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Modul Kapsami

Bu modulde aktif 6grenmeyi ve teknoloji destekli uygulamalari temel alarak 6Jrencilerin Grtn
olusturabilecekleri, problem c¢ozebilecekleri ve proje gelistirmelerine olanak saglayan araclar ve
kullanim ornekleri yer alacaktir.

Ogrenme Kazanimlari

Modulin sonuna kadar, katilimcilar;

e Bilgisayar ya da tasinabilir cihazlar ile Uretim yapabilecekleri araclari taniyacak,
e Bilgisayar ya da tasinabilir cihazlar ile yapabilecekleri Grlnler ve 6rnekler hakkinda fikir sahibi
olabilecek,

® 3 boyutlu tasarim aracglarinin ve 3 boyutlu yazicilarin derslerde nasil kullanabilecedi hakkinda
fikir sahibi olabilecek,

e Robotik kitlerin ders esnasinda ve 6Jrenim sUrecini zenginlestirmesine yarar saglayan or-
nekler hakkinda fikir sahibi olacaktir.

Modiil icerigi

1. Uretime Dayali Yenilikci Bir Sinif

2. Bilgisayar/Tasinabilir Bilgisayar/Tablet ile Uretim Uygulamalari
2.1. Gorsel DUzenleme Araclari
2.2. Ses Duzenleme Araclari
2.3.Video Duzenleme ve Ekran Kaydi Alma Araclari
2.4. Animasyon Olusturma Araclar
2.5. Etkilesimli Sunum Araclari
2.6. Uretim Araclari ile Ders Uygulama Ornekleri
2.7. Ornek Ders Plani

3. Uc Boyutlu Tasarim/Uc Boyutlu Yazici
3.1. Uc Boyutlu Tasarim Araclari (Olusturma Asamasi)
3.2. Uc Boyutlu Tasarimin Baski Stireci (Dilimleme Asamasi)
3.3. Uc Boyutlu Yazicilar (Baski Asamasi)
3.4. Uc Boyutlu Tasarim ile Ders Uygulama Ornekleri
3.5. Ornek Ders Plani

4. Robotik Kitler
41. Kodlama Ortamlari
4.2. Robotik Kodlama Araclar
4.3. Robotik Kitler ile Ders Uygulama Ornekleri
4.4. Ornek Ders Plani

5. Teknolojik Araclarla Uretim Uygulamasi

6. Teknolojik Araclarla Uretim Etkinligi



1. Uretime Dayali Yenilikci Bir Sinif

Egitimde teknolojik araclarla Gretim uygulamalari, 6grenme sureclerini daha etkili ve verimli
hale getirmekicin kullanilan yontemlerdir. Teknolojinin yayginlasmasi ve cesitli araclarin kullaniima-
siyla beraber 6grencilerin etkilesimli 6grenmeyi deneyimleme imkanlari artmistir. Bu araclarn kul-
lanarak o6grenciler sinif sunumlari yapabilir, bilgi ve fikirlerini paylasmak icin araclar yardimiyla Gran
olusturabilir ve birlikte projeler gelistirebilirler. Ayrica 6gretmenlerin 6Jrencilere ders materyallerini
ve icerigini daha etkili bir sekilde sunmalarina yardimci olabilir. Sinif icinde etkilesimi artirarak 63-
renmeyi daha keyifli ve etkili hale getirebilir.

Uretim ile 6grenciler sadece bilgiyi almakla kalmayip ayni zamanda edindikleri bilgileri proje
gelistirme asamasinda kullanabilirler. Boylelikle 6grencilerin ders strecinde daha etkin olmalari ve
ogrenmelerini pekistirmeleri; problem ¢ézme, analitik dusinme, algoritmik dGstinme ve Uretkenlik
becerileri gelistirmeleri saglanir.

2. Bilgisayar/Tasinabilir Bilgisayar/Tablet ile Uretim
Uygulamalari

Bilgisayar ve tasinabilir cihazlarda Uretim araclari; 6grencilerin 6grenme surecini hizlandirmak,
derse etkin bir bicimde katilimlarini saglamak, problem ¢ozme ve Uretkenlik becerilerini gelistirmek
amaciyla kullaniimaktadir. Ogretim stireci gorsel, video, ses, animasyon ve etkilesimli sunum arac-
lanyla zenginlestirilebilmektedir.

