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102'ye Genel Bakis: Amacg ve Hedefler

Uyarlanabilir Ogrenme Modiilleri: Farkli Ogrencilere Ozel Yapay Zeka
Cozumleri

102, farkh ihtiyaclari karsilamak Gzere tasarlanmis uyarlanabilir 6grenme modadllerinin gelistiriimesine
odaklanmaktadir.

Ozel ihtiyaglari olan 6grenciler dahil olmak tizere tiim 6grencilerin ihtiyaclarini karsilar. Bu modiiller,
tim Ogrencilerin bireysel 6grenme stilleri ve yeteneklerine gore kisisellestirilmis destek almalarini
saglayarak egitimde kapsayiciligl tesvik etmeyi amaclamaktadir.

bireysel 6grenme stilleri ve yeteneklerine gore kisisellestirilmis destek almalarini saglayarak egitimde

kapsayiciligl tesvik etmeyi amaclamaktadir. Al'dan yararlanarak, modiiller 6grencilerin gegmisleri veya
o6grenme yeteneklerinden bagimsiz olarak katilim

ve akademik basariyl artirmayi amacglamaktadir.

Etkilesimli dijital formatlarda gelistirilen 102, yapay zeka odakli 6grenme stratejilerini entegre eden
70'in Gzerinde etkinlikten olusmaktadir. Her modyiil, egitimin belirli alanlarini gelistirmek icin

tasarlanmistir.

Tum moddaller, egitimcilerin siniflarinda uyarlanabilir 6grenme stratejilerini etkili bir sekilde
uygulayabilmelerini saglayan kapsamli 6gretim materyalleri ve kilavuzlar igerir.

Hedef Kitle

SmartEd projesi, yapay zeka destekli uyarlanabilir 6grenmeyi entegre ederek egitimi gelistirmek ve
tim O8rencilerin, yetenekleri veya ge¢misleri ne olursa olsun, kisisellestirilmis destek almalarini
saglamak icin tasarlanmistir. Kapsayiciligi ve yeniligi tesvik ederek, proje 6grenciler, egitimciler,
okul yoneticileri ve politika yapicilar dahil olmak tGizere 6nemli egitim paydaslarini hedeflemektedir.
SmartEd, 6zel olarak tasarlanmis 6grenme modilleri ve mesleki gelisim firsatlari araciligiyla, hem
ogrencilere hem de egitimcilere teknoloji destekli bir egitim ortaminda yolunu bulmak ve basarili
olmak icin gerekli aracglari saglamayi amacglamaktadir.

Ozel ihtiyaclari Olan Ogrenciler

Proje, fiziksel, bilissel, duyusal veya gelisimsel engelli 6grenciler dahil olmak tzere, gesitli 6§renme
intiyaclari olan 6grencilere 6ncelik vermektedir. Yapay zeka teknolojisini kullanarak, kaliteli
O0grenime esit erisim saglayarak, kisiye 6zel destek ve kapsayici egitim kaynaklari sunmayi
amacglamaktadir. Uyarlanabilir 6§renme modaiilleri sayesinde, bu 6grenciler akademik basariyi tesvik
eden ve 6grenme slrecine tam katilimlarini destekleyen kisisellestirilmis egitim almaktadir.

Normal Ogrenciler

Bu proje, 6ncelikle 6zel ihtiyacglari olan 6grencileri desteklemek icin tasarlanmis olsa da, yapay zeka
destekli 6grenme firsatlarini entegre ederek normal 6grencilere de fayda sagliyor. Yenilik¢i 6gretim
yontemleri ve etkilesimli egitim araclari sayesinde, katilimi artiriyor, anlayisi derinlestiriyor ve cesitli
o6grenme stillerini destekliyor. Uyarlanabilir ve teknoloji destekli 6grenme yaklasimlarini bir araya
getirerek, tium 6grenciler gelecek icin gerekli becerileri gelistirebiliyor.



Ogretmenler ve Egitimciler

Projenin temel odak noktasi, egitimcilere Al'yl1 6gretim uygulamalarina etkili bir sekilde entegre etmek
icin gerekli bilgi ve becerileri kazandirmaktir. Dijital hazirlik ve pedagojik yetkinliklerini gelistirerek, bu
girisim 6gretmenlerin daha kisisellestirilmis ve kapsayici 6grenme deneyimleri yaratmalarini saglar.
Okullardaki, mesleki egitim merkezlerindeki ve yetiskin egitim kurumlarindaki egitimciler, 6grenci
katilimini ve 6grenme sonuglarini iyilestirmek icin pratik stratejiler edineceklerdir.

Okul Yoneticileri ve idarecileri

Okul liderleri ve yoneticileri, yapay zeka entegrasyonunu ve kapsayici egitimi destekleyen bir
ortamin olusturulmasinda ¢ok 6nemli bir rol oynar. Proje, onlari egitim politikalarinin
sekillendirilmesine, kaynaklarin tahsis edilmesine ve kurumlari icinde yenilikciligin tesvik edilmesine
dahil eder. Stratejik rehberlik ve liderlik egitimi saglayarak, yapay zeka odakli egitim girisimlerinin
tim 6grencilerin yararina etkili bir sekilde uygulanmasini saglar.

Politika Yapicilar ve Paydaslar

Yerel, ulusal ve Avrupa dilizeyinde, politika yapicilar ve paydaslar politikalari sekillendirerek,
finansmani glivence altina alarak ve yenilikciligi tesvik ederek egitimin yonunu etkilerler. Proje,
kapsayici egitim politikalarini savunmak, yapay zeka entegrasyon girisimlerini desteklemek ve egitim
sektoriinde bilgi alisverisini tesvik etmek icin bu 6nemli karar vericilerle isbirligini gliclendirmeyi
amaclamaktadir. Bu isbirligi sayesinde, egitim sistemlerinde slrduruilebilir iyilestirmeler yaratmayi
hedeflemektedir.
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Uyarlanabilir Ogrenme Modiillerinin nasil uygulanacagi:
ogretmenler icin rehber

SmartEd - Okullarda Yapay Zeka Entegrasyonu projesi, egitimcilere yapay zeka destekli uyarlanabilir
égrenmeyi sinifa entegre etmek icin kapsamli bir kaynak seti sunar. Uyarlanabilir Ogrenme Modyiilleri
(102), 6zel egitim gereksinimleri olanlar da dahil olmak (izere farkh 6grenci ihtiyaglarina yonelik
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri olusturmak icin pratik aracglar sunar.

Bu modadiller, ders planlari, etkinlik sablonlari ve degerlendirme stratejilerini igerir ve egitimcilerin
yapay zekayi 6gretim uygulamalarina sorunsuz bir sekilde entegre etmelerini saglar.

Konu 6gretmenleriyle isbirligi icinde, proje yapay zekanin farkli konularda 6grenme sonuclarini
iyilestirebilecegi temel alanlari belirlemektedir. Moddller, 6zel ihtiyacglari olan 6grenciler ile normal
ogrencileri desteklemek Uzere tasarlanmis olup, kapsayiciligi ve katilimi tesvik eden 6zel ¢6zimler
sunmaktadir. Ogretmenler bu kaynaklari kendi 6gretim tarzlarina, 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarina
ve ders baglamlarina uyacak sekilde 6zellestirebilirler.

Arag seti, Erasmus Proje Sonugclari Platformu, okul web siteleri ve diger ilgili platformlardan
indirilebilecek. Etkili bir uygulama saglamak icin, 6gretmenlerin ve paydaslarin yapay zeka
entegrasyonu konusundaki bilgilerini derinlestirmelerine ve modiilleri gergek egitim ortamlarinda
uygulamalarina olanak taniyan egitim oturumlari diizenlenecek. Bu oturumlar, egitimcilerin daha
kisisellestirilmis ve kapsayici 6§renme ortamlari yaratmalarini saglamayi amaglamaktadir.
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MODUL 1

Etkilesimli Ogrenme Maceralari Ogrencileri etkilesimli 6§renme
deneyimlerine dahil etmek

Yazarlar: Ausma Sereiviené Kurum: Siauliy Vinco Kudirkos progimnazija, Litvanya

Vida Sarauskiené

1. Modul Agiklamasi

Bu modul, yapay zeka (Al) aracglarini kullanarak 6grencileri dinamik ve yaratici bir hikaye anlatma
slUrecine dahil etmek icin tasarlanmistir. Bir dizi etkilesimli ve eglenceli etkinlik araciligiyla 6grenciler

hikayelerin nasil olusturulabilecegini, gelistirilebilecegini ve farkli formatlarda paylasilabilecegini
kesfederler.

Anlati unsurlarini, isbirligine dayali problem ¢6zmeyi ve dijital araclari bir araya getiren modil,
destekleyici, cok modlu bir 6grenme ortaminda hayal giclnd, dijital akicihgi ve elestirel disinmeyi
tesvik eder.

bir 6grenme ortaminda tesvik eder.
2. Modiliun icerigi ve etkinlikleri icerik

# Al Destekli Etkilesimli Hikaye Anlatimi
o Ogrenciler, ChatGPT ve goériinti olusturucular gibi yapay zeka araglarinin destegiyle
6zglin macera, gizem veya bilim kurgu hikayeleri olustururlar. Bu araglar, karakterler,
ortamlar ve

kollara ayrilan anlatilar olusturmalarini saglar.



Hikayeye Dayali Problem Co6zme

< Kacls odasi tarzi zorluklar, gizemli bulmacalar ve bilmece tabanli senaryolar araciligiyla
ogrenciler mantik, cikarim ve yaratici diistinceyi kullanarak catismalari ¢c6zliyor ve hikayede
ilerliyorlar.

Cok Modlu Hikaye Olusturma

< Hikayeler, yazili metinler, gizgi romanlar, ses kayitlari ve dijital posterler gibi gesitli
medya araclari kullanilarak ifade edilir ve 6grencilerin kendi gli¢cli yonlerine ve
tercihlerine uygun formatlarda anlatimlarini sunmalarina yardimci olur.

Dijital Gorsel Hikaye Anlatimi

o Ogrenciler, Craiyon veya Bing Image Creator gibi aracglari kullanarak karakterler, yerler ve
olaylar i¢cin yapay zeka ile gelistirilmis gorseller olusturur ve bunlari ¢izgi romanlara,
slaytlara veya resimli maceralara entegre eder.

isbirligine Dayali Anlati Tasarimi

o Ogrenciler takimlar halinde calisarak beyin firtinasi yapar, hikaye unsurlarini birlikte yazar ve sunar,
ve yapilandirilmis planlama, yapay zeka komutlari ve grup kararlari yoluyla fikirlerini
birlestirirler.

Kurgusal Rol Oynama ve Diyalog Olusturma

o Ogrenciler orijinal veya yeniden diizenlenmis karakterleri canlandirir ve yapilandirilmis rol
oyunlarina katilir, karakter yaratma ve diyalog yazma konusunda destek icin yapay zekay!
kullanarak kisa sahneler yazar veya oynatir.
Onerileri.

Tur Kesfi ve Hikaye Remixleme

< Klasik masallar, peri masallari ve mitler tur degisiklikleriyle yeniden hayal edilir — 6grenciler
masallari bilim kurgu veya dedektif hikayelerine dénustirirler ve ortam ve sesin anlati anlamini
nasil degistirdigini kesfederler.

Emoji ve Sembol Tabanli Okuryazarhk

o Ogrenciler, emoji ve sembolleri kullanarak goérsel hikaye anlatimini desifre eder, tasarlar
ve yorumlar, ardindan bunlari Al yorumlama aracglarinin yardimiyla tam anlatilara
donustirar.

Gelecek Hayal Glicl ve Spekdulatif Yazim

= Ogrenciler, toplumdaki, cevrede veya teknolojideki degisiklikleri 6ngorerek gelecekten
mektuplar veya glinlik yazilari yazarlar ve Al tarafindan tretilen iceriklerle gelecekci fikirlerini
gorsellestirirler.

cevre veya teknolojideki degisiklikleri hayal ederler ve Al tarafindan Uretilen iceriklerle gelecekgi
fikirlerini gorsellestirirler.
Yansima ve Yaratici ifade
2 Modulin sonunda 6grenciler ¢calismalarini gbozden gecirir, yapay zekanin hikaye anlatimina
etkisini degerlendirir ve paylasim, sergi ve takdir etkinlikleri yoluyla yaratici ¢alismalarini

kutlarlar.



Etkinlik

# Al Hikaye Zarlari — Rastgele Macera Olusturucu
o Ogrenciler dijital veya basili zarlari atarak rastgele bir karakter, ortam ve nesne secerler,
ardindan Al (ChatGPT) kullanarak yaratici bir hikaye gelistirirler. Bu etkinlik, spontan

yaraticiligl, hikaye yapisi farkindaligini ve eglenceli grup calismasini tesvik eder.

Kendi Al Destekli Macera Hikayenizi Yaratin
o Ogrenciler takimlar halinde calisarak, Al'yi kullanarak gorseller, metin &nerileri ve olasi
karar vyollari olusturarak ana karakter ve gorevi olan dalli bir hikaye olustururlar.

Hikayelerini illistrasyonlar ve kayitlar kullanarak sunarlar.

Gizemi Cozin — Bir Al Macera Bulmacasi

o Ogrenciler gizemli bir hikaye senaryosu alirlar ve yapay zeka araclarini kullanarak
ipuclarini analiz eder, bilmece olusturur ve ¢ozer, hikayenin sonunu ortaya cikarirlar. Bu
etkinlik, mantiksal diisinme ile hikaye olusturma ve grup halinde problem ¢6zme

becerilerini birlestirir.

Emojiden Hikayeye — Gorsel Anlatilari Cozme
o Ogrenciler emoji dizilerini desifre eder ve ChatGPT gibi yapay zeka araglarini kullanarak
bunlari tam hikayelere donustlurir. Ayrica, gorsellerin ve sembollerin anlati anlamini nasil

tasiyabilecegini 6grenerek kendi emoji tabanli hikayelerini olustururlar.

s Komik Twist — Al ile Gelistirilmis Hikaye Seritleri Olusturma
2 Al tarafindan olusturulan gorseller ve diyalog destegini kullanarak, 6grenciler karakterler,
catisma ve ¢6zUm iceren cizgi romanlar olustururlar. Canva veya Storyboard gibi
platformlari kullanarak ¢calismalarini bir araya getirir ve sunarlar.
& Sanal Seyahat Gorevi — Al ile Kesfet ve Hayal Et
o Ogrenciler, Google Earth veya 360° videolar araciligiyla gercek veya kurgusal yerleri
kesfederler, ardindan Al'yir kullanarak gozlemlediklerine dayali bir seyahat giunligiu veya
hikaye olustururlar. Anlatimlarini canlandirmak icin gorseller ve sesli girisler olustururlar.
# Gelecekten Mektuplar — Yapay Zeka Zaman Kapsuliu

o Ogrenciler 2125 yilindaki hayati hayal ederler ve gelecekten mektuplar, giinliikler veya
haberler yazarlar. Hikayelerini yapay zeka tarafindan Uretilen gorintuilerle zenginlestirir

ve gelecek vizyonlarini yaratici bir sekilde sunarlar.

Hikayeden Kacis — Yapay Zeka Destekli Anlatim Yarismasi

o Bu etkilesimli hikaye anlatimi kagis odasinda, 6grenciler takimlar halinde calisarak yapay zeka
tarafindan olusturulan

bulmacalari ve gizemleri ¢c6zmek i¢cin takimlar halinde c¢alisirlar. Her dogru ¢6zim, yeni bir

donim noktasi veya anlati yoni ortaya cikarir.



# Al Story Remix — Klasikleri Yeniden Yazmak
o Ogrenciler klasik hikayeleri alir ve yapay zeka kullanarak tiiriini, ortamini veya sonunu
degistirerek yeniden diizenlerler. Gorseller, sesler veya dijital kitap sayfalari ile kendi
versiyonlarini gelistirirler.
# Alile Gelistirilmis Rol Oyunu — Baglam icinde Karakter

o Ogrenciler, yapay zeka yardimiyla benzersiz karakterler yaratir ve yapilandirilmis rol oyunlarina
katilir.

Sahneler yazar veya canlandirir, diyaloglar gelistirir ve farkli senaryolarda karakterlerin

hedefleri ve zorluklari Gizerine distndurler.

3. Modul Hedefleri

a. Cesitli anlatim bicimleri ve araclari kullanarak 6grencilerin yaraticilik ve hikaye anlatma becerilerini
gelistirmek

b. Etkilesimli ve senaryo tabanli gérevler araciliiyla elestirel disinme ve isbirligine dayal
problem ¢6zme becerilerini gelistirmek

c. Hikaye anlatimi, gorsel tasarim ve yazma desteginde yaratici bir ortak olarak yapay zekayi tanitmak
d. Grup bazli anlati olusturma yoluyla iletisim ve isbirligini tesvik etmek

e. Hikayeleri ifade etmek icin gcesitli yollar (metin, ses, gorseller, rol oynama) sunarak kapsayici, cok
modlu 6grenmeyi desteklemek

4. Modul Ogrenim Ciktilar

a. Ogrenciler, karakterler, ortamlar ve olay 6rgist fikirleri icin yapay zeka destegini
kullanarak 6zgin hikayeler yaratabilecek ve paylasabileceklerdir.

b. Ogrenciler, farkh formatlar (6r. ses, cizgi roman, mektup, rol oyunu) araciligiyla hikayeleri
planlama, yapilandirma ve ifade etme becerilerini gostereceklerdir.

c. Ogrenciler, hikayeye dayali zorluklari ve kararlari ¢cézmek icin yaratici ve elestirel diisinmeyi
uygulayacaklar.

d. Ogrenciler, kiigtik gruplar halinde isbirligi yaparak hikayeler olusturacak, sorunlari ¢bzecek ve geri
bildirimde bulunacaklar.

e. Ogrenciler, modil boyunca Al araclarinin yaraticiliklarini, yazma becerilerini ve
iletisimlerini nasil destekledigini degerlendireceklerdir.

5. Anahtar Kelimeler

yapay zeka, hikaye anlatimi, dijital yaraticilik, etkilesimli anlatim, problem ¢6zme,
isbirligi, cok modlu 6grenme, ses kaydi, gorsel iletisim, elestirel diisinme.

6. Metodoloji

Proje Tabanli Ogrenme (PBL), isbirlikli Ogrenme, Sorgulama Tabanlh Ogrenme, Oyunlastirma,
Farklilastirilmis Ogretim, Asamali Ogrenme, Teknoloji Destekli Ogrenme, Cok Modlu Ogrenme, Yaratici
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Yazma Atdlyeleri, Rol Tabanh Ogrenme
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:
Aciklama

Plot Twist Generator adli bu enerji verici baslangic etkinliginde, 6grenciler yapay zeka kullanarak
sasirtici hikaye unsurlari olusturur ve beklenmedik doénuslerin anlatilari nasil daha ilgi ¢cekici hale
getirebilecegini kesfeder. Bu, onlari dersin ilerleyen boélimlerinde dallanmis hikaye maceralari
olusturmaya hazirlar.

Talimatlar:
1. Bizler hikaye anlaticilariyiz, ama bir farkla (15 dakika)

s Ogretmen etkinligi tanitir:
o Bugln, hikaye anlaticilari olacagiz, ama bir twist ile. Al'dan bize 6ngériilemeyen bir
sey yaratmamiza yardim etmesini isteyelim!
s Ogrenciler ikili gruplar halinde ChatGPT, You.com/chat veya HuggingChat adreslerine giderler ve su
komutu kullanirlar:
< Ormana kaybolan bir robotla baslayan bir hikaye i¢in bize sasirtici bir olay érglisi verin.
s Ogrenciler en begendikleri sonucu defterlerine veya Padlet'e kaydederler.
# Gruplar, paylasilan en heyecan verici veya en komik donis icin oy verir.

2. Kisa diisiince:
# Beklenmedik olaylar bir hikayeyi neden daha ilging hale getirir?
Ogretim Materyalleri:

internet baglantili cihazlar.

ChatGPT, You.com/chat veya HuggingChat.
Ornek Al komutlari.

Padlet (istege

bagh). Stre:

15 dakika
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https://chatgpt.com/
https://you.com/home
https://huggingface.co/chat
https://padlet.com/
https://chatgpt.com/
https://you.com/home
https://huggingface.co/chat
https://padlet.com/

Ana bolim:

Etkinlik 1: Kendi Al Destekli Macera Hikayenizi Olusturun

Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, ilham, illistrasyon ve hikaye anlatimini desteklemek icin yapay zeka araclarini
kullanarak kiclk gruplar halinde kisa bir macera hikayesi olustururlar. Ana karakteri gelistirir, bir gérev
belirler ve iki karar yolu iceren basit bir interaktif hikaye olustururlar. Yapay zeka, karakter gorsellerini,
ortam gorsellerini, olay 6rglslt unsurlarini ve metin gelistirmelerini olusturmak igin kullanilir. Bu,
yaraticiligl, problem ¢6zmeyi ve coklu ifadeyi destekler.

Talimatlar:
1. Hikaye Planlama — Macera Cergevesi Olusturma (10 dakika)
& T, macera hikayeleri kavramini tanitir ve su gibi yol gosterici sorular sorar:
o Ana karakter kimdir?

< Macera nerede gecgiyor?
o Gorevleri nedir?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, karakterler ve yerler iceren gorsel bir sablon ve kelime bankasi saglar.

2. Al Karakter ve Ortam Olusturma (10 dakika)

& T, Al'nin hayal glicini goriintilere donistirmeye nasil yardimci olabilecegini kisaca aciklar.
& T, Craiy on veya Bing Image Creator'a bir komut girerek bir 6rnek gosteriyor:

o Karll bir dag kéyiinde kirmizi atkili cesur bir robot.
# T, olusturulan gorintlyl Ss'ye gosterir.

& T, 2 6rnek komut satiri dagitir veya bunlari ekranda gosterir.
# Ciftler halinde veya kiiclk gruplar halinde, 6grenciler ana karakterlerini seger veya uydurur
(6rnegin, ucan kedi, zaman yolcusu, utangacg ejderha).

s Ogrenciler kendi ortamlarini secer veya uydururlar (6rnegin, sihirli magara, sualti sehri, hayaletli
kdtdaphane).

o Ogrenciler su formuli kullanarak basit bir baslangic climlesi yazarlar: "[Karakter sifati +

karakter tiirti] [ortam sifati + yer]'de". Ornek: "Parlayan ormanda sihirli bir harita tasiyan
dost canlisi bir tilki".

parlayan ormanda"
= Ogrenciler bu ciimleyi licretsiz Al gériintii olusturuculardan birine girerler:
m Craiy on (giris gerekmez)
m Bing Image Creator (Microsoft girisi gerekir)
m DALL-E via ChatGPT (ChatGPT kullanan okullar icin)
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# Her 68renci grubu asagidakileri olusturur ve indirir veya ekran goriinttsu alir:
< Ana karakterlerinin 1 resmi
<t 1 adet ortam gorlintisi

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen énceden yazilmis komutlar saglar veya yazmaya yardimci olur; ses-metin déniistiirme
ozelligi kullanilabilir.

3. Hikayenin Baslangici + iki Segcenek (10 dakika)

e Ogrenciler, macera hikayelerinin giris paragrafini yazmak icin ChatGPT veya Mistral.ai gibi
yapay zeka aracglarini kullanir.
Ss aciklayin:

< Ana karakterin ne yaptigini

2 Hikayenin gectigi yer

¢ Macera hangi beklenmedik durumla basliyor

Sahneyi belirledikten sonra, 6grenciler karakterin bundan sonra yapabilecegi iki farkli secenek
olustururlar:

= Ornegin, Sesi takip etmek veya AJacin arkasina saklanmak

Bu secenekler bir sonraki adimda farkli hikaye yollarina gotlirecektir.
Ogrenciler calisabilir:

< Bireysel olarak

o Ciftler veya gruplar halinde

< Veya yazmaya yardimci olmak igin Al tarafindan olusturulan 6nerileri kullanabilirler

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, cimle baslangiclari veya vapay zeka tarafindan olusturulan dneriler sunar; metin okuma

destegi mevcuttur.

4. Dallari Genisletin (10 dakika)

s Ogrenciler 3. adimda olusturulan iki secenegi alirlar (6r. A: Tiineli takip et, B: Daga
tirman).

s Ogrenciler her secenek icin, sonra ne olacagini aciklayan 1 kisa paragraf (3-5 ciimle) yazar.
s Ogrenciler ChatGPT'yi su gibi komutlarla kullanir:

o Tilki ormandaki gizemli tiineli takip ederse bundan sonra ne olabilir?

o Kilitli bir kapiyr acan ve bir harita bulan bir robot i¢cin kisa bir hikaye devami yazin.

s [stenirse, 6grenciler Vocaroo veya diger kayit araclarini kullanarak hikayeyi sesli olarak
anlatabilirler.

Ornek

* Secenek A: Tilki karanlik tiinele girer. Ttinel soguk ve nemliydi. Aniden,
Tilkinin altindaki zemin catlad: ve o, kristallerle dolu parlak bir magaraya kayd:. Derinlerden
gelen fisilt/lar duydu. Bunlarin dost¢a olup olmadigindan emin olamayan tilki, derin bir nefes ald:
ve sesi takip etti.
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s Secenek B: Tilki daga tirmanir. Dag yolu dikti, ama gokytizii acikti. Zirveye yakin bir yerde,
yildizlara yoneltilmis eski bir teleskop buldu. Teleskoptan baktiginda
, gokydzinde yaz/ilmis bir mesaj gérda: Isik Agacini Bul. Mesaj hizla kayboldu ve trmanmaya
devam my edecedini yoksa geri mi dénecegini karar vermesi gerekiyordu.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, cimle sablonlari saglar, S'lerin Al'ya dikte etmesine veya basitlestirilmis araclar kullanmasina
olanak tanir.

5. Macerayi paylasin (5 dakika)

# Ogrenciler, Al tarafindan olusturulan gérseller veya ses kayitlari ile birlikte bitirdikleri
hikaye dallarini sunar.
s Ogrenciler sunlari yapabilir:
o Hikayelerini sinifa yiksek sesle okuyabilirler
2 Olusturduklari Vocaroo kayitlarini calabilirler
< Al araclariyla olusturulan karakter ve ortam resimlerini gosterebilir
s [stege bagli olarak, 6grenciler calismalarini su adrese yiikleyebilirler:
< Bir Padlet duvarina
2 Microsoft Sway
2 Veya sinif galerisinde sergileyebilirler
& Bu adim sunlari tesvik eder:
2 Akran geri bildirimi
2 Yaraticilikla gurur duyma
< Dijital iletisim ve paylasim becerilerinin gelistirilmesi

Ozel ihtivaclarr olan égrenciler icin uvarlama:

T, okumaya yardimci olur veya sesli versiyonlar icin Natural Readers/Vocaroo kullanir.

Ogretim Materyalleri:

s internet erisimiolan cihazlar.
& Al araglar:

2 ChatGPT

2 Craiyon
< Bing GOruntu Olusturucu
< Padlet (istege bagh)
L
o

: MS Sway (istege bagh)
Metin okuma: Natural Readers, Vocaroo

Sure:

45 dakika
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Etkinlik 2: Gizemi C6ziin — Bir Al Macera Bulmacasi
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, Al tarafindan olusturulan ve gelistirilen ipuglarini kullanarak etkilesimli bir
gizemi ¢6zmek i¢in takimlar halinde galisirlar. Her takim, bir sorun veya ¢atisma iceren kisa bir hikaye
senaryosu alir. Ogrenciler, gériintileri analiz etmeli, Al tarafindan olusturulan mesajlari ¢gézmeli ve Al
araclarindan mantikli 6neriler isteyerek ne oldugunu veya hikayenin nasil devam edecegini
bulmalidir. Bu etkinlik, hikaye anlatimi, elestirel disinme ve yaratici dijital kesif unsurlarini bir araya
getirir.

Talimatlar:

1. Isinma Baglami: Sahneyi Hazirlayin (5 dakika)

¢ Ogretmen kisa ve gizemli bir hikaye kurgusu sunar.
Ornek: Ormanda parlayan sembollerle siislenmis bir sirt cantass bulunur. Kimse ¢antan/n kime ait
oldugunu veya oraya nasil geldigini bilmez. Orman yolu ttkanmustir ve yakindaki bir tasin
tizerinde bir bilmece yazmaktadir.

& T sorar:
= Semboller ne anlama gelebilir?
o Sirt gantasini kim birakmigs olabilir?
o Ik olarak ne yapardiniz?

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, sahnenin gorsel versiyonunu ve 2-3 basit yorum secenegi sunar (6rnegin, bir robottan / bir
gezginden / bir uzaylidan).

2. Al Bulmaca Olusturma (15 dakika)

s Ogrenciler gruplar halinde:
o OpenArt.ai veya Bing Image Creator'i kullanarak gizeme ait olabilecek gorintuler
olusturun (6r. garip nesneler, ortamlar, karakterler).
2 ChatGPT'yi kullanarak su tir sorular sorun:
= Bir fantastik hikayede parlayan semboller ne anlama gelebilir?
= Bana sihirli bir cevabi olan bir bilmece verin
& Takimlar sunlardan birini yapabilir:
< ChatGPT tarafindan olusturulan bir bilmece secip onu ¢6zebilir
< Ya da kendi Al destekli bilmece veya mesajlarini olustururlar
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& Kullanilan araglar:
2 OpenArt.ai / Craiy on / Bing Image Creator
< ChatGPT
o Ipuclarini sunmak icin Padlet veya Google Slides

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
T sunar:

a Coziulmesigereken 6nceden yazilmis bir bilmece
« Cumle ipuclan: Bizce bunun anlami.../ Nesne suna benziyor...
a Yazmak yerine fikirleri cizme veya ses kaydi yapma secenegi

3. Gizemi C6zme ve Sunma (20 dakika)

s Ogrenciler:

< Fikirlerini mini bir gizem ¢6zUm seklinde diizenlerler (6rnegin, sirt cantasini kim birakti, ne
icin, sonra ne olacak)

< Bulgularini asagidakileri kullanarak sunar:
m Al tarafindan olusturulan goérintuler (or. harita, nesne, karakter)
m ChatGPT tarafindan olusturulan metin: son veya slrpriz son
m istege bagh: Vocaroo kullanarak seslendirme

2 Sonuglari Padlet'e gonderin veya sinifta bir dedektif ekibi olarak

sunun. Ornek

& Sirt cantasi, 50 yil 6nce ortadan kaybolan bir mucide aitti. Bilmece bizi yeni bir harita
olusturmaya ydnlendirdi. Bu haritanin, dagin altindaki gizli laboratuvara giden yolu
gosterdigine inaniyoruz.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T, cevaplari 6zetlemeye yardimci olur
a Ogrenciler canli konusma yerine basitlestirilmis slaytlar, kaydedilmis mesajlar veya
illistrasyonlar kullanarak sunum yapar

4. Sonunu Olusturun (10 dakika)

e Ogrenciler, Al araclarini kullanarak hikayenin olasi bir sonunu veya siirpriz bir déniistini
hayal eder ve sunar. Sonrasini ifade etmek icin yazabilir, anlatabilir veya g6rsel/sesli icerik
olusturabilirler.

s Ogrenciler:
< Hikayenin sonu nasil olabilir tartisin
o ChatGPT'yi su gibi komutlarla kullanin:

= "Kayip bir mucidin sirt cantasinin hikayesinin sonunu 6nerin."
m "Sir agiga ¢itkmadan 6nce son zorluk ne olabilir?"
< Sunum seklini secin:
m  Kisa bir paragraf yazin (5-6 ciimle)
m Vocaroo'da sesli versiyonunu kaydedin
m Bing Image Creator /Craiy on/ OpenArt kullanarak son bir gbérinti olusturun
m Canva Al ile bir baslik slayti veya dijital kitap kapagi olusturun (istege bagh)
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Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T,secim.icin Al tarafindan olusturulan sonlar sunar
a Ogrenciler cimle kaliplarini doldurur: "Sonunda,.................. ve kahraman

Ogrenciler, sonu gorsel olarak ifade etmek icin ¢izim yapabilir veya
emoji/cikartma kullanabilir. Yazmak yerine sesli anlatim tesvik edilir.

5. Coziimii Paylasma (5 dakika)

# Ogrenciler, ¢6zdikleri gizemi ve hikayenin sonunu sinifla paylasirlar.
cevrimici. Kisa bir "gorev brifingi" formatinda ipuclarini, gérsellerini ve sonunu sunarlar.
# Ogrenciler sunlari sunar:
< Gizemin ne oldugunu
o Hangi ipuglarini takip ettiklerini veya olusturduklarini
2 Sonuclarini (sesli olarak okurlar veya kayit olarak dinletirler)
& Format secenekleri:
Galeri gezisi (basilmis slaytlar veya ses/gorintilere yonlendiren QR kodlari)
Padlet duvari
Google Slaytlar / MS Sway
Grup basina canli mini sunumlar

ju]

O oD

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T, o6nemli noktalari 6zetlemeye yardimci olur

Ogrenciler ses kaydi veya kisa slaytlar kullanarak sunum yapabilirler

Gorsel destekler (hikaye tahtasi veya siralama kartlari) yeniden anlatimi desteklemek icin
kullanilabilir.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar.

& Al araclari:

ChatGPT

Bing Image Creator / Craivon / OpenArt

Padlet / Google Slaytlar / MS Sway

Vocaroo / Natural Readers

Onceden vazilmis bilmece ipuclari veya gérsel ipucu setleri

oo

S T

(istege bagh) Sure:

55 dakika
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Etkinlik 3: Emojiden Hikayeye — Al ile Gorsel Anlatilari C6zme

Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, emoji dizileri kullanilarak hikayelerin nasil anlatilabilecegini ve yapay
zekanin sembolleri yaratici metinlere cevirmeye nasil yardimci olabilecegini kesfederler.
Ogrenciler, yapay zeka araclarinin destegiyle emoji'lerden olusan hikayeleri isbirligi icinde desifre
eder, yeniden hayal eder ve yeniden anlatir. Bu, gérsel okuryazarhgi, yaratici disiinmeyi ve hikaye
yveniden yapilandirmayi tesvik eder, hem eglenceyi hem de elestirel analizi birlestirir.

Talimatlar:
1. Isinma: Emoji Bulmacasi (5 dakika)
s T, tahtaya kisa bir emoji dizisi gdsterir (6rnegin, %« ) ve sorar:
o Bu hikaye ne hakkinda olabilir?

o Kahraman kim? Catisma nedir?
s Ogrenciler yiiksek sesle tahminlerini sdyler ve yorumlarini kisaca gerekgelendirir.

Ozel ihtivaclars olan ddrenciler icin uyarlama:

Ogretmen gorsellerle birlikte 2-3 olasi yorumu sunar ve bunlari yiiksek sesle okur. Ogrenciler

begendiklerini secer veya isaret eder.

2. Emoji Hikayesi Olusturma (10 dakika)

& Ciftler halinde, 68renciler:
2 Emoji Olusturucu'yu kullanarak bir emoji dizisi (5-7 emoji) secin veya olusturun ya da
6gretmenin basili kartlarindan segin.
2 Emoji dizisinin hangi hikayeyi temsil edebilecegini hayal ederler.
< Hikayeye bir baslik verin

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, asagidaki gibi ciimle baslangiclari iceren érnek emoiji dizileri saglar: "Bu,
giden ve

3. Al ile hikaye anlatimi (15 dakika)

s Ogrenciler ChatGPT'yi kullanarak emoji dizilerini bir hikayeye dénustirirler. Bunun icin asagidaki
gibi komutlar girerler:
o “Bu emoajileri kullanarak bir hikaye yazin: € Q5"
“Bu emoijileri kullanarak kisa bir macera hikayesi yazin.”
Ogrenciler Al'nin sonucunu diizenleyebilir veya lizerine eklemeler yapabilir.
ileri diizey gruplar ChatGPT'den hikayede bir siirpriz gelisme isteyebilir.
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Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen, komut istemini dikte eder veya 6grencilerin segcim yapmasi icin énceden
yazilmis Al sonuclarini kullanir. Ogrenciler, hikayeyi dinlemek icin Natural Readers'i

kullanabilir.
4. Gorsel veya Sesli Gelistirme (15 dakika)

s Ogrenciler, asagidakilerden birini veya birkacini kullanarak hikayelerini gelistirirler:
2 Canva, Pixton ile cizgi roman sahnesi olusturmak veya elle ¢cizmek
< Vocaroo kullanarak hikayeyi sesli olarak kaydedin
22 Craiy on veya Bing Image Creator kullanarak bir illistrasyon olusturmak

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler hikayenin her bédlimuine uygun resimler veya
a emojiler secerler Ogrenciler hikayelerini yazmak yerine
kaydedebilirler

5. Paylasma ve Emoji Yansitma (10 dakika)

& Gruplarsunum yapar:
< Emoji dizilerini
2 Alile gelistirilmis hikayelerini (sesli okuma veya oynatma)
o Al versiyonunda degistirdikleri veya begendikleri bir sey
& T, kisa geri bildirim veya oylama yapar (6r. en yaratici, en komik, en sasirtici).

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

& T veya akranlar sunumda yardimci olur
& Basili emoji kartlari veya storyboard sablonu araciligiyla gérsel destek

Ogretim Materyalleri:

# internet erisimiolan cihazlar.
& Al araclari:
< ChatGPT
< Vocaroo
2 Craiyon / Bing Image Creator
2 Canva / Pixton
# Yazdirilabilir emoji kartlan
& Natural Readers (metinden sese)

Sure:

55 dakika
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Etkinlik 4: Komik Donliis — Al ile Gelistirilmis Hikaye Seritleri Olusturma
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, gorseller, karakterler ve diyaloglarin Al araglarinin yardimiyla birlikte

gelistirildigi kisa ¢izgi roman hikayeleri olustururlar. Temel bir olay 6rglisti veya temadan yola ¢ikarak,
ogrenciler ChatGPT, Craiyon ve Canva gibi tasarim platformlarini kullanarak illistrasyonlar ve metinler

uretirler. Bu etkinlik, coklu modlu hikaye anlatimi, yaratici karar verme ve gorsel anlatimlar araciligiyla

isbirligini vurgular.
Talimatlar:

1. Isinma: Cizgi Roman Unsurlari Beyin Firtinasi (5 dakika)

& Ogretmen 1-2 cizgi roman &rnegi (basili veya dijital) gdsterir ve su soruyu sorar:
o Bu hikayeyi ilging veya komik kilan nedir?
o Her karede ne gériiyoruz (karakter, eylem, konusma)?
s Ogretmen tahtaya anahtar unsurlari yazar: karakterler, ortam, sorun, ¢6ziim, diyalog.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, unsurlari aciklamak icin resimli posterler veya
a semboller kullanir. Ogrenciler konusmak yerine isaret
edebilirler.

2. Hikaye tahtasini planlama (10 dakika)

& KicUk gruplar halinde (2-3 6grenci), 6grenciler:
o Cizgi roman temalarindan birini segerler (6r. Riiyada kaybolmak, Okulda robot, Ters giden
sihirli nesne)
o Basit 4 karelik bir storyboard sablonunu doldurun:
= Giris
= Catisma
m Doruk / D&num noktasi
= Son
# T, basili sablonlar veya dijital Google Slaytlar sunabilir.

Ozel ihtivaclars olan égrenciler igin uyarlama:

T, dnceden doldurulmus cizgi roman komutlari veya ana fikirler icin bosluklar iceren gérsel
sablonlar saglar.

3. Al ile gorseller olusturma (15 dakika)

s Ogrenciler, asagidakileri kullanarak her kare icin illistrasyonlar olusturur:

o Craiy on veya Bing Image Creator (6rnegin, ucan bir 6gle yemegi kutusu kovalayan bir robot)

o Istege bagl olarak Canva sablonlarini kullanin veya elle cizin
# Her grup kendi gorintilerini kaydeder veya yazdirir.
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Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen hazir resim secenekleri sunar veya hizli yazma lonsrduoisidr
a Ogrenciler destek alarak cizim yapabilir veya sahneleri olusturmak icin cikartmalar/sembol

kartlari kullanabilir.
4. Diyaloglar ve Anlatim Yazma (15 dakika)

Ogrenciler ChatGPT'yi kullanarak kisa basliklar veya konusma balonlari yazabilirler:
o "Zaman yolcusu ile bir kedi arasinda komik bir konugsma yazin."
o "Okulda bir ejderha hakkinda bir ¢izgi roman igin tek ciimlelik bir anlatim énerin."

& Canva, Storyboard That veya yazdirilabilir konusma balonlari kullanarak metni gizgi

romanlarina eklerler.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T, asagidaki gibi ciimle baslangiclari sunar:
"Yardimina ihtiyacim
var!" "O ne?"

- "Kosalim!"
Ogrenciler, T'nin yazmasi veya sesli olarak kaydetmesi icin satirlari dikte edebilir

o
[

5. Sunum ve Yansitma (15 dakika)

Gruplar cizgi romanlarini sunar:
2 Hikayeyi kisaca aciklayin (veya sadece yliksek sesle okuyun)

= En ¢cok hangi stirpriz gelismeyi veya yaratici fikri begendiklerini sdyleyin

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

Ogretmen veya akranlar sunumda yardimci olur; ¢izgi romanlar sessizce veya kayit
olarak paylasilabilir. En sevilen kisimlari gostermek icin simgeler/emojiler

kullanilabilir.

Ogretim Materyalleri:

s internet baglantisi olan cihazlar.

& Al araglar:
o ChatGPT
o Craiyon / Bing Image Creator
2 Canva / Storyboard That

< Padlet (istege bagl)
# Yazdirilabilir: hikaye tahtasi sablonlari, konusma balonlari, cizgi roman érnekleri.

& Metin okuma araclari (Natural Readers, Vocaroo).
Sdre:

60 dakika
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Etkinlik 5: Sanal Seyahat Gorevi — Al ile Kesfet ve Hayal Et

Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, gercek veya hayali bir destinasyona sanal bir macera yolculuguna cikarlar.
Google Earth, YouTube 360° videolar ve yapay zeka destekli hikaye anlatimi gibi araglari kullanarak
ortamlari kesfeder, hikayeler uydurur ve seyahat giinltkleri veya gorevler olustururlar. Amacg, gorseller
ve yapay zeka komutlariyla desteklenen gézlem, hayal glicl ve hikaye anlatimini birbirine baglamaktir.

Talimatlar:

1. Isinma: Diinyanin neresi? (5 dakika)

# Ogretmen, Google Earth veya bir fotograf kullanarak gercek diinyadaki bir yerin bulanik
veya yakinlastirilmis bir gériintiisiini gosterir. Ogrenciler tahminde bulunur:
o Burasi neresi olabilir?
o Ne fark ettiniz?
o Burada ne tir bir hikaye yasanabilir?

# T, konuyu soyle tanitir: "Sizler yapay zeka destekli kagiflersiniz. Buglin seyahat edecek ve
bulduklarinizdan ilham alarak bir hikaye olusturacaksiniz."

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen coktan secmeli cevaplar sunar veya gorsel destek kullanir (6r. haritalar,
e« simgeler). Ogrenciler bir cevabi isaretler veya secer.

2. Sanal Kesif (15 dakika)

& Kicuk gruplar halinde 6grenciler:
< Google Earth, YouTube 360° seyahat videolari veya secilmis yerlerin bulundugu Padlet'i

kullanarak sanal bir destinasyonu kesfedin.
2 Gordukleri 3-4 seyi gbzlemleyin ve not alin (6rnegin daglar, tapinaklar, nehirler, hayvanlar)
#* Ogrencilere su soruyu yéneltin:
o Burada kimler yasiyor olabilir?
o Burada hangi gizem veya macera baglayabilir?

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

e Ogrenciler akranlariyla birlikte ¢alisir veya basili resim ipuclarini
a kullanarak ézellikleri tanimlar. Ogretmen videolari duraklatip adim adim

aciklayabilir.
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3. Al ile Hikaye Olusturma (15 dakika)

& Ogrenciler ChatGPT'yi kullanarak hedeflerini kisa bir hikayeye dénustirirler:
o "Amazon yagmur ormanlarinda parlayan bir tag bulan bir kiz hakkinda bir hikaye yaz."
o "Gizli magaralarin bulundugu bir ¢olii konu alan bir macera hikayesi yaz."

s Ogrenciler hikayenin baslangicini olusturabilir veya yolculuklari sirasinda ¢ézmeleri gereken bir sorun
isteyebilirler.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, onceden yazilmis komutlar saglar veya konusmayi metne ddnistirme Szelligini kullanir.
Ogrenciler, yapay zeka tarafindan olusturulan 2-3 acilis cimlesinden birini secip oradan devam
edebilirler.

4. Gorsel veya Ses Ekleme (15 dakika)

s Ogrenciler hikayelerini asagidakileri kullanarak gelistirir:
2 Vocaroo ile anlatiml seyahat giinligl kaydetmek
2 Craiy on, Bing Image Creator veya Canva'yil kullanarak manzarayi veya ana olayl resmetmek
o Istege bagh: metin + resim + kayit iceren bir slayt olusturun

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler sahneyi sézli olarak tanimlayabilir, cizebilir veya yazmak yerine cikartma/resim
a kullanabilir. Ogretmen seslendirmeyi kaydetmeye yardimci olabilir.

5. Yolculugu Paylasma (15 dakika)

# Gruplar sunum yapar:
2 Nereye "seyahat ettiklerini".
< Maceralarinin igerigi
< Begendikleri bir Al tarafindan Uretilen ayrinti
& Hikayeler paylasilabilir:
2 Sanal seyahat duvarinda (Padlet)
< Kisa sunumlar olarak
2 Sinifta "sergi" olarak basili slaytlar araciligiyla.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler ses kaydi, basitlestirilmis gdrseller veya akran destegi ile sunum
e Yaparlar. Ogretmen anlatim veya 6zetleme konusunda yardimci olur.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar.
& Al araclari:

Google Earth

YouTube 360° videolar
ChatGPT

Craiyon / Bing Image Creator
Canva

jal

O D D DD

Vocaroo
< Padlet (istege bagh)
# Yazdinilabilir haritalar, cimle baslangiclari ve gorsel

simgeler. Sure:

65 dakika

24


https://earth.google.com/web/
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
http://chatgpt.com/
http://craiyon.com/
http://bing.com/
http://canva.com/
http://vocaroo.com/
http://padlet.com/
https://www.printableworldmap.net/
https://www.canva.com/design/DAGw4CvY2P0/GCu1lJkRyGbBvdV-EeGJ3g/edit?utm_content=DAGw4CvY2P0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4CvY2P0/GCu1lJkRyGbBvdV-EeGJ3g/edit?utm_content=DAGw4CvY2P0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Etkinlik 6: Al Hikaye Zarlari — Rastgele Macera Olusturucu

Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, Al destekli hikaye zarlarini atarak rastgele komutlar alirlar: karakterler, yerler
ve nesneler. Rastgele kombinasyonlara dayali olarak ongoriilemez ve eglenceli hikayeler olusturmak
icin isbirligi yaparlar. ChatGPT, Al goriinti olusturucular ve yaratici aracglarin yardimiyla 6grenciler
dallanmis anlatilar ve sasirtici donusler gelistirirler. Bu sitreg, hikaye olusturma mantigini, karar vermeyi
ve takim yaraticihgini giiclendirir.

Talimatlar:
1. Isinma: Yuvarla ve Tahmin Et (5 dakika)

« T bir 6rnek kombinasyon yuvarlar (veya gosterir):

o Slper kahraman |ggh C6l | Sirt cantas!

s Ogrenciler bunlardan nasil bir hikaye olusturulabilecegini tahmin ederler. Ogretmen, bugiinki
hikayelerin
tamamen rastgele olacagini ve bunun da eglenceli oldugunu soyler.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ozel ihtiyaclari olan égrenciler icin uyarlama:

2. Hikaye Zar Olusturucu (10 dakika)

s Ogrenciler takimlar halinde ¢alisir ve dijital zar atar (6rnegin, RandomWordGenerator.com, 6zel
Google Slides veya 6gretmenin yazdirilabilir kartlari) ve sunlari elde eder:
o 1 karakter (or. dedektif, tilki, uzayl)
< 1 ortam (Or. perili ev, su alti sehri)
2 1 nesne (Or. eski anahtar, patlayan kurabiye)
o Ogrenciler kombinasyonu kaydeder ve hikayelerine bir calisma bashgi verir.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, her kategori icin gbérsel simgelerle 6nceden secilmis 2-3 secenek
s sunar. Ogrenciler semboller, resimler veya gérseller arasindan secim
yapabilirler.
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3. Al ile Hikaye Gelistirme (15 dakika)

# Ogrenciler ChatGPT'yi kullanarak zar sonuclarina gére hikayelerini sekillendirmeye baslarlar:
o Ornek komut: "Ormanlarda bir kristal bulan zaman yolculugu yapan bir képek hakkinda

kisa bir hikaye yazin."
2 Gruplar, ChatGPT'den ilk paragrafi olusturmasini veya bir sitirpriz son 6nermesini isteyebilir.

& Takimlar Al'nin 6nerisini okur ve bunu gelistirir veya yeniden dizenler.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen hazir sablonlar saglar ve fikirlerin Al'ya girilmesine
a yardimci olur. Ogrenciler yazmak yerine ¢izim yapabilir veya
sOzlu olarak dikte edebilir.

4. Twist Sonu veya Gorseller Olusturma (15 dakika)

& Takimlar sunlari kullanir:

o ChatGPT'yi kullanarak son bir twist icat ederler
2 Craiy on veya Bing Image Creator'i kullanarak en 6nemli sahneleri resmetmek

o Istege bagli: Vocaroo ile ses kaydi yapin

s Ornekler:
o "Sonunda, tilki hi¢ de tilki degildi — gizli ajan bir robottu!"
o "Perili kale aslinda ejderhalar icin bir tema parkiyd.."

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T, gorsel olusturmaya yardimci olur veya secilebilecek Al tarafindan olusturulan
a gorintuler saglar. Ogrenciler, siirpriz sonu s6zlu olarak veya simgeler kullanarak

aciklayabilirler.
5. Rastgele Hikayenizi Sunun (10 dakika)

& Her takim sunlari sunar:
< 3 adet yuvarlanan 6geyi
2 Al ile gelistirilmis hikayeleri
< En tuhaf veya en komik kisim neydi?
& Hikayeler sinif Padlet'ine génderilebilir veya gorsel bir "hikaye tablosunda" goriuntiulenebilir.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& Sunumlar sadece gorsellerle yapilabilir veya sesli olarak oynatilabilir.
& 1 veya akranlar gerekirse hikayeyi yliksek sesle 6zetler.

Ogretim Materyalleri:

& internet baglantisi olan cihazlar.
& Al araclar:
& ChatGPT
o Craiyon / Bing Image Creator
< Vocaroo
o Padlet (istege bagl)
& Yazdirilabilir hikaye zarlari (karakter, ortam,

nesne). Sire:

55 dakika
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Etkinlik 7: Gelecekten Mektuplar — Al Zaman Kapsilu
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler kendilerini 2125 yilinda hayal ederler ve gelecekten mektuplar, giinlik
yazilari veya haber raporlari olustururlar. Fikir Gretme, dliinya olusturma ve gorsel illistrasyon icin Al
araclarini kullanarak teknoloji, cevre veya toplumun nasil degisebilecegini kesfederler. Etkinlik, cok
modlu ifadeyle zenginlestirilmis anlati yazimi, gelecek dislincesi ve yaratici spekilasyonu destekler.

Talimatlar:

1. Isinma: Gelecek Beyin Firtinasi (5 dakika)

o Ogretmen sorar:
< 100 yil sonra hayat nasil olacak sizce?
o Insanlar nasil yasayacak, 6grenecek, seyahat edecek veya iletisim kuracak?

s Ogrenciler fikirlerini sdyler. Ogretmen bunlari tahtaya yazar ve yapay zeka tarafindan
olusturulmus 1-2 adet fatdristik sehir gériintisu gosterir (Bing veya Craiy'den).

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen goéruntileri gésterir ve secenekler sunar: "Sizce insanlar... ylizen sehirlerde | yeraltinda
/ Mars'ta mi1 yasayacaklar?"

2. Gelecekteki Diinyayi insa Etmek (15 dakika)

s Ogrenciler ikili veya gruplar halinde ¢alisarak hayal ettikleri gelecekteki yeri su sekilde tanimlarlar:
< ChatGPT:
m "2125 yilinda bir sehri tanimlayin.”
m "Gelecekte okullar nasil olacak?"
« Bing Image Creator / Craiy kullanarak dtnyalarinin gérsellerini olusturun (6rnegin,
hologramli bir gbkytizii treni sehri).
# Her grup 1-2 goruntu kaydeder ve 6nemli bilgileri (6r. iklim, binalar, icatlar) yazar.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T, hizh yazmayi destekler veya secilebilecek basili gelecek diinyasi ipuclari saglar. Ogrenciler
a resimlerisecip bunlari basit agiklamalarla eslestirebilirler.

3. Gelecek Mektubu Yazma veya Dikte Etme (15 dakika)

s Ogrenciler 2125 yilinda yasadiklarini hayal ederler ve sunlari yazarlar:
< Gecmisteki kendilerine bir mektup
o Gelecekteki bir glinle ilgili bir glinltk yazisi
2 Son dakika haberi (6rnegin, "Robot baskan ev &édevierini yasakladi!”)
# Metinlerini yazmak, diizenlemek veya genisletmek icin ChatGPT'yi kullanirlar.
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Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler bosluk doldurma sablonlarini kullanir: "Sevgili 2025'teki ben, bugiin ucan
ve égle yemeginde

arabamda
. u_dgjle yemegi yedim."
Ogrenciler mesaji Vocaroo kullanarak kaydedebilirler.

4. Zaman Kapsiilii Montaji (15 dakika)

Ogrenciler hikayelerini ve gdrsellerini birlestirirler:

.
< Bir slayt (Google Slaytlar / Canva)
< Bir Padlet girisi
o Bolumleri olan yazdirilabilir Zaman Kapsuilu sayfasi: Resim / Mektup / Baslik

s |stege bagli: Natural Readers veya Vocaroo kullanarak sesli anlatimh bir versiyon olusturun.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

Ogrenciler sadece gorsel girisler (resim + bir cimle) tizerinde calisabilir veya ¢ikartmalari/simgeleri

birlestirerek kapsullerini tamamlayabilirler.

5. Zaman Kapsililini Paylasma (10 dakika)

s Ogrenciler kapsiillerini asagidaki yollardan biriyle paylasirlar:

<t Sesli olarak veya kayit yoluyla sunar

2 Sinifin "Zaman Kapsuli Duvari'na eklemek
o Dustnun: "Gelecekteki diinyanizda hangi kisminin gergcekten gerceklesmesini isterdiniz?"

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

Ogrenciler sadece gorsel veya sesli sunum yapar. Ogretmen veya akranlar yazil kisimlari sesli

olarak okuyabilir.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar.

& Al araglar:
22 ChatGPT
o Craiyon / Bing Image Creator
¢ Vocaroo / Natural Readers
o Padlet / Google Slaytlar / Canva
& Yazdirilabilir mektup sablonlari / Zaman Kapsuli

sayfalari Stre:

60 dakika
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Etkinlik 8: Hikayeden Kacis — Al Destekli Anlatim Yarismasi
Aciklama

Bu etkinlikte 6grenciler, gizemli bir durumdan "kagmak" icin bilmece ¢6zmek, ipuglarini desifre
etmek ve secimler yapmak zorunda olduklari hikaye tabanl bir kacis senaryosuna katilirlar. Her
karar, hikayenin gidisatini etkiler ve Al araclari disiinmeyi yonlendirmek, ipuclari Gretmek ve anlatiyi
zenginlestirmek icin yardimci olur. Bu etkinlik, etkilesimli hikaye anlatimi, elestirel disiinme ve
isbirligine dayali problem ¢6zmeyi bir araya getirir.

Talimatlar:
1. Isinma: Hikayede Kapana Kisilmis (5 dakika)
# T, tum sinifa dramatik bir senaryo sunar: "Eski, Kilitli bir kiitiiphanede uyaniyorsunuz. Kitaplar
ipuclari fisildiyor, ancak ¢ikis gizli bir gecidin arkasinda sakii."
# T sorar:

o [k olarak ne yaparsiniz?
o Odada hangi ipuclari gizli olabilir?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, odanin gorsel bir haritasini kullanir. Ogrenciler resim kartlarindan secim yapar: “Kitaphgi

kontrol et / Pencereyi a¢ / Baykusla konus.”

2. Grup Bulmaca Giris (10 dakika)

s Ogrenciler 3-4 kisilik gruplar halinde calisir. Her gruba sunlar verilir:
2 Bir ortam (6r. su alti Ussl, orman tapinagi, ay istasyonu)
o Cozlulmesi gereken gizemli bir nesne veya bilmece (6r. sifreli mesaj, garip harita)

s T ilk bilmeceyi veya problemi verir (ChatGPT kullanilarak Al tarafindan olusturulabilir):
= "Ellerim var ama kollarim yok, yuzim var ama gozlerim yok. Ben neyim?" (Cevap: saat)

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen coktan secmeli cevaplar veya fiziksel ipucu kartlari
s saglar. Ogrenciler destek alarak isaret edebilir veya s6zli olarak
aciklayabilir.

3. Al ile Gelistirilmis Hikayeyi Gezinme (15 dakika)

# Bulmaca ¢ézuldukten sonra, T bir sonraki hikaye bolimunt agiklar (6rnegin, "Saat acilir ve
parlayan bir anahtar ortaya cikar").
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s Ogrenciler daha sonra:
< ChatGPT'ye bir sonraki adimda yapilacak zorlu goérev veya etkinlik sor
< Asagidaki gibi ipucglariyla bir stirpriz yaratin:
m "Gizli bir laboratuvarda ne tir engeller olabilir?"
w "Sihirli bir kapiyr agmak icin bir bilmece verin."
# Gruplar, Al tarafindan olusturulan ipuclari ve olay 6rgisi dallarinin destegiyle 2-3 adim boyunca
devam eder.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T onceden yazilmis secenekler sunar. Ogrenciler eylemleri canlandirabilir veya
a kararlari gizebilir. Akran destegi veya rehberli Al kullanimi saglanir.

4. Bir Grup "Kagis Guinlugi" Olusturun (15 dakika)

s Ogrenciler hikayelerinin gidisatini kisa bir giinliikte kaydederler:
< Senaryolari neydi?
< Hangi ipuclarini veya bilmeceleri ¢co6zdiler?
< Nasil kagtilar?
& Bunu su sekilde sunabilirler:
2 Gorsel bir harita
< Cizgi roman
= Sesli kayit (Vocaroo kullanarak)
< Hikaye karti dizisi (resimler + altyazilar ile)

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

e Ogrenciler simgeler veya ciimle baslangiglari kullanir: “Once sunu bulduk... Sonra sunu
kullandik... Sonunda...”

Ogretmen, 6grencilerin s6zli aciklamalarina dayanarak giinlugl yazabilir.
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5. Paylasma ve Yansitma (15 dakika)

# Gruplar kacislarini sunar:

< Hangi ipuglar zordu?

< Al hangi rolt oynadi?

< Yollarinin herhangi bir bolumini degistirirler miydi?
& T, yaratici kararlari ve isbirligini vurgular.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogrenciler, akranlarinin yardimiyla, ses kaydiyla veya basitlestirilmis gdérsel panoyla sunum
yaparlar.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisiolan cihazlar.
& Al araglar:
2 ChatGPT (bilmece/ipucu olusturmak igin)
< Vocaroo
< Canva (gorsel gtnlikler icin)
= Google Slides / Padlet (istege bagh)
#« Yazdirilabilir haritalar, bilmece ve ipucu kartlari.
# Resim tabanli adim takipcileri.

Sure:

60 dakika
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Etkinlik 9: Al Story Remix — Klasikleri Yeniden Yazmak
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, tanidik bir hikayeyi (masal, efsane veya fabl) alip Al araclarini kullanarak
yaratici bir sekilde yeniden diizenlerler. Ortami, tirQ, karakter 6zelliklerini veya sonu degistirerek,
ogrenciler anlatilarin nasil degisebilecegini kesfederler. Bu etkinlik, Al tarafindan olusturulan metin
ve gorsellerle desteklenen anlati esnekligi, yaratici yeniden yazma becerileri gelistirir ve tir
donisUmuunu tanitir.

Talimatlar:

1. Isinma: Ya eger...? (5 dakika)

# T klasik bir hikaye (6rnegin, Kirmizi Baslikli Kiz) sunar ve su soruyu sorar:
< Ya bu olay uzayda gergeklesseydi?
< Ya kurt yanlis anlasilmis bir robot olsaydi?
s Ogrenciler, taninmis masallarin alternatif versiyonlari hakkinda beyin firtinasi yaparlar.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen alternatif ortamlari temsil eden resimler gésterir (kale / uzay gemisi /
s« orman). Ogrenciler gorselleri kullanarak secim yapar.

2. Bir Hikaye Secin ve Remix Odaklanin (10 dakika)

# Ogrenciler ikili gruplar halinde calisirlar. Yapacaklari seyler:
< Bilinen bir masal se¢in_
o Degistirilecekleri secerler:
= Ortam (6rnegin, orman yerine ¢ol)
m Tir (6rnegin, bir masali bilim kurguya donistiirmek)
m  Karakter degisikligi (kahraman kot adam olur)
= Son

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

& T, basitlestirilmis 6ykl 6zetleri (Diffit kullanin) ve simgeler
a saglar. Ogrenciler kartlar veya tablet arayizi araciligiyla
degisiklik seceneklerini secerler.

3. Al ile Hikayeyi Yeniden Yazin (15 dakika)

& Ogrenciler ChatGPT'yi su amacglarla kullanir:
o Sectikleri degisikliklerle hikayeyi yeniden anlatmak
< Yeni bir sahne veya son olusturmak

= Beklenmedik unsurlar eklemek (6rnegin, "Ug Kiigiik Domuzcuklar'l bir dedektif hikayesi olarak
yeniden yazin.")
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen cumle baslangiclari veya kismi Al ciktilari saglar.
a Ogrenciler hikayeyi dikte edebilir veya Al tarafindan olusturulan bircok varyant arasindan

secim yapabilir.

4. Gorsel veya Sesli Versiyon Olusturma (15 dakika)

#* Ogrenciler sunlari kullanir:
2 Craiy on / Bing Image Creator'i kullanarak yeniden diizenledikleri dinyayi gorsellestirirler
¢ Canva veya Google Slides'i kullanarak hikayenin kapagini veya sahnesini tasarlarlar
2 Vocaroo'yu kullanarak yeni versiyonlarini kisa bir radyo oyunu olarak kaydederler

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T,yapay zeka tarafindan olusturulan gorseller ve ses
a destegisunar. Ogrenciler, gérintileri semboller veya
cikartmalarla birlestirebilirler.

5. Remix'i paylasin (15 dakika)

s Ogrenciler sunlari sunar:
< Remiksledikleri orijinal hikaye
2 Neyi degistirdiklerini ve neden degistirdiklerini
< Yeni hikayelerinden bir gériinti veya satir
& Hikayeler "Remix Galerisi"nde (sanal veya basili) paylasilabilir.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Gerekirse T veya akranlar Ss adina sunum yapar.
& Ss hikayenin gorsellerini gosterir veya kayitlari
oynatir.

Ogretim Materyalleri:

* internet baglantisi olan cihazlar.
& Al araclari:

¢ ChatGPT

o Craivon / Bing Image Creator

o Canva / Google Slaytlar

< Vocaroo

o Diffit
Yazdirilabilir klasik hikaye kartlari.
Remix secenek kartlari.

Metinden sese (Dogal Okuyucular).

Sure:

60 dakika
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Etkinlik 10: Al ile Gelistirilmis Rol Oynama — Baglam iginde Karakter

Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, kurgusal bir karakterin yerine gegerek yapay zeka araglarini kullanarak
karakterin kimligini, sesini ve secimlerini gelistirirler. Yapay zeka, karakterin ge¢gmisini, diyalog
orneklerini ve kararlarini sekillendirmelerine yardimci olur. Bu, empati, anlatimsal disinme ve
etkilesimli hikaye anlatimini gliclendirir.

Talimatlar:
1. Isinma: Kim Olmak isterdin? (5 dakika)

e Ogretmen sorar:
o Herhangi bir hikaye veya filmdeki bir karakter olabilseydiniz, kim olmak isterdiniz?
= Ne sOyler veya ne yapardin?

s T fikri tanitir: Bugdin bir hikayenin kahramani olacak ve kendi sekillendirdiginiz bir
sahnede rol alacaksiniz!

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:
Ogretmen resimli karakter kartlari kullanir. Ogrenciler isaret ederek secim yapar.
2. Al ile Karakter Olusturma (10 dakika)

s Ogrenciler ChatGPT'yi kullanarak kurgusal bir karakter olusturur:
o Komut: "Sarkici olmak isteyen utangag bir ejderha yarat."
< Al sunlari verir: isim, kisilik, hedef, engel
# Ogrenciler ilham almak icin Character.ai veya karakter kartlarini da kullanabilirler.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:
a Ogretmen, Al tarafindan olusturulan kisa biyografileri iceren

a basili karakterler saglar. Ogrenciler 6zellikleri resimlerle
eslestirir.

3. Rol Oynama Senaryosu Olusturma (15 dakika)

# Gruplar bir hikaye senaryosu secer veya olusturur:
o Bir gorev (6rnegin, haritay! kurtarmak, yarigi kazanmak, laneti bozmak)
o Ogrenciler, Al destegini kullanarak her karakter icin 3-5 satirhk diyalog yazsinlar.
2 Sahneyi canlandirma alistirmasi yapin

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen 6nceden yazilmis diyalog secenekleri veya ciimle

s kaliplari sunar. Ogrenciler duygu kartlari veya ses kayitlari
kullanarak rol yapabilirler.
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4. Sahneyi canlandirin veya kaydedin (20 dakika)

s Ogrenciler sahneyi canl olarak oynar veya asagidakileri kullanarak kaydeder:
2 Vocaroo (sesli drama)
= Canva (¢izgi roman formati)
 Google Slides (diyaloglu hikaye slaytlari)

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler her biri bir satir kaydedebilir.
a Gerekirse 6gretmen veya sinif arkadaslari karakterlerin seslendirmesini yapabilir.

5. Karakter Yansitma (10 dakika)

# Ogretmen sorar:
o Karakteriniz ne 6grendi veya ne degisti?
o Sonra ne yaparlardi?
s Ogrenciler 2-3 cimlelik yansimalar yazar veya duygularini géstermek icin emojiler kullanir.

Ozel ihtivaclars olan ddrenciler icin uyarlama:

T, gorsel ipuclari (mutlu / Gzgln / cesur / korkmus) ve kisa cimle baslangiclari saglar.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar
& Al araglar:

2 ChatGPT / Character.ai

2 Canva / Google Slaytlar

< Vocaroo

Karakter 6zelligi kartlari
Diyalog cerceveleri

Ses veya duygu simgeleri

Sure:

60 dakika
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https://www.canva.com/design/DAGw4nr-V6Y/_kDn7Fy-nkSdjel49bP6GQ/edit?utm_content=DAGw4nr-V6Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4GpR-JA/GJBSTXa6WqgpuZiY3-31Ag/edit?utm_content=DAGw4GpR-JA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Kapanis: Bliyuk Final: Goster, Yansit ve Kutla
Aciklama:

Modulin bu son asamasinda, 6grenciler 10 yapay zeka destekli hikaye anlatma etkinligi boyunca
edindikleri 6grenme deneyimlerini degerlendirirler. En sevdikleri eserleri yeniden inceler, gelistirdikleri
becerileri tartisir ve yapay zekanin yaraticiliklarini ve diisiinme sireclerini nasil destekledigini ifade
ederler. Kapanis, metabilis, 6z degerlendirme ve dijital hikaye anlatiminin anlamli bir arag olarak
olumlu pekistirilmesini tesvik eder.

Talimatlar:

1. Al Hikaye Galerisi ve Paylasimi (20 dakika)

s Ogretmen sanal veya fiziksel bir galeri kurar (Padlet duvari, basili cizgi romanlar, paylasilan
slaytlar).
# Ogrenciler etrafta dolasir veya arkadaslarinin eserlerini inceler ve begendikleri 1 tanesini segerler.
& Ogretmen sorar:
o Bagska birinin hikayesinde sizi en ¢ok etkileyen sey neydi?
o En ¢ok hangi tir hikayeyi yazmaktan keyif aldiniz?

2. Dlisinme — Hikaye Anlaticisi Olarak Ben (20 dakika)

s Ogrenciler kisa bir 6z yansima formunu (kagit Gzerinde veya dijital olarak) doldururlar ve su
sorulari yanitlarlar:
= Ogrendigim bir sey
o Begendigim bir ara¢
o Gurur duydugum bir hikaye

s istege bagh: Ogrenciler Vocaroo kullanarak sesli mesaj kaydeder veya geri bildirim duvarina
cikartma ekler.

3. Takdir ve Veda (10 dakika)

s Ogretmen sertifikalar veya dijital rozetler (ér. "Yaratici Dastnir", "Al Kasifi", "Hikaye
Sihirbazi") dagitir.

# Kisa grup geri bildirimi veya "high five" kutlamasi.

# istege bagl sinif fotografi veya Al yolculuklarini anmak icin sinif "Hikaye Anlatici Duvar"
olusturma.

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar.

# Padlet / Slaytlar / Basili gorseller.

s Oz degerlendirme formlari veya kontrol listeleri.
.

L

L

Vocaroo / Natural Readers.
Sertifikalar veya rozetler.
istege bagli: cikartmalar, emoji

cizelgeleri. Sure:

50 dakika
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http://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGw4mAyChw/2so34PFMVBXpDv3aUXb4pA/edit?utm_content=DAGw4mAyChw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe4gbWsFdMeLwMNi59aKre-r6Wgkkccl3SKvyLf910G_fO-Hg/viewform?usp=sharing&ouid=102843074833074303402
http://vocaroo.com/
https://www.canva.com/design/DAGw4o1xRVU/fR1zwgQClQERSvsEdGDgAw/edit?utm_content=DAGw4o1xRVU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://certifier.io/
http://padlet.com/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe4gbWsFdMeLwMNi59aKre-r6Wgkkccl3SKvyLf910G_fO-Hg/viewform?usp=sharing&ouid=102843074833074303402
https://www.canva.com/design/DAGw4pZEUuc/hWzICxDOX1p9H0iG6f1VVQ/edit?utm_content=DAGw4pZEUuc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
http://vocaroo.com/
http://naturalreaders.com/
https://www.canva.com/design/DAGw4o1xRVU/fR1zwgQClQERSvsEdGDgAw/edit?utm_content=DAGw4o1xRVU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://certifier.io/
https://www.canva.com/design/DAGw4GpR-JA/GJBSTXa6WqgpuZiY3-31Ag/edit?utm_content=DAGw4GpR-JA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4GpR-JA/GJBSTXa6WqgpuZiY3-31Ag/edit?utm_content=DAGw4GpR-JA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

MODUL 2

Uyarlanabilir Matematik Ustasi Ogrencilerin uyarlanabilir 6grenme
teknikleri araciligiyla matematik kavramlarini ustalikla 6grenmelerini
desteklemek

L'ALGORITMO DELLA VITA

ETICA E INTELLGENZA ARTIFICIALE

USSR Tl ERARMLS. PO A

Yazarlar: Angela Franchino Kurum: Universita Popolare delle Gravine loniche, italya

1. Modul Agiklamasi

Bu yenilik¢i modulde, 6grenciler dinamik ve gergek diinya baglaminda matematikle ilgilenecekler.
Yemek pisirmede oranlari ve seyahatte para birimi donlstirmeyi kesfetmekten, mimaride
geometriyi ve dijital glvenlikte finansi uygulamaya kadar, 6grenciler matematigin ¢evrelerindeki
dinyayi nasil sekillendirdigini kesfedecekler. Uyarlanabilir 6grenme teknolojileri, kisisellestirilmis
problem ¢ozme gorevleri ve yaratici disiinmeyi bir araya getiren 6grenciler, pratik matematik
becerilerini gelistirirken matematik kimliklerini de glc¢lendirecekler. Rol oyunlari, similasyonlar ve
isbirligine dayali tasarimlar araciligiyla 6grenciler, temel matematik kavramlarini tip, teknoloji,
mimari, meteoroloji ve web tasarimi gibi alanlarla iliskilendirecekler. Tum etkinlikler kapsayici
uygulamalari destekleyerek, her 6grencinin matematik yolculuguna erisebilmesini, kesfedebilmesini

ve basarili olabilmesini saglar.
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2. Modilin icerigi ve faaliyetleri icerik

Uyarlanabilir Matematik Araclari ve Yapay Zeka Ogrenme Platformlari

o Ogrenciler (Ss), yapay zeka destekli 8grenme platformlarini kullanarak, seviyelerine ve
hizlarina gore 6zellestirilmis bireysel matematik destegi ve etkilesimli problem ¢6zme yollari
alirlar.

