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Onsoz

STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitimi, ¢agimizin en dinamik ve hizla
geligen alanlarindan biridir. Ancak, bu alanlarin genis ve derin dogasi, 6grencilerin bireysel
yeteneklerine ve dgrenme hizlarina gdre uyarlanmis bir egitim anlayisin1 gerektirir. Ustiin
zekal1 6grenciler, bu dinamik ortamda benzersiz bir potansiyel ve 6grenme yetenegi
sergileyebilirler, ancak bu yeteneklerin etkili bir sekilde gelistirilmesi, 6zel bir yaklasima
ihtiyag duyar.

Bu kitap, tistiin zekal1 6grencilerin STEM egitimindeki roliinii ve bu d6grencilerin egitim
siirecine katkilarini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Ustiin zekali 6grenciler,
genellikle hizl1 6grenme, yaratici diistinme ve yliksek problem ¢ézme becerileri ile taninirlar.
Ancak, bu 6zellikler sadece dogal yeteneklerden ibaret degildir. Bu 6grencilerin basarilari,
onlarin ihtiyaglarina gore sekillendirilmis egitim stratejileri ve uygun destek mekanizmalari
ile dogrudan iliskilidir.

Kitabimiz, iistlin zekali 6grencilerin STEM egitimi {izerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde
ele alirken, ayn1 zamanda egitimcilere, velilere ve politika yapicilara bu 6grencilerin
potansiyelini en {ist diizeye ¢ikarabilecek stratejiler sunmay1 hedeflemektedir. Egitimde
yenilik¢i yaklagimlar, bireysel farkliliklarin dikkate alinmasi ve STEM alanlarindaki
derinlemesine bilgi birikiminin gelistirilmesi, bu 6grencilerin yeteneklerini dogru bir sekilde
yonlendirebilmek icin kritik 6neme sahiptir.

Ustiin zekal 6grenciler, gelecegin bilim insanlari, mithendisleri ve teknoloji liderleri
olabilirler. Bu 6grencilerin egitimine dair dogru stratejilerin gelistirilmesi, sadece onlarin
degil, tim toplumun yararina olacaktir. Bu kitap, bu siirecin 6nemli bir parcasi olarak, hem
mevcut durumu anlamak hem de gelecekteki gelismelere yon vermek i¢in bir kaynak olarak
tasarlanmistir.

Okuyucularin bu kitabi ilgiyle okuyacaklarint umuyor, STEM egitiminde iistiin zekal
ogrencilerin etkilerini ve katkilarini daha iy1 kavrayacaklarina inantyorum.




Giris

Her birey, kendi benzersiz yetenek ve potansiyeliyle diinyaya gelir. Ancak, {istiin zekali
ogrenciler, genellikle standart egitim sisteminin 6tesinde bir anlayis ve 6grenme yetenegi ile
dikkat ¢ekerler. Bu 6grenciler, bilgiye olan agliklari, yaratici diisiinme kapasiteleri ve
derinlemesine problem ¢dzme becerileriyle tanmrlar. Ustiin zekal 6grenciler, sadece yiiksek
bir IQ seviyesine sahip olmaktan 6te, 6zglin diisiinme tarzlar1 ve genis ilgi alanlariyla da
kendilerini gosterirler.

Bu kitap, tistiin zekali 6grencilerin 6zelliklerini, 6grenme stillerini ve egitim ihtiyaclarin
kapsaml1 bir sekilde tanitmay1 amaglamaktadir. Ustiin zekali 6grencilerin taninmasi ve
desteklenmesi, onlarin potansiyellerini en iist diizeye ¢ikaracak bir egitim ortami1 yaratmak
i¢in kritik 6neme sahiptir. Kitabimiz, bu 6grencilerin karakteristik 6zelliklerini, zorluklarini
ve basarilarini ele alirken, ayn1 zamanda egitimciler, aileler ve toplum ig¢in pratik dneriler
sunmaktadir.

Ustiin Zekah Ogrencilerin Tanimi ve Ozellikleri

Ustiin zekal dgrenciler, genellikle belirli alanlarda olaganiistii yeteneklere sahip olarak
tanimlanir. Ancak, bu 6grencilerin 6zellikleri sadece akademik basarilarla sinirli degildir.
Yaraticilik, problem ¢6zme yetenegi, hizli 6grenme ve derinlemesine bilgi arayisi, bu
ogrencilerin belirgin 6zelliklerindendir. Kitap, bu 6zelliklerin her birini detaylandirarak, iistiin
zekal 6grencilerin farkliliklarini ve egitimde karsilagabilecekleri zorluklart anlamay1
amaclamaktadir.

Egitimdeki Zorluklar ve Firsatlar

Ustiin zekal dgrenciler, cogu zaman egitim sisteminin genel yapilarina uymakta
zorlanabilirler. Egitimde karsilasabilecekleri zorluklar1 ve bu zorluklari asmak i¢in gereken
stratejileri ele alacagiz. Ayrica, bu 6grenciler i¢in 6zellestirilmis egitim yaklasimlarinin nasil
uygulanabilecegini ve onlarin 6grenme siireglerine nasil katkida bulunabilecegimizi
tartisacagiz.

Kitabin Amaci ve Icerigi

Bu kitap, iistiin zekal1 6grencilerin 6zelliklerini tanimanin 6tesine gegerek, onlara etkili bir
egitim sunmanin yollarini da incelemeyi hedeflemektedir. Her boliim, bu 6grencilerin egitim
yolculuklarinda karsilasabilecekleri gesitli agamalar1 ve bu asamalarda onlara sunulabilecek
destek mekanizmalarini kapsamli bir sekilde ele alacaktir. Egitimciler, aileler ve toplum i¢in
degerli bilgiler sunarak, iistiin zekali 6grencilerin potansiyellerini ger¢eklestirmelerine
yardimci olmay1 amacliyoruz.




STEM’in Onemi ve Gelecegi

STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitimine olan ilgi, giiniimiiziin
dinamik ve teknolojik diinyasinda hizla artmaktadir. Bu alanlar, sadece bireysel kariyerlerin
sekillenmesinde degil, ayn1 zamanda toplumlarin ve ekonomik sistemlerin ilerlemesinde de
kritik bir rol oynamaktadir. STEM egitimi, geng zihinleri gelecegin sorunlarina ¢éziimler
bulmak iizere hazirlayan, inovasyonu ve teknolojik gelismeyi tesvik eden bir giigtiir.

Bilimin Temel Taslar

Bilim, evrenin isleyisini anlamamiza yardime1 olur. Doga olaylarini agiklamak ve yeni
kesifler yapmak i¢in bilimsel yontemlerin uygulanmasi, yagam kalitesini artiran ve toplumsal
sorunlara ¢6ziim Onerileri sunan énemli bir siirectir. STEM egitimi, 6grencilere bilimsel
diisiinme becerilerini kazandirarak, sorgulayici ve analitik bir zihin yapisi1 gelistirmelerine
yardimct olur.

Teknolojinin Evrimi ve Inovasyon

Teknoloji, hayatimizin her alaninda 6nemli degisiklikler yaratmaktadir. Bilgisayarlar,
yazilimlar, mobil cihazlar ve internet, toplumsal iletisimi, is yapma sekillerini ve giinliik
yasantty1 dontistiirmiistiir. STEM egitimi, 6grencilere teknolojiyi kullanma ve gelistirme
yeteneklerini kazandirarak, onlar1 gelecegin teknoloji liderleri ve inovasyon onciisii olmaya
hazirlar.

Miihendisligin Giicii

Miihendislik, bilimsel prensiplerin uygulamaya dokiilmesini saglar. Altyapi1 projelerinden
enerji liretimine, saglik teknolojilerinden otomotiv endiistrisine kadar miithendislik, toplumu
destekleyen ve hayati kolaylastiran ¢oztimler sunar. STEM egitimi, miihendislik diisiinme
yeteneklerini gelistirmeye yardimci olarak, 6grencileri yaratici ve etkili mithendislik
cozlimleri liretme yolunda donatir.

Matematigin Temel Rolii

Matematik, analiz ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren temel bir disiplindir.
Matematiksel beceriler, verileri anlamak, modelleme yapmak ve karar verme sureclerinde
kritik rol oynar. STEM egitimi, 6grencilere matematiksel diisiinme yetilerini kazandirarak,
karmasik sorunlar1 ¢c6zme yeteneklerini artirir ve analitik diisiinceyi tesvik eder.

Gelecek i¢in Hazirhk

STEM egitiminin 6nemi, gelecekteki is giicili ihtiyaglarini karsilamada ve ekonomik biiyiimeyi
desteklemede biiytik bir rol oynar. Bu alanlarda egitim goren bireyler, diinya ¢apinda
inovasyonlar1 yonlendirecek, yeni teknolojiler gelistirecek ve toplumsal ilerlemeye katkida
bulunacaktir. STEM egitimi, 6grencileri sadece teknik becerilerle degil, ayn1 zamanda
elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve isbirligi yetenekleriyle de donatarak, gelecegin dinamik
ve degisen diinyasinda basarili olmalarina yardimcei olur.




Sonug Olarak

STEM egitimi, sadece bireylerin degil, toplumlarin ve diinya genelinin gelisimini destekleyen
bir temeldir. Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarindaki bilgi ve beceriler,
gelecegin liderleri ve yenilikgileri i¢in kritik 6neme sahiptir. Bu kitap, STEM’in 6nemini
anlamaniza ve bu alandaki firsatlar1 en iyi sekilde degerlendirebilmeniz i¢in gerekli bilgileri
sunmay1 amaclamaktadir. Gelecege yonelik adimlarinizi atarken, STEM’in sundugu genis ve
heyecan verici diinyay1 kesfetmenizi diliyoruz.




1. Hafta Proje Adi: "Siirdiiriilebilir Enerji icatlar1" — Ogrenciler Giinii
Proje Hedefi:

Ogrencilerin siirdiiriilebilir enerji kaynaklar1 hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamak,
yaraticiliklarini kullanarak yenilik¢i enerji ¢oziimleri tasarlamalarini tesvik etmek.

Proje Suresi ve Tarihi:
1 Hafta — 09.09.2024 — 13.09.2024
Proje Basamaklari:

1. Giris ve Arastirma:

o Ogrencilere yenilenebilir enerji kaynaklar1 (giines, riizgar, hidroelektrik,
biokiitle vb.) hakkinda bilgi verin.

o Ogrencilerden bu enerji kaynaklar1 hakkinda arastirma yapmalarini isteyin. Bu
arastirmayi, bireysel olarak veya grup calismasi seklinde yapabilirler.

o Ogrenciler bulgularini bir poster veya sunum seklinde simifta paylasabilir.

2. Beyin Firtinasi ve Tasarim:

o Ogrencilere, siirdiiriilebilir enerji konusunda bir sorun belirlemelerini ve bu
soruna ¢oziim olabilecek bir cihaz, sistem veya yontem tasarlamalarini isteyin.

o Her grup veya 6grenci, tasarladigi ¢6ziimii anlatan bir ilk 6rnek veya model
olusturabilir.

o Prototipler i¢in geri doniistiiriilebilir malzemeler, karton, plastik siseler,
motorlar, giines panelleri (kii¢iik boyutlu egitim setleri), vb. malzemeler
kullanilabilir.