2. Gorsel DUzenleme Araclari

Gorsel duzenleme araclari, 6gretmen ve 6g-
rencilerin gorsel iceriklerle daha etkili bir sekilde
calismalarini saglar. Bu araclar ile gorseller, bilgi
gorselleri, posterler ve animasyonlar hizli ve tek-
nik bilgi gerekmeksizin kolayca hazirlanabilir. Og-
retmenler bu araclari kullanarak derse ait ilgi cekici
infografikler, gorsel ders notlari ve 6zetler olustu-
rabilir; var olan ders materyallerini gtncelleyebilir;
tarih, edebiyat veya sosyal bilgiler gibi derslerin ko-
nulari icin anlatima ozel gorseller Uretebilirler. Ayri-
ca ogretmenler bu araclar araciidiyla 6grencilerinin
de icerikler Uretmesini saglayacak 6grenme uygu-
lamalar yurttebilir.

Ornek Araclar: Canva, Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Picsart, Genially vb.

One cikan 6zellikler

e SUrUkle birak araytzu kullanimi

e Farkli medya bicim destedi

e Cevrim ici ve disi calistirma imkaninin bulunmasi

¢ Seviyelere gore farkl 6zelliklerde ve uygulamalarin bulunmasi
e Bazi ortamlarda yapay zeka desteginin bulunmasi



2.2. Ses Duzenleme Araclari

Ses duzenleme araclar, egitim iceriklerinin
daha etkileyici ve dinamik hale gelmelerini saglaya-
bilir. Bu araclar ile ses dosyalari kesilebilir veya bir-
lestirilebilir, dosyalarin ses seviyelerine mudahale
edilebilir veya ses tonu ve tempolari dizenlenebilir.
Ogretmenler; bu araclari kullanarak égrencilerin bir
konu hakkinda arastirma yapip podcastler olustur-
malarini, edebi metinleri seslendirmelerini, yaban-

| | ci dilde kisa hikaye ve roportajlari kaydetmelerini
saglayabilirler. Bu araclarla elde edilen icerikleri bir
okul radyosu kurarak iceriklerin erisilebilir olmasini
saglayabilirler. Bu uygulamalar 6grencilerin iletisim,
dil ve anlatim ve yaraticilik gibi alanlardaki gelisimlerini destekler.

Ornek Araclar: Audacity, Adobe Audition, Sound Forge Audio Studio vb.

One cikan 6zellikler

e Farkli dosya turlerinde ses dosyalari olusturma

e Cevrim ici ve disi calistirma imkaninin bulunmasi

e Seviyelere gore farkl 6zelliklerde uygulamalar sunma
¢ Bazi ortamlarda yapay zeka destedinin bulunmasi

2.3.Video Duzenleme ve Ekran Kaydi Alma Araclari

Video duzenleme araclar, 6gretmenlerin ders
iceriklerini daha akici hale getirmelerine ve 6grenci-
ler icin etkilesimli ve gorsel olarak zengin 6grenme
deneyimi yasamalarina katkida bulunur. Bu araclarin
videolari kesme ve birlestirme, metin ve ses ekleme,
efekt, gecisler ve animasyonlar saglama, Uretilen vi-
deolar farkli formatlara donustirme gibi ozellikleri
bulunmaktadir. Bu ozellikler ile 6gretmenler karma-
sik konulari daha anlasilir olarak sunabilir, 6grenciler-
den belirlenmis konular Gzerinden videolar hazirla-
malarini isteyerek ogrencilerin arastirma yapmalarini
ve edindikleri bilgileri ifade etmelerini destekleyebilirler. Ayrica 6gretmenler bu araclar ile okullarda
kisa film yarismalari, dil 6grenimi icin diyaloglar, tarihi olaylari veya kulturel hikayeleri canlandirmak
icin calismalar yurutulebilirler. Bu araclarin kullanimiyla ortaya cikacak Urlnlerin surekli erisilebilir
olmasi 6grenme kultUrine de katkida bulunabilir.