Gercek Dinya Matematik Simdulasyonlari
o Ogrenciler, web tasarimcilari, meteorologlar, medikal teknoloji miihendisleri veya
otonom aracg programcilari gibi roller tstlenerek pratik matematik uygulamalarini
kesfederler.
Cok Modlu Matematik Temsilleri
o Ogrenciler, grafikler, planlar,

finansal gosterge panelleri ve dijital tasarim araclari gibi gorsel, metinsel ve etkilesimli
formatlarla etkilesime girerek soyut kavramlari somut bir sekilde kavrarlar.

# Matematik ve Kimlik Olusturma
2 "Ben bir matematik kavrami olsaydim..." gibi etkinlikler, 6grencileri kisisel gti¢cli yonlerini
matematiksel diisiinceyle iliskilendirmeye tesvik ederek 6zglvenlerini ve matematikle ilgili
6z kavramlarini giclendirir.

# Disiplinlerarasi Matematik Uygulamalari
2 Seyahat planlamadan tibbi teshise kadar, 6grenciler matematigi disiplinlerarasi
alanlara uygular ve matematigin evrensel degerini anlar.
Etkinlikler

# |sinma: "Ben bir matematik kavrami olsaydim..."
= Ogrenciler, kisisel 6zelliklerini bir matematik kavramiyla iliskilendiren kimlik posterleri
olustururlar (6rnegin, "Ben bir daireyim ¢inkl sabit ve dengeliyim") ve posterlerini
gorsellestirmek icin yapay zeka araclarini kullanirlar.
# Oran Koruculari

o Ogrenciler, yapay zeka araclarinin uyarlanabilir zorluk seviyelerini destekleyerek, yemek
pisirme, moda tasarimi,

blutceleme veya harita dlceklendirme gibi gercek hayattan oran temelli gorevleri, uyarlanabilir
zorluk seviyelerini destekleyen Al araclariyla ¢cozerler.

# Denklem Kesfi
o Ogrenciler, problem ¢6zme maceralari araciligiyla spor, robotik veya uygulama gelistirme
alanlarinda cebirsel problemleri ¢c6zmek icin tarihi matematikcilerin yerine gecerler.
& Al Otopilotlar
o Ogrenciler, geometri ve cebir kullanarak, etkilesimli koordinat diizlemi zorluklari

araciligiyla otonom bir arabanin navigasyon ve engel 6nleme gorevlerini simule ederler.
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# Blueprint Olusturucular
= Ogrenciler, dijital aracglari kullanarak alan, cevre ve oranlari kesfederek hayallerindeki
odalarin olcekli planlarini olusturarak mimari ve mihendislik zorluklarini kesfederler.
& MedTech Mavericks
o Ogrenciler, ila¢c dozlarini hesaplamak,
tani ylizdelerini yorumlayarak ve veri analizi yoluyla giyilebilir saglik teknolojilerini kesfederek.
# Tahmin Gucu
2 Ss, veri setlerini ve radar grafiklerini kullanarak sicaklik egilimlerini ve hava
olaylarinin olasiliklarini analiz etmek ve tahminlerde bulunmak icin geng
meteorologlar gibi davranir.
& Siber Kurtaricilar
o Ogrenciler, dijital hesaplari korumak ve finansal okuryazarlk gelistirmek icin yiizdeler,
kesirler ve sifreleme mantigini kullanarak dijital finans senaryolariyla ugrasirlar.
& Web Olusturucular
o Ogrenciler, oranlar, geometri ve yiizdeleri kullanarak bir web sitesi diizeni planlar, verileri
diizenler ve gercek diinyadaki kisitlamalarla tasarimi optimize eder.
# Sinir Otesi Yapay Zeka
o Ogrenciler, Avrupa ¢apinda egitim gezileri planlar, para birimlerini dénustiiriir, mesafeleri
hesaplar ve ayrintili seyahat bitceleri olusturarak gercek diinyadaki uluslararasi lojistigi

simule eder.
3. Modul Hedefleri

a. Yapay zeka, kisisellestirilmis yaklasimlar ve disiplinler arasi uygulamalarin entegrasyonu
yoluyla 6grencileri gercek diinyaya uygun, uyarlanabilir matematik 6grenme deneyimlerine
dahil edin.

b. Bireysel gucli yonlere ve 6grenme stillerine gére uyarlanmis, kapsayici ve
farkhlastirilmis matematik egitimi sunarak farkli 6grenenleri destekleyin.

c. Matematiksel muhakemeyi kullanarak tip, tasarim, finans ve teknoloji gibi alanlarda
gercgek hayattaki rolleri simule ederek elestirel problem ¢6zme becerilerini gelistirin.

d. Matematigi yaratici, pratik ve kiresel bir problem ¢6zme araci olarak gucli bir
matematik kimligi ve takdir duygusu gelistirin.

e. Dijital projeler, tartismalar ve akranlar arasi geri bildirim firsatlari araciligiyla isbirligini,
yansitmayi ve iletisimi tesvik edin.
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4. Modil Ogrenim Ciktilar

a. Oranlar, cebir, geometri ve ylizdeleri gercek hayattaki gercek sorunlara uygulayarak
matematiksel anlayisi gosterin.

b. Uyarlanabilir teknoloji araclarini kullanarak mimari planlar, seyahat bitceleri veya
kimlik posterleri gibi matematik kavramlarinin dijital temsillerini olusturmak.

c. Tip, hava durumu ve finans gibi cesitli alanlarda matematiksel muhakemeyi kullanarak
verileri analiz edin, sonuclari degerlendirin ve bilingli kararlar alin.

d. Matematikle olan kisisel iliskilerini dustinerek ifade eder, matematik konusundaki
ozglvenlerini ve ilgilerini gliglendirir.

e. Proje tabanli ve sorgulama odakli etkinliklerde matematiksel ¢c6ziimler olusturmalk,
elestirmek ve gelistirmek icin akranlariyla isbirligi yapin.

5. Anahtar Kelimeler

matematik, uyarlanabilir 6grenme, cebir, geometri, finans, oranlar, yluzdeler, web tasarimi, veri
analizi, kapsayicilik, yapay zeka araclari, yaratici matematik, disiplinler arasi 6grenme,
dijital okuryazarlik, kisisellestirme, isbirligi, gercek diinya matematigi

6. Metodoloji

Sorgulama Temelli Ogrenme, Uyarlanabilir ve Farkhlastirilmis Ogretim, Proje Tabanli
Ogrenme (PBL), Rol Tabanli Simiilasyon, Teknoloji Destekli Ogrenme, Gérsel ve Kinestetik
Ogrenme, Oyunlastiriimis Ogrenme Yollari, Ogrenci Sesi ve Secimi
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:
Aciklama

Bu, modulin tanitimidir. Ogrencilerin (Ss) matematigin her yerde oldugunu kesfetmelerine ve
tarihsel ve modern Gnli matematikgilerin hayatlarini ve katkilarini kesfetmelerine yardimci olmak
icin tasarlanmis, gercek dlinyayla ilgisini vurgulayan ilgi cekici ve etkilesimli bir sinif enerji verici
aktivitesidir.

Ogrenciler, Ginli matematikgiler ve onlarin matematiksel fikirleri hakkinda, 6zellikle de
glinimuizde hala kullanilanlar hakkinda sorular sorup cevaplayacaklar.

ve matematiksel fikirleri, 6zellikle de gliniUmiizde hala

Ogrenciler, tarihsel ve modern matematikgilerin yasadigimiz diinyayi nasil sekillendirdiklerini
kesfedecekler ve matematik kavramlarini gercek diinyadaki kullanimlari ve yapay zeka dahil
modern teknolojiyle iliskilendirecekler.

Talimatlar:
1. Unlii Matematikgiler (60 dakika)
# Ogretmen, "Unli Matematikgiler" etkinligini tanitir ve Ginlii matematikgilerin
isimlerinin yazili oldugu kartlar veya kagitlar hazirlar.

b Her kartin arkasina, T ana fikir veya katkilarinin bir 6zetini ve bunun
buglin hala nasil kullanildigina dair bir 6rnek yazar.
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1. Pisagor

2.Ada Lovelace

3.0klid

4.Leonhard Euler

5.iskenderiyeli Hypatia

6.Srinivasa Ramanujan

7. Katherine Johnson

8.Alan Turing

O, insaat, mimari ve navigasyonda kullanilan Pisagor Teoremi
(a2 + b% = c?) ile taninir.

Ornegin, bir rampa insa ederken, bu teorem

dogru acl ve uzunlugu hesaplamaya yardimci olur.

O, ilk bilgisayar programcisi olarak kabul edilir.

makineye yonelik ilk algoritmayi1 yazmistir. Onun fikirleri,
uygulamalarda, telefonlarda ve dijital sistemlerde kullandigimiz
modern bilgisayar programlamasinin temelini olusturmaktadir.

O, geometrinin babasi olarak bilinir. Elements adli kitabi,
geometriyi bugiin hala 6gretilen bir sistem haline getirmistir.
Geometri, mihendislik, mimari, tasarim ve hatta video oyunu
grafiklerinde ¢cok 6nemlidir.

Euler, grafik teorisine katkida bulunmus ve verimli teslimat
rotalari veya kamu hizmetleri baglantilari gibi sorunlarin
cozlulmesine yardimci olan Euler devresini tanitmistir.

plinen 1K Kdain rmdtierndaukgiieraen pirityal ve cepir ve geoirrnelirl
dersleri verdi. Bilim alaninda

bilim alaninda nesiller boyu kadinlara ilham verdi ve calismalari
felsefe ve matematik egitimini etkilemistir.

Sayilarin karmasik kaliplarini kesfetti ve kriptografi ve internet

guvenligi icin 6nemli olan sayi teorisine katkida bulundu.

Gelismis matematik kullanarak Apollo 11 dahil NASA
misyonlarinin ugus yollarini hesapladi. Hesaplamalari,
insanin Ay'a inisine yardimci oldu!

[l. Dinya Savasl sirasinda Enigma sifresinin kirilmasina yardimci
olduve

modern bilgisayar biliminin oncusu. GCalismalari milyonlarca
hayati kurtardi ve yapay zeka ile siber glivenligin temellerini

atti.
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o Ogrenciler ikili gruplar halinde ¢aligir.
Bir 6grenci bir kart alir ve sadece partneri matematikginin adini gorebilecek
sekilde tutar.
o Karti olan égrenci sorular sorar (6rnegdin, "Geometri ile mi anli?"
"Sayilarla bir ilgisi var mi?").
o Eg, cevap verir ve matematikginin neyle (nlii oldugunu tahmin etmeye calisir.
o Tahmin dogru oldugunda, kartin arkasindaki kisa agiklamayi ve érnegi birlikte
okurlar.
& Gerekirse, 6gretmen 6grencilerle olasi sorularin listesini gbozden gegirebilir:
o [Isim]'in neyi kesfettigini veya icat ettigini biliyor musunuz?
o Sizce [kavram] gercek hayatta nasil kullanilir?
o ... ille dnliddr ve ¢alismalar bugiin hala nasil kullaniimaktadir?
... heyi kesfetti ve bu kesgif bugtiin neden énemlidir?
... matematik ve teknolojiye ne gibi katkilarda bulunmustur?
...'nin en énemli katkilar1 nelerdir?
... matematik tarihinde neden énemlidir?
... neyle taniniyordu?
o ... hangi gercek hayattaki sorunlari ¢6zdii?
& Sinif Paylasimi (20 dakika)
2 Gruplar, 6grendikleri en sasirtici veya ilging kesifleri paylasirlar.

O 0D D DD

o Ogrenciler bu fikirlerin hayatimizda hala nasil mevcut oldugunu distntrler.

Ogretim Materyalleri

https://youtu.be/5Q1kAR1EJ10
&8 Alan Turing: Modern Bilgisayarin Babasi
https://youtu.be/zylarWrM5uA

@ Ada Lovelace ile tanisin: ilk Bilgisayar Programcisinin ilham Verici Yolculugu

Degerlendirme:
Bicimlendirici degerlendirme: Ogrenciler yildizlar verir ve
yorumlar yazar. Sire:

80 dakika
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https://youtu.be/5Q1kAR1EJ10
https://youtu.be/zyLqrWrM5uA
https://youtu.be/JZy3nue9jxs
https://youtu.be/9aU_-EeAGNM

Ana boluim:

Etkinlik 1: "Ben bir matematik kavrami olsaydim...”

Aciklama:

Ogrenciler kendilerini kisiliklerini, giiclii yanlarini veya problem ¢ézme tarzlarini yansitan bir
matematik kavrami, sekli veya semboli olarak hayal edecekler. Al araclarini ve uyarlanabilir
platformlari kullanarak kisisel 6zelliklerini matematiksel distinceyle iliskilendiren bir "Matematik
Kimligi" posteri olusturacaklar.

Talimatlar:

1. Sayilarin 6tesinde (20 dakika)

# Ogretmen bir tartisma baslatir:
o Matematik sayilardan daha fazlasidir — bir diisiinme, yaratma, problem ¢ézme ve kesfetme

bicimidir!
# Ogretmen farkli matematik unsurlarini tanitir: sekiller (licgen, fraktal, spiral), semboller (m,
sonsuzluk, =), kavramlar (desenler, simetri, denge, mantik). & Geometride Semboller

« Dijital slayt gosterisi kullanarak gorseller gosterin.
s Ogrenciler beyin firtinasi yapar:
2 Hangi matematik fikirleri onlarin kisiliklerini veya diisinme tarzlarini temsil ediyor?
o Ornek 6zellikler ve eslesmeler:
= Merakhh mi? Fraktallar veya bulmacalar
= Mantikli mi? Denklemler veya denge
m Yaratici? Desenler veya spiraller
m  Dayanikli? Sonsuzluk veya tekrar eden ondalik sayilar

HARA(TER TRAIT

Words that describe a character's personality.

ST
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https://www.mathsisfun.com/geometry/symbols.html

+ - X - = %

plus minys 1imes not equal 10

s <+ w0><o

greater than less thom or

congruent to greater than  less than  plus or minus infinity aauslie equivalent

or equol to

=0 /x Y VT4 F A

]| bBraces brockets parentheses

implies emply set triangle

T

sum of ntegral squore root  perpendiculor paralkel golden rotlo  ampersand percent

Ozel ihtivaclar olan égrenciler icin uyarlama:

a T, Ozellikleri olan resimler ve semboller
~ gosterir: 6rnegin, "Sonsuzluk = Sonsuz
merak"
"Uggen = Guglii ve dengeli
Ogrenciler listeden 6zellikler secerler:
"Soyle hissediyorum: [Yaratici] [Dlzenli] [Hassas] [Merakh]"

2. Matematikle Kisisel Kimligi Tanimlayin (30 dakika)

s Ogrenciler kisisel 6zelliklerini matematiksel semboller/kavramlarla iliskilendirir Khan Academy
# Ogrenciler ChatGPT veya benzer aracglari kullanarak asagidaki sorularla distnirler: Mathletics
< "Ben bir matematik kavrami olsaydim, ne olurdum? Ben c¢ok [6zelligi girin]'im.
o "[Mavi] rengini seviyorum ve cok [disiinceli] biriyim. Bana uyan matematik kavrami hangisi
olabilir?"
o "[Spiraller]'in [merakli] birine nasil uydugunu agiklayabilir misiniz?"

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T climle baslangiglari saglar:
- Ben clinkii ben

~ En sevdigim sayi/sekil ¢clinkii bana benziyor.
« Ogrenciler yazmak yerine sesli yazma veya TTS kullanarak konusabilirler.
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https://www.khanacademy.org/
https://chatgpt.com/
https://www.mathletics.com/uk/

3. Matematik Kimligi Posteri Tasarlama (60 dakika)

# Ogrenciler, sectikleri matematik nesnesinin Al goriintilerini olustururlar (6rnegin, dénen altin
spiral, galaksi arka planli kalin pi semboli).
Ogrenciler, kavram kelimelerini kullanarak kisa bir akrostis siir veya aciklama yazsinlar (6rnegin,
"PI", "LOGIC", "CIRCLE").
o Siir yazma onerileri veya tanimlama destegi icin ChatGPT'yi kullanin.
o "PI" igin 6rnek akrostis: Mikemmel
bir sonsuzluk, baslangici ve sonu
yok Her dairede, sabit bir dost

e Ogrenciler siirlerini Vocaroo veya Luvvoice kullanarak kaydeder ve yiikler veya bir QR kodu
olusturur.
s Ogrenciler, yaratici tasarimlara en sevdikleri sayilari, renkleri ve 6zellikleri eklerler.

Posterler Padlet'e yuklenir.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T gorsel ipuclari, cimle kaliplari ve sesli geri bildirim saglar. Ogrenciler
a kendilerini temsil etmek igin sekiller, emojiler veya diyagramlar kullanir.
& T1T1S araclari talimatlari sesli olarak okur.

4. Yansima ve Akran Geri Bildirimi (10 dakika)

s Ogrenciler Padlet duvarina kisa bir yazili/sesli yorum birakir:
o Matematikte clinkii ben .

s Ogrenciler, yaraticilik, matematikle baglanti ve netlik kriterlerine goére birbirlerinin
posterlerini 1-5 yildizli bir kontrol listesi ile degerlendirirler.

Ogretim Materyalleri:

&« Dijital Aracglar:
2 ChatGPT: beyin firtinasi, akrostis/siir yardimi
o Canva Al / DALL-E: poster tasarimi ve gorintu olusturma
2 Vocaroo / Luvvoice: ses kayitlari / TTS destegi
o Padlet: gbrintileme ve geri bildirim
& Uyarlanabilir Matematik Platformu (6r. Khan Academy, Mathletics): 6zellikler/kavramlar icin
istege bagl hazirlik/uygulama

Bicimlendirici degerlendirme

s Kontrol
o Ogrenciler (veya akranlari) her birine yildiz (1-5) verebilir:

* Yaraticilik * Matematik baglantisi * Yazim/ifade netligi * Caba Stre:

120 dakika
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https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/
https://padlet.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/ai-assistant/
https://chat.ai-pro.org/chat/dall-e/?keyword=dall%20e&adid=766605916695&ppg=05&pp_echo=02&pmt=paydl&gad_source=1&gad_campaignid=21325401562&gbraid=0AAAAAB-_8Yg_VU-SY_UlAdtr64pzmWMeW&gclid=Cj0KCQjwwZDFBhCpARIsAB95qO19xxjTi0h94DUzwU3BsC7gNCRHELqzp9dBvXvVUhU-2QAuBLHfQ1MaAheJEALw_wcB
https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/
https://padlet.com/
https://www.khanacademy.org/
https://www.mathletics.com/uk/

Etkinlik 2: Oran Oranlarr: Gergek Diinyada Oranlarin Ustasi
Aciklama

Ogrenciler, "Ratio Rangers" olarak gercek diinyadaki problem ¢6zme gérevine baslarlar ve oran ve
orantilari kullanarak yemek pisirme, tasarim, seyahat ve biitce planlama gibi alanlarda uyarlanabilir
zorluklarin Gstesinden gelirler. Ders, kisisellestirilmis etkinlikler, farkl 6grenenler igcin uyarlama
secenekleri ve uyarlanabilir destek icin yapay zeka destekli 6g§renme araclari icerir.

Talimatlar:

1. Ratio Rangers HQ'ya hos geldiniz! (30 dakika)

# Ogretmen, etkilesimli bir hikaye anlatimi videosu araciligiyla 6grencilere oran ve oranti
kavramlarini tanitir:_https://youtu.be/3sVi2JhHvWM
# Ogrenciler ikili veya kiciik gruplar halinde "Ranger Takimlari" olusturur.
& Matematik Entegrasyonu:
2 https://youtu.be/SRE-Q8nhG3A
< https://create.kahoot.it/details/ratios-proportions-solving-proportions-
math/67abf811-dfac-44f2-b6ca-9be06af78007
< https://youtu.be/blIKmwQ0aTmYc
2 https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-
proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions 1

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogrenciler, akran destekli takimlar halinde cahsir.
2. Gergek Dilinyada Oranlar: Yemek Suirtiimii (20 dakika)

# Senaryo: "Okul fuarinda gecici bir pizza standi isletiyorsunuz!"
o Ogrenciler bir Pizza Tarifi Karti alirlar (2 kisilik miktarlar
kisi icin miktarlarin yazil
oldugu).https://drive.google.com/file/d/1h 23ufOdtO6iow1lfyiO82xP CfwYKig/view? usp=drive link
2 GOrev: Orantili akil yiritme kullanarak 6, 10 veya 25 porsiyonluk malzemeleri 6lgeklendirin.
< Bonus: "Pizza Kesir Karosu" kullanarak kendi pizza malzemesi oraninizi olusturun.

Matematik Odak Noktasi:

& Carpma veya capraz carpma kullanarak uyarlanabilir oranti problemlerini ¢ozln.
# Birim fiyatlari kullanarak porsiyon basina maliyeti hesaplayin.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

T, 6nceden doldurulmus oran tablolari saglar.
@ https://15worksheets.com/wp-content/uploads/2024/10/6-16.png
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https://15worksheets.com/wp-content/uploads/2024/10/6-16.png
https://youtu.be/3sVi2JhHvWM
https://youtu.be/SRE-Q8nhG3A
https://create.kahoot.it/details/ratios-proportions-solving-proportions-math/67abf811-dfac-44f2-b6ca-9be06af78007
https://create.kahoot.it/details/ratios-proportions-solving-proportions-math/67abf811-dfac-44f2-b6ca-9be06af78007
https://youtu.be/bIKmw0aTmYc
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://drive.google.com/file/d/1h_23ufOdt06iow1IfyiO82xP_CfwYKig/view?usp=drive_link

3. Tasarim Zorlugu: Modada Oran (30 dakika)

# Oran temelli renk desenleri kullanarak yeni bir okul Giniformasi tasarlayin.
o Ornek: Kirmizi, beyaz ve lacivert icin 3:2:1 oran.
< Canva'yi kullanarak tasarimi ¢izim yapin.
< Kullanilan renk oranlarinin aciklamasini ekleyerek Padlet'e ylkleyin.
# Matematik Entegrasyonu:
« Parca-parca oranlarini yizdelere donutstlrin.
2 Oran temelli tasarimi temsil etmek igin daire grafikleri yorumlayin ve olusturun.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

T, renkli sablonlar ve oran kilavuzlari saglar.

T, MyMapAl'yi kullarir. Diyagram Olusturmanin En Kolay Yolu | MyMap Al kullanir.
T, uygulamali renk seritleri veya strikle ve birak bloklari ile oranlar olusturma alistirmasi
« Yapar.

4. Seyahat Biitcesi Zorlugu: Gergek Diinyadaki Oranlar (40 dakika)

# Senaryo: Basgka bir sehre sinif gezisi planliyorsunuz.
< Her grup bir seyahat senaryosu alir (varis noktasi, bltce, grup bayuklGga).
& Gorevler:
< Birim fiyatlar kullanarak 6grenci basina seyahat masraflarini hesaplayin.
2 3:2:1 kahvalti:6gle yemegi:aksam yemegi maliyet oranlarini kullanarak yemek biitgelerini ayarlayin.
< Harita olgcek oranlarini kullanarak mesafeleri déntstiirin.
# Maliyetleri diizenlemek icin bir blitce uygulamasi veya Google E-Tablolar kullanin.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T, hesaplamalariadim adim ayristirmak icin Al aracglari (6r. MathGPT veya Google Al Tutor)
kullanir ve akran destekli ekipler halinde ¢alisir.
a T, basitlestirilmis veri setleri ve 6nceden ayarlanmis bltce sablonlari kullanir.

Ogretim Materyalleri:

# internet erisimli diziistl bilgisayarlar/tabletler
& Oran Tarif Kartlari, Tasarim Sablonlari
# Bltce Senaryosu El Brosdirleri
& Araclar:
= Canva, Gamma (video ve tasarim igin)
< Padlet (proje ylklemeleri icin)
2 Khan Academy, IXL, Buzzmath
o Kahoot!, Blooket
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https://www.mymap.ai/
https://math-gpt.org/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://gamma.com.ai/
https://padlet.com/
https://www.khanacademy.org/
https://www.ixl.com/
https://buzzmath.com/en/
https://kahoot.it/
https://www.blooket.com/

Degerlendirme

Ratio Rangers Quiz — Gergek Diinya Oranlari

Bolim A: Hizli Kontrol (Coktan Segmeli)

1. Bir pizza tarifi 2 kisi igin 2 su bardagi un gerektirir. 10 kisi icin kac su bardagi un gerekir?
a) 5 su bardagi
b) 8 su bardag
c) 10 su bardagi
d) 20 su bardagi
2. Tek tip bir tasarimda kirmizi ve mavinin orani 3:2'dir. Tasarimin yltzde kag¢i mavidir?
a) %
b) %
c) %
d) %
3. Sinif gezisi bltgesi 4 6grenci icin 120 Euro ise, 6grenci basina maliyet ne kadardir?
a) 20
b) 25
c) 30
d) 40

Bolim B: Kisa Cevap

1. Bir smoothie tarifi, her 3 bardak siit icin 2 muz kullanir.
< 9 bardak sut igin kag muz gerekir?

2. 2:1:1 (yesil: beyaz: siyah) oraninda bir gémlek tasarliyorsunuz.
2 Bu orani yluzde olarak yazin.

Bolim C: Gercek Hayattaki Ranger

Gorevi

1. Bir grup gezisi igin atistirmaliklar planliyorsunuz. Bir paket granola bar 2 6grenciyi doyurur.
: 18 6grenciniz varsa, kag¢ paket gerekir?

2. Bir haritada 1 cm =5 km olarak gdsterilmektedir. iki sehir arasindaki mesafe haritada 8 cm
ise, gercek mesafe ne kadardir?

[J Puanlama Kilavuzu (10 puan)
# S1-3 = her biri 1 puan (toplam 3 puan)

# S4-5 = her biri 2 puan (toplam 4 puan)
& S6-7 = her biri 1,5 puan (toplam 3 puan)
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Cevap Anahtari ve Cozimler
Bolim A: Coktan Secmeli

1. 2 Kkisiicin 2 bardak - 10 kisi =2 x5 = 10 bardak = c) 10 bardak
2. Kirmizi:mavi orani = 3:2 - toplam parca sayisi=3 +2 =5 - mavi = 2/5 = %40 > c) %40
3. 120 avro + 4 = 6grenci basina 30 avro - c) 30 avro

Bolim B: Kisa Cevap

1. Oran =2 muz: 3 bardak sut.

2 9 bardak stticin > (9+3=3).
< Muzlan 3ilegarpin > (2x3=6).

Cevap: 6 muz.

2. Oran=2:1:1 > toplam pargasayisi=2+1+1=4,

e Yesil = 2/4 = %50
: Beyaz=1/4=%25
«: Siyah =1/4 = %25

Cevap: %50 yesil, %25 beyaz, %25 siyah.

Bolim C: Gercek Diinya Ranger Gorevi

1. 1 paket 2 6grenciye yeter. 18 6grenciicin: (18 +2=9).
Cevap: 9 paket gerekir.

2. Olgek =1 cm =5 km. Mesafe = 8 cm.
(8x5=40) km.
Cevap: 40 km.

[0 Puanlama Kilavuzu
# S1-3 = her biri 1 puan
# S4-5 = her biri 2 puan
& S6—7 = her biri 1,5 puan
Toplam = 10 puan
Sure: 120

dakika
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Etkinlik 3: Denklem Kesfi — Bir Dahi Gibi C6ziin!
Aciklama:

Ogrenciler, dinamik ve gercek diinyaya ait bir cebir gérevine dalarak efsanevi matematikciler (Ada
Lovelace, Srinivasa Ramanujan veya Katherine Johnson gibi) olurlar ve

cebirsel denklemleri kullanarak mimari, robotik, spor analitigi ve uygulama gelistirme gibi alanlarda
gercek hayattaki problemleri cozerler. Kisisellestirilmis, uyarlanabilir gorevler ve yapay zeka araclari
sayesinde 6grenciler

cebirin diinyanin mantigini nasil aciga cikardigini deneyimler.

Talimatlar:

1. Genius HQ'ya hos geldiniz! (30 dakika)

# Ogretmen, animasyonlu bir video araciligiyla dogrusal denklemler ve ifadeler kavramini tanitir:_
https://youtu.be/z-39mxIg94A
o Ogrenciler Ginli matematikcilerden esinlenerek bir "Genius Avatar" secerler (kartlar
@ veya Al quiz). Al Avatar Olusturucu - 50'den fazla ve 6zellestirilebilir Al Avatar ile
videolar olusturun
# 2-3 kisilik takimlar halinde "Denklem Kesifleri" olusturun.
# Matematik Entegrasyonu:

https://youtu.be/wArrEhGbmagO

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T, talimatlari sesli okuyan Al avatarlari kullanir.
a GOrsel denklem modelleriiceren denklem sablonlari sunun.

2. Spor Stratejisi Miicadelesi: Sahada Cebir (30 dakika)

s Ogrenciler, denklemleri kullanarak oyuncularin maaslarini, performans oranlarini ve mag
skorlarini hesaplayan spor analistleri olduklarini hayal ederler.
& Maas siniri problemleri olusturmali ve ¢c6zmelidirler:
o Bir takim 4 oyuncuya 10 milyon Euro harcayabilirse ve 3 oyuncu her biri 2 milyon Euro
kazaniyorsa, 4. oyuncu i¢in ne kadar harcanir?
s Atis ortalamalarini hesaplayin ve kaliplari kullanarak gelecekteki performansi tahmin edin.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

T, denklemleri olusturmak icin stirtikle ve birak denklem eslestirme ve cimle cerceveleri kullanir.
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https://youtu.be/z-39mxlg94A
https://www.edimakor.net/sem/bing/video-editor-ai-avatar.html?msclkid=e31e1a07074117526c9772e18da155b7&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Edimakor_EN_Search_Bing_Avatar_M_PID8850&utm_term=how%20to%20create%20my%20own%20avatar&utm_content=Avatar
https://www.edimakor.net/sem/bing/video-editor-ai-avatar.html?msclkid=e31e1a07074117526c9772e18da155b7&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=Edimakor_EN_Search_Bing_Avatar_M_PID8850&utm_term=how%20to%20create%20my%20own%20avatar&utm_content=Avatar
https://youtu.be/wArrEhGbmq0

3. Mimaride Cebir: Gelecegi insa Etmek (30 dakika)

s Ogrenciler bir kaykay parkinin tasarimina yardimci oluyorlar. Hesaplamalari gerekenler
< rampa egimlerini
2 malzeme miktarlarini
o dizilim boyutlarini hesaplamalari gerekir.
& Ogrenciler verilen boyutlari kullanarak rampa yuksekligi ve uzunlugu icin bir denklem olustururlar.
& Bilinmeyenleri ¢oziin:
o Taban 12 m ise, yénetmelige uymak icin rampa ne kadar yliksek olmalidir?
# Tasariminizi GeoGebra veya Desmos lUzerinde gizebilir ve agiklamalara denklemleri
ekleyebilirsiniz.

Matematik Odak Noktasi:

& Tek adiml ve iki adimli dogrusal denklemleri formiile edin ve ¢6ziln.
# Geometrik baglamda degiskenleri anlayin.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T,gorsel 6grenenler icin asamali adimlar ve denklem ¢6zme karolari kullanir.
a Yerlesik ipuclariiceren GeoGebra uygulamasi kilavuzlu modu.

4. Uygulama Tasariminda Cebir: Gelecegi Kodlayin (30 dakika)

s Ogrenciler, zaman icinde kosulan mesafeyi takip eden bir fitness uygulamasi modellemek icin ise
alinmistir.

s Ogrenciler asagidaki gibi bir denklem olusturmalidir
< d=8t(mesafe = 8 km/saat x siire)
< Farkh streleri girmek icin bir hesap tablosu kullanin ve sonuclari grafik olarak gosterin.

Matematik Odak Noktasi:

« Denklemleri kullanarak gercek diinyadaki iliskileri modelleyin.
s Degiskenleri ve 6lcu birimlerini yorumlayin.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, 08renciler icin 6nceden doldurulmus tablolar saglar ve pekistirme amaciyla denklem-grafik
eslestirme oyunlari sunar.

Ogretim Materyalleri:

internet erisimi olan cihazlar
Genius Avatar Kartlari
El brosurleri (Skatepark, Uygulama, Spor)
Araclar
2 GeoGebra, Canva, Desmos, Google Sheets
< Padlet (sergi icin)
Khan Academy, Buzzmath, MathGPT, Al Tutors
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https://www.geogebra.org/
https://www.desmos.com/
https://www.canva.com/

Degerlendirme

“Denklem Kesif Kontrol Noktasi”

Tur: Bicimlendirici ve Performansa Dayali Degerlendirme
Bolim 1 — Hizh Test (10 dakika)

Format: Coktan se¢meli + kisa cevap

# Soru Degerlendirilen Puanla
1 (5x + 3 =18 ) denklemindeki degisken Beceriler ri
nedir?

Degiskenleri

2 (x)icin ¢dziin: (3x=9) 1
belirleme

3 (x)icin ¢dziin: (2x+4=10) 1
Tek adimli denklem

4 (d =8t) ise, 3 saatte ne kadar 1

kosabilirsiniz? )
Iki adimh denklem

5 Bir takimin 10 milyon avrosu varsa ve 2
3 oyuncu da 2 milyon avro Degistir ve hesapla
kazaniyorsa,

4 numarali oyuncu ne kadar kazanir? Gercek hayattaki

Ihlama ~R o~
MITI Guzrtic

Toplam: 6 puan

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
a T,sesliokuma veya surikle ve birak cevapli dijital testler kullanir.
Bolim 2 — Gorev GunlGga (20 dakika)
Format: Grup gbrevi yansima sayfasi

Her takim gorseller veya notlarla kisa bir yansitma calismasi yapar:

Gergek hayattaki hangi zorluktan en cok keyif aldiniz?

Olusturdugunuz ve ¢6zdlginiz bir denklemi gosterin.

Degiskeniniz neyi temsil ediyor?

Cebir, gercek hayattaki problemleri (spor, tasarim veya uygulamalar) ¢c6zmede nasil yardimci olur?

pPwONE
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Puanlama (4 puan lzerinden):
| Kriterler |0 | 1|2 |3 |4 ]
e B B B el

| Denklem dogrulugu | — | — | dogru | | |

| Gergek diinyayla baglanti | — | — | acik 6rnek | | |
| Aciklama | — | — | anlasilir | | |

| Yaraticihk/sunum | — | — | duzgun/ilgi ¢ekici | | |

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

& T,s0zlGyanitlara, ses kaydina veya Al avatar sunumuna izin verir.
B6lim 3 — Sunum (istege Bagli Uzatma)

Platform: Padlet veya Google Slides
Ogrenciler sunlari yayinlar:

#& Grafiklerinin/denkleminin ekran gorintist (GeoGebra, Desmos veya Sheets)
# Denklem modellerini aciklayan 1-2 ciimle Ogretmen

sunlari kontrol eder:

# Degiskenlerin dogru kullanimi
& Denklemin baglama uygunlugu
& Sonuclarin temel yorumu

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
s Ogretmen gorseller iceren bir sablon slayt veya kontrol listesi saglar.
] Toplam Puan: 10 puan
# Sinav: 6 puan

& GoOrev GUnlaga: 4 puan
# (Sergiistege bagh bonus +1 yaraticilik puani)

Ogretmen Notu
() Bunu, Etkinlik 3'ten sonra cikis bileti veya kontrol noktasi degerlendirmesi olarak kullanin.

Sadece mekanik olarak ¢ozmeye degil, denklemlerin ne anlama geldigini anlamaya odaklanin.
Caba, yaraticilik veya takim calismasi icin "GinUun Dahisi"ni kutlayin.
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Hizli Test — Cevaplar (6 puan)

1. (5x+ 3 = 18) denklemindeki degisken nedir? Cevap:
(x). (1 puan)
2. (x)igin ¢obzln: (3x=9)
Calisma: Her iki tarafida 3'e bol = (x =9/3 = 3).
Cevap: (x = 3). (1 puan)
3. (x)igin ¢dzlin: (2x + 4 = 10)
islem: 4 cikar > (2x = 6). 2'ye bdl > (x = 3). Cevap: (x =
3). (1 puan)
4. (d=8t)ise, 3 saatte ne kadar mesafe kosabilirsiniz?
(t=3) yerine koyun: (d = 8 \times 3 = 24).
Cevap: 24 km. (1 puan)
5. Birtakimin 10 milyon avrosu varsa ve 3 oyuncu her biri 2 milyon avro kazaniyorsa, 4. oyuncu ne
kadar kazanabilir?
is: ilk 3'e 6denen toplam = (3 \times 2 = 6)M. Oyuncu 4 icin kalan = (10 - 6 = 4)M. Cevap: 4.000.000
€ (4M). (2 puan)

Gorev Giinligi — Model / Ornek Cevaplar (puanlama/érnekler icin yararhdir)

Asagida, 6grencilerin her tema igin verebilecekleri kisa 6rnek cevaplar bulunmaktadir (bir denklem + kisa
aciklama). Bunlari model cevaplar olarak kullanin.

Spor Stratejisi (6rnek)

# Olusturulan denklem: (S = 10 - 3\cdot2) (S = oyuncu 4 icin kalan maas, milyonlarca).

# Co6zUm: (S=10-6=4) > oyuncu 4, 4 milyon € kazanir.

& Degisken anlami: (S) = oyuncu 4'Gn milyon euro cinsinden maasi.

# Cebir neden yardimci olur: Bazi maaslar bilindiginde kalan bitgeyi hizli bir sekilde hesaplar.

Mimarhk — Kaykay parki (6rnek)

# Baglam ve denklem: Sabit egim orani (h:r = 1:4) olan bir rampa icin (taban) (r) ve yikselme
(yukseklik) (h) denklemi (h = \tfrac{1}{4}r) seklindedir.

# Verilen: taban (r = 12) m - yerine koyun: (h = \tfrac{1{4}\times 12 = 3) m.
Cevap (6rnek): (h=3) m.
Degiskenin anlami: (h) rampanin yliksekligidir (metre).
Ogretmenler icin not: Yerel ydnetmeliklerinizde farkh bir egim orani (6r. 1:6) kullanihyorsa, bu
orani kullanin. 1:6 egim icin, (h = \tfrac{1}{6}\times12 = 2) m.

Uygulama Tasarimi — Fitness Uygulamasi (6rnek)

# Denklem: (d = 8t) (mesafe km cinsinden, (t) saat cinsinden).
# Tablo (6rnek):
o (t=0,5) = (d=4) km
o (t=1) - (d=8) km
< (t=1,5) - (d=12) km
o (t=2) = (d=16) km
# Grafik yorumu: Grafik, baslangi¢c noktasindan gecen diiz bir ¢izgidir; egim = 8 km/saat (hiz).
& Degisken anlami: (t) = zaman (saat), (d) = mesafe (km).

56



Degerlendirme 6lg¢egi / Puanlama kilavuzu — Gérev Gunligiu puanlarinin nasil verilecegi (toplam 4 puan)

Belirlediginiz degerlendirme 6lgegini kullanin — 6gretmenlerin her takimin Gérev GUnlGglini puanlamak
icin kullanabilecekleri somut bir tablo asagida verilmistir (toplam 4 puan):

® 4 puan (Mikemmel): Denklem dogru ve dogru ¢6zllmis; degisken agikga tanimlanmis;
aciklama cebiri gercek baglamla iliskilendiriyor; sunum diizgtiin/galismanin kaniti
(grafik/tablo) dahil.

# 3 puan (lyi): Denklem dogru ve ¢dziilmis; degisken tanimlanmis; aciklama uygun ancak
kisa; sunumda kiictik sorunlar var.

# 2 puan (Kismi): Denklem denendi ancak ki¢lk bir hata var; degiskenlerin veya baglamin kismi
acitklamasi.

# 1 puan (Minimum): Denklem yanlis veya ¢6zlilmemis; aciklama ¢ok az/yok.

# 0 puan (Kanit yok): Denklem veya acgiklama yok.

(Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler icin s6zli sunum/ses kaydi kanit olarak kabul edilebilir.)
istege bagh Sunum — 6gretmen kontrol listesi
Padlet/slayti goriintilerken sunlari kontrol
edin:
# Denklem mevcut ve baglamla uyumlu (evet/hayir).
# Hesaplama/¢c6zim dogru mu (evet/hayir).
# Sonucun kisa acgiklamasi (1—-2 cimle).

& Gorsel kanit (grafik, GeoGebra ekran goriintisi, hesap tablosu) dahil. Sure:

150 dakika
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Etkinlik 4: Al Otopilotlar: Mesafe, Hiz ve Geometri ile Siirls
Aciklama:

Ogrenciler, otonom araclarin diisiinme siirecini simule eden Al Otopilot roliinii Ustlenirler. Mesafe-
zaman-hiz iligkileri, agilar ve koordinatlar gibi temel matematik kavramlarini kullanarak, navigasyon,
engel algilama ve rota optimizasyonu gibi uyarlanabilir, gercek diinyadaki zorluklari ¢6zerler.
Etkinlikler uygulamali, teknoloji entegreli ve kisisellestirilmis yollar ve Al 6grenme destegi ile farkl
ogrenenler icin yapilandirilmistir.

Talimatlar:

1. Otopilot Merkezine Hos Geldiniz! (20 dakika)

s Ogretmen, kisa bir animasyonlu aciklayici video aracihgiyla 6grencilere Al ve otonom araglarda
kullanilan gercek diinyadaki matematigi tanitir:
i Video: Matematik, Otonom Araclari Nasil Gluclendirir?
& Ogrenciler ikili veya kiictik gruplar halinde "Otopilot Takimlar" olusturur.
s Giris niteligindeki matematik entegrasyonlariylailgilenin:
¢ Khan Academy — Mesafe, Hiz, Zaman
o Desmos Etkinligi — lzgara Uzerinde Siiriis
< & Otonom araglar cevapsa, soru nedir? - Kahoot! Quiz

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, ses destegi olan grafik hesap makineleri kullanir ve dogrusal kavramlari pekistirmek igin
cizgi eslestirme oyunlari sunar.

2. Mesafe-Zaman Miicadelesi: Trafik Test Pisti (30 dakika)

s Ogrenciler, trafik i1siklari ve hiz sinirlari olan bir sehir rotasini tamamlamak icin otonom bir
araba programlamaktadir.

Ogrenciler, asagidakileri iceren bir sehir haritasi alirlar:

< Kontrol noktalari arasindaki mesafeler

< Her bolge igin hiz sinirlari

Hiz = mesafe + zaman formulini kullanarak her bolge icin seyahat stiresini hesaplayin
Tim yolculugu gosteren bir mesafe-zaman grafigi olusturun
Aracin hizlanmasi veya yavaslamasi gereken alanlari belirleyin
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Matematik Odak Noktasi:

& Hiz-mesafe-zaman hesaplamalari
& Grafikleri okuma ve gizme
& Birim donustmleri (km/s'den m/s'ye, istege bagl)

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, bosluk doldurma tablolarisaglar
a Talimatlarin sesli okunmasi
« Og8renciler renkli bloklar veya araba kesikleri kullanarak rotayr modelleyecekler

3. Rota Haritalama: Koordinat Navigasyonu (30 dakika)

# Ogrenciler, otonom araclarinin koordinat noktalarini kullanarak 2D haritada navigasyon yapmasina
yardimci olmalidir.

#« Sirali giftler kullanarak (6rnegin, A(3,4) ila B(7,8)) arabanin hareketlerini bir izgara tizerinde gosterin

& YOn hareketlerini kullanin: yukari/asagi/sola/saga ve diyagonaller

# Mesafe formulina kullanarak iki nokta arasindaki mesafeyi hesaplayin (temel: birimleri
sayin; ileri dlizey: zorlu gruplar icin Pisagor Teoremi)

Matematik Entegrasyonu:

* Koordinat geometrisi

* Noktalar arasindaki diiz cizgi mesafesi
* Vektorlere giris (genisletme)

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T, etiketli koordinat dizlemleri kullanir
a Oklarla hareket kartlar saglar
a Basilibirizgara Gzerinde fiziksel parcalarla dokunsal hareketlere izin verin

4. Sensor Agisi Simiilasyonu: Engelden Kaginma (30 dakika)

s Ogrenciler su talimatlari alirlar: "Arabaniz, dairesel bir sekilde dénen sensérler kullanarak
engelleri algilar."
s Ogrencilerin yapmasi gerekenler:
2 Algilama acisi araliklarini hesaplamak (6r. 90°, 180°, 360° taramalar)
o Temel geometriyi kullanarak kor noktalari ve giivenli bolgeleri belirlemek
< Yansima aclilari ve donus dereceleri kullanarak yol yonlendirmesini simtle etmek
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s Matematik Odak Noktasi:
< Acl 6lcimi
2 Geometride donme ve yansima
¢ Derece ve yon kullanarak yollari tahmin etme

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, uygulamali 6grenme icin acidlgerler ve yazdirilabilir tekerlekler saglar
a Sensorsimulasyon oyunlari/uygulamalari kullanin
Simgelerle adim adim kilavuzlar

&
5. Ozet ve Yansima: Otomatik Pilot Odiilleri (10 dakika)

Akran Geri Bildirim Oturumu:

Takimlar yolculuk haritalarini ve grafiklerini Padlet'e ylkler

.

& Yaraticilik, dogruluk ve problem ¢c6zme icin yildiz puanlari birakin

« Her gonderiicin bir matematik sorusu sorun (6rnegin, "Aracin dénus agisini nasil
hesapladiniz?")

# Takimlar, matematiksel dislncelerini aciklayan kisa video veya sesli yansitmalarla

yanitlar
Ogretim Materyalleri:

# internet baglantili diziistii bilgisayarlar/tabletler
& Basiliizgara haritalar, hesap makineleri ve grafik kagidi
# Araclar:

: Desmos, GeoGebra

¢ Canva, Padlet

2 Scratch (istege bagli animasyon)

: Kahoot!, Blooket

Degerlendirme

Al Otomatik Pilotlar: Mesafe, Hiz ve Geometri ile Siirlis — Degerlendirme Sayfasi

Ogrenci Adr:
Takim Adi:
Tarih
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1. Mesafe-Zaman Yarismasi: Trafik Test Pisti

Gorev: Seyahat siirelerini hesaplayin ve mesafe-zaman grafigini cizin.

GoOrev Karsilandi / Kismen A\ / Notlar

il
O

Tum bolgeler icin seyahat
sUreleri dogru hesaplandi

Mesafe-zaman grafigi
dogrudur

Hizlanma/yavaslama
belirlenmistir

Hizli Yansima:

Seyahat hesaplamasinin en kolay kismi hangisiydi?

En zor kismi hangisiydi?

2. Rota Haritalama: Koordinat Navigasyonu

Gorev: Aracinizi 2D haritada isaretleyin ve mesafeleri hesaplayin.

Gorev Karsiladi  / Kismen A\ / Notlar

VAaveilamaad,
NI radInIIaul

Tum koordinat noktalarini
dogru sekilde cgizdi

Mesafeleri dogru hesaplayin
(birimler)

Yon hareketini dogru kullanin

Hizli Yansima:

Hangi rota segmenti zordu ve neden?
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3. Sensor Acisi Simiilasyonu: Engelden Kaginma

Gorev: Acilari hesaplayin, kor noktalari tespit edin ve yolu yeniden yonlendirin.

Gorev Karsilanmis  / Kismen A / Notlar

I/ Aavemil s imn ~imm o~
naruaInInIan g

Sensor algilama acilari dogru
hesaplandi

Kor noktalar ve glivenli
bolgeler tespit edildi

Yolun yeniden
yonlendirilmesi dogru bir

sekilde simule edildi

Hizl Yansima:
Aracin donus acilarini nasil belirlediniz?

4. Katilim ve Takim Calismasi

Gorev Uygun / Kismen uygun A\ / Notlar
Uygun degil

Takima fikirler sundu

Takim arkadaslarinin

matematik adimlarini

anlamasina yardimci

oldu

Akran geri bildirimi (Padlet)
Genel Degerlendirme

Tek cimle: Bugiin kullandigim en sevdigim matematik becerisi suydu

Bir cimle: Bir dahaki sefere iyilestirmek istedigim bir sey

Ogretmen Yorumlari:
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Al Otomatik Pilotlar: — Model Coziimler ve Cevap Anahtari

Asagida kullanima hazir model cevaplar, hesaplamalar ve basit bir degerlendirme tablosu
bulunmaktadir; sayilar sinifinizin kullandig degerlerle degistirebilirsiniz.

1) Mesafe-Zaman Yarismasi: Trafik Test Pisti — Ornek senaryo ve ¢éziimler

Kullanilan senaryo (6rnek):

& Bolge 1 (acik yol): mesafe = 12 km, hiz = 60 km/saat.
# Bolge 2 (yavas trafik): mesafe = 6 km, hiz = 30 km/saat.
& Bolge 3 (acik otoyol): mesafe = 12 km, hiz = 80 km/saat.

Hesaplamalar (adim adim)
Zaman = mesafe + hiz.

& Bolge 1:
(t_1 =\dfrac{12}{60} = 0,2) saat.
Dakikaya donustir: (0,2 \times 60 = 12) dakika.
s Bolge 2:
(t_2 =\dfrac{6}{30} = 0,2) saat. (0,2
\times 60 = 12) dakika.
s Bolge 3:
(t_3 =\dfrac{12}{80} = 0,15) saat. (0,15
\times 60 = 9) dakika.
& Toplam sire: (12 + 12 + 9 = 33) dakika.
(Veya saat cinsinden: (0,2 + 0,2 + 0,15 = 0,55) saat = (0,55 \times 60 = 33) dakika.)

Mesafe-zaman grafigi (nasil kontrol edilir)
Kimulatif mesafe (y) ile gecen siire (x) grafigini cizin. Ornegi kullanarak:

(t=0) dakika = (d=0) km.

Bolge 1'den sonra: (t=12) dakika > (d=12) km.

Bolge 2'den sonra: (t=24) dakika - (d=18) km.
Bolge 3'ten sonra (son): (t=33) dakika = (d=30) km.

Grafik parcali dogrusal olmalidir: egim = her segmentteki hiz (daha dik egim = daha yuksek hiz).
Hizlanma/yavaslama igin belirlenen boélgeler

& Bolge 2'de yavaslayin (60—=>30 km/s).
# Bolge 2'den cikip bolge 3'e girerken hizlanin (3080 km/s).
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2) Rota Haritalama: Koordinat Navigasyonu — Ornek ve ¢6ziimler
Ornek koordinatlar (6grenci farkli koordinatlar kullanabilir):
# Nokta A (baslangic¢) = ((0,0))
s B noktasi = ((8,6))
# C noktasi (varis noktasi) = ((14,6))
Mesafe hesaplamalari (adim adim)
Mesafe formulint kullanin (\sqrt{(x_2-x_1)"2 + (y_2-y_1)"2}).
s AB: ((8-0)"2 + (6-0)"2 =872 + 6”72 =64 + 36 = 100).
(\sqrt{100} = 10) birim.
& BC: ((14-8)22 + (6-6)"2 = 672 + 0A2 = 36).
(\sqrt{36} = 6) birim.

# Toplam yol mesafesi: (10 + 6 = 16) birim.

Birimler: birimlerin metre, km vb. oldugunu belirtin. (Ornekte soyut birimler varsayilmistir — verilmisse
metreye donustirin.)

Yonlu hareket

& AByonu: vektor ((8,6)). +x'ten aci = (\arctan2(6,8) \approx 36,87"\circ).
& BC yonu: vektor ((6,0)) - dogu (0°).

(Manhattan/eksen hareketlerini kullanan 6grenciler, yatay ve dikey adimlarin toplamini gbostermeli ve
birimleri etiketlemelidir.)

3) Sensor Agisi Simiilasyonu: Engelden Kaginma — Ornek ve ¢dziimler
Ornek ara¢ durumu:

# Araba (C=(14,6)) noktasinda, doguya dogru (0°) ilerliyor.
s Engel (O=(16,8)) noktasinda.

Engele olan aclyi belirleyin (adim adim)
Arabadan engele vektor: (\vec{v} =0 - C = (16-14,;8-6) = (2,;2)). YOn
(dogu) ile ilgili aci:

s (\theta =\arctan2(2,2) = \arctan(1) = 45”\circ.)

Yorum: On sensor algilama konisi yoniinden +30° ise, (45" \circ) konumundaki bir nesne 6n algilama
konisinin disinda - kor noktada bulunur.
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Tanimlanan kor noktalar ve glivenli bolgeler

& KoOr nokta ornegi: 6n sensor siniri (30°) ile yan sensorler arasindaki bolge (yan sensorler
yvalnizca £90°'yi kapsiyorsa ancak bosluklar varsa). 45°'deki engel bu kér bolgede
bulunmaktadir.

# Gulvenli bolge: 6n tarafta £30° icinde ve senso6r menzili igcindeki her
sey. Simiule edilmis yol yonlendirme (6rnek)

Engel 45°'de (sag 6n) oldugu icin, otopilot sunlari yapmahdir:

1. Yavaslamali (hizi azaltmal).
2. 30°'ye dogru yon degistirmeli (aciy1 45°'den 6n sensorin igcine dislirmeli) veya yanal kacinma

planlamali: kisa streli +60° donls acisi hesaplamali, ardindan dizlemeli — 6rnek plan:
< Yeni yon = (0M\circ + 607 \circ = 607\circ) engelin etrafinda daha genis bir donis yapmak igin,
ardindan

engeli gectikten sonra doguya (0°) déniln.
3. Kaginma acikhgini hesaplayin: engel yaricapi + gtivenlik marji (6r. engel genisliginin 1,5 kati) icin
yeterli yanal ofseti secin. (Ogrencilerin engel boyutunu bilmeleri durumunda égretmenler
sayisal yaricap hesaplamalari isteyebilir.)

Basit geometrik kontrol

Do6nds yarigapi (R) ve donis agisi (\phi) verildiginde, yay uzunlugu (s = R\phi) (radyan cinsinden).
Ogrenciler, manevrayi sorunsuz hale getirmek icin gereken (R) degerini hesaplayabilirler.

4) Katilim ve Takim Calismasi — Model puanlar ve 6rnekler

Gugcla bir ekip icin onerilen puanlama 6rnekleri (isaret = Karsilanmis ):

# Takima fikir katkisi — Karsilanmis (notlar: 6nerilen sensor acilari ve gizim).
# Takim arkadaslarinin matematik adimlarini anlamasina yardimci oldu — Karsilanmis (notlar: mesafe
formluna agikladi).

& Akran geri bildirimi (Padlet) — Karsilanmis (notlar: ekran gérintisi + yorum yayinladi). Hizl

Yansima — Ogrenci cevaplari 6rnekleri

# En kolay kisim hangisiydi? Saatleri dakikaya donustirmek (0,2 saat - 12 dakika).

& En zor kisim hangisiydi? Sensor konisinden aclyr yorumlamak ve giivenli bir dénls yaricapi
secmek.

& Hangirota segmenti zordu? Diyagonal AB gereklidir, ¢link(
V(8%+62).

& DOnus acilarini nasil belirlediniz? Engele olan aciyl hesapladim (45°), ardindan engeli
glvenli bir mesafeyle gegebilmemiz icin 60°'lik bir kagcinma donisi segtim.

# En sevdiginiz beceri: Mesafe formulini kullanarak kesin rota mesafelerini hesaplamak.

# Bir dahaki sefere iyilestirilmesi gereken bir nokta: Grafik eksenlerimi ve birimlerimi daha net bir sekilde
etiketlemek.
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Ogretmen Yorumlari — Ornek

Hesaplamalar net ve grafikler dogru. Bir dahaki sefere, donis yaricaplarinin hesaplanabilmesi icin
égrencilerden sensdr menzillerini sayisal olarak gdéstermelerini isteyin (6r. sensér erisimi =5 m). lyi
takim calismasi ve Padlet katilimi.

Puanlama o6lgegi (hizli)
Her gorev satiri icin (Uygun / Kismen / Uygun degil):

# Uygun = dogru yontem + dogru sonug¢ + birimler + net mantik.
& Kismen A\ = dogru yaklasim ancak aritmetik hata veya eksik birimler/etiketler.
& Olmaz =vyanlis ydntem veya calisma kaniti yok.

Onerilen puan agirhg (gérev basina):

# Mesafe-Zaman Zorlugu: 6 puan (hesaplamalar 4, grafik 1, bolge kimligi 1)

& Rota Haritalama: 5 puan (cizim 2, mesafeler 2, yonler 1)

& Sensor Acisi Simulasyonu: 5 puan (agl hesaplama 2, kor nokta tanimlama 1, yon degistirme plani 2)
& Katilim ve Takim Calismasi: 4 puan (arkadas yardimi 2, fikirler 1, Padlet 1)

&« Toplam: 20 puan (6lceginize gore

ayarlanabilir). Sure:

150 dakika
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Etkinlik 5: Blueprint Builders: Olgek ve Geometri ile Tasarim
Aciklama:

Ogrenciler, "Blueprint Builders"da gen¢c mimar ve mithendislerin roliinii tistlenerek

uyarlanabilir matematik zorluklari, isbirligine dayali tasarim gorevleri ve Canva gibi etkilesimli araclar
araciligiyla

araclar sayesinde, 6grenciler matematik kullanarak pratik insaat problemlerini cozme konusunda
uygulamali deneyim kazanirlar.

Talimatlar:

1. Blueprint HQ'ya hos geldiniz! (20 dakika)

& Ogretmen, 6grencilere Ginlii yapilarin dinamik bir video turu ile miihendislikte geometri ve dlgiim
kavramlarini tanitir.
o lzleyin: & Mimarlik ve Matematik

# Ogrenciler 3-4 kisilik "insaat Ekipleri" olusturur.

# Kahoot'u baslatin:

@ Mimarlik Matematik ve Olgiim - Kahoot! Quiz

# Ek Matematik Entegrasyonu:
s Khan Academy — Alan, Hacim ve Yuzey Alani
< |XL— Gercek Hayattan Alan ve Hacim Problemleri

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, temel geometri terimlerinin gérsel bir s6zlGgini saglar.
a _Dokunsal 6grenenler icin uygulamali 3D sekiller kullanir. ...

2. Ol¢ ve insa Et: Temel Zorlugu (30 dakika)

s Ogrenciler kiiciik bir evin temelini insa ediyorlar.

& Kicuk bir evin planini tasarlamak igin 6lcekli bir ¢izim (1 cm:1 m) kullanin.

# Her odanin (6rnegin yatak odasi, mutfak, banyo) alanini ve cevresini hesaplayin.
# Canva'yi kullanarak etiketli bir plan olusturun.

* Matematik Odak Noktasi:

Alan ve cevre formuiillerini (dikdortgenler, licgenler) uygulayin.

Olcek kullanarak birimler arasinda dénistiirme yapin.
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Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

T, alani hesaplamak icin 6nceden cizilmis oda sekilleri saglar ve 6lcek donustiricl araci veya
gorsel yardimcilar sunar.

3. Hacim Zorlugu: Malzeme Hesaplayici (30 dakika)

& Ogrenciler beton kolon ve kirisler insa etmek icin gerekli malzemeleri tahmin ediyorlar.

# 3B sekillerin (silindirler, dikdortgen prizmalar) hacmini hesaplayin.

& Formdiilleri kullanarak kirisler, stitunlar ve duvarlar icin ne kadar beton gerektigini tahmin edin.
& Malzemeler icin farkl segcenekleri karsilastirin (¢evre dostu ve geleneksel).

Matematik Odak Noktasi:

< Dikdortgen prizma ve silindirlerin hacmi.
o Birim dénUstirme (cm3'den m3'ye).

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T, formul tablolari ve etiketli diyagramlar saglar ve etkilesimli 3D modelleme araglari veya
sUrukle ve birak manipulatifleri kullanir.

4. Cati Egimi ve Egim Tasarimi (30 dakika)

« Ogrenciler, bina yénetmeligi acilarina uygun egimli bir cati tasarlar.
# Yuikselme/uzama orani ve aciyi kullanarak cati egimini hesaplayin.
& Dijital aci6lgcer ve Canva kullanarak bir cati diyagrami ¢izin ve etiketleyin.
& Dik egimler ile diiz egimlerin yapisal etkisini tartisin.
Matematik Odak Noktasi:
i Geometrik tasarimda egim formiliinii uygulayin.

< Trigonometri temellerini kullanarak egimi acilara donulstlrin (istege bagh genisletme).

Ozel ihtivaclars olan égrenciler icin uyarlama:
T, gorsel egim kartlari ve aci kaydiricilari sunar.

T, uygulamali 6grenenler icin karton veya pipet kullanilarak fiziksel modeller olusturulmasina
olanak tanir.
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5. Sunum ve Geri Bildirim: Yapi Fuari (10 dakika)

# Ogrenciler, planlari, hesaplamalari ve malzeme 6zetlerini Padlet'e yiikler.
# Ogrenciler asagidakilere gére yorum ve puanlar birakir:

< Hesaplamalarin dogrulugu

< Tasarimin yaraticiligl

o Insaat fikirlerinin gergekgiligi

6. Yansima:

< Her takim, 6nemli matematiksel kararlarini (6rnegin, "Neden bu cati egimini sectiniz?") 1
dakikalik bir agiklama (ses/video) ile kaydeder.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, akran destekli takimlarda ¢alismayi izler.
Ogretim Materyalleri:

# internet erisimi olan diziistli bilgisayarlar/tabletler
# Grafik kagidi, cetveller, hesap makineleri
# Ornek dlgekli cizimler
& Araclar:
< Canva (dijital planlaricgin)
< Padlet (proje yuklemeleri)
< Khan Academy, IXL, GeoGebra
= Kahoot!, MyMapAl (gérsellestirme)

Degerlendirme

o Ogrenci Versiyonu: Taslak Olusturucular — Olcek ve Geometri ile Tasarim (Calisma
Kagidi).
o Blueprint Builders: Ogretmen Cevap Kagidi

Blueprint Builders: Olgek ve Geometri ile Tasarim Ogrenci
Calisma Kagidi

Ad Takim Adi:
Tarih:

# Etkinlik 1: Blueprint HQ'ya Hos Geldiniz (20 dakika)
o izleyin: Miihendislik Harikalari Videosu
Kahoot Oynayin: Mimari, Matematik ve Olciim Testi
< Dusunce:
< Muhendislerin geometriyi nasil kullandiklari hakkinda 6grendiginiz bir seyi yazin
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& Etkinlik 2: Olgmek icin Olgmek — Temel Zorlugu (30 dakika)
 Klcguk bir evin planini tasarliyorsunuz. 1 cm : 1 m 6lcegini kullanin.
< Tasariminizi grafik kagidina veya Canva'ya ¢izin ve asagidaki tabloyu doldurun.

Oda Cizim Boyutu Gergek Formdil Alan (m?) Cevre (m)
(cm) Boyut
(m)
Yatak odasi X A=lxw _
X
Mutfak X A=1xw - [
7)(7
Banyo X A=lxw

X

Olcek hatirlatmasi: Cizimde 1 cm = gercek hayatta 1 m.

Zorlu sorular:

1. Hangi oda en fazla alani kullaniyor?
2. Evinizin toplam taban alani ka¢ metrekaredir? m?

& Etkinlik 3: Hacim Zorlugu — Malzeme Hesaplayici (30 dakika)
2 SOtunlar ve kirisler icin ne kadar beton gerektigini hesapliyorsunuz.

Yapi Kiris Boyutlar Formdl Hesaplama Hacim (m3)
L= m, G = V=Ixwxh
mY=__
Kolon m
r= m, h = V =nr?h
Duvar . m
L= m, H=

V=Ixwxh
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2 Uzatma: Toplam beton ihtiyacini hesaplamak icin G¢ hacmi topla: Toplam

= m3

2 Eko-Malzemeler Karsilastirmasi
Secenek Ava Dez
ntaj

Geleneksel Beton Cevre

Dostu Beton

& Etkinlik 4: Cati Egimi ve Egim Tasarimi (30 dakika)
o Cati egiminizi tasarlayin. Yukselme/uzama oranini kullanin ve Canva'da ¢izimini yapin.

Olciim Formdiil Hesaplama Cevap
Yikselme =m, Ug = Egim = Yukselme +
. m Uzunluk
Aci .’
6=
arctan(yukselme/uzun
Kiris Uzunlugu (y /uz m
luk) _ _
# Tartisma: V(yukselme? +
kosma?)

Neden bu cati egimini sectiniz?

# Etkinlik 5: Yapim Fuari (10 dakika)

= Grubunuzun planini, malzeme hesaplamalarini ve notlarini Padlet'e yukleyin.
2 En az iki baska takimin tasarimini inceleyin ve olumlu + yararli bir yorum birakin.
Akran Geri Bildirimi:

= Begendigim bir sey:
o lyilestirilmesi gerekenler:
Etkinlik 6: Yansima (1 dakikalik kayit)

«:  Ekip olarak kisa bir ses veya video yansimasi kaydedin.

o Asagidaki sorulardan en az ikisini yanitlayin:
# Yansima Sorulari:

< Catl egimini veya dlizenini neden sectiniz?

< Tasariminizi gercekgi hale getirmek icin matematigi nasil kullandiniz?
< Alan, hacim veya 6l¢cek kullanimi hakkinda ne 6grendiniz?
Formul Referans Sayfasi
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Kavram

Dikdortgen Alan Cevre

Hacim (Dikdortgen Prizma)

Hacim (Silindir)

Egim

Cati Aqisli

Formul A

=lxw

P=2(l+w)
V=Ixwxh

V =nrh
Yikselme + Kosma

e:

arctan(yikselme/kos
ma)
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Ornek

4x3=12m?

2(4+3)=14m

4x0,3%x05=0,6m3

3,14 x(0,2%2) x3=0,38 m?

1,5+3=05

arctan(0,5) = 26,6°



s Kendi Kendini Degerlendirme Olgegi (Ogrenci)

Kriter 1 2 3 4 5

Dogru
formuller
kullanilmi

$

Tum birimler
dogru sekilde
etiketlenmis

etiketlendi

Plan
Olcekte

dogru

Tasarimin

Yansima
tamamlandi

Toplam: /25

Blueprint Builders: Ogretmen Cevap Kagidi

Konu: Matematik (Geometri ve Olcme)

Odak Noktasi: Olcek, Alan, Cevre, Hacim ve Egim
Sinif Seviyesi: Ortaokul / Alt Ortabgretim

Araclar:

«: Canva, Padlet,

< Khan Academy,

o IXL,

o GeoGebra

Etkinlik 1: Blueprint HQ'ya Hos Geldiniz

& Beklenen sonuglar:
o Ogrenciler gercek diinyadaki yapilarda geometri 6rneklerini tanimlayabilirler.
2 Takimlar olusturun (3-4 Gye).
< Kahoot isinma alistirmasini tamamlayin.
< Hesaplama gerektiren cevaplar gerekmez.
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Etkinlik 2: Ol¢lip insa Et — Temel Zorlugu

Olcek: 1cm: 1 m
Gorev: Olgekli bir cizim olusturun ve her odanin alanini ve cevresini hesaplayin.

Oda Cizim Gergek Formiil Alan (m?) Cevre (m)
(cm) Boyut

(m) 14,0
Yatak 4x3 A=lxw 12,0

4mx3m 110
odasi 3x2,5 A=lxw 7,5

3mx2,5m 70
Mutfak 2x1,5 A=lxw 3,0

2mx1,5m

#anPfcek dontsumleri:
2 lcm=1m
O 2cm=2m
2 10cm=10m
# Canva'da Ogrencilerin Beklenen Ciktilari:
Etiketli plan (her odanin gercek boyutu, alani ve cevresi ile birlikte).
Netlik icin renk kodlamasi kullanin.
o Ogretmen ipucu: Dogru formul kullanimi icin 1 puan, dogru ikame icin 1 puan, dogru
birimler icin 1 puan verin.

-

# Etkinlik 3: Hacim Yarismasi — Malzeme Hesaplayici

Sekil Boyut Forml Hesaplama 4 Hacim (m3) Not
Dikdortgen 4,0 m x0,3 V=Ixwxh x0,3x0,5 0,60 m3 =~ 600 L
Kiris mx0,5m beton
silindirik r=0,20m, h V = nrth nx(0,20%)x3 | 377 m? =~ 377.000
Siutun =3,0m cm?
2,5x2,4x

Duvar Paneli 2,5mx24m V=Ixwxh 0,15 0,90 m3

x0,15m

# Beklenen Tartisma Konulari:
2 Cevre dostu beton ile geleneksel betonu karsilastirin (karbon ayak izi, maliyet, agirlik).
2 2—3 ondalik basamaga yuvarlayin.
o ~%5-10 malzeme israf faktoru ekleyin.
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Etkinlik 4: Cati Egimi ve Egim Tasarimi

Verilen Formiil Hesaplama Sonug
Yikselme =1,5 m, Egim = Yiikselme + 1,5+3,0 0,5 (50%)
Uzunluk = Uzunluk
3,0m

= 26,57° = 26,6°
Acl 0 = arctan(0,5)

V(1,52 + 3%) = 3,35 m

Kiris Uzunlugu V(yukselme? +

uzama?)

v(11,25)

& Ogrencilerin Beklenen Ciktilari:
2 YUkselme, egim, egim acisi ve agl ile etiketlenmis Canva ¢izimi.
2 Bu catli egimini secme nedenlerini kisa bir sekilde yazili olarak aciklamalari.
#* Anahtar Ogrenim:
2 Dik egim = daha iyi drenaj, daha fazla malzeme; diiz eg§im = daha az malzeme, su

yalitimi gerekir.

Etkinlik 5: Yapi Fuar (Padlet Sergisi)

o Ogretmen Kontrol Listesi:

Puanlar (0— Notlar

5)

Kriter

Matematiksel dogruluk Dogru formiiller ve birimler

(alan, ¢cevre, hacim, egim)

Tasarimin yaraticihigi Yenilik¢i diizen Makul

oranlar/malzemeler Canva

Yapimin gercekgiligi
taslagi diizgunliGgu

Sunum (netlik, etiketler,

gorseller) Matematiksel akil

yuriitmenin 1 dakikalik 6zeti

Yansima videosunun netligi

Toplam = 25 puan
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Etkinlik 6: Yansima

& Beklenen cevaplar sunlardir:

2 Neden bu ¢ati egimi secildi: "Yagmur suyunun birikmesini 6nlemek icin — 26° hafif ¢catilar

icin yaygin bir egimdir."

o En genis oda hangisiydi: Yatak odasi (12 m?) — mobilyalar icin daha fazla alana ihtiyag var.
o Toplam beton: Kiris + kolon + duvar = 0,60 + 0,377 + 0,90 = 1,877 m3 (~1,9 m?3) toplam.
s Ozel ihtiyaglara Uyum (Ogretmenler icin Hizh Kilavuz)

Uyarlama Gorsel

Sozluk

Onceden cizilmis
sablonlar

Uygulamali 3D Sekiller

Olgek Donustiiriicii

Tablosu Takim Rol

Atamalari
Ogretmen Hizli Cevaplar Ozeti (not verme igin)
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Uygulama

Resimli formiillerin bulundugu laminasyonlu
sayfa saglayin.

Ogrenciler sadece boyutlari ve sayilari
doldursunlar.

Prizma/situn modellemesi icin képiik bloklar
kullanin.

Hizliarama (cm ¢ m).

Ol¢cme, Hesap Makinesi, Tasarimci, Sunumcu.



Gorev Dogru Cevap

Yatak Odasi Alani 12,0 m?
Yatak Odasi Cevresi 14,0 m
Mutfak Alani Mutfak 7,5 m?
Cevresi Banyo Alani 11,0 m
Banyo Cevresi Kiri
yoC $ 3,0 m?