3. Insa ve Test:

o Ogrenciler tasarimlarini olusturup tamamladiklarinda, cihazlarini test ederler
ve calisabilirligini degerlendirirler.

o Test sonuglarin1 ve bu sonuglara dayal olarak tasarimlarinda yapacaklari
iyilestirmeleri tartigsmalari i¢in bir tartisma oturumu diizenleyin.

4. Sunum ve Sergi:

o Ogrenciler projelerini smifta veya bir STEM etkinliginde sunabilirler.

o Her grup, tasarim siirecini, karsilastiklar1 zorluklar1 ve 6grendikleri dersleri
anlatan bir sunum hazirlar.

o Projeler okulda sergilenebilir, bu sayede diger 6grenciler ve 6gretmenler de bu
projelerden ilham alabilirler.

Degerlendirme Kriterleri:

e Proje 6zglinliigii ve yenilikgiligi

e Tasarimin uygulanabilirligi ve siirdiiriilebilirligi

e Prototipin islevselligi

e Arastirma ve tasarim siireci boyunca sergilenen grup calismasi ve problem ¢ozme
becerileri

Bu proje, dgrencilerin STEM alanlarinda pratik bilgi ve becerilerini gelistirmelerini saglarken
ayni zamanda siirdiiriilebilirlik konusundaki farkindaliklarini artiracaktir.




1. Sosyal Bilimler:

o EtKinlik: "Enerji Politikalar1 ve Stirdiiriilebilirlik"

o Aciklama: Ogrenciler, farkli iilkelerin enerji politikalarmi ve siirdiiriilebilir enerjiye
yonelik stratejilerini arastirir. Ardindan, bu politikalarin toplumsal, ekonomik ve
cevresel etkilerini tartigirlar. Bu tartigmalari bir panel ya da miinazara seklinde
organize edebilirsiniz.

2. Fen Bilimleri:

o EtKinlik: "Yenilenebilir Enerji Kaynaklarinin Bilimi"

o Aciklama: Ogrenciler giines, riizgar, hidroelektrik gibi yenilenebilir enerji
kaynaklarinin nasil ¢alistigini 6grenir. Enerji doniistimii ve verimlilik kavramlarini
deneyler yaparak kesfederler. Ornegin, basit giines panelleri veya riizgar tiirbinleri
insa edebilir ve bunlarin ¢alisma prensiplerini analiz edebilirler.

3. Resim:

o Etkinlik: "Surdirilebilir Gelecegin Gorselleri"

o Aciklama: Ogrenciler, siirdiiriilebilir enerji kaynaklarin1 ve gelecekteki siirdiiriilebilir
sehirleri betimleyen resimler ¢izer. Bu calismalar, okulda bir sergi diizenlenerek diger
ogrencilere de sunulabilir. Ayrica, poster tasarimlartyla enerji tasarrufunun dnemine
dikkat cekebilirler.

4. Muzik:

o Etkinlik: "Enerji Temal1 Miizik Besteleme"

o Aciklama: Ogrenciler, enerji ve siirdiiriilebilirlik temali sarkilar veya miizik pargalar:
besteler. Bu parcalar, proje sunumu sirasinda veya sergi etkinliklerinde ¢alinabilir.
Muzik dersinde ayrica, dogadaki enerji dongiilerini ritim ve melodilerle anlatan
calismalar yapilabilir.

5. Edebiyat:

« Etkinlik: "Siirdiiriilebilirlik Uzerine Hikaye ve Siir Yazma"

o Agciklama: Ogrenciler, siirdiiriilebilir enerji ve ¢evre koruma temali hikayeler, siirler
veya makaleler yazar. Bu eserler, bir dergi olusturularak veya okul gazetesinde
yayinlanarak paylasilabilir. Ayrica, enerji kaynaklarmin gelecekteki etkilerini konu
alan kisa hikayeler yazmalar tesvik edilebilir.

6. Matematik:

o Etkinlik: "Enerji Verimliligi Hesaplamalar1"

o Aciklama: Ogrenciler, yenilenebilir enerji sistemlerinin verimliligini hesaplar.
Ornegin, giines panellerinin enerji iiretimi, riizgar tiirbinlerinin verimliligi veya bir
evin enerji tiiketimi lizerine matematiksel analizler yapabilirler. Ayrica, enerji
tasarrufunun uzun vadeli ekonomik etkilerini inceleyen problemler ¢ozebilirler.




/. Beden Egitimi:

o Etkinlik: "Enerji ve Fiziksel Aktivite"

o Aciklama: Ogrenciler, fiziksel aktivitenin enerji tiiketimi iizerindeki etkilerini égrenir.
Enerji dolu yasam tarzinin dnemini vurgulayan etkinlikler diizenlenebilir. Ornegin,
pedal cevirerek elektrik treten bir bisiklet sistemi kurarak fiziksel aktivitenin enerji
Uretimi Gzerindeki etkisini deneyimleyebilirler.

9. Ingilizce:

« Etkinlik: "Siirdiiriilebilirlik Uzerine Ingilizce Arastirma ve Sunum"

o Aciklama: Ogrenciler, siirdiiriilebilir enerji kaynaklariyla ilgili ingilizce arastirmalar
yapar ve bu konudaki bulgularini sinifa sunar. Bu sunumlar, hem dil becerilerini
gelistirir hem de konuya hakimiyetlerini artirir. Ayrica, enerji tasarrufu ile ilgili
Ingilizce sloganlar ve afisler hazirlayabilirler.

10. Japonca:

o Etkinlik: "Japonya'da Strdurulebilir Enerji ve Kiltirel Perspektifler”

o Aciklama: Ogrenciler, Japonya’nin enerji politikalarini ve siirdiiriilebilirlik
konusundaki ¢alismalarini arastirir. Japonca kaynaklar kullanarak bilgi toplar ve bu
bilgileri sinifla paylasir. Ayrica, Japonca dilinde siirdiiriilebilirlik temali kisa
diyaloglar veya metinler olusturabilirler.

Bu etkinlikler, 6grencilerin farkl disiplinlerdeki bilgi ve becerilerini bir araya getirerek,
stirdiiriilebilir enerji konusunu daha genis bir perspektiften ele almalarin1 saglayacaktir.




2. Hafta Proje Adi: "Gaziler I¢cin Akilli Destek Teknolojileri"
Proje Hedefi:

Ogrencilerin gazilerin giinliik yasamlarini kolaylastirabilecek, ihtiyaglarini karsilayabilecek
ya da onlara destek olabilecek teknolojik ¢oziimler tasarlamalarini saglamak.

Proje Suresi:
1 Hafta — 16.09.2024 — 20.09.2024
Proje Basamaklari:

1. Giris ve Arastirma:

o Bilgi Verme: Gaziler Giinii’niin 6nemi hakkinda bilgi verin. Gazilerin
karsilastiklar1 fiziksel ve psikolojik zorluklar hakkinda bir bilgilendirme
oturumu diizenleyin.

o Arastirma: Ogrenciler, gazilerin ihtiyaclarin1 anlamak icin arastirma yapar.
Bu ihtiyaclar arasinda fiziksel rehabilitasyon, mobilite, iletisim, psikolojik
destek gibi konular olabilir.

2. Beyin Firtinasi ve Tasarim:

o Sorun Belirleme: Her grup veya 6grenci, belirledikleri bir problemi ¢ozmeye
yonelik bir fikir gelistirir. Ornegin, bir protez uzuvun gelistirilmesi, sesli
komutlarla calisan bir ev otomasyon sistemi, gaziler i¢in bir mobil uygulama
gibi.

o Tasarmm: Fikirlerini bir prototipe doniistiirmek i¢in tasarim siirecine baslarlar.
Bu asamada cizimler, teknik semalar veya dijital tasarimlar yapilabilir.

3. Prototip Olusturma ve Test:

o Insa: Tasarladiklar1 ¢oziimii modelleyerek bir prototip olustururlar. Bu
prototipler fiziksel olabilir (6rnegin, 3D yazicidan ¢ikartilmis pargalar,
elektronik devreler) veya dijital olabilir (6rnegin, bir uygulama veya yazilim).

o Test: Prototipler test edilir ve bu test sonuglarina gore iyilestirmeler yapilir.
Ogrenciler, prototipin gazilere nasil fayda saglayabilecegini degerlendirirler.

4. Sunum ve Sergi:

o Sunum: Ogrenciler projelerini smifta veya okul ¢apinda bir etkinlikte sunar.
Sunumda, tasarim siirecini, karsilastiklar1 zorluklar1 ve elde ettikleri sonuglari
anlatirlar.

o Sergi: Projeler, Gaziler Giinii etkinligi kapsaminda sergilenebilir ve okul
toplulugu ile paylasilabilir.

Degerlendirme Kriterleri:

e Proje 6zgiinliigii ve yenilik¢iligi

e Tasarimin uygulanabilirligi ve gaziler i¢in sagladig: fayda

o Prototipin islevselligi

e Arastirma ve tasarim silireci boyunca sergilenen grup c¢alismasi ve problem ¢dzme
becerileri




Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Gazilerin toplumdaki rolii ve karsilastiklar1 zorluklar tizerine bir tartisma ya
da arastirma 6devi yapilabilir. Ogrenciler, gazilerle ilgili hikayeleri inceleyerek bu
deneyimlerin toplumsal yansimalarin1 degerlendirebilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Gazilerin rehabilitasyonu i¢in biyomedikal teknolojilerin kullanimi {izerine
deneyler veya projeler yapilabilir. Ornegin, protezlerin nasil calistig1 veya kas uyarim
teknolojileri tizerine bir ¢aligma gerceklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:
o Etkinlik: Gazilere yonelik bir mobil uygulama veya yazilim gelistirme projesi
yapilabilir. Bu uygulama, gazilerin sosyal destek almasina veya giinliik yasamlarin1
kolaylagtirmasina yardimci olabilir.

Resim:

« Etkinlik: Gaziler icin destek teknolojilerini betimleyen tasarimlar veya gazilerin
hayatini kolaylastiran cihazlarin ¢izimleri yapilabilir.

Mizik:

o Etkinlik: Gaziler i¢in bestelenmis bir mars ya da onlara ithaf edilen bir miizik pargasi
olusturulabilir. Ayrica, miizigin terapi olarak gazilere nasil yardimci olabilecegi
iizerine bir ¢aligma yapilabilir.

Edebiyat:

o Etkinlik: Gazilerin hayat hikayeleri veya gazilere ithaf edilen siirler yazilabilir.
Ogrenciler, bu hikayeleri bir kitapcik ya da blog seklinde derleyebilirler.

Matematik:

o Etkinlik: Gaziler i¢in gelistirilmis teknolojilerin maliyet analizi, veri toplama ve bu
verilerin istatistiksel analizi yapilabilir. Ayrica, gazilerin ihtiyaclarina yonelik yapilan
anketlerin analizi lizerine ¢aligilabilir.

Beden Egitimi:
« Etkinlik: Gazilere uygun fiziksel aktivite programlari gelistirilebilir. Bu programlar,

gazilerin fiziksel rehabilitasyonuna yonelik olabilir ve etkinlik sirasinda gazilerin
ihtiyaclarina yonelik bir simiilasyon yapilabilir.




Ingilizce:

o Etkinlik: Ogrenciler, gaziler i¢in gelistirdikleri projeleri ingilizce olarak sunabilirler.
Bu etkinlik, dil becerilerini gelistirmekle birlikte, projelerini uluslararasi bir platforma
tagiyabilecek nitelikte olabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki gaziler ve bu kisilere yonelik programlar hakkinda Japonca
arastirmalar yapabilirler. Bu bilgiler dogrultusunda, gaziler i¢in gelistirilen
teknolojileri Japonca olarak tanitabilirler.