Ekran kaydi alma araclari, dgrencilerin ders materyallerine daha kolay ulasmalarina ve ogret-
menlerin ders iceriklerini zenginlestirmelerine yardimci olur. Bu araglar, temel olarak herhangi bir
cihazda bulunan ve cihazin ekraninda olup biteni kaydetmeye ve bu kayit altina alinan icerikler
Uzerinde basit duzenlemeler yapilmasina imkan tanir. Bu araglarla 6gretmenler; ders anlatimla-
r, yazihm gibi 6zel bir konudaki egitimler veya ¢ozUmlu soru setleri gibi videolar olusturabilirler.
Ayrica bu araclar kullanarak égrencilerin proje veya sunumlari da kayit altina alinabilir. Bu araclar
yoluyla kayit altina alinan ve dlzenlenen icerikler, uygun platformlarda paylasilarak 6grencilerin bu
materyallere zaman ve mekandan badimsiz olarak ulasmalarini sadlar. Hazirlanan materyaller ile
ogrenciler, kendi 6grenme hizlarina uygun olarak 6grenme sureclerini yonetebilirler.




Ornek Araclar: Camtasia, Adobe Premier Pro, CapCut, Da Vinci Resolve, Clipchamp, Animo-
to vb.

One cikan 6zellikler

e Farkli video dosya turlerinde c¢ikti alabilme

e Cevrim ici ve disi calistirma imkaninin bulunmasi

e Seviyelere gore farkl 6zelliklerde uygulamalarin bulunmasi
e Bazi ortamlarda yapay zeka desteginin bulunmasi

2.4. Animasyon Olusturma Araclari

Animasyon olusturma araclari, 6§renme uygulamalarini etkilesimli ve gorsel olarak daha ce-
kici hale getirebilecek bircok fonksiyona sahiptir.
Bazi araclar kendi iclerinde animasyon kutUpha-
neleri barindinr ve bu sayede kullanicilarin teknik
bilgi 6grenmesine ihtiyac olmadan surukle birak
arayuzleriyle kolayca karakter ve sahneler olustur-
masina, bunlara ses ve muzik eklemesine imkan
tanir. Ogretmenler bu araclarla karmasik bilimsel
surecleri, tarihi olaylar, soyut kavramlar gorselles-
tirebilir; hikdye anlatimi veya ders konularina ilis-
kin ogretici videolar olusturabilirler. Bazi ortamlar
teknik bilgi gerektirmedidi icin 6grenciler kolayca
sunum hazirlayabilir, proje gorevlerini yerine geti-
rebilir veya yabaci dil dgrenimleri icin animasyonlar
olusturarak 6grenme uygulamalarina aktif olarak katim gosterebilirler. Bu araclar; ogretmenlerin
ders iceriklerini zenginlestirmenin yani sira 6grencilerin elestirel dusinme, yaraticilik ve teknolojik
becerilerini gelistirme firsati sunar.

Ornek Araclar: Vyond, Adobe Animate, Powtoon vb.

One cikan 6zellikler

e Sahne, karakter, ses ve muzik destegi

e Cevrim ici ve disi calistirma imkaninin bulunmasi

e Seviyelere gore farkl 6zelliklerde uygulamalarin bulunmasi
¢ Bazi ortamlarda yapay zeka destedinin bulunmasi



2.5. Etkilesimli Sunum Araclari

Ogrenme stireclerini zenginlestiren etkilesimli sunum araclari; metin, resim, video ve ses gibi
cesitli medya turlerini entegre edebilme, birden fazla kullaniciyla es zamanli dizenleme yapabil-
me, anlik geri bildirim alma ve icerigi herhangi bir cihazdan erisilebilir kilma gibi 6zelliklere sahiptir.
Ogrencilerin kendi hizlarinda égrenmelerini sadlayacak esnek égrenme yaklasimlari ve uzaktan
ogrenme modellerinde bu aracglar hem cevrim ici hem de cevrim disi 6gretim stratejilerini verimli
bir sekilde desteklemektedir.

Ornek Araclar: Microsoft PowerPoint, Prezi, Canva, Powtoon, Gamma, Google slide, Emaze vb.