Hacmi Sutun Hacmi

70m
Duvar Hacmi

0,60 m3
Cati FSimi Cah

0,377 m?
Acisi Kiris

0,90 m
Uzunlugu

0,5 (50%)
Toplam Beton
26,57

3,35m

1,877 m* (~1,9 m?)

Sure: 180

dakika
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Etkinlik 6: Matematik Gorevi — MedTech Mavericks: Tibbi Teknolojide Matematigi
Kesfetmek

Aciklama

Ogrenciler "MedTech Mavericks" olurlar ve tibbi teknolojinin merceginden gercek diinyadaki sorunlari
cozerler.

Yizdeler, oranlar ve veri analizi gibi matematiksel kavramlarin tani, dozaj hesaplamalari, gérintileme
ve giyilebilir saglik teknolojisi gibi alanlarda yenilikleri nasil destekledigini kesfederler. Etkinlikler, tim
seviyelerdeki 6grencileri desteklemek icin yapay zeka tabanli araclar ve kapsayici tasarim kullanilarak
kisisellestirilir.

Talimatlar:
1. MedTech Laboratuvarina hos geldiniz! (20 dakika)

s Ogretmen (T), etkilesimli bir hikaye anlatimi videosu araciligiyla matematik biliminin
tip alanindaki rolGnG tanttir:
s & Matematik ve Tip: Doz Hesaplamaya Giris

o Ogrenciler 2-4 kisilik "Maverick Takimlar" olusturur.

& Matematik Entegrasyonu:
«:  Tipta Dozaj ve Oranlar - Khan Academy i
o @ Tipta Matematik: Giris ve Alistirma Hesaplamalari — Kalkilts Kursu | ... AEMT Tibbi
o @ Matematik Alistirmasi 1 - Kahoot! Quiz

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T, altyazilar ve basitlestirilmis gorsel 6zetler icerir ve temel kavramlar igin Al tarafindan
olusturulan 6zetler (6r. NoteGPT ile) sunar

2. Dozaj Kararlari: Giivenli ilag Hesaplamalari (30 dakika)

e Ogrenciler, farkli yas ve kilolardaki hastalar icin ila¢ dozlarini hesaplayan genc eczacilardir.

& Her takim, yas, kilo ve saglhk durumunu iceren bir Hasta Karti alir.

& Verilen dozaj formullerinden (6rnegin mg/kg) dogru dozlari hesaplamak icin oran ve oranti
mantigini kullanirlar.

Bonus Goérev: Miligramlari grama doniistliriin ve Canva kullanarak gorsel bir grafik olusturun.
Matematik Odak Noktasi:

2 Gergek hayattaki tibbi senaryolarda oran, oranti ve birim donistirme islemlerini uygulayin
©:  Tablolari veya ¢apraz ¢arpimi kullanarak bilinmeyen miktarlari bulun
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, kademeli dozaj érnekleri ve miligramlari temsil eden renkli kuiplerle
& uygulamali simllasyon yapmaya olanak taniyan bir dozaj hesaplama araci saglar

3. Goriintiileme iggorileri: Tibbi Taramalarda Matematik (30 dakika)

s Ogrenciler tibbi gériinttlerdeki (6r. réntgen veya MRG) piksel yogunlugunu, élcegi ve dlciimleri
desifre eder ve analiz eder.

# Al yazilmi (6rnegin, MyMapAl veya Canva) kullanarak boyutlari agiklama ekleyin ve gorinti olgegini
hesaplayin

Olceklerini hesaplamak icin Al yazilimi (6r. MyMapAIl veya Canva) kullanin

s Zorluk:
o Goruntl olgceklendirme oranlarina gore kemik/timoérin gercek boyutunu hesaplayin
2 Aciklama ve tani tahminiile birlikte Padlet'e yiikleyin

#« Matematik Entegrasyonu:

< Dijital gérinti verilerinden 6lgek oranlarini ve gercek diinya 6lcimlerini hesaplayin
< Anatomik yapilardaki alani ve orani analiz edin

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T, gorsel ipuglariiceren basili gérinti katmanlari sunar ve daha fazla netlik icin Al
yakinlastirma araclarini kullanir.

a Isbirligine dayali 6grenme icin “med buddies” ile eslestirme
4. Giyilebilir Teknoloji ve Hayati istatistikler Yarismasi (40 dakika)

s Ogrenciler, hayati istatistikleri (kalp atis hizi, sicaklik, oksijen seviyeleri) izleyen giyilebilir
bir saghk cihazi prototipi tasarlar.
o Her takim bir veri seti alir (simUle edilmis kalp atis hizi, zaman igcindeki oksijen % okumalari).
2 Verileri analiz ederek anomalileri tespit edin
2 Verileri grafiklere dontstirin ve ortalamalari ve ylizdeleri hesaplayin
2 Esik degerlere dayali bir cozim (6r. bir uyari sistemi) 6nerin
= Google Sheets veya Canva'yi kullanarak saglik verilerini gorsellestirin

Matematik Odakli:
* Ylzdeler, ortalamalar, grafikler ve esik degerlerle calisin

* Veri degiskenligini yorumlayin ve kalip tanima yapin

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T grafik olusturmak i¢in sablonlar kullanir
o Adim adim Al analizi ile 6nceden yluklenmis 6rnek veriler (Buzzmath, Khan Academy)
Aciklama icin MathGPT'den sesli geri bildirim
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5. Ozet ve Yansima: MedTech Sergisi (10 dakika)

& Akran geri bildirimi:
2 Padlet'te takim projelerini ve prototipleri gériintlleyin
a Yaraticilik, matematik uygulamasi ve gergek diinyadaki uygulanabilirligi degerlendirin
2 "Oranlar hastanin giivenligini saglamaya nasil yardimci oldu?" gibi yansitma sorulari sorun
2 Her ekip kisa bir kayith agiklama veya infografik ile yanit versin

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:
T, onceden hazirlanmis 6rneklerle adim adim calisma kagidi saglar.
Gerektiginde bir akran veya asistanin pratik destegi
Ogretim Materyalleri:
# internet erisimi olan dizisti bilgisayarlar/tabletler
# Hasta Kartlari, Veri Ciktilari, Gorintileme Sablonlari
& Tasarim Araclari:
<t Canva, Gamma, Padlet

2 Khan Academy, Buzzmath
o Google Sheets, NoteGPT, MyMapAl

Degerlendirme
MedTech Mavericks: Matematik Testi

Adu: Takim:

1. Doz Hesaplama (Oranlar ve Orantilar)
Bir hastanin agirlig1 20 kg'dir. Doktor, viicut agirhiginin her kilogrami igin 10 mg ilag recete eder.
Hasta ka¢ miligram ilag almahidir?

a) 100 mg
b) 200 mg
c) 300 mg
d) 400 mg

2. Birim DOnustirme
Soru 1'deki ilagc dozu 200 mg'dir. Bunu grama donusturin.

a)0,2g
b)2g
c)20g
d) 200 g
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3. Goriintiileme Bilgileri (Olgek ve Olgiim)

X-ray gorintlsitindeki bir kemik ekranda 5 cm olarak gorintyor. Gorintinin 6lgcek orani 1:4'tlr
(ekranda 1 cm = gercek hayatta 4 cm).

Kemigin gercek boyutu nedir?

a)9 cm

b) 15 cm
c) 20 cm
d) 25 cm

4. Onemli istatistikler (Yuizdeler ve Ortalamalar)

Giyilebilir bir cihaz, hastanin 5 dakika boyunca oksijen seviyelerini kaydeder: %96, %97, %95, %98,
%96.

Ortalama oksijen seviyesi nedir?

a)%
b) %
c) %
d) %98

5. Guvenli ilag Matematigi (Problem Cozme)
Bir stajyer eczaci, 10 kg agirligindaki bir cocuk icin recete edilen dozun 120 mg oldugunu fark eder,
ancak dogru formil kg basina 8 mg'dir.

Eczaci cok mu fazla mi az mi recete yazmis? Dogru doz ne kadar olmalidir?

a) Fazla, 80 mg

b) Az, 80 mg

c) Fazla, 100 mg
d) Cok az, 100 mg

[] Cevap Anahtar::
b) 200 mg
a)0,2g
c) 20 cm
b) %96
a) Cok fazla, 80 mg

Sure:

120 dakika
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Etkinlik 7: Tahmin Giicii: Matematikle Hava Durumunu Tahmin Etmek
Aciklama:

Ogrenciler, "Tahmin Glicii"nde genc meteorologlar roliinii Uistlenerek matematik kullanarak hava
durumu verilerini ¢ézlUyor, sicakliklari tahmin ediyor ve radar grafiklerini yorumluyor.

Yizdeler, olasilik, grafik okuma ve uyarlanabilir analiz kullanarak gercek hayattaki hava tahmini
zorluklarini cozecekler. Ders, farkli 6grenenleri desteklemek icin yapay zeka araclarini, farklilastiriimis
Ogretimi ve gercek meteorolojik verileri bir araya getirir.

Talimatlar:

1. Tahmin Merkezi'ne hos geldiniz! (20 dakika)

# Ogretmen, animasyonlu bir video araciligiyla hava tahmini kavramini ve bunun
matematiksel modellemeye dayandigini tanitir:
& Meteorolojinin Matematigi | Matematik Hava Durumunu Nasil Tahmin Eder?
s Ogrenciler 2-3 kisilik "Tahmin Ekipleri" olusturur.
# Matematik Entegrasyon Aracglari:
2 Khan Academy — Olasilik Modelleri
< Hava Durumu Grafigi Testi — Blooket Oyunu
o Etkilesimli iklim Verileri Gezgini

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, basitlestirilmis hava durumu sembolleri ve renk kodlu
& haritalar kullanir Grafiklerin ve gorsellerin fiziksel ¢ciktilarini
« Saglar

Dijital sesli okuma destegi sunar

2. Yiizdelerle Tahmin Yapma: Yagmur mu Gilines mi? (30 dakika)

# Ogrenciler, yerel haber kanaliniz icin yarinin hava tahminini olusturmaktan sorumludur!
& GoOrevleri:
2 Sicakhk, nem ve yagmur olasiligi dahil olmak Gzere 3 gilinlik hava durumu verilerini analiz etmek
= Nem ve yagis olasiligini yizdeye dontstirmek
. Yagmur, firtina veya glines olasiligini belirlemek ve aciklamak
o Yagis egilimlerini gosteren bir cubuk grafikte bulgulari gésterin
& Matematik Odak Noktasi:
o Kesirleri ve ondalik sayilari ylizdeye donlstliirme
i Cubuk grafikleri okuma ve olusturma
< Hava tahminlerinde olasiligi yorumlama
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T, 6nceden doldurulmus degerlere sahip grafik dizenleyiciler kullanir
"Olasilik kelime bankalar1" saglar (6r. olasi, olasi olmayan, kesin)

Dokunsal hava durumu sembolleri veya dijital strtkle ve birak
araclari kullanir

3. Sicaklik Egilimleri: Grafik Olusturun! (30 dakika)

# Ogrenciler, bir hafta boyunca iki sehrin sicaklik egilimlerini takip ederek hangi sehrin hava
kosullarinin daha istikrarli olduguna karar verirler.
# Gorevleri:

2 Saglanan hava durumu kayitlarini kullanarak giinltk sicakliklarin ortalamasini, medyanini,
modunu ve araligini hesaplayin.

2 Her sehir icin sicaklik degisimini gdsteren bir cizgi grafik olusturun.

a Egilimleri karsilastirin ve hangi konumun hava kosullari agisindan daha tutarli oldugunu
gerekcelendirin.

# Matematik Entegrasyonu:

< Merkezi egilim dlglleri (ortalama, medyan, mod, aralik)
2 Cizgi grafik olusturma ve analiz
L

Gorsel verileri kullanarak karsilastirmali akil yGratme

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, ortalama, mod vb. hesaplamak icin sablonlar saglar.

a Yerlesik iskeletlere sahip dijital grafik araglari kullanin (6r. Desmos Classroom)
& Veri yorumlamasi igin yapilandirilmis cimle kaliplari sunun

4. Kendi Hava istasyonunuzu Olusturun Biitce (40 dakika)

o Ogretmen 6grencilerine: Okulunuz kiiciik bir hava istasyonu insa ediyor — ihtiyaciniz olan
araclari planlamali ve bitcgesini olusturmalisiniz!
& Gorevler:

< Katalogdan ekipman secin (termometre, anemometre, radar sensori vb.)
o Bitgenizi asmayin (6rnegin, 800 Euro).
o Birim fiyatlandirmayi kullanarak toplam maliyeti hesaplayin

2 Her bir araca harcanan bltcenin ylzdesini gdsteren bir pasta grafik olusturun
# Matematik Odak Noktasi:

< Birim maliyet ve blitceleme
2 Yizdeler ve pasta grafikler
< Finansal okuryazarhk
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T, gorsellerle basitlestirilmis fiyat listeleri
kullanir Secilen 6gelerin toplam
maliyetlerini 6nceden doldurun

Ogrencilerin akran mentorlari ile rehberli kiiciik gruplar halinde calismasina izin verir
5. Ozet ve Yansima: Meteorolog Goérevleri (10 dakika)

s Ogrenciler takim tahminlerini ve grafiklerini Padlet'e yiikler veya canl olarak sunar
# Akran Geri Bildirimi:

¢ Tahminleri ve grafikleri gériintileyin

i Dogruluk ve sunum icin yildizlar birakin

2 Matematik temelli bir soru yayinlayin (6rnegin, "Yagmur olasiliginin %80 oldugunu neden
soylediniz?")

< Takimlar kisa bir video veya yazili aciklama ile yanitlar

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:
T, tim S'leri igerir.
Ogretim Materyalleri:

# Internet erisimi olan diziisti bilgisayarlar veya tabletler
& Hava durumu verileri el brosurleri (6zel veya NASA/NOAA'dan)
s Grafik kagidi, cetveller, pasta grafik sablonlari
& Araglar:
2 Canva, Gamma (video/tasarimigin)
Padlet (proje yliklemeleri)
Khan Academy, Desmos, Buzzmath
Kahoot!, Blooket
Google Sheets veya Excel

O 0 DD
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https://www.canva.com/
https://kahoot.com/
https://www.blooket.com/

Degerlendirme

Tahmin Glcu: Genc¢c Meteorolog Testi (20 dakika)

Ad
Takim:

1. Yagmur mu, glines mi? (Yizdeler ve Olasilik)

Hava durumu raporu soyle diyor:

& Yagmur olasihigi: 3/10
# Guneslenme olasiligi: 7/10

Soru: Bunlari ylzdeye cevirin.

# Yagmur: %
& Glnes: %

2. Sicakhk Egilimleri (Ortalama, Medyan, Aralik)
A sehrinde 5 glin boyunca kaydedilen sicakliklar: 22°C, 24°C,
23°C, 25°C, 24°C Soru:

# Ortalama sicaklik: °C
& Medyan sicaklik: °C
& Aralik (en yiksek — en disik): °C

3. Grafik Yorumlama

Cubuk grafik 3 giinlik yagis miktarini gostermektedir:
# Pazartesi: 10 mm
# Sali: 20 mm

# Carsamba: 15 mm

Soru: Hangi glin en fazla yagis gorilmustir?

Soru: Sali glinl Pazartesi glinline gére ne kadar daha fazla yagmur yagdi?
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4. Hava istasyonu Biitcesi (Yuzdeler ve Eklemeler) Satin
almak icin 800 €'nuz var:

# Termometre: 200 €
# Anemometre: 300 €
& Yagmur Olcer: 100 €
# Rizgar gili: 100 €

Soru:

& Toplam harcama: €___
# Termometre icin bitgenin ylzdesi: %
& Anemometre icin bitcenin ylzdesi: %

5. Tahmin Yarismasi (Problem C6zme) 3

gunlik hava tahmini:

# 1.GUn: %70 yagmur olasiligi
& 2. GUn: %40 yagmur olasilig
& 3. GUn: %20 yagmur olasiligi

Soru: Hangi glin glinesli olma olasiligi en yiksek?

# Cevap Anahtan
1. Yagmur: %30, Glnes: %70
2. Ortalama: 23,6 °C, Medyan: 24 °C, Aralik: 25-22=3 °C
3. Envyuksek yagis: Sali, Fark: 20-10=10 mm
4. Toplam: 200+300+100+100=700 €
Termometre: 200/800 x100 = %25
Anemometre: 300/800 x100 = %37,5
5. 3.Gun (Yagmur olasiligi %20 = ¢ogunlukla

ginesli) Stre:

120 dakika
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Etkinlik 8: Siber Kurtaricilar: Finans ve Kesirlerin Sifresini Cozmek

Aciklama

Ogrenciler, dijital banka hesaplarini dolandiricilik, sahtekarlik ve asiri harcamalardan korumakla gérevli
"Siber Kurtaricilar" olurlar.

yluzdeler, faiz oranlari, sifreleme modelleri, blutceleme ve olasilik iceren uyarlanabilir zorluklar
araciligiyla, 6grenciler matematik kavramlarini

gergcek dunyadaki dijital finans senaryolarina uygularlar. Etkinlik, kisisellestirilmis 68renme yollari
araciligiyla temel matematik kavramlarini pekistirmek igin farklilastirilmis gérevler, yapay zeka
rehberli 6grenme ve uygulamali karar vermeyi igerir.

Talimatlar:
1. Siber Kurtaricilar Genel Merkezine hos geldiniz! (20 dakika)

& T misyonu tanitiyor: Cevrimici bankaciligin nasil calistigini 6grenirken dijital banka
hesabinizi koruyun.
©: Cevrimici bankacilik ve siber glivenligin matematikle nasil kesistigini anlatan etkilesimli
@ baslangic videosu: Siber Givenlikte Matematige ihtiyaciniz Var mi? - 2022
s Ogrenciler 2-4 kisilik kiigctik "Siber Takimlar" halinde gruplandirilir.
# Matematik Entegrasyonu:
o @ Yeni Baslayanlar icin Yiizdeler — Adim Adim Kilavuz
~ & Basit ve Bilesik Paraniz icin iki Yol FINANS ALANINDA

~ @ AI'NIN AKIL ALMAZ KULLANIMLARI

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T, gorseller ve yapay zeka seslendirmesi (NoteGPT araciligiyla) ile gezinmeyi yonlendirir.
a Akranyardimiyla calisma ve asamali yonlendirmeler saglayan takim 6devleri.
2. llgi Alani: Cevrimigi Tasarruf Akillihg! (30 dakika)

s Ogrenciler bir tasarruf hesabi aciyor ve farkli faiz secenekleri sunan iki banka arasindan sec¢im
yapiyor.
# Her takim dijital banka teklifleri alir (biri basit faizli, digeri bilesik faizli).
& Gorevleri, formulleri kullanarak 1, 3 ve 5 yil boyunca kazanilan faizi
Farkli anapara tutarlari.
s Matematik Odak Noktasi:
©: Basit ve bilesik faiz formullerini uygulayin.
. Tablolari ve grafikleri yorumlayarak zaman icindeki biylmeyi karsilastirmak.
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https://youtu.be/I7s5VB5VPxg
https://youtu.be/4Mb19RjExZ4
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgyw6hoLWs1zshGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=Simple%2Bvs%2Bcompound%2Binterest&vid=d8da8999e041e1f7744afdc81ce199e1&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVF.W8sXOo5BiP4XUyWWS9m4AA%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dr-LuL5AJvP4&tit=%3Cb%3ESimple%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Evs%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3ECompound%3C%2Fb%3E%2BTwo%2BPaths%2BFor%2BYour%2BMoney&c=2&sigr=5jaoNj.k5Wcp&sigt=tL5y6EcgJwpC&sigi=kKq5.ik8wALR&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=306&age=1755664236&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPliQw6hoKr020QRGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMy?p=Cyber%2BMath%2B%26%2BDigital%2BFinance&vid=c88d76b46151f26237cf4d32d6c1934f&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.QbDccsZgSUY7yJfATKCMlwHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DLR1aOl7Z2wk&tit=MIND-BLOWING%2BUSES%2BOF%2BAI%2BIN%2B%3Cb%3EFINANCE%3C%2Fb%3E&c=1&sigr=.PmR7rygo4i9&sigt=QrPcOd37gL1X&sigi=5Jdvc6j2rSuG&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=300&age=1604433604&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPliQw6hoKr020QRGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMy?p=Cyber%2BMath%2B%26%2BDigital%2BFinance&vid=c88d76b46151f26237cf4d32d6c1934f&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.QbDccsZgSUY7yJfATKCMlwHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DLR1aOl7Z2wk&tit=MIND-BLOWING%2BUSES%2BOF%2BAI%2BIN%2B%3Cb%3EFINANCE%3C%2Fb%3E&c=1&sigr=.PmR7rygo4i9&sigt=QrPcOd37gL1X&sigi=5Jdvc6j2rSuG&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=300&age=1604433604&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T, otomatik doldurma hesaplamalari ile etkilesimli
a grafikler kullanir. Basitlestirilmis adim adim formdl
kartlari sunar.

3. Siber Savunma Miicadelesi: Sifre Olasiligi (30 dakika)

s Ogretmen 6grencilere: Hackerlar sifrenizi kirmaya calisiyor! Matematiksel olarak
olusturulan sifreniz ne kadar guvenli?
# Gorev:

«: Olasilik ve kombinasyonlari kullanarak farkl karakter kiimeleriyle kag¢ tane olasi sifre
olusturulabilecegini belirleyin.

2 GU¢lU bir sifre olusturun ve simile edilmis saldiri hizlarina karsi test edin.
s Matematik Odak Noktasi:

¢ Temel kombinatorik: Karakter dizilerinin toplam olasiliklarini hesaplayin.
o Sifre uzunlugu ve givenligi ile ilgili Gstel blUylimeyi analiz edin.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T, surukle ve birak sifre olusturucular kullanir.
a Etkilesimli grafiklerle kombinasyonlari gorsellestirin.

4. Cevrimici Blitce Dagilimi: Dijital Dlinyada Giivenli Harcama (30 dakika)

Ogrenciler ayda 150 Euro dijital harghk alirlar.

Aylik harcamalarini (yemek siparisi, mobil oyunlar, abonelikler ve tasarruflar) bitgelemek
zorundadirlar.

Harcamalari ylzdelere donustlrilr ve pasta grafikler kullanarak harcamalari gorsellestirir.
& Rehberli problem kartlarini kullanarak kimlik avi dolandiriciliklarini ve "gizli Gceretleri" belirlerler.
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s Matematik Odak Noktasi:
< YlUzdeye dayali hesaplamalari gercek bitcelere uygularlar.
< Pasta grafikleri yorumlayin ve orantili verileri analiz edin.

¢ Matematiksel destekle mantiksal akil ylritme ve risk degerlendirmesi kullanin
& Araglar:

2 Google E-Tablolar, Canva Grafikler, CyberMath Uygulamasi

Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler icin uyarlama:

a T, 0nceden hazirlanmis bltge sablonlari ve basitlestirilmis gorseller hazirlar.
a Al tabanli soru analizleri kullanir (6r. MathGPT veya Buzzmath). Bitce
- gerekcelendirmesi icin istege bagl s6zIU yanit secenegi.

5. Ozet ve Yansima: Siber Tasarruf Liderlik Tablosu (5 dakika)

& Akran Paylasimi:
2 Grup projelerini Padlet'e ylukleyin.

< Diger gruplarin tasarruf stratejileri veya sifre mantigi hakkinda yorumlar ve matematik
temelli sorular birakin.

# Kendi kendine yansitma sorusu:

< “Dijital paranizi korumada size en ¢ok yardimci olan matematik becerisi hangisiydi? Neden?”

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:
T, birbirlerini destekleyen tim S'leri icerir.

Ogretim Materyalleri:

s internet baglantili diziistii bilgisayarlar/tabletler
« Dijital banka, el brostrleri ve sifreli kartlar sunar
# Etkilesimli bltge sablonlari
& Araclar:
= Khan Academy, Canva, Kahoot!, Google Sheets
< Padlet, NoteGPT, CyberMath App, Buzzmath
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https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://kahoot.com/

Degerlendirme

Siber Tasarrufcular: Finans ve Kesirlerin Sifresini Cozmek

Gorev Degerlendirmesi

Adi: | Ekip:

Bolum A: Faiz Sizmasi

1. Banka A, yillik %5 basit faiz sunmaktadir. 200 € yatirirsaniz, 3 yil sonra ne kadar paraniz olur?
Cevap:

2. Banka B, yillik %5 bilesik faiz sunmaktadir. 200 € yatirirsaniz, 3 yil sonra ne kadar paraniz olur?
Cevap:

(3 Daha iyi olani daire igine alin: Banka A / Banka B
Bolum B: Siber Savunma

1. Bir sifre 4 basamakliysa (0-9), kac tane olasi sifre vardir?
Cevap:

2. Birrakam daha eklerseniz (5 rakamli hale getirirseniz), simdi kag tane olasi sifre vardir?
Cevap:

(7 Olasiliklarin sayisinin nasil degistigini fark ettiniz mi?
Bolum C: Cevrimigi Butce Planlama

1. Ayda 150 € aliyorsunuz. Harcamalariniz:
# Ovyunlara 30 €

& 60 € yiyecek

& 20 € aboneliklere

& Kalanini biriktiriyorsunuz.

a) Paranizin yiizde kaci oyunlara gidiyor? %

b) Ne kadar para (€ cinsinden) biriktiriyorsunuz?

c) En biiyiik harcama kalemi hangisidir?
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Bolium D: Disiinme

1. Bugiin dijital hesabinizi korumak icin en cok hangi matematik becerisi (faiz, olasilik, bitce,
ylzdeler) size yardimci oldu? Neden?

[J Puanlama Kilavuzu (toplam 20 puan):

Bolim A: 4 puan (her biri 2 puan)
Bolim B: 4 puan (her biri 2 puan)
Bolim C: 6 puan (her soru 2 puan)
Bolum D: 6 puan (aciklama kalitesi)

Siber Kurtaricilar Degerlendirmesi — Cevap Anahtari
BoAlUm A: Faiz Sizmasi

1. Basit Faiz: 230€
2. Bilesik Faiz: 231,53

(7 Daha iyi teklif: Banka B

Bolum B: Siber Savunma

1. 10.000 olasilik
2. 100.000 olasilik

(3 Gozlem: Her ekstra rakam 10 ile ¢arpilir

Bolim C: Cevrimici Blutceleme

a) Oyunlar = %20
b) Tasarruf =40 €
c) En buyuk gider = Yiyecek (60 €)

BoOlUm D: Yansima
(Cevaplar degisiklik gbsterebilir; 6grenci matematik becerisini mantikl bir sekilde

aciklarsa puan verilir.) Siure:

120 dakika
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Etkinlik 9: Web Olusturucular: Matematik Bilgisini Kullanarak Web Sitesi Olusturma
Aciklama:

Ogrenciler, 6lcli, oran, yluzde, diizen geometrisi ve veri organizasyonu gibi temel matematik
kavramlarini uygularken islevsel bir web sitesi planlamak ve tasarlamak icin dijital mimarlarin
rolin( Ustlenirler. Etkinlik, uyarlanabilir 6grenme yollari, yapay zeka 6gretim araglari ve

ozel ihtiyaglari olan 6grenciler icin tam erisilebilirlik ve kisisellestirme saglamak Uzere

dizenlemeler igerir. Talimatlar:
1. Web Olusturucular Stiidyosuna hos geldiniz! (40 dakika)

# Ogretmen, 6grencilere hikaye anlatimi animasyonu ile etkinligi tanitir: "Miikemmel Web
Sitesini Tasarlamak”

= & cocuklar Kendi Web Sitelerini Nas/l Olusturabilirler (Kolay Adim Adim Kilavuz)
# Ogrenciler 3-4 kisilik gruplar halinde "Web Takimlari"na katilirlar.
& Etkilesimli kesif baslatin:

o @ Bastan Sona Bir Web Sitesi Nasil Olusturulur (TAM SUREC)

o gy Web Sitesi Nasil Olusturulur: Yeni Baglayanlar icin Adim Adim Kilavuz 2025

¢ g Google Sites ile UCRETSIZ bir web sitesi olusturun
# Matematikle ilgili bir video izleyin

< @ Donusumler Testi | Sekillerin Donmesi, Yansitilmasi ve Kaydirilmasi | Matematik Testi
& Uyarlanabilir yapay zeka 6gretmeni kullanimi: [MathGPT Web Geometri Modiili]
& Matematik Odak Noktasi:

2 Oranlar ve ekran dlizeni

< Alanin ylzde dagilimi

< lzgara ve koordinat planlama

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T,video transkriptleri ve basitlestirilmis diyagramlar saglar ve gorsel diizen panolariile
sUrukle ve birak kullanici araytzi bloklari kullanir.

& T, grup destegiicin akran mentorlari atar.
2. Piksel Hassasiyeti: Web Duizeninde Oranlar (15 dakika)

# Ogretmen 6grencilere "Bir okul kuliibl igin ana sayfa diizeni tasarliyorsunuz." der.

& GoOrev: 1200 piksel genisligindeki bir web sayfasini 4:1:6:2:1 gibi verilen oranlari kullanarak
bolimlere (6r. baslhk, mend, icerik, kenar cubugu, altbilgi) ayirin.

& Duyarli oranlari kullanarak mobil dizen i¢cin ayarlayin.

& Matematik Odak Noktasi:
< BoOlum-bitlun oranlarini uygulayin ve piksellere donustlrin
< Oranlari kullanarak birden fazla ekran boyutu i¢in yeniden boyutlandirin
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https://youtu.be/6oxUb7zmCYE
https://youtu.be/6oxUb7zmCYE
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrihrvcyqho3w8GsIBGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=quiz%2Bon%2Blayout%2Bgeometry%2Band%2Bscreen%2Bproportions&vid=0ea5dccc7eaf25c87662aa86562df83e&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.Pme6NuPN3TvTJpytwaNVMQHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DthzCBXpo2S4&tit=Transformations%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E%2B%7C%2BRotation%2C%2BReflection%2C%2B%3Cb%3Eand%3C%2Fb%3E%2BTranslation%2Bof%2BShapes%2B%7C%2BMath%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E&c=0&sigr=pVVURXBOqZAE&sigt=.nuTKaK0JEUs&sigi=DBbs2tzSs9gW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=267&age=1707922871&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/b2TP7K9ZFWk
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrEqTifquZoef48pNpGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=how%2Bto%2Bmake%2Ba%2Bwebsite&vid=f347835e277e2eb5a682a408766715e9&turl=https%3A%2F%2Ftse4.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kSzxsUwcn1qMjf-byMmHjgEsDh%3Fpid%3DApi%26h%3D225%26w%3D300%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dn7Spn1KUC38&tit=%3Cb%3EHow%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Eto%3C%2Fb%3E%2BCreate%2B%3Cb%3Ea%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3EWebsite%3C%2Fb%3E%3A%2BStep-by-Step%2BGuide%2Bfor%2BBeginners%2B2025&c=2&sigr=aJjlqr.R0T4J&sigt=9Awn0q1FNOjc&sigi=JMajkXpIYJHW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=225&w=300&l=2549&age=1724786611&fr=mcafee&type=E211IT714G0-E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/dKpPpUGWRuw

Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler icin uyarlama:

a T, oran seritleri ve bolum kartlari saglarT

a Sabit dizen kilavuzlu Canva veya Figma sablonlarini kullanir

3. Renk Kodlamasi: Web Sitesi Tasariminda Matematik (15 dakika)

* Ogretmen, égrencilere renk oranlarini kullanarak bir renk paleti secmelerini séyler (6rnegin,
%60 arka plan, %30 ana metin, %10 vurgu)
# Canva veya Coolors kullanarak bir renk semasi olusturun
Paleti paylasilan bir sinif Padlet'ine yikleyin ve matematigi aciklayin
# Matematik Entegrasyonu:
2 YlUzdeleri oranlara dontstirin
<t Pasta grafikler veya cubuk grafikler kullanarak verileri gorsellestirin

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, renk secimiiskeletleri sunar

a Rastgele seg¢imicin renk ¢carki donduricilerini
kullanin Dizenleme icin 6nceden hazirlanmis
paletler saglayin

4. igerik Matematik: Web Verilerini Diizenleme (40 dakika)

s Ogretmenlerden 6grencilere: "En sevdiginiz okul kullpleriyle ilgili anket verilerini gériintiilemek
icin bir sayfa olusturuyorsunuz."
Ogrenciler bir veri seti alirlar (6rnegin, her kuliipteki 6grenci sayisi
Yizdeleri kullanarak tablolar veya pasta grafikler olusturun
icerigi hizalamak icin 1zgara sistemleri kullanin
Tasarim kisitlamalarina uyacak sekilde goérintl boyutu oranlarini hesaplayin
Matematik Odak Noktasi:
2 Veri gorsellestirme
o YUzdeler ve kesirler
= Olgme ve hizalama

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& T, 0nceden formillerin girilmis oldugu Google E-

a Tablolar'i kullanir Tablo ve grafik olusturmak igin

gorsel sablonlar

Basitlestirilmis veri kimeleri ve hesap makinesi araclari sunar
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https://www.canva.com/
https://www.canva.com/

5. Yayinlama ve Sunum: Web Sitesi Planinin Sunumu (40 dakika)

Her takim web sitesi tasarim planini sunar: dlizen, oranlar, renk semasi ve icerik yapisi
Mock-up sunumlari icin Google Slaytlar veya Canva kullanin
Sinif, matematik uygulamasi, netlik ve yaraticilik gibi kriterleri iceren bir
degerlendirme tablosu kullanarak en iyi tasarimi oylayin
# Matematik Entegrasyonu:
o Sinif oylarini sayma ve ylzdeleri hesaplama
2 Duzen-igcerik oranlarini kullanarak tasarimlari karsilastirma
= Matematik odakl kararlarin

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a 1 gorsel perde sablonlari kullanir
& Sesliveya goriuntilld sunumlaraizin verir
s GoOrselleri otomatik olarak olusturmak icin Al araglarindan destek alr

Ogretim Materyalleri:

Dijital Aracglar ve Uygulamalar

Canva veya Figma

Coolors.co

Google E-Tablolar

Google Slaytlar

Padlet veya Jamboard

Kahoot

Al Matematik Ogretmeni (6r. Khan Academy,

MathGPT, IXL) Degerlendirme

Web Olusturucular - Matematik Kullanarak Web Sitesi Olusturma (10
dakika)

Bolim 1 — Hizh Cikis Testi

(Ogrenciler her asamanin sonunda 1-2 kisa soruyu yanitlar. Sézli, yazili veya dijital olabilir.)
Diizen (Piksel Oranlari)

Sayfa 1200 piksel genisligindedir. Sayfay1 4:1:6:2:1 oraninda bélimlere ayirin.

S: Kenar cubugu kacg pikseldir (oran = 2)?

Renkler (Yuzdeler)

Renk paleti %60 arka plan, %30 metin ve %10 vurgu renginden olusur.

S: Paletin ne kadarlik kismi vurgu rengidir?
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Veriler (Anket Sonuglari)

40 6grenci en sevdikleri kullpleri secti: 12'si Spor'u secti

S: Bu ylzde kagtir?

Oylama (Sinif Segimi)

A Takimi toplam 20 oydan 8 oy alirsa...

S: Sinifin ylizde kaci onlara oy verdi?

Coziimler (Ogretmenler icin referans)
Duzen:

Toplamoran=4+1+6+2+1=14
1 parca =1200 + 14 = 85,7 px (= 86 px)
Kenar gubugu (2 parga) =2 x 85,7 == 172 px

Renkler:

%10 =10/100 =1/10
Veriler:

12+40=0,3 > %30
Oylama:

8+20=0,4 > %40
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B6liim 2 — Son Sunum Degerlendirme Olgegi (Takim Calismasi)

Kriter 1 = Calisiimasi 2 =lyi
Gerekivor

Matematik Matematiksel

Uygulamasi Bazi matematiksel olarak
bilgiler eksik veya cogunlukla
yanls dogru

Netlik ve Tasarim
Takip etmesi zor Anlasilir

Yaraticilik ve
Takim Calismasi Minimum caba Saglam girisim

(s Toplam = /9 puan

Boliim 3 — Yansitma Sorulari (Kendine/Akranlarina)

(1-2 ctimle ile veya sozlii olarak cevaplamak icin 1-2 tane secin)
# Ekibiniz en ¢cok hangi matematik becerisini kullandi?

& Web tasariminda matematikle ilgili 6grendigim bir sey...
# Baska bir site kurarsam neleri iyilestirirdim?

Sure:

170 dakika

96

3 = Mikemmel

Matematigin
acik, dogru ve
yaratici
kullanimi

Cok acik ve iyi
yapilandiriimis

Yenilikgi,

ilgi cekici, glicli takim

calismasi



Etkinlik 10: Sinirlari Asan Yapay Zeka — Modern Kasifler icin Matematik

Aciklama

Ogrenciler, "Erasmus Elcgileri" roliini tistlenerek Massafra (italya), Karditsa (Yunanistan),

Bacau (Romanya), Aradippou (Kibris), Zapresi¢ (Hirvatistan), Siauliai (Litvanya) ve Eskisehir'de yapmayi
planlarlar.

(Tarkiye). Bu seyahat temali matematik etkinligi, 6grencilerin oranlar, yiizdeler, birim fiyatlandirma
ve doviz kurlari gibi matematiksel kavramlari uygularken gercek mesafeleri, ulasim lojistigini,
konaklama maliyetlerini ve bitcelemeyi kesfetmelerini saglar.

Etkinlik, 6grenme deneyimini kisisellestirmek igcin uyarlanabilir aracglar kullanir ve farkli ihtiyaclari
olan 6grenciler icin erisilebilir formatlar igerir.

Talimatlar:
1. Al Ambassadors HQ'ya hos geldiniz! (40 dakika)

# Ogretmen (T) Tanitim Videosu: Egitimde Al'ya genel bakis ve destinasyonlar hakkinda kisa
seyahat videolari:
o Massafra, italya gy Massafra Puglia italya
= Karditsa, Yunanistan
@ Karditsa, Orta Yunanistan, Resmi Video (Ecotourism-Greece.com'dan)
Bacau, Romanya g Romanya'yi Ziyaret Edin: Bacau'da Bir Gun
Aradippou, Kibris @ Aradippou Koyl Araba Turu
vZa|:_)re§ié, H|rvatista|@21.03.25. - Zapresic¢'te Nergis GUnu
Siauliai, Litvanya Guzel Siauliai'yi Ziyaret: Litvanya'nin 4. Bayuk Sehri!
Eskisehir, Turkiye _
@ Eskisehir Turkiye Yuriyus Turu 4K - Dinyanin En Yasanabilir Sehirlerinden Biri
s Ogrenciler ikili veya kiictik gruplar halinde "Elgi Takimlan" olustururlar.
# T, asagidakileri kullanarak orantili akil yiritme ve bltgeleme kavramlarini tanitir:
2 Oranlarin Aciklamasi — YouTube

O DD DD

< Khan Academy — Oranlari Cozme
o https://www.mathinaction.org/uploads/1/9/5/3/19539617/mc 5 trips and vacations.pdf

o @B Macera Seyahati - Kahoot! Quiz

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T,semboller, bayraklar, para birimleri ve temel bilgiler iceren sehir "profil kartlar" saglar
& TUm videolar icin altyazi ve transkript secenekleri
& Grup calismasisirasinda akran destegi
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https://youtu.be/opUCjMETnb8
https://create.kahoot.it/details/adventure-travel/76db4e70-c894-450f-80e4-7b3d7e71cbe8
https://youtu.be/massafra-video
https://youtu.be/karditsa-video
https://youtu.be/pL2hFMSiz3g
https://youtu.be/bacau-video
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPljOUaloIfI9_15GDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=bacau%2Btown%2Bvideo&vid=5aa38843df2794d255d209943f773a39&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.HvoYX7PrrnrfGj9KjvsIXQEsDh%3Fpid%3DApi%26h%3D225%26w%3D300%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DwqXRSZtHQOQ&tit=Visit%2BRomania%2B%3A%2BA%2BDay%2Bin%2BBac%C4%83u&c=0&sigr=09D1VAjXSlp6&sigt=GDhK28OxCdeN&sigi=bKaEd3W_T2LC&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=225&w=300&l=484&age=1715074214&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/aradippou-video
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPljtUaloj_E.EQ1GDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=aradippou%2Btown%2Bvideo&vid=4efef3ac0e3fd0222f7efd94df68dcdb&turl=https%3A%2F%2Ftse2.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kd_YsYGt21itskisH_sbqgHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DPOYBXou7Bk4&tit=Car%2BDrive%2BTour%2Bof%2B%3Cb%3EAradippou%3C%2Fb%3E%2BVillage&c=0&sigr=saWWi_ut0eYR&sigt=9b1fcI.7b62w&sigi=4hdoSEZ0319f&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=519&age=1753138602&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/zapresic-video
https://youtu.be/3Lz_tW3BEBU
https://youtu.be/siauliai-video
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgMU6lo5.89zl9GDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=%C5%A0iauliai%2C%2BLithuania&vid=17160a1483ab52266531d74485ecd1e2&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.XI589LVJwDnYXgjMTg6KMAHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DAOmU9yA2yEI&tit=Visiting%2BBeautiful%2B%3Cb%3E%C5%A0iauliai%3C%2Fb%3E%3A%2B%3Cb%3ELithuania%3C%2Fb%3E%26%2339%3Bs%2B4th%2BLargest%2BCity%21&c=0&sigr=lBpIEzNnIqTP&sigt=clcTA6EKCkgG&sigi=49z_qv1I9GgO&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=522&age=1682600406&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/araxa-video
https://youtu.be/bIKmw0aTmYc
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion
https://www.mathinaction.org/uploads/1/9/5/3/19539617/mc_5_trips_and_vacations.pdf
https://youtu.be/4ObdmOySni0

2. Rota Gergeklik Kontroli: Mesafe ve Siire (30 dakika)

# T "Ekibiniz 7 Erasmus sehrinde toplantilar diizenliyor. 3 sehir secin ve en hizli, en ucuz ve en ¢cevre
dostu seyahat rotalarini bulun."

Gorevler:

Google Haritalar ve Rome2Rio'yu kullanarak mesafeleri (km) ve seyahat sirelerini (saat) karsilastirin
Her rota icin hiz = mesafe + slire hesaplayin

Verileri analiz edin ve tablolarda ve gubuk grafiklerde gosterin

Matematik odakl

< Hiz-mesafe-siire hesaplamalari

< Ulasim turleri (tren:otobis:ucak) arasinda zaman ve maliyet oranlarini karsilastirma

o Olgekli haritalari yorumlama

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T.Onceden doldurulmus rota haritalari ve seyahat veri
a setleri hazirlar Gorsel yardimcilarla strukle ve birak rota
olusturucu

Calisma sayfasina entegre dijital zamanlayicilar ve hesap makineleri

3. Sinirlar igin Butge Olusturma: Erasmus Miicadelesi (30 dakika)

& T:"Her gruba, secilen sehirlerden birinde 5 glinlik bir Al toplantisi diizenlemek icin 4.000 €
bltge verilir."

& Gorevler:

. Butceyi kategorilere ayirin: Seyahat, Konaklama, Yemek, Mekan Kiralama, Al Konuk
Konusmacilar

< Gider planlamasinda 4:3:2:1:2 oranini kullanin

o Maliyetleri yerel para birimlerine (TRY, RON, HRK vb.) cevirmek i¢cin glincel déviz kurlarini
kullanin.

2 Google E-Tablolar'da birim maliyetler ve toplamlar icin formiller iceren bir bltce plani
olusturun

& Matematik Odak:
< Hiz-mesafe-zaman hesaplamalari

= Ulasim tirleri arasinda zaman ve maliyet oranlarini karsilastirma (tren:otobus:ugak)
o Olgekli haritalari yorumlama

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

T, 6nceden doldurulmus rota haritalari ve seyahat veri
setleri hazirlar Gorsel yardimcilarla striikle ve birak rota
olusturucu

Calisma sayfasina entegre dijital zamanlayicilar ve hesap makineleri
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4. Sinirlar igin Butge Planlama: Erasmus Miicadelesi (30 dakika)
# Ogrenciler gruplara ayrilir. Her gruba, secilen sehirlerden birinde 5 giinliik bir Al toplantisi
dizenlemek igin 4.000 € butge verilir.
& Biltceyi su kategorilere dagitirlar:
< Seyahat, Konaklama, Yemek, Mekan Kiralama, Al Konuk Konusmacilar
< Gider planlamasi icin 4:3:2:1:2 oranini kullanin
Maliyetleri yerel para birimlerine (TRY, RON, HRK vb.) cevirmek icin giincel dbéviz kurlarini kullanin.
Google E-Tablolar'da birim maliyetler ve toplamlar icin formtller iceren bir biitce plani olusturun

Matematik Odakh:
< Gergek zamanl kurlari kullanarak para birimi dontstirme

< Oran bazl bltge tahsisi
o Ogrenci basina birim fiyat hesaplama

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& T, acilir menuler ve gorsel simgelerle bltce sablonunu uyarlar Formtller ve

a donustirmeler icin sesli talimatlar
a Yerlesik hesap makinesi ve metin okuma Al araci

5. Kiiltiirel Mutfak Oranlari: Uyarlanabilir Meni Matematigi (30 dakika)

s Ogrenciler, sectikleri Erasmus sehrinde misafirleri icin cok kultiirli bir aksam yemegi diizenliyorlar

# Sehrin geleneksel bir yemegini arastirin
& Tarifi 4 porsiyondan 12 ve 20 porsiyona olgeklendirin
# Slpermarket fiyat verilerini kullanarak yemek basina maliyeti hesaplayin
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& Matematik Odak Noktasi:
< Oranlar ve olceklendirme
< Maliyet karsilastirmasi
< Birim dénlstlirme (6rnegin, gramdan ons'a)

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T gérsel malzeme kartlari hazirlar

Onceden élceklendirilmis tarif

secenekleri

Kinestetik 6grenenler icin pratik 6lcim araclari

Ogretim Materyalleri:

# internet erisimi olan cihazlar
# Erasmus Sehir Kartlari, Butge Sablonlari, Tarif El Brosurleri
# Araclar ve Platformlar:

<1 Google Haritalar, E-Tablolar, Padlet, Canva

< Khan Academy, Kahoot!, Buzzmath

¢ Rome2Rio, NoteGPT, MyMapAl

< Para Birimi Donusturucu

Widget Degerlendirme

Al Elcileri Erasmus Matematik Yarismasi — Quiz

Tema: Uluslararasi Al toplantilarinin planlanmasi

Massafra (italya) ¢ Karditsa (Yunanistan) ¢ Bacau (Romanya) ® Aradippou (Kibris) eZapresi¢ (Hirvatistan) ¢ Siauliai
(Litvanya) o Eskisehir (Tirkiye)

Siure: 30 dakika
Kullanilabilecek araglar: Hesap makinesi, Google Haritalar, para birimi dénlsttrici

Bolim A: Seyahat ve Mesafe

1. Ekibiniz Massafra (italya) ile Zapresi¢ (Hirvatistan) arasinda 850 km'lik bir mesafeyi kat ediyor.
Tren 10 saat silirerse, ortalama hiz ne olur?

a) 75 km/sa b) 85 km/sa c) 90 km/sa d) 95 km/sa

2. Karditsa (Yunanistan) ile Eskisehir (Tiirkiye) arasindaki ucus 1,5 saatte 620 km'lik
mesafeyi kat ediyor. Ortalama hiz nedir?

a) 310 km/s b) 413 km/s ¢) 450 km/s d) 520 km/s

3. Bacau (Romanya) ile Aradippou (Kibris) arasindaki karayolu mesafesi 1.350 km'dir.
Otobls 27 saat yol alirsa, ortalama hizi ne olur?

a) 40 km/saat b) 45 km/saat c) 50 km/saat d) 55 km/saat

4. Siauliai (Litvanya) ile Karditsa (Yunanistan) arasindaki hava mesafesi
1.900 km'dir. Ucus 3,8 saat siirerse, ortalama hiz kagtir?

a) 400 km/s b) 450 km/s c) 500 km/s d) 550 km/s

100


https://www.canva.com/
https://kahoot.com/

5. iki seyahati karsilastirin:

# Yolculuk A: Massafra - Bacau, 12 saatte 1.200 km
# Yolculuk B: Aradippou - Eskisehir, 8 saatte 800 km
Hangi yolculuk daha hizlidir ve ne kadar hizhdir?
a) Yolculuk A, 10 km/s daha hizli b) Yolculuk B, 10 km/s daha hizli c) Ayni hizda d) Yolculuk A, 5
km/s daha hizli

Bolum B: Sinirlar icin Blitce

6. Al toplantisiicin toplam biitgeniz 4.000 €'dur.
4:3:2:1:2 oranini kullanin (Seyahat : Konaklama : Yemek : Mekan : Konusmacilar).
Konaklama icin ne kadar ayrilmistir?

a) 1.000 € b) 1.200 € c¢) 1.333 €d) 1.500

7.Yiyecek bitcesi (2 bolim) 10 6grenci icinse, 6grenci basina yiyecek parasi ne kadar olur?
a) 100 € b) 150 € c) 200 € d) 250

8. Aradippou'da (Kibris) bir konukevinde bir odanin gecelik lcreti 80 €'dur.
5 gece icin 4 odanin (icreti ne kadar olacaktir?

a) 1.400 € b) 1.500 € ¢) 1.600 € d) 1.800

9. Siauliai'de (Litvanya) 6gle yemegi 8 €'dur.
Her 6grenci 5 glin boyunca 6gle yemegi satin alirsa, 6grenci basina toplam tutar ne olur?
a)30€b)35€c)40€d)45

10. Litvanya takimi, 4.000 €'luk butcesinden %10 sponsor indirimi kazanir. Yeni
toplam tutar ne kadardir?
a) 3.600 € b) 3.700 € c¢) 3.800 € d) 3.900
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Bolum C: Doviz Kuru

11. Kibris'ta 1 € = 0,86 £ (GBP) degerindedir.
Al hoparlor 258 £ (icret aliyorsa, bu kag avro eder?
a) 290 € b) 300 € ¢c) 305 € d) 320

12. Tiirkiye'de 1 € = 33,5 TRY.
Grup 2.010 TL harcarsan, bu kag¢ avro eder?

a)55€ b)58€c)60€d)62

13. Romanya'da 1 € = 4,95 RON.
Konaklama lcreti 1.485 RON ise, bu tutarin euro cinsinden karsiligi nedir?
a) 280 € b) 290 € c) 300 €d) 310

Bolum D: Kultirel Mutfak Oranlari

14. Yunanistan'da 4 kisilik musakka tarifi icin 600 g patlican kullanilir. 20 kisi
icin ne kadar gerekir?

a) 2.000 g b) 2.500 gc) 3.000gd)3.500¢g

15. italya'da, 6 porsiyon pasta al forno icin malzeme maliyeti 18 €'dur. 15
porsiyon icin (ayni birim fiyat) maliyeti ne olacaktir?
a)40€b)42€c)45€d)48€
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Cevap Anahtari (6gretmenler igin)

10

11

12

Sure: 185

dakika

Dogru

b) 85 km/s

b) 413 km/s

b) 50 km/s

c) 500 km/s

c) Ayni hiz

b) 1.000 €

b) 150 €

c) 1.600 €

c)4a0€

c) 3.600 €

b) 300 €

c)60 €

c) 300 €

c) 3.000 g

D)45 €

Aciklama 850 =

10

620+ 1,5

1350 + 27

1900 + 3,8

Her ikisi de 100 km/s

(3/12)x4000

(2/12x4000)/10 = 150

3Ux4x5

ox5

TUuuvuvtu,o

2010 =33 5

1485 +4.95

600x5

18+6x15
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Kapanis: Matematik Ustasi Galeri Turu
Aciklama:

Ogrenciler, projelerini sergilemek ve akranlarinin calismalariyla etkilesim kurmak icin bir "Galeri
Turu"na katilirlar. Batce dokiimlerinden ve taslak tasarimlardan hava tahminlerine ve kimlik
posterlerine kadar, 6grenciler matematigin kendi diinyalarinda nasil hayat buldugunu
paylasirlar. Bu isbirligine dayali kapanis, matematiksel disiincede gesitliligi ve yaraticiligi
kutlayarak diyalog, takdir ve Ustbilissel yansitmayi tesvik eder.

Talimatlar:

1. Hazirhk (20 dakika)

Ogrenciler modulden sectikleri projeleri (6rnegin, matematik kimlik posterleri, taslak planlar, Cyber
Saver finansal similasyonlari, seyahat masraf planlari, web sitesi tel kafesleri) fiziksel veya sanal bir
alanda sergilerler.

2. Galeri Turu (30 dakika)

s Ogrenciler odada veya dijital platformda dolasarak akranlarinin projelerini inceler.

# Asagidaki gibi ipuglarini kullanarak yapiskan notlar veya dijital yorumlar birakirlar:
o "Bu sorunu ¢ézme yaklasimin bana sunu hatirlatti..."”
o "Matematigi seye uygulamanizi ¢cok begendim..."
o "Bu, benim ... kullanma seklimi yeniden diisiinmemi saglad.."

3. Yansitma ve Tartisma (30 dakika) Tum
Sinif Tartismasi

s Ogrenciler kendilerine ilham veren bir projeyi paylasir ve nedenini aciklar.

& Tartisma konulari:
o Arkadasinizin gcalismasinda matematik nasil yaratici bir sekilde kullaniimig?
o Bu modil matematige bakis acinizi nasil degistirdi?

Bireysel Duisiinceler

s Ogrenciler, matematik giinligiine veya dijital forma yansima sorularini yanitlarlar:
o Matematik 6grencisi olarak kendiniz hakkinda ne 6grendiniz?
o Sizi en ¢ok zorlayan sey neydi? Bunu nasil astiniz?
o Su anda gercgek dlinyada matematigi nasil kullandigini ddsdindyorsun?
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Ogretim Materyalleri:

# Bilgisayarlar/tabletler veya basili materyaller
« Dijital Galeri Duvari (6r. Padlet, Linoit, Google Slaytlar)
# Yansima Sayfalari veya Google Formlari

Degerlendirme

& Bicimlendirici: Akran geri bildirimi, yansima glnlikleri, tartismalara katilim
s Ozetleyici: Matematik kavramlarinin uygulanmasi, yaraticilik ve netlik temelinde final
proje sunumlarinin degerlendirilmesi

Sure: 80

dakika
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MODUL 3

Kisisellestirilmis Dil Ogrenimi Kisisellestirilmis 6grenme etkinlikleri yoluyla
ogrencilerin dil becerilerini gelistirmek

. ‘

Yazarlar: Georgia Karagianni Kurum: Educom+, Egitimde "art1" icin topluluk, Yunanistan

1. Modul Agiklamasi

Bu modil, kisisellestirilmis, yapay zeka destekli gorevler ve ¢cok modlu icerik olusturma yoluyla
ortaokul ve lise oOgrencilerinin entegre dil becerilerini (dinleme, konusma, okuma, yazma)
giiclendirmelerine destek olur. Ogrenciler, uyarlanabilir komutlar, gérsel ve isitsel araclar ve kisa geri
bildirim donglleri kullanarak hikayeler, diyaloglar, memler, cizgi romanlar, sesli icerikler ve mini
projeler olustururlar. Tasarim, Evrensel Ogrenme Tasarimi ve gérev tabanli 6grenme ilkelerini takip
ederek, ¢coklu katilim, temsil ve ifade aracglari saglar. Etkinlikler, farkli yeteneklere sahip siniflar igin
esnektir ve ozel egitim ihtiyaclari olan 6grenciler icin destek saglar. Modul, sinif duvarinda (6r.
Padlet) urdnlerin paylasilmasi ve basit degerlendirme o6lgekleri kullanilarak kisa 6z/arkadas

degerlendirmeleri ile sona erer.
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2. Modiliun icerigi ve etkinlikleri

icerik: Uyarlanabilir dil alistirmalari, etkilesimli kelime dagarcigi gelistirme araclari ve surikleyici dil deneyimleri
(or. Al ile ortak yazma, avatar tabanli diyaloglar, meme/gorsel kelime dagarcigi, sesli zorluklar ve ¢izgi roman

remiksleri).
Etkinlikler: Dil oyunlari, hikaye anlatma oturumlari

3. Modul Hedefleri

a. Al destekli araglar ve asamali komutlar kullanarak dil uygulamalarini 6grencilerin seviyelerine, ilgi
alanlarina ve yontemlerine gore kisisellestirin.

b. Kisa, gdrev tabanli, cok modlu etkinlikler araciligiyla entegre iletisim becerileri ve kelime
dagarcigi derinligi gelistirmek.

c. Dil 6greniminde isbirligini, kapsayici katilimi ve Al'nin sorumlu ve distnceli kullanimini tesvik
etmek.

4. Modil Ogrenim Ciktilari

a. Yeterliliklerine uygun Al destegi ile kisa metinler (hikayeler, diyaloglar, altyazilar) olusturun,
dizeltin ve sunun.

b. Gorsel, isitsel ve oyun benzeri gérevler araciligiyla baglam icinde kelime dagarcigini kullanin ve
pekistirin.

c. Ciftler/gruplar halinde s6zlu ve yazili olarak etkilesim kurun ve temel dijital okuryazarlk
becerileriyle paylasilan bir platformda cok modlIu Grinler yayinlayin.

d. Kisa kriterler/degerlendirme 6lcekleri kullanarak 6z degerlendirme yapin ve akran geri
bildirimi verin ve Al'nin 6grenmelerini nasil destekledigini distunin.

5. Anahtar Kelimeler

Uyarlanabilir 6grenme; Al destekli dil 6grenimi; UDL; farklilastirma; gbérev tabanli 6grenme; cok
modlu okuryazarlik; kelime dagarcigl gelistirme; hikaye anlatimi; diyalog; avatarlar; meme
okuryazarhgi; sesli anlatim; bicimlendirici degerlendirme; Padlet; Canva; ChatGPT; MagicSchool.ai.

6. Metodoloji

& UDL bilgisine dayali, gorev tabanlh yaklasim: kisa giris = rehberli uygulama - olusturma -
paylasma/geri bildirim - yansitma.

# Uyarlanabilir iskele: seviyeye gore sorular, cimle baslangiglari, gorsel destekler, TTS/STT,
cikti secimi (metin, ses, gérunta).
isbirlikli 6grenme: yapilandirilmis akran geri bildirimi ile ikili ve kiictik grup tGretimi.
Bicimlendirici degerlendirme: her aktiviteye yerlestirilmis kontrol listeleri/degerlendirme
Olcekleri, emoji puanlamalari ve kisa yansitmalar.
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:

Baslik: Beat-the-Bot Word Dash

Aciklama:

Bu enerji verici hizli ve seviyeye duyarhdir, 6grencilerin hizli mikro goérevleri (eslestirme, kullanma
veya gerceklestirme gibi) tamamlamadan 6nce mini, kisisellestirilmis kelime seti olusturmalarini veya
almalarini ve ardindan yaratici bir sekilde "botu yenmelerini" saglar. Modulin uyarlanabilir, yapay
zeka destekli ruhunu yansitarak kelime dagarcigini, akiciligl ve eglenceli bir yaklasimi tesvik eder.

Talimatlar:

Kurulum (1-2'): T bir zamanlayici gésterir ve bir mikro gérevi érnekler (6r. "Bir mizahi cimlede 2
kelime kullanin").

Kisisellestirme (2—3'):

s Ogrenciler, yapay zeka (6gretmen tarafindan tek bir cihazda gosterilir) veya seviyeye gére
dizenlenmis kelime bankasindan hizlica 4—6 kelime alir.

s Ozel egitim ihtiyaci olan égrenciler (SEN) icin resimli kelime kartlari veya ciimle baslangiclari
saglayin.

Dash (3—4'): Ogrenciler ikili gruplar halinde, asagidaki mikro gérevlerden ikisini tamamlarlar:

# Eslestir ve acikla: Her kelimeyi basit bir tanim veya emoji ile eslestir.
& Soyle ve goster: Bir cumleyi yuksek sesle okuyun + kelimeye uygun hizli bir jest/emoji yapin.
& Mini baslik: En az iki hedef kelimeyi kullanarak 6—8 kelimelik bir baslik yazin.

Bot'u yenin (1—-2'): Ciftler en iyi sonuclarini belirler; sinif hizlica oylama yapar (eller/emojiler). Hizli
yansima (1'): "Bugiin hangi kelimeyi kullanmaya calisacaksiniz?" (s6zlii veya emoiji karti).
Ogretim Materyalleri:

Zamanlayici/tahta; projektor (istege bagh); kiicuk kelime bankalari/resimli kartlar; Al komutlari icin bir T
cihazi; istege bagh emoji kartlari; cimle baslangig¢ kartlari; TTS/STT erisilebilirligi.

Sdre:

8—12 dakika.
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Ana boluim:

Etkinlik 1: Al Destekli StoryBuilder

Aciklama:

Ogrenciler, Al araglarinin yardimiyla dijital bir hikaye olusturduklari, kapsayici ve Al destekli bir
hikaye anlatma etkinligine katilirlar. Bu etkinlik, bireysel seviyelere ve ilgi alanlarina uyum saglarken
kelime dagarciginin gelistiriimesini, anlati yapisinin olusturulmasini ve kendini ifade etmeyi tesvik
eder. Ogrenciler, dzellestirilmis hikaye ipuglari olusturur, Al ile diyalog halinde anlatilar olusturur ve
¢ok modlu araclar kullanarak hikayelerini resimlerle anlatir veya sesli olarak anlatir. Sonucta ortaya
¢ikan hikayeler Padlet'te paylasilir ve bu da yaraticiligl, isbirligini ve akran geri bildirimini tesvik eder.

Talimatlar:
1. Isinma: "En Sevdiginiz Kelime Bir Kisi Olsaydi..." (10 dakika)

# Ogrencileri, en sevdikleri ingilizce kelimeyi (6rnegin, mystery, sunshine, imagine) secmeye

ve onu bir kisi olarak hayal etmeye davet eder.
s Ogrenciler hizh bir yaratici yazma alistirmasi yaparlar:

o En sevdigim kelime . Eger bir kisi olsayd, clinki .
e Ogrenciler ikili veya gruplar halinde paylasim yaparlar.

Ozel ihtivaglarsr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, resimli kelime listesi ve dnceden yazilmis ciimle baslangiclari saglar. Ogrenciler
cizimlerle yanit verebilir veya konusma-metin donustirme 6zelligini kullanabilir.

2. Al Hikaye Baslangici Olusturma (10 dakika)

s Ogrenciler ChatGPT veya MagicSchool.ai'vi acar ve asagidaki gibi bir baslangic girer:

= Ben 14 yasinda Ingilizce 6grenen biriyim. Hayvanlari ve fanteziyi severim. Bana bes anahtar
kelime iceren basit bir hikaye baslangici verin.

# Al, Ozellestirilmis hikaye baslangiclari ve kelime listeleri olusturur.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

T, sozlU dikte veya yazilmis ipuclari ile S'leri destekler. S'ler gorsel ipuclari kullanabilir veya basili
kelime bankalari alabilir.
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3. Al ile birlikte yazma (20 dakika)

s Ogrenciler hikayelerini kisa bélimler halinde yazarlar, Al ise gerektiginde 6neriler,
gramer yardimi veya kelime dagarcigi saglar.

s Ogrenciler es anlamlilar, son ekler veya diyalog énerileri isteyebilir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyvarlama:

T, metin okuma aracglarinin ve daha basit ciimle yapilarinin kullanimini tesvik eder. Ogrenciler
fikirlerini sesli olarak kaydedebilir ve yapay zeka tarafindan olusturulan metinleri alabilirler.

4. Gorsel veya Sesli Gelistirme (10 dakika)

s Ogrenciler sunlardan birini secer:
2 Canva Al Tasarim Asistani'ni kullanarak bir kitap kapagi veya ana karakter olusturmak
< Vocaroo kullanarak anlatimi kaydetmek ve gommek icin bir QR kodu olusturmak
2 DALL-E veya OpenArt'tan Al tarafindan olusturulan gorintiler eklemek

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T, hazir sablonlar veya gorsel secimler sunar. Ogrenciler ciftler halinde calisarak igerigi birlikte
olusturabilirler.

5. Hikaye Sunumu ve Akran Geri Bildirimi (10 dakika)

s Ogrenciler hikayelerini (metin, ses veya gorsel destekli) Padlet'e yiikler.

# Akranlar emoji puanlari () birakir ve su sorulari yanitlar:
o En ¢ok hangi kismi begendin?

o Hangi yeni kelime ilgingti?

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

T, geri bildirim icin ciimle kaliplari saglar ve/veya akran arkadaslarini kullanir. Ogrenciler geri
bildirim icin semboller veya cikartmalar kullanabilir.
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Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar

# ChatGPT / MagicSchool.ai — Al hikaye yazma destegi
& Canva — gorsel hikaye olusturma

# DALL-E, OpenArt —gdrinti olusturma

L

L

L

Padlet — dijital hikaye duvari
Vocaroo — sesli anlatim
Metin-Konusma araclari (6r. NaturalReader)

Diger Materyaller:

& Calisma sayfasi sablonlari (hikaye planlayici, geri bildirim kontrol listesi)
# Destek igin basili gorseller veya simgeler

6. Degerlendirme:
Bigcimlendirici Degerlendirme:

# Hikaye kontrol listesi (yaraticilik, kelime kullanimi, netlik)
& Akran geri bildirimi (Padlet yorumlari veya yildiz derecelendirmesi)

Kendi Kendini Degerlendirme Sorulari:
# Hangiyeni kelimeleri kullandiniz?

# Al ile yazarken ne kolay ne zor geldi?
& Bir dahaki sefere neyi farkli yapardin? Sire:

60 dakika
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Etkinlik 2: Al-Avatar Diyaloglari—Hikayenizi Anlatin!

Aciklama:

Ogrenciler, Al araglarini kullanarak dijital bir avatar olusturur ve ona bir kisilik, gecmis ve ses verir.
Ardindan, kendileri ve avatarlari arasindaki konusmalari yazarak veya kaydederek kisa Al destekli
diyaloglara girerler. Bu etkinlik, 6grencilere avatar tabanli hikaye anlatimini ve Al tarafindan
olusturulan kisiliklerin sorumlu kullanimini tanitirken, konusma ve yazma becerilerini destekler.

Talimatlar:
1. Al Avatarinizi Olusturun (10 dakika)

# Ogrenciler Ready Player Me, Bitmoji veya HeyGen gibi bir avatar olusturucu kullanarak sanal bir
karakter olustururlar.

# Avatarlarina bir isim, yas, kisilik ve ingilizce'de en sevdikleri kelime veya ifadeyi verir.
istege bagl: DALL-E veya Canva Al kullanarak Al tarafindan olusturulan bir arka plan gérintisi ekleyin.

s Ornek komut: "Kitaplari seven ve 'Bliyiik hayaller kuralim!' ifadesini kullanan fantastik temali bir
avatar olusturun."

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, gbrsel destekler ve 6rnek aciklamalar iceren avatar olusturma sablonlari saglar. Ogrenciler
secenekler menisliinden se¢im yapabilir veya bir arkadasiyla birlikte ¢alisabilir.

2. Avatarinizla Bir Diyalog Yazin veya Kaydedin (10-15 dakika)

# Ogrenciler ChatGPT veya MagicSchool.ai kullanarak kendileri ve avatarlari arasinda kisa ve
eglenceli bir diyalog yazsinlar (her biri 4-6 satir). Alternatif olarak, 6grenciler Vocaroo kullanarak
diyalogu kaydedebilirler (6rnegin, her iki kismi da seslendirebilir veya ciftler halinde isbirligi
yapabilirler).
= Ornek komut: Benimle, her zaman iyimser olan ve kafiyeli konugsmayi seven Max adli

avatar arasinda kisa bir konusma yazin.
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Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen ciimle baslangiglari veya bosluk doldurma diyalog sablonu saglar. Ogrenciler satirlari
yazmak yerine kaydedebilirler.

3. Paylasma ve Yansitma (5 dakika)

# Ogrenciler diyaloglarini (metin veya ses) "Meet My Avatar" basligi altinda paylasilan bir Padlet
duvarina yuklerler.

# Baska bir 6grencinin avatarini secerler ve "Onunla tanissaydin ona ne sorardin?" seklinde bir yorum
birakirlar.
sorardin?"

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, emojiler veya basit cimle kaliplarinin bir listesini saglar (6rnegin, "Avatarini begendim c¢inkda...").

4. Degerlendirme:
Bicimlendirici Degerlendirme:

& Padlet'te akran yorumlari
# Ogretmen sunlari kontrol eder: tamamlanma, yaraticilik, dil kullanimi

Oz Yansitma Sorusu:

& "Alile yarattiginiz bir karakterle konusmak nasil bir
duyguydu?" "Avatariniz baskalarina sizin hakkinizda neler
Ogretebilir?"

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:
Ogrenciler sunlari yapabilir:

Metin okuma veya konusma metin dontstirme aracglarini kullanin (6r. Natural

Reader, dikte). Yazili geri bildirim veya yansitmalar yerine s6zlU kayitlarla yanit

verin. Akran degerlendirmeleri veya yansitmalar icin 6nceden doldurulmus

sablonlar, gérsel yardimcilar veya ciimle baslangic¢lari kullanin.

Hikayeler veya avatarlar olusturmak icin esnek ciftler veya rehberli gruplar halinde calisin.
Gramer dogrulugundan ziyade, 6ncelikle caba, katilim ve iletisim acisindan degerlendirin.
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5. Degerlendirme Olgegi: Dil Ogreniminde Yapay Zeka Etkinlikleri

Kriter

Yaraticilik ve
Ozgiinluk

ingilizce Dilinin
Kullanimi

Al Araglarinin
Kullanimi

Cok Modlu
Ogeler
(gorsellisitsel)

Akran
Etkilesimive
Geri Bildirim

Diisiinme ve Oz
Farkindahk
(istege bagl)

Miikemmel (3 puan)

Son derece yaratici hikaye veya
avatar; acik bir kisisel Gslup ve

yetenek sergiliyor.

Dogru gramer ve zengin kelime
dagarcigi; fikirler acgikga ifade

edilmistir.

Bagimsiz olarak Al'yi (6r.
ChatGPT, Canva) glivenle ve

yaraticilikla kullanir.

lyl tasarlanmis gorselier veya sesli
anlatim hikayeyi acgikca
desteklemektedir.

Akran degerlendirmesine
aktif katilim; yararh ve saygil
geri bildirimde

bulunulmustur.

Ogrenme deneyimi, arag
kullanimi ve kisisel ilerleme

Uzerine derinlemesine disiinme.

iyi (2 puan)

Bazi 6zglnlukler; fikirler

actk ve konuylailgili.

Cogunlukla agik, bazi
hatalar var; kelime

dagarcigi uygun.

Biraz destekle Al araglari
kullanilmis; gérev

tamamlanmis.

Orta kalitede bazi gorseller

veya sesler dahil edilmistir.

Temel yorumlar yapti veya

bir akranla etkilesim kurdu.

Yonlendirmeler veya kisa
yorumlar kullanilarak bazi

yansimalar gésterilmistir.

Gelismekte olan (1 puan)

Temel veya
ongorulebilir; sinirh

hayal gucu.

Sik stk hata yapma; sinirh
kelime dagarcigi veya

belirsiz fikirler.

Sik sik yardima ihtiyag
duyma; temel veya eksik

Al kullanimi.

Eksik veya belirsiz goklu

mod unsurlari.

Asgari
diizeyde akran
etkilesimi veya
geri bildirim.

Az veya hi¢c yansima yok;
belirsiz veya alakasiz

cevaplar.