Bu proje, 6grencilerin STEM becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda gazilerin fedakarliklar:
hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine ve onlara yonelik ¢ozlimler iiretmelerine yardimci
olacaktir.
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3. Hafta Proje Adi: "Gelecegin Okulunu Tasarla"

Proje Hedefi:

Ogrencilere gelecekteki okullarin nasil olabilecegini hayal etme firsat1 vererek, onlarin
problem ¢6zme, yaraticilik ve takim ¢aligmasi becerilerini gelistirmek. Ayni zamanda,
ogrencilerin egitim ortamlarin1 daha iyi hale getirmek i¢in teknolojiyi ve miithendislik
prensiplerini nasil kullanabileceklerini 6grenmelerini saglamak.

Proje Suresi:

1 hafta (ilkdgretim Haftas1 boyunca) — 23.09.2024 — 27.09.2024

Proje Basamaklari:

1. Giris ve Beyin Firtinasi:

o

o

Tamtim: Ogrencilere gelecekteki okullarin nasil olabilecegini, teknolojinin ve
bilimin egitimdeki roliinii tanitin.

Beyin Firtinasi: Ogrencilere, gelecegin okulunda hangi teknolojilerin
kullanilabilecegini ve bu teknolojilerin nasil faydalar saglayabilecegini
diisiindiiriin. Bu fikirleri sinifta tartigsarak bir liste olusturun.

2. Tasarim ve Planlama:

o

Gruplara Ayirma: Ogrencileri gruplara ayirarak her gruba farkli bir okul
alanin1 (sinif, laboratuvar, spor salonu, yemekhane vb.) tasarlama gorevi verin.
Tasarim Siireci: Her grup, tasarlayacaklari alan i¢in bir plan olusturur. Bu
plana; enerji tasarrufu, cevre dostu materyaller, akilli teknolojiler gibi unsurlar
dahil edilebilir. Tasarimlarini kagit izerinde veya dijital araglarla (6rnegin,
basit bir ¢izim yazilim1) gerceklestirebilirler.

3. Prototip Olusturma:

@)

Model Yapim: Ogrenciler, tasarimlarmin kiiciik 6lcekli modellerini veya
maketlerini yaparlar. Bu modeller geri doniistiiriilebilir malzemelerden, Lego
gibi yap1 oyuncaklarindan veya 3D yazici ile liretilebilecek pargalardan
olusabilir.

Teknoloji Entegrasyonu: Ogrenciler, tasarimlarina basit elektronik devreler,
LED 1siklar veya sensorler ekleyerek, akilli teknoloji konseptini anlamalarini
saglayacak unsurlar katabilirler.

4. Sunum ve Degerlendirme:

o

Sunum: Gruplar, tasarladiklar1 alanlar1 sinifa veya okulda diizenlenecek bir
etkinlikte sunar. Sunumda, tasarimlarindaki yenilikleri, sirdurtlebilirlik
unsurlarini ve nasil bir egitim ortami hayal ettiklerini ac¢iklarlar.
Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, teknolojinin
entegrasyonu ve siirdiiriilebilirlik kriterlerine gore degerlendirilir. Ogrenciler,
birbirlerinin projelerini degerlendirerek geri bildirim verir.

5. Sergi ve Paylasim:

o

Sergi: Tiim projeler, Ilkdgretim Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger
smiflar, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi gezerek dgrencilerin ¢aligmalarini
inceleyebilir.

Toplumsal Katilm: Yerel medya veya okulun sosyal medya hesaplari
lizerinden projeler paylasilabilir, bu sayede topluluk i¢inde 6grencilerin
basarilar1 duyurulabilir.
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Derslere Gore Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Gegmisteki ve gliniimiizdeki okul sistemlerini karsilastirarak, gelecegin
egitimine dair sosyolojik bir analiz yapabilirler. Ayrica, siirdiiriilebilir bir okulun
topluma katkilari tizerinde durulabilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Siirdiiriilebilir enerji kaynaklarini arastirarak, bu kaynaklari okul
tasariminda nasil kullanilabilecegini inceleyebilirler. Ayrica, 6grenciler basit giines
panelleri veya riizgar turbinleri gibi projeler yapabilir.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Ogrenciler, okulun akilli smiflar1 i¢in basit yazilimlar veya uygulamalar
tasarlayabilir. Ornegin, siif iginde 6grenci yoklamasini otomatik yapan bir uygulama
gelistirebilirler.

Resim:

« Etkinlik: Ogrenciler, gelecegin okulunu ve siniflarmi betimleyen resimler gizebilir.
Bu resimler proje sergisinde sunulabilir.

Mizik:

o Etkinlik: Gelecegin okulunda kullanilabilecek teknoloji temalt miizikler
bestelenebilir. Bu miizikler, proje sergisinde veya sunumlar sirasinda ¢alinabilir.

Edebiyat:

« Etkinlik: Ogrenciler, gelecekteki bir okul giintini anlatan hikayeler yazabilirler. Bu
hikayeler, sinif i¢inde okunabilir veya okul gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:
o Etkinlik: Ogrenciler, gelecekteki okulun enerji tiikketimi, dgrenci sayis1, alan
biiyiikliigii gibi matematiksel analizler yapabilirler. Ayrica, tasarimlarinda
kullanacaklar1 malzemelerin maliyet hesaplamalarini yapabilirler.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Gelecegin okulunda saglikli yasam alanlari tasarlamak i¢in spor salonu veya
acik alan diizenlemeleri lizerine ¢aligmalar yapilabilir.
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Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunarak dil becerilerini
gelistirebilirler. Ayrica, uluslararasi okul tasarimlart hakkinda arastirma yaparak
bunlar1 sinifa tanitabilirler.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki modern okul yapilari ve egitim teknolojileri hakkinda
arastirmalar yapabilirler. Bu bilgileri Japonca olarak sinifta paylasabilirler.

Bu proje, Ilkogretim Haftasi'nda dgrencilerin hem STEM alanlarinda hem de diger
disiplinlerde aktif ve yaratic1 bir sekilde 6grenmelerini saglayacak, ayn1 zamanda onlarin
gelecege dair vizyonlarini genigletecektir.
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4. Hafta Proje Adi: "Doga ve Hayvanlar icin Siirdiiriilebilir Céziimler"
Proje Hedefi:

Ogrencilere, hayvanlarim yasam alanlarini koruma ve siirdiiriilebilir ¢evre dostu teknolojiler
gelistirme konusunda farkindalik kazandirmak. Ayrica, bilim ve teknoloji kullanarak dogaya
ve hayvanlara nasil katkida bulunabileceklerini kesfetmelerini saglamak.

Proje Suresi:

1 hafta (Hayvanlar1 Koruma Giinii ile baslayan haftada) - 30.09.2024 — 05.10.20.2024
Proje Basamaklari:

1. Giin: Giris ve Bilin¢lendirme

e Tamtim: Hayvanlari Koruma Giinii'nlin 6nemi, dogal yasam alanlarinin korunmasi ve
hayvan haklar1 hakkinda bir bilgilendirme sunumu yapilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, doganin ve hayvanlarin karsilastig: tehditleri ve bu
tehditlere yonelik potansiyel ¢dzimleri tartisir.

« Arastirma: Ogrencilere, tehdit altindaki hayvan tiirleri, habitat kaybi, cevre kirliligi
gibi konular iizerinde bireysel veya grup ¢aligmasi yapmalari i¢in gorev verilir.

2. Giin: Proje Fikirleri Gelistirme

« Proje Belirleme: Ogrenciler, bir hayvan tiiriinii veya dogal yasam alanin1 korumaya
yonelik bir problem belirler ve bu probleme ¢6ziim tiretecek bir proje gelistirmeye
baglar.

e Proje Planlama: Gruplar halinde ¢alisarak, belirledikleri sorunlara yonelik STEM
odakli ¢oziimler tasarlarlar. Bu ¢oztimler; atik yonetimi, yenilenebilir enerji
kaynaklari, akilli hayvan izleme sistemleri gibi farkli alanlarda olabilir.

e Proje Cizimi: Gruplar, projelerini kagit iizerinde veya dijital olarak ¢izer ve gerekli
malzemeleri belirler.

3. Giin: Prototip Olusturma

o Prototip Yapim: Ogrenciler, tasarimlarini gercege doniistiirmek icin prototipler
olusturur. Bu asamada geri dontistiiriilebilir malzemeler, basit elektronik devreler veya
Lego, 3D yazicilar gibi araclar kullanilabilir.

« Deney ve Test: Prototipler test edilir ve performanslari degerlendirilir. Ogrenciler,
projelerinde iyilestirme yapabilecekleri alanlari belirler ve gerekli diizenlemeleri

yapar.
4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa sunar. Sunumda, karsilastiklari sorunu,
gelistirdikleri ¢6ziimii ve prototiplerini nasil hayata gecirdiklerini anlatirlar.
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e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Diger 6grenciler ve 6gretmenler, projeler hakkinda
geri bildirim verir ve projeler, inovasyon, uygulanabilirlik ve strdurulebilirlik gibi
kriterlere gore degerlendirilir.

5. Giin: Proje Sergisi ve Farkindalk Etkinligi
o Sergi: Ogrenciler, haftanin sonunda projelerini okulda sergileyerek diger siniflarin ve
velilerin de katilimiyla genis bir kitleye sunar.
o Farkindalik Yiiriiyiisii veya Kampanya: Hayvanlar1 koruma temali bir kampanya

veya yiiriiyiis diizenlenebilir. Ogrenciler, projeleri hakkinda bilgilendirici afisler ve
brostirler hazirlayarak farkindalik yaratir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

« Etkinlik: Hayvan haklari, yaban hayati koruma yasalari ve ¢evre politikalari iizerine
bir arastirma veya miinazara diizenlenebilir.

Fen Bilimleri:
« Etkinlik: Ogrenciler, biyoloji dersi kapsaminda tehdit altindaki hayvan tiirlerini ve bu
thrlerin ekosistem icindeki rollinii inceleyebilir. Ayrica, hayvan davranislari ve
adaptasyonlar tzerine deneyler yapabilirler.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Ogrenciler, tehdit altindaki hayvanlar1 izlemek veya korumak i¢in bir mobil
uygulama ya da veri izleme sistemi gelistirebilir.

Resim:

o Etkinlik: Doga ve hayvanlari koruma temali posterler ve sanat eserleri olusturulabilir.
Bu caligmalar, proje sergisinde sergilenebilir.

Miuzik:

o Etkinlik: Dogay1 ve hayvanlari koruma {izerine sarkilar bestelenebilir. Bu sarkilar,
farkindalik etkinlikleri sirasinda seslendirilebilir.

Edebiyat:
« Etkinlik: Ogrenciler, doga ve hayvanlari koruma temali hikayeler veya siirler
yazabilir. Bu eserler, siif iginde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Ogrenciler, hayvan popiilasyonlarmin matematiksel modellerini
inceleyebilir veya koruma projelerinin maliyet analizi lizerine ¢aligmalar yapabilir.

e
15




Beden Egitimi:

o Etkinlik: Doga yiiriiyiisleri diizenlenebilir ve bu yiiriiyiisler sirasinda 6grenciler, yerel
ekosistem hakkinda bilgi edinerek dogayla bag kurabilir.

