli yetkinlikleri kazandirmaya yardimci olacak, sinifta yaraticiligi
ve teknik yeterliligi tesvik edecektir.

Hedef Kitle

e 12-15yas arasi 6grencilere 6gretim yapan egitimciler ve égretmenler.

Ogrenme Ciktilan

Modiilii tamamladiktan sonra katilimcilar:

e Dijital sanat, 3D modeller ve sanal galeri deneyimleri olusturmada
kendilerinden emin bir sekilde Tinkercad'i kullanabilecekler.

e Sanal bir sanat galerisi tasarlayip 6grencilerin olusturdugu eserlerden
bir koleksiyon kurabilirler.

e Mevcut égretim programina sanal sanat galerisi olusturmayi iceren
ders planlari gelistirebilirler.

e Sanal sanat galerisi projelerinde 6grenci 6grenimi ve katilimini
degerlendirebilirler.

Ogretim Yontemleri

e Dogrudan égretim: Sanal sanat ve sanat sergisi konseptini tanitmak
icin AR Vaka Calismasi 7 (Sanal Sanat Sergisi Etkinligi) kullanilir.

e FEtklesimli tasarim: Ogrenenlerin Tinkercad kullanarak sanal sanat
galerileri tasarlamalari ve diizenlemeleri saglanir.

e Tasarim temelli 6§renme: Ogrenenler, yapilandiriimis etkinlikler ve
yaratici kesiflerle dijital sanat pargalari ve galeri diizenleri olusturmaya
tesvik edilir.

e Video tabanl 6grenme: Tinkercad aracini kullanma konusunda pratik
rehberlik saglamak icin “Tasarim Temelli Odrenme ve Tinkercad Araci”
ve “Tinkercad Araci igin Bilgilendirici Rehber” videolari kullanilir.

e Tartisma ve yansima: Sanat egitiminde ve égrenci katiiiminda sanal
galerilerin potansiyelini kesfetmek (izere grup tartismalari diizenlenir.

Siire:

iki (2) ders oturumu (her biri 45 dakika)
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Gerekli araglar:

DERS OTURUMU 1

Ders hedefleri

Tinkercad ile Sanal Sanat Galerilerine Giris

Ders oturumu 1, katiimcilara Tinkercad kullanarak sanal sanat galerileri
olusturmanin temel kavramlarini ve araglarini kapsamli bir sekilde anlamalarini
saglar.
koleksiyonlari diizenlemek icin Tinkercad icindeki temel kavram ve araglara
iliskin bilgi edineceklerdir.

Tinkercad simiilasyonlarina erisim igin internet baglantili bilgisayarlar
veya tabletler.

Sanal Sanat Sergisi Etkinliginde AR Vaka Calismasini gésterecek
projeksiyon ekipmanlari veya ekranlar.

Proje kapsaminda daha 6nce gelistirilen AR Vaka Calismasi 7 (Sanal
Sanat Sergisi Etkinligi)’ne erisim.
“Tasarim Yoluyla O§renme ve Tinkercad Araci” ve “Tinkercad Araci igin

Bilgilendirici Rehber” videolarina erisim.

Grup tartismalari ve etkinlikler igin renkli kalemler, kagit ve tahtalar
gibi ek sinif malzemeleri.

Katilmcilar, sanal sanat alanlari tasarlamak ve sanat eserleri

Ogrenme ciktilari

Ders oturumu 1’i tamamlayan katilimcilar:

Tinkercad’in dijital sanat ve galeriler olusturma konusundaki temel
6zelliklerini anlayabilecek.

Tinkercad kullanarak basit bir sanal galeri diizeni tasarlayabilecek.

Sanal bir galeride 6grenciler tarafindan olusturulan sanat eserlerinden
bir koleksiyon diizenleyebilecek.

Ogretim yéntemleri

Dogrudan 6gretim: Tinkercad’i ve sanal galeri olusturmak igin
6zelliklerini tanitma.

Etkilesimli tasarim: Sanal galeri alanlarini tasarlamak ve koleksiyonlar
diizenlemek igin Tinkercad kullanma.

Video tabanli 6grenme: Sanat olusturmada Tinkercad aracini
kullanimina dair pratik rehberlik saglamak icin egitim videolari
(“Tasarim Yoluyla O§renme ve Tinkercad Araci” ve “Tinkercad Araci igin
Bilgilendirici Rehber ”) kullanma.