Toplam Aciklama
Puan
[0 miikemmel — Giicli yaraticilik, dil kullanimi ve bagimsiz Al katilimi.
15
w Cok iyi — Ogrenciler araglari ve akranlariyla uygun sekilde etkilesim kurdu; gérev basariyla
11 tamamlandi.
6 Gelismekte — Temel katilim; dil, yaraticilik veya aracglar konusunda destege ihtiya¢ duyuldu.
(0] [ Destege ihtiyag Duyuyor — Gérev tamamlanmadi veya yanhs anlasildi; yogun destek gerekiyor.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
Ogrenciler sunlari yapabilir:

Yazili puanlar yerin @ 'da emoji ¢ikartmalari kullanin
Vocaroo kullanarak duslincelerini kaydedin Akran
geri bildirimiicin ikili gruplar halinde ¢alisin  Su tir ctmle
baslangiclarini kullanin:

"Hikayemi begendim clinki..." "Bir
© dahaki sefere..."
< "Al bana su sekilde yardimci oldu..."
ol

Ogretim Materyalleri:
Dijital Aracglar:

# Ready Player Me / Bitmoji / HeyGen — avatar olusturma
& ChatGPT / MagicSchool.ai — diyalog ortak yazimi

# \ocaroo — ses kaydi
L]
-

Padlet — paylasim ve geri bildirim
Canva Al veya DALL-E — istege bagli arka plan gorselleri

Yazdirilabilir Materyaller:

# Diyalogiskelet sayfasi
# Avatar olusturma icin gorsel

kilavuz Sure:

25—-30 dakika
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Etkinlik 3: Meme My Word! — Al ile Gorsel Kelime Dagarcigi
Aciklama:

Bu eglenceli etkinlikte, 6grenciler hedef kelimeleri secerler veya kendilerine atanir (6nceki dersten
veya yapay zeka ile olusturulmus olabilir), ardindan yapay zeka destekli bir gérintli olusturucu
(6rnegin, Canva’nin Magic Media, DALL-E veya Craiyon) kullanarak kelimenin anlamini gosteren
komik veya yaratici bir meme olustururlar. Bu, kelime dagarciginin kalicihgini artirir, cok modlu
disiinmeyi destekler ve ogrencilerin kendilerini gorsel ve dilsel olarak ifade etmelerini saglar.
Sonucta ortaya ¢citkan memler sanal bir galeride (6rnegin Padlet) paylasilir.

Talimatlar:
1. Isinma: Giiniin Kelimesi Beyin Firtinasi (5 dakika)

s Ogretmen, Al kullanarak komik veya ilgi cekici bir kelime paylasir (6rnegin, "bamboozled",
"whirlwind", "awkward"). Ogrenciler kelimenin anlamini tahmin eder ve onu komik bir ciimlede
kullanir.

s istege bagh: ChatGPT'yi kullanarak égrencilerin yeni 6grendikleri 3 kelimeyi iceren "giiniin ¢ilgin
cimlesini" olusturun.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, resim veya videolarla tanimlar saglar; 6grenciler gérsel bir listeden bir kelime
seger ve onu bir anlam veya emoji ile eslestirir.

2. Kelime dagarcigi olusturma veya se¢me (5—10 dakika)

Ogrenciler:
& Pekistirmek istedikleri 1-2 kelime secerler. Sunlari yapabilirler:
& Ogretmen tarafindan hazirlanan hedef kelime listesinden secim yapabilirler
& ChatGPT'den seviyelerine veya hikayelerine gére tanimlari ve 6rnekleri ile birlikte 3 ilging
kelime 6nermesini isteyebilirler
& Komut: "14 yasindayim ve ingilizce 6greniyorum. Anlamlari ve 6rnek ciimleleriyle birlikte 3 komik

veya tuhaf kelime 6nerin."

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen, 6nceden secilmis 3 adet resimli kelime sunar ve dgrencilerden birini segcmelerini ister.
Bilissel farkliliklari olan 6grenciler semboller veya basitlestirilmis dil kartlari kullanabilir.
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3. Al Destekli Meme Olusturma (10-15 dakika)

# Ogrenciler asagidaki gibi bir Al gérsel araci kullanir:
& Canva Magic Media (bir kelime yazin ve gérinti olusturun)
o DALL-E / Craiy on (Al gérintt olusturucu)

2 veya kendi memlerini bir baslik ile gizerler
# Uygun baglamda, kelimeyi iceren komik veya yaratici bir baslik eklerler.

o Ornek: Kelime: "kaotik", Baslik: "5 sekme agik ve klavyemin dzerinde bir kedi varken édev
yapmaya calismam = KAOTIK enerji."

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogrenciler basliklarini dikte edebilir ve 6nceden hazirlanmis resim seceneklerinden se¢im

yapabilir. Ogretmen, yazma konusunda yardimci olabilir veya cimle yapilari konusunda destek

olabilir.

4. Meme Galerisi ve Yorum (5-10 dakika)

e Ogrenciler memelerini Padlet'e, paylasilan bir slayt sunumuna veya sinifin duvarina asilan

basili bir panoya yuklerler. Diger 2 memeye yorum yaparlar:
& "Bu beni glldirdi ¢inkd..."
& "Bunu 6grendim __ anlamina geldigini 6grendim..."

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T, emoji tepkileri, cikartma yorumlari veya cliimle baslangiclari sunar. Konusma glicligu ceken

ogrenciler yorumlarini isaret edebilir, yazabilir veya kaydedebilir.

5. Degerlendirme:

Kriterler Kelime

kullanimi

Al araci kullanimi

Gorsel yaraticilik

Akran etkilesimi

] Mikemmel (3)

Kelime dogru ve yaratici bir

Uygun veya eglenceli bir
goruntid olusturmakigin Al

etkili bir sekilde kullanilir

Gorsel ve baslik eglenceli veya
akilli bir sekilde birlikte ¢ahisir

S, baskalarinin memlerine

distnceli yorumlar yapti
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O Gok lyi (2)

Kelime

gogunlukia agik

Al biraz yardimla
kullanilmis

Gorsel ve metin net

En az bir tanesine

yorum yapti

A\ Gelismekte (1)

Kelime net degil

veya yanlis

Al'nin az
kullanilmasi veya

net olmayan
goruntu

Gorsel kafa

karistirici veya eksik

Yorum yapilmamis
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Kesinlikten ¢ok ¢aba ve katilim lzerine odaklanin S6zIG,
& Cizim veya cikartma tabanli yanitlara izin verin

& Emojilerle degerlendirme kriterlerini basitlestirin W veya asamali yansitma
Ogretim Materyalleri:

Al ve Dijital Araglar:

# ChatGPT / MagicSchool.ai — kelime 6nerisi

& Canva Al / DALL-E / Craiyon — gorunti olusturma
& Padlet — dijital meme duvari

# Gorsel s6zlik veya flash kartlar

Yazdirilabilir Kaynaklar:
# Simgelerle kelime segimi listesi

& Meme sablonu (goriintl + baslik kutusu)
# Yorum cUmle baslangiclari

Sure:

30 dakika (esnek; tek oturumda veya iki oturuma yayilabilir).
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Etkinlik 4: Chatbot Yarismasi — Konusan Bir Karakter Olusturun!
Aciklama:

Ogrenciler, yapay zeka komutlari ve diyalog érneklerini kullanarak kendi sohbet robotu karakterlerini
(6rnegin, tarihi bir sahsiyet, kurgusal bir karakter veya uydurma bir karakter) tasarlarlar. ChatGPT,
Character.ai veya yapilandirilmis sablonlar gibi araclari kullanarak sohbet robotlarinin yanitlarini
programlar veya simtule ederler. Akranlar, birbirlerinin chatbotlariyla etkilesime girerek sorular sorar
ve chatbotun karakterine ne kadar sadik kaldigini, dogru ingilizce kullanip kullanmadigini ve net bir
kisilik ifade edip etmedigini degerlendirir. Bu etkinlik, sorumlu ve vyaratici Al kullanimini tesvik
ederken dil becerilerini, mantig ve dijital yaraticiligi gelistirir.

Talimatlar:
1. Isinma: "Ne derlerdi?" (5-7 dakika)

s Ogretmen: Taninmis bir karakterin veya tarihi bir kisinin resmini gésterin (6rnegin, bir korsan,
Kleopatra, bir robot veya Albert Einstein). Su soruyu sorun:

# "Bu kisi bir sohbet robotu olsaydi, size ne derdi?"

# Ogrencilerin komik veya merakl yanitlarini paylasin ve yiiksek sesle okuyun.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T Gorsel beyin firtinasi icin resimler ve konusma balonlari kullanin. Ogrencilerin ¢izim yapmasina
veya secenekler arasindan secim yapmasina izin verin.

2. Sohbet robotu karakteri olusturma (10-15 dakika)

s Ogrenciler ikili gruplar halinde bir chatbot karakteri secer veya icat eder. ChatGPT veya bir
sablon kullanarak sunlari olustururlar:

« Ad

s Kisilik 6zellikleri (6rnegin, komik, ciddi, yardimsever)

& Uzmanlk konusu (6rnegin, hayvanlar, moda, uzay)

& Favori ifadeler (6r. "Hadi firlayalim!")

# ChatGPT'yve 6rnek komut: "Pizzayi seven ve hayat tavsiyeleri veren konuskan bir kopek olan

bir sohbet robotu karakteri olusturmama yardim et."

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen: Simgeler ve basit secenekler iceren bir karakter profili sayfasi kullanin. Yazmak yerine
sesli giris yapmaya izin verin.
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3. Bir diyalog simiile edin veya senaryo yazin (10-15 dakika)

# Ogrenciler, kendileri ve sohbet robotlari arasinda kisa bir soru-cevap yazisi yazacak veya simiile edecek
(4-5 karsihkh konusma).
Her iki kismi1 da manuel olarak yazabilirler VEYA
ChatGPT'yi kullanarak chatbot'u tanimlayip gercek sorular sorarak yanitlari simule edin
Ornek komut: "Kariyer tavsiyeleri veren 10.000 yasindaki bir ejderha oldugunuzu varsayalim.
Size sorular soracagim."

Ozel ihtivaclars olan égrenciler i¢in uyarlama:

Ogretmen: Cimle baslangiclari, alternatif formatlar (6r. ses) veya destekleyici sablonlar (6r. bosluk
doldurma diyaloglar) saglayin.

4. Sohbet robotu etkilesimi ve oylama (5—10 dakika)

s Ogrenciler dénisimlii olarak (veya ekranlarini degistirerek) baska bir grubun chatbot'unu "réportaj"
yaparlar.
& Su konularda oy kullanir veya yorum yaparlar:
< "En Yaratici Karakter"
o @ "En iyi Dil Kullanimi"
2 "En Gergekgi Chatbot Yanitlan"

Dzel ihtivacl lan ddrenciler ici il

T: Geri bildirim icin emoji oylama kartlari, evet/hayir etiketleri veya ses kayitlarinin kullanimini

tesvik edin.

5. Degerlendirme:

Kriterler O Mikemmel (3) O lyi (2) A\ Cahigilmasi
Karakter Net, yaratici kisilik; chatbot Bazi 6zellikler gerekenler (1)
Profili formatina ¢ok uygun gosterildi; fikir net Karakter belirsiz

Cogunlukla veya gelismemis
Diyalog Yaratici fikirlerle dogal, dogru dil net, baz
Kalitesi kullanimi hatalar var . .

Takip etmesi zor veya

Al Karakter olusturmak veya Al kullanildr ancak tekrarlayici
Katilim anlamli cevaplar simile etmek tam olarak

icin Al kullanildi kesfedilmedi Al aracinin ¢ok az

Kullaniimasli veya nig¢

Isbirligi
ikili esit sekilde galisti ve kullanilmamasi
Sivsirlert Gogunlukla
dengeli bir ekip Cou isi bir

calismasi L -
68renci yapti

120


https://chat.chatbot.app/

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Chatbot fikrini basitlestirin (6rnegin, hayvanlar, emojiler, tek konulu botlar
a kullanin) Sozli etkilesim veya kisa cimle seritleri kullanin

& Dogruluktan cok caba, katilim ve isbirligini vurgulayin

Ogretim Materyalleri:

Al ve Dijital Araglar:

ChatGPT / MagicSchool.ai — chatbot yanitlarini simule etmek icin
Character.ai—(istege bagli) kalici botlar olusturmak igin
Canva / Google Slides — chatbot profillerini sunmak igin
Padlet—sohbet metinlerini veya 6zetlerini paylasmak icin

Yazdirilabilir Kaynaklar:

Chatbot profil sayfasi (ad, 6zellikler, sloganlar)
Diyalog sablonu

Al Sohbet Robotu Karakter Sayfam: sablon baglantisi
Semboller/emojiler iceren akran oylama sayfasi

MY Al CHATBOT
CHARACTER SHEET

1. © My Chatbot's Identity

e Name: 4. ¢ Chatbot Introduction

¢ Age: 0 Young O Middle-aged O Ancient 0 Non-human Complete the sentences or write your own!

¢ Type: O Person O Animal O Robot O Other: “Hello! My name is .'ma

* My chatbot livesin: who loves to . People talk
e My chatbot is good at:

to me when they need by

2. * Personality Traits (tick 2-3)

0 Punpy 5. . Sample Dialogue (start the conversation!)
O Friendly
O serious
You (the user) Chatbot (your character)
OSmart
O silly Hil What's your name?
D Mysterious What can you help me with today?
O Helpful
D Grumpy Tell me something fun about you!
O Brave What's your advice for... (school / life)?
O wise

(Add more If you want! Use Al o help generote responses.)

3. [I] Favourite Phrases or Expressions
. o 6. Draw or Design Your Chatbot
(I o (Or paste an Al-generated image using Canva. DALL-E. etc.)

(Use phrases your chatbot might say oftent)
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Alternatif olarak, SEN 6grencileri bu karti doldurabilir:

(2c) My Al Chatbot (o

= Character =
@D 1. Identity

@ Name:

{2y Where lives
@ 2. Personality

O©EEeEHOKRE
@ 3. Phrases

(@ 4.Sample Dialogue

;
@)
S You & Chatbot
« Hi!

» What's your name? Q
+ Tell me about you!
)

» Can you help me?
"

(® 5. Draw Chatbot

/\‘L[

Sure:

30-40 dakika (uzatilabilir veya istasyonlarda kullanilabilir)
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Etkinlik 5: Al Gizemli Canta — Hikaye Yazma Yarismasi
Aciklama:

Ogrenciler, Al tarafindan olusturulan hikaye 6gelerinin (6r. karakter, yer, nesne) bulundugu bir
"gizemli ganta" alirlar ve tim 6geleri kullanarak kisa bir hikaye yazmak icin ikili veya gruplar halinde
calismalidirlar. Kelime dagarcigl, gramer veya olay orglisi onerileri icin Al'dan destek isterler. Bu
esnek etkinlik, kapsayici ve farklilastirilmis 6gretimi desteklerken yaraticihgi, grup calismasini ve Al
okuryazarhgini tesvik eder.

Talimatlar

1. Isinma: Cantada ne var? (5 dakika)

o T projeleri veya rastgele bir "gizemli canta" komut setinin bir 6rnegini gosterin:
< Hafizasi olmayan bir blylcu
oy Ylzen ada
o & Kirik bir saat
# Ogrencilere sorun:
<t "Burada ne tir bir hikaye baslayabilir?"
#& Kisa ve yaratici tahminlerini paylasmalarini saglayin.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen: Gorsel kartlar ve emojiler kullanin. Ogrenciler bir 6geyi cizip ne olabilecegini tahmin
edebilirler.

2. Al'dan Gizemli Canta alin (5 dakika)

s Ogrenciler (veya 6gretmenler) ChatGPT've sunu sorar: "Hikayeye dahil etmek icin bana rastgele 3
sey ver: bir
karakter, bir ortam ve bir nesne" veya "13 yasindayim ve ingilizce 6greniyorum. Bana 3 kolay ve
eglenceli hikaye 6gesi verin."
Her cift farkh bir set alir. Ornek:
Karakter: Uykulu bir kedi dedektif
Yer: Perili bir firin
Nesne: Altin bir anahtar

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen, 6nceden basilmis, resimli ipucu kartlari ve simgeler ve/veya basitlestirilmis secenekler
saglar.
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3. Al Yardimiyla Hikaye Olusturma (15 dakika)

& Ogrenciler: 2-3 kisilik gruplar halinde
# 3 Ogeyi kullanarak kisa bir hikaye yazin
# ChatGPT veya MagicSchool.ai'yi kullanarak:
2 Yazim/dilbilgisi kontroll yapin
o lyi bir baslik dnerin
2 Sonunu yazmaya yardim edin
# istege bagli: Ogrenciler hikayeyi cizgi roman, podcast veya Al tarafindan olusturulan resimli kitap
olarak anlatabilirler.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen: Bosluk doldurma sablonlari, ciimle baslangiclari sunun veya cizim ve ses kayitlari yoluyla
hikaye anlatimina izin verin.

4. Hizhh Hikaye Paylasimi (5 dakika)

# Ogrenciler: Gruplar hikayelerini 1 dakikalik bir sunumla (canli veya
kaydedilmis) sunar. Sinif su konularda oylama yapar:

2 En beklenmedik hikaye
o komik fikir
< Eniyi takim galismasi

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

Ogrenciler resim, ses kullanabilir veya bir arkadasini kendileri adina sunum yapmasi icin aday
gosterebilir. Smiley yiz cikartmalari veya el isaretleri ile oylama yapilabilir.

5. Degerlendirme:

Kriterier

Hikayenin
tamamlanm

asl

Takim
galismasi

Dil kullanimi

Al kullanimi

[0 Mmiikemmel (3)

Hikaye, 3 unsuru da
aclk ve yaraticit bir

sekilde igeriyor

Grup adil bir sekilde
isbirligi yapti ve fikirlerini
paylasti

ilging kelime dagarcigiyla

acik bir yazim

Al, komutlar veya
dizeltmeler igin yaratic

bir sekilde kullanildi
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O Cok iyi (2)

Hikaye, bazi
mantik iceren 2+

unsur igeriyor

Duzensiz katkilarin

oldugu bazi
isbirlikleri

Cogunlukla net;
birkag¢ hata

Gorevin bir kisminda
yapay zeka

kullanilmis

A\ Galigilmasi
Gerekiyor (1)

Hikaye eksik veya

Bir 6grenci liderlik

etti veya digerleri
katkida bulunmadi

Hatalar anlamayi

engelliyor

Al destegi ¢cok az
kullaniimis veya hig

kullanilmamis


https://chat.chatbot.app/
https://www.magicschool.ai/

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Odak noktasini caba ve katilim lGzerine ayarlayin
a S0zIU, gorsel veya destekli yazili giktilari kabul edin
& Cumle kaliplari ve 6nceden yazilmis kelime segenekleri saglayin

Ogretim Materyalleri:
Dijital araglar:
# ChatGPT / MagicSchool.ai — komutlar, geri bildirim, gramer destegi icin

#« Canva veya Storylumper — gorsel hikaye anlatimi icin (istege bagh)
# Padlet — hikayeleri veya sunumlari paylasmak igin

Basili Materyaller:

s Simgeli hikaye 6gesi kartlar
« Hikaye yazma sablonu
# Oylama kagidi veya emoji

cikartmalari Sure:

25-30 dakika
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Etkinlik 6: "Seslendirin!" — Dinleme ve Konusma icin Al Sesli Maceralar

Aciklama:

Ogrenciler, ilgi cekici bir Al destekli ses etkinligi araciligiyla dinleme ve konusma becerilerini
gelistirirler. Secilen kelime temalari veya konular (6rnegin hayvanlar, arkadaslik, zaman yolculugu)
temelinde Al tarafindan olusturulan ses kliplerini kullanarak mini dinleme goérevleri olustururlar.
Ardindan, anlama testleri yapar ve yanitlarini kaydederler. Bu etkinlik, tim yeterlilik seviyelerine
uyarlanabilen telaffuz pratigi, aktif dinleme ve ifade glict yiksek konusma becerilerini gelistirir.

Talimatlar:

1. Isinma: "Gizemli Ses Dakikasi1" (5 dakika)

& Ogretmen, yapay zeka tarafindan olusturulan kisa bir ses manzarasi veya ses klibi calar (6rnegin,
ElevenLabs, TTSMP3 veya NaturalReader'dan).

s Ogrencilere sorun:
Q "Sizce ne oluyor?"
ﬂ "Olaylar nerede gerceklesiyor olabilir?"

€ "Hangi kelimeleri yakaladiniz?"

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen transkriptleri veya basitlestirilmis anahtar kelimeler saglar.
e« Og8renciler duyduklarini gizebilir veya resim seceneklerinden secim yapabilirler.

2. Ses Temanizi Segin (5 dakika)

s Ogrenciler, sinif listesini kullanarak veya yapay zekaya komut vererek ilgi alanlarina uygun bir tema

veya konu secerler (6rnegin, "uzay macerasi"”, "okul dramasi" veya "hayvanat bahcgesi kaosu").

# ChatGPT igin komut:
13 yasindayim ve Ingilizce 6greniyorum. Okulda bir robotla ilgili komik bir sesli sahne igin 30
saniyelik bir senaryo yaz.

# Ardindan, senaryoyu bir metin okuma aracina yapistirarak ses dosyasi olusturun (VoxWorker,

NaturalReader Online, ReadLoud, Google Text-to-Speech + Docs arasindan secim yapabilirsiniz).

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a T, O0nceden hazirlanmis senaryolar ve ses klipleri sunar.
a Ogrenciler, ses dosyalarina bagli resimli kartlar arasindan secim yapabilirler.
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3. Dinle ve Test Olustur (10 dakika)

& Ogrenciler
2 Sectikleri ses dosyasini dinlerler.

«:  2-3 basit anlama sorusu olustururlar (6rnegin, "Robot neredeydi?" "Ne siparis etti?").

2 Sorulari arkadaslariyla paylasin.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen soru baslangiclari veya goérsel evet/hayir kartlari saglar.

a Ogrenciler coktan secmeli bir sablon kullanabilir veya sézli cevaplar verebilir.

4. Kendi Sesinizi Kaydedin (10-15 dakika)

s Ogrenciler, Vocaroo, Voice Spice veya Narration Box kullanarak diyalogu (veya kendi versiyonlarini)

yeniden kaydederler.
# Istege bagl olarak, duygu veya karakter sesleri ekleyin!
s Kayitlari Padlet'te veya QR kodu araciligiyla paylasin.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler ikili gruplar halinde cahsir.

a Ogretmen, cimle baslangiclari, senaryolar veya tekrarlanacak sesli ciimle parcgalari
a saglar. Gerekirse, AAC araglarinin veya konusma-metin donustlirme araglarinin

kullanimina izin verilir.
5. Ses Galerisi Turu ve Geri Bildirim (5—-10 dakika)

s Ogrenciler
2 1-2 arkadaslarinin kayitlarini dinler.
< Sesli yorum veya emoji derecelendirmesi birakin.
2 Cevap: "Duydugunuz en komik/en net kelime veya bolum hangisiydi?"

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

& Emoji cikartmalari, cimle kaliplari veya basitlestirilmis sorular
a kullanin. Yazili yorumlar yerine s6zIU yansitma segenekleri sunun.

Ogretim Materyalleri:
Dijital Aracglar:

ChatGPT / MagicSchool.ai — komut dosyasi olusturma igin
NaturalReader / TTSMP3 / ElevenLabs — metinden sese donustirme
Vocaroo / Voice Spice — kayit araci

Padlet—kayitlari paylasma ve akran geri bildirimi

Canva—her "sesli hikaye" icin istege bagl kapak tasarimi
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Yazdirilabilir Kaynaklar:

& Dinleme anlama sablonu
# GoOrsel kelime listesi
# Geri bildirim etiketleri veya yansitma sorulari

Degerlendirme:

Kriterler Miikemmel (3) Cokiyi @ A\ Galisilmasi

gerekiyor (1)
Dinleme anlama Aciklamali dogru cevaplar Cogunlukla dogru

Sinirli veya belirsiz
Telaffuz ve akicilik Acik ve etkileyici vanitlar

Cogunlukla agik

Al araclarinin Kararsiz veya belirsiz
kullanimi

Yaratici ve bagimsiz
bir sekilde kullanildi Yardimla kullanildi

Az veya hig kullanigsiz

Akran etkilesimi Geri bildirimde bulundu ve

baskalarini dinledi

Bazi geri

bildirimler Etkilesim yok
Katim ve caba Hevesli ve odaklanmis

Katilim Sinirh caba

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Katilm, yaraticilik ve katilim lGzerine odaklanma
a Alternatif formatlara izin verin (6rnegin, metin yerine isaret etme, cizim, ses klipleri)
a Emojiler veya gllen yuzler iceren gorsel degerlendirme odlgekleri kullanin

Sure:

30—-40 dakika (esnek, iki oturuma uzatilabilir)
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Etkinlik 7: Emoji Cevirmeni—Kelimeler ve Sembollerle Anlami ifade Etme

Aciklama: Bu eglenceli ve uyarlanabilir kelime dagarcigl ve baska kelimelerle ifade etme etkinliginde,
ogrenciler emoji kullanarak anahtar kelime Obeklerini veya cimleleri temsil ederler ve ardindan
digerlerine emoji dizilerini ingilizceye "cevirme" gdérevi verir. Bu gorev, ilgi cekici, oyun benzeri bir
formatta kelime tanima, baska kelimelerle ifade etme ve cikarimda bulunma becerilerini gliclendirir.
Ayrica, anlami ifade etmek icin gorsel bir alternatif sunarak yazma becerileri sinirli olan 6grencileri

destekler.

Talimatlar:
1. Emoji Climle Yarisi (5 dakika)

# T bir cimle ve lic emoji secenegi gosterir
o Ornegin, "Gergin hissediyorum" ->

& Ogrenciler en uygun emojiyi tahmin eder ve nedenini aciklar.

# Varyasyon: ChatGPT'den komik bir emoji ciimlesi olusturmasini isteyin ve 6grenciler bunun anlamini
tahmin etsinler.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen her kelimenin/emojinin yanina resimler ekler.
a Ogrenciler sézsuiz olarak yanit verebilir (6rnegin, isaret ederek, tepki kartlarini kullanarak).

2. Emoji ifadesi Olusturma (10 dakika)

Ogrenciler
& Kisa bir cimle, deyim veya kelime 6begi secin veya verin (6rnegin, "buzlari kirmak", "acim"
veya "gidelim!").
# Emoji klavyesi veya GetEmoji.com'u kullanarak anlami 3-5 emojiye cevirin. Ornek: "Hadi
plaja gidelim!" > Ppln

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen cimle baslangiclarini ve bunlara uygun emojileri saglar.
a Ogrenciler ciftler halinde calisabilir veya emoji kartlarini kullanarak anlam olusturabilirler.

3. Emoji Ceviri Yarismasi (10 dakika)
Ogrenciler
# Bir sinif arkadasinizla emoji dizilerini degistirin.

& Emoji mesajini dogal ingilizceye "cevirmeye" calisin.
# Dogruluk veya oneriler igin orijinal yaraticiya danisin.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen: "Bence bunun anlami: '
& anlaminageliyor."So6zIu veya gizili yanitlaraizin verin.

4. Tersine Oyun — Kelimeden Emojiye (5—10 dakika)

Ogrenciler

& ChatGPT veya 68retmenden rastgele yeni bir ciimle alin (6rnegin, "Hayaleti gériince kacti!").
# ClUmleyi tekrar emojilere dontstlrin ve digerleriyle karsilastirin.
® |stege bagli: En komik veya en dogru emoji dizisini oylayin.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:
a Ogretmen: gorsel bir kelime bankasi saglar.
a Ogrenciler kesilmis emojileri kullanabilir veya 6nceden hazirlanmis secenekler arasindan
secim yapabilir.
5. Emoji Galerisi ve Sinif Oylamasi (5—10 dakika)

Ogrenciler

# En sevdikleri emoji dizilerini Padlet, slaytlar veya basili bir galeriye yayinlayin.
& Cikartmalar, emoji kartlari veya sinif anketleri kullanarak oy verin:

[l "En Yaratici"

O "En Dogru"

O "En Komik Ceviri"

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen: Basitlestirilmis kategoriler veya tek bir oylama semboli (6rnegin yildizlar veya
& kalp ¢cikartmalari) kullanin. Paylasim i¢gin akran destegine izin verin.

Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar:

# ChatGPT—ifadeler/cimleler olusturmak icin
# GetEmoji.com —emoji arama ve kopyalama araci
s Padlet veya Google Slides — emoji galerisi icin
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Yazdirilabilir Kaynaklar:

& Emoji klavye sayfasi

& Clmle-emoji ve emoji-ciimle calisma kagidi
# Cumle baslangiglari iceren akran geri bildirim kartlar

Degerlendirme:

Kriterler

Kelime kullanimi

Emoji Temsili

ichirlidi / Alkran
- S = LAY A

Calismasi

Cabha ve Katilim

Miikemmel (3)

Dogru ve yaratici
yeniden ifade etme

Akilli ve ifade glict
yuksek emoji kullanimi

Net geviriler ve geri
bildirimler

Odaklanmis, yaratici
ve gorevine bagl

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

Cumleleri basitlestirin veya emojilerle birlikte
simgeler kullanin Degerlendirmeyi caba ve katilim
tzerine odaklayin

Cok iyi (2)

Cogunlukla net; bazi
hatalar var

Uygun ama
temel

Bir akranla katildi

Katildi ancak

destege ihtiyaci
var

Akranlarin not almasina veya s6zli paylasima izin verin

Sure:

3035 dakika (zenginlestirme veya 6dev icin uzatilabilir)
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Etkinlik 8: Al Comic Remix — Hikayeleri Stil ile Yeniden Yazma
Aciklama:

Bu yaratici etkinlikte, 6grenciler kisa bir ¢izgi roman veya hikaye alirlar ve Al araclarini kullanarak
diyaloglari yeni bir stil veya tonda yeniden yazarlar; bir masali bilim kurgu sahnesine, dramatik bir
ani komediye doénusturiurler veya argo, kafiyeli s6zler veya emoji konusmalari eklerler. Ardindan
Canva, Pixton veya StoryboardThat kullanarak bunu dijital bir cizgi roman olarak resimlendirir veya
yveniden bicimlendirirler. Bu etkinlik, kelime dagarcigl esnekligini, diyalog yazma becerilerini ve ¢cok
modlu hikaye anlatimini gelistirir.

Talimatlar:

1. Isinma: "Ruh Halini Degistir!" (5 dakika)

« Ogretmen bir cizgi roman paneli gosterir (6rnegin, bir 6grencinin kitaplarini diisiirmesi)
ve su soruyu sorar: "Bu sahne bir korku filminde nasil olurdu? Bir sakada?
Shakespeare'de?"

o Ogrencileri farkl ses stilleri veya ses tonu degisiklikleri denemeye tesvik eder.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s« Ogretmen: Gérsel duygu simgeleri veya ruh hali flash
s kartlari saglar. Ogrenciler yanitlari séylemek yerine
canlandirir veya cizer.

2. Bir sahne secin veya olusturun (5—-10 dakika)

s Ogrenciler: Kisa bir ¢izgi roman veya hikaye sahnesi secerler (6gretmenlerin dagittig
materyallerden, kitaplardan veya web sitelerinden).

& VEYA ChatGPT'ye sorun: "Bir hazine bulan bir kopekle ilgili 4 satirlik kisa bir hikaye yaz.'
Ogrenciler metni kopyalar ve tonu/stili nasil degistirebileceklerini beyin firtinasi

yapar.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

s T:Onceden secilmis 2-3 kisa metin ve resim saglar.
a Basitlestirilmis metin iceren gizgi roman sablonlari
kullanir.

3. Al Yardimiyla Diyalogu Yeniden Yazin (10—15 dakika)

# Ogrenciler: ChatGPT veya MagicSchool.ai'yi kullanarak diyalogu farkh bir tarzda
yeniden yazin: "Bu hikayenin siir/rap/fantastik hikaye/Z kusagi argosu/bilim kurgu gibi
olmasini istiyorum."

& Netlik ve eglence icin Al'nin versiyonunu kopyalayin ve diizenleyin.
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Ornek Komut:
"Bu diyalogu, gencler icin bilim kurgu ¢izgi roman tarzinda yeniden yazin."

Ozel ihtiyaclan olan édgrenciler icin uyarlama:

& T:Cumle baslangiclari veya asamali ¢izgi roman senaryolari
a Sunar. Sozlu hikaye anlatimina veya metin okuma 6zelligi ile
gorsellerin kullanimina izin verir.

4. Cizgi Roman Tasarlama (10-15 dakika)

# Ogrenciler: Canva Comic Maker, StoryboardThat veya Pixton'i kullanarak hikayeyi gérsellerle

yeniden olustururlar.
# Yeniden yazdiklari diyaloglari konusma balonlarina ekleyin.
# Istege bagli: Baski yapin ve renklendirin veya gorsel cesitlilik icin yapay zeka tarafindan olusturulan

karakterleri kullanin.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen: Suriikle ve birak 6geleri icin hazir ¢izgi roman cerceveleri saglar.
& Yazmak yerine cizim yapmaya veya ¢ikartma ve konusma kartlari kullanmaya

izin verir.

5. Cizgi Roman Galerisi Paylas ve Oy Ver (5—-10 dakika)

# Ss: Padlet'e veya sinif duvarina ¢izgi romanlari yikleyin veya sunun.
& Oy verin:

L1 "En iyi D&niisim"

O "En Komik Diyalog"

LI1"En Yaratici Cizgi Roman Tasarimi"

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Emoji oylama kartlari veya nokta ¢ikartmalari kullanin.
« Ogrenciler yazmak yerine kisa bir yorum kaydedebilirler.

Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar:

ChatGPT / MagicSchool.ai — diyaloglari yeniden yazmak icin

Canva Comic Strip / Pixton / StoryboardThat — ¢izgi roman olusturmak icin
Padlet / Google Slides — galeri paylasimi icin

Cevrimici cizgi roman 6rnekleri (6r. MakeBeliefsComix)
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Yazdirilabilir Kaynaklar:

& Cizgi roman sablonu (3—4 panelli serit)

# Cizgi roman diyalog baslangiglari

& Emoji yuzlli oylama fisleri

& Gorsel stil kilavuzu (¢izgi roman vs. bilim kurgu vs. Shakespeare vb.)

Degerlendirme:

Kriterler Miikemmel (3) Cok iyi (2) A\ Calisma gerektirir
‘ (1)
Diyalog Yaratici, yeni stile Cogunlukla
Dénlstim acikca uyarlanmig, bazi Minimal déniisiim
uyarlanmis degisiklikler
Cizgi Roman Gorseller ve duzen Kafa karistirici veya
Tasarimi hikayeyi Net ama basit eksik gorseller
destekliyor tasarim
. Belirsiz veya
Dil Kullanimi Cesitli kelime Cogunlukla net, tekrarlayan dil
dagarcigi, dogru birkac hata
kullanim
Al araci kullanimi
Al Etk||e§|m| Bazi Al desteéi QOk az veya h|(; yok
Icerigi gelistirmek kullanilmis

IcIn etkKill bir sekilde

Akran Etkilesimi kull(lanllan yapay Kisa sureli katilim
zeka

Paylasim veya akran
etkilesimi yok

Geri bildirimlerin

paylasilmasi ve
yanitlanmasi

35-45 dakika (esnek; iki otur@®haRjHiNuBilir)

Sure:
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Etkinlik 9: Kelime iksiri Laboratuvari — Kelimeleri Karistirarak Sihir Yaratin!

Aciklama:

Ogrenciler, ingilizce kelimeleri (isimler, fiiller, sifatlar) 6zel efektlere sahip yaratici formillerle
birlestirerek "kelime iksirleri" icat eden sihirli dilbilimciler roltini Ustlenirler (6rnegin, "cesaret iksiri",
"ucma blylsi"). Yapay zekay! kullanarak yeni kelimeler icat eder, iksir etiketleri olusturur, kisa
buyiler veya talimatlar yazar ve vyaratimlarini "iksir Fuari"nda sunarlar. Bu etkinlik, kelime
iliskilendirmelerini, betimleyici yazmayi ve yaratici dil kullanimini giglendirirken, katilim igin ¢ok
yonll ve kapsayici secenekler sunar.

Talimatlar:
1. Isinma: "iksir Beyin Firtinasi" (5 dakika)

s Ogretmen 6rnek bir ipucu gdsterir:

[J "Cesur hissetmek icin iksire ne koyardiniz?"
Ogrenciler 3 kelime (6rnegin aslan, ates, giines 1s181) ve bunlarin hangi giicleri verecegini beyin
firtinasi yaparlar.
& Varyasyon: ChatGPT'yi kullanarak komik iksir isimleri olusturun ve 6grenciler bunlarin ne ise yaradigini
tahmin etsinler.
Komut: "ingilizce 6grenen gencgler icin 3 komik iksir adi verin."

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& Malzemeleri temsil etmek icin gorseller ve nesneler kullanin (6rnegin, kalp resmi =
a ask). Ogrenciler cikartmalar, cizimler veya resimlere isaret ederek yanit versinler.

2. Kelime iksirini Karistir (10-15 dakika)

s Ogrenciler: Bir "iksir amaci" secin (6rnegin, gériinmez olmak, kendinden emin
konusmalk, birini gldiirmek).
& 3-5 kelime secin (veya Al'ya sorun):
Ybénlendirme: "Daha iyi bir konusmaci olmak isteyen biri igin iksire eklemek tizere 5 kelime verin."
& Bu kelimeleri kullanarak bir iksir tarifi yazin, 6rnegin:
1 fisilti cesaret
2 netlik tiyd

Bir tutam sakinlik

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T:resimli kelime listeleri saglar.
a Kes-yapistir veya strukle-birak simgelerini "tarif kartina" kullanir. Yazil
e Yerine sozlU aciklamaya izin verir.
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3. Yazim veya Talimatlari Yazin (10 dakika)

# Ss
< Asagidaki gibi bir iskele kullanin:

I "iksiri etkinlestirmek icin sunu sdylemelisin..."

€ "Gece yarisi dolunay altinda karistirin ve sihirli kelimeyi sdyleyin:
2 Takildiginizda ChatGPT'den yardim isteyin:
Komut: "insanlari giildiiren bir iksir icin kisa ve eglenceli bir byl yaz."

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen: Cimle baslangiglar ve kelime bankalari saglanir.
a Ogrenciler biyilerini s6zli olarak kaydedebilir veya ses-metin dénustiirme ézelligini
kullanabilir.

4. iksir Sisenizi Tasarlayin (10 dakika)

o Ogrenciler

< Canva, Book Creator veya elle gizilmis sablonlari kullanarak bir iksir etiketi tasarlayin. Sunlari
ekleyin:

iksir Ad
4 icindekiler
Etkileri

J" Bir byl veya uyari

istege bagli: DALL-E'yi kullanarak sihirli bir sise gériintiisti olusturun.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyarlama;
T: Hazir sablonlar ve semboller mevcuttur.

Yaratici formatlara izin verin: ¢cikartma kolaji, emoji etiketi, sadece sesli bluyd.
5. iksir Fuari ve Akran Degerlendirmesi (5—-10 dakika)

# Ogrenciler
2 Kicguk gruplar halinde veya Padlet Gizerinde sinifta iksirlerini sunarlar.
2 Akranlar su konularda oy kullanir:

O"En Yaratici iksir"

€ En iyi Kelime Kullanim!"

L1"En Havali Bayu"

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen: Ayni anda daha az sunum yapilarak duyusal acidan uygun bir ortam
& saglar. Geri bildirimde bulunmak icin emojiler veya akran arkadaslari kullanilir.
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Ogretim Materyalleri:

Dijital Aracglar:

DALL-E — gorsel iksir sisesi sanati icin

Yazdirilabilir Kaynaklar:

Degerlendirme:

Kriterler

Kelime Kullanimi

Yaraticilik ve
Ozgiinliik

Dil ifadesi

Cok Modlu Katilim

Akran Etkilesimi

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

iksir tarifi karti sablonu

Resimli kelime kartlari

Emoji tabanli oylama kartlar

Bosluk doldurma secenekli etiket sablonu

Miikemmel (3)

Yaratici ve dogru

Essiz iksir konsepti ve

blyG

Net tarif ve blyl talimatlan

Gorseller veva sesler etkili

bir sekilde kullaniimis

Paylasimlarda bulunulmus

ve duslnceli oylar verilmis

ChatGPT / MagicSchool.ai — kelime 6nerileri ve yazim denetimi
Canva / Book Creator — iksir etiketi tasarimi
Padlet — iksir galerisi igin

Cokiyi (2)

Cogunlukla dogru

Bazi yaratici unsurlar

Cogunlukla net, birkag hata

Garseller dahil_temel

kalite

Akran degerlendirmesine
katildi

Degerlendirmeyi katilim ve katilim tGzerine odaklayin Birden
fazla ifade formatina izin verin (gorsel, s6zll, sembolik)
Emojiler veya simgelerle basitlestirilmis degerlendirme
olcekleri kullanin

Sure

35-45 dakika (esnhek; Ginite sonu kutlamasi veya yaratici dil gini igin ideal)
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Sinirl veya belirsiz
kullanim

Genel veva veterince

gelistirilmemis fikir

Kafa karistirici veya eksik

Eksik veya alakasiz

gorseller/sesler

Etkilesim yok
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Etkinlik 10: "Kelime Uydurma Soézliigii" — Yaratici Kelime Karisimlari
Aciklama:

Ogrenciler, iki veya daha fazla gercek kelimeyi birlestirerek kendi ingilizce kelimelerini icat ederler
(6rnegin, "hangry" = hungry + angry), ardindan anlamlari, 6rnek cimleleri ve hatta telaffuz kilavuzlari ile
mizahi sozlik tarzi girisler yazarlar. Bu etkinlik, kelime dagarcigi farkindalhigini, kelime olusumunu, yazim
kaliplarini ve yaratici yazmayi tesvik ederken, dil ile eglenceli bir sekilde risk almayi da tesvik eder.

Talimatlar:
1. Isinma: "Bu Kelimeyi Tahmin Et!" (5—7 dakika)

#» Ogretmen, asagidaki gibi bazi gercek ingilizce karisik kelimeler (portmanteaus) sunar:
< brunch (kahvalti + 6gle yemegi)
i smog (duman + sis)
< motel (motor + otel)

s Ogrenciler orijinal kelimeleri ve anlamlarini tahmin ederler.

® |stege baglh: ChatGPT'yi kullanarak sagma sapan sahte kelimeler olusturun ve égrenciler bunlarin
ne anlama gelebilecegini tahmin etsinler.

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama:
T: Temel kelimeleri temsil eden gorseller veya simgeler
saglayin. Eslestirme etkinligi veya emoji tabanli tahmin oyunu
kullanin.
2. Yeni Bir Kelime icat Etme (10-15 dakika)
* Ogrenciler
o [ki ingilizce kelimeyi birlestirin (6rnegin, "chat" + "tornado" = chornado = "¢ok hizli
konusan kisi")

< ChatGPT'den ilham alin:

[0 Komut: "Duygular veya davranislar icin 5 sagma uydurma ingilizce kelime verin veanlamlarini
actklayin."
2 Birini sec¢in ve kisisellestirin.

Ozel ihtivaclariolan égrenciler icin uvarlama:
Ogretmen: Onceden secilmis kelime ciftlerinin anlamlarini iceren bir liste sunar.

Ogrenciler kendi uydurduklari kelimeleri cizebilir veya simge tabanlh yapi taslarini kullanabilirler.
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3. Mini Sozliik Girisi Yazma (10-15 dakika)

* Ogrenciler
2 Asagidakileri iceren bir giris yazin:
Kelime (istege bagl olarak telaffuzuyla birlikte)
Kelime tlra (or. isim, fiil)
Tanim
Ornek cimle
"Nasil/Ne zaman kullanilir" ipucu
o Ornek:
Kelime: snaxident
(isim) — Yanhshkla tim atistirmaliklarinizi yediginizde.
Ornek: "Film sirasinda bir snaxident yasadim ve 10 dakika icinde tiim patlamis misiri yedim."
Ne zaman kullanilir: Komik bir sekilde mazeret uydurmak istediginizde.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen: Cuimle baslangiclari veya bosluk doldurma sablonu
& kullanir. Yazma yerine ses kaydi veya resim kullanilmasina izin
verir.

4. So6zliik Sayfasi veya Flash Kart Tasarlama (10 dakika)

& Ss
2 Canva, Google Slides veya kagit kullanarak uydurduklari kelime icin bir kart tasarlayin.
«: DALL-E veya Craiyon kullanarak resim, emoji veya yapay zeka tarafindan olusturulan bir gorunti
ekleyin.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

& Ogretmen: Siiriikle ve birak dijital sablonlar veya énceden kesilmis gorsel
a Yardimcilar kullanir. Minimum metinle gorsel sunuma odaklanir.

5. Kelime Duvari Paylas ve Oy Ver (5—10 dakika)

s Ogrenciler
2 Uydurduklari kelimeleri "Gelecek Sozliik Duvari"nda (Padlet veya sinif ekraninda)
paylasirlar.
2 Oylama:
[0 "En Komik Kelime"
Ll "En Yararli Kelime"
En Yaratici Fikir"

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T: Emoji citkartmalari veya gorsel derecelendirme
a Olcekleri kullanir. isaretleme, sesli yorumlar veya
arkadas oylamasina izin verir.
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Ogretim Materyalleri:
Dijital Aracglar:

ChatGPT / MagicSchool.ai — kelime fikir treticisi

Canva / Google Slides — gorsel sozluk kartlari icin

DALL-E / Craiyon —uydurma kelimeler icin resim olusturma
Padlet — son gosterim ve akran geri bildirimi icin

Yazdirilabilir Kaynaklar:

& SOzlUk girisi sablonu
# Kelime birlestirme oneri listesi
# Emoji oylama kartlari

Degerlendirme:

Kriterler [ miikemmel (3) O Cok iyi (2)
Yaraticilik ve kelime Yaratici, komik veya Bazi 6zgiinliukler
oyunu ifade gucl yuksek gosterildi
kelime
Kelime Cogunlukla
bilgisi Net birlesim ve anlasilabilir anlam
gergek kelime
baglantisi Anlasilabilir
Ornek cimle ancak basit

Baglam iginde
anlami gosterir Basit ama mevcut

Gorsel Sunum
Tasarim ve
orantinan etkili .
g Bir akranla katildi

Akran Etkilesimi Kutlanimi

Paylasildi ve geri
GHdIriiT Veiidi

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Gramerden cok ifade ve katilimi vurgulayin Gorsel destek, ses
a araclar veya yardimci teknoloji sunun

& Sembol tabanli yansitma araclari kullanin

140

A\ Calisilmasi
gerekiyor (1)
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Ekstra kaynaklar

Uydurma kelimeler icin 6nceden secilmis kelime ciftleri

=
Udrma

Kelime

snaxident

hangry

glumbrella

dost diisman

smelfle

lazernoon

metin
beklentisi

mockbuster

uyku hali

grumpet

zombify

fanglish

Orijinal Kelimeler

atistirmalik + kaza

ac + kizgin

kasvetli + semsiye

arkadas + disman

koku + selfie

tembel + 6gleden
sonra

metin + beklenti

alay + gise rekoru
kiran film

uyku + hayal glicl

huysuz + kukla

zompl + yukseltmek

Tantezi + ingilizce

Anlam / ipucu

Yanhslikla tim atistirmaliklarini yedin. "Film
izlerken hic atistirmalik kazasi gecirdin mi?"

Acliktan kaynaklanan kotl ruh hali. "Sence insanlar
neden acglik yizinden sinirlenir?"

Uzgiin oldugunuzda ortaya ¢ikan bir semsiye. "Ne
tir bir giinde glumbrella'ya ihtiya¢ duyulabilir?"

Arkadas gibi davranan ama aslinda arkadas
olmayan biri. "Dlisman gibi gériinen bir arkadas
gercek bir arkadas olabilir mi?"

Garip bir kokuya verdiginiz tepkiyi gosteren bir
fotograf. "Kokulu selfie'niz nasil gérintrdi?"

Cok yavas, rahat bir giin. "Mukemmel tembel
6gleden sonranizi tanimlayin."

Birinin cevap vermesini beklerken hissettiginiz
duygu. "Mesaj beklerken nasil hissedersiniz?"

Unli bir filmin diistik bitgeli kopyasi. "Hig
mockbuster film izledin mi?"

Yari uykulu halde hayal kurmak. "Snoozination
sirasinda ne hayal edersiniz?"

Her zaman koti bir ruh hali icinde olan bir kukla.
"Grumpet neselenmek icin ne der?"

Ekran basinda cok fazla zaman gecirdikten sonra
zombi gibi davranmak. "GlinUimuzde 6grencileri
zombiye ceviren nedir?"

Buyulculer veya perilerin konustugu sihirli dil.

"Fanglish ile bir ciimle yazabilir misin?"
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Bonus Fikirler ve Eklemeler

Kelime Uydurma Zarlari

# Kelime pargalariyla iki zarli bir oyun olusturun:
o Zar 1: fiiller veya duygular (gilmek, kosmak, sevmek, uyumalk, stres)
o Zar 2: isimler veya eylemler (telefon, ev 6devi, yagmur, ayakkabi, robot)
s Ogrenciler sonuglari birlestirip birlestirin (6rnegin, giilmek + robot = giilme robotu) > tanimlayin!

Emoji SozIllGigiu Versiyonu

s Ogrenciler, uydurduklari kelimeye uygun 2-3 emoji secerler.
# Ornek: snaxident =
# Digerleri emojilere dayanarak anlamini tahmin eder, sonra dogru olup olmadigini kontrol eder.

Sure:

30—40 dakika (sinifta "Mini Sozluk Kitabi" olarak uzatilabilir)
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Kapanis:
Aciklama:

Kapanis oturumu, Modiil 3'iin yansitici ve kutlama amacl bir 6zetini sunar. Ogrenciler, cahistiklar dil
becerilerini tekrar goézden gecirir, en sevdikleri araclari ve etkinlikleri kesfeder ve modiulin
etkilesimli, yapay zeka destekli yaklasimi sayesinde ingilizce becerilerinin nasil gelistigini ifade eder.
Oturum, tim o6grencilerin kapsayici katilimini glclendirirken, UGstbilissel farkindaligi, akran tesvikini
ve basari duygusunu tesvik eder.

Talimatlar:

1. Hafiza Duvari: En Sevdigim An (10 dakika)

o Ogretmen, 6grencilere Modiil 3'te en ¢ok keyif aldiklari bir an, arag veya etkinligi disiinmelerini
ister.
o Ogrenciler cevaplarini yapiskan notlara veya dijital Padlet'e yazar veya cizer.
< CUmle baslangiglari:
m "En sevdigim kisim..."
= "Su anda gurur duyuyorum..."
= "Denedigim yeni bir sey..."

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

& Simgeler veya emoji cikartmalari kullanin.
a SO0zlUyanitlara, gizimlere veya yardimci teknolojilere izin verin.

2. Dilisiinme Cemberi: Su Anda Yapabileceklerim (10 dakika)

& Ogretmen sinif cemberini ydnetir (yiiz yliize veya sanal olarak) ve her 6grenciyi asagidakileri
tamamlamaya davet eder:
< "Artik ben..." (6rnegin, "...Al ile bir hikaye olusturabilirim", "...daha gtvenli konusabilirim", "...yeni

kelimeler kullanabilirim.")
s Ogrenciler sesli olarak paylasabilir, ortak bir slayta yazabilir veya sesli not kaydedebilir.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Gorsellerle birlikte "Artik yapabiliyorum..." ciimle kartlari
a Saglayin. Akran destegi kullanin veya yanitlari 6nceden
kaydedin.
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3. Geri Bildirim Suresi: Yildiz, Dilek, Merak (5—10 dakika)

= Ogrenciler: Kisa bir geri bildirim karti veya slayti doldurun:
m % Yildiz: "Begendigim bir sey"
= Bir dilek: “Daha fazlasini istedigim bir sey”
Bir merak: "Aklimdaki bir soru veya fikir"

Secenek: Dijital giris icin Padlet sttunlarini kullanin.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Cumle kaliplari, cikartma secenekleri veya semboller saglayin.
& Sesli notlari veya resimli geri bildirimleri kabul edin.

4. Katihm Sertifikasi veya Rozeti (istege Bagh)

m  T: Dijital veya kagit "Dil Kasifi" sertifikalari veya Al temali rozetler verir.
= Yaraticlligl, cabayi, isbirligini ve yeni aracglara acikligi 6dillendirir. Ogretim

Materyalleri:

# Yapiskan notlar veya Padlet (Hafiza Duvarni)
# Yansima cimle baslangiglari veya "Artik Yapabiliyorum™ kartlari

& Yazdirilabilir veya dijital geri bildirim sablonlari ( 3 )
Canva / PowerPoint — sertifika veya rozet tasarimi igin
istege bagl: Ses kayit araclari (Vocaroo, Read&Write) Stire: 30—

40 dakika (esnek; paylasim veya proje sunumu ile uzatilabilir)
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MODUL 4

Kapsayici Bilim Kesifleri

WHEN MARIE CURIE
IS YOUR CHEMISTRY
PARTNER

Yazarlar: Ankica Sari¢ ve Helga Kraljik Kurum: Srednja Skola Ban Josip Jelaci¢, Zapresi¢,

Hirvatistan

1. Modul Agiklamasi

Bu modulde 6grenciler, bilimsel arastirmayi yaraticilik, elestirel disiinme ve teknoloji ile
harmanlayan heyecan verici ve etkilesimli kesiflere ¢cikacaklar. CSl tarzi gizemlerden sanal saha
gezilerine, kozmik kimlik tasarimindan strdirilebilirlik tartismalarina kadar her aktivite, merak
uyandirmak ve anlayisi derinlestirmek icin tasarlanmistir. Ogrenciler, 6grenimlerini hayata gecirmek
icin yapay zeka araglari, dijital similasyonlar ve isbirlig§ine dayali hikaye anlatimini kullanarak insan
viicudunu, ekosistemleri, uzayi ve cevresel zorluklari inceleyeceklerdir. Ogrenim siirecinde farkl
ogrenme stillerini tesvik ederken, kapsayicilik ve erisilebilirligi benimseyerek bilimle daha gticlu bir
bag kuracaklardir.

2. Modilin icerigi ve faaliyetleri icerik

# Uyarlanabilir Bilim Simulasyonlari
2 Uzay kesiflerinden insan anatomisine kadar bilimsel kavramlari simule etmek icin yapay
zeka destekli araclar ve sanal platformlar kullanarak 6grencilerin igerikle dinamik bir
sekilde etkilesime girmesini saglar.
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& Sanal Deneyler

o Ogrenciler, cevresel faktorleri test etmek veya biyolojik siirecleri simiile etmek gibi sanal
laboratuvarlara veya deneylere katilarak bilimsel fenomenleri uygulamali olarak
kesfedebilirler.

& Multimedya Bilim Kaynaklari
2 Videolar, infografikler, 3D modeller ve dijital simllasyonlarin entegrasyonu ile
ve farkli 6grenenler igin erisilebilirligi artirmak.
s Astronomi ve Uzay Bilimi
o Ogrenciler glines sistemini kesfeder, gk cisimleri hakkinda bilgi edinir ve yasanabilir

bir gezegen tasarlamak veya "Kozmik Kimlik" olusturmak gibi yaratici gorevlerde
bulunurlar.

s insan Biyolojisi ve Anatomisi
o Etkilesimli CSl tarzi gizemler ve anatomik modeller araciligiyla viicut sistemleri, anatomi ve
fizyolojik stireclerin ayrintili incelenmesi.
& Cevre Bilimi ve Surdurilebilirlik
o iklim degisikligi, ekosistemler ve siirdirilebilirlik Gizerine tartismalar, milli parklara sanal
geziler ve slUrduruilebilirlik gozimleri Gzerine tartismalar.
#« Elestirel DiUsinme ve Problem Cozme
o CSl gizemlerinde bir davayl ¢c6zmek veya giines sisteminde strduriulebilir bir gezegen
tasarlamak gibi karmasik problemleri cozmek icin bilimsel bilginin uygulanmasi.

Etkinlikler

# Isinma Etkinligi — "Hangisini Tercih Edersiniz?"
o Ogrencilerin iki yaratici, bilimle ilgili senaryo arasindan secim yaptiklari eglenceli ve ilgi cekici bir
baslangic etkinligi
bilim ile ilgili senaryo arasindan secim yaptiklari (6rnegin, "Marie Curie'yi kimya laboratuvari
partnerin olarak tercih eder miydin...") ve 6grencileri bilim hakkinda eglenceli bir sekilde
elestirel disiinmeye tesvik eden eglenceli ve ilgi cekici bir baslangic etkinligi.
s Kozmik Kimlik Tasarimi
= Ogrenciler kendilerini bir gék cismi (6rnegin, bir gezegen, yildiz, galaksi) olarak hayal
ederler ve gorseller olusturmak ve agiklamalar yazmak igin Al araglarini kullanarak bir
"Kozmik Kimlik" posteri tasarlarlar
Bu etkinlik yaraticiligl tesvik eder ve kisisel kimligi uzay bilimi ile iliskilendirir.
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Sanal Saha Geazisi: Glines Sistemi'nde Bir Yolculuk

o Ogrenciler glines sistemini kesfeder, Diinya'nin benzersizligini 6grenir ve
yaraticiliklarini kullanarak hayati 6nem tasiyan 6zelliklere sahip, yasanabilir bir
gezegen tasarlar.

Sanal Saha Gezisi — Ulusal Parklari Kesfetmek
o Ogrenciler, diinya capindaki milli parklari kesfetmek icin sanal bir yolculuga cikarlar ve
ekosistemler, biyolojik cesitlilik ve koruma cabalari hakkinda bilgi edinirler. Etkilesimli
tartismalar ve yapay zeka araclari sayesinde cevre
koruma ve siurdurilebilir uygulamalar hakkindaki bilgilerini derinlestirirler.
Vicut Sistemlerinin isleyisi
o Ogrenciler, farkh viicut sistemlerinin giinlik gérevleri yerine getirmek icin nasil isbirligi
yaptigini kesfederler ve bu isbirligini gbstermek icin ¢izgi romanlar ve skecgler
olustururlar. Takim
etkinlikler sayesinde, yaratici ve ilgi gekici bir sekilde anatomi ve fizyoloji hakkinda daha
derin bir anlayis kazanirlar.
CSI Spy Mystery: insan Viicudunun Gizemini C6zmek
o Ogrenciler, insan viicudu sistemleri hakkindaki bilgilerini kullanarak bir gizemi ¢c6zmek icin
birlikte calisirlar. ipuglarini analiz ederler ve bunlari anatomik modellerle ve bilimsel
bilgilerle eslestirerek stphelileri eler ve davayi ¢6zerler.
Tath Gergekler: Cikolata Uretimi ve Adil Ticareti Anlamak
o Ogrenciler, kakao yetistiriciligi, cevresel etki ve isci haklari ile ilgili kanitlari analiz
ederek gikolata Gretiminin ardindaki gizli hikayeyi arastirirlar.
Surdurilebilirlik ve iklim Eylemi Uzerine Sanal Tartisma
o Ogrenciler farkli tlkeleri veya kuruluslari temsil ederek elektrikli arabalar, ormansizlasma
ve plastik kirliligi gibi kritik konulari tartisan bir miinazaraya katilirlar. Yapay zeka
araclarini kullanarak avatarlar tasarlar ve gorislerini savunmak icin argimanlar
hazirlarlar.
Bilim Kagis Odasi
= Ogrenciler takimlar halinde, cesitli etkinliklerden (yapay zeka tarafindan olusturulan
bilmeceler, trivia ve problem ¢6zme gorevleri) elde ettikleri ipuglarini kullanarak bir dizi
bilim temali bulmacayi ¢6zerek zamaninda "kagmak" icin calisirlar. Bu etkinlik, bilimsel
kavramlari eglenceli ve rekabetci bir formatta pekistirir.
Al ve loT Kavramlari Uzerine Hazine Avi
o Ogrenciler, Google Form'u kullanarak etkilesimli bir hazine avina katilirlar ve QR
kodlarini kullanarak kaynaklarin kilidini agar ve yapay zeka ve nesnelerin interneti
kavramlariyla ilgili sorulari ¢6zerler.
HerStory Makers: Kadin Bilim insanlarini Kutlamak
o Ogrenciler, kadin bilim insanlarinin hayatlarini ve basarilarini arastirir ve
yapay zeka araglariyla isbirligine dayali bir video hazirlar, onlarin katkilarini vurgular ve diger
siniflarin 6grenmesi igin etkilesimli bir test gelistirir.
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3. Modul Hedefleri

a. Al aracglari, sanal similasyonlar ve yaratici hikaye anlatimi kullanarak etkilesimli ve
uyarlanabilir bilim etkinliklerine katilmak

b. Astronomi, insan biyolojisi, cevre bilimi ve surdirulebilirlik gibi farkl alanlarda bilimsel
kavramlari kesfetmek

c. Tartismalara, gizem ¢6zme yarismalarina ve kacis odasi etkinliklerine katilarak elestirel disiinme
ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek

d. Multimedya bilim kaynaklari ve sanal saha gezileri yoluyla dijital okuryazarhgi ve isbirligini
gelistirmek

e. Gorsel, sozel ve uygulamali yaklasimlar dahil olmak Gizere 6grencilerin anlayislarini ifade
etmeleri icin ¢esitli yollar sunarak kapsayici bir 6g§renme ortami olusturmak

4. Modil Ogrenim Ciktilari

a. Karmasik bilim kavramlarini gercek diinya senaryolarina ve yaratici gorevlere uygulayarak bu
kavramlari anladigini gostermek.

b. Al tarafindan olusturulan posterler, sanal gezegen tasarimlari ve cizgi romanlar gibi bilimsel
fikirlerin dijital ve gorsel temsillerini olusturmak.

c. CSl gizemi ve kacis odasi gibi 6rneklerde oldugu gibi, mantiksal akil yiritme ve isbirligine dayal
takim calismasi kullanarak bilimsel zorluklari analiz edin ve ¢6ziin.

d. Yapilandinlmis bir tartisma formatinda strdurdilebilirlik ve cevre konularindaki
goruisleri agikga ifade edin ve savunun.

e. Ogrenme deneyimlerini diisiiniin ve bilim, teknoloji ve kisisel ilgi alanlari arasinda baglantilar
kurun.

5. Anahtar Kelimeler

bilim, STEM, strduriulebilirlik, bilim adamlari, deneyler, sanal saha gezileri, kapsayicilik, yapay zeka
araclari, inovasyon, tartisma, multimedya, yenilikci 6grenme, oyunlastirma, elestirel disiinme,
isbirligi, yaraticilik, iletisim

6. Metodoloji

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, isbirlikli Ogrenme, Oyunlastirma, Farkhlastirilmis Ogretim, Proje
Tabanh Ogrenme (PBL), Teknoloji Destekli Ogrenme, Tersine Sinif, Asamali Ogrenme
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:
Aciklama

Modull tanitmak icin, 6grenciler merak ve yaratici distiinmeyi tesvik etmek amaciyla tasarlanmis
bir Would You Rather? (Hangisini tercih edersiniz?) isinma etkinligine katilacaklar. Bu etkilesimli
alistirma, bilimsel fikirleri hayal glicliyle harmanlayan, komik ama distnduricl senaryolar sunar.
Ornegin, geri dénustirilmis su terlemek, trambolinlerden olusan bir gezegeni kesfetmek veya
Isaac Newton'un beden egitimi 6gretmeni olmasi gibi. Bu tartismalara katilarak, 6grenciler bilimi
hem ilgili hem de erisilebilir olarak gébrmeye baslayacaklar.

Talimatlar:

1. Would you rather? (25 dakika)

s Ogretmen "Would You Rather?" etkinligini tanitir:

Ogrenciler oyunu gruplar halinde oynarlar.

Kartlar masanin ortasina ylzleri asagi bakacak sekilde yerlestirilir.

Ogrenciler sirayla bir kart seger, soruyu yiiksek sesle okur ve cevaplarini verir.
Ogrenciler cevaplarini birlikte tartisirlar.

O D D DD

Ogrenciler en ilging tartismalarini rapor ederler.
2. Bilim Memleri Olusturma (20 dakika)

s Ogrenciler, sorulardan birinden esinlenerek meme olusturma araclarini kullanarak memler
olustururlar.

s Ogrenciler memlerini Padlet Duvari'na yikler.

s Ogrenciler, arkadaslarinin memlerine yildiz verir ve

yorum yapar. Ogretim Materyalleri:

« Dijital Aracglar:
< Otomatik Sinif Arkadasi
< Padlet
# Son Dakika Haberleri Olusturucu!
# Kendi Haberinizi Yapin - Son Dakika Haberleri Olusturucu

# MemeCam
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Degerlendirme:
Bicimlendirici Degerlendirme: Ogrenciler yildizlar verir ve yorumlar
yazar. Sure:

45 dakika

Hangi karti tercih edersiniz:

1. Marie Curie'yi kimya laboratuvari partnerin olarak secip karanlikta parlamayi gbze almak mi,
yoksa her mesaj attig§inda onun radyoaktif kesiflerinin telefonunu asiri isitmasini gbze almak mi?

2. Her seyin brokoli tadi oldugu yasanabilir bir gezegeni ziyaret etmek mi, yoksa sadece
gezegen seklinde kurabiyeler yiyebileceginiz Dlinya'da kalmak mi istersiniz?

3. Tamamen trambolinlerden olusan kesfedilmemis bir milli parki mi kesfetmek istersiniz, yoksa
her agacin Gnli bilim adamlari hakkinda tarihi dedikodular fisildadigi bir milli parki mi?

4. iklim degisikligini cozmeye calisan bir diinyada geri donustiirilmis su terlemek mi, yoksa

her guldiglnizde cevre dostu konfeti hapsirmak mi?

5. CO2'yi dogrudan Bluetooth sinyallerine dontstlirebilen akcigerlere sahip olmayi mi, yoksa
her yemegi bilimsel teorilere donistiren bir sindirim sistemine sahip olmay! mi tercih

edersiniz?

6. Her gezegenin bir kadin bilim insaninin adini tasidigi ve astronomlari sasirtan bir glines
sisteminde mi yasamak istersiniz, yoksa tim gezegenlerin yetenek yarismasiyla yeni isimler

icin basvuruda bulunmak zorunda oldugu bir Dinya'da mi?

7.Ulusal parkta oldugunuzda bitkiler gibi fotosentez yapabilmeyi mi, yoksa size silirekli matematik
odevlerinde yardim isteyen hayvanlarla konusabilmeyi mi tercih edersiniz?

8. Hava durumunu kontrol etme ve iklim degisikligini sona erdirme yetenegine sahip olmak mi,
ancak bunu yaparken ¢ok koti sarki soylemek zorunda kalmak mi, yoksa diinyanin

En blylk yapboz bulmacayi ¢ozerek ¢evre sorunlarini cozmeyi mi tercih ederdiniz?

9. Isaac Newton'un, yercekimini kesfederek sirekli dikkatinin dagildigi bir beden egitimi 6gretmeni
olmasini mi, yoksa sadece teorik galibiyetlerle bilimsel softbol takiminiza kogluk yapmasini mi tercih
edersiniz?

dikkatini dagitan bir spor 6gretmeni olmasini mi, yoksa sadece teorik galibiyetlerle bilim softbol

takiminizi calistirmasini mi tercih edersiniz?

10. Kalbinizin yeni bir Marvel filminin ritmine gére atmasini mi
gelismis biyomihendislik sayesinde ses efekti mi, yoksa her hapsirikta kiiglik bir ampull yakarak

cevre dostu bir sistem mi?
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Ana boluim:
Etkinlik 1: Kozmik Kimlik Tasarimi

Aciklama:

Ogrenciler kendilerini kisisel 6zelliklerini, degerlerini veya isteklerini yansitan bir gék cismi (6rnegin
yildiz, gezegen, galaksi) olarak hayal edecekler. Al araclarini kullanarak gorseller ve metinler
olusturacak ve bir "Kozmik Kimlik" posteri hazirlayacaklar. Bu etkinlik, bilimi yaraticilikla

harmanlayarak tiUm o6grencileri stirece dahil eder ve katilim ve kendilerini ifade etmeleri igin gesitli
yollar sunar.

Talimatlar:

1. Gok cisimlerini tanitin (10 dakika)

o Ogretmen, kozmik kimlik kavramini tanitarak, herkesin kendini evrenin benzersiz bir
parcasi olarak hayal edebilecegini aciklar.

s Ogrenciler (Ss) gdk cisimleri hakkinda beyin firtinasi yaparlar; gdk cisimlerini (giines, yildizlar,
gezegenler, aylar, asteroitler,
kuyruklu yildizlar, galaksiler, nebulalar, kara delikler...).

# Ogrenciler bulduklari gék cisimlerinin 6zelliklerini tanimlarlar (sicak, parlak, isik sagan,

gorkemili, cesitli, gizemli, bliylileyici, kayalik, eski, buzlu, muhtesem, u¢suz bucaksiz, ¢carpici,
ruhani, renkli, yogun, ilgi ¢ekici, gizemli...).

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, gok cisimlerinin gorsel ipuclarini ve 6grencilerin kendileriyle 6zdeslestirebilecekleri sifatlari
se¢cmeleriicin basitlestirilmis segenekleri icerir

ozellikleri ile uyumlu sifatlar secmek icin basitlestirilmis secenekler sunar (sicak, ilik, parlak, gizemli,
parlak, gtcll, renkli).

2. Uzay aracihigiyla kisisel kimligi tanimlayin (15 dakika)
s Ogrenciler kendi benzersiz 6zellikleri, en sevdikleri renkler ve kisilik 6zellikleri Gizerine diistinurler.
s Ogrenciler, kisisellestirilmis beyin firtinasi icin ChatGPT veya benzer bir sohbet robotu kullanir.

< Yonlendirmeler:

Eger bir gok cismi olsaydim, ne olurdum? (Kigilik 6zelligini girin) oldugumu gosteren
benzersiz bir sey istiyorum. Bana bazi fikirler verebilir misiniz?

Ben ... olmak isterdim. Ben ... (kigilik 6zellikleri)yim. En sevdigim renk ... Bu hayali yansitan
bir gk cismi 6nerebilir ve bunun benimle nasil bir baglantisi oldugunu aciklayabilir misin?
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< Ek sorular:

(Gok cismi) (gok cismi) (kisilik 6zellikleri) olan insanlarla nasil
bir baglantisi oldugunu daha ayrintili olarak aciklayabilir misiniz?

Uzayda (gok cismi) uzayda benzersiz veya 6zel kilan nedir?

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, temel aciklamalarla birlikte gok cisimlerinin resimlerini sunar (6rnegin, "Parlak ve
Pozitif" etiketli parlak bir yildiz, "Sakin ve Didsdnceli" etiketli sakin bir ay).

Ogrenciler 6nceden yazilmis cimleleri tamamlamak icin kullanir, 6rnegin:
. "Ben bir clinkii ben "

- En sevdigim renk , bu yiizden kendimi uzayda."

3. Kozmik Kimlik Posteri Tasarlama (30 dakika)

s Ogrenciler Canva Al Tasarim Asistani'ni kullanarak "Kozmik Kimlik" posterlerini olustururlar.

# Ogrenciler, gok cisimleri ve avatarlarinin yapay zeka tarafindan olusturulan gérintulerini
(DALL-E, Chat GPT veya Canva gibi araglardan) eklerler.

s Ogrenciler, ChatGPT'den gelen ipuclari ve 6nerileri kullanarak Kozmik Kimlikleri hakkinda akrostis
siir yazarlar.
Akrostik siir olusturmak icin ipuglari: akrostik i¢cin kelime olarak gok cismini kullanin; her satirda
ozelliklerinizi yansitin (6r. nezaket, merak, tutku); en sevdiginiz rengi veya anlamini ekleyin (or.
sicaklik icin altin, sakinlik icin mavi): ér. Giines

Parlak bir sekilde parlayarak, herkese sicaklik getiriyorum,
Durdurulamaz bir enerjiyle, dimdik duruyorum.
Baskalarm: besleyen altin par/ltim ilham verir.

s Ogrenciler, vocaroo kullanarak akrostis siirlerini okurken kendilerini kaydederler ve ses
dosyasini veya QR kodunu posterlerine yuklerler.
s Ogrenciler posterlerini Padlet duvarina yiklerler.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
a Ogrenciler, dnceden yazilmis ciimleler ve Chat GPT komutlarinin yardimiyla Kozmik

Kimlikleri hakkinda aciklamalar yazarlar. Ogrenciler, metin okuma Canva Al veya
Luvvoice veya baska bir metin okuma Al araci kullanir.
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4. Yansima

# Ogrenciler posterlerini Padlet duvarinda sergilerler.

s Ogrenciler, bu etkinlik sayesinde kendileri hakkinda 6grendiklerini yazili yorumlar seklinde
yansitirlar.

s Ogrenciler birbirlerinin posterlerini yildizlarla (1-5 yildiz) degerlendirirler - Bir

kontrol listesi. Ogretim Materyalleri:

s internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
& Dijital Materyaller:

2 GOk cisimleri sunumu

o Kontrol listesi
s Dijital Araclar:

< Poster olusturma ve metinden sese donistirme igcin Canva Al
Metinden ses olusturmak icin Luvvoice veya ElevenlLabs
Ses olusturmak icin Vocaroo
Beyin firtinasi ve metin onerileri icin ChatGPT
Ozel gorseller olusturmak icin DALL-E veya Canva Al
Poster sunumu ve degerlendirmesi icin Padlet
& GoOrsel Yardimlar:

o GOk cisimleri kesfi icin Stellarium veya NASA'’s Eyes

O D D 0D

Degerlendirme:
& Bicimlendirici degerlendirme - Kontrol
listesi Sure:

60 dakika
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Etkinlik 2: Sanal Saha Gezisi - Gilines Sistemi'nde Bir Yolculuk

Aciklama:

Ogrenciler gunes sistemini kesfedecek, Diinya'nin benzersizligini anlayacak ve yaraticiliklarini
kullanarak yasanabilir bir gezegen tasarlayacaklar. Ders, ayrintili 6grenci talimatlari, 6zel ihtiyaglara
yonelik uyarlamalar ve yapay zeka araclarini icermektedir.