Ingilizce:

o Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Ingilizce makaleler ve
arastirmalar yaparak dgrendiklerini sinifa tanitabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki doga koruma projeleri ve hayvan haklari yasalar1 hakkinda
Japonca aragtirmalar yapabilirler. Bu bilgileri Japonca olarak sinifta paylasabilirler.

Bu proje, Hayvanlari Koruma Giinii’nii anlaml1 kilacak ve 6grencilere hayvanlari ve dogay1
koruma konusunda biling kazandiracak bir STEM deneyimi sunacaktir. Ayrica, projelerinin
sonuclarini paylasarak hem okul toplulugu i¢inde hem de daha genis ¢evrelerde farkindalik
yaratma firsat1 elde ederler.
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5. Hafta Proje Adi: "Ahilik Mirasini1 Gelecege Tasi: Modern Zanaatkarhk ve
Teknoloji™

Proje Hedefi:

Ogrencilere Ahilik kiiltiiriiniin ilkelerini dgretmek, bu ilkeleri STEM alanlartyla birlestirerek
modern ¢oziimler gelistirmelerini saglamak. Ayni zamanda 6grencilerin topluma katk1
saglama bilinciyle projeler liretmelerini tesvik etmek.

Proje Suresi:

1 hafta (Ahilik Kiiltiirii Haftas1 boyunca) 07.10.2024 — 11.10.2024
Proje Basamaklari:

1. Giin: Giris ve Ahilik Kiiltiiriinii Anlama

e Tamtim: Ahilik kiiltiird, tarihgesi, ilkeleri ve toplum iizerindeki etkileri hakkinda bir
bilgilendirme sunumu yapilir. Ahiligin dayanisma, esnaflik ve zanaatkarlikla iligkisi
vurgulanir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, Ahilik kiiltiiriiniin giiniimiizde nasil uygulanabilecegini
ve STEM alanlarina nasil entegre edilebilecegini tartisir. Fikirler toplanir ve projeler
i¢in temel olusturur.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme

« Proje Belirleme: Ogrenciler, Ahilik ilkelerini STEM ile birlestiren bir proje fikri
gelistirir. Ornegin, siirdiiriilebilir zanaatkarlik teknikleri, yerel esnafa destek
saglayacak bir mobil uygulama veya akilli iiretim teknikleri gibi.

e Proje Planlama: Gruplar, belirledikleri projeler i¢in bir tasarim ve galisma plani
olusturur. Hangi malzemelerin kullanilacagi, hangi teknolojilerin entegre edilecegi ve
projenin nasil hayata gegirilecegi belirlenir.

3. Giin: Prototip Olusturma

e Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Ornegin,
geri dontistiiriilebilir malzemelerle tiretilmis bir zanaat Urind, yerel Griinlerin
tanittmin1 yapacak bir web sitesi tasarimi veya enerji verimli iiretim yontemlerini
g0steren bir model gibi.

« Deney ve Test: Olusturulan prototipler test edilir. Ogrenciler, bu asamada projelerinin
pratik uygulamalarin1 degerlendirir ve gerekli diizenlemeleri yapar.

4. Giin: Sunum ve Degerlendirme
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e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunum sirasinda, Ahilik kiltiiriinden nasil ilham aldiklarini ve bu kiiltiirii modern
diinyaya nasil entegre ettiklerini anlatirlar.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, inovasyon, kiltirel uyum,
siirdiiriilebilirlik ve uygulanabilirlik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Toplumsal Katihm
e Sergi: Projeler, Ahilik Kiiltiirii Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Toplumsal Katilm: Ogrenciler, projelerini yerel esnafla paylasabilir veya yerel

medya araciligryla topluma duyurabilir. Ahilik kiiltiiriinli yasatmak ve yaymak i¢in
topluma yonelik etkinlikler diizenlenebilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Ahilik kiiltiiriiniin tarihsel gelisimi, toplumsal etkileri ve modern toplumdaki
yansimalar1 iizerine arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, gegmisteki esnaf birliklerinin
ve glinlimiizdeki kooperatiflerin rollerini karsilastirabilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Siirdiiriilebilir zanaatkarlik ve tiretim yontemleri {izerine ¢aligmalar
yapilabilir. Ahilikte kullanilan dogal boyalar veya ¢evre dostu malzemeler
incelenebilir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Ahilik ilkelerini ve yerel zanaatkarlari tanitacak bir mobil uygulama veya
web sitesi gelistirme projeleri yapilabilir. Ayrica, yerel esnaf igin e-ticaret ¢ozumleri
iizerine ¢alismalar gergeklestirilebilir.

Resim:

o Etkinlik: Ahilik kiiltiiriinii yansitan sanat eserleri, afisler veya zanaat tiriinleri
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Mizik:

o Etkinlik: Ahilik kiiltiiriine uygun miizik eserleri bestelenebilir veya ge¢gmisten gelen
Ahilik sarkilar1 modern diizenlemelerle seslendirilebilir.

Edebiyat:

« Etkinlik: Ahilik {izerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Ogrenciler, bu
yazilar1 bir dergi veya blog seklinde yayimlayabilir.
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Matematik:

o Etkinlik: Ahilik kiltiiriinde ticaretin matematiksel yonleri, fiyatlandirma ve kar-zarar
hesaplamalari gibi konular {izerinde ¢aligsmalar yapilabilir. Ayrica, siirdiirtilebilirlik
iizerine maliyet analizleri gerceklestirilebilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Ahilik kiiltiiriiniin dayanisma ruhunu yansitan takim oyunlari ve etkinlikler
diizenlenebilir. Ayrica, fiziksel dayaniklilik ve zanaatkarlik arasindaki iligkiyi
kesfetmek i¢in etkinlikler yapilabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Ahilik kiiltiirii
hakkinda Ingilizce makaleler yazabilir. Ayrica, uluslararasi benzer kiiltiirel yapilar
hakkinda arastirmalar yapabilirler.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’daki geleneksel zanaatkarlik kiiltiirii ve Ahilik kiiltiirii lizerine
karsilastirmali arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, Japonca sunumlar hazirlayarak bu
kiiltiirel baglar1 sinifta paylasabilirler.

Bu proje, 6grencilerin Ahilik kiiltiiriinii modern diinyaya nasil entegre edebileceklerini
kesfetmelerine olanak tanir ve onlarin hem STEM becerilerini hem de kiiltiirel
farkindaliklarini gelistirir. Ayrica, projelerini toplulukla paylasarak, Ahilik kiiltiiriiniin
degerlerini genis bir kitleye yayma firsati sunar.
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6. Hafta Proje Adi: "Kiiresel Sorunlara Yerel Coziimler: BM Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefleri icin Teknolojik Yaklasimlar"

Proje Hedefi:

Ogrencilerin, Birlesmis Milletler’in Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH'ler)
dogrultusunda kiiresel sorunlara yonelik teknolojik ¢oziimler gelistirmelerini saglamak.
Ayrica, robotik ve kodlama becerilerini kullanarak bu ¢6ziimleri prototip olarak sunmalarini
tesvik etmek.

Proje Suresi:

1 hafta (Birlesmis Milletler Giinii ile baslayan haftada)21.10.2024 — 25.10.2024

Proje Basamaklari:
1. Giin: Giris ve BM Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedeflerini Anlama

e Tamtim: Birlesmis Milletler’in kurulus amaci, BM Giinii’niin 6nemi ve Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefleri hakkinda bilgilendirme yapilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, BM nin 17 Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefini (6rnegin,
yoksullukla miicadele, temiz suya erisim, iklim eylemi) inceler ve bu hedefler
dogrultusunda hangi kiiresel sorunlara ¢6ziim liretebileceklerini tartisir.

e Arastirma: Her grup, bir veya iki hedef segerek bu hedeflerle ilgili kiiresel sorunlar
hakkinda arastirma yapar ve projeleri i¢in temel olusturur.

2. Gun: Proje Fikirleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, segtikleri BM Hedefleri dogrultusunda bir sorun belirler ve
bu soruna yénelik bir ¢dziim fikri gelistirir. Ornegin, su tasarrufu saglayan bir cihaz,
geri donligiim siireglerini iyilestiren bir robot veya temiz enerji treten bir model
olabilir.

¢ Robotik Kodlama Plani: Projeye robotik ve kodlama unsurlari nasil entegre edilecegi
planlanir. Ogrenciler, robotlarin islevselligi, sensor kullanimi, algoritmalar ve kodlama
asamalar1 lizerine ¢alisma yapar.

e Proje Cizimi: Gruplar, projelerini kagit {izerinde veya dijital olarak ¢izer ve robotun
veya teknolojik ¢6zlimiin nasil calisacagina dair bir tasarim olusturur.
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3. Gun: Prototip ve Robotik Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Kodlama asamasi i¢in blok tabanli programlama veya Python gibi diller tercih
edilebilir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, robotlar1 veya teknolojik ¢dziimleri kodlar ve bunlari
test eder. Sensorlerin kalibrasyonu, robotun hareket kabiliyeti ve verilen gorevi yerine
getirme kapasitesi tizerine c¢alisilir. Gerekirse kodda veya tasarimda diizenlemeler
yapilir.

4. GUn: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunum sirasinda, sectikleri kiiresel sorun, gelistirdikleri ¢6ziim ve robotik unsurlarin
nasil calistigini agiklarlar.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yenilikgilik, uygulanabilirlik,
stirdiiriilebilirlik ve robotik ¢oziimiin etkinligi gibi kriterlere gore degerlendirilir.
Ogrenciler birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Farkindalik Etkinligi

o Sergi: Projeler, Birlesmis Milletler Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindahk Kampanyasi: Ogrenciler, gelistirdikleri projelerle ilgili farkindalik
yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalar1 veya okul genelinde bilgi paylagimi
yapar. BM Hedefleri ve bu hedeflerin 6nemi hakkinda toplumsal farkindaligi artirmak
icin etkinlikler diizenlenebilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: BM’nin tarihgesi, islevi ve Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedeflerinin toplumsal
etkileri lizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica, BM’ye liye iilkelerin bu hedeflere
nasil katkida bulundugu incelenebilir.

Fen Bilimleri:
o Etkinlik: Su kalitesi testleri, ¢cevre kirliligi dl¢timleri, yenilenebilir enerji

kaynaklarinin incelenmesi gibi projeler yapilabilir. Ogrenciler, bu konularla ilgili
deneyler ve analizler gergeklestirir.
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Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Robotik kodlama ve veri analitigi iizerine ¢alismalar yapilabilir. Ogrenciler,
cevresel sensorler veya veri toplama cihazlari gelistirerek, bu verileri analiz edebilir.

Resim:

o Etkinlik: BM Hedefleriyle ilgili sanatsal ¢alismalar ve afisler tasarlanabilir. Bu
eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muizik:

o Etkinlik: BM Hedeflerine yonelik farkindalik yaratmak amaciyla miizik besteleri
yapilabilir. Bu besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir.