One cikan 6zellikler

e Zengin sablon kUtUphanesi

e Cevrim ici ve disi calistirma imkaninin bulunmasi

e Seviyelere gore farkl 6zelliklerde uygulamalarin bulunmasi
® Bazi ortamlarda yapay zeka destedinin bulunmasi

2.6. Uretim Araclari ile Ders Uygulama Ornekleri

Bu araclar ile yenilik¢ci 6grenme ortamlarinda asagida belirtildigi gibi etkinlikler ve uygulamalar
yapilabilir. Asadida verilen 6rnek uygulamalar; ders kazanimina, tercih edilecek 6Jretim yontemine
ve ogrencilerin ilgi alanlarina gore zenginlestirilebilir”

e Gorseller, infografikler, posterler ve kavram haritalari hazirlanabilir.

e Ders notlari veya konu ozetleri olusturulabilir.

¢ \Var olan materyaller guincellenerek gorsellestirilebilir.

e Ogrenciler ile birlikte podcast calismalari yapilabilir.

e Edebi metin seslendirme etkinlikleri ile sesli kitap calismalari yGrutulebilir.
e Dijital okul radyosu kurulabilir.

e Ogrencilerin videolar Gretmesi saglanarak kendilerini ifade etmeleri tesvik edilebilir.
e Kisa film yarismalari, yabanci dil diyalog canlandirmalari yapilabilir.

e Ders anlatimlari veya soru ¢cozUmleri kayit altina alinabilir.

 Ogrenci proje sunumlar dijital ortama aktarilabilir.

e Kayitlar depolanarak ogrencilerin erisimine acilabilir.

e Edebi metinler veya bilimsel strecler canlandirilabilir.

e Grup calismalar yoluyla sunumlar Uretilebilir.

e Anket, soru ve geri bildirim etkinlikleri uygulanabilir.



2.7 Ornek Ders Plani

Ornek Ders Plani
Sinif Seviyesi: 5, 6,7, 8, 9,10, 11,12
Ornek Tema: Enerji Tasarrufu, Cevre Kirliligi vb.

Kullanilacak Araclar: Gorsel Duzenleme, Animasyon Olusturma, Video Olusturma ve Etkile-
simli Sunum Araclari

Ders Akisi:

Bir onceki ders esnasinda ogrenciler sinif mevcuduna gore ekiplere
ayrilir. Ekiplere eneriji tasarrufu ya da cevre kirliligi bashklari dagitilir. Ekiple-
re bu konu basliklarinin nasil dnlenebilecedi ile ilgili arastirma yapmalari ve
derse hazirlikli olarak gelmeleri soylenir.

Onceki derste ekiplere gérev olarak verilen konularin arastirma sonuc-
lari ile edindikleri bilgileri ekiplerin poster, animasyon, video ve etkilesimli
sunum haline getirmeleri saglanir. Her ekibin sadece bir ara¢ kullanma-
st saglanir. Her ekip ayni araci kullanabilir. Ekiplerin Grdnleri olustururken
intiyac duyduklar yerlerde birbirleriyle bilgi alisverisi yapmalarina imkan
saglanir.

Ekiplerin olusturduklari video, animasyon, poster, afis, sunum gibi
icerikleri siniftaki diger ekiplere sunmasi saglanir. Olusturulan iceriklerin
EBA sinif grubuna yuklenmesi konusunda rehberlik edilir.

3. Uc Boyutlu Tasarim/Uc Boyutlu Yazici

3 boyutlu tasarim, 6grencilerin zihinlerinde tasarladiklarini modele dokmelerine ve soyut kav-
ramlari somutlastirmalarina olanak saglamaktadir 3 boyutlu tasarimlar farkli seviyelere uygun ola-
rak ve internet baglanti durumuna gore cevrim ici ya da ¢evrim disi ortamlarda yapiimaktadir. Ta-
sarimlarin baski sirecinden 6nce yazici modeline uygun bir bicimde dilimlenmesi gerekmektedir.
3 boyutlu tasarim olusturma, dilimleme ve baski asamalarindan olusmaktadir.



3.1. Uc Boyutlu Tasarim Araclari (Olusturma Asamasi)

3 boyutlu tasarimlarin olusturuldugu sUrectir. Bazi
araclar; surtkle birak arayuzleriyle teknik bilgi gerektir-
meden U¢ boyutlu figurlerin olusturulmasina, bu figur-
ler ile animasyonlarin kurgulanmasina olanak tanir. Bu
araclar ile 6grenciler, insan anatomisini ve hucre yapisini
modelleyerek ogJrencilerin biyoloji unsurlarini derinle-
mesine 0grenmesini saglayabilir, tarihi eserleri model-
leyerek onlarin mimari ve kulturel eserlerini aktarabilir,
mUhendislik ve teknoloji gibi alanlarda basit makine ve
robot prototipleriyle kavramlari somutlastirabilirler. Bu
araclar disiplinler arasi yaklasimlar destekleyerek 6g-
rencilerin yaraticilik ve inovasyon, teknik, mekansal algi
ve problem ¢dzme gibi becerilerinin gelismesini saglar.