Talimatlar:

1. Gezegenleri Adlandirma ve Siralama (10 dakika)

# Ogretmen, gezegenlerin rastgele sirayla yer aldig1 giines sisteminin gérsel sunumunu ekranda
gosterir.

s Ogrenciler gezegenlere isim verir.

Ogrenciler ikili gruplar halinde gezegenleri Giines'e gére siralar.

T, 6grencilerin sirayl hatirlamalari icin "My Very Educated Mother Just Served Us Nachos" (Cok
egitimli annem bize nachos ikram etti) ezberleme teknigini tanitir.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, glines sistemindeki gezegenlerin resimlerini ve isimlerini iceren hafiza kartlari
saglar. Ogrenciler, cevrimici araglar/sézlikler (6r. Google cevirmen) yardimiyla gezegenlerin
isimlerini séyleme alistirmasi yapar.

Ogrenciler kartlarla hafiza oyunu oynayarak isimlerin telaffuzunu pratik ederler.

Ogrenciler, Glines'ten baslayarak gezegenleri siralar.

2. Gezegenlerin Ozelliklerini Kesfetme (15 dakika)

Grup calismasi

s Ogrenciler gezegenler hakkinda bildiklerini beyin firtinasi yaparlar.

& Ogrenciler Gamma, Canva ve Luvvoice yardimiyla olusturulan videoyu izler ve gezegenler
hakkinda notlar alir.

s Ogrenciler notlarini ve NoteGPT adli bir yapay zeka aracini kullanarak zihin haritasi olusturur ve
zihin haritalarini
Padlet Wall'a yukler.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler videoyu birden fazla kez izler ve her gezegen hakkinda bir not alir.
a Ogrenciler Al aract MyMapAl'yi kullanir ve notlariyla bir zihin haritasi olusturur.
a Ogrenciler zihin haritalarini Padlet duvarina yukler.
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3. Diinya - Ozel Bir Gezegen (15 dakika)

s Ogretmen, "Diinya'yi 6zel kilan nedir?" sorusunu sorarak konuyu tanitir (Diinya, bildigimiz
kadariyla yasami destekleyen tek gezegendir).

Gruplar halinde

# Ogrenciler, Diinya'nin yasami destekleyen tek gezegen olmasinin nedenlerini bir kagida beyin
firtinasi yaparak yazarlar.
o Dlnya 6zel bir gezegendir ¢linki .
o Insanlar Diinya'da yasayabilirler ¢iinkii_.

# Ogrenciler, daha fazla fikir Gretmek icin Al beyin firtinasi aracini kullanirlar: Grammarly beyin firtinasi
ureteci.

s Ogrenciler, diger 6grencilerin gérmesi ve karsilastirmasi icin fikirlerini sinif duvarlarina sergilerler.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
a Ogrenciler, akran destegi aldiklari gruplar halinde diger 6grencilerle birlikte cahsirlar.
4. Yasanabilir Bir Gezegen Tasarlamak (20 dakika)
Grup calismasi:

s Ogrenciler, Yasanabilir Bir Habitat Tasarlamak ¢alisma kagidinin yardimiyla yasanabilir
gezegenleri hakkindaki sorulari yanitlarlar.

# Yol gOsterici sorular:

Gezegeninizin adi nedir?

Gezegeniniz nerede bulunuyor?

Gezegeniniz ne kadar blyuk?

Atmosfer neyden olusuyor?

insanlar nefes almak icin oksijeni nasil elde

edecek? insanlar ne yiyecek?

insanlar ne icecek?

Gezegeninizin ylzeyi nasildir?

Gezegeninizdeki sicaklik araligl nedir? Gezegeninizde
su var mi?

Gezegeninizde yercekimi var mi?

Gezegeninizi benzersiz kilan nedir (bazi cografi 6zellikleri sayin)?

F) S T T T T TR T o T 5 T T
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s Ogrenciler, bir yapay zeka gériinti olusturucu (Chat GPT; Bing, DALL-E, Midjourney...)
kullanarak yasanabilir gezegenlerini tasarlarlar.
s Ogrenciler calisma kagitlarini ve goriintileri Padlet Wall'a yiiklerler.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, calisma kagitlarindaki yasanabilir gezegenleriyle ilgili sorulari énerilen cevaplarla
yanitlarlar.
a Ogrenciler, yapay zeka gériintii olusturucuyu kullanarak yasanabilir gezegenlerini tasarlarlar.

5. Ozet ve Disiinceler (5 dakika)

& Akran geri bildirimi:
o Ogrenciler, diger 6grencilerin gérmesi ve yorum yapmasi icin fikirlerini Padlet Duvari'nda
sergiler. Ogrenciler yildizlar verir (1-5) ve sorular sorar.
< Her grup kendi gezegeniyle ilgili sorulari yanitlar.

Ogretim Materyalleri:

# internet erisimi olan PC/diziistii bilgisayar/akilli telefon
& Dijital Materyaller

< Gunes Sistemi Sunumu

 Gunes Sistemi hafiza kartlari

< Gunes Sistemimizi Kesfetmek videosu

2 Yasanabilir Bir Yasam Alani Tasarimi calisma kagidi

& Dijital Araclar:
©: Canva - calisma kagidini doldurmak ve poster olusturmak igin
2 Luvvoice - metinden ses olusturmak igin

< Gamma - sunum olusturmak icin

2 NoteGPT ve MyMapAl - zihin haritasi olusturmak igin

< Grammarly beyin firtinasi olusturucu Al beyin firtinasi fikirleri
at

L

Chat GPT; Bing, DALL-E, Midjourney... 6zel gorseller olusturmak igin
Padlet - calisma kagitlarini ve Al gorintilerini sunmak ve

degerlendirmek icin Degerlendirme:
# Bicimlendirici degerlendirme: Padlet yildizlari ve yorumlari (soru sorma ve cevaplama). Stre:

60 dakika
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Etkinlik 3: Sanal Saha Gezisi - Ulusal Parklari Kesfetmek

Aciklama

Ogrenciler, diinyanin dért bir yanindaki milli parklari kesfetmek ve karsilastirmak icin sanal bir geziye
cikacaklar. Ekosistemler, parklarin benzersiz 6zellikleri, koruma ¢abalari ve biyolojik gesitlilig§in 6nemi
hakkinda bilgi edinecekler. Yapay zeka araclari, materyal olusturma ve anlamayi kolaylastirirken,

farklilastirma sayesinde 6zel ihtiyaclari olanlar da dahil olmak Gzere tim 6grenciler anlamli bir sekilde
katilim saglayabilecek.

Talimatlar:

1. Gezi Oncesi Hazirlik: Gezi Programi Olusturma (15 dakika)

# Ogrenciler kesfetmek icin bir milli park secerler (secenekler: Yellowstone, Serengeti veya
Buylk Set Resifi).
s Ogrenciler, Chabot (6r. Chat GPT) kullanarak parkin 6zelliklerini, cazibe merkezlerini

ve dikkat ¢ekici flora/faunayi 6ne cikaran kisisellestirilmis sanal tur glizergahlari
olustururlar.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, ChatGPT gibi yapay zeka araclarini kullanarak bir Giizergdh Sablonundaki her
boslugu doldurmak icin sorulari yanitlar veya fikirler 6nerir (bu sablonlar, 6zel ihtiyaclari olan
6grenciler de dahil olmak Gzere tim 6grencilerin

o6grenme deneyimlerini desteklerken etkinlige anlaml bir sekilde katilabilmelerini saglar).

2. 360 Derece Videolar Kullanarak Sanal Kesif (15 dakika)

# Ogrenciler, Google Earth ve web sayfalarini kullanarak 360 derecelik videolarla (6rnegin,
YouTube'daki Yellowstone

Google Earth, YouTube'daki Serengeti veya park web sitelerindeki Bliylk Set Resifi gibi) Google Earth

ve web sayfalarini kullanarak sanal olarak kesfederler.

Google Earth

Yellowstone Sanal Turu | VR 360° Seyahat Deneyimi | Yellowstone Ulusal Parki | WY, MT & ID B

Yellowstone Park

Yellowstone Ulusal Parki 360° Sanal Tur

Serengeti Ulusal Parki

Bluyuk Set Resifi 360° su alti mercan resifi

Bluyuk Set Resifi 360 sanal tur

Bluyuk Set Resifi web sitesi

s Ogrenciler Al sohbet robotlarina simgesel yapilar, hayvanlar veya koruma calismalari hakkinda
sorular sorar. (Ornegin, "Bliyiik Set Resifi'nde hangi hayvanlar yagar?").

O 0D DD D DD D
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3. infografik Olusturma (30 dakika)

Ogrenciler ikili gruplar halinde, sectikleri park hakkinda Canva Al Tasarim Asistani'ni
kullanarak parkin vahsi yasamini, bitki 6rtsin, iklimini ve koruma zorluklarini
gosteren bir infografik tasarlarlar.

Ogrenciler, 5nemli noktalar icin seyahat programinizi gbzden gegcirirler (6rnegin, parkin
ozellikleri, dikkat ceken hayvanlar, cevre sorunlari).

Ogrenciler park hakkinda en az 5 énemli bilgiyi yazin.

Ogrenciler, bilgileri infografik icin bélimlere ayirsinlar.

Ogrenciler gercekleri uygun kategorilere gére diizenler.

Ogrenciler infografik icin bir sablon veya diizen secerler.

Ogrenciler bilgileri sablona yazarlar (baslklar, madde isaretleri, istatistikler, simgeler,
resimler, grafikler).

Ogrenciler, calismalarini degerlendirmek icin Infografik Kontrol Listesi kullanir.

4. Yansitici Gunliik Tutma (30 dakika)

Ogrenciler sanal tur deneyimlerine dayanarak giinliik girislerinin taslagini yazarlar:
acilis cimlesi (kesfettigi parki ve genel izlenimlerini anlatan)

ju]

2 parkin temel 6zellikleri
2 korumanin 6nemi

2 Ogrendikleri seyler ve bunlarin bakis acilarini nasil degistirdigi
< son dislinceler

S, metni iyilestirmek veya gelistirmek i¢in Quillbot kullanir

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

s Ogrenciler bir sablon yardimiyla (bosluk doldurma) bir giinliik girisi yazarlar

5. Koruma Kampanyasi (30 dakika)

Ogrenciler, sectikleri milli parkta belirli bir cevre sorununu ele alan bir koruma kampanyasi
tasarlarlar.

Ogrenciler kampanya icin fikirler tretir ve bunlari Napkin.ai'ye girerler.

Ogrenciler Napkin.ai'yi kullanarak fikirleri uygulanabilir temalara ayirir ve gérseller olusturur.
Ogrenciler, kampanyanin ayrintilarini tamamlamak i¢in yapay zekanin 6nerilerini kullanir.
Ogrenciler Canva'yi kullanarak bir poster tasarlarlar.

T, Koruma Kampanyasi Rubrigi kullanarak Koruma Kampanyasini degerlendirir_
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Kriterler

Yaraticilik

Anlama
Derinligi

Kampanyanmn
Netligi

Teknolojik
Entegrasyon

Gorsel Tasarm

ileri Diizey (3 puan)

Kampanya tasariminda

olaganistlu 6zgunlik sergiler;

standart koruma stratejilerinin

Otesine gecgen yenilikgi bir

yaklasim sergiler; benzersiz ve

etkileyici gbrsel sunum yapar

Belirli gevre sorununa iliskin
derinlemesine bir anlayis
sergiler; kapsamli arastirma
temelli iggoriler sunar;
ekosistem etkilesimleri ve
koruma zorluklarina iliskin

karmasik bir anlayis sergiler

Kampanya hedeflerinin net bir

sekilde iletilmesi; olaganusti

derecede iyi organize edilmis
sunum; koruma mesajini etkili
bir sekilde ileten ilgi cekici

anlatim

Napkin.ai ve Canva'yl ustaca
kullanir; sofistike veri
gorsellestirme; Al tarafindan
uretilen iggorulerin sorunsuz

entegrasyonu

Profesyonel kalitede poster
tasarimi; gorsel olarak
carpici; gelismis grafik
tasarim becerileri ve

stratejik gorsel iletisim

159

Yeterli (2 puan)

Bazi 6zgilin unsurlarla
yaratici dislinceyi
gosterir; ilging bir
kampanya konsepti
gelistirmek icin acik bir

caba gosterir

Cevre sorununa iliskin
saglam bir anlayis
sergileme; ilgili arka plan
bilgileri ve temel ekolojik
baglami iceren

Birincil kampanya
hedeflerinin net bir sekilde
iletilmesi; cogu 6nemli
noktanin ele alindigl
tutarh sunum

Teknolojik araglarin yetkin
kullanimi; temel veri
gorsellestirme ve yapay
zeka entegrasyonu

Net gorsel hiyerarsiye
sahip iyi tasarlanmis

poster; temel

tasarim ilkelerini karsilar

Gelismekte (1
puan)

Sinirh yaraticilik;
temel veya genel
koruma
yaklasimlarina
dayanir

Minimum dizeyde

anlayis gosterir; somut

arastirma veya
derinlemesine gevre

analizi eksikligi

Belirsiz veya pargali
iletisim; temel koruma
mesajini iletmekte

zorlanir

Teknolojik araglarin
asgari dlizeyde veya

etkisiz kullanimi;

yapay zeka onerileriyle

sinirl etkilesim

Temel veya kotiu
uygulanmis gorsel
tasarim; gorsel
tutarhhktan yoksun

tutarhhk



Toplam Olasi Puan: 15

& 13-15 puan: Olaganusti

& 10-12 puan: Yeterli

# 7-9 puan: Gelismekte

# 0-6 puan: Onemli lyilestirme Gerekiyor

Ogretim Materyalleri:

s internet baglantisi olan PC/diziistii bilgisayar/akilli telefon
& Dijital Araclar:

2 Canva
Napkin.ai

s
2 Magic School
< Quillbot
< Chat GPT

Dijital materyaller:

# infografik Kontrol Listesi

e Ozel ihtiyaclari Olan Ogrenciler icin Giinliik Girisi
# Koruma Kampanyasi Rubrigi

& Gorsel Yardimlar:

Google Earth

Yellowstone Sanal Turu | VR 360° Seyahat Deneyimi | Yellowstone Ulusal Parki | WY, MT & ID
Yellowstone Park

Yellowstone Ulusal Parki 360° Sanal Tur
Serengeti Ulusal Parki

Buyuk Set Resifi 360° Sualti Mercan Resifi
Bluyik Set Resifi 360 sanal tur

Buyuk Set Resifi web sitesi

O 0D D DD D DD

Degerlendirme

# Bicimlendirici Degerlendirme: infografik Kontrol Listesi
# Toplam Degerlendirme: Koruma Kampanyasi Degerlendirme

Olcegi Sure:

120 dakika
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Etkinlik 4: CSI Casus Gizemi: insan Viicudunun Gizemini C6zmek
Aciklama:

Bu etkilesimli ve ilgi cekici derste, 6grenciler insan vicudunun sistemleri hakkindaki bilgilerini
kullanarak bir gizemi cozmekle gorevli dedektifler olacaklar. Cesitli gbrevler ve yapay zeka destekli
arastirmalar yoluyla, 6grenciler cesitli viicut sistemleriyle ilgili ipuclarini ortaya cikararak stphelileri
ve kanitlari eleyip ¢cozecekler. 2D ve 3D anatomik modeller gibi dijital araclari kullanarak, 6grenciler
organlar ve temel sistemlerin islevleri hakkindaki bilgilerini derinlestirecekler. Bu ders, elestirel
disinmeyi, takim calismasini ve 68renmede teknolojinin entegrasyonunu tesvik eder.

Talimatlar:
1. Giris: Ajanlara Hos Geldiniz (5 dakika)

& T, "CSI Spy Mystery" temasini tanitarak sahneyi hazirlar:
o "Bir hirsiz stipermarkete girip tim paray! ¢calmis! Anatomik dedektifler olarak, insan
viicudundaki sistemlerle ilgili ipuglarini ortaya ¢ikararak bu gizemi ¢c6zmek size distiyor."
e Ogrenciler, Viicut Sistemleri Sunumu'nun yardimiyla 12 insan viicudu sistemi
hakkinda beyin firtinasi yaparlar.

s Ogrenciler her sistem icin tanimlar yapar.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, 6nceden yazilmis sistem isimleri ve tanimlarinin bulundugu calisma kagidindaki
gorevi yaparlar (Vicut Sistemleri Eslestirme Alistirmasi).

ANAHTAR:

-iskelet: Viicuda destek ve koruma saglar.

-Kas sistemi: Vicudun hareket etmesine yardimci olur.

-Kardiyovaskiiler: Kan ve oksijeni viicutta dolastirir.

-Sindirim sistemi: Yiyecekleri enerjiye donustirur.

-Sinir sistemi: Vlicudu kontrol eder ve farkh bolgelere sinyaller génderir.
-Solunum sistemi: Oksijen alir ve karbondioksiti disari atar.

‘Endokrin: Viicudu diizenlemek igin hormonlar Gretir.

Uriner: Atiklari uzaklastirir ve su dengesini saglar.

Bagisikhk: Viicudu hastaliklardan korur. Ureme: Uremeyi saglar.

Deri sistemi: Cilt, sa¢ ve tirnaklarla viicudu korur
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2. InnerBody Kullanarak Arastirma Etkinligi (15 dakika)

Ogretmen, InnerBody'yi tanitir ve dgrencilere kullanimini gésterir.
Ogrenciler her sistemi inceler.

Ogrenciler her sistem icin hayati 8nem tasiyan organlari tanimlarlar (6rnedin, "Sinir sistemi
beyin, omurilik ve sinirleri icerir.").

Ogrenciler, organlarin islevlerini ve yerlerini kesfetmek icin sitedeki 2D ve 3D modelleri kullanir.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

e Ogrenciler, arkadasglarinin yardimiyla InnerBody sitesini inceler.

a Ogrenciler, 6nceden yazilmis sistem isimleri ve kismen doldurulmus organ listeleriyle Viicut
Sistemleri calisma kagidini doldururlar.

3. ipuglari Toplama (40 dakika)

s Ogrenciler gorevleri giftler halinde tamamlar. Her gérev bir viicut sistemi ile ilgilidir ve
vakayil ¢c6zmeye yardimci olacak ipuclari saglar.

s Ogretmen ilerlemeyi izler ve gerektiginde destek saglar.

# Ogrenciler farkh viicut sistemleri tirleri Gizerinde goérevleri tek tek yerine getirir (Viicut
Sistemleri Gérevleri) ve tamamlanan gorevi 6gretmene sunarak bir ipucu kazanir (Ipucu
Kartlari: CSI Spy Mystery). i

s Ogrenciler gérevleri yapmak icin InnerBody ve Al kullanir.

o Istasyon 1: Sinir Sistemi (Dogru/Yanhs)

o Istasyon 2: iskelet Sistemi (Metni Kapat)

o Istasyon 3: Kardiyovaskiiler Sistem (Bul ve Dizelt)

2 Durak 4: Solunum ve Sindirim Sistemi (Coktan Segcmeli)
o Istasyon 5: Ureme Sistemi (Acik Uglu Sorular)

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s Ogrenciler, akran destegini tesvik etmek icin stratejik olarak eslestirilir.

162


https://www.innerbody.com/htm/body.html
https://www.canva.com/design/DAGdNsarrU8/p7pvkSlcmbWxcNETFToZ0w/view?utm_content=DAGdNsarrU8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdNsarrU8/p7pvkSlcmbWxcNETFToZ0w/view?utm_content=DAGdNsarrU8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.innerbody.com/htm/body.html
https://www.canva.com/design/DAGdN-Po4RA/iGmrWqVajYNpqpq4CQmJ4A/view?utm_content=DAGdN-Po4RA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdN-Po4RA/iGmrWqVajYNpqpq4CQmJ4A/view?utm_content=DAGdN-Po4RA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdOfhIYb0/0laPp3D97SV2cIBy4NOKfQ/view?utm_content=DAGdOfhIYb0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdOfhIYb0/0laPp3D97SV2cIBy4NOKfQ/view?utm_content=DAGdOfhIYb0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Viicut Sistemleri Gérevleri - ANAHTAR

Sinir Sistemi Gorevi

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru

® N o Uk wWwDN R

Dogru

Ureme Sistemi Gorevi

Kardiyovaskdiler Sistem Gorevi

iskelet Sistemi Gérevi Solunum ve Sindirim

Sistemleri Gorevi

1. uyluk kemigi b
2. kafatasi a
3. kikirdak a

4. humerus
5. klavikula
6. pelvis

7.g06gus kafesi

® N o v oA w N
o T T

8. omurlar

1. Ureme sisteminin temel islevi, ireme i¢in 6zel hiicreler (erkeklerde
sperm, kadinlarda yumurta) tretmek, depolamak ve salmak ve tirun

devamini saglamaktir.

2. a. Erkek organlari: Testisler, Penis, Prostat bezi

b. Kadin organlari: Yumurtaliklar, rahim, fallop tipleri

1. a. Testosteron: Erkeklerin ikincil cinsel 6zelliklerinin (6rnegin, daha kalin
ses, yuz killari) gelisimini destekler ve sperm Uretimi icin gereklidir.

b. Ostrojen: Kadinlarin adet déngiisiinii diizenler, kadinlarin ikincil
cinsel 6zelliklerinin gelisimini destekler (6rnegin, gogus gelisimi) ve

hamileligin sGrdlridlmesine yardimci olur.
4. Dollenme, sperm hicresi yumurta hiicresiyle birlesip kaynastiginda

fallop tiplerinde gergeklesir. Bu, zigot olusumuna yol agar ve zigot daha

sonra rahme go¢ ederek implantasyon ve embriyo gelisimine gecger.

Kalp, kani hem akcigerlere hem de viicuda pompalar.

Arterler oksijen agisindan zengin kani tasirken, damarlar oksijensiz kani

tasir. Kalp dort odaya ayrilir: iki kulakgik ve iki karincik.
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4. Gizemi C6zmek (20 dakika)

s Ogrenciler, siiphelileri elemek ve gizemi ¢ézmek icin ipuglarini analiz ederler (Suc
Mahalli ve Sipheliler).

s Ogrenciler, gerekgelerini aciklayarak sonuclarini vaka raporu formuna yazarlar (Dedektifin
Vaka Raporu).

ANAHTAR: Suglu, sipheli 4'tdr.
Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar:

& Chat GPT

Dijital materyaller:

# Vicut Sistemleri Sunumu

& Vicut Sistemleri Eslestirme Alistirmasi
# Vicut Sistemleri

# Vicut Sistemleri Gorevleri

.

L]

.

ipucu Kartlari: CSI Casus Gizemi
Suc Mahalli ve Stpheliler
Dedektifin Dava Raporu

Gorsel Yardimlar:
e i¢c Vicut

Degerlendirmes

Bicimlendirici degerlendirme:

& GoOrev tamamlama kalitesi (kazanilan ipucu kartlari).
& Kanitlari kullanarak gizemi ¢c6zme becerisi.

Sure:

80 dakika
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Etkinlik 5: Calisan Viicut Sistemleri
Aciklama:

Bu ilgi cekici ve etkilesimli derste, 6grenciler viicut sistemlerinin glnlik aktiviteleri gergeklestirmek
icin nasil birlikte calistigini kesfedecekler. Ders, 6grencilerin bu sistemlerin rollerini
gorsellestirmelerine yardimci olmak i¢in etiketli bir vicut diyagrami kullanilarak baslica vicut
sistemlerinin tanitimiyla baslayacak. Ogrenciler daha sonra takimlar halinde isbirligi yaparak,
sistemler arasindaki isbirligini vurgulayan eglenceli, gercek hayattan senaryolara dayali gizgi
romanlar olusturacaklar. Son olarak, 6grenciler viicut sistemleri arasindaki takim ¢alismasini
gosteren skecler canlandirarak cizgi romanlarini hayata gecirecekler.

Talimatlar:
1. Etkilesimli Viicut Diyagramlari (15 dakika)

T, her takima rastgele bir vicut sistemi atar.
Ogrenciler Al aracini (Canva Al Image Creator; Adobe Firefly) kullanarak etkilesimli viicut
diyagrami olustururlar.
Ogrenciler diyagramdaki ana organlari ve sistemdeki islevlerini etiketler.
s Ogrenciler her sistemin amacini ve ana sistem organlarini kisaca raporlar.

2. Birlikte Calismak — Bir Cizgi Roman (45 dakika)

& T, her gruba bir senaryo atar (Birlikte Calisma Senaryolari).

Ogrenciler, senaryoda hangi viicut sistemlerinin yer aldigini ve bunlarin nasil etkilestigini belirler.
s Ogrenciler su sorulari yanitlayarak gizgi romanin hikayesini planlarlar:

<: Hikayede neler oluyor?

< Sistemler nasil birlikte ¢alisiyor?

< Bu isbirligini gorsel olarak nasil gostereceksiniz?
# Ogrenciler, Pixton, Storyboard That veya Canva kullanarak illiistrasyonlar ve diyaloglarla dijital
cizgi romanlarini tamamlarlar veya Al Image Creator'i kullanarak her kare icin belirli gortintiler
olustururlar (Birlikte Calisma Cizgi Roman Sablonu). .
Ogrenciler, ¢calismalarini degerlendirmek icin bir kontrol listesi kullanir (Birlikte Calisma Kontrol Listesi).

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, cizgi roman icin bir diyalog atar (Birlikte Calisma Diyalogu).
a« Ogrenciler diyaloglari takip eder ve Pixton, Storyboard That veya Canva uygulamalariyla cizgi
roman olustururlar.

3. Viicut Sistemleri is Basinda — Bir Skeg (45 dakika)

Ogrenciler kisa bir senaryo olusturarak cizgi romanlarini skece dénusturirler.
Ogrenciler rolleri dagitirlar (6rnedin, bir 6grenci kalbi, baska bir 6grenci akcigerleri oynar).
Ogrenciler, hikayeyi canlandiran diyaloglar ve eylemler ekler.

Ogrenciler, sistemlerin nasil etkilesime girdigine odaklanarak skeci prova ederler.
Ogrenciler skeci sinifin éniinde sergiler (2-3 dakika).

Ozet Degerlendirme: Skec Performansi: Viicut Sistemleri Isbirligi Degerlendirme Olcegi
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Kriterler

Senaryo
Gelistirme

Rol
Dagilimu

Diyalog
Kalitesi

Performans
Teknigi

Sistem isbirligi
Gaosterimi

Zamanlama

ve Uzunluk

3 Puan (Beklentileri
Asiyor)

Vicut sistemleri arasindaki karmasik
etkilesimleri agikga gbsteren, son
derece yaratici ve bilimsel olarak

dogru bir senaryo gelistirir

Tum ekip tGyelerine, vicut
sistemlerinin isleyisini
derinlemesine anladiklarini gésteren

kesin ve anlamli roller atanir.

Diyaloglar sofistike, bilimsel olarak

dogru ve ilgi ¢ekicidir ve sistem

PGPS DY [US JU [PV JURDIGES Y IR DU ) PRGNS S L S Py
CUNHCINIIICIINIC HIQRINT T UuzCyuc

bir anlayisi yansitir.

Olaganusti sahne hakimiyeti, net
ifade ve biyolojik silireclerin yaratici

fiziksel temsillerini gosterir

Birden fazla vicut sistemi arasindaki
karmasik, birbiriyle baglantil
iliskileri nGansli ayrintilarla ustaca

gosterir

2-3 dakikalik
gereksinimini iyi tempolu, dinamik bir

sunumla tam olarak karsilar.
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2 Puan (Beklentileri
Karsilar)

Vicut sistemleri arasindaki
temel etkilesimleri iceren
tutarh bir senaryo

olusturur

Cogu ekip Uyesinin farkh
viicut sistemlerini temsil

eden net rolleri vardir

Diyaloglar net ve sistem

islevlerine iliskin temel
bilgileri yansitiyor

Orta dizeyde katilimla

tutarh performans sergiler

Vicut sistemleri arasindaki
temel etkilesimleri ve

baglantilari gosterir

Orta hizda zaman dilimi

icinde kalir

1 Puan
(iyilestirme
Gerekiyor)

Senaryo, sistem
etkilesimlerinin netligi
ve bilimsel dogrulugu

acisindan yetersizdir

Roller belirsiz veya
etkili bir sekilde

dagitilmamis

Diyaloglar yetersiz,
kafa karistirici veya

bilimsel olarak yanlis

teredditlu, belirsiz

veya coskusuzdur

Sistem etkilesimlerini
etkili bir sekilde

gosteremiyor

Onemli élciide

veya aslyor



Puanlama Kilavuzu:

Toplam Olasi Puan: 18

16-18 Puan: A (Mikemmel)

13-15 Puan: B (Yeterli)

10-12 Puan: C (Gelismekte)

10 Puanin Alti: Onemli iyilestirme Gerekiyor

4. Ozet (10 dakika)

# Dlsinme
o Ogrenciler su sorulari yanitlar:
< Vlcut sistemlerinin birlikte calismasi konusunda sizi en ¢ok ne sasirtti?
« Skeclerinizde veya cizgi romanlarinizda hangi vicut sistemleri en blyuk rolt oynadi?
< Bir sistem dizgilin galismazsa ne olur sizce?
# Ozet Oyunu
o T, buyUk bir viicut semasi olan InnerBody Gzerinde bir viicut parcasini gdsterir (6rnegin,
akcigerler, mide, beyin veya kalp).
o Ogrenciler, o viicut parcasiyla ilgili sistemleri sdyler ve bunlarin islevlerini kisaca aciklar.

Ogretim Materyalleri

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
&« Dijital araglar:
< Canva Al Gorinta Olusturucu
< Pixton
@ Storyboard That
2 Adobe Firefly _
< Magic School
& Dijital Materyaller:
o Birlikte Calisma Senaryolari
o Birlikte Calisma Cizgi Roman Sablonu
o Birlikte Calisma Diyaloglari
# Gorsel Yardimlar:
2 InnerBody _

Degerlendirmesi:

# Bicimlendirici Degerlendirme: Birlikte Calisma Kontrol Listesi
& Toplam Degerlendirme: Skec Performansi: Viicut Sistemleri Isbirligi Rubrigi Stire

115 dakika
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Etkinlik 6: Siirdiiriilebilirlik ve Iklim Eylemi Uzerine Sanal Tartisma
Aciklama

Bu dinamik ve kapsayici derste, 6g8renciler kritik gevre sorunlarini

cesitli Glkeleri ve kuruluslari temsil ederek elektrikli arabalar, ormansizlasma,

tek kullanimlik plastikler, niikleer enerji ve et tiiketimi gibi konularda distiinceli tartismalara
katilacaklar. Ogrenciler, yapay zeka araclarini kullanarak avatarlar tasarlayacak ve role é6zgi
argimanlar hazirlayarak yaraticilik ve elestirel disiinmeyi gelistirecekler.

Tartisma, takim calismasini, topluluk 6ntinde konusmayi ve ikna edici argimanlar gelistirmeyi tesvik
edecektir.

Talimatlar:
1. Giris (10 dakika)

s Ogrenciler su sorulari yanitlayacaklar:

"Surduarulebilirlik" sizin icin ne anlama geliyor?

insanlarin daha siirdirilebilir bir yasam siirmek icin yaptiklari bazi eylemleri sayabilir misiniz?
GiunUmiuzde dinyanin karsi karsiya oldugu en blyuk cevresel sorunlar nelerdir?

Ogretmen, 6grencilerin tartisacaklari bazi konulari sorular sorarak tanitir:

Benzinli arabalar yerine elektrikli arabalar kullanmanin bazi avantajlari nelerdir? Bazi zorluklar neler
olabilir?

Nikleer enerjinin temiz bir enerji kaynagi oldugunu disiinliyor musunuz? Neden?

Tek kullanimlik plastikler cevreyi, 6zellikle okyanuslari nasil etkiler? Gida

Uretimi ¢cevreyi etkiler mi? Nasil?

2. Rol Dagitimi (20 dakika)

& T, genel senaryoyu kisaca tanitir: acil gcevre sorunlarini ele alan sanal bir uluslararasi iklim
konferansi.

s Ogrenciler gruplar halinde, Tartisma Kartlarindan tartisacaklari konuyu rastgele secerler.
< Tartisma konulari:

Elektrikli Arabalarin Olumlu ve Olumsuz Yonleri.
Siurdurualebilir Enerjide Nikleer Enerjinin Rolu.
Tek kullanimlik plastiklerin yasaklanmasi.

Et Tuketiminin Cevreye Etkisi.

168


https://www.canva.com/design/DAGdVH_cPfQ/zmtGRvV4Orw6BgLWUe5TTQ/view?utm_content=DAGdVH_cPfQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

s Ogrenciler tartismada rollerini belirler:
< Lehte mi, aleyhte mi?
o Hangi Glke/kurulustan geliyorlar?

o Kimlerdir (hikimet temsilcileri, cevre aktivistleri, isciler, endstri liderleri, ciftgiler,
muihendisler...)?

3. Tartisma (20 dakika)

s Ogrenciler, ChatGPT, Copilot veya Elict gibi bir yapay zeka aracini kullanarak her rol icin hizli,
tUlkeye 6zgl veriler, argimanlar ve karsi argimanlar olustururlar.

s Ogrenciler, Tartismalar icin islevsel Dil kullanarak rollerini oynarlar.

4. Al Destekli Avatar Olusturma (20 dakika)

s Ogrenciler, Al avatar olusturuculari (Adobe Express Create Avatar / HeyGen Avatar /
Animaker) veya Canva video + Bitmoji avatar
(uygun kiyafetler, renkler, jestler, aksesuarlar, kilttrel unsurlar ve arka plan).

e Ogrenciler, Natural Readers (metin okuma) kullanarak tanitimlarini (ad, rol, tilke,
artilari/eksileri) yazar ve kaydeder veya Vocaroo kullanarak seslerini kaydeder.

# Ogrenciler tanitimlarini Padlet Wall'a yuklerler.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, daha az 6zellestirme secenegi olan Canva veya Animaker sablonlarini kullanir (ér.
onceden secilmis giysiler, arka planlar veya kilttrel 6geler).
a Ogretmen, rollerine gére 6nceden yazilmis tanitim sablonlari saglar:
~ Merhaba, benim adim [ad]. [Ulke/kurulus] temsilcisiyim ve [elektrikli arabalarin
sdrdirilebilirlik icin 6nemli olduguna] inaniyorum.

« Og8renciler, tanitimlarini sesli olarak okumak icin metin okuma yazilimi kullanir.
5. Sinif Konferansi Tartismasi: Siirdiriilebilirlik Eylemde (40)

s Ogretmen sinifi konferans tarzinda diizenler.

& Ogretmen moderatér olarak gérev yapar (kurallari belirler, konulari tanitir, tanitim
videolarini gésterir).

Ogrenciler 1 dakikalik bir acilis konusmasi yaparlar.

Ogrenciler rollerine uygun argiimanlar sunarlar (6rnegin, bir politika yapici diizenlemeleri
tartisirken, bir aktivist cevresel etkilere odaklanabilir).

Ogrenciler diger katilimcilarin acihis konusmalarina yanit verir, onlarin gérislerine itiraz eder
ve karsi argiimanlar sunar.

Ogrenciler, gerekirse ChatGPT veya Elicit gibi yapay zeka araclarini kullanarak hizh karsi argiimanlar
uretirler.

Ogrenciler, ayni konu grubundaki diger 6grencilerle isbirligi yaparak ortak bir ¢c6ziim veya
politika 6nerisi sunarlar.
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Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyarlama:

o (")g_renciler sablonu kullanarak tartismanin kendilerine ait kismini yazarlar, bosluklari
doldururlar veya secenekleri secerler.
= Acilis Konusmasi (1-2 ciimle):

= "Merhaba, benim adim [isim] ve [llke/kurulus] temsilcisiyim. [Tartisma konusu]
konusundaki tutumumuz [lehine/aleyhine]'dir. Bunun nedeni [bir neden belirtin]'dir."”

Anahtar Argimanlar (2-3 nokta):

= "jlk olarak, [ilk argiimaninizi belirtin] olduguna inaniyoruz. Bunun nedeni [bir
neden veya gercek belirtin]'dir.”

» "[kincisi, [ikinci argiimaninizi belirtin]. Arastirmalar sunu géstermektedir [bir kanit
belirtin]."

m "Son olarak, [Uglinct argliimaninizi belirtin]. Bu, [etkisini aciklayin]."”

Curutme (1 cimle, istege bagh):

m "“[Kargi tarafin argiimanini] anliyoruz, ancak [kendi tarafinizin neden daha gdi¢li
oldugunu belirtin]."

Onerilen Céziim (1-2 ciimle):

m  "[COzimdiinlizi belirtin] 6neriyoruz. Bu, [sorunun ¢bziilmesine nasil yardimci
olacagini agiklayin].”

Kapanis Konusmasi (1-2 cimle):

m "Sonuc olarak, [konumunuzu tekrar belirtin] ¢linki [ana noktalarinizi 6zetleyin].
Tesekklir ederiz."
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T tartismayidegerlendirir: Siirdiirilebilirlik Sinif Tartismasi Degerlendirme Olcegi

Kriter

Acilis Beyan:

Argidman

Karmasikligr

Al Arastrmasi

Entegrasyonu

Isbirligine

Dayal! ¢6zim

Karsi argiéiman

becerileri

Profesyonel

fletisim

3 Puan

lyi arastirilmis, net bir tez ve
profesyonel bir Uslup iceren 1
dakikalik bir konusma yapar;
sUrddrilebilirlik konusuna iliskin

derin bir anlayis sergiler

Guvenilir kanitlarla (gesitli
kaynaklar) sofistike, ok katmanh
argliimanlar sunar; elestirel

disliinme becerisi gosterir

Gelismis karsi argimanlar
olusturmakigin Al arastirma
araclarini etkili bir sekilde
kullanir; Al tarafindan Uretilen
icgoruleri 6zgln analizlerle

birlestirir

Grup ile kapsamli, yenilikgi
politika 6nerileri gelistirir;
gergekgi surdurilebilirlik
stratejileri sunar

Karsi goruslere sofistike, saygil
curdtmelerle yanit verir; gelismis

tartisma teknikleri sergiler

Profesyonel tavir sergiler; gelismis
dil kullanir; olagantsti kisilerarasi
iletisim becerileri sergiler

iletisim becerileri sergiler
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2 Puan

Bazi arastirmalar ve orta
dizeyde netlik iceren
temel bir agilis konusmasi
sunar; konuyu orta

dizeyde anlar

Bazi destekleyici kanitlarla
orta duzeyde argimanlar
sunar; temel elestirel

disliinme becerisi gosterir

Temel Al arag

NUnULI I uUoLer i,

arastirma bulgularini

kismen entegre eder

Bazi pratik unsurlariceren
orta duzeyde bir grup

¢6zUmu olusturur

Orta derecede etkili temel
karsi argimanlar sunar;

genel olarak saygiliair

Orta dlzeyde
profesyonellikle net bir
sekilde iletisim kurar;
kabul edilebilir

iletisim tarzi

1 Puan

Zayif veya hazirliksiz
acilis konusmasi;
konuyu asgari diizeyde

anlama

Sinirliveya ylzeysel
arglimanlar; somut

kanit eksikligi

Asgari duzeyde veya
etkisiz Al arastirma

araci uygulamasi

LayIT ISpirngi capasi,;
yetersiz politika

onerisi

Sinirli veya etkisiz karsi

argiman becerileri;

potansiyel olarak
catismaci

Gayri resmi veya
profesyonel olmayan

iletisim yaklagimi
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Puanlama Kilavuzu:

Toplam Olasi Puan: 18

16-18 Puan: Olaganusti

13-15 Puan: Yeterli

10-12 Puan: Gelismekte

10 Puanin Alti: Onemli iyilestirme Gerekiyor

6. Tartisma Sonrasi Diisiinceler (5 dakika)

o Ogrenciler asagidaki gibi sorulari yanitlayarak tartisma tizerine distintrler:

Q
L
L8}

Arastirma icin yapay zeka kullanirken hangi zorluklarla karsilastiniz ve bunlari nasil astiniz?
Tartisma sirasinda karsit gérislerle ugrasirken en zorlayici buldugunuz sey neydi?

Farkh bakis acilarini dinleyerek konu hakkinda (6rnegin elektrikli arabalar, ntikleer enerji
veya ormansizlasma) hangi yeni bilgiler edindiniz?

< Tartisma sirasinda sunulan ¢éziimlerden hangilerinin en gergekgi ve etkili oldugunu

distnidyorsunuz? Neden?

Ogretim Materyalleri:

# Inte

rnet baglantisi olan PC/dizustu bilgisayar/akill telefon

& Dijital Araclar:
o ChatGPT

Copilot
Elict

Adobe Express Avatar Olustur

OO0 DD D D DD

HeyGen Avatar

Animaker
Bitmoji _
Vocaroo

Dogal Okuyucular

< Padlet
# Dijital materyaller:
2 Tartisma Kartlari

o Tartismalar icin islevsel Dil

o Surdurilebilirlik Sinifi Tartisma Degerlendirme Olcesgi

Degerlendirme:

Ozet Degerlendirme: Sturdirilebilirlik Sinif Tartismasi Degerlendirme Olcegi

Sure: 95

dakika
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Etkinlik 7: Tath Gergekler: Cikolata Uretimi ve Adil Ticareti Anlamak
Aciklama:

Bu ders cevrimici olarak veya sinifta verilebilir. Ogrenciler, cocuk isciligi, cevresel etki ve adil ticaret gibi
cikolata UGretimi ile ilgili kiiresel sorunlari arastirir ve kendi Cikolata Farkindalik Kampanyalarini
olustururlar. Onemli videolar izler,

¢ozUimler Gzerinde beyin firtinasi yapar, Canva ve Padlet kullanarak gruplar halinde ¢alisir ve sorumlu
cikolata tiiketimini tesvik eden bir kampanya manifestosu tasarlar. Al araclari fikir Gretme, yazma,
ceviri ve erisilebilirligi destekler. Ozel ihtiyaclari olan égrenciler, uyarlanmis materyaller, cok modlu
girdiler ve asamali goérevler araciligiyla derse katilir.

Talimatlar:

1. Isinma tartismasi: Cikolata Barinin Arkasinda Ne Var? (5 dakika)
s Ogrenciler su soruyu yanitlar: "Cikolata sizce nereden gelir?"

2. Video kesfi (20 dakika)

& Grup calismasi:

e Ogrenciler videolari izler ve cikolata tretimindeki sorunlar hakkinda notlar alir:
o Cikolatanin Hikayesi: Cikolata Paketini Acmak
o Adil Ticaret Cikolatasi Neden Onemlidir?
o Cikolata Yemeyi Birakin

3. Bir Konu Secmek (5 dakika)

# Grup calismasi - Ogrenciler kampanyalariicin bir konu secerler:
< Cocuk isciligi

Ormansizlasma

Adil olmayan ucretler

Kakao ciftgilerinin yoksullugu

iklim etkileri

Siurdiridlemez tarim

O D D DD
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4. Kampanya Manifestosu Olusturma (30 dakika)

# Ogrenciler gruplar halinde calisarak Cikolata Farkindalik Kampanyasi Manifestosu hazirlarlar.
s Ogrenciler, Al (ChatGPT, Copilot...) kullanarak sectikleri konuyu arastirirlar.
# Her manifesto sunlari igerir:
< Konu (net sorun)
Slogan
Misyon Beyani
Hedef kitle
Onerilen eylemler
Medya plani (poster/video fikri/sosyal medya paylasimi)
Zaman ve yer (kampanyanin ne zaman yapilacagi)

O 0D D D DD

5. Bigimlendirici Degerlendirme — "iki Yildiz ve Bir Dilek" (15 dakika)

& Her grup manifestosunu sunar.
s Ogrenciler diger iki grubun manifestolarini degerlendirir.
s Ogrenciler sunlari yazar:

< Begendikleri bir sey
< Begendikleri baska bir sey
o lyilestirme 6nerisi Ogretim

Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
& Dijital Araclar:

< ChatGPT

& Copilot

o Padlet
&« Dijital materyaller:

o Cikolatanin Hikayesi: Cikolata Paketini Acmak

o Adil Ticaret Cikolatasi Neden Onemlidir?

o Cikolata Yemeyi Birakin

Degerlendirme:

& Bicimlendirici Degerlendirme:
3-2-1 Sure:

75 dakika
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https://chatgpt.com/
https://copilot.cloud.microsoft/?fromcode=bingchat&redirectid=968EF069E07549E0A1BA3A22E61C0052&auth=2
https://padlet.com/
https://youtu.be/-XbP4cn8xhU
https://youtu.be/lnpsFRcsnE0
https://youtu.be/0-ZZMPMSYuw

Etkinlik 8: Bilim Kagis Odasi
Aciklama:

Ogrenciler, cevre sorunlarina odaklanan interaktif bir kacis odasina katilirlar. Her asamanin kodlarini
acmak icin bilmeceleri ¢ozer, testleri tamamlar ve kirlenmis nehirlerin yapay zeka goérintulerini
olustururlar. Son asamada, gruplar gercek hayattaki nehir kirliligi senaryolarini analiz eder ve yapay
zeka araclarini kullanarak ¢cozimler 6nerir. Bu etkinlik, oyunlastirilmis bir formatta elestirel
disinme, isbirligi, cevre bilinci ve yapay zeka okuryazarligini tesvik eder.

Talimatlar:
1. Isinma: Cevre Bilmece: Diinya'nin Elementlerini Kesfetmek (10 dakika)
Grup calismasi

# T, her gruba 3-5 adet bilmece iceren kart dagitir - basili veya dijital slaytlar (sablon baglantisi).

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, bilmeceleri ¢ézmek icin yapay zeka araclarini kullanabilirler.
2. Cevre Quiz: Farkindalik Kontrolii - Kagis odasinin 1. adimi (15 dakika)

Google Formlar: Cevre Quiz: Farkindalik Kontrolt

# Testi tamamladiktan sonra, 6grenciler gonderilen cevaplarini gérmek icin Puani gériintiile

secenegine tiklarlar.

Yanlis cevaplar isaretlenir. Ogrenciler, dogru cevaplari kendileri arastirmak ve belirlemek

icin yapay zeka araclarini (6r. ChatGPT, Bing veya benzer platformlar) kullanmalidir.

# Ogrenciler, etkinligin bir sonraki asamasi icin gerekli kodu bir araya getirmek icin dogru
cevaplara ihtiyag duyarlar.

& Her sorudaki dogru cevabin yanindaki harf (A, B, C veya D) kodun bir parcgasini olusturur.
kodun bir pargasini olusturur.

# Dogru cevaplara karsilik gelen harfler, tam kodu olusturmak icin soru numaralarinin sirasina

gore dizenlenmelidir.

Ogrenciler tim dogru cevaplari belirledikten sonra, etkinligin bir sonraki bélimiine gegmek icin tam

koda sahip olacaklardir.

1.
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https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/wRpwW4UmyQllvzjDfEQA0Q/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hafa6f67734
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/Mfrj8PgaHutw9t01U26mXw/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://forms.gle/WVXwodRjmSd8C8Q76
https://openai.com/index/chatgpt/

Kod (6grencilerle paylasilmamalidir): CBCDBAB

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, Google Formlar'daki coktan secmeli sorulari cevaplamak icin yapay zeka
araclarini ve/veya interneti kullanabilirler.

3. Al gorintileri olusturma (15 dakika) - Kagis odasinin 2. adimi

Ogrenciler nehirdeki kirliligi anlatan goérsel ipuclarini okurlar.
6 tanimin/nehrin tima kullaniimalidir - bu nedenle, 6gretmen daha az gruba sahipse,
ogrenciler 1'den fazla tanim karti alirlar.
s Ogrenciler, verilen aciklamalari yansitan géruntiiler olusturmak icin bir Al gériinti olusturma araci (6r.
DALL-E, MidJourney veya benzeri) kullanir.

# Ogrencilere ipucu aciklamalarini verin ve bu ipuglarina dayanarak kendi Al gdriinti
komutlarini olusturmalarini isteyin. Bu komutlarda kirlilik turleri, gérintr
ve su kosullari gibi 6nemli ayrintilara odaklanarak kendi Al goriinti komutlarini olusturmalarini isteyin.
Ogrenciler, goriintileri olusturmak ve dogrulugu saglamak icin gerektiginde komutlarini iyilestirmek
icin Al araclarini kullanacaklardir.
gerekirse komutlarini iyilestirmeleri istenir.

s Ogrenciler olusturduklari goérintiileri 6gretmenle paylasir ve dgretmen hangi nehri temsil
ettiklerini tahmin etmelidir. Al tarafindan olusturulan gérinti 6gretmenin tahmin etmesi icin
yeterince iyiyse, Ogrenciler bir sonraki kodu alirlar: ImagePrompt (6grencilerle 6nceden
paylasilmamalidir)
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https://ai-pro.org/start-dall-e/?keyword=dall%20e&adid=720588319183&ppg=05&pmt=paydl&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4rK8BhD7ARIsAFe5LXLneSEH0MgqyyXHoHrmIilgLvADUF7dYT72olfRJ8iKZ1ntq_su8M0aAmZTEALw_wcB
https://www.midjourney.com/home

Aciklama

Kiyisinda endistriyel fabrikalar bulunan ve
suyun kirliligi gbzle gorilir sekilde belirgin
olan Ren Nehri'nin bir fotografi. Su bulanik ve
kiylya yakin bir yerde ylizen kimyasal atik izleri

vardir.

Yizeyinde plastik atiklarin ylzdigi Amazon
Nehri'nin bir fotografi ve
arkaplanda ormansiz bir alan gériliyor.

Su, enkaz nedeniyle bulanik.

Mississippi Nehri'nin uydu goérintis(, suda
yesil alglerin ¢ogaldigini gbsteriyor.

Algler nehrin bluylk bolimlerini kaplamis ve
sucul yasam Uzerinde go6zle gorilir etkiler

yaratmistir.

Cilt renginde degisiklik, lezyonlar veya
deformiteler gibi

renk degisikligi, lezyonlar veya deformiteler
gibi belirgin kirlilik belirtileri gdsteren
baliklarin gérintileri. Yizdukleri su bulanik ve
kirli.

Kahverengi bulanik suya sahip bir nehir, belki
de ylizeyde yag tabakalari, plastikler veya
metal enkaz gibi endustriyel atiklarin belirgin

izleri

ylzeyde dagilmis olabilir.

Yizeyinde plastik siseler, posetler ve balik

aglari ylizen bir nehrin fotografi
Nehir kiyilari daha fazla ¢op ile doludur.

daha fazla ¢6p ile kaphdir.
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Al Gériintii istem

Kiyillarinda endustriyel fabrikalar bulunan ve
kiylya yakin yerlerde kimyasal atik izleri
bulunan kirli, bulanik bir nehir gérintisa

olusturun.

Arka planda ormansiz bir alan ile ylzen
ve arka planda ormansiz bir alan bulunan bir
nehir gbérintlsu olusturun. Su bulanik ve

yluzeyinde gbzle goriuliur enkazlar var.

Suyun bazi bolimlerini kaplayan blyuk yesil
alg ciceklerinin oldugu bir nehrin uydu
gorintislini olusturun

su Uzerinde buylk yesil yosun ciceklerinin
kapladigi bir nehrin uydu gorintisuni olusturun.
cevresel etkilerin acik belirtileri gorilen bir
nehrin uydu goérlintisini olusturun.

Bulanik suda, renk degisikligi, lezyonlar veya
deformiteler gibi kirliligin belirgin belirtileri
olan baliklarin gérintisini olusturun.

deride lezyonlar veya deformiteler gibi kirliligin
belirgin belirtileri gorilen baliklarin gérintisini
olusturun. Su

bulanik ve kirli.

Yizeyde petrol sizintisi, plastik ve metal enkaz
gibi
endustriyel atiklarin belirgin izlerini gbsteren

bir nehir gorintisu olusturun.

Yuzen plastik siseler, posetler ve balik aglarinin
LUIUNTAUEU oI e gUTruintusy oIu3tuiuii
plastik siseler, posetler ve balik aglari ile nehir

kiyilarini kirleten daha fazla ¢6p iceren bir

goruntl olusturun.



Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s Ogrencilere ipucu aciklamalarina dayali Al komutlarini verin ve bu komutlari kullanarak verilen
senaryolarin gorintilerini olusturmalari icin onlara rehberlik edin. Daha sonra gézden
gecirecekler.
olusturulan goruntuleri inceleyerek ipuclariyla eslesip eslesmediklerini kontrol edin ve
gerekirse dizeltmeler yapin.

4. ipucuna Dayali Coktan Se¢meli Soru (5 dakika) - Kacis odasinin 3. adimi

# Ogrenciler Al tarafindan olusturulan tim goérintileri inceler

s Google Formlar: Nehir Kurtarma: Kirlilik Farkindalik Yarismasi

# Ogrenciler testi yapar ve gonderdikten sonra "Puani Goértintlile" secenegine tikladiklarinda
geri bildirim alirlar. Herhangi bir soruyu yanlis cevaplamislarsa, testi yeniden
gonderebilirler.

& Bir sonraki kod: ACBCAB (6grencilerle 6nceden paylasilmamalidir)

5. Takim ¢alismasi: Etkilesimli Veri Analizi (45 dakika)

s Kacis odasi miicadelesinin son asamasi: U¢ kodu da dogru bilen égrenciler, tizerinde calismak
istedikleri senaryoyu secerler, ardindan ikinci grup... Ogretmen kodlarini kontrol eder veya bu
kismi da dijital olarak yapmaya karar verebilirler.

s Ogrenciler gruplar halinde calisarak kendilerine verilen/sectikleri senaryo lizerinde c¢alisirlar (sablon
baglantisi).

o Ogrenciler verilen tim ipuglarini toplar ve gézden gegirir.

# Ardindan, ipuclarina dayali olarak 6zellestirilmis komutlar girerek Al ile arastirma yapar ve
cozimler Uretir.

s Ogrenciler gruplar halinde verilen senaryo icin en iyi ¢cdziimiin ne olduguna karar verir ve
uygulanabilir bir eylem plani gelistirirler (6rnegin, biyolojik aritma, politika énerileri, daha siki
dizenlemeler, toplum katilimi...).

s Ogrenciler bulgularini gruba veya sinifa sunar: her grup kendi senaryosunu, arastirma
bulgularini ve 6nerilen ¢6zimu sinifa sunar.

& grup calismasi degerlendirmesi

Grup Calismasi Degerlendirmesi

D senaryoyu anlama arastirmaicgin

(O vapay zeka kullanimi
isbirligi ve grup tartismasi ¢ozim gelistirme
eylem plani gelistirme bulgularin
sunumu

O

O
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https://forms.gle/BRNMUE4R7ABmENde8
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/YYslJSy4AEUasYCUwc7nWw/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h04ecd0536b
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/yn9iT_6VJx4cO_NbrXlMBg/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/yn9iT_6VJx4cO_NbrXlMBg/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Senaryo

Avrupa'dan gecen Ren Nehri,
fabrika atiklari, giftlik atiklari ve
sehir atik sulari nedeniyle ciddi
sekilde kirlenmistir. Bir zamanlar
berrak olan su artik
kahverengiye donmis ve
baliklar hizla yok olmaktadir.
Yakinlarda yasayan insanlar,
suyun garip koktugunu ve
dokunuldugunda ciltte
kizarikhiga neden oldugunu

sOyliyorlar.

Dunyanin en buyuk nehri olan
Amazon Nehri, plastik kirliligi ve
ormansizlasmanin etkileriyle
mucadele ediyor.

Yasadisi madencilik
faaliyetlerinden kaynaklanan
atiklar suyu zehirliyor ve toksik
kimyasallar nehre siziyor. Yerel
topluluklar balik
popiulasyonlarinda keskin bir
disls oldugunu bildiriyor ve
birgok bitki ve hayvan tiirt risk

altinda.

Amerika Birlesik Devletleri'nden
gecen Mississippi Nehri,
yakindaki ciftliklerden gelen
asiri gibre nedeniyle yosun
blylmesiyle karsi karsiya.
Yosunlar sudaki oksijeni
tuketerek baliklari ve diger su
canlilarini éldiriyor. Yerel
ciftciler, degisen su nedeniyle
mahsullerini kaybediyor ve igme

suyu givenli olmaktan gikiyor.

Fabrikalarin yakinindaki Ember
Nehri kahverengiye donmustur.

Testler, kursun ve

Gorsel ipucu

Kiyisinda
endustriyel
fabrikalar
bulunan ve suyun
kirliligi gozle
goralur sekilde
belirgin olan Ren
Nehri'nin bir

fotografi.

Yizeyinde plastik
atiklarin yizdagu
Amazon
Nehri'nin bir
fotografi ve arka
planda
ormansizlasmis
bir alan

goriliyor.

Mississippi
Nehri'nin suda
yesil yosunlarin
cogaldigini
gosteren uydu

goruntusa.

ve kirliligin
belirgin izlerini
tasiyan baliklarin

gorintuleri

Veri ipucu

Agir metallerin
(kursun, civa)
seviyeleri glvenli
sinirlarin 10 kat
tzerindedir. Somon
gibi balik tlrlerinin
sayisi 6nemli 6lglde

azalmistir.

Nehir kiyisindaki
plastik atiklar son
on yilda %60

oraninda artti.

Yasadisi
madencilikten
kaynaklanan civa
seviyeleri 0,1
mg/L'ye ulagmistir
(glvenli seviye:

0,002 mg/L).

Sudaki azot
seviyeleri 6nerilen

sinirlarin 20 katidir.

Nehirdeki oksijen
seviyeleri, sucul
yasam icin tehlikeli
seviyelere

dismustar.

Civa seviyesi:

0,12 mg/L (EPA

siniri: 0,002 mg/L).
138 g/L)

Rapor
Pargasi ipucu

Fabrikalar yillardir
aritilmamis atiklar
nehre bosaltiyor ve
yerel yetkililer

uygun atik bertaraf

Yagmur
ormanlarinin yok
edilmesi nehirde
sedimantasyona
neden olarak yerel
balik ve bitkileri

etkilemektedir

Yakindaki
ciftliklerden gelen
glbreler nehre
akiyor ve
yosunlarin
¢ogalmasina ve
baliklarin 6lmesine
neden oluyor.
Tarimda su
kalitesi
konusunda ¢ok

az dizenleme

var.

Yakindaki fabrikalar
uygun atik su
aritma tesislerine

sahip degildir

Al Komutu

Nehir suyundan agir
metalleri gidermek
icin en iyi yontemler

nelerdir?

Sanayi bolgeleri Ren
Nehri gibi
nehirlerdeki kirliligi

nasil azaltabilir?

Amazon Nehri'ni
korumak icin
ormansizlasma nasil

durdurulabilir?

Amazon gibi bir

nehirden plastik ve
toksik kimyasallari
temizlemenin en iyi

yollari nelerdir?

Mississippi gibi
nehirlerde tarimsal
akintiyr azaltmak
icin en iyi

yontemler nelerdir?

Kirlenmis
nehirlerdeki oksijen
seviyelerini geri
kazanmak igin yosun
ciceklenmeleri nasil

kontrol edilebilir?

?

Agir



ve baliklar 6liyor. Yakinlarda
yasayan insanlar suya
dokunduktan sonra cilt
problemleri yasadiklarini

bildiriyor.

Azure Nehri plastik atiklarla
tikanmis durumda, ylizeyde
enkazlar goriniyor ve suda
mikroplastikler tespit ediliyor.
Plastiklerin yutulmasi ve
dolanmasi nedeniyle yaban

hayati azaliyor.

bulanik
kahverengi suya
sahip bir nehir,
muhtemelen
endustriyel
atiklarin gérinur

izleri var

Plastik siseler,
posetler ve balik
aglariyla dolu bir

nehrin fotografi.

pH seviyesi: 5,2
(asidik)

Atiklarin %80'i
cevredeki

topluluklardan

kaynaklanmaktadir.

Mikroplastik
konsantrasyonu:

Milyonda 5 parga.
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aritma tesisleri.

Bir yerel halk,
"Fabrikalarimiz
onlarca yil 6nce
modern

filtreleme

Yerel atik
yonetim
tesisleri asiri
yiklenmis
durumda ve
halki
bilinglendirme
kampanyalari

yetersiz.

metallerini aritmak
icin modern
filtreleme sistemleri

olmadan insa edildi.

Endustriler atik su
aritma tesislerini
kullanmaya nasil
tesvik edilebilir?

aritma

Nehirlerdeki plastik
kirliligini nasil

azaltabiliriz?

Mikroplastiklerin su
sistemlerine
girmesini 6nlemenin
etkili yollari

nelerdir?



Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

s Ogrencilere ipucu aciklamalarina dayali Al komutlarini verin ve bu komutlari kullanarak verilen
senaryolarin gorintilerini olusturmalarini saglayin. Ardindan, olusturulan gérintuileri
inceleyerek
olusturulan goruntuileri inceleyerek ipuclariyla eslesip eslesmediklerini kontrol ederler ve
gerekirse duzeltmeler yaparlar.

6. Tartisma gruplari (10 dakika)

# Tartismayi kolaylastirin: Sunumlarin ardindan acik bir tartisma ortami yaratin.
2 Bu ¢6zimin neden ise yarayacagini distiinlyorsunuz?
< Bu ¢o6zimden ne gibi zorluklar ortaya cikabilir?
2 Dikkate alinabilecek baska yaklasimlar var mi?
& DuslUnmeyi tesvik edin:
2 Hangi ¢6zim en uygulanabilir gériniyor ve neden?
< Bu ¢cozimleri gercek hayatta nasil uygulayabiliriz?
# Sonunda, tartisilan ana ¢cozimleri 6zetleyin ve isbirligine dayali problem ¢c6zmeyi
vurgulayin.

Ogretim Materyalleri:

s Dijital Araclar:

2 ChatGPT, Bing veya benzer platformlar

< Al gorinti olusturma araglari (6r. DALL-E, MidJourney veya benzeri)
& GoOrsel yardimcilar:

o basili veya dijital slaytlar (sablon baglantisi)

2 Google Formlar: Cevre Quiz: Farkindalik Kontroll

2 Google Formlar: Nehir Kurtarma: Kirlilik Farkindalik Micadelesi

2 senaryo listesi (sablon baglantisi)

Degerlendirme:
& grup calismasi
degerlendirmesi Stre:

100 dakika
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https://openai.com/index/chatgpt/
https://ai-pro.org/start-dall-e/?keyword=dall%20e&adid=720588319183&ppg=05&pmt=paydl&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4rK8BhD7ARIsAFe5LXLneSEH0MgqyyXHoHrmIilgLvADUF7dYT72olfRJ8iKZ1ntq_su8M0aAmZTEALw_wcB
https://ai-pro.org/start-dall-e/?keyword=dall%20e&adid=720588319183&ppg=05&pmt=paydl&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4rK8BhD7ARIsAFe5LXLneSEH0MgqyyXHoHrmIilgLvADUF7dYT72olfRJ8iKZ1ntq_su8M0aAmZTEALw_wcB
https://www.midjourney.com/home
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/wRpwW4UmyQllvzjDfEQA0Q/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hafa6f67734
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/Mfrj8PgaHutw9t01U26mXw/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://forms.gle/WVXwodRjmSd8C8Q76
https://forms.gle/BRNMUE4R7ABmENde8
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/YYslJSy4AEUasYCUwc7nWw/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h04ecd0536b
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/yn9iT_6VJx4cO_NbrXlMBg/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Etkinlik 9: Scav Hunt Al & loT
Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin Google Form'u kullanarak yapay zeka ve nesnelerin interneti kavramlarina
odaklanan etkilesimli bir hazine avina katilmalarini icerir. Ogrenciler, sonuclarini almak icin édnce e-
posta adreslerini girerler. Formdaki her soru, cevrelerindeki belirli bir gérsel ipucuna yonlendiren
bir ipucu icerir. Ogrenciler gérsel ipucunu bulduktan sonra, ilgili QR kodunu tarayarak makale,
video, grafik veya infografik gibi bir kaynaga erisirler. Saglanan bilgileri kullanarak, 6grenciler
Google Formundaki ilgili soruyu yanitlar ve bir sonraki ipucuna gecgerler. Sonunda, yanitlarini
gonderir ve yanitlarini gbozden gecirme segcenegine sahip olurlar. Bu etkinlik, elestirel diisiinme,
arastirma ve teknoloji becerilerini ilgi gekici bir formatta birlestirir.

Talimatlar:
ScavHunt'tan 6nce:

s Ogretmen, basili gorsel ipuglariniilgili QR kodlariyla birlikte (birden fazla kullanim igin) hazirlar
ve bunlari sinifin veya belirlenen alanin gevresine yerlestirir.

& T, ipuglarinin 6grencilerin aktif olarak aramalari gereken yerlere gizlendiginden veya
yerlestirildiginden emin olur.

s Birden fazla grup varsa, T her gruba
Google Form'da farkli bir sorudan baslamasini saglar (ScavHunt: 6 grup: sablon baglantisi).

# Arama oyununun sonunda, 6grencilerin cevaplarini Google Form'a gondermelerini ve
sonuglarini gézden gegirmelerini saglayin.

Arama Oyunu Sirasinda:

Ogrenciler, sonuclari daha sonra almak icin Google Formuna e-posta adreslerini girerler.
Formdaki ilk ipucunu okurlar ve bu ipucu onlari belirli bir gérsel ipucuna yénlendirir.
Gorsel ipucunu bulduktan sonra, ona bagli QR kodunu tararlar.

QR kodu, gerekli bilgileri iceren bir kaynak (makale, video, grafik veya infografik) saglar.
Ogrenciler, Google Form'daki soruyu cevaplamak icin bu kaynagi kullanir.

Cevaplarini girerler ve bir sonraki ipucuna gecmek icin fleri'ye tiklarlar.

Tum ipuglari tamamlandiginda, Génder'e tiklarlar ve sonuglarini gériintileme secenegine sahip
olurlar.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Arkadaslik sistemi: 6grenme guglugi ceken 6grencileri, isbirligini tesvik eden destekleyici
akranlarla eslestirme.

On aktivite: Ogrencilerin QR kodlarini taramayi pratik etmelerine ve sorular sormalarina izin
verin.

Ekstra stire: Ogrencilerin kendi hizlarinda etkinligi tamamlamalari icin ek siire verin.
Onceden secilmis konumlar: Karisikhgi azaltmak icin gérsel ipuclarini Google Form'da
gorindukleri sirayla dizenlemek.
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Ogretim Materyalleri:

ScavHunt (gorsel) ipuclari aciklamalari ve gorevler (sablon baglantisi)
ScavHunt: QR kodlari ve gorsel ipuclari (sablon baglantisi)

Google Form yanitlayici baglantisi

ScavHunt: 6 grup: sablon baglantisi

Ogretmen

notlari

Degerlendirme:

& Bicimlendirici (etkinlik sirasinda):
o gozlem kontrol listesi: Ogretmen, 6grencilerin ipuglarina nasil yaklastiklarini, gorsel 6geleri
nasil bulduklarini ve kaynaklarla nasil etkilesim kurduklarini izler. Ogretmen, égrencilerin isbirligi,
katilim ve problem ¢6zme becerileri hakkinda notlar alir.

Sure: 60

dakika
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Etkinlik 10: HerStory Makers: Kadin Bilim insanlarini Kutlamak
Aciklama:

Bu heyecan verici derste 6grenciler, bluyuk kadin bilim insanlari ve mucitlerin hayatlarini inceleyecek,
basarilarini arastiracak ve ortak bir video hazirlayacaklar. Ogrenciler, yapay zeka tekniklerini
kullanarak tarihi kisilikleri hayata gecirecek, deneyimlerini anlatacak ve kisisellestirilmis slaytlar
olusturacaklar. Son etkinlik, diger siniflarin bu ilham verici kadinlar hakkinda bilgi edinmek icin
kullanabilecekleri etkilesimli bir test hazirlamayi icerecek.

Talimatlar:

1. Giris (10 dakika)

Ogretmen gorevi sunar.

Ogrenciler tinlt bilim insanlari ve basarilari hakkinda beyin firtinasi yapar.
Ogretmen sorar:
o Bunlarin ka¢ tanesi kadindir?
o Hedy Lamarr kimdir?
Ogrenciler ChatGPT veya baska bir sohbet robotunu kullanarak daha fazla kadin bilim insani/mucit
arayacaklar.

1. Arastirma ve Planlama (20 dakika)

# Ogrenciler verilen listeden bir kadin bilim insani secer veya kendi 6nerilerini sunar.
s Ogrenciler, rehber kaynaklari (makaleler, videolar ve ChatGPT gibi yapay zeka destekli
arama araglari) kullanarak arastirma yapar.
# Ogrenciler su temel konulara odaklanir:
o Gecgcmis (cocukluk, kisilik ve erken ilgi alanlari).
o Onemli basarilar ve bunlarin etkisi.
< Unutulmaz bir alinti veya ahlaki ders.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, Kadin Bilim Adamlarini Kutlama sablonunu kullanarak bilim adamlari hakkinda
notlar yazarlar.
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3. Slayt Olusturma (60 dakika)

# Ogrenciler Canva kullanarak bir video olustururlar.

& Ogrenciler, bilim insanlarinin adini tasiyan bir caddeyi gdésteren bir slayt tasarlar.
# Ogrenciler, asagidaki ipuclarindan birini kullanarak ilgi ¢ekici bir giris yazisi yazarlar:

"Ben [Bilim Adaminin Adi] Caddesi'nde yasiyorum. Bu caddenin adinin...'dan
geldigini biliyor muydunuz?" "Hi¢ [Bilim Adaminin Adi]’'ni duydunuz mu? O..."

"Adini ..'dan alan bir sokakta yasamaktan gergekten gurur duyuyorum."”

"Bu inanilmaz kadinin/en sevdigim kisinin adini tasiyan bir sokakta yasamaktan mutluyum..."

& Ogrenciler slayta Al tarafindan olusturulan kendi avatarlarini eklerler.

# Ogrenciler, bilim insanindan esinlenerek sanal bir oda iceren bir slayt tasarlar (Ogrenciler, bilim
insaninin hayati ve basarilarini konu alan bir oda dekore eder: bilim insaniyla iliskili kitaplar,

araclar veya icatlar, Deep Nostalgia kullanilarak bilim insaninin animasyonlu portresi).

Ogrenciler, bilim insaninin hikayesini anlatan bir anlatim yazarlar.

o Bir hikaye olusturmak: ¢cocukluk gecmisi, kisilik, ilgi alanlari, basarilar...

2 Sonug: ilham verici bir alinti; bir ahlaki ders; retorik bir soru; onu neden takdir ettiginiz...

o Ogrenciler, ses modiilasyonu (Vocaroo) ve metinden sese ceviri Al (Natural Readers

metinden sese ceviri) Al araclarini kullanarak her iki slayt icin kisa bir anlatim kaydi
yapar ve bir video olusturur.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, slaytlariicin bir anlatim yazmak tizere bir sablon (Kadin Bilim Adamlarini
Kutlamak) kullanir.