Edebiyat:

o Etkinlik: BM Hedefleri tzerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Bu
yazilar, siif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

« Etkinlik: BM Hedeflerine yonelik istatistiksel analizler, grafikler ve modeller
olusturulabilir. Ornegin, su tiiketimindeki azalma oranlari, geri doniisiim verimliligi
gibi veriler matematiksel olarak analiz edilebilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Fiziksel aktivitenin saglikli yasam {izerindeki etkisi {izerine ¢aligmalar
yapilabilir. BM’nin “Saglikli Bireyler” hedefi kapsaminda, spor etkinlikleri
duzenlenebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya BM Hedefleri
hakkinda Ingilizce makaleler yazabilir. Ayrica, uluslararasi ¢aligmalar hakkinda
arastirmalar yaparak 6grendiklerini sinifa tanitabilirler.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’nin BM Hedeflerine yonelik ¢alismalari hakkinda Japonca
aragtirmalar yapilabilir. Ogrenciler, Japonca sunumlar hazirlayarak bu konulari sinifta
paylasabilirler.

Bu proje, 6grencilerin kiiresel sorunlar ve ¢dziimleri lizerinde diistinmelerini tesvik ederken,
robotik ve kodlama becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica, projelerini toplumla
paylasarak kiiresel farkindaligi artirma firsati sunar.
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7. Hafta Proje Adi: "Afetlere Hazirhk ve Dayanisma Teknolojileri: Kizilay'in
Izinde"

Proje Hedefi:

Ogrencilere, Kizilay’1n insani yardim misyonu dogrultusunda afetlere hazirlik, ilk yardim, kan
bagis1 ve saglik hizmetleri gibi konularda biling kazandirmak. Ayrica, STEM becerilerini
kullanarak bu alanlarda teknolojik ¢oziimler gelistirmelerini saglamak.

Proje Suresi:
1 hafta (Kizilay ve Cumhuriyet Bayrami Haftas1 boyunca) 28.11.2024 — 01.12.2024

Proje Basamaklari:
1. Giin: Kizilay'in Misyonunu Anlama ve Bilin¢lendirme

e Tamtim: Kizilay’in kurulus amaci, tarihgesi, gorevleri ve misyonu hakkinda bir
bilgilendirme sunumu yapilir. Afetlerde ve toplumsal krizlerde Kizilay’in roli
vurgulanir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, Kizilay’mn faaliyet alanlarini (afet yonetimi, kan bagisi,
ilk yardim, saglik hizmetleri, sosyal yardimlar) tartigir ve bu alanlarda nasil yenilikci
projeler gelistirebilecekleri lizerine fikir iiretir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, Kizilay’in faaliyetlerinden birini veya birkagini ele alarak
bu alanlarda karsilasilan sorunlara yonelik teknolojik ¢oziimler gelistirmeye karar
verir. Ornegin, afet durumlarinda hizli miidahale igin bir mobil uygulama, kan bagist
takibi igin bir sistem, ilk yardim robotu, ya da acil durumlar i¢in dayanikli yap1
tasarimlari olabilir.

e Proje Planlama: Gruplar, belirledikleri proje iizerinde ¢alismaya baslar. Projenin
tasarimi, gerekli malzemeler ve uygulanacak teknolojiler belirlenir. Robotik veya
kodlama gibi STEM unsurlarinin nasil entegre edilecegi planlanir.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Ornegin,
afetlerde kullanilabilecek bir insansiz hava araci (drone), saglik bilgilerini toplayacak
bir mobil uygulama veya ilk yardim robotu gibi ¢6ziimler gelistirilebilir.

o Kodlama ve Test: Prototiplerin ¢alismasi i¢in gerekli kodlamalar yapilir. Sensorler,
motorlar, mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru calisip ¢alismadigi test edilir.
Ogrenciler, test asamasinda eksiklikleri belirler ve gerekli diizenlemeleri yapar.

4. Gun: Sunum ve Degerlendirme
e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.

Sunumda, sectikleri Kizilay faaliyeti, karsilastiklar1 sorunlar ve gelistirdikleri
teknolojik ¢oziimler detayli olarak anlatilir.
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e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yenilik¢ilik, uygulanabilirlik, toplumsal
fayda ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler birbirlerinin
projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Toplumsal Farkindahk

e Sergi: Projeler, Kizilay Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalk Kampanyasi: Ogrenciler, Kizilay’in misyonu ve faaliyetleri hakkinda
farkindalik yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalar1 veya okul genelinde
bilgilendirici etkinlikler diizenler. Kan bagis1 kampanyalari, ilk yardim egitimi gibi
etkinlikler de bu kapsamda gerceklestirilebilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Kizilay’n tarihsel gelisimi, insani yardim ilkeleri ve toplumsal etkileri
tizerine aragtirmalar yapilabilir. Ayrica, uluslararasi insani yardim kuruluslartyla
karsilastirmalar yapilabilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Afet bolgelerindeki gevresel riskler, su ve gida giivenligi, saglik ve hijyen
kosullar1 gibi konular iizerine deneyler ve analizler gergeklestirilebilir. Ogrenciler, bu
konularla ilgili bilimsel arastirmalar yapar.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Afet yonetimi ve ilk yardim uygulamalari gelistirmek i¢in yazilim projeleri
yapilabilir. Ogrenciler, veri analizi, simiilasyon ve modelleme iizerine ¢alismalar
gergeklestirir.

Resim:

o Etkinlik: Kizilay temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme galismalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Mizik:

o Etkinlik: Kizilay’in misyonuna yonelik farkindalik yaratmak amaciyla miizik
besteleri yapilabilir. Bu besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir.

Edebiyat:

o Etkinlik: Kizilay temali hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Bu yazilar, sinif
icinde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yayinlanabilir.
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Matematik:
o Etkinlik: Afet yonetiminde lojistik ve kaynak dagitimini optimize etmek igin
matematiksel modelleme yapilabilir. Ogrenciler, bu modelleri gelistirerek sorun
¢Oozme becerilerini pekistirir.

Beden Egitimi:

« Etkinlik: Ik yardim egitimi ve uygulamali tatbikatlar yapilabilir. Ogrenciler, acil
durumlar i¢in fiziksel hazirliklarini test eder.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Kizilay’in uluslararasi
caligmalar1 hakkinda Ingilizce makaleler yazabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’daki insani yardim kuruluslart ve Kizilay’in Japonya’daki
caligmalari iizerine Japonca aragtirmalar yapilabilir. Ogrenciler, bu ¢alismalar sinifta
paylasabilirler.

Bu proje, Kizilay’in toplumsal misyonunu STEM projeleriyle birlestirerek, 6grencilerin hem
teknik becerilerini gelistirmelerine hem de sosyal sorumluluk bilinci kazanmalarina yardime1
olur. Ayrica, projelerini toplulukla paylasarak Kizilay’in misyonuna destek olma firsati sunar.
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7. Hafta Proje Adi: "Cumbhuriyet’in izinde Teknoloji: Gelecegin Miihendisleri
ve Bilim insanlar"

Proje Hedefi:

Ogrencilere, Cumhuriyet’in kazanimlarini ve Tiirkiye’nin bilim, teknoloji ve miihendislik
alanindaki gelismelerini 6gretmek. Ayrica, robotik kodlama gibi STEM alanlarini1 kullanarak
Cumbhuriyet’in modernlesme hedeflerine uygun projeler gelistirmelerini saglamak.

Proje Suresi:
1 hafta (Cumhuriyet Bayrami ile baglayan haftada)

Proje Basamaklari:
1. Giin: Cumhuriyet’in Degerlerini ve Bilimi Anlama

e Tamtim: Cumhuriyet’in ilani, tarih¢esi ve modern Tiirkiye’ nin insasindaki dnemi
iizerine bir bilgilendirme sunumu yapilir. Bilim ve teknolojinin Cumhuriyet’in
kalkinmasindaki rolii vurgulanir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, Cumhuriyet dénemi boyunca Tiirkiye’de gerceklesen
bilimsel ve teknolojik gelismeleri tartisir. Bu kazanimlar dogrultusunda hangi STEM
projelerinin gelistirilebilecegi tizerine fikirler {iretilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, Cumhuriyet’in modernlesme hedeflerine uygun bir STEM
projesi belirler. Bu projeler, ¢evre dostu enerji sistemleri, akilli sehir ¢oziimleri,
egitimde teknoloji kullanim1 veya sosyal sorunlar1 ¢6zmeye yonelik teknolojik
cozumler gibi konular Gzerine odaklanabilir.

e Robotik Kodlama Plani: Projeye robotik ve kodlama unsurlarinin nasil entegre
edilecegi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligi, sensdr kullanimi, algoritmalar
ve kodlama agamalari lizerinde ¢alisma yapar.

e Proje Tasarimi: Gruplar, projelerini kagit iizerinde veya dijital olarak cizer ve
robotun veya teknolojik ¢6ziimiin nasil ¢alisacagina dair bir tasarim olusturur.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Robotik Kodlama

« Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, Cumhuriyet’in bilim ve teknolojiye verdigi dnemi yansitacak sekilde
tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve bunlar1 test eder. Sensérler,
motorlar ve mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin islevselligi kontrol edilir ve gerekli
diizenlemeler yapilir. Kodlama siirecinde, blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin Cumhuriyet degerleriyle nasil iliskilendirildigi, teknolojik
¢Oziimiin islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayl olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, Cumhuriyet
degerleriyle uyum ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler,
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Toplumsal Farkindahk
e Sergi: Projeler, Cumhuriyet Bayramu etkinlikleri kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalk Etkinligi: Cumhuriyet’in bilimsel ve teknolojik kazanimlarini topluma
tanitmak amactyla 6grenciler, sosyal medya kampanyalari veya okul genelinde bilgi

paylasimi yapar. Cumhuriyet’in dnemini vurgulayan posterler, brosiirler ve kisa
videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:
o Etkinlik: Cumhuriyet’in kurulus siireci, Atatiirk’iin bilim ve teknolojiye verdigi 6nem

ve bu alanlardaki gelismeler iizerine aragtirmalar yapilabilir. Ayrica, Cumhuriyet
donemi bilim insanlar1 ve miithendislerinin basarilari incelenebilir.

Fen Bilimleri:
o Etkinlik: Tiirkiye’nin enerji kaynaklari, yenilenebilir enerji sistemleri ve gevre
koruma calismalar iizerine deneyler ve analizler yapilabilir. Ogrenciler, bu konularla
ilgili bilimsel projeler gelistirir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Akilli sehir projeleri, egitimde teknoloji kullanimi ve veri analitigi {izerine
yazilim projeleri yapilabilir. Ogrenciler, bu alanlarda inovatif ¢oziimler gelistirir.

Resim:

e Etkinlik: Cumhuriyet temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme ¢alismalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Cumhuriyet’in kurulusu ve kazanimlarin1 yansitan miizik besteleri
yapilabilir. Bu besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Cumhuriyet temali hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Bu yazilar,
siif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

e Etkinlik: Cumhuriyet’in kalkinma siirecinde kullanilan matematiksel modeller,
lojistik planlama ve kaynak ydnetimi iizerine calismalar yapilabilir. Ogrenciler, bu
alanlarda projeler gelistirir.

Beden Egitimi:

e Etkinlik: Cumhuriyet’in spor alanindaki kazanimlar1 ve Atatiirk’{in spora verdigi
onem wzerine fiziksel aktiviteler ve spor etkinlikleri dizenlenebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Cumhuriyet’in
uluslararasi alandaki etkileri hakkinda Ingilizce makaleler yazabilir. Ayrica,
Tiirkiye’nin bilimsel gelismeleri hakkinda uluslararasi kaynaklardan arastirmalar
yapabilirler.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da Cumhuriyet Bayrami’na benzer ulusal bayramlar ve bu
bayramlarin kutlanma sekilleri iizerine Japonca arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, bu
konular1 sinifta paylasabilirler.