Tartisma ve yansima: Sanat egitiminde sanal galerilerin potansiyelini
kesfetmek icin grup tartismalari yapma.

Ogrenme senaryosu:

Adim 1 — Giris (10 dakika):

Sanal sanat ve sanat sergileri kavramini tanitmak igin Sanal Sanat
Sergisi Etkinligi (izerine AR Vaka Calismasini kullanma.
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e Sanal galerilerin egitimsel faydalarini tartisma.
Adim 2 — Tinkercad ile sanal sanat yaratma (30 dakika):
Ogrenme Videosu (10 dakika):
1. Ozelliklerini anlamak icin “Tasarim Yoluyla Ogrenme ve Tinkercad
Araci” ve “Tinkercad Araci igin Bilgilendirici Rehber ” videolarini izleme.
Gorevler (20 dakika):
1. Bir bilgisayar veya tablet lizerinden Tinkercad simtilasyonlarina erisim.
2. Basit bir sanal galeri alani olusturmak icin Tinkercad kullanma.
3. Bir sanat koleksiyonu diizenlemek igin farkli tasarim elementleri ile
denemeler yapma.
Adim 3 — Ozet ve tartisma (5 dakika):
e Tinkercad ve sanal sanat galerileri hakkinda égrenilen ana noktalari
Ozetleme.
e Ogrencilerin 6§renim deneyimleri iizerine yansitmalarini tesvik etme ve
sorular sormalarini saglama.
Referans malzemeleri / e Sanal Sanat Sergisi Etkinligi lizerine AR Vaka Calismasi (Sayfa 1, 2, 3)

arka plan igerikleri N
P ¢ e Toolkit Tanitim Videolari ("Tasarim Yoluyla Ogrenme ve Tinkercad

Araci", "Tinkercad Araci igin Bilgilendirici Rehber ")

e Tasarim kaynaklari icin Tinkercad web sitesi

Ders 1 Degerlendirmesi | Soru 1

Sanal sanat galerileri olusturmak igin Tinkercad kullanmanin temel faydasi
nedir?

1. Dijital sanat alanlarinin etkilesimli ve yaratici tasarimina olanak tanir.
2. Sadece geleneksel sanat yéntemlerine odaklanir.
3. Odrenci etkilesimi ile dijital araglari sinirlar.
Geri bildirim
1. Dogru. Tinkercad, dijital sanat alanlarinin etkilesimli ve yaratici
tasarimina olanak tanir, bu da 6grenci katihmini ve yaraticiligini artirir.

2. Yanlis. Tinkercad, yaratici ifade icin dijital bir platform saglayarak
etkilesimi artirir, yalnizca geleneksel yéntemlere odaklanmaz.

3. Yanlis. Tinkercad, dijital araglar araciligiyla etkilesimi ve yaraticiligi
artirir.
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DERS OTURUMU 2

Soru 2
Tinkercad sanat egitiminde nasil etkili bir sekilde kullanilabilir?
1. Sadece fiziksel sanat yaratmaya odaklanarak.

2. Odgrencilere dijital sanat koleksiyonlari olusturup yénetmeleri icin bir
platform saglayarak.

3. Dijital araglara erisimi sinirlayarak.
Geri bildirim
1. Yanhs. Tinkercad, fiziksel sanat ydntemlerine degil, dijital sanat
olusturmaya odaklanir.

2. Dogru. Tinkercad, 6grencilere dijital sanat koleksiyonlari olusturup
yénetmeleri icin bir platform saglar, béylece teknolojiyi sanat egitimiyle
biitiinlestirir.

3. Yanlis. Tinkercad, yaratici kesif icin dijital ara¢lara erisimi artirir.

Soru 3
Tinkercad'in hangi ézelligi onu egitim amacglari icin uygun kilar?
1. Fiziksel heykeller yaratma yetenedi.
2. Kullanici dostu araytizii ve dijital tasarim igin erisilebilirligi.
3. Dijital etkilesimi sinirlama odakli olmasi.
Geri bildirim
1. Yanlhs. Tinkercad, fiziksel heykel yaratmaya degil, dijital tasarima
odaklanir.