Ornek Araclar: Tincerkad, Blender, SketchUp, AutoCad, Maya vb.

One cikan 6zellikler

e Hazir Ug boyutlu sekil kitiphane destedi sunmasi

e Cevrim ici ve disi calisma imkaninin bulunmasi

e Seviyelere gore farkl ozelliklerde uygulamalarin bulunmasi
e Uc boyutlu yazicilarla uyumlu dosya tirlerini desteklemesi

3.2. Uc Boyutlu Tasarimin Baski Siireci (Dilimleme Asamasi)

Tasarim ortamlarinda 3 boyutlu olarak tasarlanan nesnelerin 3 boyutlu yazicilarda baski streci-
nin yapilabilmesi icin gerekli olan adimdir. Bu adim; bilgisayar ortaminda hazirlanan dijital tasarim-
larin baski katmanlarina gore ayrilmasi, yazicidan ¢ikti alinacak boyutunun belirlenmesi, konumu
ve baski adedi gibi 6zelliklerinin yapilandinldigr asamadir. Tasarimlarin dilimlemeleri cesitli araclar
ile cevrim ici ve disi olarak gerceklestiriimektedir. Araclarda 3 boyutlu yazicilarin tanimlama islemi
yapilarak bu islemler gerceklestirilebilir..

Ornek Araclar: Cura, MatterControl vb.
3.3. Uc Boyutlu Yazicilar (Baski Asamast)

Uc boyutlu yazicilar; 6grencilerin tasarim ve mihen-
dislik kavramlarini kesfetmelerine, dijital tasarimlari somut
nesnelere donustirmelerine, tasarim ve muhendislik kav-
ramlarini kesfetmelerine imkan saglamaktadir. Bu tekno-
loji, 6grencilerin zihinlerinde olusturduklar ve dijital olarak
tasarladiklarini fiziksel nesnelere donusturmelerine olanak

taniyarak problem cézme ve Uretkenlik gibi yeteneklerini
gelistirir. 3D ===



3.4. Uc Boyutlu Tasarim ile Ders Uygulama Ornekleri

Bu araclar ile yenilik¢ci 6grenme ortamlarinda asagida belirtildigi gibi etkinlikler ve uygulamalar
yapilabilir. Asadida verilen 6rnek uygulamalar; ders kazanimina, tercih edilecek 6Jretim yontemine
ve ogrencilerin ilgi alanlarina gore zenginlestirilebilir.

e Basit makine ve robot prototipleri modellenebilir.

e Yerelde bulunan tarihi ve kultUrel eserlerin G¢ boyutlu modellemesi olusturularak 6grencile-
rin cevrelerini tanimalarina olanak saglanir.

e Ogrencilere belirli bir tema ya da problem durumu verilerek tasarim yapmalari istenebilir.
Boylelikle 6grencilerin problem ¢ozme ve Uretkenlik becerileri gelistirilir.

e Fen bilimleri, biyoloji gibi derslerde 3 boyutlu modellerden yararlanilarak 6§rencilerin konu-
lan somutlastirmasi saglanabilir.

¢ 3 boyutlu tasarimlarla 6grencilerin cesitli projeler gelistirmesine olanak saglanir.

e Karsilastiklari problemlere ¢cozum olabilecek 3 boyutlu tasarim gerceklestirilebilir.




3.5. Ornek Ders Plani

Sinif Seviyesi: 5, 6, 7, 8, 9,10, 11,12
Ornek Tema: Mizeler Haftas

Kullanilacak Araclar: 3 Boyutlu Tasarim Araclari, 3 Boyutlu Yazici

Ders Akisi:

Bir onceki ders esnasinda dgrenciler sinif mevcuduna gore ekiplere
ayrilir. Ekiplere cesitli muzelerin isimleri verilir. Verilen muzelerde hangi
eserlerin oldugunu ogrencilerin arastirmasi istenir. Eserlerin isimlerini ve
hangi doneme ait oldugu hakkinda kisa bilgiler toplanmasi istenir. Ayrica
ogrencilere bu eserlerin bir sonraki derste 3 boyutlu olarak tasarlanacagi
da belirtilir. Bir sonraki derse hazirlikli bir sekilde gelmeleri soylenir.