& T, Ss'nin calismalarini degerlendirir:
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HerStory Makers: Kadin Bilim insanlarini Kutlamak Degerlendirme Olcesi

Kriterler

Sokak Adi
Giris

Bilim
insaninin
gecmisi
anlatimi

Slayt Tasarimi

Anlatim
Kalitesi

ilham Verici
Sonug

Teknik
Uygulama

3 Puan

Saglanan ipuglarindan birini
kullanarak, kisisel baglanti ve etkilesim
acisindan iyi, ilgi cekici ve yaratici bir

acilis

Zengin tarihsel baglamda ayrintili
cocukluk, kisilik, ilgi alanlari ve 6nemli
basarilari iceren kapsamli hikaye

anlatimi

Al tarafindan olusturulan avatar,
bilim Insaninin hayatini yansitan
6zenle tasarlanmis sanal oda ve
gorsel olarak gekici, profesyonelce
tasarlanmis slayt

Bilim insaninin hikavesini duygusal bir
rezonansla etkili bir sekilde aktaran, Al
ses modilasyonu kullanilarak

hazirlanan net ve ilgi cekici anlatim

Gugla bir alinti, anlamh bir ahlak dersi
veya dusundurici bir retorik soru
iceren iyi bir sonug cimlesi

Al araglarinin kusursuz entegrasyonu,
plrizsiz ses modiilasyonu ve

nrofesvonel suniim

Puanlama Kilavuzu:

Toplam Olasi Puan: 18
16-18 Puan: Olaganustu
13-15 Puan: Yeterli
10-12 Puan: Gelismekte
10 Puanin Altinda: Onemli iyilestirme Gerekiyor
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2 Puan

Kisisel gorusler iceren,
soruyu takip eden yeterli

giris

Bilim insaninin hayati
hakkinda bazi 6nemli
ayrintilar iceren, orta
derecede derinlemesine

bilimsel biyografi

Bilim insaninin baglamina
iliskin bazi unsurlar igeren
orta diizeyde tasarlanmis
slayt

Bilim insani hakkinda temel
bilgiler iceren anlasilir

anlatim

ilgili bir alinti veya géris
iceren tatmin edici bir
sonug

Kiguk teknik tutarsizliklar
iceren, Isievsei Al aragiari
kullanimi

tutarsizliklar

1 Puan

Giris boliminde

asgari ¢caba, yaraticilik

veya kisisel baglanti

eksikligi

Bilim insaninin
gecmisinin sinirhi
veya ylzeysel

arastirilmasi

Minimal tasarim
cabasi,
distnceli temsil

eksikligi

Net olmayan veya
monoton anlatim,

acikhk eksikligi

Anlamli bir yansima
eksikligi, zayif veya
genel bir sonug

Onemli teknik
zorluklar veya zayif

uygulama
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4. Sinif Sinavi Tasarimi (10 dakika)

# Ogrenciler, bilim insanlariyla ilgili bir sinav sorusu olustururlar (coktan segcmeli, dogru/yanlis veya
kisa cevapli).

s Ogrenciler, Kahoot, Google Slides veya Google Forms gibi aracglari kullanarak sorulari etkilesimli
bir test haline getirirler. Gorseller igin slaytlarini kullanirlar.

5. Sunum ve Yansitma (15 dakika)

# Ogrenciler son sinif videosunu birlikte izlerler.

s Ogrenciler testi oynarlar.

# Ogrenciler, asagidakileri tartisarak 6grendiklerini yansitirlar:
o Ogrendikleri 3 sey
o llging bulduklari 2 sey
< Hala cevaplayamadiklari 1

soru Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
& Dijital Araclar:
< Dogal okuyucular
< Kahoot
2 Vocaroo
2 ChatGPT
# Dijital materyaller:
o Kadin Bilim insanlarini Kutlamak
o HerStory Makers: Kadin Bilim insanlarini Kutlamak Rubrik

Degerlendirmesi:
Bicimlendirici Degerlendirme:
* Ogrendikleri 3 Sey
# jlginc Bulduklari 2 Sey

# Hala Cevap Bulamadiklari 1

Soru Ozet Degerlendirme:

# HerStory Makers: Kadin Bilim insanlarini Kutlamak Rubrik

Sire:

115 dakika
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Kapanis: Galeri Turu
Aciklama:

Ogrenciler, calismalarini sergileyip arkadaslarinin projelerini kesfedecekleri bir Galeri Turu'na
katilacaklar. Bu etkilesimli etkinlik, yansitma, akran geri bildirimi ve farkl bakis acilarinin takdir
edilmesini tesvik eder. Ogrenciler yapici yorumlar birakacak, énemli ¢cikarimlari tartisacak ve kendi
o6grenme yolculuklari Gizerine diistiinecekler. Oturum, sinif tartismasi, bireysel yansitmalar ve
yaraticilik ve ¢cabalarin kutlanmasiyla sona erecek. T

Talimatlar:

1. Hazirhk (10 dakika)

Ogrenciler modiilden yaptiklari calismalari (6rnegin, Kozmik Kimlik posterleri, Viicut Sistemleri
skecleri ve c¢izgi romanlar, yasanabilir gezegen tasarimlari, tartisma notlari veya Koruma
Kampanyalari, kadin bilim insanlari videolari...) sinifta veya cevrimici calisiyorlarsa ortak bir sanal
platformda sergilerler.

2. Galeri Turu (30 dakika)

s Ogrenciler, her bir projeyi gérmek icin sinifta dolasir (veya dijital galeride gezinir).
s Ogrenciler ilging, ilham verici veya diisiindiriici bulduklar seyler hakkinda notlar alirlar.
s Ogrenciler, yaraticilara olumlu geri bildirimler veya sorular birakmak icin fiziksel veya sanal (Lino
duvar) yapiskan notlar kullanir.
2 Geri bildirim igin 6rnek sorular:
m Bu tasarimi/yaklasimi se¢menize ne ilham verdi?
m Su 6zelliginizi gok begendim!
= Bu bana sunu disindlirdd...

3. Diisiinme ve Tartisma (10 dakika)

Tum Sinif Tartismasi

o Ogretmen, 6grencilere kendilerine gére éne c¢ikan bir projeyi paylasmalarini ve nedenini
actklamalarini ister.

s Ogrenciler, galeri gezisinin bilimsel arastirmalardaki ¢esitli yaklasimlari ve yaraticiligi
gormelerine nasil yardimci oldugunu tartisirlar.
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Bireysel Disinme

s Ogrenciler kisa bir cevap yazsinlar:
o Projenizi olugtururken en gurur duydugunuz an neydi?
o Baskalarinin ¢calismalarini inceleyerek ne 6grendiniz?
o Ogdrendiklerinizi ileride nasil kullanacaksiniz?

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
s Dijital Arac: Lino duvari

Degerlendirme:
# Bicimlendirici degerlendirme: Ogrenciler modiilde yaptiklari calismalari
degerlendirir. Sure:

50 dakika
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MODUL5

Erisilebilir Sosyal Bilgiler: Erisilebilir ve ilgi cekici 6grenme materyalleri
araciligiyla sosyal bilgiler kavramlarinin anlasilmasini tesvik etmek

-
=.an
m o=

Yazarlar: Vassiliki Koukounidou, Michalis Livitziis, Kurum: Lykeio Aradippou, Kibris

Constantia Symeou

1. Modul Aciklamasi

Bu moddil, sosyal bilgiler, yurttashk egitimi, fen bilgisi ve etik konularini bir araya getirerek
dégrencilere kiiresel sorunlara erisilebilir, yaratici ve ilgi cekici yollar sunar. insan haklari konulu bir
tanisma etkinligi ile baslayan modil, rol oynama, tartismalar, siir, demokratik soylem,
sUrdurualebilirlik projeleri, iklim bilimi, finansal okuryazarlik ve yapay zeka etigi gibi ¢esitli etkinliklerle
devam eder. Ogrenciler, insan Haklari Evrensel Beyannamesi'ni inceler, miiltecilerin deneyimlerini
analiz eder, demokratik ilkeleri inceler, R6nesans bilimini degerlendirir, iklim degisikligini arastirir ve
yapay zekanin toplumdaki rolint elestirel bir bakis acgisiyla degerlendirir. Modul, tim deneyimleri
birbirine baglayan ortak bir degerlendirme ile sona erer. Tarih, sosyal adalet, bilim ve teknolojiyi bir
araya getirerek empati, yaraticilik ve aktif vatandashgi tesvik ederken, kapsayicilik ve erisilebilirligi de

saglar.
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2. Modiliun icerigi ve etkinlikleri

icerik: Uyarlanabilir sosyal bilgiler dersleri ve multimedya kaynaklari

# Uyarlanabilir Sosyal Bilgiler Dersleri
7 Ogrenciler, farkli 8grenenlere uygun farkh kaynaklar araciligiyla insan Haklari Evrensel

Beyannamesi'ni (UDHR), demokrasiyi ve yurttaslik degerlerini kesfederler.

# Yaratici ifade ve Rol Oynama
i Ogrenciler, insan haklari kavramlarini, miilteci deneyimlerini ve demokratik ilkeleri somutlastirmak
icin drama, hikaye anlatimi, siir ve performans kullanarak duygusal baglilik ve empati gelistirirler.
# Tarihsel Perspektifler

< Galileo ve Ronesans'in hikayesi araciligiyla 6grenciler, bilim, din ve toplum arasindaki catismayi
inceler ve gegmisteki miicadeleleri ginimuzin bilgi ve 6zgurlik sorunlariyla iliskilendirir.
# Cevre ve Surdurulebilirlik Egitimi
o Ogrenciler okullarinin eneriji, su ve bitki kullanimini arastirir, cevre dostu ¢éziimler énerir ve veri

analizi ve bilimsel ydontemler araciligiyla kiiresel iklim degisikligini inceler.

# Finansal Okuryazarlik ve Sorumlu Vatandaslik
. Ogrenciler harcama, tasarruf ve sorumlu karar verme konularinin temellerini 6grenir ve bu
bilgileri yapay zeka destekli similasyonlarla gergek hayattaki zorluklara uygular.
# Yapay Zeka, Etik ve Dijital Vatandaslik
2 Ogrenciler, toplumda yapay zekanin firsatlarini ve risklerini elestirel bir bakis agisiyla
inceler, etik ikilemleri tartisir ve teknolojinin sivil yasamdaki roltini degerlendirir.
# Multimedya ve Yapay Zeka Destekli Ogrenme

< Al araclarinin entegrasyonu, sanal turlar, dijital patchworkler, kelime bulutlari, etkilesimli tartismalar ve

multimedya hikaye anlatimi, tim 6grenciler icin erisilebilirligi ve yaraticihg! artirir.

Etkinlikler: Tarihsel olaylarin canlandirilmasi, tarihi yerlerin sanal turlari

# Isinma ve Enerji Verici — "Su Kisiyi Bul..."
o Ogrenciler, baglantilar kurmak ve esitlik ve adaleti tesvik eden Al destekli sloganlar veya
posterler olusturmak i¢cin insan haklari bingo oyunu oynarlar.
# insan Haklari Gobleni
< Gruplar, ilerlemeyi gorsellestirmek igin multimedya ve yapay zekayi kullanarak insan haklari
donim noktalarinin dijital bir patchwork'ini veya etkilesimli bir zaman cizelgesini olusturur.
# Sahnede insan Haklar
22 Ogrenciler, skecler veya rol oyunlari araciligiyla UDHR maddelerini canlandirarak, haklarin

gercek veya kurgusal baglamlarda nasil korundugunu veya ihlal edildigini gbsterirler.

190



insan Hakki Olarak Barinma
o Ogrenciler milteci siirlerini analiz eder, yapay zeka miulteci karakteriyle etkilesime girer ve 25.
maddeyi yansitan siirler, sarkilar veya s6zlU performanslar olusturur.
Uygulamada Demokrasi
< Yaratici gorevler ve yapilandirilmis tartismalar yoluyla 6grenciler demokratik ilkeleri ve bunlarin
cagdas toplumdaki uygulamalarini kesfederler.
Galileo ve Rénesans
i Ogrenciler Galileo'nun bilimsel kesiflerini, Kilise ile catismalarini ve modern bilim tizerindeki etkisini
arastirarak posterler, ¢izgi romanlar veya dijital hikayeler olustururlar.
Okulda Surdurulebilirlik
2 Ogrenciler okullarinin stirdirilebilirlik uygulamalarini (eneriji, su, bitkiler) denetler, yapay zeka
destekli ¢ozimler tasarlar ve gevre dostu iyilestirmeler énerir.
Zaman icinde iklim Degisikligi
o Ogrenciler bilimsel verileri (buz cekirdekleri, agag halkalari, grafikler) kullanarak gegcmisteki ve
gunimuzdeki iklim degisikliklerini karsilastirir ve bulgularini gérsel olarak sunar.
Finansal Okuryazarlik Micadelesi
o Etkilesimli senaryolar ve yapay zeka komutlari araciligiyla 6grenciler sorumlu finansal
kararlar alma, bitge olusturma ve etik harcama konusunda pratik yaparlar.
Yapay Zeka ve Etik
22 Ogrenciler, dijital araglar kullanarak argiimanlarini sunar ve etik sonuglari Gizerinde diistintrler.
Demokrasi ilkelerini anlama
v Ogrenciler, etkilesimli yapay zeka ve dijital araglar araciligiyla temel demokratik ilkeleri (halk
egemenligi, hukukun Gstanltga, esitlik, katihm ve haklar) kesfederler.
Ogrenme Yolculugumuz
v Ogrenciler, yapay zeka komutlarini kullanarak 6grenme yolculuklarini degerlendirir, isbirligine

dayali kelime bulutlar olusturur ve paylasilan bir kapanis gérintisi veya alinti olusturur.
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3. Modul Hedefleri

a. Ogrencilere insan haklari, demokrasi, yurttaslik sorumlulugu ve etik yurttaslik gibi temel sosyal

bilgiler kavramlarini tanitmak.

b. Miltecilerin deneyimleri, insan haklari micadeleleri ve aktivistlerin hikayeleriyle ilgilenerek

empati ve elestirel farkindalig tesvik etmek.

c. Tarihsel ve bilimsel perspektifleri (Galileo, iklim degisikligi) kesfetmek ve bunlari sGirdirilebilirlik

ve adalet alanindaki glincel zorluklarla iliskilendirmek.

d. Sdrdurdlebilirlik, finansal yonetim ve yapay zeka etigi gibi alanlarda sorumlu karar verme ve

okuryazarhg tesvik etmek.

e. Erisilebilirligi, yaraticihgi ve kapsayiciligi artirmak igin yaratici sanatlari, rol oyunlarini ve dijital araglari
(yapay zeka dahil) entegre etmek.

yaraticilik ve kapsayiciligl artirmak.

f. Grup projeleri, tartismalar ve yansitici etkinlikler yoluyla isbirligi, problem ¢6zme ve iletisim

becerilerini gelistirmek.

4. Modul Ogrenim Ciktilar

a. Temel insan haklari ilkelerini ve demokratik degerleri belirlemek ve aciklamak, bunlari gercek diinyadaki
durumlarla iliskilendirmek.

b. Sosyal adalet konularinda rol oyunlari, siirler, performanslar veya multimedya projeleri tireterek empati ve
yaratici ifadeyi sergilemek.

c. Tarihi bilimsel katkilar (6rnegin Galileo) ve cevresel verileri analiz ederek bilimin toplum ve iklim degisikligi
Uzerindeki etkisini agciklamak.

d. Okullari ve topluluklari icin stirdirilebilir cziimler énerin ve bunlari dijital veya yapay zeka destekli
formatlar kullanarak sunun.

e. Finansal okuryazarlik kavramlarini simile edilmis senaryolara uygulayarak sorumlu ve etik segcimler yapin.

f. Toplumda yapay zekanin firsatlarini ve risklerini elestirel bir sekilde tartisarak etik muhakeme ve yurttashk
bilinci sergileyin.

g. Kisisel ve kolektif 6grenme yolculuklari Gizerinde dislinerek, sorumlu ve aktif vatandaslar olarak
davranmanin yollarini ifade ederler.

5. Anahtar Kelimeler

insan Haklari, Demokrasi, Adalet, Esitlik, Yurttashk Egitimi, Galileo, R&nesans, Sitirdurilebilirlik, iklim
Degisikligi, Finansal Okuryazarhk, Yapay Zeka Etigi, Aktivizm, Empati, Yaratici ifade, Rol Oynama,
Tartisma, Hikaye Anlatma, Kapsayicilik, Erisilebilirlik, Multimedya Ogrenme

6. Metodoloji

Sorgulamaya Dayali Ogrenme, isbirlikli Ogrenme, Rol Oynama ve Drama Temelli Pedagoji, Yaratici
Sanatlarin Entegrasyonu, Tarihsel ve Bilimsel Sorgulama, Proje Temelli Ogrenme (PBL),
Oyunlastirma, Dijital ve Yapay Zeka Destekli Ogrenme, Farklilastirilmis Ogretim
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:
Aciklama:

Modull tanitmak igin, 6grenciler insan haklari ile ilgili 6n bilgilerini ve meraklarini harekete gegirmek
icin bir sosyal i1sinma etkinligine katilacaklar. Bu etkilesimli alistirma, 6grencilerin insan haklarinin
cesitli yonlerini degerlendirirken birbirlerini tanimalarina yardimci olacak bir buz kirici etkinlik gérevi
gorecektir. Bu 1sinma etkinligine katilarak, 6grenciler insan haklarini hem her birey icin 6nemli hem
de erisilebilir olarak gbrmeye baslayacaklar.

Talimatlar:

1. Su Ozellige Sahip Birini Bulun... (25 dakika)

& Ogretmen "Su 6zelliklere sahip birini bul..." etkinligini tanitir:
o Ogrenciler, insan haklari temalarina dayal "Su 6zelliklere sahip birini bulun..." ifadeleri iceren
bingo tarzi bir sayfa alirlar.
o Ogrenciler, kutulari doldurmak igin sinif arkadaslarina sorular sorarak dolasirlar.
2 Her kutu icin farkh bir kisi bulmalari gerekir.
< Tamamlandiktan sonra, 6grenciler distnur: En sik hangi haklar ortaya cikti? Sizi
sasirtan haklar var mi?

"Su 6zelliklere sahip birini bul" kartlari

Talimatlar: Sinifta dolasin ve sinif arkadaslarinizla konusun. Her tanima uyan birini bulun ve adini
kutuya yazin. Her kisiyi sadece bir kez kullanabilirsiniz. Tum tabloyu doldurmaya calisin!

193



bir insan hakkini
sayabilir.

Birlesmai
Milletler'i
duymus
Birlesmis
Milletler'i
duymus.

Protesto veya
televizyonda
yuruyus.

Malala hakkinda
bilgi sahibi.

en 6nemli
oldugunu
diasundukleri bir
hakki
sOyleyebilirler.

onemli oldugunu
dustundukleri bir
insan hakkini
soyleyebilirler.

insan haklari ile
ilgili bir video
izlemistir.

tim
cocuklarin
okula gitmesi
gerektigine
inaniyor.

temiz su
hakkini
aciklayabilir.

adalet hakkinda
yazmis veya
konusmus.

haklar hakkinda
ailesiyle
konusmustur.

ozglrlik nedir bilir
ifade
anlami.

bir miltecinin
ne oldugunu
bilir.

dastnir saghk
hizmetlerinin

bir insan hakki
oldugunu
dasindar.

herkesin

DSSRAVITR]

glvende
hissetmesi
gerektigine
inanir.

bir slogan
distnebilir
bir slogan
bulabilir.
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birinin birine
yardim etti.

katilmis

sinifta bir
tartismaya
katilmistir.

adaletle ilgili
bir hikaye
okumus veya
dinlemis.

haklarin
korundugu bir
dinya hayal
edebiliyor
korundugu bir
diinya hayal
edebiliyor.

insan haklari
ile ilgili
naverieri
goérmus veya
okumus

hakkinda
haberler gormus
veya okumus.

tinsan haklan
aktivistinin
adini
soyleyebilir.

CRC'de (Cocuk
Haklan
Sozlesmesi) yer
alan brakki
sayabilir.
(Cocuk Haklan)
icindeki bir
hakki sayabilir.

Markin-luther
King Jr."
duymustur.

ihtiyag sahibi
bir

ihtiyaci olan
bir sinif
arkadasina
yardim
etmis.

gelecekte
haklarin
korunmasina
gelecekte
haklarin
korunmasina
yardimci olmak
istiyor.



Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyarlama:

T, gorme engelli 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamak icin s6zcliksel ipuclarinin yani sira gorsel ipuclari
daicerir

Bu ipuclari, siniftaki 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler (SEN) icin basitlestirilebilir veya
degistirilebilir. Bazi 6neriler sunlardir:

# Her insan hakki icin gorsel/simgeler saglayin.
& Daha az kutucuk iceren degistirilmis kartlar sunun.
# CuUmle baslangiglari verin: "Su hakkin oldugunu biliyor musun...?"

can name one has watched a knows what
human right video about human freedom of
rights expression means

has heard knows can name
of the what a aright
United refugeeis debate ina
Nations class
debate

Y

has learned haswritten believes hasever can think has ever

about orspoken everyone helped ofaslogan helped
Malala about should agoodid fora protect rights
justice be prote- human right in the future.

a

Iy

“-
\./

can name has talked believes hasseenor haseveror
arightthey about everyone read news readnews
thinkis  rights with shouldfeel about about  would like
mostimportamt  family safe human rights humanrights 'O help protect |
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2. Sloganlar Olusturma (20 dakika)

# Ogrenciler, sorulardan birinden esinlenerek, ChatGPT gibi yapay zeka metin Ureticilerini
kullanarak esit insan haklarinin gerekliligini savunan sloganlar olustururlar. Ogrenciler,
sloganlarini daha da vurgulamak icin DALL-E gibi yapay zeka goriinti Greticilerini kullanarak
goruntiler ekleyebilirler.
ayrim amacli olarak da kullanabilirler.

# Ogrenciler sloganlarini Padlet Duvari'na yukler.

s Ogrenciler, arkadaslarinin sloganlarina yildiz verir ve

yorum yapar. Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/dizisti bilgisayar/akilli telefon

# "Su Ozellige sahip birini bul" kartlar

# Dijital Araglar:

"Su ozelliklere sahip birini bul..." kartlari olusturmak icin Ucretsiz bingo kartlarim
Sloganlari sunmak ve degerlendirmek igin Padlet

Ozel gorseller olusturmak icin DALL-E veya Canva Al

Beyin firtinasi ve metin onerileri igcin ChatGPT

Canva, Looka ve Designs Al (logo ve slogan tasarimi igin)

ju]

[
0
0
0

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogrenciler yildizlar verir ve yorumlar
yazar. Sure:

45 dakika
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https://myfreebingocards.com/human-bingo/find-someone-who/edit
https://padlet.com/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://www.canva.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/logos/
https://looka.com/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIg4L8w9rcigMV55mDBx2W4QYoEAAYASAAEgIFWPD_BwE
https://www.design.com/s/logo-maker?code=25OFFSEM&utm_medium=cpc&utm_source=google&utm_campaign=easterneurope_top_tier&utm_adgroup=logo_design&utm_content=695639917869&utm_keyword=online%2Blogo%2Bdesign&utm_network=g&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIvv6c19vcigMVV5iDBx0KLAJnEAAYASAAEgJAefD_BwE

Ana bélim:
Etkinlik 1: insan Haklar1 Goblenini Kesfetmek
Aciklama:

Ogrenciler, insan Haklari Evrensel Beyannamesi'ni ve insan haklari tarihindeki énemli anlari
kesfedeceklerdir. Ogrenciler, bulgularini gérsel olarak temsil edecek dijital bir mozaik veya etkilesimli
bir zaman gizelgesi olusturmak igin gruplar halinde c¢alisacaklardir. Etkinlik, dnemli tarihi anlari
yaraticilikla harmanlayarak tim o6grencileri dahil eder ve katilmak ve kendilerini ifade etmek icin
cesitli yollar sunar.

Talimatlar
1. insan Haklarina Giris (10 dakika)

# Ogretmen (O), asagidaki kisa videolari kullanarak insan haklari kavramini tanitir:
o "Evrensel insan Haklari Nedir?"
o Insan Haklari Evrensel Beyannamesi - Sesinizi Ekleyin

& Ogretmen (O), 6grencilere (O) Mentimeter anketini doldurmalarini ister ve izledikleri videolara
dayanarak insan haklari ve insan Haklari Bildirgesi kavramlarini ne kadar anladiklarini 6grenir.

o Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler icin uyarlama:

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

a Ogrenciler, akran destegi alabilecekleri gruplar veya ciftler halinde diger 6grencilerle birlikte
calisir.

2. Grup Kesfi (20 dakika)

& Ogrenciler 4 kisilik gruplara ayrilir. Ogretmen, gruplar halinde insan Haklarini kesfetmek ve
insan haklarinin énemli yénleri hakkinda bilgi toplamak icin ¢alisacaklarini aciklar. Ogrencilere
kesiflerini ydénlendirmek icin bazi videolar ve sorular verilir. Ogrenciler, ihtiyac duyduklari
bilgileri bulmak icin cevrimici olarak mevcut olan tim kaynaklari kullanmakta o6zgtrdur.
Ogrenciler, kisisellestirilmis beyin firtinasi icin ChatGPT veya benzer bir sohbet robotu kullanir.
= Insan Haklari videosu

s Ogrencilere su sorular sorulur:
= Insanhk tarihinde insan Haklari Bildirgesi'nin olusturulmasina yol acan en énemli anlar

hangileriydi?
o Insan haklari nedir ve insan Haklari Bildirgesi neden olusturulmustur?
o Insan Haklar Bildirgesi'ni ilk imzalayan tlkeler hangileridir?
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https://youtu.be/nDgIVseTkuE
https://www.youtube.com/watch?v=TEyMBJOKv3o
https://www.menti.com/al5fkb6pvo2x
https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen gruplari olusturur ve her grupta 4 6grenci bulunur. Ogrenciler, gerekirse video
izlerken altyazilari kullanabilir ve oynatma hizini ayarlayabilir. Ogretmen rolleri atar veya
ogrencilere rollerini secme sansi verir. Bu, gorevlerin dagitilmasina yardimci olur ve okuma,
yazma veya konusma konusunda zorluk ceken 6grencilerin tGzerindeki baskiyi azaltir.

Okuyucu (materyalleri/sorulari okur)

Arayici (ChatGPT kullanir, insan Haklari Hikayesi, iki Dakikada insan Haklari veya
web)

e

2 Not alan (6nemli noktalari yazar/cgizer)
2 Konusmaci (sinifla paylasmak icin hazirlik yapar)
# Ogrenciler 6nceden yazilmis cimleleri tamamlamak icin kullanir, érnegin:

o "Bildirge'den énceki blytlik bir olay _clnki . Bir diger 6nemli olay ise
clinku olmasiydi.”
= “Insan haklari . Onlara ihtiyacimiz var ¢linki

o “Insan Haklari Bildirgesi

“llk imzalayan (ilkelerden biri . Bir digeri ise

3. insan Haklari Patchwork veya Zaman Cizelgesi Olusturma (20 dakika)

e Ogrenciler gruplar halinde calisarak resim, metin ve ses iceren dijital bir "yama" olustururlar.
Ogrenciler, insan Haklari ve insan Haklari Bildirgesi hakkinda simdiye kadar topladiklari bilgileri
kullanarak Padlet, Canva véya Genially uygulamalarini kullanarak dijital zaman cizelgelerini
olustururlar. Daha ileri dlizeyde veya dijital becerileri daha gelismis 6grenciler, dijital zaman
cizelgelerini olusturmak i¢in Timeline JS uygulamasini kullanabilirler. Her gérsel yama sunlari
icerebilir:
< 1 anahtar nokta veya alinti
o QOzel gérseller olusturmak icin DALL-E veya Bing Image Creator Al kullanilarak Al tarafindan

olusturulan veya secilen 1 resim

2 Vocaroo veya ElevenLabs kullanilarak metinden olusturulan sesli anlatim veya ses
2 Canva'da mini dijital poster (gérintl olarak disa aktar)

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, dgrencilere dnceden yazilmis ciimleler ve ChatGPT komutlarinin yardimiyla kisa bir
metin veya semboller ve ses iceren bir goérinti iceren mini bir poster olusturma secenegi

sunar. Ogrenciler, Canva Al, Vocaroo, Luvvoice veya baska bir metin-konusma Al aracini
kullanir.

™
ngrenciler onceden yazilmis cimleleri kullanir, 6rnegin:
"Sunu 6grendik "/ "Onemli bir hak "/"Buresim "
“Herkes . Bu bir insan hakkidir."
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https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/
https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/
https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
https://genial.ly/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://www.bing.com/images/create
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTEEQqCZfxTQZoI7WgHGJA_4s&gclid=CjwKCAjw1dLDBhBoEiwAQNRiQQNiZAzDs9Zei73j_R75H8ErOBVhTDOSI4dZ7Bd9vJDHFPNw0jq4nxoCNb0QAvD_BwE

4. Disiinme (10 dakika)

e Ogrenciler tum yamalari "Biz Halk: Bir insan Haklari Yorgani” bashkh Padlet'e yiklerler.
o Ogrenciler birbirlerinin ¢calismalarini inceler ve birbirlerinin zaman gizelgelerini yildizlarla (1-5
yildiz) degerlendirir. Kontrol listesi.
e Ogrenciler, asagidaki sorular yardimiyla bu etkinlikte 6grendiklerini disiinirler. Ogrenciler
Padlet'e gbnderir
o Insan haklari hakkinda 8grendigim bir sey...
o "Bugin en édnemli oldugunu disindigum bir hak..." Ogretim

Materyalleri:

s internet baglantisi olan PC/diziistii bilgisayar/akilli telefon
& Bir kontrol listesi
s Dijital Araglar:

o Insan Haklari Testi Mentimeter

o Kisisellestirilmis beyin firtinasiicin ChatGPT

< Zaman gizelgesi olusturmak igin Padlet, Canva, Genially veya Timeline JS
o Ozel gérseller olusturmak icin DALL-E veya Bing Image Creator Al
ut
at
L

Ses olusturmak icin Vocaroo
Metinden ses olusturmak igin ElevenlLabs
Metinden sese donlstiirme icin Luvvoice
# GOrsel Yardimlar:
o "Evrensel Insan Haklari Nelerdir?" TED-Ed videosu
o Insan Haklari Evrensel Beyannamesi - Sesinizi Ekleyin videosu
o Insan Haklari Hikayesi videosu
o 1ki dakikalik iki videoda insan Haklari

Degerlendirme:

& Bicimlendirici degerlendirme: Bir kontrol listesi.

Sure: 60

dakika
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https://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.menti.com/al5fkb6pvo2x
https://chatgpt.com/
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
https://genial.ly/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://www.bing.com/images/create
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTEEQqCZfxTQZoI7WgHGJA_4s&gclid=CjwKCAjw1dLDBhBoEiwAQNRiQQNiZAzDs9Zei73j_R75H8ErOBVhTDOSI4dZ7Bd9vJDHFPNw0jq4nxoCNb0QAvD_BwE
https://luvvoice.com/
https://youtu.be/nDgIVseTkuE
https://www.youtube.com/watch?v=TEyMBJOKv3o
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Etkinlik 2: Sahne Uzerinde insan Haklari — 30 Hakki Kesfetmek ve Sergilemek
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, ilgi cekici multimedya ve yapay zeka araclarini kullanarak gercek hayattan
oérnekleri ve tarihsel baglami inceleyerek insan Haklari Evrensel Beyannamesi'nin (UDHR) 30
maddesini daha derinlemesine anlayacaklar. Kiiclk gruplar halinde calisan 6grenciler, kendilerine
verilen haklara dayali kisa bir rol oyunu veya skec¢ yazip oynayacaklar ve bu haklarin gercek veya
hayali senaryolarda nasil korundugunu veya ihlal edildigini gosterecekler. Son performans,
ogrencileri insan haklarinin korunmasinda hiukimetin, hukukun, yurttaslhik sorumlulugunun ve
kiresel vatandashgin roli hakkinda elestirel disiinmeye tesvik ederek Sosyal Bilgiler dersiyle
dogrudan baglantilidir.

Talimatlar:
1. Bu Haklar Gergek Hayatta Nasil Goriinuir? (10 dakika)

s Ogretmen, insan haklarini sosyal adalet ve sivil yasamin temel ilkeleri, isleyen bir demokrasi ve
adil bir toplum icin vazgecilmez unsurlar olarak tanimlayarak etkinligi tanitir. Ogretmen,
ogrencilerin baslangicta tek baslarina calisacaklarini, ardindan yanlarinda oturan Kkisiyle
esleserek insan Haklari Bildirgesi'ndeki (UDHR) insan haklarini anlayacaklarini agiklar.

# Ogretmen asagidaki videoyu
gosterir:
a insan Haklari icin Genclik

s Ogretmen, dgrencilere akilli telefonlarini, tabletlerini veya diziisti bilgisayarlarini kullanarak
asagidaki baglantiyi ziyaret etmelerini ve insan Haklari Bildirgesi'nin 30 maddesini
basitlestirilmis bir bicimde incelemelerini ister:

<: Basitlestirilmis UDHR — Genglik Versiyonu
# T,Ss'den Canva'da asagidaki tartisma konulari ile Think-Pair-Share anketini doldurmalarini ister:

: Hangi hak sizi en cok sasirtt1?

< GUnUmz dinyasinda hangisi en 6nemli goriinlyor?

< Bazen goz ardi edildigini veya ihlal edildigini dislindugintz haklar var mi?

: HUkUmetler veya toplumlar bu haklari nasil korur (veya korumada basarisiz olur)?
# Ogretmen, 6grencilerden Mentimeter'daki baglanti araciligiyla Etkilesimli insan Haklari

Duvari'nda eslerinin fikirlerini paylasmalarini ister.
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

T, video izlendiginde altyazilari etkinlestirir ve S'lerin gerekirse bir partnerle ikinci kez
izlemelerine olanak tanir.

# Ogretmen, Genclik icin insan Haklari'nda sunulan sekilde basitlestirilmis 30 maddeyi
iceren bir sunum yapar. Sunumda, okumada zorluk ¢ceken 6grenciler icin UDHR'deki 30
maddeyi eslik eden bir ses kaydi bulunur. Ogrenciler akill cihazlarini kullanarak sunumu
tek baslarina veya ikili gruplar halinde izleyebilirler.
oi_Sunum - Herkes icin insan Haklari.mp4

# T, UDHR'nin her maddesinin kendi kisa videosu oldugunu ve 6grencilerin kendi baslarina
veya ikili gruplar halinde izlemek icin 2-3 tane secebileceklerini aciklar.
o Insan Haklari icin Genclik

¢ Ogretmen, 6grencileri ikili gruplara ayirir ve tartismayi yénlendirmek icin asagidaki ipuclarini
verir:

Ogrencileri kasitli olarak eslestirin (6rnegin, farkli yeteneklere sahip 6grencilerden olusan ciftler).

Asagidaki gibi bir ipucu karti veya ciimle baslangici kullanin:

"Bu hak bence é6nemli ¢linkd..."

"Bu hak beni sasirtti ¢linkd...

"Bu hakki su durumda uygulamada gérdim...

. OgrenCIler Vocaroo'yu kullanarak cevaplarini olusturabilir ve bunlari Think-Pair-Share
anketi icin Canva sablonunda paylasabilirler.

# Ogretmen, 6grencilerden Mentimeter'daki baglanti aracihgiyla Etkilesimli insan Haklari
Duvari'nda eslerinin fikirlerini paylasmalarini ister.

O 0 O DD

2. Grup Arastirmasi: Haklari inceleme (15 dakika)

s Ogrenciler kiigtik gruplara ayrilir (her grupta 3-4 6grenci). Her grup, arastirmak tzere
UDHR'den 2-3 madde secer.
o Ogretmen, 6grencilerin arastirmanin sosyal ydniine odaklanmalari icin asagidaki sorulari verir:
# Bu hak neyi korur?
# Tarihte bu hak hi¢ reddedildi mi? Kim tarafindan? Kime karsi?
# Hangi sivil kurumlar (6rnegin hukuk, hiikiimet, egitim) bu hakki desteklemektedir?
# Bu hak neden buglin hala gegerlidir?
s Ogrenciler gruplari icinde roller stlenirler:
# izleyici — atanan hakkin videosunu izler
# Okuyucu — basitlestirilmis versiyonu yiksek sesle okur (Basitlestirilmis UDHR — Genclik
Versiyonu'nda bulunabilir)
& Al Asistani — ChatGPT veya baska bir Al aracini kullanarak 6rnekler alir veya icerigi yeniden ifade
eder
# Not Alici/Tasarimci — Canva veya AutoDraw'daki Magic Media aracini kullanarak skeg
hazirhgi icin fikirleri yazar veya cizer
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

Ogretmen gruplari belirler ve her gruba Basitlestirilmis UDHR — Genclik Versiyvonu'ndan bir

makale atar.

Her gruptaki 6grenciler:
< UDHR'deki haklarla ilgili kisa videoyu izler
o Basitlestirilmis videodan makalenin basit versiyonunu okur Sunum - Herkes icin insan

Haklari.mp4
o Haklar hakkinda birlikte konusur.
T, grup tartismasini yonlendirmek icin asagidaki basit sorulari sorar:
i Bu hak insanlara ne yapma imkani verir?
2 Hic¢ kimse bu hakki kullanmaktan alikonuldu mu?
i Bu hak buglin neden 6nemlidir?
Ogretmen, 6grencilerin fikirlerini olusturmalarina yardimci olmak icin ciimle baslangiglari
veya ipuclari verir. ipuclari kagida yazdirilabilir veya tahtaya yansitilabilir:
< "Bu hak, insanlarin..."
o "Buhak, ... oldugunda elinden alindi."
< "Bu hak 6nemlidir cinkd..."
T, her gruptaki S'lere erisilebilir roller atar
o Video izleyici - makale ve makalenin basitlestirilmis versiyonu hakkinda videoyu izler
Sunum - Herkes icin insan Haklari.mp4
ot Fikir Bulucu - ChatGPT veya baska bir yapay zeka aracinda 6gretmen tarafindan verilen
ipuclarini kullanir
Ornekler bulmak ve fikir tiretmek igin
o Cizimci veya Yazar - skeg i¢in ana fikirleri kagida, Canva'daki Magic Media aracina veya

AutoDraw'a yazar veya cizer

= Konusmaci - gruplarin fikirlerini s6zli olarak ifade eder ve fikirleri Speech Texter'a kaydeder

3. Yaratici Uretim: Senaryo ve Rol Yapma Alistirmalari (20 dakika)

e Ogrenciler gruplar halinde calisarak 2-3 dakikalik bir rol oyunu veya skeg yazar ve sectikleri

makaleyi canlandirarak prova yaparlar.
Ogretmen, 6grencilere rol oyunlarinin veya skeclerinin cesitli sekillerde olabilecegini aciklar:

# Bir 6grencinin hakki (6rnegin, egitim, ifade 6zgurligi) reddedilir ve yardim ister
# Hak ihlalini haber yapan bir haber boélimii

# insan haklariihlallerinin tartisildigi bir mahkeme salonu sahnesi

# Bu hakkin reddedildigi tarihi bir olay veya kurgusal bir toplum.

Ogrencilere rol oyunlarinda veya skeclerinde hangi unsurlari icermeleri gerektigini hatirlamalari

icin bir kontrol listesi verilir - Kontrol Listesi
Ogrenciler, Canva'daki Magic Media aracini veya AutoDraw'u kullanarak senaryolarini not

alabilir veya fikir Gretebilirler

Ogrenciler Speech Texter, Vocaroo veya Elevenlabs'i kullanarak konusmalari kaydedebilir veya

senaryolarini seslendirebilirler.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T . 68rencilere Vocaroo veya Elevenlabs gibi ses kayit aracglarini kullanarak senaryolarini 6nceden
kaydetmek isteyip istemediklerini se¢me firsati verir.

Ogretmen, 6grencilere performanslarini kaydetme ve 6nceden kaydettikleri senaryoyu
ekleme firsati verir ve CapCut kullanarak derste gosterilebilecek bir video olusturur.__

4. Sunum (10 dakika)

s Ogrenciler canli skegler sergilerler veya paylasilan Padlet'e su baslikh videolar yiiklerler:
“Sahnede Insan Haklari: Ogrenci Hikayeleri”

5. Dusiinme (5 dakika)

s Ogrenciler paylasilan Padlet'te su soruyu yanitlarlar:
# "Skeciniz gercek hayatta hangi sorunu gosteriyordu?"
# "Bu makale adalet veya hakkaniyetle nasil baglantili?"
# “insanlar bugiin bu maddeyi korumak icin ne

yapabilir?” Ogretim Materyalleri:

s internet baglantisi olan PC/diziistii bilgisayar/akilli telefon
# Think-Pair-Share anketii¢cin Canva sablonu
# Rol oyunu yazimiigin kontrol listesi
# Grup degerlendirmesiicin kontrol listesi
&« Dijital Araglar:
&« Mentimeter'da Etkilesimli insan Haklari Duvari
Ogrencilerin fikirlerini kaydetmek icin Vocaroo (konusmayi sese déniistiirme)
Grup kesfi icin ChatGPT (icerigi yeniden ifade etme, bilgi bulma)
Fikirleri cizmek icin Canva veya AutoDraw'daki Magic Media araci
‘Ogrencilerin fikirlerini kaydetmek icin Speech Texter (konusmayi metne dénistiirme)
Elevenlabs, konusmalari kaydetmek veya senaryolari anlatmak icin
Onceden kaydedilmis skeclerin videolarini paylasmak icin Padlet
# GOrsel Yardimlar:
# Youth for Human Rights videosu
# Basitlestirilmis UDHR — Genclik Versiyonu videosu
& Sunum - Herkes icin insan Haklari.mp4
# Her maddeyi grup olarak incelemek icin UDHR kisa videolari

Degerlendirme:
& Bicimlendirici degerlendirme:

Kontrol listesi Sure:

60 dakika
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Etkinlik 3: insan Hakki Olarak Barinma — Siir, Ses ve Performans

Aciklama

Bu etkinlik, multeci siirleri, performanslar ve yapay zeka tabanli yaratici ifadeler araciligiyla, yeterli
barinma hakkini giivence altina alan UDHR'nin 25. maddesini ele almaktadir. Ogrenciler, Shukria
Rezaei'nin "Homesick" ve Rashid Hussein'in "Tent #50" siirlerini kullanarak savas, yerinden edilme
ve esitsizlik nedeniyle barinaklarini kaybetmenin gercek hayattaki etkilerini analiz ederler. Ardindan,
yapay zeka araclarini kullanarak yerinden edilme deneyimini hayal ederek ve bunu kiresel ve yerel
gerceklerle iliskilendirerek 6zgln dortlikler veya sarkilar yazar ve seslendirirler.

Bu etkinlik, erisilebilir formatlar (sarki yazimi, sesli notlar, gorsel ipuclar) araciligiyla empati, sosyal
bilgiler anlayisi ve yaratici becerileri gelistirirken, barinma kavramini kliresel vatandaslik, tarih ve
yurttashk sorumlulugu ile iliskilendirir.

Talimatlar:
1. Barinmayi Bir Hak Olarak Anlamak (10 dakika)

& (T)UDHR'nin 25. maddesini tanitarak, bunun herkesin gida, giyecek, barinma ve tibbi bakim
hakkina sahip oldugu anlamina geldigini aciklar.
# T, bu hakkin sosyal adalet, esitlik ve sivil yasam icin ne kadar 6nemli oldugunu aciklar.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

T, UDHR'nin 25. maddesini tanitarak, bu maddenin herkesin gida, giyecek, barinma ve tibbi

bakim hakkina sahip oldugunu acikladigini belirtir.

a 1, Basitlestirilmis UDHR — Genclik Versiyonu ve Sunum - Herkes icin insan Haklari.mp4
araciligiyla 25. maddeyi gosterir.

2. Yerinden Edilme Konulu Siirleri Kesfetme (15 dakika)

& Ogretmen 6grencileri gruplara ayirir.

® T, Shukria Rezaei'nin "Homesick" ve Rashid Hussein'in "Tent #50" siirlerinin dijital versiyonlarini, iki
siirin okundugu kisa bir video araciligiyla paylasiyor.

# Ogrenciler her siiri yiiksek sesle okurlar veya Shukria Rezaei'nin "Homesick" ve
"Tent #50" adl siirlerinin sesli versiyonunu dinlerler.

# Ogrenciler, Canva'yi kullanarak gruplar halinde asagidaki sorulari yanitlarlar:
2 Her siirde hangi duygular ifade ediliyor?
< Sizce kisi neden boyle hissediyor?
2 Bu bize insan hakki olarak barinma hakkinda ne anlatiyor?

e Ogrenciler fikirlerini Padlet'te paylasir ve bunlari sinifta sézlii olarak tartisarak siirlerin ana fikirlerini
ve bunlarin insan hakki olarak barinma ile olan baglantilarini analiz ederler.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, 6grencileri gruplara ayirir. Gruplar, kapsayiciligi ve erisilebilirligi tesvik etmek icin farkh
yeteneklere sahip 6grencilerden olusabilir.

. Ogretmen, Shukria Rezaei'nin "Homesick" ve Rashid Hussein'in "Tent #50" siirlerinin dijital
versiyonlarini _

adli siirlerinin kisa bir videoyu izleterek paylasir.

Ogrenciler her siiri yiiksek sesle okurlar veya sesli versiyonunu dinlerler Shukria Rezaei'nin
"Homesick" ve

® Rashid Hussein'in "Tent #50" adli siirini dinlerler.
Ogrenciler 6nceden yazilmis ciimle baslangiclarindan secim yaparlar:
< "Bu siir, cunki M
. " Yazar ve hissetti."
Ogrenciler, fikirlerini ifade etmek icin bir dizi ifade simgesi de kullanabilirler. Ardindan
ogrenciler, sinif tartismasi icin fikirlerini Padlet'te paylasirlar.

3. Milteci bir kizla konusmak (15 dakika)

= Ogrenciler cihazlarinda Mizou chatbot — Miilteci Genc Kiz'i ziyaret ederler.
= Ogrenciler su konularda sorular sorarlar:

Yerinden edilmeden 6nceki hayati

Neden evini terk etmek zorunda kaldigi

Su anki zorluklar

Nereye goc ettigi

GoOg¢ sirasinda ve sonrasinda hissettikleri

O 0D o 0D D

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyum:
Ogretmen, 6grencilere asagidaki gibi 5nceden yazilmis sorular sunar:

"Daha 6nce nerede yasiyordunuz?"

"Neden evinizi terk ettiniz?" "En cok

neyi 6zllyorsunuz?"

Su anda hangi zorluklarla karsi karsiyasiniz?

Nereye yerlestiniz?

Evinizi terk ederken ve terk ettikten sonra neler hissettiniz?

ac;frenciler sorulari yazabilir veya Mizou chatbot — Refugee Teenage Girl (Mizou chatbot —
Miilteci Genc Kiz) chatbotundaki ses digmesini kullanarak kizla roportaj yapabilirler.

O 0O 0D

4. Siir Yazma ve Sarkiya Doniistiirme (20 dakika)

= Ogrenciler 5 kisilik gruplara ayrilir. Siirlerden ve sohbet robotuyla etkilesimden ilham
alan 6grenciler, gruplarinda kendi siirlerini yazarlar.
o Ogrenciler, siirleri icin fikir ve dizeler Giretmek Ulizere ChatGPT'yi kullanabilirler. Siirler,
glnimuz dinyasinda glivenlik ve barinmanin bir insan hakki olarak o6nemini
vurgulamalidir (barinak kaybetmek veya bulmak).

o Ogrenciler, Canva'yi kullanarak siirlerini kaydedebilir ve gruplarinin siirlerini Padlet'te
paylasabilirler.
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https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://getemoji.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
T, S'leri gruplara ayirir. Gruplar farkli yeteneklere sahiptir.

a Ogretmen, her gruptaki 6grencilere uygun roller atar.
~ Arastirmaci - ChatGPT veya bagka bir yapay zeka aracini kullanarak fikirler arar.
- Cizimci veya Yazar - Siirlerin dizeleri icin ana fikirleri yazar veya cizer, Canva'daki Magic
Media araci veya AutoDraw

Konusmaci - gruplarin fikirlerini s6zIU olarak ifade eder ve fikirleri Speech Texter'a
kaydeder

Dijital Yaratici - Canva'da siirin dijital versiyonunu olusturur ve Padlet'te paylasir
Mizik Yaraticisi - Suno'yu kullanarak siiri sarkiya donistlrir ve Padlet'te paylasir
ol

5. Yansima: (15 dakika)

2 Her grup siirini/sarkisini sinifta canli olarak seslendirir veya Suno kaydini calar.

Degerlendirme:

< Padlet, burada 6grenciler yildizlar kullanarak her grubun siirleri ve sarkilari hakkinda

yorum yaparlar. Ogretim Materyalleri:

o Internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
o Siirlerin duygularini ifade etmek icin kullanilan ifadeler listesi
o Dijital Araglar:
2 Grubun fikirlerini kaydetmek i¢cin Canva
Grubun fikirlerini ve sinif tartismalarini paylasmak icin Padlet
Mizou chatbot — Multeci Gencg Kiz — réportaj
Siir yazmak icin ChatGPT
Canva'daki Magic Media araci veya AutoDraw ile grubun siirini gizmek veya yazmak
Grubun fikirlerini kaydetmek icin Speech Texter
Suno siirleri sarkiya donustirmek icin
& Gorsel Yardimlar:
2 UDHR'nin 25. maddesi
2 Basitlestirilmis UDHR — Genclik Versiyonu videosu
2 Sunum - Herkes icin insan Haklari.mp4
2 Shukria Rezaei'nin "Homesick" ve Rashid Hussein'in "Tent #50" siirleri dijital formatta Sure:

O oD D o DD

75 dakika
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https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google%2BAdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://getemoji.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://mizou.com/preview-bot?ID=96134
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google%2BAdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/food-and-shelter-for-all.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google%2BAdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made

Etkinlik 4: Galileo'nun Bilimsel Fikirlerinin R6nesans Uzerindeki Etkisi
Aciklama:

Ogrenciler, Galileo'nun fikirlerinin R&énesans déneminde geleneksel gérislere nasil meydan
okudugunu kesfedecekler. Ogrenciler, Galileo'nun etkisini temsil etmek icin Al araclarini kullanarak
dijital bir eser olusturmak Uzere gruplar halinde calisacaklar. Bu etkinlik, Galileo'nun 6nemli bilimsel
katkilarini ve onun getirdigi bilimsel disiincenin toplumu nasil etkiledigini anlamalarina yardimci
olacaktir.

Talimatlar
1. Ronesans Gergeklik Kontrolii (10 dakika)

# Ogretmen (T), "Bilim mi, Batil inanc mi?" adh kitabi kullanarak kisa bir interaktif
test yapar.

# T,italya'nin Floransa kentindeki Galileo Miizesi'nden Galileo Galilei'yi tanitan 2 dakikalik
kisa bir video klip gésterir: GalileosAstronomy

# Ogrencilerden (Ss) gruplar halinde kisa bir tartisma yapmalari ve Google Docs'ta "1600'lu
yillarda yildizlari sorgulamak neden tehlikeli olabilirdi?" konusunda bir hipotez yazmalari
istenir, boylece
Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler icin uyarlama:

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Gorme engelli 6grenciler, sorulars ve video altyazilar: sesli olarak okumak i¢cin Microsoft
Immersive Reader kullanir.

2. Galileo Teleskop Altinda (15 dakika)

* Ogretmen 6grencileri kiiciik gruplara ayirir (her grupta 3-4 kisi).
# Her grup sunlari yapacaktir:
o Interneti kullanarak o konusunu arastirir.
o Onemli noktalari vurgular
= Galileo'nun fikrinin normlara meydan okudugu 2 yolu ve 1 sonucunu belirleyin ve bunlariilgili
Google Dokimanlarina yazin
& T, her gruba asagidaki Galileo odak konularindan birini atar:

1. Galileo'nun teleskopu ve Jupiter'in uydularinin kesfi

2. Katolik Kilisesi ile catisma

3. Kopernik'in giines merkezli teorisine destek

4. Bilimsel ydntem ve deneyler Uzerindeki etkisi
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https://support.microsoft.com/en-us/office/use-immersive-reader-in-word-a857949f-c91e-4c97-977c-a4efcaf9b3c1
https://support.microsoft.com/en-us/office/use-immersive-reader-in-word-a857949f-c91e-4c97-977c-a4efcaf9b3c1
https://dashboard.blooket.com/set/687e44f4e283b43e2d39b50d
https://catalogue.museogalileo.it/multimedia/GalileosAstronomy.html
https://docs.google.com/
https://docs.google.com/
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1B_hhlTtZ4grMOf-wM2Z0iQbV7Ms94XncmgJPibZCZjU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1t0qoulYEyZ7PS_TAHmETehUHQONlJvKQITlw1r51NWw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1nOA6dNhZCWU5SI5c6-y9fwFk2msJw-FxXu4nPmF7-YY/edit?tab=t.0

Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

Acik web'i kullanmak yerine (bazi 6grenciler icin cok karmasik veya dikkat dagitici

olabilir), 6zel ihtiyaclari olan 6grenciler Khanmigo'yu arastirma asistani olarak
kullanabilirler.

Ogrenciler, kendilerine verilen konuya dayali sorular sorarak konuyu daha iyi anlamaya
calisirlar.

2.

Ogrenciler, Google Dokiimanlar'da yanitlarini 6zetlemek ve yapilandirmak icin bu
destekleyici 6nerileri kullanir.

3. Al Araglari ile Dijital Uriin: "Galileo Reimagined" (15 dakika)

# Ogrenciler, DALL-E'yi kullanarak 6énceki adimda bulduklari Galileo'nun fikirlerini tanitan
Ronesans tarzi bir poster hazirlar.

Uriin Gereksinimleri:

2 En az bir tarihsel gercek icermelidir
¢ Dulslince veya dinya gorisinde belirgin bir degisiklik gosterin
# Ogrenciler paylasilan sinif Padlet veya Google Drive'a yiikler

# 1-2 grup, yarattiklarini kisaca paylasir (grup basina 1 dakika)

# Diger gruplar, degerlendirme protokolinu kullanarak sinif arkadaslarinin eserlerini degerlendirir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

Ogrenciler Curipod Al'y: kullanarak asagidaki gibi ipuclariyla gérsel hikaye anlatim: sablonlar: (¢izgi
roman, tek sayfalik) olustururlar:

“Galileo’nun evrendeki Dinya’nin konumu hakkindaki fikirlerini savundugu bir ¢izgi roman yaratin.”

4. Disiinme: "Siz neyi savunurdunuz?" (Rol oyunu) (5 dakika)

# Ogrenciler asagidaki senaryo Uzerinde ayri ayri diistinirler: "Galileo'nun yasadigi dénemde
yasiyor olsaydiniz, onun fikirlerini savunur muydunuz? Neden ya da neden savunmazdiniz?"
Bu Google formuna yazarak

.

Ogretmen, birka¢ 6grenciyi o dénemin insanlariymis gibi davranarak yanitlarini yiiksek sesle
paylasmaya tesvik eder.

# Ogretmen, d6grencilerin fikirlerini ifade etme becerilerini ve o dénemin kosullarina
iliskin algilarini degerlendirir.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

Ogrenciler, Google Docs Voice Typing gibi konusmayi metne déniistiirme araglarini
kullanarak fikirlerini ChatGPT'ye sesli olarak yazarlar.
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https://www.khanmigo.ai/learners
https://docs.google.com/
https://curipod.com/
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://openai.com/index/dall-e/
https://padlet.com/
https://drive.google.com/
https://docs.google.com/document/d/1ABdw8PpGWlaMCa0YGiKMVsXiZqk4EVKIlZfbMU-p8oU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
# Dijital araglar:
o "Bilim mi, Batil inanc mi?" adh kitabi kullanarak interaktif test
2 Google docs
o Microsoft Immersive Reader
< Odak konularinda Galileo'yu kesfetmek icin etkinlik sayfalar::

1. Galileo'nun teleskopu ve Jipiter'in uydularinin kesfi

2. Katolik Kilisesi ile catisma

3. Kopernik'in giines merkezli teorisine destek

4. Bilimsel yontem ve deneyler Uzerindeki etkisi

Arastirma asistani olarak Khanmigo
DALL-E ile RGnesans tarzi poster hazirlamak

Padlet veya Google Drive ile posterlerini paylasmak

Curipod Al ile gérsel hikaye anlatim: sablonlarr olusturmak
Duslincelerini yazmak icin Google Form
Google Docs Sesle Yazma

O o D DD

O

& Afislerin akran degerlendirmesi icin degerlendirme protokoli

# Gorsel Yardimlar:

o italya'nin Floransa kentindeki Museo Galileo'dan Galileo Galilei'yi tanitan video
klip: GalileosAstronomy

Sure: 45

dakika
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https://dashboard.blooket.com/set/687e44f4e283b43e2d39b50d
https://docs.google.com/
https://support.microsoft.com/en-us/office/use-immersive-reader-in-word-a857949f-c91e-4c97-977c-a4efcaf9b3c1
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1B_hhlTtZ4grMOf-wM2Z0iQbV7Ms94XncmgJPibZCZjU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1t0qoulYEyZ7PS_TAHmETehUHQONlJvKQITlw1r51NWw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1nOA6dNhZCWU5SI5c6-y9fwFk2msJw-FxXu4nPmF7-YY/edit?tab=t.0
https://www.khanmigo.ai/learners
https://openai.com/index/dall-e/
https://padlet.com/
https://drive.google.com/
https://curipod.com/
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ABdw8PpGWlaMCa0YGiKMVsXiZqk4EVKIlZfbMU-p8oU/edit?tab=t.0
https://catalogue.museogalileo.it/multimedia/GalileosAstronomy.html

Etkinlik 5: Okulun enerji, su ve bitkilerin yonetiminde optimizasyon.
Aciklama:

Ogrenciler (Ss), okullarinin enerji ve suyu nasil kullandigini, tesisleri nasil yénettigini ve iklim
degisikligini nasil etkiledigini kesfedecekler. Ss, yapay zeka aracglarini kullanarak okulun bu konularda
nasil iyilestirme yapabilecegine dair yenilikci fikirler Gretecek ve beyin firtinasi yapacaklar.

Talimatlar:
1. Giris (10 dakika)

s Ogretmen (0), su konu hakkinda beyin firtinasi baslatir:

o Iklim dedisikligi nedir?

o Okulumuz iklim degigikligini etkilemek igin enerji, su ve bitkileri nasil kullaniyor?
s Ogrenciler Miro'yu kullanarak ilk fikirlerini ifade ederler.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, Ss'ye "iklim degisikligi", "eneriji", "su" gibi terimlere eslik edecek gorsel destekler (Canva'da
olusturulmus simgeler veya basit infografikler) saglar.

2. Coziimleri Kesfetme (20 dakika)

& Ogretmen, 6grencileri kiictik gruplara (3-4 kisi) ayirir. Her gruba bir odak alani atanir:
< Enerji
2 Su
o Bitkiler
# Gruplar halinde galisan 6grenciler ChatGPT'yi su amaglarla kullanir:
< Okullarinda odaklandiklari alanlailgili olasi cevre sorunlarini belirleyin
2 Gevre dostu ¢ozimler isteyin

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

T, dil isleme glcligl ¢ceken 6grencilere yardimci olmak igcin ChatGPT icin 6nceden yazilmis
komutlar sunar, 6rnegin: "Okulun elektrik tasarrufu yapabilecegi 3 kolay yol yazin".
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https://www.canva.com/design/DAGy2R67b-U/QX7Ua5TEQXv_uF9RsD2RTg/edit?utm_content=DAGy2R67b-U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://chatgpt.com/
https://miro.com/
https://chatgpt.com/

3. Cozumler tasarlayin (30 dakika)

# Gruplar halinde calisan 6grenciler, DALL-E veya Canva'nin yapay zeka gérintu

olusturucusunu kullanarak odak alanlariyla ilgili belirledikleri sorunlari ¢ozmek icin gorsel bir
fikir olustururlar.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Yazma glcligi ceken 6grenciler, Google docs voice typing gibi konusma-metin déntstirme
araclarini kullanarak yapay zeka metin-gorsel olusturma icin metin olustururlar.

4. Coziimiin video tanitimini olusturun (15 dakika)

s Ogrenciler, ¢6ziimlerini tanitmak icin ChatGPT ile kisa bir senaryo yazarlar.
& Ogrenciler, Lumen5 veya Canva Video'yu kullanarak gorseller ve seslendirme olustururlar.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Yazma gliclUgl ceken 6grenciler, Google docs voice ty ping gibi konusma-metin donltstirme
araclari araciligiyla ses girisi kullanarak Al metin-video olusturma icin metin olustururlar.

5. Yansima: Sunumlar ve Geri Bildirim (15 dakika)

# Her 6grenci grubu slaytlarini veya videolarini sunar.
& Sinif (T ve Ss) hizli geri bildirimde bulunur

Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan PC/diziisti bilgisayar/akilli telefon
#« Dijital araglar:

2 Ss'lerin kesfetmesi icin ChatGPT
Ogrencilerin ilk fikirlerini ifade etmeleri icin Miro
Gorsel bir fikir olusturmak icin DALL-E veya Canva'nin Al g6rintid olusturucusu
Ogrencilerin gorseller olusturmak icin Lumen5 veya Canva Video kullanmasi
Google Docs sesle yazma

0

O o oD

Sure:

90 dakika
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https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://chatgpt.com/
https://www.imagine.art/dashboard/video
https://www.canva.com/video-editor/
https://chatgpt.com/
https://miro.com/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://www.imagine.art/dashboard/video
https://www.canva.com/video-editor/
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0

Etkinlik 6: Zaman icinde iklim Degisikligini inceleme
Aciklama:

Ogrenciler (Ss), bilim insanlarinin gecmis iklimleri incelemek icin kullandiklari yéntemleri (6rnegin
buz cekirdekleri, agac halkalar, tortu tabakalari) 6greneceklerdir. Ardindan, tarihsel iklim
degisikliklerindeki kaliplari (buzul/buzul arasi dénguler, ani degisiklikler) inceleyecek ve yapay zeka
araclarini kullanarak gecmis ve glinimuz iklim egilimleri hakkindaki verileri arastirip analiz edecek ve
gorsellestirecek, gegcmisteki iklim degisikliginin hizini ve nedenlerini ginimuz iklim degisikligiyle
karsilastiracaklardir. Son olarak, 6grenciler bulgularini yapay zeka tarafindan olusturulan gorsel veya
sozli formatlari kullanarak agik ve ilgi ¢cekici bir sekilde sunacaklardir.

Talimatlar:
1. Giris ve ilgi Cekici Baslangi¢ (10 dakika)

s Ogretmen (O) provokatif bir soru sorar:
"10.000 hatta 100.000 yi/ 6nce Diinya‘'nin iklimi nasildi, bunu nasi/ bilebiliriz?"
# Ogrenciler Figiam'i kullanarak ilk fikirlerini sunar.
s Ogretmen NASA'nin 1 dakikalik videosunu gdsterir: "iklimin Degistigini Nasil Anlariz?"

Ozel ihtivaglarsr olan édrenciler igin uyarlama:

T, Curipod kullanarak coktan se¢cmeli sorular veya cimle kaliplari sunarak tartismayi destekler,
ornegin:

"Bilim adamlari, gecmisteki iklimleri inceleyerek 6grenebilirler...
A) Buz gekirdekleri

B) Fosiller

C) Bilgisayarlar

D) Yukaridakilerin tumu"
2. Gegmisteki iklimi incelemek (15 dakika)

s Ogretmen, 6grencilere gruplar halinde galisarak bilim insanlarinin eski iklimi nasil incelediklerini ve
ChatGPT'yi kullanarak nasil galistiklarini arastirmalarini ister.

s Ogrenciler, Google Form'da yazma konusunda bulduklari 3 yédntemi kisaca aciklar, béylece
6gretmen onlarin anlayiglarini dogrulayabilir ve gerekirse geri bildirimde bulunabilir.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

s Ogretmen, daha yetenekli 6grencileri kaynaklarini Perplexity ile dogrulamaya tesvik eder.
& T, zorluk ceken 68rencilere DALL-E veya Flaticon Al kullanarak gorsel Al tarafindan olusturulan
simgeler saglar:
~ Buzcgekirdekleri
Agac halkalari

- Sediment tabakalari
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https://curipod.com/
https://www.perplexity.ai/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.flaticon.com/free-icons/artificial-intelligence
https://www.figma.com/figjam/jamboard-alternative/
https://www.youtube.com/watch?v=m9ZOLi7rDUk
https://chatgpt.com/
https://docs.google.com/forms/d/1ful8mh0jBtbPQxacAltJv235q-wWAIjXW_8-6KfzymM/edit

3. Gegmisteki iklim degisikligini glinlimuzle karsilastirma (20 dakika)

# T, 0grencilere 800.000 yil 6ncesinden glinimize kadar CO; seviyeleri ve sicakliklarla ilgili 6nceden
yuklenmis veriler/grafikler saglar:

< NASA: 800.000 Yillik CO, ve Sicaklik: Grafik + Aciklama

veya

& T, 6grencilere grafikleri kendileri olusturmalari icin Google Sheet'te ham veriler saglar: NASA:
800.000 Yilhk CO, ve Sicaklik Verileri.

# Ogrenciler, Flourish veya GPT for Sheets ile Google Sheets'i kullanarak bugiiniin iklim isinmasini
gecmisteki degisikliklerle karsilastirmak icin iklim verileri grafikleri olustururlar.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a Ogretmen, Google Slaytlar'da 6nceden hazirlanmis bir grafik sunar.
a Ogrenciler ChatGPT'den bu grafigi basit kelimelerle aciklamalarini ister.

4. Diisiinme: Bulgularin sunumu ve degerlendirme (15 dakika)

& Ogrenciler, Canva Magic Design veya Gamma.ap pgmakullanarak énceki etkinlikte elde
ettikleri bulgulara dayali basit bir sunum hazirlar.

& Ogrenciler sinifta sunum yapar ve sinif arkadaslarindan ve 6gretmenden geri bildirim alir.

Ogretim Materyalleri:

Figiam, ogrencilerin ilk fikirlerini sunmalari icin.

NASA'dan 1 dakikalik video: "iklimin Degistigini Nasil Anlariz?"
Curipod, yapilandirilmis tartisma icin

ChatGPT

-

.

.

.

® Google form
o Ogrencilerin kaynaklarini dogrulamalari icin Perplexity
.

.

.

-

.

DALL-E veya Flaticon Al kullanilarak goérsel Al tarafindan olusturulan simgeler

NASA: 800.000 Yillik CO, ve Sicaklik: Grafik + Aciklama

iklim verileri grafikleri olusturmak icin GPT for Sheets ile Flourish veya Google Sheets kullanin
Google Slaytlar'da 6nceden hazirlanmis grafik

Canva Magic Design veya Gamma.ap ilebasit bir sunum olusturun Stre:

60 dakika
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https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://chatgpt.com/
https://science.nasa.gov/climate-change/evidence/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12xdYk4p7XoU62V0acqFTVhHgD6_o_OH4t_2mMcughcU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12xdYk4p7XoU62V0acqFTVhHgD6_o_OH4t_2mMcughcU/edit?usp=sharing
https://flourish.studio/
https://www.sheetgpt.ai/
https://www.canva.com/magic-design/
https://gamma.app/
https://www.figma.com/figjam/jamboard-alternative/
https://www.youtube.com/watch?v=m9ZOLi7rDUk
https://curipod.com/
https://chatgpt.com/
https://docs.google.com/forms/u/0/
https://www.perplexity.ai/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.flaticon.com/free-icons/artificial-intelligence
https://science.nasa.gov/climate-change/evidence/
https://www.sheetgpt.ai/
https://flourish.studio/
https://www.sheetgpt.ai/
https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://www.canva.com/magic-design/
https://gamma.app/

Etkinlik 7: Sanayi Devrimi
Aciklama:

Ogrenciler, Sanayi Devrimi'nin ingiltere'de baslamasinin tarihsel, cografi, ekonomik ve sosyal
nedenlerini arastirarak, zaman icinde karmasik toplumsal degisikliklerin nasil ortaya ciktigina dair
daha derin bir anlayis gelistirirler. Bu arastirma sayesinde, sosyal bilgiler mifredatinin temel
temalari olan dogal kaynaklarin roli, teknolojik yenilikler, somiurge ticaret aglari, tarimsal gelismeler
ve nifus degisikliklerini incelerler.

Talimatlar:

1. Giris (5 dakika)

e Ogretmen (T) su soruyu ydnlendirici soru olarak belirler: "18. ylizyilda ™ hangi tGilkeler Sanayi
Devrimi'ni ilk baslatan UGlkeler olabilir ve neden?"
s Ogrenciler (Ss), yapay zeka destekli bir kelime bulutu iceren Mentimeter'i kullanir ve her 6grenci

bir kelime veya kisa bir ifade (6rnegin, "ké6mur", "koloniler", "teknoloji") gonderir. Yapay zeka,
sonuglari canl bir kelime bulutunda gruplandirir ve gorsellestirir, sinifta en sik gecen fikirleri vurgular

2. Sanayi Devrimi'ne yol agan faktorler (20 dakika)

s Ogretmen, Sanayi Devrimi'nin ilk olarak ingiltere'de gerceklestigini dogrular.

# Ogrenciler 5 gruba ayrilir ve her grup, ingiltere'nin asagidaki faktérlerden biriyle ilgili durumunu
inceler: dogal kaynaklar, cografya, tarim
devrimi, ticaret ve teknoloji.

s Ogrencilerin her grubu, bir Al arastirma araci (6rnegin, Perplexity Al) kullanarak, kendilerine atanan

faktorle ilgili olarak, Sanayi Devrimi'nin neden ilk olarak ingiltere'de gerceklestigine dair 2 somut
argiiman olusturur.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

a T, 08rencilere Al aracinda kullanmak lGizere hazir, asamali komutlar sunar.
~ Ornekler:
= '[Faktér]'iin Ingiltere'nin Sanayi Devrimi'ni baslatmasina nasil yardimci oldugunu basit
kelimelerle aciklayin. 2 kisa neden belirtin."
"[Faktér]'tin Ingiltere'yi nasil daha giiclii hale getirdigine dair 2 kolay anlasilir 5rnek
verin."
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https://www.mentimeter.com/
https://www.perplexity.ai/

3. Gazeteci olalim! Bulgulari sunma (20 dakika)

# Ogrencilere gazeteci roli verilir. Al gériintli olusturma aracini (6rnegin, Bing Image Creator)
kullanarak faktorlerini gosteren gorsel bir poster olustururlar.

s Ogrenciler posterlerini sinifin geri kalanina sunar. Diger 6grenciler not alir.

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
Ogrencilerin uzun bir s6zli sunum yapmalari gerekmez. Secenekler:

a Onceden hazirlanmis bir ciimle ile sunum yapma (6rnegin, "Bu bir kémiir madeni. Kémiir,
ingiltere'ye enerji sagladi.").

& Metin okuma 6zelligi olan NaturalReader'i kullanarak basliklarini sesli olarak okurlar.

4. Distiinme

# Ogrenciler, sinif arkadaslarinin sundugu her bir faktdériin &nemine iliskin yorumlarda bulunurlar.
s Ogretmen, Padlet Wall kullanarak égrencilerin yansitmalarini ydnlendirmek icin odak noktalari
saglar.

# Ogretmen, 6grencilerin posterleri ve génderileri araciligiyla onlarin anlayislarini

degerlendirir. Ogretim Materyalleri:

Mentimeter
Perplexity Al

NaturalReader

-
-
# Bing Gorunti Olusturucu
™
-

Padlet Duvar Suresi:

45 dakika
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https://www.naturalreaders.com/online/
https://www.bing.com/images/create
https://padlet.com/livitzis/reflection-on-factors-let-to-industrial-revolution-eh776bq538edl1ya
https://www.mentimeter.com/
https://www.perplexity.ai/
https://www.bing.com/images/create
https://www.naturalreaders.com/online/
https://padlet.com/livitzis/reflection-on-factors-let-to-industrial-revolution-eh776bq538edl1ya

Etkinlik 8: Al'nin Etigi — Makinelerle Sokrates Diyalogu

Aciklama:

Ogrenciler, Sokratik yéntemi kullanarak Yapay Zeka'nin (Al) etik boyutlarini kesfederler. Rehberli Al
sohbetleri ve akran diyaloglari araciligiyla gercek diinyadaki ikilemler Ulzerinde dusunlrler. Bu
etkinlik, elestirel disinmeyi ve kapsayiciligl tesvik ederek, ogrencileri dijital araclarin destegiyle
sorgulamaya, akil yliritmeye ve fikirlerini ifade etmeye tesvik eder.