2. Dogru. Tinkercad’in kullanici dostu arayiizii ve erisilebilirligi, onu egitim
amaglari icin uygun kilar.

3. Yanls. Tinkercad, dijital etkilesimi artirir, sinirlamaz.

Tinkercad ile Dijital Sanat Tasarlama ve Kiiratorliigii

Ders Hedefleri

Bu oturum, katilimcilara Tinkercad kullanarak sanal galerilerde dijital sanat
tasarlamak ve diizenlemek igin gerekli beceri ve bilgileri saglamayi amaglar.
Katilimcilar, pratik tasarim aktiviteleri ve dijital araglar araciligiyla sanal galeri
alanlari hakkinda daha derin bir anlayis kazanacaklar. Yaratici ve teknik
becerilerini kullanarak etkileyici sanal sanat ortamlari yaratmayi ve
ogrendiklerini egitim baglamlarina iliskilendirmeyi égrenecekler.

Ogrenme ciktilari

Ders oturumu 2’yi tamamlayan katihmcilar:
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Tinkercad  kullanarak  bir  sanal sanat galerisi  tasarlayip
diizenleyebilecek.

Yaratici dijital sanat projeleri gelistirmek igin akranlariyla isbirligi
yapabilecek.

Sanal sanat galerilerinin egitim lizerindeki potansiyel etkilerini
yansitabilecek.

Ogretim yontemleri

Etkilesimli tasarim: Tinkercad’i kullanmaya devam ederek sanal galeri
tasarimlarini yaratici denemelerle kesfetme ve iyilestirme.

Tasarim yoluyla 6grenme: Rehberli aktiviteler araciligiyla katilimcilari
sanal sanat galerileri tasarlamak ve diizenlemek lizere katilima tesvik
etme.

Tartisma ve yansima: Sanat editiminde ve égrenci yaraticiliginda dijital
araglarin etkisini analiz etmek igin grup tartismalari diizenleme.

Ogrenme senaryosu:

Adim 1 — Ana noktalari 6zetle (5 dakika):

Onceki ders oturumunda é§renilen ana noktalari kisaca gézden
gecirme.

Adim 2 — Yaratici aktiviteler (20 dakika):

Katiimcilarin Tinkercad kullanarak sanal sanat galerileri tasarlamalari
ve diizenlemeleri icin tasarim aktivitelerine katilimi.

Adim 3 — Yansitma (5 dakika):

Gruplar halinde sanat egitiminde ve yaraticilikta dijital araglarin
etkisini tartisma.

Bu araclarin miifredata nasil entegre edilebilecegini yansitma.

Adim 4 — Gergek hayat uygulamalari (10 dakika):

Ornekler:

Egitim ve étesinde sanal sanat galerilerinin ger¢ek hayat
uygulamalarini tartisma.

Sanal miize turlari: Ogrencilerin (inlii sanat koleksiyonlarini dijital
olarak kesfetmelerini saglama.

Ogrenci sergileri: Ogrenci sanat eserlerini sergilemek icin sanal alanlar
yaratma.
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Adim 5 — Ozet ve tartisma (5 dakika):
e Sanal sanat galerileri hakkinda 6grenilen ana noktalari 6zetleme.

e Odrencilerin 6G§renim deneyimleri iizerine yansitmalarini tesvik etme ve
sorular sormalarini saglama.

Referans Malzemeleri /
Arka Plan igerikleri

e jlk oturumdan ana noktalari 6zetleyen ve yeni aktiviteler ile 6rnekler
tanitan slaytlar.

e Ek tasarim kaynaklari icin Tinkercad web sitesi.

e Egitimdeki uygulamalariyla sanal sanat galerilerine dair 6rnekler.

Ders 2 Degerlendirmesi

Soru 1

Sanal sanat galerisi tasarim aktivitelerine katilmak sanat egitimi anlayisiniza
nasil katkida bulunur?

1. Teorik kavramlari pratik uygulama ile pekistirir.

2. Dijital ara¢ kullanimini dislar, yalnizca geleneksel sanat yéntemlerine
odaklanir.

3. Onceden hazirlanmis sablonlara odaklanarak yaraticiligi sinirlar.
Geri bildirim
1. Dogru. Sanal sanat galerisi tasarim aktivitelerine katilmak, yaratici ve

teknik becerilerinizi pratikte uygulamaniza ve sanat egitimi anlayisinizi
artirmaniza olanak tanir.