Bu proje, 6grencilerin Cumhuriyet’in degerlerini modern bilim ve teknolojiyle birlestirerek
daha iy1 anlamalarini ve bu degerleri gelecege tasimalarini saglar. Ayn1 zamanda, robotik ve
kodlama gibi modern teknolojiler kullanarak yaratici ¢6ziimler gelistirmelerine olanak tanir.
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8. Hafta Proje Adi: "Losemiye Umut: Teknoloji ile Destek ve Farkindahk"
Proje Hedefi:

Ogrencilere 16semi hastalig1 hakkinda bilgi vermek ve bu konuda farkindalik kazandirmak.
Ayrica, STEM ve robotik kodlama becerilerini kullanarak 16semili ¢ocuklar i¢in teknolojik
cozlmler gelistirmelerini saglamak.

Proje Suresi:
1 hafta (Losemili Cocuklar Haftas1 boyunca) 04.11.2024 —08.11.2024

Proje Basamaklar:
1. Giin: Losemi ve Farkindahik

e Tamtim: Losemi nedir, nasil tedavi edilir, 16semi ile yagsayan ¢ocuklarin karsilastigi
zorluklar nelerdir konularinda bilgilendirme yapilir. Ayrica, Losemili Cocuklar
Haftasi'nin amaci ve 6nemi lizerinde durulur.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, 16semi ile ilgili farkindalik yaratma, 16semi hastalarina
destek olma veya tedavi siireglerini kolaylastirmaya yonelik teknolojik ¢oziimler
iizerinde beyin firtinas1 yapar.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, 16semili cocuklara yonelik teknolojik ¢6ziimler gelistirmek
icin projeler belirler. Bu projeler, moral artiric1 oyunlar, saglik takibi i¢in mobil
uygulamalar, robotik destek cihazlar1 veya farkindalik yaratacak dijital platformlar
olabilir.

e Robotik Kodlama Plam: Projelere robotik ve kodlama unsurlar nasil entegre
edilecegi planlanir. Ogrenciler, robotik cihazlarm islevselligi, sensor kullanimi ve
programlama tizerinde ¢alisma yapar.

e Proje Tasarimu: Gruplar, projelerini tasarlar ve bu tasarimi kagit iizerinde veya dijital
olarak gorsellestirir. Robotik cihazlarin veya uygulamalarin nasil ¢alisacagina dair bir
plan olusturulur.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

e Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, l1dsemili cocuklarin ihtiyaclarina yonelik olarak tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin islevselligi kontrol edilir ve gerekirse
diizenlemeler yapilir. Projeler, 16semi tedavisinde kullanilan siireglere uygun olarak
gelistirilir.
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4. GUN: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin 16semili gocuklara nasil destek sagladigi, teknolojik ¢dziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaratici ¢cdzliim iiretme, uygulanabilirlik,
toplumsal fayda ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Toplumsal Farkindahk

e Sergi: Projeler, Losemili Cocuklar Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindahk Etkinligi: Ogrenciler, 16semi ve bu hastalikla miicadele eden ¢ocuklar
hakkinda farkindalik yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalari veya okul
genelinde bilgi paylasimi yapar. Proje sergisiyle birlikte bilinglendirme posterleri,
brosiirler ve kisa videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Loseminin toplumsal etkileri, tedavi siregleri ve 16semi ile miicadele eden
kuruluslar hakkinda arastirmalar yapilabilir. Ayrica, l0semi hastalarina yonelik sosyal
destek mekanizmalar1 incelenebilir.

Fen Bilimleri:

« Etkinlik: Losemi tedavisinde kullanilan tibbi teknolojiler, ilaglar ve genetik
calismalar iizerine arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, bu konularla ilgili bilimsel
deneyler ve analizler gergeklestirir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Losemili ¢ocuklar i¢in saglik takibi, moral destegi ve eglenceli egitim
materyalleri saglayan yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, bu alanda robotik
cihazlarla entegrasyon ¢aligmalar1 yapar.

Resim:

o Etkinlik: Losemi temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme ¢alismalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:
o Etkinlik: Losemili ¢ocuklara moral vermek amaciyla miizik besteleri yapilabilir. Bu

besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya 16semili ¢cocuklara moral
vermek i¢in kaydedilip paylasilabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Losemi ile ilgili hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Bu yazilar,
sinif iginde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yaymlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Losemi tedavisinde kullanilan istatistiksel veriler ve saglik takibi modelleri
iizerine ¢aligmalar yapilabilir. Ogrenciler, bu verileri analiz ederek tedavi siireglerine
yonelik matematiksel modeller gelistirir.

Beden Egitimi:

e Etkinlik: Losemili ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerini desteklemek ve moral
kazanmalarina yardimce1 olmak icin eglenceli ve hafif spor etkinlikleri diizenlenebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya I6semi hakkinda
uluslararas1 makaleler ve kaynaklar iizerine ¢aligmalar yapabilir. Ayrica, ingilizce
dilinde 16semili ¢ocuklar i¢in bilgilendirici icerikler hazirlanabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’da 16semi ve benzeri hastaliklarla miicadele eden kuruluglar ve bu
konudaki toplumsal caligsmalar hakkinda Japonca arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler,
bu bilgileri sinifta paylasabilir.

Bu proje, 6grencilerin 16semi hakkinda bilin¢clenmelerine, bu hastalikla miicadele eden
cocuklara yonelik teknolojik ¢oziimler gelistirmelerine ve sosyal sorumluluk bilinci
kazanmalarina yardimci olur. Robotik kodlama ve STEM disiplinlerini kullanarak 16semi
tedavisine yonelik yaratici projeler gelistirirken, toplumsal farkindaligi artirma firsat1 sunar.
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9. Hafta Proje Adi: "Atatiirk’iin izinde Bilim ve Teknoloji: Gelecegin
Muhendisleri*

Proje Hedefi:

Ogrencilere, Atatiirk’{in bilim ve teknolojiye verdigi énemi 6gretmek ve bu degerleri modern
STEM projeleriyle birlestirerek 6grencilerin yaratici ¢oziimler liretmelerini saglamak.

Proje Suresi:

1 hafta (Atatiirk'ii Anma Haftas1 boyunca) 18.11.2024 — 22.11.2024

Proje Basamaklari:

1. Gun: Ataturk ve Bilim-Teknoloji

Tamtim: Atatiirk’lin bilim ve teknolojiye verdigi 6nem, modernlesme hareketleri ve
egitim reformlar1 hakkinda bilgilendirme yapilir. Atatiirk’{in bilim insanlar1 ve
miithendislerle olan iliskisi, bilim ve teknolojiyi tesvik eden vizyonu vurgulanir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, Atatiirk’{in vizyonunu ve bilimsel bagarilar1 nasil tegvik
ettigini tartisir. Ayrica, bu vizyona uygun hangi teknolojik projelerin gelistirilebilecegi
uzerine fikirler Gretir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, Atatiirk’iin bilim ve teknolojiye yonelik vizyonunu
yansitan projeler belirler. Bu projeler, yenilenebilir enerji sistemleri, egitim
teknolojileri, akilli sehir ¢oziimleri veya ¢evre dostu teknolojiler gibi konulara
odaklanabilir.

Robotik Kodlama Planmi: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit iizerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, Atatiirk’{in bilim ve teknolojiye olan katkilarina uygun olarak tasarlanir.
Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siireglerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin Atatiirk’iin vizyonu ile nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢6ziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, Atatiirk’{in
vizyonuyla uyum ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler,
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Giin: Proje Sergisi ve Toplumsal Farkindahk

e Sergi: Projeler, Atatiirk’i Anma Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalik Etkinligi: Atatiirk’iin bilim ve teknolojiye olan katkilarini ve vizyonunu
tanitmak amaciyla sosyal medya kampanyalar1 veya okul genelinde bilgi paylasimi
yapilir. Proje sergisiyle birlikte Atatiirk’iin bilim ve teknolojiye dair sozleri veya
basarilar1 hakkinda bilgilendirici posterler, brosiirler ve kisa videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Atatiirk’{in bilim ve teknolojiye olan katkilari, egitim reformlart ve
modernlesme hareketleri lizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica, Atatiirk’{in bilim
insanlar1 ve miithendislerle olan iliskileri incelenebilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Atatiirk’iin bilim ve teknolojiye verdigi 6nem dogrultusunda yenilenebilir
enerji sistemleri, cevre koruma teknolojileri veya saglik teknolojileri Uzerine deneyler
ve analizler yapilabilir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Egitim teknolojileri, akilli sehir ¢oziimleri veya veri analitigi {izerine
yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, bu projeleri robotik cihazlarla entegre
ederek gelistirme stirecine dahil olabilirler.

Resim:

« Etkinlik: Atatiirk’{in bilim ve teknolojiye olan katkilarini yansitan sanat eserleri,
afisler veya bilinglendirme ¢aligmalari tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda
sergilenebilir.

Muzik:
o Etkinlik: Atatiirk’lin vizyonunu ve bilim sevgisini yansitan miizik besteleri

yapilabilir. Bu besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya okul
konserlerinde yer alabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Atatiirk’tin bilim ve teknolojiye olan katkilar1 iizerine hikayeler, siirler veya
denemeler yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Atatiirk’in modernlesme siirecinde kullanilan matematiksel modeller ve
lojistik planlama iizerine ¢alismalar yapilabilir. Ogrenciler, bu alanlarda projeler
gelistirerek matematiksel analizler gerceklestirebilirler.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Atatiirk’{in spor ve beden egitimi konusundaki goriisleri tizerine fiziksel
aktiviteler ve spor etkinlikleri diizenlenebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Atatiirk’iin bilim ve
teknolojiye olan katkilar1 hakkinda Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica,
uluslararasi kaynaklardan Atatiirk’iin bilim ve teknoloji iizerine etkileri arastirilabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’da bilim ve teknolojiye dair yapilan ¢aligmalar ve Atatiirk’iin bu
konudaki vizyonunun uluslararasi yansimalar1 hakkinda Japonca arastirmalar
yapilabilir. Bu arastirmalar sinifta paylasilabilir.

Bu proje, dgrencilerin Atatiirk’lin bilim ve teknolojiye verdigi 6nemi anlamalarin1 ve bu
degerleri modern STEM projeleriyle birlestirerek yaratici ¢oziimler liretmelerini saglar.
Ayrica, robotik kodlama ve STEM disiplinlerini kullanarak gelecegin miihendisleri ve bilim
insanlar1 olmalarina katkida bulunur.

34



10. HaftaProje Adu:

"Gelecegin Egitim Teknolojileri: Ogretmenlere Tesekkiir"

Proje Hedefi:

Ogrencilere 6gretmenlerin egitimdeki roliinii 6gretmek ve bu konuda yaratict STEM projeleri
ile 6gretmenlere tesekkiir etmelerini saglamak. Ayrica, robotik kodlama ve teknoloji
kullanarak egitimdeki yenilik¢i ¢ozlimleri tanitmak.