Talimatlar
1. Etik ve Al'ya Giris (10 dakika)

T, teknolojide etik kavramini tanitir ve Sokrates yontemini (fikirleri kesfetmek icin sorular sormak)
kisaca aciklar.
T, asagidaki kisa videolar gosterir:

# Youtube Al Etigi Nedir? (2 dakikalik aciklayici video)
& Youtube Otonom Arabalarin Ahlaki ikilemi— TED-Ed

T, asagidaki gibi ifadeler iceren bir Mentimeter anketi baslatir:

o "Al asla yasam-6lim kararlari vermemelidir”
o "Al'nin izin almadan veri toplamasi sorun degildir"

T, sonuclari canli olarak tartisiyor ve Socrates'i su agciklamayla tanitiyor:

“Sokrates, insanlarin net bir sekilde diistinmelerine yardimci olmak igin derin sorular soran bir
filozoftu. Buglin, yapay zekanin nasil kullaniimasi veya kullaniimamasi gerektigini sorgulamak icin
Sokrates gibi dluiglinecegiz.”

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:
T, 6grencileri

a altyazili videolar kullanmaya tesvik eder (YouTube ayarlarindan altyazilari etkinlestirin).

s« dahakolay anlagilmasiicin YouTube'da oynatma hizi ayarini (6r. 0,75x) kullanmaya tesvik eder.

T

basitlestirilmis bir tanim brosiri saglar (6rnegin, etik = "dogruyu yanlistan ayirt etmek").
gorsellerle birlikte basil veya dijital video 6zetleri sunar.

Mentimeter etkinligi icin s6zIlU veya resimli cevaplara izin verir (Ss yazmak zor ise emoji
veya resimler secebilir).
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https://www.youtube.com/watch?v=aGwYtUzMQUk
https://www.youtube.com/watch?v=ixIoDYVfKA0

2. ChatGPT ile Bireysel Sokrates Diyalogu (15 dakika)

Ogrenciler, T tarafindan saglanan etik sorulardan birini secerler (6rnegin, "Ogrencilerin
notlandirilmasinda yapay zeka kullanilmali mi?" veya "Yapay zekanin insan islerinin yerini almasi
adil mi?"). Ardindan, ChatGPT'yi su komutla kullanirlar:

“Sen Sokrates'sin. Bu etik sorun hakkinda bana sorular sor ki, ben de bu konu hakkinda daha
derinlemesine dislinebileyim.”

Ogrenciler sunlari yazsinlar:

& ChatGPT tarafindan sorulan 2-3 soru
# Kisa bir diistince: "Sorular sayesinde neyi fark ettim veya yeniden disindim?"

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

T

Voice In veya Google Docs sesle yazma gibi konusmayi metne dénustiren aracglarin
kullanimina izin verir.

Yazmayi desteklemek icin ciimle baslangiclari saglar, 6rnegin: "Beni distindlren bir soru
suydu..."

ChatGPT veya Vocaroo gibi araclari kullanarak kisa distinceler (1-2 cimle) yazmaya tesvik eder.
sesli yanitlar icin ChatGPT veya Vocaroo gibi araclari kullanarak kisa yansitmalar (1—2 cimle)
Ogrencilerin ciftler halinde calisarak ChatGPT'nin yanitlarini birlikte okumalarina veya
tartismalarina olanak tanir.
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https://dictanote.co/voicein/
https://docs.google.com/document/u/0/
https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/
https://chatgpt.com/
https://chatgpt.com/

3. Al Etik Yuvarlak Masa Toplantisi Podcast'i (20 dakika)

Ogrenciler gruplar halinde kisa podcast tarzi sesli yansimalar kaydeder. Her grup "Al Etik Yuvarlak Masa
Toplantisi” rolin( Gstlenir ve tartismalarindan ortaya cikan 6nemli bir etik soruya yanit verir.
ChatGPT tartismasindan ortaya ¢ikan 6nemli bir etik soruya yanit verir.

Al Ethics Role Cards — Socratic Dialogue

Case 1 - Al in Education

Scenario:

A school is using Al to grade student essays. Some students say it's faster and more
fair. Others worry the Al doesn’t understand creativity or context.

? Ethical Question:
Is it ethical to let Al grade students' work instead of teachers?

Case 2 — Al and Surveillance

Scenario:

A city uses facial recognition Al to track crime. It has reduced theft, but some citizens
feel constantly watched and fear mistakes in identification.

? Ethical Question:
Should we trade privacy for safety using Al surveillance?

Case 3 - Al and Jobs
Scenario:
A company replaces 100 human workers with Al robots. The company saves money,
but the workers are left without jobs.
? Ethical Question:
Is it fair to replace humans with Al if it improves business profits?

Case 4 — Al in Healthcare

Scenario:

Hospitals use Al to diagnose patients faster than doctors. But the Al sometimes
makes mistakes with people from minority backgrounds.

? Ethical Question:
Can we trust Al in making life-and-death decisions in healthcare?

Case 5 — Al and Social Media

Scenario:

Social media platforms use Al to recommend content. Many teens say it keeps them
engaged, but it can also lead to addiction and spread harmful ideas.

? Ethical Question:

Should there be limits on how Al is used in social media for teens?
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Her mini podcast sunlari igerir:

Sectikleri etik soru

Farkli bakis acilarinin veya gerilimlerin 6zeti

Grubun, ChatGPT'den alinan fikirleri veya kisisel gorusleri kullanarak gelistirdigi goris
Dinleyicilerin tGzerinde distinmesi icin bir kapanis alintisi veya sorusu

T, net adimlar ve bir podcast yapi sablonu sunar. Nihai kayitlar, "Al Etigi Uzerine Sesler" baslikl bir
Padlet'e yiklenir.

Ozel ihtiyaclar olan égrenciler icin uyarlama:

T

& SOyle cimle kaliplariigeren bir sablon saglar:

"Tartistigimiz soru suydu...", "Bir fikrimiz suydu...", "Hala merak ettigimiz sey..."

Ogrencilerin her biri kisa bir bolim kaydetmesine veya senaryoyu yazarak katkida
bulunmasina olanak tanir.

ses veya metinden sese donistlirme icin Vocaroo veya ElevenLabs kullanimini tesvik eder.
Ogrencileri dikkatlice eslestirerek okuma, senaryo yazma veya kayit konusunda akran destegi
saglar.

4. Agora'da Sokrates Diyalogu ve Diisiinme (15 dakika)

Ogrenciler, bu rehberli videoyu kullanarak (videonun tamamini izlemeye gerek yoktur) Sokrates
diyalogunun dogdugu yer olan Atina Agorasi'nda kisa bir sanal turla baslarlar:
Atina Agorasi — 3D Tur

T, SS'leri 3'lG gruplara ayirir ve onlara, yapay zekanin etigini tartismak i¢in Sokrates ile bulusan geng
filozoflar olduklarini hayal etmelerini ister.

Ogrenciler daha sonra Character.Al — Socrates karakteri gibi bir yapay zeka aracini kullanarak sanal

Sokrates ile etkilesime girerler ve su gibi sorular sorarlar:

# "Al'nin insanlarin gelecegi hakkinda kararlar almasina izin vermek adil mi?"
# "Bir yapay zekanin etik davranip davranmadigini nasil anlayabiliriz?"
& "Okulda veya iste yapay zeka araclarina her zaman giivenmeli miyiz?"

Sokrates ile sohbet ettikten sonra, 6grenciler kiiclik gruplar (3-4 kisi) olusturarak asagidaki
Sokrates tarzi sorularla tartismaya devam ederler:

# Buradaki etik sorun nedir?

& Buyapay zeka kullanimindan kimler etkileniyor?
# En kotld senaryo nedir?

s Daha etik hale getirmek i¢cin neyi degistirirdik?
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https://vocaroo.com/
https://start.elevenlabs.io/brand/v1?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=22886448172&utm_term=elevenlabs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=22886448172&gbraid=0AAAAAp9ksTFBmxmHGmZMRuzX8sNaL4Ulx&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndTCraZHWaKfxFftYoxBa5EKP_U2GpMF_KuzUaDfzGl5bVf5exn2kFYaAgCIEALw_wcB
https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=YgPPP807Pwg
https://character.ai/chat/gI5QHd0F4io3xkJbykoLwVXrE4fanucVKLAMXdpsvm8

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

T

a basit, acik Sokratik sorular sunar ve Al aracini kullanarak 6rnek bir diyalog modeli olusturur.
Bir bilgisayarin bir kisinin hayatinda neler olacagina karar vermesi dogru
mu? Bir bilgisayarin dogru seyi yapip yapmadigini nasil anlayabiliriz?
- Okulda veya iste bilgisayarn bize séyledigi her seye her zaman inanabilir miyiz?
Agora videosunu altyazili ve 6nemli yerleri gosteren basitlestirilmis bir harita ile paylasir.
Guven olusturmak icin tartismalar sirasinda 6grencileri desteklemek icin ikili gruplar
olusturur.
Vocaroo veya ElevenlLabs araciligiyla ses kayitlari veya kisa videolarin kullanilmasina izin verir.
disuincelerini paylasmalari icin.
Ogrencilerin akranlarini degerlendirmelerine yardimci olmak icin yildizlar veya sembollerle
® (6r. Vv, gulen yuz) basitlestirilmis bir akran degerlendirme kontrol listesi sunar.

5. Yansima: Akran degerlendirmesi ve geri bildirim (5 dakika)

Ogrenciler daha sonra Sokrates diyaloguna katilimlari konusunda birbirlerini degerlendirir ve
asagidaki kriterlere gére puan verir:

# Etik sorularini veya fikirlerini ne kadar acik bir sekilde ifade ettiler?
# Baskalarinin fikirlerini ne kadar iyi dinlediler ve yanitladilar?
# Dduslinceleri ne kadar dusiinceli ve saygiliydir?

Her akranin galismasi icin, asagidaki kriterlere gore 1 (en distk) ile 5 (en yiUksek) arasinda bir yildiz
derecelendirmesi verin:

Kriter 1 2 3 4 5
Etik U ] ] U ]
sorularin/fikirleri
n netligi

O ] ] O O

Dinleme ve yanitlarin
kalitesi

C1
(]
(]
C1
(]

Disiinceli ve saygil
olma
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Ogretim Materyalleri:

# internet baglantili cihazlar
# Basili rol kartlari™ ve soru baslangiclari
# Grup calismasi ve yansitmalar icin kontrol listesi

Dijital Araclar:

# |Mentimeter - canli anketler veya testler igin

# ChatGPT — Sokrates tarzi sorgulama icin

& Padlet, Canva, Genially — dijital sunumlar igin

# DALL-E, Bing Image Creator, Character.Al —Socrates karakteri — Al tarafindan olusturulan gorseller
icin

# Vocaroo, ElevenlLabs, Luvvoice — ses olusturma igin

# Voiceln - konusmayl metne donlstirme
araciigin Sure:

65 dakika
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https://www.mentimeter.com/
https://chat.openai.com/
https://padlet.com/dashboard
https://www.canva.com/
https://genially.com/solutions/elearning-authoring-tool/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=row_prospecting_formacion&utm_id=Formacion_empresarial&gad_source=1&gad_campaignid=22536288938&gbraid=0AAAAADktqF_Vx-BFEMm677G0REiX3IrI0&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndQ6ev1HENPx2nayKlFzDwnXuBxC7jZ25NKa_VX5W80U9_HFpq3F4JcaAtFOEALw_wcB
https://openai.com/dall-e
https://character.ai/chat/gI5QHd0F4io3xkJbykoLwVXrE4fanucVKLAMXdpsvm8
http://vocaroo/
https://start.elevenlabs.io/brand/v1?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=22886448172&utm_term=elevenlabs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=22886448172&gbraid=0AAAAAp9ksTFBmxmHGmZMRuzX8sNaL4Ulx&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndQjxgtjDsWmDDn8sbq49SudJZbBJZs-iDmQbwGxqg-7QkVW7-l3MLYaAha4EALw_wcB
https://luvvoice.com/
https://dictanote.co/

Etkinlik 9: Finansal Okuryazarlik — Al ile Akilli Para Segcimleri Yapmak
Aciklama:

Ogrenciler, sosyal bilgiler perspektifinden finansal okuryazarhgin temel kavramlarini (biitce
olusturma, tasarruf etme, harcama yapma ve ihtiyaclarla istekleri ayirt etme) incelerler ve
Ekonomik secimlerin bireylerin yasamlarini, topluluklari ve toplumlari nasil sekillendirdigini
degerlendirirler. Rehberli diyalog ve isbirligine dayali etkinlikler, 6grencilerin kisisel ve sivil finansal
kararlarin etkisini kesfetmelerine yardimci olurken

kararlarin etkisini kesfetmelerine yardimci olurken, yapay zeka araclari gercek hayattaki senaryolari
simule etmelerine ve

Bu ders, kisisel finansi daha genis sosyal ve ekonomik sistemlere baglayan dijital araclarin destegiyle
sorumlu vatandaslik, bilingli karar verme ve kapsayici isbirligini vurgular.

sosyal ve ekonomik sistemlerle baglayan dijital araclarla desteklenir.

Talimatlar:

1. Finansal Okuryazarhga Giris (10 dakika)

T, finansal okuryazarlk kavramini tanitir ve para konularini 6grenmenin neden énemli oldugunu
actklar. Gergcek hayattaki para kararlari hakkinda kisa bir tartisma baslatilir.

T, asagidaki kisa videolari gosterir:

® Finansal Okuryazarlik Nedir?
& |[htiyaclar ve Istekler

T, asagidaki gibi ifadeler iceren bir Slido anketi baslatir:
o "Aylik blitge yapmayi biliyorum”
o "Maasinizin tamamini harcamak, sonrasinda mutlu hissediyorsaniz sorun degildir"

o "Diizenli olarak para biriktiririm"
Canli sonuglar tartisilir ve su girisle sonuglanir:

"Buglin, lcretsiz yapay zeka araclarini ve gercek hayattan érnekleri kullanarak akilli para segimleri
yapmanin yollarini 6grenecegiz.”
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https://www.youtube.com/watch?v=DTBF5b2AkbE
https://www.youtube.com/watch?v=QyuU4wFIz3o
https://www.slido.com/

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
T

a YouTube'da altyazilar ve daha yavas oynatmayi (0,75x) etkinlestirir.
a sSimgeler kullanarak anahtar terimleri (bltce, tasarruf, harcama) iceren gérsel bir el brogiri saglar.

Financial Literacy

] Budget
A plan for how to use
your money,

Tip: Write down what you
earn and what you spend,

Saving

Keeping money to use
later.

Tip: Save a little moneay sach
week for something Important.

Spending

ﬁ Using money to buy things
M) you need or want.
Tip: Think befora you spend-—
do you really need t?

« Adimadim gorseller iceren videolarin basili/dijital 6zetlerini dagitir.

# Ogrencilerin Slido anketlerinde emoji yanitlari veya gérsel ipuclari (M, [ ) kullanmasina

izin verir.

2. Poe — Claude veya Gemini ile Al Biitge Kogu (15 dakika)

Ogrencilere basit karakter profilleri verilir (6rnegin, "Sen Alex'sin. Haftada 100 € kazaniyorsun ve bisiklet
almak, telefon faturani 6demek ve atistirmaliklar satin almak icin para biriktirmek istiyorsun.")

Ogrenciler, Claude (Anthropic) veya Gemini gibi secilmis bir Al modeli ile Poe'yu kullanir ve su komutu
girerler:

"Gencglere uygun bir finans kogu gibi davran. Basit a¢iklamalarla parami nasil harcayacagimi ve
biriktirecegimi planlamama yardim et."

Ogrenciler sunlari yazarlar:

& Al'nin verdigi 2-3 tavsiyeyi
s Ogrendikleri veya fikirlerini degistirdikleri bir sey
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyum:

T

Chrome'da konusma-metin seceneklerine erisim saglar (sag tiklama > "Konusma girisi").
cimle baslangiclari kullanir: "Al dedi ki...", "Bunu bilmiyordum..."

Ogrencilerin Cevrimici Ses Kaydediciyi kullanarak sesli not kaydetmelerine izin verir

Al yanitlarini okumak/anlamak icin akran ortaklari veya yetiskin destegi sunar.

3. Akill Harcama Simiilatori Oyunu (20 dakika)

Ogrenciler, gercekgi ve etkilesimli bir senaryoda harcama secimleri yaparak ve sonuclarini
deneyimleyerek bltce planlamasi yapma alistirmasi yaparlar.

Ogrenciler, maastan maasa yasamayi simtile eden licretsiz bir web tabanli oyun kullanarak kiigiik
gruplar halinde calisirlar. Her grup, harcamalari, tasarruflari ve sonuclari planlamak ve takip etmek
icin bir Geng Biitce Profil Karti ve bir Blitce Tablosu alir. Ogrenciler profillerini inceler, ilk ayin
butcesini planlar, oyunda harcama kararlari alir ve sonuclari tabloya kaydeder. Gruplar, oyunda
olanlara gore bir sonraki tur icin segimlerini ayarlayabilirler.

Play Spent - (Gengler, maaslarini maas giiniine kadar idare ederek yasamak ve gercekgi finansal
zorluklarila karsi karsiya kalmak gibi bir senaryoya yerlestirilirler)
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Jordan — Konser Planlayicisi

Yas: 17

* Gelir: 50 € (bir kafede yari zamanli ig)

Sabit Gider: 10 € telefon paket

a, Istekler ve Zorluklar. Konser biletleri igin para biriktirmek (80 €), okuldan sonra atigtirmaliklar

almak | Para biriktirmekte zorlaniyor
biriktirmekte zorlaniyor — parayi ¢abuk harciyor

Hedef: Klglk zevklerden vazge¢meden 4 haftada 80 € biriktirmek icin bir plan olusturmak.

Amina — Sorumlu Kardes

Yas: 17

* Gelir: 60 € (bebek bakicilig + harglik)

Sabit Giderler: Ailesine yardim etmek icin market aligverisi icin 20 €

a, Istekler ve Zorluklar. Yeni spor ayakkabi almak (70 €), Universite icin para biriktirmek | Aile
desteqi ile dengeyi saglamak
destek «/tasarruf

Hedef: Kisa vadeli istekler ve uzun vadeli tasarruflar arasinda éncelik belirlemek.

Luca — Butgesi Kisitl Garner

Yas: 17

* Gelir: 40 € (kdpek gezdirme + hafta sonu 6zel ders)

Sabit gider: 15 € mobil oyun aboneligi

a, Istekler ve Zorluklar. Yeni bir oyun (60 €) ve bir oyun kumandasi (30 €) satin alin | Her zaman
uygulama i¢i satin alimlara karsi her zaman

Hedef: Neye simdi harcayacagina ve neyi bekleyecegine karar vermek.

Sofia — Tasarruf Yildiz

Yas. 17

* Gelir: 70 € (serbest sanatcl + ebeveynlerin destegi)

Sabit giderler: Sanat malzemeleri igin 20 €

a, Istekler ve Zorluklar. Stiriig dersleri igin para biriktiriyor (toplam 400 €) | Cok sayida kiigiik
dikkat dagiticilar var (gevrimigi satislar, coRee)

Hedef: Motivasyonunu kaybetmeden surtci kursu igin bir tasarruf plani olusturmak.

Theo — Son Dakika Harcayici

Yas: 17

* Gelir: 55 € (okul dersleri)

Sabit gider: Aylik 25 € otobus bileti (pesin ddenir)

a, istekler ve Zorluklar. Arkadaslarina dogum giinii hediyeleri almak (15 €), kulakliklarini yenilemek
(90 €) | Genellikle plan yapmadan harcama yapar

Hedef: Harcamalar haftalara yaymay ve onceliklerini belirlemeyi 6grenmek.
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Budget Planning Sheet

Use this sheet 1o plan how you will spend and save your money each week. Fill In the
amounts below.

Category Amount (€)

Weekly income (e.g., part-time job, allowance)

Fixed Expenses (e.g., phone bill, transport)

Wants (e.g., snacks, games, clothes)

Savings Goal (e.g., concert ticket, driving lessons)

Leftover / Extra

Notes or Reflection

Refiection Questions:

1. What is one thing you could do differently to save more money?

2. Was It hard to decide between wants and needs? Why or why not?
3. What did you leam from this budgeting activity?

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

a T,oyunoynamadan once gorsel planlama panolari (6r. strikle ve birak simgeleri) kullanir.

SMART SPENDING
VISUAL PLANNING BOARD

_incowe J )

QL © X0 EXPENSES
o & & 0

Rent  Transportation Groceries Phaone /
Internet

J

VARIABLE SPENDING
8 o 68

Entertainment Shopping  Eating Out  Hobbies

ogrencilerin yazmak yerine secimlerini ¢izim veya rol yapma yoluyla ifade
etmelerine olanak tanir basitlestirilmis bir oyun versiyonu sunar
(6grenciler esleriyle birlikte calisabilirler)

SpeakPipe Ses Kaydedici kullanarak sesli not almay! tesvik eder
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4. Finansal Bilgelik Duvari: Al Tavsiye Remix & Sinif Yansitmasi (15 dakika)

Ogrenciler, Al aracglarindan, kisisel deneyimlerinden veya grup tartismalarindan aldiklari en iyi finansal
tavsiyeleri iceren ortak bir "Finansal Bilgelik Duvari" olustururlar.

Adimlar:

& Her 6grenci (veya cift), Al kocundan, blitce oyunundan veya grup tartismasindan yararli bulduklari
en sevdikleri bir finansal tavsiyeyi secer.
# Tavsiyeyi kendi sozleriyle yeniden yazarlar ve sunlari eklerler:
2z Yardimci oldugunu distndikleri bir neden
1 GoOrsel (¢izim, emoji veya resim)
s Ogrenciler tavsiyelerini paylasilan bir Padlet'e veya fiziksel bir postere su kategoriler altinda
yayinlarlar:
o Akillh Harcama
2 Tasarruf Hedefleri
< Borcgtan Kagcinma
o lhtiyacglar ve istekler
# Ogrenciler asagidaki sorularin yer aldigi bir degerlendirme formu doldururlar:
< "Takim olarak hangi secimleri yaptik?"
< "En bluylk zorluklarimiz nelerdi?"
< "Para hakkinda ne 6grendik?"

Grup yanitlari, "Akilli Para Kararlari” baslikh bir Wakelet panosu araciligiyla paylasilir.
T, kapanista gruba su soruyu sorarak bir degerlendirme yapar:
# "Buglinden sonra parayla ilgili deneyeceginiz yeni bir sey var mi?"

& "Al size iyi tavsiyelerde bulundu mu? Neden ya da neden bulunmadi?"
# "Gelecekte finansal yardim icin yapay zeka aracglarina givenir misiniz?"

Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T
a O8rencilerin gizimler, ¢cikartmalar veya emojiler kullanarak katkida bulunmalarina olanak tanir.
« Cumle kaliplari saglar: "lyi tavsiye..." / "Bu bana yardimci oldu ¢iinki..."

e Yeed.io Ucretsiz Ses Kaydedici veya Padlet'teki gorsel simgeler kullanilarak sesli girisleri

destekler. Okuma/yazma konusunda yardimci olmak icin 6grencileri arkadaslariyla eslestirir.
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Ogretim Materyalleri:

# internet baglantisi olan cihazlar

# Rol kartlari (geng biitge profilleri)

# Bultce planlama sayfalari

# Grup yansitma ve akran geri bildirimi sablonlari (kagit veya dijital) Dijital

Araclar:

Slido — canli 6grenci anketleri

Poe (Claude veya Gemini) — Ucretsiz Al kogu
Perplexity .ai — Gcretsiz Al danismanlari

Play Spent — oyun tabanli simiilasyon

Wakelet — 6grenmeyi paylasma

SpeakPipe, Cevrimici Ses Kaydedici — ses yansimalari
Clipchamp — erisilebilir video kayit araci

Sure: 60

dakika
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Etkinlik 10: Demokrasi ilkelerini Anlamak

Aciklama

Ogrenciler, etkilesimli yapay zeka ve dijital araglar aracihigiyla temel demokratik ilkeleri (halk egemenligi,
hukukun tstunltgu, esitlik, katilim ve haklar) kesfederler. Bu ders, 6grencilerin demokrasinin gergek diinyadaki
uygulamalarini ve zorluklarini anlamalarina yardimci olmak igin isbirlig§ine dayal kesif ile elestirel disiinmeyi
birlestirir.

Talimatlar
1. Demokrasi Zihniyetini Harekete Gecirme (10 dakika)

Ogretmen (T) demokrasi kavramini tanitir ve su temel soruyu sorarak derse baslar: "Bir
toplumu gergcekten demokratik yapan nedir?" Ogrenciler, sinifca tartismaya katilmadan 6nce
ikili gruplar halinde ilk distincelerini paylasirlar.

Ogretmen su kisa videolari gésterir:

- TED-Ed: "Demokrasi - Kisa bir giris" https://ed.ted.com/best of web/Rgalhs2w/

- Philo notlari: "Demokrasi nedir?" https://www.youtube.com/watch?v=_ GPvZZOZkRO T,

asagidaki gibi kiskirtici ifadeler iceren bir Pol.is anketi baslatir:

- "Demokraside herkes esit etkiye sahiptir."
- "Demokrasi otomatik olarak adaleti saglar."

- "Oy vermek demokrasinin 6zuddr."
Canli sonuglar tartisilir ve su girise yol agar:

"Bugtin, Al araglarini ve igbirligine dayali etkinlikleri kullanarak demokrasinin igleyisini veya
basarisizligini daha derinlemesine inceleyecegiz."
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Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyarlama:

T

& Altyazilari ve daha yavas oynatmayi (0,75x) etkinlestirir.
# demokrasi simgeleri ve anahtar terimler iceren el brostru saglar.

What is Democracy?

Democracy Is a system of government where people have the power to make decisions about

how they are governed.

Central Question: 9 What makes a society truly democratic?

Key Principles of Democracy

Principle Icon | Simple Definition Example
Popular B | People have the power to make Citizens vote for school council
Sovereignty decisions through voting or representatives.
participation
Rule of Law Everyone must follow the same A principal cannot punish a
laws, Including leaders. student unfairly; rules apply to
all
Equality ", Every person has the same rights | Boys and girls have the same
and opportunities. access to education
Particlpation [ People take part In declslon- Students join committees or
making and civic life. clubs to influence school
policles.
Rights © | Everyone has protections and Students can express opinions
freedoms, like speach and privacy. | safely in class discussions.
Emoji Resp for Quick Reflecti

o @=1agree / This is true

o € v\ disagree / This is false

* Wl =Voting / People’s choice
Icons Quick Reference

*  J Voting / Popular Soverelgnty

. Law / Rule of Law

* 0 Equality / Falrness

. ' Participation / Engagement
« W Rights / Protection

# destekleyici gorsellerle birlikte basitlestirilmis video 6zetleri saglar.

s emoji yanitlarini kabul eder (M, [Ngs , §%).
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2. Senaryo Zorlugu (15 dakika)

Ogrenciler gruplara ayrilir ve kisa demokratik ikilemler verilir (6rnegin, "Okul konseyi telefonlari
yasaklamak istiyor. Bu demokratik mi?").
Demokratik ikilemler

s Telefon yasagi: Okul konseyi okulda telefon kullanimini yasaklamak istiyor. Bu demokratik mi?

s Odev Secimi: Ogrenciler hangi 6devleri yapacaklarini secebilirler. Bu demokratik mi?

# Kafeterya Menisi: Ogrenciler 6gle yemegi menisini oylamaktadir, ancak nihai karari okul
mudird vermektedir. Bu demokratik mi?

s Kiyafet Kurallari: Okul, 6grencilere danismadan siki bir Gniforma politikasi getiriyor. Bu
demokratik mi?

& Okul Etkinliklerinin Zamanlamasi: Okul, 6grencilerin gérisini almadan 6gle yemegi saatlerinde
etkinlikler duzenliyor. Bu demokratik mi?

Gruplar halinde, senaryoyu Perplexity .ai veya You.com Chat gibi Ucretsiz bir yapay zeka aracina
su komutla girerler:

"Bu durumu analiz edin: Hangi demokratik ilkeler sayg: gériiyor, hangileri géz ardi ediliyor?"

Gruplar, yapay zekanin yanitlarini oldugu gibi kabul etmek yerine sunlari yapmalidir:

1. Al'nin vurguladigi demokratik ilkeleri belirlemek
2. Al'nin mantigini degerlendirmelidir — katiliyorlar mi, katilmiyorlar mi?
3. Al'nin gbozden kacirmis olabilecegi bakis acilarini disinmek

Bu, Al'nin karmasik demokratik konularda insan yargisini bilgilendirebilecegini ancak onun yerini
alamayacagini anlamamizi saglar.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:

T

a GoOrseller veya simgelerle basitlestirilmis ikilemler sunar.

Scenario

Phone Ban: School says no

®

phones

Choose Homework

¥l

Vote on Lunch Menu

Uniform Rules <

Event During Lunch ®

Visual/lcon Sentence Starter

“The Al said this is democratic because...
think...”

“The Al said this is democratic because...
think...”

“The Al said this is democratic because...
think...”

“The Al said this is democratic because...
think...”

“The Al said this is democratic because...
think...”

Cumle baslangiclari sunar: "Al bunun demokratik oldugunu séyledi ¢ctinku..." / "Bence..."
SpeakPipe araciligiyla sesli notlarla distinceleri paylasmaya olanak tanir.
Al navigasyon destegi icin 6grencileri arkadaslariyla eslestirir.
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3. Yaratici Demokrasi Uygulamada (20 dakika)

Ogrenciler gruplar halinde calisarak bir demokratik ilkeyi (6rnegin, hukukun Gstunlugu, esitlik, katilim)
Ogreten kisa bir etkinlik, poster veya aciklayici materyal tasarlarlar.

Ornekler, gorseller veya yol gosterici sorular olusturmak icin Al araglarini (6rnegin, Canva Magic Design,

Twee Al veya You.com Chat) kullanabilirler, ancak sonugclari kendi kelimeleriyle uyarlayabilmelidirler.
Gorev secenekleri (birini secin):

# Bir ilke hakkinda mini bir test (3 soru) olusturun.
# ilkenin isleyisini gdsteren gorsel bir infografik/poster hazirlayin.
# ilke g6z ardi edildiginde ne olacagini gbsteren bir "Ya eger...?" senaryosu yazin. Gruplar,

urunlerini ortak bir dijital panoya (6r. Padlet) yukler/paylasir.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:

T

& Acik simgeler ve rol aciklamalariiceren secim panolari saglayin.
s Yazilimetin yerine gizimler, rol oyunlari veya ses kayitlarinaizin verin. Rolleri

- basitlestirin (6rnegin, arastirmaci, tasarimci, sunumcu).

Role Cards for Group Work & Debate
Role _ Description

Researcher Finds relevant information using Al or resources. Sentence
starter. ‘According to the source '
Designer Creates visuals, posters, or creative elements. Sentence starter
‘Here” s how we can show this |dea:
Presentes Explains group findings to the class. Sentence starter: 'Our group

discovered thar--+'

Facilitator Keeps the group on task and ensures {aimess. Sentence starter;
.
Let’ s make sure everyone shares:--

Timekeeper Tracks time and helps the group stay focused. Sentence starter

'We have 5 minutes left, so let’ s

Challenger Asks critical questions and tesis ideas. Sentence starter: "But what
i+ or 'How wauld this work if+++?
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4. Demokratik S6ylem ve Sentez (15 dakika)

Ogrenciler yapilandirilmis tartisma icin Kialo Edu'yu kullanir.
Ornek konu: "Demokrasi igin hukukun dstinligi mi yoksa vatandas katilimi mi daha 6nemlidir?"

Yansima sonugclari paylasilir. Bu tartisma formati, 6grencileri birbirlerinin arglimanlarini gelistirmeye ve
ayni zamanda coklu bakis acilarini degerlendirmeye tesvik eder; bu da demokratik bir beceridir.

Ogrenciler, Padlet panosundaki akranlarinin calismalarini kisaca inceleyerek, farkli demokratik ilkeler
ile gercek diinyadaki uygulamalar arasindaki baglantilari belirler.

Ogretmen, 6grencilere yansima sablonunu doldurmalari ve ders boyunca demokrasi anlayislarinin nasil
gelistigini ifade etmeleri icin rehberlik eder, hem demokratik yonetisimin karmasikligini hem de
gelecekteki vatandaslar olarak rollerini vurgular.

ve gelecekteki vatandaslar olarak rollerini vurgular.

Student Reflection Template

What did I learn today about democracy?

Which principle of democracy did my group focus on?

How did AI help me in this activity?

Did I agree with the AI' s reasoning? Why or why not?

What challenges did I face?

One new insight I discovered:

[f I could change one thing in this activity, it would be:
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Ogretim Materyalleri:

internet baglantisi olan cihazlar
Rol kartlar (profiller)

Ogrenci yansima sablonlari
Demokrasi ilkesi referans kartlari

Democracy Principle Reference Cards

Principle

Popular Soverelgnty
Rule of Law
Equality
Participation

Rights

; Definition & Example

Power comes from the people. Example: Citizens voting in

elections.

Everyone must follow the law, including leaders, Example:
A president cannot break the law without consequences,

All people have equal rights and opportunities, Example

Equal access to education regardless of background

Citizens actively take part in decision-making. Example:

Attending town hall meetings.

Fundamental freedoms are protected. Example: Freedom of
speech and religion.

Dijital Araglar:

# Pol.is — grup goruislerini gercek zamanli olarak toplayan ve gorsellestiren konsensis anket platformu
# Twee Al — Al destekli galisma kagidi ve etkinlik olusturucu
# You.com — Ozetler, agiklamalar ve yaratici yanitlar saglayan arama ve sohbet asistani
# Perplexity .ai —senaryolar analiz etmek ve karmasik sorular hakkinda mantik yiritmek igin
# Canva Magic Design —gorseller, infografikler ve sunumlar olusturmak igin yapay zeka destekli tasarim araci
# SpeakPipe — kullanicilarin sesli dlistincelerini veya yanitlarini gondermelerine olanak taniyan bir ses kayit
platformu
# Padlet — isbirligine dayali dijital pano
# Kialo Edu — argumanlari haritalandirmak ve farkli bakis acilarini kesfetmek icin yapilandirilmis
tartisma platformu
Sure: 60
dakika
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Kapanis: Ogrenme Yolculugumuz: Kapanis Yansimalari
Aciklama

Ogrenciler, 6nemli cikarimlar Gizerinde diistinerek ve temalar arasinda baglantilar kurarak 10 aktiviteden
ogrendiklerini pekistirirler. Al araclari, yansitmayi etkilesimli, yaratici ve kapsayici hale getirmek icin
kullanilir.

Talimatlar

1. Al Yansima Sorusu (10 dakika):

Ogrenciler ChatGPT'yi (veya Perplexity Al gibi sinifta onaylanmis bir Al sohbet robotunu) su
komutla kullanir:

"insan haklari, demokrasi, iklim dedisikligi, bilim, finansal okuryazarlik ve Al etigi hakkinda
6grendiklerimi kisa bir paragrafta 6zetleyin. Ardindan, bu bilgileri toplulugumda veya okulumda
uygulayabilecegim bir yol énerin."

2. Toplu Kelime Bulutu (10 dakika):

Mentimeter veya Poll Everywh kullanarak 6grenciler "tek anahtar 6grenme" veya "sonraki
eylem"lerini girerler. Al destekli gorsellestirme, sinif igcin canli bir kelime bulutu olusturur ve ortak
temalari vurgular.

3. Al Tarafindan Olusturulan Kapanis Gériintisi/Alinti (10 dakika):
Sinif olarak 6grenciler, modullt 6zetleyen glicli bir cimle 6nerirler (6r.
"Herkes i¢in Adalet").
a. Gorinti icin sunu kullanin: DALL-E (OpenAl) veya Bing Image Creator
b. Alintiigin ChatGPT'yi "Ortaokul égrencileri icin adalet ve demokrasi hakkinda
Sokrates tarzi bir alinti yazin" gibi bir komutla kullanin.

Ogretim Materyalleri:

internete bagh cihazlar (diziisti bilgisayarlar, tabletler veya akilli telefonlar)
Mentimeter veya Poll Everywhere

ChatGPT veya Perplexity Al

L
-
-
& DALL-E veya Bing Image

Creator Sire:

30 dakika
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https://chat.openai.com/
https://www.polleverywhere.com/
https://chat.openai.com/
https://openai.com/dall-e
https://www.bing.com/images/create
https://www.bing.com/images/create

MODUL 6

Uyarlanabilir sanat ve miuzik etkinlikleri yoluyla yaraticiligi ve kendini
ifade etmeyi tesvik etmek icin Yaratici Sanatlar Sergisi

| TO DEBATE - OR NOT TO DEBATE?

Yazar: Mihaela Cojacaru Kurum: ASOCIATIA PENTRU EDUCATIE SI FORMARE ASEF
BACAU, Romanya

1. Modul Agiklamasi

Bu moddul, uyarlanabilir sanat ve muizik deneyimleri yoluyla yaraticiligi, kendini ifade etmeyi ve
duygusal refahi tesvik etmek icin tasarlanmistir. Al destekli araclari kullanarak, 6grenciler

Ozel ihtiyaclari olanlar da dahil olmak tizere farkl yeteneklere sahip égrenciler, kapsayici ve erisilebilir
bir ortamda kisisellestirilmis
sanatsal ve mizikal eserler yaratmalari icin rehberlik edilecektir. Bu modil, 6gretmenlerin uyarlanabilir

teknolojileri entegre ederek katilim, ifade ve

isbirligine dayali sanatsal deneyimleri tesvik etmek igin uyarlanabilir teknolojileri entegre etmelerine
yardimci olur.

2. Modulin igerigi ve etkinlikleri

C: Uyarlanabilir sanat projeleri, sanal mizik besteleme aracglari ve multimedya sanat galerileri

A: Cesitli medya ve sanal mizik performanslari araciligiyla sanatsal ifade
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3. Modil Hedefleri
a. Gorsel sanatlar ve mizikte yaratici ifadeyi destekleyen yapay zeka destekli araclari tanitmak

b. Farklh yeteneklere sahip 6grencilerin uyarlanabilir teknolojiler araciligiyla sanata
katilabilmelerini ve sanattan keyif alabilmelerini saglamak

C. Yaraticihgin takdir edildigi ve her 6grencinin katkisinin deger gérdtugu kapsayici sinif
ortamlari olusturmak

4. Modul Ogrenim Ciktilar

a. Ogrenciler, uyarlanabilir dijital sanat araclarini kullanarak kisisellestirilmis sanatsal eserler
yaratabilecekler

b. Ogrenciler, sanal enstriimanlar ve beste yazilimlari kullanarak muzikal yaraticiliklarini
sergileyeceklerdir

c. Ogrenciler, bireysel fikir ve duygularini yansitan ¢alismalarini multimedya formatlarinda
sunacaklar.

d. Ogrenciler, cesitli akran gruplari icinde isbirligi yapacak ve sanatsal farkliliklari takdir edeceklerdir.
5. Anahtar Kelimeler

Uyarlanabilir 6grenme, egitimde yapay zeka, kapsayici sanatlar, dijital sanat araclari, mizik
besteciligi, yaraticilik, multimedya, 6zel ihtiyaclar, erisilebilirlik, 6grenci ifadesi.

6. Metod

Farkhilastirilmis Ogretim: Ogrencilerin bireysel 6grenme profillerine ve yaratici giiclii ydnlerine gére
uyarlanmis etkinlikler ve arac¢ secenekleri

Teknoloji Destekli Ogrenme: Beceri diizeylerine ve tercihlere gére otomatik olarak ayarlanan, ¢gizim,
beste ve sanat kiratorlGgi icin yapay zeka tabanli uygulamalarin kullanimi

Proje Tabanh Ogrenme: Ogrenciler, bir sergi veya performansla sonucglanan uzun vadeli yaratici
gorevler Gzerinde calisir

isbirlikli Ogrenme: Ogrenciler, farkli yeteneklere sahip gruplar halinde dijital eserler yaratir veya
birbirlerinin sanatsal gelisimini destekler.

Yansitici Uygulama: Ogrenciler ve 6gretmenler, giiven olusturmak ve yaratici teknikleri gelistirmek icin
geri bildirim ve 6z degerlendirme yaparlar.
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler:
Aciklama:

Bu kisa oturum, 6g8rencilere kapsayici ve baski hissetmedikleri bir ortamda yaraticilik ve ifade
temasini tanitmaktadir. Ogrencilerin hayal giclerini harekete gecirmelerine ve fikirlerini gdrsel veya
isitsel formatlarda rahatga ifade etmelerine yardimci olur. Etkinlik, tam katilimi saglamak igin gorsel
yardimcilar, sesler, hareketler veya basit Al tabanli etkilesim araclari kullanilarak farklh yetenek
seviyelerine uyarlanmistir.

Talimatlar:
Etkinlik: "Muzigi Ciz"
s Ogrencilerden bu yapay zeka araglarini kullanarak
muzik yapmalarini isteyin Musicful BandLab
Beatoven.ai aimusic.so

# Ogrencilerden, dinledikge akillarina gelen her seyi (sekiller, renkler, sahneler veya duygular)
dijital cizim araclari (veya kagit) kullanarak cizmelerini isteyin.
& Ogrenciler daha sonra ¢izdiklerini ve neden cizdiklerini kisaca paylasirlar.

Cesitli ihtiyaglar icin Varyasyon:

& Motor becerileri sinirli olan 6grenciler icin sembol tabanli secenekler sunun (6rnegin,
6nceden hazirlanmis simgeler veya sekillerden secim yapma).

& Gorme engelli 6grenciler icin, s6zli veya
muzikal yanitlar yoluyla isitsel yorumlamaya odaklanin.

istege Bagh Enerji Verici:

s Ogrencilerin eglenceli ve risk almadan sesleri veya hareketleri taklit ettikleri yapay zeka
destekli bir ritim oyunu (Blob Opera gibi) kullanin.

Ogretim Materyalleri:

# Al tarafindan Gretilen miuzik klipleri (6rnegin, Soundraw, Amper Music veya YouTube)

# Dijital ¢cizim araclari (6r. Sketchpad, AutoDraw, Microsoft Paint veya tablet uygulamalari)
& SoOzel olmayan 68renenler icin gorsel/sembol panolari

# Chrome Music Lab gibi etkilesimli mizik araglarina erisim

Sure:

20 dakika
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https://www.musicful.ai/
https://www.bandlab.com/
https://www.beatoven.ai/
https://aimusic.so/
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https://www.youtube.com/
https://sketch.io/sketchpad/
https://www.autodraw.com/
https://canvaspaint.org/#local%3A510491975a7
https://musiclab.chromeexperiments.com/

Ana boluim:

Etkinlik 1: Miizik ve Sanatla Kendini ifade Etme

Aciklama:

Bu etkinlik, sanatsal ifade icin mizikten yararlanir. Ogrenciler, yapay zeka tarafindan Uretilen
enstrimantal bir parcayi dinleyecek ve duyduklarini gorsel veya duygusal temsillere dontstirecekler.
Ardindan, calismalarini bashklandirarak, duygularini yansitarak ve kolektif bir dijital galeriye veya sergiye
katkida bulunarak bu calismalari gelistirecekler. Her adim, 6zel ihtiyaclari olan 6grenciler de dahil olmak
Uzere tim ogrencilerin tam katilimini saglamak icin uyarlanabilir seceneklerle tasarlanmistir.

Talimatlar:
1. Miizigi Ciz (15 dakika)

s Ogretmen, yapay zeka tarafindan uretilen bir enstriimantal parcayi ¢alar (1-2 dakika, sakin ve
dusiinceli). Ogrencilerden mizigin kendilerine hissettirdiklerini veya hayal ettiklerini serbestce
cizmelerini isteyin — renkler, sekiller, nesneler veya sahneler.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, 6nceden cizilmis sembolik sekiller veya dokular sunar (6rnegin, sakinlik icin dalgal ¢izgiler,
enerji icin zikzaklar). Motor becerileri zayif olan 6grenciler icin ses tabanli veya dokunmatik ekranli

¢izim uygulamalari kullanin. Gorme engelli 6grenciler duygularini tarif edebilir veya dokulu
malzemeler kullanabilir.

2. Calismaniza Bir Baghk Verin (5—7 dakika)

s Ogrenciler ¢izimi tamamlar ve ardindan her égrenci, hayal ettikleri duyguyu, sahneyi veya
hikayeyi yansitan bir baslk verir.

Ozel ihtivaglars olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, baslik olusturmaya yardimci olmak i¢in duygu kartlari veya resim ipuclari saglar. S6zli

aciklamalara veya listeden se¢im yapmaya izin verin. AAC (augmentative and alternative
communication) kullanin.

iletisim) araclari kullanin.
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https://www.youtube.com/watch?v=_wR0N9l5xa4
https://www.youtube.com/watch?v=_wR0N9l5xa4

3. Renk ve Duygu Eslestirme (10 dakika)

# Ogrenciler cizimlerinde anahtar renkleri belirler ve bunlari duygularla iliskilendirir (6rnegin, mavi =
sakin, kirmizi

= heyecan). Farkl seslerin renkleri nasil etkileyebilecegini grup olarak tartisin.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, basit gorsellerle duygu-renk tablolari sunar. Dokunsal renk kartlari kullanin veya renk isimleri ve
duygu kelimeleri icin sesli destek saglayin.

4. Miizik Eslestirme ve Remix (15 dakika)

& KiuclUk gruplar halinde, 6grenciler birkac¢ kisa muzik klibi dinler (Al tarafindan olusturulan
veya O6gretmen tarafindan secilen). Google Music Lab gibi bir ara¢ kullanarak cizimlerine uyan
birini secgerler veya 6geleri yeniden karistirirlar.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

T, secenekleri 2-3 parcayla sinirlar. Bilissel veya dikkat sorunlari olan 6grenciler icin, evet/hayir
sorulari veya gorsel bir 6lgekle onlara rehberlik edin:

« Bu miizik senin resmine benziyor mu?
5. Sunum ve Yansima (10—-12 dakika)

# Her 6grenci cgizimini, bashgini ve sectigi mizik parcasini sinifa sunar. Sinif, mizik ve sanatin
disitnce ve duygulari nasil farkl sekillerde ifade edebilecegini distndr.

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

T, s6zel olmayan sunumlara izin verir (6rnegin, ekrandaki gorintl + muizik). Konusmaktan rahatsiz
olanlar igin, agiklamalarini okuyun. Akran destegini veya grup sunumunu tesvik edin.

Ogretim Materyalleri:

# Al tarafindan Uretilen muzik klipleri (6rnegin, Musicful.ai, Soundraw, Beatoven)
& Dijital ¢cizim araglari veya basili kagit ve sanat malzemeleri
# Duygu-renk eslestirme tablolari

& Onceden hazirlanmis sekil veya sembol kartlari

.

L

Muzik remiks araclari iceren tabletler/dizustu bilgisayarlar (6r. Google Music Lab)
Calismalari paylasmak icin projektor veya

akilli tahta Sure:

60 dakika
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https://www.musicful.ai/
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https://musiclab.chromeexperiments.com/

Etkinlik 2: Benim Hikayem, Benim Miuzik

Listem Acgiklama:

Bu etkinlikte 6grenciler kisa bir 6ykQ, siir veya gorsel anlati olusturacak ve bunu

kendi sectikleri veya yapay zeka tarafindan Uretilen, hikayelerinin tonuna veya temasina uygun bir
muzik parcasi eslestirecekler. Bu etkinlik, hikaye anlatma, duygusal farkindalik ve sanatsal
distinmeyi glclendirirken, fikirleri ifade etmenin kelimeler, gorseller veya muzik gibi cesitli yollarini
sunarak kapsayiciligl tesvik eder.

Talimatlar:
1. Hikaye Kivilcimi — Bir Tema Segin (10 dakika)

& T, 3-4 gorsel ipucu sunar (6rnegin, bir orman, gece vakti bir sehir, bir firtina, bir festival).

Ogrencilerden birini se¢gmelerini ve kisa bir hikaye veya gorsel anlati disiinmeye
baslamalarini isteyin.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, gérme engelli 6grenciler icin yiiksek kontrasth gériintiler veya dokunsal nesneler

kullanir. Bilissel zorluklari olan 6grenciler icin basitlestirilmis secenekler ve cimle baslangiclari
sunun (6rnegin, Ormanda

orman, gorddm...).
2. Hikayenizi veya Sahnenizi Olusturun (15 dakika)

s Ogrenciler, secilen temadan esinlenerek kisa bir hikaye, cizgi roman veya betimleyici bir

sahne yazar veya gizer. Tek baslarina veya ikili gruplar halinde calisabilirler.
a

Ozel ihtivaclars olan égrenciler icin uyarlama:
Ozel ihtiyaclari olan égrenciler icin uyarlama:
3. Bir miizik pargasi se¢in veya olusturun (10—12 dakika)

s Ogrenciler hikayelerinin havasina uygun bir miizik pargasi secerler. Onceden onaylanmis pargalar
arasindan secim yapabilirler

Ozel ihtiyaclari olan égrenciler icin uyarlama:

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen, semboller veya duygu etiketleri (6r. mutlu, gizemli) iceren 2-3 hazir parca sunar.
Gerekirse Al mizik araclari i¢cin yazma komutlarinda yardimci olun.
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https://stock.adobe.com/search?k=green%2Bforest&asset_id=255174366
https://travel2next.com/night-cities-world/
https://www.getready.qld.gov.au/getting-ready/understand-your-risk/types-disasters/storm
https://stockcake.com/i/colorful-festival-celebration_1274372_874654

4. Hikaye + Ses Sunumu (10—12 dakika)

# Ogrenciler, sectikleri miizigi calarken hikayelerini veya resimlerini sinifla paylasirlar. Vurgu,
performansa degil, duygusal bag ve ifadeye yapilir.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

Ogrenciler konusmadan mugziklerini calabilir ve hikayelerini/gérintilerini gdsterebilirler. Bir
arkadaslari veya 6gretmenleri onlarin adina okuyabilir veya tarif edebilir.

5. Akran Yansitma ve Geri Bildirim (10 dakika)

# Ogrenciler sunum sirasinda hissettikleri veya hayal ettikleri seyler hakkinda olumlu bir yorum
yaparlar. Basit cimle kaliplari kullanin:

2 Muzigin bana hissettirdikleri...
2 Hikayen ve muzigin birbiriyle uyumlu olmasini begendim.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, cimle baslangiclari veya duygulari ifade eden simgeler saglar. Gorsel veya
dokunsal geri bildirim yontemleri kullanin (6r. basparmak yukari kartlari, emoji kartlari).

Ogretim Materyalleri:

& Al muzik araglar (6r. Musicful.ai, AIMusic.so)

# Tabletler/dizUstu bilgisayarlar veya basili materyaller
# Sunumlar icin projektor veya hoparlorler

Sire:

55—-60 dakika
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Etkinlik 3: Ses ve Renk Duygu Duvari Olusturma
Aciklama

Bu cok duyulu etkinlikte 6grenciler ses, renk ve duygu arasindaki baglantiyi kesfederler. Bireysel
olarak veya gruplar halinde calisarak, yapay zeka tarafindan tretilen ses dongtileri ve renk ifadeleri
kullanarak ortak bir "Ruh Hali Duvari" olustururlar. Etkinlik, tim 6grencilerin katilimi icin esnek ve
uyarlanabilir yontemler sunarken, yaraticiligl, duygusal okuryazarligi ve duyusal ifadeyi gelistirir.

Talimatlar:

1. Ses ve Renk Eslestirme — Giris (10 dakika)

& T, yapay zeka tarafindan lretilen 3 kisa mizik déngisi calar (6r. sakin, enerjik, gizemli).
Ogrencilere su soruyu sorun:
o Bu sese hangi renk uyuyor sizce?

& Yanitlari tartisin.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

Ogretmen duygu-renk tablolari, dokunsal renk 6rnekleri veya sesli agiklamalar kullanir. Sézel

iletisim kuramayan 6grenciler icin, her sesle eslesecek sekilde 6nceden hazirlanmis duygu-renk
kartlari sunun.

2. Benim Sesim, Benim Rengim (10—12 dakika)

# Ogrenciler bir Al mizik dongiisii secer veya olusturur ve muzigin kendilerinde uyandirdigi
duyguyu en iyi temsil eden 1-3 renk seger. Renkler, semboller veya anahtar kelimelerle kiigiik
bir gbrsel panel olustururlar.

Ozel ihtivaglars olan égrenciler igin uyarlama:

T, 6nceden kesilmis sekiller ve renkli ¢cikartmalar saglar. Ses-metin donlstlirme veya cizim

yardim uygulamalarinin kullanimina izin verin. Duygular ve renk eslesmeleri iceren bir secim
panosu sunun.
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3. Duvara ekleyin (5 dakika)

& T, gorsel panellerini ortak bir sinif duvarina veya "Ruh Halimiz Duvari" olarak adlandirilan
dijital tahtaya asar. Dijital ise, Padlet gibi araclar kullanin.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, pargalari yerlestirmek veya yiklemek icin akran veya 6gretmen destegi saglar. Uygunsa
dokunsal tahtalar veya dijital avatarlar kullanin.

4. Yiri ve Hisset (10 dakika)

& KilgUk gruplar halinde 6grenciler Mood Wall'u inceler ve kendilerine hitap eden 2 parga

secerler. Hangi renk ve seslerle bag kurduklarini ve nedenini paylasirlar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, geri bildirim icin yapilandirilmis ciimle baslangiclari veya duygu cizelgeleri kullanir.
Ogrenciler, jetonlar, jestler veya AAC cihazlari kullanarak secimlerini ifade edebilirler.

5. Diisinme ve Kapanis (10 dakika)

# Seslerin ve renklerin duygulari ifade etmeye nasil yardimci oldugu konusunda tim sinifin

yansitmasi. T sorar: "Bu etkinlik sayesinde kendiniz hakkinda ne 6grendiniz?"
“Herkesin farkli ifadelerini gérmek nasil bir duyguydu?”

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen basitlestirilmis bir yansima formu saglar (6rnegin, "Duydugumda hissettim ").
ifadeyi desteklemek icin resimler, emojiler veya duygu kupleri gibi fiziksel ipuclari kullanin.
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Ogretim Materyalleri:

s Al muzik dénguleri (6r. Musicful.ai veya AlMusic.so'dan olusturulan) MUZiK
# Duygu-renk tablolari

Emotion-Color Chart

Confidence -
Hope =
Surprise
Anger

Fear

Emotion

Sadness

Excitement =

Love -

Calm
Joy -
Color Representation

& Sanat malzemeleri (kagit, keceli kalemler, renkli cikartmalar, 6nceden kesilmis sekiller)
# Dokunsal malzemeler (kumas 6rnekleri, dokulu kartlar)
s Dijital araclar (Padlet,

projektdor/hoparloérler) Sire:

55 dakika
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https://www.youtube.com/watch?v=NcwbY9ePRwk
https://padlet.com/

Etkinlik 4: Hareket ve Kalip — Hareket ve Dijital Heykel Yoluyla Duygulari ifade Etmek

Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin duygulari ve hikayeleri s6zsliz, yaratici yollarla ifade etmelerine yardimci olmak
icin viicut hareketleri ve dijital kil modellemeyi birlestirir. Ogrencilerin erisilebilir teknolojiyi kullanarak
tercih ettikleri ifade bicimini (fiziksel hareket veya sanal heykel) se¢melerine olanak taniyarak

uyarlanabilir sanatlari vurgular. Bu, motor, duyusal veya iletisim zorluklari dahil olmak Gzere cesitli
intiyaclari olan 6grencileri destekler.

Talimatlar:

1. Hareket Isinmasi — Formu Hissetmek (10 dakika)

& Ogretmen, 6grencilere sekiller ve duygulardan esinlenen basit bir hareket rutini gésterir

(6rnegin, "agac gibi uzanin", "lGzgln bir bulut gibi kivrilin", "neseli bir dalga gibi sallanin").

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:
T, tium vicut hareketleri yerine oturarak yapilan hareketler, parmak/el isaretleri veya yuz

ifadeleri kullanilmasina izin verir. Her sekli/duyguyu géstermek icin resimler veya semboller
kullanin.

2. Heykellestirmek icin bir duygu secin (5 dakika)

s Ogrenciler bir tablodan bir duygu secerler (6rnegin, Seving, Ofke, Merak, Huzur) ve su
soru sorulur: "Bu duygu bir sekle sahip olsaydi nasil gorintrdiG?"

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, secimi desteklemek icin dokunsal kartlar, renkli semboller veya 6nceden kaydedilmis
sesler kullanir.

3. Dijital Kil Modelleme (15 dakika)
& SculptGL gibi kolay ve lcretsiz bir web uygulamasi kullanarak, 6grenciler sectikleri duyguyu

ifade eden bir sekil olustururlar. Sanal kil formlarini uzatabilir, sekillendirebilir, oyabilir veya
sisirebilirler.

Ozel ihtivaclars olan égrenciler i¢in uyarlama:
Yardima ihtiya¢c duyan 6grenciler icin grup calismasi yapilabilir. Dokunmatik ekran arayulzi veya

uyarlanmis fare/joystick kullanin. Ogrencilerin diizenleyebilecegi &nceden hazirlanmis sekil
sablonlari sunun.
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https://stephaneginier.com/sculptgl/

4. Heykel ve Hareket'i paylasin (10 dakika)

# Ogrenciler heykelini sinifa sergiler ve (istege bagli olarak) eserlerini yansitan bir hareket veya
sesle eslestirir.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

Ogrenciler sesli cikti cihazi, 8nceden yazilmis aciklama kullanabilir veya sadece gulimseme veya
jestlerle calismalarini gosterebilirler. Bir sinif arkadasi sunumda yardimci olabilir.

5. Dijital Duygu Bahgesi Olusturma (10 dakika)
# Tum heykeller kaydedilir (ekran gorintileri veya disa aktarimlar) ve "Duygularimizin

Bahcgesi" adli paylasimli dijital slayta veya Padlet duvarina eklenir — bu, uyarlanabilir sanatin
gorsel bir koleksiyonudur.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T veya asistan yuklemeyi gerceklestirir. Dijital olarak heykel yapamayan 6grenciler icin, el yapimi
kil seklinin basili fotografi ¢ekilip eklenebilir.

Ogretim Materyalleri:

s Ucretsiz dijital heykel yapma araci: SculptGL
& Duygu secimi tablosu (gorsel, dokunsal veya sesli versiyonlar)

Emotion Color Symbol/lcon Keyword
Joy Yellow @ Happy
Calm Blue O Peaceful
Anger Red O Frustrated

Sadness Navy 0 Lonely

Surprise Purple s Shocked
Fear Gray 0 Worried

Excitement Orange 0 Energetic
Love Pink v Caring
Confidence Gold 0 Brave

Curiosity Teal 0 Inquisitive

s 3D modelleri sergilemek icin projektor veya ekran
# Hareket icin genis acik veya oturma alani

s istege bagli: heykel yaparken sakin bir fon muzigi calin

Sure:

50 dakika
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Etkinlik 5: Hikayeyi Hissetmek — Ses ve Doku Kolaji

Aciklama:

Bu duyusal acidan zengin etkinlikte, 6grenciler cevre seslerini, dokulu malzemeleri ve ses kayitlarini
birlestirerek kisa bir hikaye veya siir olusturur ve paylasir. Amac, dokunsal ve isitsel unsurlari
harmanlayarak goérsel olmayan sanatsal ifadeyi tesvik etmektir. Sonucta ortaya cikan urin,
gorintl veya metne dayanmadan bir hikaye anlatan "ses ve doku kolaji"dir.

Talimatlar:
1. Duyusal Baslangi¢ — Dokulari Kesfetme (10 dakika)

& T, cesitli dokulu malzemeler (kumas, zimpara kagidi, balonlu naylon, pamuk, folyo vb.) dagitir.
Ogrenciler, her bir dokunun bir duygu veya yeri nasil temsil edebilecegini kesfeder ve aciklar
(6rnegin, pamuk = bulutlar, folyo = firtina, zimpara kagidi = ¢ol).

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, 6grencilerin ellerini, dirseklerini veya yardimci araclari kullanarak dokularla etkilesime
girmelerine izin verir. Duyusal hassasiyeti olan 6grenciler icin, dogrudan dokunmak yerine
baskalarini gozlemlemelerine veya tanimlamalarina izin verin.

2. Hikaye Kivilcimi — Bir Sahne Segin (5—7 dakika)

& Her 6grenci bir ortam secer (6r. orman, plaj, dag, sehir, rliya diinyasi). Orada yasanabilecek kisa
bir ani veya hikayeyi hayal ederler.

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, biyiik basili kartlar, ses érnekleri veya sesli komutlar araciligiyla sahne secenekleri
sunar. Gerekirse iletisim panolari kullanabilirsiniz.

3. Ses ve Doku Kolajini Olusturun (15-20 dakika)

#* Ogrenciler 2—3 doku toplar ve iicretsiz bir ses karti uygulamasi kullanarak eslesen ses efektlerini
kaydeder

(or. Chrome Music Lab). Ardindan sahnelerini doku + ses + konusma (veya sadece ortam sesleri) ile
anlatir veya tanimlarlar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:
Konusamayan 6grenciler icin ses klipleri, yardimci konusma cihazlari veya 6nceden kaydedilmis

hikaye parcalari kullanin. Ogrencilerin sesleri kaydetmeye veya malzemeleri diizenlemeye
yardimci olmak igin ikili gruplar halinde calismasina izin verin.
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4. Duyusal Hikayeyi Sunun (10 dakika)

& Her 6grenci (veya cift) sesleri calarak ve hikaye anlatilirken veya oynatilirken digerlerinin
dokulari hissetmelerine izin vererek kolajlarini sunar. Odak noktasi performans degil,
paylasilan deneyimdir.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

Sunum yapamayanlar icin, arkadaslari veya 6gretmenleri yardimci olabilir. Hikayeler, sinif
arkadaslarinin sessizce sirayla dolastiklari istasyonlar olarak da paylasilabilir.

5. Diisiin ve Yanitla (5—7 dakika)
s Ogrenciler: Ciimle baslangiclarini kullanarak disiiniin:
o Beni sasirtan doku...

o Ses bana sunu dlisindiirddi...
o Hissettim duydugumdar/hissettigimde...

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T, duygu kartlari, cimle seritleri veya evet/hayir formati saglar. Ogrencilerin yazmak yerine ¢izim
yapmalarini veya semboller kullanarak cevap vermelerini saglayin.

Ogretim Materyalleri:

# Cesitlidokulu malzemeler (kumas parcgalari, kagit, plastik, pamuk vb.)
& Temel kayit cihazlari (telefonlar, tabletler, dizisti bilgisayarlar)
# Ucretsiz ses aracglari: Chrome Music Lab, Noisli ...
& Kulakliklar veya hoparloérler
# Basili sahne ipuclari:
(0 Gundogumu saatlerinde sessiz bir orman (O Ciceklerle dolu giinesli bir cayir
(O Kalabalik bir sehir caddesi () Parkta yagmurlu bir glin
O Dalgali kumlu bir plaj (3 sakin bir ¢o6l aksami
(O Karl bir dag zirvesi (J Firtinali bir okyanus
() Gizemli bir magara (O Buyulu bir riya diinyasi
Sure: 60
dakika
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Etkinlik 6: icimdeki Karakter — Al Destekli Kimlik Portreleri

Aciklama

Ogrenciler, gercek veya hayali i¢csel benliklerini temsil eden bir karakter tasarlayacak ve aciklayici
ipuclarini kullanarak Gcretsiz bir Al sanat araciyla gorsel bir portre olusturacaklar. Bu etkinlik, erisilebilir
dijital araclar araciligiyla yaraticiligi, kimlik kesfini ve ifade 6zglrlGginG tesvik eder. Cok sayida ifade
bicimi ve basitlestirilmis araclar sunarak farkli ihtiyaclari olan 6grencilere uyum saglar.

Talimatlar

1. icimde Kim Var? — Beyin Firtinasi Sayfasi (10—12 dakika)

o Ogretmen, asagidaki gibi sorularin yer aldigi bir kagit dagitir veya ekrana yansitir:
o Eger bir renk olsaydim, ben...
o Bir hayvan olsaydim, ... olurdum.
= Ne yapmayi hayal ediyorum?
o Beni gugli hissettiren nedir?
s Ogrenciler dustinir ve fikirlerini yazar, cizer veya sézIi olarak paylasir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T Cevaplari desteklemek icin gorsel secim panosu veya semboller kullanin. S6zli cevaplara,
jestlere veya AAC araclarina izin verin. Akranlar beyin firtinasina yardimci olabilir.

2. Yazma Onerisi — Karakterinizi Tanimlayin (8—10 dakika)
# Ogrenciler cevaplari basit bir tanimlayici ciimleye

donustirirler, 6rnegin
< Muzikal kanatlars olan renkli bir kus, gin dogumunda huzurlu bir bah¢ede duruyor.

Ozel ihtivaclarr olan égrenciler icin uvarlama:

Ogretmen ciimle baslangiclari veya bosluk doldurma sablonlari sunar. Gérsellerle birlikte kelime
bankalari saglar (6rnegin, "sakin", "glcla", "bayala").
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3. Al ile Karakter Olusturma (10—15 dakika)

s Ogrenciler asagidaki gibi ticretsiz bir Al gériintii olusturucu kullanir:
# Craiy on

# Bing Image Creator
# Artbreeder

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogrenciler 6nceden yazilmis komutlardan secim yapabilir veya bir arkadasindan/6gretmeninden
yazmasini isteyebilir. MUmkiinse sesli girisi kullanin. Gorme engelli 6grenciler icin ekran
okuyucular ve yakinlastirma araclari kullanin.

4. Karakter Hikayesi Paylasimi (10 dakika)

o Ogrenciler karakterlerini bir isim ve kisa bir aciklama ile tanitirlar. Ornegin:

o Bu Ray. Sessiz ama giclii biridir. Mutlu oldugunda kanatlari miizik ¢alar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogrenciler goérselleri isaret edebilir, ses efektleri calabilir veya ses kayitlari aracihigiyla
paylasabilir. Bir arkadasi onlarin adina anlatim yapabilir.

5. Dijital veya Basili Galeri (5—10 dakika)

o T, olusturulan tim karakterleri dijital bir tahtada (Padlet, Google Slides) goéruntiler veya
bunlari yazdirip Yaratici Kimlik Duvari olarak asar.

Ozel ihtivaglars olan égrenciler igin uyarlama:

T, gorundrluk icin yuksek kontrastli gorseller saglar. Buyuk harfli veya dokunsal etiketler kullanin.
Ogrenciler galeri alanini isimlendirerek veya siisleyerek katkida bulunabilirler.

Ogretim Materyalleri:

2 Beyin firtinasi galisma kagidi veya ipucu kartlari

o Eger bir renk olsaydim, ben...

o Eger bir hayvan olsaydim, ben...

o Ne yapmayi hayal ediyorum?

o Beni glglii hissettiren sey nedir?
o Al gbérintl araglarina erisim (Craiyon, Bing Image Creator veya Artbreeder)
o Tabletler veya bilgisayarlar
o Son gosterim icin projektor veya

yazici Sure:

55 dakika

252


https://padlet.com/
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Etkinlik 7: Ses Sahne — isbirligine Dayali Sesli Tiyatro Oyunu Olusturma
Aciklama

Bu etkinlikte 6grenciler, gorsel 6geler kullanmadan kisa bir sesli oyun olusturur ve sergilerler. Basit
bir senaryo yazar veya dogaclama yaparlar ve bunu Al ses araclari, ses efektleri ve arka plan muzigi
kullanarak hayata gecirirler. Bu uyarlanabilir format, yazar olmayanlar, konusamayanlar ve gérme
engelli 6grenciler dahil tim 6grencilerin ortak bir performansa anlamli bir sekilde katkida
bulunmalarini saglar.

Talimatlar:
1. Tema Se¢imi — Hangi Hikayeyi Anlatacagiz? (5—7 dakika)

# T, 3-4 tema karti sunar (6rnegin, Uzayda Kaybolmak, Gizli Kapi, Okyanusun Altinda, Tersine
Bir Giin). Ogrenciler oy verir veya isbirligi icinde birini seger.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, secenekleri tanitmak icin gdrsel temal kartlar, dokunsal nesneler veya ses
kayitlari kullanir. Oylama icin semboller veya jestler kullanin.

2. Hikayeyi Olusturma Rolleri ve Sahneler (10—12 dakika)

# Ogrenciler: 4-5 kisilik gruplar halinde égrenciler sunlari belirler:
< Karakterler kimlerdir?
<2 Hikaye nerede basliyor ve bitiyor?
< Ana sorun veya slrpriz nedir?

& Fikirlerini not alirlar veya Sesli Notlar kullanarak kaydederler.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen hikaye sablonlari, karakter kartlari veya simgeler saglar. Konusmayi metne
donulstirme 6zelligini kullanin veya akranlarin yazmanlik yapmasini saglayin.
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3. Sesli Senaryoyu Olusturun (10—-15 dakika)

# Ogrenciler: Gruplar kisa diyaloglar ve sahne sesleri (6r. su sicramasi, robot sesi, ayak sesleri)

yazar veya dikte eder. Al ses araclari gerekirse karakterleri anlatabilir veya seslendirebilir.
# Kullanilacak Al Araclari:

2 ElevenlLabs.io
@ Voicemod Metinden Sarkiya
o Ogrenciler takildiginda kisa sahne diyaloglari olusturmak icin ChatGPT

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

Ogrenciler 6nceden kaydedilmis replikler veya ses klipleri secebilirler. Yardimci teknolojiyi
kullanarak sesleri kaydedin

. Konusamayan 6grenciler icin yaratici ses rolleri atayin (6r. arka plan glraltisa yapici).
4. Sesli Oyunu Kaydedin (10—12 dakika)

s Her grup, mobil kayit cihazi, cevrimici ara¢ (Vocaroo gibi) veya sinif tableti kullanarak

oyununu kaydeder. Al tarafindan Uretilen sesleri kullanabilir veya kendi seslerini
kaydedebilirler.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, teknik destek rollerini atar. Konusma yetenegi sinirli olan 6grenciler icin yapay zeka ses
segenekleri tam katilim saglar. Sessiz koseler ve kulakliklar saglayin.

5. Dinleme Partisi ve Yansima (10 dakika)

& T:Her grubun sesli oyununu oynatin. Sinif arkadaslari, asagidaki sorularla basit geri bildirimlerde
bulunurlar:

o Sunun sesini begendim...
o O karakter bana... hissettirdi.
o Hikaye beni sasirtti ¢linkii... a

Ozel ihtivaclarr olan égrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, duygular veya tepkiler icin gérsel ipucu kartlari kullanir. S6zel olmayan geri bildirimlere
izin verin (6r. emoji kartlari, alkislama, mutlu/tzgin yiz sembolleri).
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https://elevenlabs.io/
https://www.topmediai.com/shopping/ai-music-generator/?media=googleppc&gad_source=1&gad_campaignid=21517376790&gbraid=0AAAAACZMS_YQ4DezsnekJwTk165tyOvyM&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iSozoa4Z6Ms9viK80TyGdxXpBziBiH06FzhxjrEO5TBG4WJ0z_Yx0saArjJEALw_wcB
https://openai.com/

Ogretim Materyalleri:

s Hikaye tema kartlari (resim tabanl)

Uzayda Gizli Kap Bir Sisede Okyanusun Altinda
Kaybolmak Mesaj Asla Uyumayan Sehir
Tersine Bir Gun Gulmeyi Ogrenen Robot

Renklerin Olmadigi Bir

Dinya
Bir Masa Ovununda Sikisip Hny

Avynanin Otesinde
Y Kalmis

Hicbir Yere Giden Asansor

Zamani Donduran Saat
# Mikrofonlu tabletler veya mobil cihazlar

e Ucretsiz Al ses araglari: ElevenlLabs.io, Voicemod Text to Song, Vocaroo
# Onceden hazirlanmis ses efektleri (istege bagh:

ZapSplat) Stre:

55 dakika
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Etkinlik 8: Duygularin Yankilari — Al Siiri ve Uyarlanabilir illistrasyon
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, bir Al aracini kullanarak sectikleri bir duygu, ruh hali veya kelimeye dayali kisa

bir siir olustururlar. Ardindan, siirin kendilerinde uyandirdigi duygulari yansitmak igin kolaj, soyut sekiller,
dokular veya dijital diizenleme yoluyla uyarlanabilir bir gorsel yanit olustururlar. Bu, geleneksel yazma
veya cizim otesinde duygusal kesif ve yaratici yorumlamayi tesvik eder.