2. Yanlis. Sanal galeri tasarim aktiviteleri, dijital araglar araciligiyla pratik
uygulamalari icerir, geleneksel yéntemlere yalnizca odaklanmaz.

3. Yanlis. Tinkercad, é6zellestirilmis tasarimlara izin vererek yaraticilig
tesvik eder, sinirlamaz.

Soru 2
Sanal sanat galerilerinin gergek hayat uygulamalarini tartismanin énemi nedir?
1. Teorik bilgileri pratik uygulamalarla iliskilendirir.
2. Dijital aktivitelerden kacinmayi saglar.
3. Yalnizca geleneksel sanat sergilerine odaklanmayi saglar.
Geri bildirim
1. Dogru. Gergcek hayat uygulamalarini tartismak, teorik bilgileri pratik

uygulamalarla iliskilendirerek, sanat egitiminde dijital araglarin
anlasiilmasini pekistirir.
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2. Yanlis. Gercek hayat uygulamalarini tartismak, teorik bilgilerle pratik
uygulamalar arasinda képrii kurarak anlayisi artirir, dijital aktivitelerden
kacinmaz.

3. Yanlis. Odak, geleneksel sergiler lizerine degil, dijital arag¢larin
entegrasyonu lizerinedir.

Soru 3 Grup tartismalari, sanal sanat galerileri hakkinda 6grenimde hangi rolii
oynar?

1. Yaratici siiregler lizerine yansimayi engeller.
2. sbirligini ve daha derin anlayisi tesvik eder.
3. Yaratici fikirlerin paylasimini sinirlar.
Geri bildirim
1. Yanhs. Grup tartismalari, yaratici siiregler lzerine yansimayi tesvik
ederek daha derin bir anlayis gelistirilmesine yardimci olur.

2. Dogru. Grup tartismalari, yaratici aktiviteler (izerine icgériiler ve
yansimalar paylasilarak dijital sanat ve galeri tasarim kavramlarinin
daha derin bir anlayisini tesvik eder.

3. Yanls. Grup tartismalari, fikirlerin paylasimini ve isbirligini artirir,
sinirlamaz.

5. Artinlmis Gergeklik Araci: Zapworks Tasarimcisi

Ogretmenler tarafindan ders olusturmak icin énerilen ve daha sonra 6grenciler tarafindan
bireysel derslerin uygulanmasinin bir pargasi olarak gerekli gérevleri yerine getirmek igin
kullanilan ana AR araglarindan biri Zapworks Designer'dir. Asagida, kullanim talimatlariyla
birlikte bu aracin kisa bir agiklamasini sunuyoruz.

Zapworks Tasarimcisi

Zapworks Designer, kodlama uzmanligina ihtiya¢c duymadan Artirilmis Gergeklik deneyimleri
olusturmak icin tasarlanmis glicll, tarayici tabanh bir aractir. Giftled AR Vaka Calismalari,
teknik bilgiye ihtiyac duymadan o6grencileri bliyilemek ve mesgul etmek icin tasarlanmis
sirlikleyici deneyimler sunar.

Neden Zapworks Designer'i Segmelisiniz?
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Zapworks Designer, kodlama gerektirmeyen kullanici dostu bir arayiiz sunar. Platformlar arasi
erisilebilirlik saglayarak kullanicilarin herhangi bir web tarayicisindan AR deneyimlerine
erismesine olanak taniyarak esneklik ve rahatlik saglar. Ayrica, hikaye anlatimi sunarak katilimi
kolaylastirir, bdylece 6grenmeyi ve kesfetmeyi daha biyileyici hale getirir. Ogretmenler ve
egitimciler, www.zappar.com/'dan erisilebilen platformu kullanarak kendi AR vaka
¢alismalarini da olusturabilirler. Yardim ve rehberlik igin https://docs.zap.works/ adresinden
kaynak bulabilirler.

AR Deneyimlerine Erigim:

ZapWorks Uygulamasini Kullanma: AR vaka c¢alismalarimizi kesfetmek igin uygulama
magazanizdan (iOS ve Android'de mevcuttur) ZapWorks uygulamasini indirin. Uygulama
yuklendikten sonra, uygulamayi baslatmak ve cihazin kamerasini her vaka ¢alismasiyla birlikte
verilen QR koduna dogrultmak yeterlidir. Dijital icerik daha sonra hayat bulacaktir.