Proje Suresi:

1 hafta (Ogretmenler Giinii ile baslayan hafta boyunca) 25.11.2024 — 29.11.2024

Proje Basamaklari:

1. Giin: Ogretmenlerin Egitimdeki Rolii ve Teknoloji

Tamtim: Ogretmenlerin egitimdeki 6nemi, egitime katkilar1 ve dgretmenlerin
ogrencilerin hayatindaki rolii hakkinda bilgilendirme yapilir. Ayrica, egitimde
teknolojinin nasil kullanildig1 ve 6gretmenlerin bu teknolojilere adaptasyon stirecleri
ele alinir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, 6gretmenlere olan tesekkiirlerini ifade etmenin ve
egitimde teknolojiyi kullanmanin yollarini tartisir. Teknoloji ve robotik kodlamay1
kullanarak dgretmenlere nasil tesekkiir edilebilecegine dair fikirler iretirler.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, 6gretmenlere yonelik tesekkiir projeleri belirler. Bu
projeler, 6gretmenlerin egitim siireclerini destekleyen araclar, sinif yonetimini
kolaylastiran robotlar, 6grencilere 6gretmenlerin degerini hatirlatan uygulamalar veya
ogretmenler i¢in 0zel anma araglari olabilir.

Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarin islevselligini, sensorleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit tizerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayl
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, 6gretmenlere tesekkiir ve egitimdeki faydalarini artiracak sekilde
tasarlanir.

Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensorler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Gun: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin 6gretmenlere nasil tesekkiir ettigi, teknolojik ¢oziimiin islevselligi
ve robotik unsurlarin kullanim1 detayli olarak anlatilir.

o Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, 6gretmenlere
olan tesekkiir ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. GUn: Proje Sergisi ve Etkinlikler

« Sergi: Projeler, Ogretmenler Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger dgrenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindahk Etkinligi: Ogrenciler, 6gretmenlerin egitimdeki rollerini ve teknolojiyle
ilgili katkilarini tanitmak amaciyla sosyal medya kampanyalar1 veya okul genelinde
bilgi paylasimi yapar. Ayrica, 6gretmenler icin 6zel anma etkinlikleri veya tesekkiir
videolar1 hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Ogretmenlerin egitimdeki rolleri, tarihsel gelisimleri ve egitim sistemindeki
yerleri hakkinda arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, 6gretmenlerin egitim ve toplum
tizerindeki etkilerini tartisir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Egitimde kullanilan teknolojik araglar ve yontemler {izerine deneyler ve
analizler yapilabilir. Ogrenciler, 6gretmenlerin bu teknolojileri nasil kullanabilecegine
dair bilimsel veriler toplar.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Ogretmenlerin egitim siireglerini kolaylastiran yazilim projeleri
gelistirilebilir. Ogrenciler, egitim teknolojileri, sinif yénetimi uygulamalar1 veya
ogretmenler i¢in faydali yazilimlar tizerine projeler yapabilir.

Resim:

o Etkinlik: Ogretmenlere tesekkiir temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme
caligmalari tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:
o Etkinlik: Ogretmenlere tesekkiir etmek amaciyla miizik besteleri yapilabilir. Bu

besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda calinabilir veya dgretmenlere 0zel bir
performans sirasinda sunulabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Ogretmenlere tesekkiir eden hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Bu
yazilar, siif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

« Etkinlik: Egitimde kullanilan matematiksel modeller, veri analizi ve dgretmenlerin
ders materyallerindeki rolii lizerine ¢aligmalar yapilabilir. Ogrenciler, bu alanlarda
projeler gelistirir.

Beden Egitimi:

« Etkinlik: Ogretmenlerin sagligini desteklemek ve moral kazanmalarma yardimci
olmak icin eglenceli ve hafif spor etkinlikleri diizenlenebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya 6gretmenlere tesekkiir
temal1 Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, Ingilizce dilinde 6gretmenlerin
egitimdeki katkilari lizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da 6gretmenlerin egitimdeki rolii ve egitim teknolojileri tizerine
yapilan ¢alismalar hakkinda Japonca arastirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta
paylasilabilir.

Bu proje, 6grencilerin 6gretmenlerin egitimdeki 6nemini anlamalarini, bu katkilar takdir
etmelerini ve modern STEM becerilerini kullanarak d6gretmenlere yaratici bir sekilde tesekkiir
etmelerini saglar. Robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak egitimdeki yenilik¢i ¢oziimleri
tanitmaya yOnelik bir firsat sunar.
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11. Hafta Proje Adi: "Kadin Haklar1 ve Teknoloji: Gelecegin Liderleri"
Proje Hedefi:

Ogrencilere Tiirk kadinlariin se¢me ve secilme hakkinin tarihsel dnemini 6gretmek ve bu
konuyu modern STEM projeleri ile iliskilendirerek teknoloji ve robotik kodlamay1 kullanarak
toplumsal farkindalik kazandirmak.

Proje Suresi:

1 hafta (Tiirk Kadinina Se¢me ve Secilme Hakkinin Verilisi Haftas1 boyunca)
02.12.2024 — 06.12.2024

Proje Basamaklari:

1. Gun: Tarihsel Arka Plan ve Teknoloji

e Tamtim: Tirk kadinlarinin segme ve secilme hakkinin verilmesi tarihi, bu hakkin
toplumsal ve siyasi etkileri hakkinda bilgilendirme yapilir. Ayrica, bu hakkin
toplumdaki degisimlere olan katkilar1 tartisilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, kadin haklarinin teknoloji ve robotik kodlama ile nasil
iligkilendirilebilecegini tartisir. Kadin haklarin1 destekleyen teknolojik ¢oziimler ve
projeler Gzerine fikirler Gretirler.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, kadin haklarini ve se¢gme-secilme hakkini destekleyen
projeler belirler. Bu projeler, kadin liderligi tesvik eden egitim araclar1, toplumsal
farkindalik yaratma robotlari, veya kadin haklarina dair bilgilendirme uygulamalari
olabilir.

e Robotik Kodlama Plami: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarim islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarim: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit Gzerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢calisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

e Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, kadin haklarin1 destekleyecek ve farkindalik yaratacak sekilde tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin kadin haklar1 ile nasil iliskili oldugu, teknolojik ¢6ziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, kadin
haklarina katki ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gére degerlendirilir. Ogrenciler,
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler

e Sergi: Projeler, Turk Kadiina Se¢gme ve Segilme Hakkinin Verilisi Haftasi
kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi
ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalik Etkinligi: Kadin haklar1 ve toplumsal esitlik konularinda farkindalik
yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalar1 veya okul genelinde bilgi paylasimi
yapilir. Ayrica, kadin liderleri ve haklari {izerine bilgilendirici posterler, brostirler ve
kisa videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:

Sosyal Bilimler:
o Etkinlik: Tiirk kadinlarinin segme ve segilme hakkinin verilmesi tarihi, bu hakkin

toplumsal etkileri ve kadin haklar1 miicadelesi lizerine aragtirmalar yapilabilir.
Ogrenciler, bu konudaki tarihsel siirecleri ve dnemli figiirleri inceleyebilirler.

Fen Bilimleri:
« Etkinlik: Kadin haklari ve toplumsal esitlik konusundaki bilimsel arastirmalar ve bu

konularin sosyal bilimlerle iligkisi iizerine ¢alisilabilir. Ayrica, kadinlarin bilim ve
teknoloji alanindaki katkilari tizerine deneyler ve analizler yapilabilir.

Bilisim Teknolojileri:
o Etkinlik: Kadin haklar1 ve toplumsal esitlik {izerine odaklanan yazilim projeleri
gelistirilebilir. Ogrenciler, bu konularda egitim araclar1 veya bilgilendirici
uygulamalar tasarlayabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Kadin haklar1 ve esitlik temali sanat eserleri, afisler veya bilin¢lendirme
caligmalari tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

39



Mizik:

o Etkinlik: Kadin haklar1 ve toplumsal esitlik temali miizik besteleri yapilabilir. Bu
besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.

Edebiyat:

o Etkinlik: Kadin haklari, toplumsal esitlik ve se¢gme-sec¢ilme hakki tizerine hikayeler,
siirler veya denemeler yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul
gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Kadin haklari ile ilgili veri analizi ve istatistiksel ¢alismalar yapilabilir.
Ogrenciler, kadinlarin toplumdaki rolii iizerine matematiksel modeller gelistirebilirler.

Beden Egitimi:

« Etkinlik: Kadinlarin spor ve fiziksel aktivitelere katilimini tegvik eden etkinlikler
diizenlenebilir. Bu etkinlikler, toplumsal esitlik ve kadin haklarina dair bilinci
artirabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya kadin haklari iizerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararas: kadin haklar1 miicadeleleri
hakkinda arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da kadin haklar1 ve toplumsal esitlik {izerine yapilan ¢aligmalar
hakkinda Japonca arastirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya
projelere dahil edilebilir.

Bu proje, 6grencilere Tiirk kadinlarinin segme ve se¢ilme hakkinin 6nemini 6gretirken,
teknolojiyi ve robotik kodlamay1 kullanarak toplumsal esitlik ve kadin haklarina dair
farkindalik kazandirmalarini saglar. Ayrica, yaratici projeler gelistirerek bu konuda
bilin¢lendirme c¢aligmalar1 yapmalarina olanak tanir.
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12. Hafta Proje Adi: "Yerli Uriinleri Tanitma ve Teknoloji ile Destekleme"

Proje Hedefi:

Ogrencilere Tiirk mali iiriinlerin ve yerli iiretimin dnemini dgretmek ve bu konuyu robotik
kodlama ve teknolojiyi kullanarak tanitmak. Ayrica, yerli iiriinlerin teknolojik destekle nasil
gelistirilebilecegini kesfetmek.

Proje Suresi:

1 hafta (Ttrk Mali1 Haftas1 boyunca) 09.12.2024 — 13.12.2024

Proje Basamaklar:

1. Gun: Yerli Urinlerin ve Teknolojinin Onemi

Tamtim: Tiirk mali irtinlerin ve yerli iretimin ekonomik ve toplumsal 6nemini
anlatan bir sunum yapilir. Ogrencilere, yerli iiriinlerin desteklenmesinin yerel ekonomi
ve teknoloji lizerindeki etkileri hakkinda bilgi verilir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, yerli iiriinlerin teknolojik destekle nasil
gelistirilebilecegi, iyilestirilebilecegi veya tanitilabilecegi tizerine fikirler tiretirler. Bu
stirecte, yerli lirlinlerin teknoloji ile entegrasyonunu tartigirlar.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, yerli iiriinleri tanitan veya gelistiren projeler belirler. Bu
projeler, yerli iiriinlerin tanitimin1 yapacak uygulamalar, yerli tiretim siireglerini
destekleyen robotlar veya yerli tirlinleri daha erisilebilir hale getiren teknolojiler
olabilir.

Robotik Kodlama Plami: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit lizerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢calisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, yerli iiriinlerin tanitimini veya gelistirilmesini saglayacak sekilde
tasarlanir.

Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alisti§1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin yerli iiriinlerle nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢6ziimiin islevselligi
ve robotik unsurlarin kullanim1 detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, yerli
iirlinlerin desteklenmesi ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir.

Ogrenciler, birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.
5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Tiirk Mal1 Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalik Etkinligi: Yerli iirlinler ve Tiirk mali destekleme konularinda farkindalik
yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalari veya okul genelinde bilgi paylasimi

yapilir. Ayrica, yerli iirlinlerin tanitildig1 posterler, brosiirler ve kisa videolar
hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:

Sosyal Bilimler:

o EtKinlik: Tiirk mal1 irtinlerin ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel etkileri tizerine
arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, yerli iiretimin tarihgesi ve dnemini inceleyebilirler.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Yerli Grnlerin tretim sirecleri ve bu streclerin ¢evresel etkileri Gizerine
deneyler ve analizler yapilabilir. Ayrica, yerli iiriinlerin teknolojik yeniliklerle nasil
gelistirilip 1yilestirilebilecegi arastirilabilir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Yerli iriinlerin tanitimi veya gelistirilmesi lizerine yazilim projeleri
gelistirilebilir. Ogrenciler, bu projeleri kodlama ve teknolojiyi kullanarak daha etkili
hale getirebilirler.