Talimatlar:

1. Duygu Baglatici — Bugiin Ne Hissediyorsun? (5—7 dakika)

& T, 6grencilerin bir duygu veya ruh hali segmelerine yardimci olmak icin renk/duygu panosu veya
kelime bulutu kullanir

(6rnegin, sakin, heyecanli, yalniz, gururlu, kafasi karisik, merakl).

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ozel ihtiyaclari olan 6grenciler i¢in uyarlama:

2. Al ile siir olugturma (10—12 dakika)

# Ogrenciler duygularini veya hislerini asagidaki gibi bir yapay zeka siir aracina girerler:
2 Verse by Verse (Google)
© ChatGPT (komut: Merak hissi hakkinda kisa bir siir yaz)
< Poem Generator

# Al, girilen bilgilere dayanarak kisa bir siir (4-6 satir) olusturur.

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

T, Al girisi icin 6nceden yazilmis duygu komutlari saglar. Gerektiginde sesli yazma veya destekli
yazma 0Ozelligini kullanin. Okuma bilmeyenleri desteklemek icin siiri yliksek sesle okuyun.
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3. Gorsel Tepki — Siiri Yaratici Bir Sekilde Yorumlayin (15—20 dakika)

& Ogrenciler: Siiri yorumlamak icin dijital veya fiziksel ortamlari
kullanin:
2 Renk bloklari, desenler veya karalamalarla soyut sanat
< Fotograflar, dergi kesikleri veya dijital ¢ikartmalarla kolaj
< Canva, Sketchpad veya Paint gibi temel araclari kullanarak dijital sanat

# Amag, siiri kelimenin tam anlamiyla resmetmekten ziyade, siirin onlara nasil hissettirdigini ifade
etmektir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyvarlama:

T, 6nceden kesilmis malzemeler, sablonlar veya erisilebilir cizim uygulamalari sunar. Dokunsal
gorseller olusturmak icin semboller, dokular veya nesnelerin kullanimina izin verin.

4. Galeri Turu ve Nazik Paylasim (8—10 dakika)

# Ogrenciler, Al tarafindan olusturulan siirle (dijital olarak veya kagit tizerinde) gorsellerini
odanin etrafina yerlestirir. Sinif arkadaslari sessizce kesfeder ve olumlu bir yapiskan not
veya dijital yorum birakir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, geri bildirim igin gesitli secenekler sunar: emoji ¢cikartmalari, sesli yorumlar veya gorsel
yanitlar. Ogrencilerin aciklama yapma baskisi olmadan gézlem yapmalarina izin verin.

5. Birlikte Diisiinelim (5 dakika)

& Ogretmen sorar:
< Bir siiri sanat yoluyla ifade etmek daha mi kolaydi, yoksa daha mi zordu?
< Basgkasinin eseri size nasil hissettirdi?
o Eserinize ne isim verirdiniz? Ogretim

Materyalleri:

# internet erisimi olan cihazlar (Al siir Gretimi icin)

# Sanat malzemeleri: kegeli kalemler, kagit, yapistirici, makas, dergiler
& Dijital araclar: Canva

# Yapiskan notlar veya dijital yorum platformu (6rnegin, Padlet)

Sure:

55 dakika
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Etkinlik 9: Beni Tasarla — Al Avatarlari ve Uyarlanabilir Moda Sergisi
Aciklama:

Ogrenciler, yapay zeka tabanl avatar yaraticilari kullanarak kendilerini veya kurgusal bir karakteri
temsil eden dijital bir avatar tasarlarlar. Ardindan, avatari kisilik, duygular veya hikayeleri ifade eden
giysiler, renkler veya kulturel 6gelerle stilize ederler. Bu etkinlik, tasarimda yaraticiligi, kisisel
yansimayi ve kapsayici moda disiincesini tesvik eder; tim viicut tiplerine, klltlrlere ve ifadelere yer
acar.

Talimatlar:

1. Bugiin kim olmak istersiniz? (5—7 dakika)

# Ogretmen sorar:
2 Eger herhangi bir kisi olabilseydiniz, herhangi bir sey giyebilseydiniz ve herhangi bir yerde
yasayabilseydiniz, nasil gériinGrdintz?
& Hizh sorular kullanin:
2 En sevdiginiz renk veya desen nedir?
« Giysilerinizin sizin hakkinizda ne sdylemesini istersiniz?
2 GOrunlsinlze ilham veren kiltlr veya hikaye nedir?

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, giysi parcalari, renkler, bayraklar veya semboller iceren gorsel ipucu kartlari kullanir.
Sorularin basitlestirilmis veya resimli versiyonlarini saglayin.

2. T Al Avatarinizi Olusturun (15—-20 dakika)

s Ogrenciler, licretsiz bir Al avatar olusturucu kullanarak tam viicut veya Ust viicut avatar tasarlar.
# Onerilen araglar:

2 Ready Player Me

o Zmoji_

2 Character.Al
e Ogrenciler sag, yiz, kiyafet, viicut tipi ve aksesuarlari 6zellestirir.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.
T, degistirilebilir tiklanabilir sablonlar veya 6nceden ayarlanmis avatarlar saglar. Ogrencilerin bir

akran veya asistanla calismasina izin verin. Mimkilnse konusma-metin donitstiirme veya ses
kontroll kullanin.
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3. Hikaye ekleyin — Goriinusiinuzii aciklayin (10 dakika)

# Ogrenciler avatarlarina bir isim verir ve kisa bir arka plan hikayesi olusturur:
o Bu Mira. Uzay kasifi olmak i¢in egitim gbriiyor ve blylikannesiyle baglantisini koparmak
istemedigi icin sari renkli kiyafetler ve yildiz desenli bir bagértiisii takiyor.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyvarlama:

Ogretmen ciimle baslangiglari veya gorsel destekler sunar (6r. Benim ad/im . sey
giyiyorum cankd .)Ses kaydi
veya eslik eden anlatimlara izin verin.

4. Uyarlanabilir Moda Tartismasi (8 dakika)

# T sorar:
o Giysileri herkes icin nasil daha rahat ve ifade glicl yiksek hale getirebiliriz?
o Birisi diigme veya fermuar kullanamiyorsa ne yapabiliriz? Tasarimimizi nasil degistirebiliri z ?

& Uyarlanabilir giysi fikirlerini tartisin (6rnegin, cirt cirth tutturucular, duyusal dostu kumaslar,
kalturel acidan saygil tasarimlar).

5. Sanal Moda Galerisi (5 dakika)

#« T, dijital bir tahtaya (6r. Padlet, Google Slides veya basili galeri) avatarlari ve arka plan
hikayelerini gésterir. Ogrenciler birbirlerinin tasarimlarini begenebilir veya yorum
yapabilir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, calismalarini sesli olarak tanimlamak icin emoji oylama, dokunsal 6geler iceren basili ekranlar
veya QR kodlari kullanir.

Ogretim Materyalleri:

s internet erisimi olan cihazlar

# Al Avatar araglari (Ready Player Me, Zmoji vb.)

= Karakterlerin arka plan hikayesi igin ¢alisma kagidi veya dijital sablon
e istege bagl: galeri sergisi icin projektor

Sire:

50 dakika
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Etkinlik 10: Sesten Sembole — Al Music Emotion ile Maske Yapimi
Aciklama:

Bu etkinlikte 6grenciler, Al tarafindan Uretilen veya Al tarafindan analiz edilen muizigi dinler ve
bunun kendilerinde nasil bir his uyandirdigini distnurler. Ardindan renkler, sekiller ve dokular
kullanarak duygusal tepkilerini temsil eden ifade glicli yuksek duygu maskeleri olustururlar. Bu
etkinlik, uyarlanabilir sanat yapimini mizik yorumlamasiyla birlestirir ve hem s6zel hem de s6zel
olmayan 6grenenleri destekler.

Talimatlar:
1. Muzik Nasil Hissettirir? (5—7 dakika)

# Ogretmen, Al aracglariyla veya dnceden ayarlanmis bir kiitiphaneden olusturulan 2 kisa mizik
klibi (her biri 1-2 dakika) calar.

# Ogrencilere su soruyu sorun:
< Bu muzik size nasil hissettiriyor?
2 Bu duygu bir ylze sahip olsaydi, nasil gbrintrdi?

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, yazlerin bulundugu duygu kartlari kullanarak mutlu, sakin, gergin vb. duygulari simgeleyen
semboller veya dokunsal nesneler sunar. Ogrencilerin isaret etmelerini, jest yapmalarini veya AAC
araclarini kullanarak yanit vermelerini saglayin.

2. Kigisellestirilmis Parga Olusturma veya Analiz Etme (10 dakika)

Her 6grenci bir ruh hali/duygu secer ve bu aracglardan birini kullanarak asagidakilerden birini yapar:
AIVA veya MusicLM kullanarak mizik olusturmak

Mubert Al Emotion Tagging kullanarak mizik analiz etmek (bazi licretsiz parcalar mevcuttur)
Ardindan dinler ve duygusal tepkilerini degerlendirir.

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

Ogretmen basitlestirilmis parca secenekleri sunar (6r. "Sakin", "Enerjik", "Huzunli"). Parcayi
yuksek sesle calin veya kulaklik kullanin. Arag¢ kullanimini se¢gmeye veya acgiklamaya yardimci olun.
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https://www.google.com/aclk?sa=l&pf=1&ai=DChsSEwi13LHF-PGOAxXDBwYAHWOkA-gYACICCAEQABoCd3M&co=1&ase=2&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iQPG1IzsgjPz6pbgAJBglHk40jzzBhn4TsAIdWY7tDUXBXtPzr3MiAaAtaKEALw_wcB&category=acrcp_v1_48&sig=AOD64_1p80L9kXgBXQZUJoNRmBVljR-l9A&q&nis=4&adurl=https%3A//www.topmediai.com/shopping/ai-music-generator/%3Fmedia%3Dgoogleppc%26gad_source%3D1%26gad_campaignid%3D21517376790%26gbraid%3D0AAAAACZMS_YQ4DezsnekJwTk165tyOvyM%26gclid%3DCj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iQPG1IzsgjPz6pbgAJBglHk40jzzBhn4TsAIdWY7tDUXBXtPzr3MiAaAtaKEALw_wcB&ved=2ahUKEwjnx6zF-PGOAxVmBNsEHbwCGcgQ0Qx6BAgPEAE
https://musiclm.com/
https://mubert.com/render/text-to-music?utm_source=chatgpt.com

3. Duygu Maskesi Olusturma (20 dakika)

# Kagit maskeler veya sablonlar kullanarak, 6grenciler mizikten nasil etkilendiklerini
gosteren renkler, dokular ve desenlerle maskelerini siislerler.
# Yaratici ifadeyi tesvik edin — maskeler simetrik, ¢ilgin, soyut veya minimalist olabilir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyvarlama:

Ogretmen énceden kesilmis sekiller, dokunsal malzemeler (kege, iplik, folyo) ve biiyik sablonlar
kullanir. Motor becerileri sinirli olan 6grenciler icin Canva veya Adobe Express gibi uygulamalar
kullanarak dijital maske tasarimi yapilmasina izin verin.

4. istege bagh: Ses + Maske Sergisi (8 dakika)

# Ogrenciler maskelerini sunar ve maskelerinin miizikle nasil baglantili oldugunu (s6zli
veya sozslz olarak) aciklar. Rahat hissediyorsaniz, arka planda Al tarafindan olusturulan
parcayi ¢calin.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogrenciler bir duygu kartini isaret edebilir, bir ses calabilir veya bir arkadasinin/6gretmenin maskeyi
tanimlamasina izin verebilir.

5. Disiinme ve Grup Sohbeti (5 dakika)

& Ogretmen acik uglu sorular sorar:
o Sizi sasirtan maske oldu mu?
o Mauzik, hissettiklerinizi degistirebilir mi?
o Duygulari muizikle mi yoksa maskeyle miifade etmek daha

kolaydi? Ogretim Materyalleri:

Al mizik araclarina erisim (AIVA, MusicLM, Mubert veya alternatifleri)
Duygu kartlari veya sembolleri

Yazdirilabilir kagit maske sablonlari

Sanat malzemeleri: boyalar, dokular, tiyler, iplik, kagit, yapistirici
Kulakliklar veya hoparlorler

istege bagli: erisilebilirlik icin dijital tasarim araclari (6r.

Canva) Sure:

55 dakika
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https://www.google.com/aclk?sa=l&pf=1&ai=DChsSEwiLxo2k-fGOAxUIEAYAHUjEOvAYACICCAEQABoCd3M&co=1&ase=2&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iRR_POVvH-d_WI8TTB8ko0CRMQeSg-QZL4xDO4AiZ185UzPCbIVMqAaAjFTEALw_wcB&category=acrcp_v1_48&sig=AOD64_0c8s6a6WqXyr6xM86V0S2Pdm19zQ&q&nis=4&adurl=https%3A//www.topmediai.com/shopping/ai-music-generator/%3Fmedia%3Dgoogleppc%26gad_source%3D1%26gad_campaignid%3D21517376790%26gbraid%3D0AAAAACZMS_YQ4DezsnekJwTk165tyOvyM%26gclid%3DCj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iRR_POVvH-d_WI8TTB8ko0CRMQeSg-QZL4xDO4AiZ185UzPCbIVMqAaAjFTEALw_wcB&ved=2ahUKEwign4Kk-fGOAxUSQPEDHWFMD3kQ0Qx6BAgQEAE
https://musiclm.com/
https://mubert.com/
https://www.canva.com/tr_tr/

Kapanis: Yaratici Sesim — 10 Yolculuktan Yansimalar
Aciklama

Bu son kapanis etkinligi, 6grencilerin 10 etkinligin tamaminin 6nemli noktalarini yeniden gézden
gecirdikleri, yansitici ve kutlama amach bir oturumdur. Ogrenciler, uyarlanabilir ve yapay zeka
destekli yontemler araciligiyla yaraticilik, iletisim ve duygusal ifade alanlarinda kisisel gelisimlerini
belirler. Oturum, kolektif bir galeri, akran takdirleri, kisisel yansima zaman cizelgesi ve her
Ogrencinin sanatsal yolculugunu onurlandirmak icin sembolik bir "Yaratici Ses Sertifikasi" igerir.

Talimatlar:

# 10 etkinligin timuni gbsteren gorsel bir zaman gizelgesi veya slayt kullanarak kisa bir
grup tartismasiyla baslayin. Ogrencilerden en ¢cok hangisini begendiklerini ve nedenini
paylasmalarini isteyin.

# Ogrencilerin bireysel olarak veya destek alarak tamamlamalari icin Yaratici Yolculugum yansima
kartlarini dagitin.

# Her 68rencinin sectigi calismalari sergilemek igin bir sinif veya dijital galeri olusturun.

# Ogrencileri dolasmaya ve birbirlerinin eserlerini gérmeye davet edin.
Her 6grencinin baska bir 6grencinin ¢alismasi hakkinda olumlu bir yorumda bulundugu bir
akran takdir ani diizenleyin.

# Her 68rencinin benzersiz yaratici glicli yonlerini takdir eden bir sertifika sunumu ile etkinligi
sonlandirin:
< Yaratici Vizyoner
< Cesur Tasarimci
o ifade Glicl Yiksek Hikaye Anlaticisi ...

# Bir daire olusturarak, her 6grenciden Yaratici Sanatlar Sergisi'ndeki deneyimlerini tanimlayan
tek bir kelime paylasmasini isteyin.
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Ogretim Materyalleri:

& 10 etkinligin gorsel zaman cizelgesi veya slaytlari
# Yaratici Yolculugum yansima kartlari

My Creative Journey

Reflecting on My Artistic Experiences

1. My favorite activity wes:

2. One Al tool | enjoyed using was:

3. | learnad | can express myself by,

4. Next time, | want to try:

5. A moment I'm proud of:

6. A new skill | discovered:

Onceki etkinliklerden 6grencilerin hazirladigi materyaller
Yapiskan notlar veya takdir mesaji sablonlari

Yaratici Ses Sertifikasi sablonlari

Galeri icin projektor veya sergileme alani

Sure:

30 dakika
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MODUL 7

Kisisel Gelisim Yolculugu Ogrencilerin kisisel gelisimlerini desteklemek icin

INVISIBILITY
POTION

1

Yazarlar: Ozkan Cam Kurum: ARAXA EGITIM DANISMANLIK,
Turkiye

1. Modul Agiklamasi

Bu modul, 6grencilerin rehberli yansitma, hedef belirleme ve karakter gelisimi yoluyla kisisel
gelisimlerini kesfetmelerine yardimci olmak igin tasarlanmistir. Uyarlanabilir 5grenme teknolojilerinin
kullaniimasi

ve yapay zeka destekli yonlendirmelerle, 6grenciler kendi degerlerini, glicliG yanlarini ve

gelistirmeye tesvik edilir. Modiil, 6grencilerin 6z farkindalik, duygusal zeka ve gelecege yonelik dusinme
becerilerini gelistirmelerine destek olur. Oz yansitma ve pratik

egzersizleri entegre ederek, tim 6grencileri, 6zellikle de farkli gegcmislere sahip veya 6zel

ihtiyacglari olanlar olmak tGizere tim 6grencileri, 6zglivenlerini gelistirmeleri ve 6grenim ve yasam yollarinin
sorumlulugunu Ustlenmeleri icin glglendirir.
2. Modilun icerigi ve etkinlikleri

C: Uyarlanabilir 6z yansitma alistirmalari, hedef belirleme etkinlikleri ve karakter gelistirme dersleri

A: Kendini kesfetme igin glinlik tutma, kisisel gelisim icin hedef belirleme
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3. Modul Hedefleri

a. Ogrencilerin 6z farkindaliklarini ve deneyimleri tizerine diistinme becerilerini gelistirmek
b. Ogrencilerin glicli yonleri ve degerleriyle uyumlu kisisel hedefler belirlemelerine ve bu
hedefleri gerceklestirmelerine destek olmak

c. Dayanikhlik, empati ve sorumluluk gibi karakter 6zelliklerinin gelisimini tesvik etmek

4. Modul Ogrenim Ciktilar

a. Ogrenciler, rehberli giinliik tutma araclarini kullanarak kisisel deneyimlerini yansitabileceklerdir
b. Ogrenciler, uyarlanabilir araclarin yardimiyla kisisel gelisim hedefleri olusturacak ve bunlari
takip edeceklerdir

c. Ogrenciler, artan 6zgiiven ve biiyiime motivasyonu sergileyeceklerdir

d. Ogrenciler karakter gelistirme derslerini sinif, sosyal ve gercek yasam baglamlarinda
uygulayacaklardir.

5. Anahtar Kelimeler

Oz farkindalik, Kisisel gelisim, Hedef belirleme, Duygusal zeka, Yansitici 6grenme, Uyarlanabilir 6grenme,
Dayaniklilik, Ogrenci giiclendirme

6. Metodoloji

Modul, her 6grencinin gelisim yolculugunu kisisellestirmek igin yapay zeka araclariyla desteklenen
uyarlanabilir 6grenme stratejileri kullanir. Metodoloji, yansitici yazma, gorsel

haritalama, etkilesimli dijital planlayicilar ve 6grenci odakli etkinlikleri birlestirir. Ogretmenler,
ogrencilere yapay zeka araclarinin kullaniminda rehberlik ederken, acik tartisma ve geri bildirimleri
tesvik ederler. Dersler, farkli okuryazarhk diizeylerine ve duygusal ihtiyaglara uyum saglamak igin
farkhilagtiriimistir.

Ogrenme glicliglu ceken veya 6zel ihtiyaclari olan 6grenciler dahil olmak tizere tiim 6grencilerin
erisilebilirligini ve katilimini saglamak.
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler: Emoji Kontroliim
Aciklama:

Bu isinma etkinligi, 6grencilerin kisisel gelisim ¢alismalarina baslamadan 6énce mevcut duygulari ve
zihniyetleriyle baglanti kurmalarina yardimci olur. Ogrenciler, ruh hallerini yansitan emojileri secerek
veya cizerek, basit ve kapsayici bir sekilde 6z farkindalik ve duygusal ifade becerilerini gelistirirler. Bu
etkinlik, 6grencilerin en rahat olduklari sekilde (¢izim, yazma veya konusma) diisinmelerine olanak
taniyarak uyarlanabilir 6grenmeyi de destekler.

Talimatlar:

& Her 6grenciden bugln nasil hissettiklerini en iyi temsil eden 1-2 emoji se¢cmelerini isteyin.
# Onlara 2 dakika sire verin ve sunlari yapmalarini isteyin:

< Bu emojileri neden sectiklerini agiklayan bir ciimle yazmalan

2 Ya da ruh hallerini yansitan kendi emoji versiyonlarini gizsinler
& Gondulluleri grupla paylasmaya davet edin (istege bagli, zorunlu degil).

Al 6zellikli bir platform kullaniliyorsa, 6grenciler emoji secimlerini, ruh hallerine gore kisisellestirilmis
onaylar veya yonlendirmeler saglayan bir sohbet robotuna veya giinlik yazma aracina girebilirler.

Ogretim Materyalleri:

# Basili veya dijital emoji tablosu
# A5 yansima kartlari veya glnlikler

Adi:
Tarih:

Adim 1: Guinin Emojisi
Buglin nasil hissettigini gbsteren emojiyi/emojileri ¢iz veya daire icine al:

Adim 2: Neden bu emaojiyi se¢tin?
Su anki duygularini 1-2 ciimle ile anlat.

266
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©) Adim 3: Bugiinkii ruh halimi tanimlayan tek kelime:

Mutlu
Yorgun
Sakin

Endiseli
Gururlu
Diger:

istege bagh soru — Cimleyi tamamlayin:
Bugdin, gindn sonunda kendimi daha iyi hissetmek istiyorum. ____hissetmek istiyorum.

s Keceli kalemler veya tiilkenmez kalemler
s (istege bagl) Al giinlik yazma araci veya uyarlanabilir sohbet

robotu araylzi Sure:

15 dakika
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Ana bélim:
Etkinlik 1: Kisisel Gelisim Zaman Cizelgem

Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin gecmis deneyimlerini yansitmalarina, gelisimlerinde 6nemli anlari
belirlemelerine ve dijital veya fiziksel bir zaman cizelgesi araciligiyla kisisel gelisimlerini
gorsellestirmelerine yardimci olur. Al destekli giinlik ve zaman gizelgesi araglarini kullanarak
ogrenciler kim olduklarini, su anda kim olduklarini ve kim olmak istediklerini kesfederler. Etkinlik,
coklu formatlar ve farklilastirilmis 6gretim sunarak tim 6grencileri destekler.

Talimatlar:
1. Giris — Beni Sekillendiren Anlar (5 dakika)

s T, herkesin kisisel gelisiminin 6nemli anlarla dolu bir yolculuk oldugu fikrini ortaya atar.
# Ogretmen 8rnekler verir: yeni bir sey 6grenmek, bir zorlukla yiizlesmek, bir hedefe ulasmak.
& T, 68rencilerden kendilerinin gelisimine yardimci olan 3 ani disinmelerini ister.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, fikir retmelerini saglamak icin 6rnek olaylarin basili gérsellerini (6r. "Okulun ilk gGini", "Ylizmeyi
ogrenmek") dagitir.

2. Yansima — Al Giinliik Yazma ipuglari (10 dakika)

e Ogrenciler, Al glinliik yazma asistanini (6r. ChatGPT, Reflectly veya Wysa) kullanarak
asagidaki sorular tizerinde distndarler:
2 Kendinizle gurur duydugunuz bir ani anlatin.
< Hangi zorluklar biylimenize yardimci oldu?
< Geng halinize ne soylerdiniz?
# Ogrenciler tercihlerine gére cevaplari yazabilir veya dikte edebilirler.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama:

T, komutlari yiksek sesle okur ve ciimle baslangiclari veya ses-metin donistlirme araclariyla
destek saglar.

3. Olusturma — Kisisel Gelisim Zaman Cizelgesi (15 dakika)

# GUnlUk girislerine dayanarak, 6grenciler 3 noktali bir zaman ¢izelgesi olustururlar
< Gegcmis — Simdiki Zaman — Gelecek

# Canva, Prezi veya Padlet gibi dijital araclari kullanabilir veya kagida cizebilirler.

# Her nokta kisa bir ciimle ve bir resim veya sembol icerir.
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

T, yazdirilabilir sablonlar ve yapistirmak icin simgeler/resimler saglar. Ogrenciler akranlari veya
asistanlarla birlikte ¢alisabilirler.

4. Al Companion — Gelecegimi Gorsellestirme (10 dakika)

s Ogrenciler, "Gelecekte daha 6zglivenli olmak istiyorum" gibi bir ciimleyi bir Al gérsel veya
alinti olusturucuya (6r. InspiroBot, Canva Magic Design veya DALL -E) yazarlar.

# Al, 6grencilerin zaman gizelgelerinin "Gelecek" kismina ekledikleri motive edici bir resim veya alinti
saglar.
zaman cizelgelerine ekledikleri motivasyonel bir resim veya alinti sunar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ozel ihtiyaclari olan égrenciler icin uyarlama:

5. Diisinme Cemberi — Bir Adim ileri (10 dakika)

# KilcUk gruplar halinde, 6grenciler zaman gizelgelerinin bir boliumuni paylasirlar.
& Bu hafta kisisel gelisimleri icin atmak istedikleri bir adimi dlistndrler.

Ozel ihtiyaclan olan édrenciler icin uyarlama:
Ogretmen, asagidaki gibi cimle kaliplarini kolaylastirir veya 6rnekler:
a Calismak istiyorum cinkii

Ogrenciler gerekirse konusmak yerine ¢izim yapabilir veya semboller kullanabilir.
Ogretim Materyalleri:
Al giinltik tutma araci (Reflectly veya Wysa)
Zaman cizelgesi sablonlari (kagit veya Canva/Padlet)
Bilgisayarlar, tabletler veya basili materyaller

Onceden olusturulmus Al gérselleri veya alintilar (erisilebilirlik icin)
Sozel iletisim kurmayan 6grenciler icin destek

gorselleri veya simgeler Sire:

50 dakika

269


https://inspirobot.me/
https://www.canva.com/magic/
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Etkinlik 2: Ben ne yapardim? — Al senaryolari aracihigiyla kisisel degerleri kesfetmek

Aciklama

Bu etkinlikte 6grenciler, yapay zeka tarafindan olusturulan etik ikilemlerle ilgilenerek kisisel
degerlerini kesfederler. Simile edilmis glinlik durumlar (6rnegin, dogruyu soylemek, birine yardim
etmek, akran baskisiyla basa ¢cikmak) sunulur ve yapay zeka destekli karar verme araclarini
kullanarak farkh yanitlari degerlendirirler. Bu, kendileri icin en 6nemli olan seyin ne oldugunu ve
degerlerinin eylemlerini nasil sekillendirdigini anlamalarini saglar. Etkinlik, alternatif formatlar ve
basitlestirilmis senaryo secenekleriyle tamamen kapsayicidir.

Talimatlar:
1. Giris — Degerler Nedir? (10 dakika)

s T, "degerler"in ne oldugu konusunda kisa bir tartisma ile baslar
o ornegin ddrdstllik, nezaket, adalet
s Birkac ilgili ornek gosterir
= Ornegin, zor olsa bile dogruyu séylemek.
s Ogrencilerden kendileri icin 6nemli olan bir degeri paylasmalarini ister.

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama:
Ogretmen, degerleri temsil eden gorseller veya kartlar kullanir (6rnegin, nezaket icin kalp,
adalet icin terazi). Ogrenciler konusmak yerine resimleri gésterir veya secer.
2. Senaryo Kesfi — “Al Karar Yolu” (10 dakika)
# Ogrenciler, basit bir Al destekli etik senaryo olusturucuya erisir (6r. Kialo Edu, Conundrum.ai
veya 6nceden hazirlanmis komutlarla ChatGPT).
& Her 6grenci kisa bir senaryo alir

= Ornegin, arkadasiniz baska birine haksizlik ediyor. Ne yaparsiniz?
& Al, 2-3 olasi yanit 6nerir ve disiinmeyi yonlendirmek icin sorular sorar.

Ozel ihtivaclars olan égrenciler icin uyarlama:

T T, gorsel ipuclari iceren senaryonun basili veya sesli versiyonlarini saglar.

Ogrenciler sembolleri secerek veya destek alarak kisa s6zli cevaplar vererek yanitlar.
3. Grup Calismasi — Hangi Se¢im Beni Yansitiyor? (10 dakika)

s Ogrenciler ikili veya kiiciik gruplar halinde goérdiikleri farkli secenekleri tartisirlar.
# Her 6grenci, kendi degerlerini en iyi yansitan secenegi ve bunun nedenini paylasir.
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Ozel ihtiyaclan olan égrenciler icin uyarlama:
Ogretmen cimle baslangiglari
s Saglar: Ben cunki
Ogrenciler konusmak yerine iletisim kartlarini kullanarak veya cizim yaparak yanit verebilirler.
4. Yaratici Yanit — Benim Degerim Posteri (15 dakika)

s Ogrenciler kendilerine gére 6ne ¢ikan bir deger secerler (6rnegin sadakat, cesaret).

# Dijital tasarim araci (6r. Canva) veya kagit kullanarak, asagidakileri iceren kiiglik bir poster hazirlarlar:
o Bir kelime veya kelime 6begi
< Kisa bir ciimle
o Birresim (DALL-E, Canva Al vb. ile olusturulmus veya yapay zeka tarafindan tretilmis)

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, resim yapistirmak veya yardimla birkag kelime yazmak icin yer bulunan énceden
basilmis sablonlar hazirlar.

5. Dusiinme — Bu Degeri Nasil Kullaniyorum (10 dakika)

& Ogrenciler s6zlu olarak, kagit iizerinde veya yapay zeka araclarini kullanarak kisa bir soruyu
yanitlarlar:

o Okulda bu degeri gésterebilecegim bir yol...
o Bu degeri kullandigimda, kendimi...

Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen, basitlestirilmis dil secenekleri sunar ve sesli yanit araglarinin veya cizimlerin
kullanimina izin verir.

Ogretim Materyalleri:

s Al etik senaryo araci (Kialo Edu, ChatGPT komutlari, Conundrum.ai)
& Projektor veya tabletler

s Grup destegiicin deger kartlari veya gorseller

& Canva veya c¢izim malzemeleri
.
.

Poster sablonlari
Clmle baslangiglari veya iletisim

yardimcilari Sure:

55 dakika
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Etkinlik 3: Gli¢ Kartlari — Giiglii Yonlerimi Kesfetmek
Aciklama

Bu etkinlik, 6grencilerin kendi gligli yonlerini fark etmelerine ve baskalarinin giigll yonlerini takdir
etmelerine yardimci olur. Al araglari ve akran geri bildirimlerini kullanarak, 6grenciler sahip
olduklari nitelikleri (6rnegin yaraticilik, sabir, liderlik) belirler ve bunlari sergileyen "Gulg Kartlari"
olustururlar. Bu etkinlik, 6zgliven, empati ve destekleyici bir sinif ortami olusturur. Al araglari,
ogrencilerin girdilerine dayali olarak kisisellestirilmis 6neriler Greterek kesif stirecini destekler.

Talimatlar:

1. Giris — Gliglii Yonler Nedir? (10 dakika)

s Ogretmen kisisel giicli yonlerin ne oldugunu aciklar ve 6érnekler verir
o Ornegin, baskalarina yardim etmekte iyiyim.
o Zor durumlarda sakin kalirim.
& Resimler/simgelerle birlikte 15-20 glcli yonin listesini veya posterini gosterir.

My Strengths

Discover Your Strengths!
Choose the ones that sound like you.

@ Kindness | | care about others and try to
be nice.
4 Creativity | | enjoy making new things and

thinking differently.

G Teamwork | | work well with others and like
helping in groups.

@ Courage | try new things even when
| they're hard or scary.

=~  patience | can wait calmly and don't get
— _upset easily.
Q Honesty | tell the truth and try to do what's
right.
Empathy I understand how others feel and

care about their feelings.

.=/ Leadership | !can help lead others or take
charge when needed.

<

Responsibility | ! 9et things done and take care
of my tasks.

Optimism | 1try to see the good in situations
and stay positive,

Q

Focus | | make people laugh or smile.

o)

# Tsorar: Kendinle gurur duydugun bir sey nedir?
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

Ogretmen glicli yonleri gdsteren gorseller (semboller veya fotograflar iceren kartlar) kullanir ve

Ogrencilerin isaret etmelerine veya secmelerine izin verir. Gerekirse destek personeli iletisim
konusunda yardimci olabilir.

2. Al Destegi — Gligli Yonlerim Nelerdir? (10 dakika)

s Ogrenciler, sevdikleri veya iyi olduklari seylerin kisa agiklamalarini bir Al giic bulma aracina
girerler (6rnegin, 6zel bir ChatGPT komutu veya uyarlanabilir geri bildirim iceren Google
Form).
= Ornegin, baskalarina yardim etmeyi ve grup halinde ¢alismayi seviyorum.

& Al, "Takim calismasi" veya "Empati" gibi gli¢li yonleri 6nerir ve bunlari basit bir dille
aciklar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen rehberli komutlar verir veya secenekleri yiiksek sesle okur. Ogrenciler ses araclarini

kullanarak cevaplarini soyleyebilirler. Al yanitlari ekran okuyucu veya 6gretmen tarafindan
yuksek sesle okunabilir.

3. Yaratici Calisma — Gii¢ Kartim (15 dakika)

# Her 6grenci bir glicli yon secer ve asagidakileri iceren bir Glg Karti olusturur:
o glclerinin adi

2 bir sembol veya resim (Canva Al veya DALL -E kullanilarak gizilmis veya Al tarafindan
olusturulmus)

o su cumle: Bu glglii ybnimd sunda gésteririm...
& Kartlar fiziksel (kagit) veya dijital (Canva, PowerPoint kullanilarak) olabilir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

T, gbrsel secenekler iceren hazir kart sablonlari saglar. Ogrenciler ciimlelerini dikte edebilir veya
cikartmalar/semboller kullanabilir.

4. Paylasma — Gliglii Yonler Galerisi (10 dakika)

# Ogrenciler Gug Kartlarini duvara veya paylasilan dijital panoya (6r. Padlet) asarlar.
s Her 68renci 2-3 sinif arkadasinin kartini ziyaret eder ve olumlu bir not veya yorum birakir.

Ozel ihtivaglars olan égrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, 6grencileri basit cikartmalar, damgalar veya énceden hazirlanmis "Bunu begendim
clinkd..." cimle baslangiclari kullanarak ziyaret etmeleri ve yorum yapmalari icin yonlendirir.
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5. Yansima — Sende Gii¢ Goériiyorum (10 dakika)

# Ogrenciler ikili gruplar halinde, partnerlerinde gordiikleri bir giiclii yonii birbirlerine sdylerler.
& Su cimleyi tamamlarlar:

< Bence sen clnkui

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, ifadeye yardimci olmak icin basili ciimle kaliplari ve duygu simgeleri saglar. Ogrenciler
fisildayabilir, yazabilir veya yardimci iletisim araclarini kullanabilir.

Ogretim Materyalleri:

Gorsellerle birlikte yazdirilabilir veya dijital gliclG yonler listesi

Al aracina erisim icin tabletler veya dizlstl bilgisayarlar

Gorsel olusturma igin Canva, DALL-E veya benzer araglar

Guc Karti sablonlari (kagit veya dijital)

Yapiskan notlar, yorum kartlari veya dijital yorum panolari (Padlet)
Destek icin 6nceden yazilmis cimle

baslangiclari Siire:

55 dakika
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Etkinlik 4: Vizyon Panolari 2.0 — Yapay Zeka Destekli Hedeflerim

Aciklama

Bu etkinlik, 6grencilerin gorseller, anahtar kelimeler ve kendi ses kayitlarini birlestirerek kisisel
gelisim hedeflerini ifade eden dijital vizyon panolari olusturmalarina yardimci olur. Ogrenciler,
Ucretsiz yapay zeka araclarini kullanarak gelecekle ilgili umutlarini tasarlayip ifade ederler. Bu,
motivasyon, planlama becerileri ve kendini ifade etme becerilerini gelistirir. Birden fazla medya
formatinin (gbrsel, ses, metin) kullanilmasi, 6zel ihtiyaclari olanlar da dahil olmak Gzere farkh
ogrenenlerin kapsayici katilimini saglar.

Talimatlar:
1. Giris — Vizyon Panosu Nedir? (10 dakika)

# Ogretmen, vizyon panosunun, ulasmak veya olmak istediginiz seyi temsil eden resim, kelime
ve fikirlerin bir koleksiyonu oldugunu aciklar.

J 3 | _
Be more confident VISIQOMN Make friends

BOARD
. . m

: Practice daily
Listen
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& Ardindan, T Canva'yi kullanarak bir 6rnek gosterir veya basili bir versiyonunu sunar.

# Son olarak, T, kisisellestirilmis bir dijital vizyon panosu olusturmak i¢gin Al araglarini birlestirme
fikrini tanitir.

Ozel ihtiyaclar olan édrenciler icin uyarlama:

T, hem gorsel hem de fiziksel 6rnekler gdsterir. isleme glicligii ceken 6grenciler icin,
basitlestirilmis dil ve simgeler iceren basili 6rnekler kullanin

o Ornegin i\ = daha fazla bilgi edinin, = arkadas edinin

2. Beyin firtinasi — Benim igin 6nemli hedefler (10 dakika)

s Ogrenciler, ChatGPT (iicretsiz siiriim) veya 6gretmen tarafindan olusturulan, uyarlanabilir
sorular iceren Google Formu kullanarak birka¢ hedef belirleme sorusuna yanit verir.
Ornegin:

o Kendinizde gelistirmek istediginiz bir sey var mi?
o Sizi gugli ve gururlu hissettiren nedir?
& Al, 6grenci seviyesine uygun, samimi bir dilde basit hedef fikirleri 6nerir.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, s6zIlU destek veya yardimci teknoloji saglar. Ogrenciler, yazmak yerine ses-metin
donustirme araclarini kullanarak fikirlerini dikte edebilir veya 6nce fikirlerini cizebilirler.

3. Tasarim — Vizyon Panomu Olustur (15 dakika)

¢ Ogrenciler Canva Free'yi acar (egitim modunda oturum agmaya gerek yoktur) veya énceden
hazirlanmis sablonlarla Google Slides'i kullanir.

a Hedeflerini yansitan 3-5 resim arar veya yukler ve kisa etiketler veya
anahtar kelimeler eklerler.

o Ornegin, bir stiper kahraman veya mikrofon resmiyle daha ézgiivenli olun.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

T, daha az b6lim ve blyik gérseller iceren basitlestirilmis bir sablon sunar. Ogrenciler, asiri

yuklenmeyi azaltmak icin bir akran veya asistanla birlikte calisabilir ve daha az secenek iceren
resim bankalarini kullanabilir.
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4. Ses Entegrasyonu — Hedef Mesajimi Kaydet (10 dakika)

# Vocaroo (licretsiz ses kayit araci, oturum agma gerektirmez) kullanarak, her 6grenci kisa bir
sesli mesaj kaydeder:

o Merhaba, ben [Adi]. Hedeflerimden biri...
&« Mesaj bir baglanti olarak kaydedilir ve hiperlink veya QR kodu araciligiyla vizyon panosuna eklenir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uyvarlama:

Ogretmen kayit islemine yardimci olabilir veya 6grenciler 6nceden yazilmis mesajlar arasindan

okumak veya dinlemek icin se¢im yapabilirler. Konusamayan 6grenciler icin sembolik ses klipleri
veya gorseller kullanilabilir.

5. Paylasma — Galeri Turu ve Ses Duvari (10 dakika)

& Ogrenciler tahtalarini sinif galerisinde paylasirlar (ekranda, basili olarak veya seslerine QR
kodlari ile duvarda).

& Sinif arkadaslari dolasir, inceler ve yapiskan notlar veya Google Form kullanarak bir 6vgl birakir.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, kiiciik ve sessiz gruplar halinde goériintiilemeyi kolaylastirir. Ciimle baslangiclari saglar:
a Hedefinizi begendim
Ovgi kartlari emoji veya resim sembollerinden olusabilir.

Ogretim Materyalleri:

Cihazlar (tabletler/dizistl bilgisayarlar)

internet erisimi

ChatGPT, Canva Free, Vocaroo gibi lcretsiz Al araglari_
Yapiskan notlar veya dijital geri bildirim formu (Google

Form) Sure:

55 dakika
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Etkinlik 5: icimdeki Kahraman — Kendini ifade Etmek i¢in Al Hikaye Anlatimi
Aciklama

Bu etkinlikte 6grenciler, kendilerinin ana karakteri oldugu kisa bir kurgu hikaye olustururlar. Bu
hikayede 6grenciler, kisisel bir zorlukla veya bliyliime aniyla karsi karsiya kalan bir kahramandir.
Ucretsiz yapay zeka hikaye anlatma araclarinin yardimiyla, i¢sel giiclerini, degerlerini ve hedeflerini
yansitan bir anlati olustururlar. Hikaye, duygulari islemek ve 6z farkindaligi artirmak icin glivenli ve
yaratici bir alan haline gelir.

Talimatlar:

1. Giris — Hepimizin iginde Bir Kahraman Var (10 dakika)

# Ogretmen su soruyla baslar:
o Kahraman olmak ne demektir?
& Kisa bir tartisma:
¢ Kahramanlar sadece filmlerde degildir; kahramanlar, stirekli caba gosteren, baskalarina
yardim eden veya korkularini yenebilen kisilerdir.
* Ogretmen basit bir érnek verir: Sinifta konusarak cesurlasan utangag bir 6grenci.
& Ogrencilerin kendilerini kahraman olarak kisa bir hikaye yazacaklarini agiklar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen, érnek olarak resimli mini kitaplar veya cizgi roman panelleri sunar. Soyut kavramlari
actklamak icin pelerin, yildiz veya duygu simgeleri gibi gérsel yardimcilar kullanin.

2. Fikir Uretme — Al Sparks My Story (10 dakika)

s Ogrenciler Storywizard.ai (Ucretsiz Al metin devami araclari) veya Sassbook Al Story'yi agarlar.
# Su sekilde bir ciimle baslangici yazarlar:

o Bir zamanlar yeni seyler denemekten korkan bir 6grenci vardli...

o Uyandim ve yeni bir glicim oldugunu kesfettim: .
# Al hikayesine devam ederek onlara eglenceli bir baslangi¢ taslagi sunar.

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

T, kagit Gizerinde veya sesli olarak ciimle baslangiclari sunar. Ogrenciler fikirlerini dikte edebilir,
once resimleri secebilir veya Al'da kullanmak Uzere 6nceden yazilmis cimle seceneklerinden
secim yapabilir.

3. Hikaye Sekillendirme — Kahramanimin Yolculugu (15 dakika)
s Ogrenciler Al metnini kullanir ve kendilerini daha dogru yansitacak sekilde diizenler.

# Baslangic (sorun), orta bolim (kahramanin yaptiklari) ve son (6grendikleri) eklerler.
& Son halini yazabilir veya daktilo edebilirler.
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

T, hikaye olusturma sablonlari sunar (baslangi¢/orta/son icin gorsel ipuclariile). Tam metin yerine
sembol destekli yazma veya ¢izim kullanin.

4. Seslendirin — Hikayenizi Yiiksek Sesle Anlatin (10 dakika)

# Ogrenciler Vocaroo'yu kullanarak hikayelerini kaydederler.

® stege bagl olarak, bunu paylasilan bir sinif klasériine yiikleyebilir veya QR kodunu yazdirip
defterlerine yapistirabilirler.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

T, kayit yapmaya yardimci olur. Konusamayan 6grenciler igin, ses efektleri veya sembolik arka plan
anlatimi iceren ses klipleri kullanin. Ogrenciler konusmak yerine dinleyebilirler.

5. Hikaye Cemberi — iginizdeki Kahramani Kutlayin (10 dakika)

& Kicluk gruplar halinde, 6grenciler sirayla kayitlarini dinletir veya hikayelerinin bir b6lumuna

okurlar.

# Akranlar olumlu geri bildirimlerde bulunur:
o Senin su yaptigin hosuma gitti...
o Kahramanin cesurdu ¢linkdi...

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

Ogretmen 6vgl cimlelerinin baslangiclarini hazirlar. S6zsiiz geri bildirim icin emojiler veya renkli
kartlar kullanin (6rnegin, w = harika hikaye, = ilham verici, = buna katiliyorum).

Ogretim Materyalleri:
# internet erisimi olan cihazlar

# Ucretsiz Al hikaye araglari: StoryWizard Al, Sassbook Al Story Writer , Vocaroo
& Kulakliklar, mikrofonlar (istege bagh)

Sure:

55 dakika
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Etkinlik 6: Ruh Hali Takipgisi — Duygusal Kaliplarimi Anlamak

Aciklama:

Bu etkinlik, 6grencilerin glinlik Al destekli bir ruh hali takipgisi kullanarak duygularini fark
etmelerine ve anlamalarina yardimci olur. Gérsel yansimalar ve yonlendirici sorular araciligiyla
ogrenciler duygusal tetikleyicileri ve kaliplari kesfederler. Amag, duygusal okuryazarlgi, 6zdenetim ve
kisisel gelisim yolculuklariyla daha derin bir bag kurmayi tesvik etmektir.

Talimatlar:
1. Duygular Bize Ne Anlatiyor? (10 dakika)

# Ogretmen, gorsel bir duygu carki kullanarak temel duygulari tanitir (mutlu, Gizgiin, kizgin,
sakin, endiseli, gururlu vb.).

# Duygularin kendimizi, durumlari ve baskalarini anlamamiza nasil yardimci oldugunu tartisir.
o Hi¢ nedenini bilmediginiz bir sekilde lzdld(igdniz oldu mu?
o Pazartesi glinleri genellikle nasil hissedersiniz?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen duygu simgeleri veya gercek hayattan duygu fotograf kartlari kullanir. Ogretmen yiiksek
sesle okur ve glnlik okul hayatindan 6rnekler verir.

2. Al ile Ruh Halimi Takip Et (10 dakika)

# Ogrenciler DailyBot Al Mood Tracker'i kullanir.

# Naslil hissettiklerini ve nedenini girerler. Al, su gibi yansitici sorular sorar:
= Neden bdyle hissediyorsunuz?
2 Daha iyi hissetmen icin ne yardimci olabilir?

# Ogrenciler bunu 6zel olarak yapar ve aninda geri bildirim alirlar.

Ozel ihtiyvaglars olan égrenciler igin uyarlama:

T, arayliziin kullaniminda yardimci olur. Ogrenciler basili duygu kartlarindan secim yapabilir veya
kagit takipcide emojiler kullanabilir. Alternatif: 6grenciler ruh hallerini gizerler.

3. Duygularimdaki Kaliplar (10 dakika)

# Ogrenciler birkag giin boyunca ruh halleriyle ilgili girdilere bakar (uygulama kullaniliyorsa) veya
hafta boyunca ruh hallerinin nasil degisebilecegini hayal eder.

# Duygularini yansitan bir ¢calisma kagidini doldururlar:
o En iyi hissettigim zaman...
o Uzdldiigdm zaman...
o Kendimi daha iyi hissetmemi saglayan bir sey...
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

T, basitlestirilmis cimle kaliplari veya evet/hayir kontrol listeleri kullanir. Ogrenciler yazmak veya
gorselleri isaret etmek yerine ¢izim yapabilirler.

4. Copinoft Ara¢ Kutumu Tasarla (15 dakika)

# Ruh hali yansimasina dayanarak, 6grenciler "Basa Cikma Arag¢ Kutusu"nu olustururlar — bu,
kendilerini bunalmis, tGzgln veya kizgin hissettiklerinde yapabilecekleri seylerin bir listesi veya
gorsel kolajdir. Ornegin
2 Derin nefesler alin,

o Bir arkadagla konugsmak
o Mizik dinlemek
o Fidget oyuncadi kullanmak...
# Canva'yl kullanarak bir poster olusturabilir veya kagida cizebilirler.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, basa cikma stratejilerinin basili simgelerini saglar. Ogrenciler "araclarini" secer ve goérsel kutu
sablonuna yapistirir/bantlar.

5. Diizenleme Rutini Uygulamasi (10 dakika)

& Ogretmen, sinifa kisa bir diizenleme rutini uygular: nefes egzersizi, esneme veya bilingli
boyama.

# Ogrenciler, bir dahaki sefere giiclii bir duygu hissettiklerinde denemek icin bir teknik secerler.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama.

T, her bir teknigi fiziksel ipuclari veya duyusal desteklerle (6rnegin, sakinlestirici gorseller, nefes
alma toplari, miizik) modellemektedir. Ogrenciler destekle birlikte takip ederler.

Ogretim Materyalleri:

# Cihazlar veya tabletler
& Al Araglar:

< DailyBot Ruh Hali Takipgcisi
# Gorsel duygu carki

# Basa cikma aracg kutusu sablonlari (dijital veya kagit)
# Canva

Sure: 55

dakika
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Etkinlik 7: Gelecekteki Ben Meme Laboratuvari — Giiliin, Yaratin, Diistiniin!
Aciklama:

Bu eglenceli etkinlik, 6grencileri "gelecekteki halleri" hakkinda komik, yapay zeka ile gelistirilmis
memler veya ¢izgi romanlar olusturmaya davet ediyor. Komik ama anlamli senaryolar hayal ederek
(6rnegin, gelecekteki ben erken uyanmaya calisiyor), 6grenciler kisisel hedeflerini, aliskanliklarini ve
degerlerini kesfederken, dijital becerilerini gelistirir, isbirligi icinde galisir ve kendilerini eglenceli bir
sekilde ifade ederler.

Talimatlar:
1. Meme Nedir (5 dakika)

# Ogretmen, okul hayati, motivasyon vb. konularla ilgili, okul ortamina uygun birka¢ temiz meme
gosterir.

& T, memlerin bir duygu, saka veya fikri ifade etmek icin goriintileri ve kisa metinleri nasil kullandigini
acikliyor.

o Hayatinizi miikemmel bir sekilde anlatan bir meme gérdiiniiz md hig?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:
T T sadece gorsel drnekler kullanir, karmasik mizah icermez. Bu komik ¢dnkdi...
2. Al Gelecekteki Beni Tahmin Ediyor (10 dakika)

# Ss MagicStudio'yu acin veya Canva Free'nin Al Avatar Generator'ini kullanin.

# Bir selfie yUklerler veya bir karakter secerler ve Al'nin Future Me fotografini/avatarini olusturmasina
izin verirler.

# Onerilen fikirler:
< Basarili bir pizza sefi olarak ben,
< Sabah insani olmaya g¢alisan ben

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

T, gbrinti seciminde yardimci olur. Fotograf kullanmak istemeyen 6grenciler, 6nceden ayarlanmis
avatarlar arasindan secim yapabilir veya Gelecekteki Ben'i gizebilir.

3. Meme'yi olusturun! (15 dakika)

#* Ogrenciler Al gdruintiilerini/avatarlarini Canva Free veya Imgflip Meme Generator'a eklerler.
# Kisa ve komik bir baslik yazarlar

= Ornegin, Gelecekteki Ben kahvenin aksam yemedi olmadigini fark ettiginde.
& Meme, gelistirmek istedikleri veya glilmek istedikleri bir hedef, aliskanlik veya 6zelligi yansitmalidir.
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Ozel ihtivaclari olan édrenciler icin uyarlama.

Ogretmen ciimle baslangiclari ve gérsel destekler saglar. Ogrenciler hazir komik cimleleri
kullanabilir veya bir arkadasiyla isbirligi yapabilir.

4. Sunum ve Oylama — Mem Duvari! (10 dakika)

& Ogrenciler memlerini galeri formatinda (projektér, basili veya Padlet tizerinde) sunar.
& Herkes asagidaki kategorilerde oy kullanir:

< En Yaratici

2 En Komik

< Bana En Cok Benzeyen

o En ilham Verici

Ozel ihtivaglarsr olan édrenciler igin uyarlama:

T sunumlari destekler. Ogrenciler oy vermek icin emoji cikartmalari kullanabilir veya en sevdikleri
mem icin alkislayabilir/dokunabilir.

5. Yansima — Ne 6grendik? (10 dakika)

& T kisa bir sinif yansimasi yonlendirir:

< Bu memleri komik yapan nedir?

2 Gelecekteki halinle ilgili seni sasirtan bir sey oldu mu?

< Mizah, ciddi konular hakkinda konusmamiza yardimci olabilir mi?
s Ogrenciler 1 ciimle yazsinlar:

o Gelecekteki halimin olmasini istedigim bir sey...

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

Ogretmen 6nceden doldurulmus kartlar dagitir: Gelecekteki ben... resimlerle. Ogrenciler gizim
yaparak veya isaret ederek tamamlarlar.

Ogretim Materyalleri:

* internet baglantili cihazlar
# Ucretsiz Al araglari:
< MagicStudio Al Headshot Generator
< Canva Free
Imgflip Meme Olusturucu
Yazdirilabilir meme sablonlari
Emoji ¢cikartmalari veya oylama

ju]

o O

jetonlari Sure:

50 - 55 dakika
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Etkinlik 8: Gizli Giig¢ Gizemi — C6z, Tartis, Kesfet
Aciklama:

Bu eglenceli ve etkilesimli gbrevde 6grenciler, duygusal ipuclarini belirleyerek, sosyal dinamikleri
anlayarak ve kisisel glglerini kullanarak ¢6zllebilecek bir gizemi ¢6zmek icin takimlar halinde
calisirlar. Yapay zeka tarafindan olusturulan karakterler ve durumlar etkinligi yonlendirir ve
ogrenciler "Sinifin basarisina kim yardimci oldu?" sorusunun cevabini bulmak icin isbirligi yapmalidir.
Etkinlik, elestirel disinme, empati, takim calismasi ve kisisel gelisim farkindaligini tesvik eder — hepsi
bir gizem oyunu formatindal!

Talimatlar:

1. Sinifimizda bir gizem var! (5 dakika)

# Ogretmen 6grencilere soyle der:
o Dun, kurgusal sinifimizdaki biri blylk bir sorunun ¢ézilmesine yardimci oldu... ama kim
oldugunu bilmiyoruz. Takimlar halinde calisarak gizli kahramanin kim oldugunu
bulacaksiniz.

& Ogretmen gizemli oyunun amacini tanitir:
2 Takimlar farkl 6grenciler hakkinda ipuclari alacaklar (Al tarafindan olusturulan profiller)
ve en yararl kisisel glici gbsterenin kim oldugunu bulmak icin birlikte ¢alismalilar.

1. Lina

Gii¢: Empati ve Mizah

ipucu: Lina, grup calismasi sirasinda sinif arkadaslarindan birinin tek basina oturdugunu fark etti.
Sessizce onlara katildi, komik bir fikra anlatti ve onlari glildirdi. Bundan sonra, 6grenci grubun geri
kalanina katilmaya hazir hissetti.

2. Tariq

Giiglii Yonii: Sakin Problem Cozme

O Ipucu: Grup bir cevap lizerinde anlasamadiginda ve herkes sinirlenmeye basladiginda,
Tariq derin bir nefes aldi ve "Herkes sakin bir sekilde birer fikir paylassin" dedi. Sesi, herkesin
sakinlesmesine ve birlikte calismasina yardimci oldu.

3. Sofla

Giiglii Yonii: Sorumluluk ve Liderlik
ipucu: Sofia erken geldi ve sandalyelerin 6nceki dersten kalma daginik oldugunu fark etti. Kimse

sormadan her seyi dizenledi, her takimin malzemelerinin hazir oldugundan emin oldu ve grubunun diizenli
c¢alismasina yardimci oldu.

4. Amir

Giiglii Yon: Yaraticilik ve Destek

ipucu: Grup tikaninca, Amir fikri farkl bir sekilde aciklamak icin bir resim c¢izdi. Cizimi, digerlerinin
sorunu anlamasina yardimci oldu. Ayrica, utangag bir sinif arkadasini fikrini paylasmasi icin
cesaretlendirdi.
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Ozel ihtivaclari olan édgrenciler icin uvarlama:

T, gorsel kartlar kullanarak karakterleri tanitir. Her karakter, erisilebilirlik icin bir simge veya
sembol icerir (6rnegin, yildiz = liderlik, kalp = nezaket).

2. Karakterlerle Tanisin (10 dakika)

# Her grup, 6nceden ChatGPT ile olusturulmus 4-5 kisa karakter aciklamasi alir. Her "6grenci''nin
kendine 6zgi bir kisiligi ve giict vardir (6rnegin, biri utanga¢c ama
dikkatli, digeri komik ama kolayca dikkati dagilan).
o Ornegin, Lina birinin tizglin oldugunu fark etti ve onu gildirdi.
o Tariq, digerleri stresliyken grup bulmacasini sakin bir sekilde ¢6zdi.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

T, aciklamalari ylksek sesle okur veya resimli versiyonlarini sunar. Karakterler, blylk simgeler
veya anahtar kelimelerle renkli kartlara basilabilir.

3. Gizemi Co6ziin (15 dakika)
# Takimlar ipuclarini okur ve hangi karakterin en blyilk olumlu etkiyi yaratan kisisel giici

gosterdiginitartisir.

& Kararlarini, glict adlandirarak gerekcelendirmelidirler
o Ornegin, Lina empati ve mizahini kullanarak
# ve bunun gruba nasil yardimci oldugunu aciklayarak kararlarini gerekcelendirmelidirler.

Ozel ihtivaclan olan édrenciler icin uyarlama:

T grup tartismasini kolaylastirir. Ogrenciler ciimle seritlerini kullanabilirler:

a Bence clnkdii

Sozel iletisim kuramayan 6grenciler kartlar veya simgelerle oy verebilirler.
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4. "Ozet ve Giiglii Yonlerin Agiklanmasi" (10 dakika)

# Her grup sectikleri "kahramani" ve bunun nedenini sunar.

e T, tlm karakterlerin kendi yollariyla yardimci oldugunu ve tek bir dogru cevap olmadigini,
sadece kisisel gelisimi gostermenin farkl yollari oldugunu aciklar.
# Tartisma:

2 Gergek hayatta hangi glicli yonlerini kullaniyorsun?
2 Hangi karakter size kendinizi hatirlatiyor?

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T, ifade icin secim panolari veya duygu kartlari kullanir. Anlasma ve grup kutlamasi icin
basparmak yukari/asagi hareketini kullanin.

5. Kendi Karakter Kartinizi Olusturun (15 dakika)

& Her 6grenci, gizli bir glic kahramani olarak kendisinin karakter kartini tasarlar.
Sunlari igerir:

o Adi

< Bir gli¢ (6rnegin, yardimsever, yaratici, sakin)
< Bunu kullandiklari bir durum
o Bir sembol veya cizim

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen 6nceden doldurulmus sablonlar saglar. Ogrenciler resimlerden secim yapar veya
kartlarini gizer. Gerekirse yazabilir, yazabilir veya ses kaydi yapabilirler.

Ogretim Materyalleri:

s Al tarafindan olusturulan 6grenci karakterleri

& "Glclu Kahraman" kartlari icin yazdirilabilir sablonlar

& Gulgla yonleri gosteren gorsel simgeler (6rnegin, = cesur, = takim calismasi, = yaratici) =
Cumle baslangiclari ve yansima seritleri

# Oyunlastirilmis tempo igin

zamanlayici veya zil Sure:

55 dakika
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Etkinlik 9: Siikran Duvari — Al iltifat Kartlariyla Moral Verin
Aciklama

Bu etkinlikte 6grenciler, kendilerinde ve baskalarinda olumlu 6zellikleri fark etmeye odaklanirlar. Al
tamamlayici olusturucularin yardimiyla 6grenciler, sinif arkadaslari icin kisisellestirilmis, moral verici
kartlar olustururlar. Bu kartlar daha sonra sinifin Stikran Duvari'na eklenir ve destekleyici, nazik ve
duygusal olarak givenli bir ortamin olusturulmasina yardimci olur.

Bu etkinlik, eglenceli ve renkli bir sekilde 6zgliven, akranlarla bag kurma, duygusal zeka ve aidiyet
duygusunu gelistirir.

Talimatlar:
1. Takdir Hakkinda Konusalim (10 dakika)

& Ogretmen kisa bir tartisma ile baslar:
2 Birisi sizinle ilgili iyi bir sey fark ettiginde nasil hissedersiniz?
< Baskalarini takdir etmek neden 6nemlidir?
& T, gbrinlsin o6tesinde iltifat ornekleri gbsteriyor:
o Baskalarina her zaman yardim etmeni takdir ediyorum.
o Grup kafasi karigsikken sen sakin kaldin — bu ¢ok havaliydi.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen gorseller kullanir: basparmak yukari e , kalp €, yildiz.

T, okuma yazma becerisi sinirli olan 6grenciler icin tamamlayici ciimle seritleri veya resim
tabanliipuclari saglar.

2. Al Benim igin Bir iltifat Yaziyor (10 dakika)

s Ogrenciler licretsiz ChatGPT'ye giderler ve su gibi bir komut girerler:
= lyi bir dinleyici olan birine nazik ve basit bir iltifat yaz.
2 Yaratici bir 6grenci icin komik bir iltifat yaz.

s Ogrenciler, Al tarafindan olusturulan bir iltifat secer ve onu bir sinif arkadasi icin uyarlar veya
yeniden yazar.

& Teknoloji sinirhysa, T ChatGPT'den ovgller 6nceden olusturabilir ve 6grencilerin secim
yapabilecegi bir karisim sunabilir.

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

T, basili évgiiler saglar veya yetiskin destegi ile Al kullanimina izin verir. Ogrenciler yazmak yerine
bir kart secgebilir, bir sembol ¢izebilir veya basparmak yukari etiketi verebilir.
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3. Ovgii Karti Olusturma (15 dakika)

# Ogrenciler kagit veya Canva Free kullanarak kartlara 6évgi sézlerini yazarlar.
& Kartlari emoji, renkler veya sembollerle sislerler. Her kartta sunlar bulunmalidir:
2 Sinif arkadasinin adi

o Biriltifat veya takdir cimlesi
< Bir sembol veya gizim

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, isim kutulari ve 6nceden yazilmis ciimle baslangiclari iceren bir sablon verir. Ogrenciler
cizim yapabilir, cikartma kullanabilir veya mesajlarini dikte edebilir.

4. Siikran Duvari Kurulumu (10 dakika)

e Ogrenciler hazirladiklari iltifat kartlarini sinif duvarina, ilan panosuna veya sanal panoya (6r.
Padlet) yerlestirirler.

e Istege bagl olarak, 6gretmen hafta boyunca her giin 3-4 karti anonim olarak yuiksek sesle okur.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen kartlarin yapistiriilmasina yardimci olur. Ogrenciler kartlarini nereye yerlestireceklerini
secebilir veya asilmasini istedikleri yeri gbsterebilirler.

5. lyilik Uzerine Diisiinmek (10 dakika)
& Ogrenciler tek baslarina veya ikili gruplar halinde yazarak veya tartisarak sunlari yaparlar:

o ltifat etmek nasil bir duyguydu?
< Birinin size soyledigi ve glinlintizl daha glizel hale getiren nazik bir s6z nedir?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢cin uyarlama:

Ogretmen, cimle baslangiclari veya evet/hayir secenekleri iceren diisiinme kartlari dagitir
(6rnegin, "Mutlu oldun mu?"). Ogrenciler yazmak yerine cizim yapabilir veya gorseller kullanabilir.

Ogretim Materyalleri:

s internet erisimi olan cihazlar

# Ucretsiz Al Araci: ChatGPT Ucretsiz
s Basili veya dijital iltifat sablonlari
L
L

Keceli kalemler, cikartmalar, sanat malzemeleri
Duvar veya tahtada genis bir alan

Sure:

55 dakika
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Etkinlik 10: Kisisel Gelisim Sergim — Su Anki Halim
Aciklama:

Bu son etkinlik, 68rencileri Modiul 7'deki tim etkinliklerin 6ne ¢ikan noktalarini bir araya getiren bir
Kisisel Gelisim Portfoyl olusturmaya ve sunmaya davet eder. Yaratici formatlar (videolar, posterler,
slaytlar veya yapay zeka tarafindan olusturulan gorseller) kullanarak 6grenciler gelisimlerini
degerlendirir ve su anda kim olduklarini ifade ederler. Sergi, akranlarin kutlamasi ve tamamlama
sertifikalari ile sona erer. Bu etkinlik, 6grenmeyi pekistirmeye, gliven olusturmaya ve her 6grencinin
benzersiz yolculugunu takdir etmeye yardimci olur.

Talimatlar:
1. Geriye D6nlp Bakalim (10 dakika)

s Ogretmen, gorseller veya slayt gosterisi kullanarak 6nceki 9 etkinligi gbzden gecirir
ve 6grencilere yol gosterici sorular sorar:
< En sevdiginiz etkinlik hangisiydi?
< Kendiniz hakkinda ne 6grendiniz?
< Su anda en sik kullandigin gliglt yonlerin nelerdir?

Ozel ihtivaclars olan édrenciler icin uvarlama:

Ogretmen, her aktiviteden simgeler iceren bir zaman cizelgesi gérseli kullanir. Ogrenciler,
basparmaklarini yukari/asagi hareket ettirerek, gorselleri isaret ederek veya iletisim kartlarini
kullanarak yanit verir.

2. Kisisel Gelisim Portfoyliniizii Olusturun (20 dakika)

s Ogrenciler portféylerine eklemek icin 3-5 sey secerler. Secimler sunlar olabilir:
Glc Kartlari (Etkinlik 3'ten)
Al tarafindan olusturulan Gelecekteki Ben memesi (Etkinlik 7)
Stikran karti (Etkinlik 9)
En sevdikleri glinlik yazisi veya glgli yonleri
Sesli yansima (Vocaroo'da kaydedilmis)
s Ogrenciler portfoylerini su sekilde olusturabilirler:
< Mini poster
2 Kisa bir video (6r. Canva veya Clipchamp)
< Dijital slayt
< Veya fiziksel bir kitapgik

o

D oD DD

Ozel ihtivaglarr olan égrenciler igin uyarlama:

T, portféy sablonlari saglar. Ogrenciler gérselleri secip yapistirabilir, diisiincelerini dikte edebilir
veya destek alarak kisa sesli mesajlar kaydedebilir.
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3. Sesim: Son Mesaji Kaydetme veya Yazma (10 dakika)

s Ogrenciler su soruyu yanitlayan bir mesaj yazar veya kaydeder:
2 Kendimle gurur duydugum bir sey...
< Galismaya devam etmek istedigim bir sey...
e Ogrenciler Vocaroo'yu kullanir veya portfdylerinin son sayfasina yazarlar.

Ozel ihtivaglarr olan édrenciler igin uyarlama:

T gorseller, ciimle baslangiclari veya semboller sunar. Ogrenciler cizim yapabilir, konusabilir veya
simgeler kullanarak distincelerini paylasabilirler.

4. Sergileme ve Kutlama (10 dakika)
s Ogrenciler portféylerini kiiciik gruplara veya tiim sinifa sunar.

« Sinif arkadaslari her sunum icin bir olumlu yorum yapar (6gretmen rehberlik edebilir).
s Ogretmen, her 6grenciye Yaratici Ses Sertifikasi veya Kigisel Gelisim Rozeti dagitir.

Ozel ihtivaclars olan édrenciler i¢in uyarlama:

T, 6grencilerin destekle sunum yapmalarina yardimci olur. Akranlar kartlar veya emojiler
kullanarak 6vglde bulunabilirler. TuUm 6grenciler esit sekilde takdir edilir.

5. Sinif Kolajimiz (5 dakika)

& Her 6grenci, yolculugunu temsil eden bir kelime veya resimle ortak bir kolaja (fiziksel veya
dijital) katkida bulunur.

& Bu, grubun bir bltln olarak blylimesinin gorsel bir 6zeti haline gelir.

Ozel ihtivaclariolan édrenciler icin uyarlama:

Ogretmen, secilebilecek kelime/resim kartlari hazirlar. Ogrenciler isaret ederek, yapistirarak veya
cizerek katilim saglar.

Ogretim Materyalleri:

& Portfoyler icin cihazlar veya kagit
# Kayitlar igin Vocaroo
s Dijital formatlar icin Canva, Google Slides veya Clipchamp
# Portfoy sablonlari (poster/kitapcik/slaytlar)
& Sinif kolaji icin malzemeler (kagit, makas, gorseller)
Sure:
55 dakika
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Kapanis: Yaratici Sesim — 10 Yolculuktan Yansimalar
Aciklama

Bu son kapanis etkinligi, 6grencilerin 10 etkinligin tamaminin 6nemli noktalarini yeniden gézden
gecirdikleri, yansitici ve kutlama amach bir oturumdur. Ogrenciler, uyarlanabilir ve yapay zeka
destekli yontemler araciligiyla yaraticilik, iletisim ve duygusal ifade alanlarinda kisisel gelisimlerini
belirler. Oturum, kolektif bir galeri, akran takdirleri, kisisel yansima zaman cgizelgesi ve her 6grencinin
yolculugunu onurlandirmak icin sembolik bir Yaratici Ses Sertifikasi icerir.

Talimatlar:

1. Karsilama ve Daire iginde Yansitma (10 dakika)

s Ogretmen, 6grencileri bir daire icinde oturmaya veya ayakta durmaya davet eder.
# Her 6grenci, modiil sirasinda kendisi hakkinda 6grendigi bir seyi paylasir.
& Secenek: Yumusak bir top veya konusan bir nesne kullanarak sirayla oynayin.

2. Bilyume Galerisi Turu (15 dakika)

# Ogretmen, her aktiviteden elde edilen énemli ¢iktilari (Gii¢ Kartlari, Meme Panolari,
Kahraman Hikayeleri, Vizyon Panolari vb.) odanin etrafina veya Padlet veya slaytlar
aracihigiyla dijital olarak sergiler.
s Ogrenciler etrafta dolasir, 6vgi veya sorular iceren yapiskan notlar veya emoji cikartmalari birakir.

3. Yolculugumun Zaman Cizelgesi (15 dakika)

# Ogrenciler, asagidakileri gdsteren bos bir zaman cizelgesi sablonunu doldururlar:
2 Bir an, gurur duyduklari bir an
o Zor bulduklari bir sey
2 Devam etmek istedikleri bir sey
o Gelecekteki kendilerine yazdiklari bir ciimle
& Bu, cizilebilir, yazilabilir veya Canva veya Google Slides kullanilarak olusturulabilir.

Sertifika Toreni ve Kutlama (10 dakika)

# Her 68renci, modult tamamladigi icin Yaratici Ses Sertifikasi veya rozeti alir.
s istege bagl: Ogrencilerin sectigi bir unvan ekleyin (6r. Empati Kagifi, Sakin Distinen, Vizyoner Ses).

Son Ruh Hali Kontrolii ve Grup Fotografi (5 dakika)

# Ogrenciler, ruh hali kartlari veya emojiler kullanarak hizli bir duygu kontrolii yaparlar:
o Bu yolculugu tamamladiktan sonra nasil hissediyorsunuz?
# Sertifikalarla grup fotografi/selfie (istege bagl).
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Ogretim Materyalleri:

& Basili veya dijital yansima zaman ¢izelgesi sablonu

Yansima Zaman Cizelgesi Sablonu — Kisisel Gelisim Yolculugum

Kisisel Gelisim Yolculugum

Ad
Tarih:

1. Bir an, gurur duydum:

2. Zor buldugum bir sey:

3. Kendimde kesfettigim bir gli¢li yan:
4. Devam etmek istedigim bir sey:

5. Gelecekteki kendime bir mesaj:

"Sevgili gelecekteki ben,

Sevgiler, Ben."

Onceki etkinliklerden égrenci calismalari érnekleri
Yapiskan notlar veya emoji ¢cikartmalari

Yaratici Ses Sertifikasi

istege bagl: mizik, balonlar, dijital slayt gosterisi, sinif

kamerasi Sure:

55 dakika
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