QR Kod Tarama: Alternatif olarak, her bir AR vaka calismasiyla iliskili QR kodlari dogrudan
cihazin kamerasi kullanilarak taranabilir. Bu yontem, artirilmis gerceklik deneyimine aninda
erisim saglayarak, tercih edilirse uygulama indirme ihtiyacini ortadan kaldirir.

Ek 1. Miifredat Modiilleri icin Yonergeler
Modyillerin hazirlanmasi igin yonergeler asagidaki gibi dnerilmistir:

Ogrencinin bu Moduli alarak ne kazanacagina odaklanan Modiiliin kisa bir dzetini
yazin. Dogrudan dgrenciye basvurun. Ogrenme Kazanimlarini tekrarlamayiniz.

Ornegin:

Modiil, 6grencileri ...... ile ilgili bilgi ve becerilerle donatmayi amaglamaktadir.
Ogrenciler, nasil ...... ... nasil uyum saglayacaklarini  6grenecekler Modiil,
ogrencilerin ........ katkida bulunmak icin gerekli yeterlilikleri edinmelerine yardimci
olacaktir.

veya

Modiil, égrencilere kapsamli bir ...... anlayisi saglar Ogrenciler, ...... 'in temel kavramlari
ve ilkeleri hakkinda fikir sahibi olacaklardir. Ayrica ......... 'daki pratik kullanimlarina da
asina olacaklar Odrenciler, nasil ....... tanimak icin gerekli bilgi ve becerileri

edineceklerdir. eserler, potansiyel faydalari ve sinirlamalari.
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Bu Modulii Kimler Okuyacak? Farkli hedef kitleleri virgille ayirin.

Or. Ogrenciler, Gencglik ¢ahsanlari, Gengler, Odretmenler, ilkokul Ogrencileri,
Egitmenler, Genglik Orgiitleri

Bir fiille baslayin. Ogrenme Kazanimlarini yazmak icin Bloom'un Taksonomisi ve ABCD
formatini kullanin. Ogrencilerin bilmesi gerekenlere odaklanmak daha iyidir.

Ornegin; Modliilii tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:

® Buydntemi uygulayin
® Bunu bununla karsilastirin
® Bununla ilgili 6rnekler verin

o .. Tanimla / Tanimla ..... / Belirle ....
e Onemini kabul edin ....
o .. Tanimlayin / Gelistirin ....

® Arastirmak......

Modilin 6grenme ciktilarini gerceklestirmek icin kullanilan 6grenme yoéntemleri
nelerdir? Moduilde kullanilan farkli yontemleri madde isaretleriyle listeleyin ve
gerekirse kisaca agiklayin.

Or. Tasarim Yoluyla Ogrenme, Probleme Dayali Odrenme, Oyunlastirma, Senaryo
Tabanli Odrenme, Dijital Hikaye Anlatimi, Vaka Calismalar, Grup Tartismalari,
Ogreticiler, Planli Okuma, Web Gérevleri, Sinavlar, Bilimsel Arastirma Analizi

Ogrencilerin modiilde tanimlanan tiim aktiviteleri tamamlamak icin ne kadar zamana
ihtiyagc duyacaklarini belirtin.

Or. 60 dakika, 2 saat, 1 giin, 1 hafta, ....
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Modilin gergeklestirilmesi icin kullanilmasi gereken araglar veya malzemeler nelerdir?

J‘ .

WP2'nin baslarinda uretilen materyallere, yani artirilmis gercgeklik vaka ¢alismalarina ve
arag seti tanitim videolarina bakin. Ayrica diger ek araglar veya malzemeler ve burada
belirtilmelidir.

1. icerik, Modiiliin senaryosunu, dgrenme sunumu, 6grenme videosu, 6grenme
vaka calismasi, gerceklestirilecek gorevler-gorevler, ek materyaller (6rn. bilimsel
ve popller bilim makaleleri, teknik belgeler, bloglar) gibi gerceklestirilecek
ogrenme etkinlikleriyle birlikte adimlar seklinde sunmalidir.