Onceki derste ekiplere gérev olarak verilen konu ile ilgili calisma so-
nuclari ile topladiklari verileri ekiplerin 3 boyutlu nesneler haline getirme-
leri saglanir. Ekiplerin Grunleri olustururken ihtiyac duyduklari yerlerde bir-
birleriyle bilgi alisverisi yapmalarina imkan saglanir. Ekiplerin tasarladiklari
nesneleri 3 boyutlu yazici ile basilmasi saglanir.

Ekiplerin bulduklari muzelerde bulunan ve sergilenen nesneler hak-
kinda topladiklari bilgileri ve 3 boyutlu yazici ile basilan nesneleri siniftaki
diger ekiplere sunmasi saglanir. Olusturulan igeriklerin EBA sinif grubuna
yUklenmesi konusunda rehberlik edilir..



4. Robotik Kitler

Robotik kitler, 6grencilerin problem ¢6zme ve algoritmik disinme becerilerini gelistirmek
icin siklikla kullanilan araclardir. Robotik kitler; 6grencilerin el becerileri, elektronik bilgileri ve proje
olusturma gibi bilgilerine de fayda saglamaktadir. Her seviyeye gore farkl tasarim yapilabilecek
kitler bulunmaktadir. Bu kitlerde 6grenci seviyesine gore blok tabanli ya da metin tabanli olmak

Uzere farkl programlama dilleri kullanilabilmektedir.

4. Kodlama Ortamlari

Kodlama-programlama araclari; kullanicilarin

kodlama becerilerini destekler, yeni programlama =~

dillerinin 6grenilmesini ve ortak projeler Uretilme-
sini kolaylastinr. Bu araclar; genellikle metin edi-
tory, gelistirme ortami, derleyici ve yorumlayici
gibi 6zelliklere sahiptir. Ogretmenler bu araclar
sayesinde ogrencilere programlama dillerinin te-
mellerini ogretebilir, 6grencileri hackathon veya
yarismalara hazirlayabilir, web sitesi, robotik ve
nesnelerin interneti gibi projelerin yurutulmesi-
ni saglayabilirler. Her yerden erisimin saglandigi
cevrim ici kodlama platformlari, 6grencilerin evde
de kendi hizlarinda 6grenmelerine imkan tanir.

Kodlama-programlama araclari; 6grencilerin teknolojiyi kullanmaktan ote Uretmesini saglayacak
teknoloji okuryazarlidi, inovasyon ve problem ¢ozme gibi becerilerinin gelistirilmesini destekler.

Ornek Araclar: Thonny, Visual Studio Code, mBlock vb.

One cikan 6zellikler

e Farkli programlama dillerini destekleme

e Cevrim ici ve disi calisma imkaninin bulunmasi

e Kodlari anlik olarak yuruterek simulator ortaminda sonuclari gérme
¢ Bazi kodlama ortamlarinda yapay zeka destedinin bulunmasi



4.2. Robotik Kodlama Araclari

Robotik kodlama araclari, farkli sevi-
yede ve farkli yas gruplarina uygun olarak
cesitli modellerde Uretilmistir. Bu araclarla
ogrencilerin problem ¢6zme ve Uretken-
lik becerilerinin gelistirilmesinin yani sira
gunluk hayatta karsilastiklari problemleri
¢ozmek icin cesitli projeler Uretmelerine de
olanak saglanmaktadir. Robotik kitler, blok
tabanli veya metin tabanli programlama
dilleri ile kodlanabilmektedir. Ogjrenciler,
farkli algilayicilar yardimiyla devre kurarak
projelerini gunluk hayatta kullanma olanad
elde etmektedir. Ayrica bu kitler ile cesitli yarismalara katilabilmektedir.

Ornek Donanimlar: Arduino, Raspberry Pi, Micro:bit vb.

One cikan 6zellikler
e Kodlama platformlarinda bulunan simulasyon ortami ile devre kurmadan once test edilebilirligi
e Ogrencilerin problem ¢cozme ve Uretkenlik becerilerini gelistirmesi

4.3. Robotik Kitler ile Ders Uygulama Ornekleri

Bu araclar ile yenilik¢i 6grenme ortam-
larinda asagida belirtildigi gibi etkinlikler
ve uygulamalar yapilabilir. Asagida verilen
ornek uygulamalar; ders kazanimina, tercih
edilecek ogretim yontemine ve 6grencile-
rin ilgi alanlarina gore zenginlestirilebilir.

e Programlama dillerinin temelleri 6g-
retilebilir.

e Cevrim ici ve disi kodlama ortamlari
ile farkli seviyede programlama dilleri kulla-
nilabilir.

¢ Bazi kodlama ortamlarinda bulunan
simUlasyon bolumu ile sistemin kontrol
edilmesi saglanabilir.

e Farkli seviyelerde, farkli amaclh kitler kullanilabilir.

¢ Diger derslerin anlatimlarina entegre edilebilir.

® Yapay zeka destegdi bulunan kodlama ortamlari ile uygulamalar olusturulabilir.

e Okulda hackathonlar dizenlenebilir.

e Diger dersler ile disiplinler arasi calisma yapilarak ogrencilerin bilgi ve becerilerini arttirma
calismalari yapilabilir.

® Proje temelli 6grenme modeli kullanilabilir.

e Ogrencilerin ulusal ve uluslararasi yarismalara hazirlanmalari saglanabilir.




4.4. Ornek Ders Plan

Sinif Seviyesi: 5, 6,7, 8, 9,10, 11,12

Ornek Tema: Enerji Tasarrufu Haftasi

Kullanilacak Araclar: Bilgisayar, Kodlama Ortamlari ve Robotik Kitler

Ders Akisi:

O
O

Bir onceki ders esnasinda ogrenciler sinif mevcuduna gore ekiplere
ayrilir. Ekiplere fazla enerji tUketimi ve bunlarin olumsuz etkileri ile ilgili or-
nek bir problem durumu verilir. Verilen érnek problem durumuna yonelik
onleyici ya da olumsuz etkilerin en aza indiriimesi ile ilgili (rnedin elektrik
tUketiminin azaltiimasi gibi) ¢dzUm yollari ve bu ¢ozUm yollarini iceren
robotik proje gelistirmeleri gerektigi aktarilir. Bir sonraki derse hazirlikli bir
sekilde gelmeleri soylenir.

Onceki derste ekiplere gorev olarak verilen konu ile ilgili topladiklari
verileri ekiplerin robotik kodlama kitleri ile somutlastirmalari saglanir. Olus-
turduklan elektronik devrenin calismasi icin gerekli kodlar yazmalari ve
devreleri kurmalari istenir. Ekiplerin Urtnleri olustururken ihtiyac duyduk-
lari yerlerde birbirleriyle bilgi alisverisi yapmalarina imkan saglanir..

Ekipler bulduklar problem durumunu, ¢ozdm yollarini ve bu ¢ozim
icin tasarladiklar nesneleri siniftaki diger ekiplere sunmasi saglanir. Olustu-
rulan iceriklerin EBA sinif grubuna yuklenmesi konusunda rehberlik edilir..



5. Teknolojik Araclarla Uretim Uygulamasi

3-4 Kisilik gruplara ayrilarak video diizenleme araci kullanarak “Egi-
timde Teknoloji Kullanimi” konusunda bir video olusturacagiz. Grubun
tum katihmcilarinin farkli bilgisayar ya da tasinabilir cihaz Gzerinden vide-
oyu olusturmasi gerekmektedir. Video tamamladiktan sonra belirlenen
platformda paylasmayi unutmayiniz.

6. Teknolojik Araclarla Uretim Etkinligi

Ogrencilerin yapay zeka destekli video diizenleme araclarini kullana-
rak yapabilecekleri bir etkinlik tasarlayacagiz. Siz dersinizde bu araci nasil
kullanirsiniz? Asagida verilen sablon Uzerinde belirlenen basliklarn doldu-
rarak “Ders Akis1” basliginda adim adim aciklamasini yapiniz.



Ders Adi:

Sinif Seviyesi:

Unite Ad:

Konu:
Kazanimlar:

Kullanilacak Web Araclari ve Teknolojiler:
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