2. Modiiliin referanslari icerigin sonuna eklenmelidir.

3. icerik, TUM 6grenme kazanimlarini yeterince kapsamalidir. Bu mutlaka
bilinmesi gereken iceriktir. icerigi, bir 6grencinin yararli bulabilecegi bilgilerle
asiri yiklemeyin. Bu, bilinmesi gereken iyi bir iceriktir. Mimkin oldugunca
bilinmesi gereken icerige bagli kaln.

4. Ogrencilere, belirli bir gérevi yerine getirmek icin ne yapmalari gerektigine iliskin
stirecleri vurgulayarak gereken belirli adimlari saglayin.

5. Ogrencilerin iliski kurabilecegi gercek hayattan érnekler saglayin.

6. Her seyi kolayca okunabilir ve akilda kalici hale getirmek icin markdown bigimini
kullanin. Kritik bilgileri vurgulamak icin kalin yazi tipini ve ilgili agiklamalariiceren
madde isaretli listeleri mimkiin oldugunca kalin yazi tipi kullanin.

7. lIcerikteki yansitma sorulari, 6grencilerin giinliik ihtiyaglari/uygulamalari ile ilgili
olmalari kosuluyla her zaman memnuniyetle karsilanir.

Hem 6gretmen hem de 6grenci icin Modullu gergeklestirmek igin yararli olabilecek
referans materyalleri, yayinlar, makaleler onerin.
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1. Sinav sorularini Ogrenme Kazanimlari ile uyumlu hale getirin. Kisa sireli
hafizalarini test eden sorular sormaktan kaginin (6rnegin, bu ne zaman oldu, kim
ne yapti, vb.)
2. Tuim Ogrenme Kazanimlarini kapsayacak kadar soru yazin. Her Ogrenme
Kazaniminin en az bir sinav sorusunda ele alindigindan emin olun.
3. 3 veya en fazla 4 segenekli coktan se¢meli sorular segin (2-3 sikki ve bir dogru
secenek). Dogru cevabin altini gizin.
4. Mantikh geldirici segimler olusturarak her sorunun cevabinin agik olmadigindan
emin olun.
5. Uzun soru kokleri ve secenekler olusturmaktan kaginin (her secenek 20
kelimeden az olmalidir).
6. Secenekler vyaklasik olarak ayni boyutta olmali ve segenek olarak
"yukaridakilerin timi" veya "yukaridakilerin hicbiri" icermemelidir.
7. Dogru ve tlim yanlis secimler icin geri bildirim saglayin. Sadece bir cevabin dogru
veya yanhs oldugunu belirtmek yapici degildir.
Ornegin;
Soru 1

Asadidakilerden hangisi sosyal girisimler icin amaca yénelik pazarlamanin
faydalarindan biridir?

1. Artan triin satislari
2. Azalan operasyonel maliyetler
3. Gelismis marka algisi

Geri besleme

1. Yanlis. Amaca yénelik pazarlama, dolayl olarak iiriin satislarinin artmasina yol
acabilse de, amaca yoénelik pazarlama baglaminda sosyal girisimler igin
dogrudan bir fayda saglamaz. Bunun nedeni....

2. Yanls. Neden pazarlamasi, sosyal girisimler igcin operasyonel maliyetlerin
azaltiimasina dogrudan katkida bulunmaz. Bunun nedeni....

3. Dogru. Gelismis marka algisi, sosyal girisimler icin amag pazarlamasinin é6nemli
bir avantajidir. Kdr amaci giitmeyen sirketlerle isbirligi yapmak, sosyal girisimin
topluluk icindeki sosyal imajini ve gtivenilirligini artirabilir.

Ogretmenlerin kendi ders modiillerini olusturmak icin asagidaki sablonu kullanmalari énerilir:
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MODUL BASLIGI
MODUL HEDEF(LER)i
OGRENME KITLESI .
[ ]
OGRENME GIKTILARI Modiilii tamamladiktan sonra, 6grenciler sunlari yapabilmelidir:
[ ]
[ ]
OGRENME YONTEMLERI .
[ ]
SURE:
GEREKLI ARACLAR: °
[ ]

AYRILMA SENARYOSU: Adm1-

Adim 2 -

Adim 3 -

Adim 4 -

Adim 5 -

Adim 6 -

REFERANS
MATERYALLERI / ARKA
PLAN ICERIKLERI

MODULUN
DEGERLENDIRILMESI /
DEGERLENDIRILMESi
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