Resim:

o Etkinlik: Yerli tirtinleri tanitan sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme ¢alismalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Tiirk mali {irtinler ve yerli {iretim temal1 miizik besteleri yapilabilir. Bu
besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Tiirk mali {irtinler ve yerli {iretim {lizerine hikayeler, siirler veya denemeler
yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Yerli drtinlerin tretim stirecleri ve ekonomik etkileri tzerine veri analizi ve
matematiksel modeller gelistirilebilir. Ogrenciler, bu alanlarda projeler yapabilirler.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Yerli spor ekipmanlari veya iiriinleri tizerine eglenceli etkinlikler
diizenlenebilir. Ayrica, yerli tiretim spor ekipmanlariyla yapilabilecek aktiviteler ve
yarigsmalar organize edilebilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Tiirk mali iiriinler ve
yerli liretim tizerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararas: diizeyde yerli
urunlerin tanitimi tizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da yerli iiretim ve teknoloji konusundaki gelismeler {izerine
Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere Tiirk mal1 {irtinlerin ve yerli tiretimin 6nemini 6gretirken, teknolojiyi ve
robotik kodlamay1 kullanarak yerli iiriinleri desteklemenin yaratici yollarini kesfetmelerini
saglar. Ayrica, bu siirecte 6grencilere teknolojiyi kullanarak toplumsal farkindalik yaratma
imkani sunar.
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13. Hafta Proje Adi: "Enerji Verimliligi ve Teknoloji: Gelecegin Enerji
Tasarrufu Cozumleri*

Proje Hedefi:

Ogrencilere enerji tasarrufunun énemini dgretmek ve bu konuyu robotik kodlama ve
teknolojiyi kullanarak nasil daha etkili hale getirebilecegini gostermek. Ayrica, enerji
tasarrufu saglayan yaratici projeler gelistirmelerine yardimer olmak.

Proje Suresi:

1 hafta (Enerji Tasarrufu Haftas1 boyunca)06.01.2025 - 10.01.2025

Proje Basamaklari:
1. Gun: Enerji Tasarrufu ve Teknoloji

e Tamtim: Enerji tasarrufunun 6nemini, enerji kaynaklarinin kullanimini ve enerji
verimliligi ile ilgili temel kavramlari anlatan bir sunum yapilir. Ayrica, enerji tasarrufu
saglamak i¢in kullanilan teknolojik ¢coziimler tanitilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, enerji tasarrufunu destekleyen teknolojik ¢dziimler ve
projeler Gzerine fikirler Uretirler. Robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak enerjiyi
nasil daha verimli yonetebileceklerini tartisirlar.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, enerji tasarrufu saglamak amaciyla projeler belirler. Bu
projeler, enerji verimliligi saglayan robotlar, enerji tiiketimini izleyen sensorler veya
enerji tasarrufu konusunda farkindalik yaratan uygulamalar olabilir.

e Robotik Kodlama Plam: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, enerji tasarrufu saglamak veya izlemek amaciyla tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Gun: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin enerji tasarrufu ile nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢6zlimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

o Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, enerji
tasarrufu saglama ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler,
birbirlerinin projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Enerji Tasarrufu Haftasi kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalik Etkinligi: Enerji tasarrufu ve verimli enerji kullanimi konusunda
farkindalik yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalari veya okul genelinde bilgi

paylasimi yapilir. Ayrica, enerji tasarrufu temali posterler, brosiirler ve kisa videolar
hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Enerji tasarrufu ve ¢evre koruma tzerine toplumsal etkiler ve tarihsel
gelismeler hakkinda arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, enerji kullaniminin toplumsal
etkilerini ve enerji tasarrufunun énemini inceleyebilirler.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Enerji kaynaklari, enerji verimliligi ve ¢evresel etkiler iizerine deneyler ve
analizler yapilabilir. Ogrenciler, enerji tasarrufu ile ilgili bilimsel verileri toplayabilir
ve bu konuda projeler gelistirebilirler.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Enerji tasarrufu saglayan yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, enerji
tiiketimini izleyen veya enerji verimliligini artiran uygulamalar tasarlayabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Enerji tasarrufu temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme ¢alismalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

e Etkinlik: Enerji tasarrufu temali miizik besteleri yapilabilir. Bu besteler, farkindalik
etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya 6zel performanslarda sunulabilir.
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Edebiyat:

o EtKinlik: Enerji tasarrufu ve ¢evre koruma lizerine hikayeler, siirler veya denemeler
yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Enerji tuketimi ve tasarrufu tizerine veri analizi ve matematiksel modeller
gelistirilebilir. Ogrenciler, bu alanlarda projeler yapabilirler.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Enerji tasarrufu temali eglenceli spor etkinlikleri diizenlenebilir. Bu
etkinlikler, enerji tasarrufu konusunu eglenceli bir sekilde 6gretmeye yonelik olabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya enerji tasarrufu
izerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi enerji tasarrufu
miicadelesi lizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da enerji tasarrufu ve verimli enerji kullanimi1 konusundaki
gelismeler lizerine Japonca arastirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir
veya projelere dahil edilebilir.

Bu proje, 6grencilere enerji tasarrufunun 6nemini 6gretirken, teknolojiyi ve robotik
kodlamay1 kullanarak bu konuda yaratici ¢éziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica, 6grencilere
enerji tasarrufu konusundaki farkindaliklarini artirma firsati sunar.
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14. Hafta Proje Adi: "Sivil Savunma ve Teknoloji: Giivenli Gelecek i¢in
Cozimler™

Proje Hedefi:

Ogrencilere sivil savunmanin nemini 6gretmek ve bu konuyu robotik kodlama ve teknolojiyi
kullanarak etkili ¢oziimler gelistirmek. Ayrica, kriz anlarinda teknolojinin nasil
kullanilabilecegini kesfetmek ve toplumsal giivenligi artirmak.

Proje Suresi:
1 hafta (Sivil Savunma Gunu boyunca) 24.02.2025 — 28.02.2025

Proje Basamaklari:
1. Gun: Sivil Savunma ve Teknolojinin Onemi

e Tamtim: Sivil savunmanin tarihgesi, 6nemi ve kriz durumlarindaki rolii hakkinda bir
sunum yapilir. Ayrica, teknoloji ve robotik kodlamanin sivil savunma
uygulamalarindaki rolii tartigilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, sivil savunma siirecinde teknoloji ve robotik kodlamanin
nasil kullanilabilecegi konusunda fikirler tiretirler. Kriz aninda giivenligi artiracak
veya etkili miidahaleler saglayacak projeler lizerinde diisiiniirler.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, sivil savunma ile ilgili projeler belirler. Bu projeler, acil
durumlarda kullanilacak robotlar, kriz yonetimi i¢in sensor sistemleri veya gilivenlik
bilincini artiracak uygulamalar olabilir.

e Robotik Kodlama Planmi: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimu: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit {izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢6zlimlerin nasil ¢alisacagina dair detayh
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, acil durumlarda kullanilacak sekilde tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin sivil savunma ile nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢éztimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, kriz yonetimi
ve teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbirlerinin
projelerini degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler

o Sergi: Projeler, Sivil Savunma Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger dgrenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalk Etkinligi: Sivil savunma ve kriz yonetimi konusunda farkindalik
yaratmak amaciyla sosyal medya kampanyalari veya okul genelinde bilgi paylasimi1
yapilir. Ayrica, kriz anlarinda kullanilan teknolojiler ve giivenlik 6nlemleri hakkinda
bilgi saglayan posterler, brostirler ve kisa videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o EtKinlik: Sivil savunma tarihgesi, kriz yonetimi ve afetlere karsi toplumsal hazirlik
konularinda arastirmalar yapilabilir. Ogrenciler, sivil savunmanin toplumsal ve tarihi
baglamini inceleyebilirler.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Kriz durumlarinda kullanilan teknolojiler ve sivil savunma ekipmanlari
iizerine deneyler ve analizler yapilabilir. Ayrica, afetlerin ¢evresel etkileri ve bu
etkilerin yonetimi iizerine arastirmalar yapilabilir.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Acil durumlar ve kriz yonetimi igin yazilim projeleri gelistirilebilir.
Ogrenciler, bu projeleri kodlama ve teknolojiyi kullanarak daha etkili hale
getirebilirler.

Resim:

o Etkinlik: Sivil savunma temali sanat eserleri, afisler veya bilinglendirme ¢aligmalari
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:
o Etkinlik: Sivil savunma ve kriz yonetimi temal1 miizik besteleri yapilabilir. Bu

besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda c¢alinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Sivil savunma ve kriz yonetimi {izerine hikayeler, siirler veya denemeler
yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Kriz yonetimi ve sivil savunma ile ilgili veri analizi ve matematiksel
modeller gelistirilebilir. Ogrenciler, bu alanlarda projeler yapabilirler,

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Sivil savunma ve acil durum hazirligi ile ilgili eglenceli etkinlikler
diizenlenebilir. Ayrica, kriz anlarinda yapilmas1 gereken egzersizler ve hazirlik
caligmalar1 yapilabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya sivil savunma iizerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi sivil savunma uygulamalari
iizerine aragtirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’da sivil savunma ve kriz yonetimi konusundaki gelismeler iizerine
Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere sivil savunmanin 6nemini 6gretirken, teknolojiyi ve robotik kodlamay1
kullanarak yaratic1 ¢oziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica, sivil savunma konusundaki
farkindaliklarini artirma firsati sunar.
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15. Hafta Proje Adi: "Saghkh Yasam ve Yenilik¢ilik: Teknoloji ile Gelecege
Yatirim"

Proje Hedefi:

Ogrencilere Yesilay’in saglik ve bagimlilikla miicadele konularini 6gretmek ve girisimeilik
becerilerini gelistirirken, bu konular1 robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak nasil daha
etkili hale getirebileceklerini gostermek.

Proje Suresi:
1 hafta (Yesilay ve Girisimcilik Haftas1 boyunca) 03.03.2025 — 07.03.2025

Proje Basamaklari:
1. Giin: Yesilay, Girisimcilik ve Teknoloji

e Tamtim: Yesilay’in bagimlilikla miicadele ¢alismalari ve saglikli yasam
konularindaki misyonu hakkinda bir sunum yapilir. Ayrica, girisimcilik ve teknoloji
arasindaki iliski ve yenilik¢i ¢oziimlerin rolii tartigilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, bagimliliklarla miicadele ve saglikli yasam konularinda
teknoloji ve robotik kodlama kullanarak nasil yenilik¢i ¢oziimler gelistirebileceklerini
tartigir. Ayrica, girisimcilik fikrini destekleyecek projeler iiretirler.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, Yesilay’in temalartyla ilgili projeler belirler. Bu projeler,
bagimliliklarla miicadele eden uygulamalar, saglikli yasami tesvik eden robotlar veya
girisimcilik konusundaki farkindalig: artiracak teknolojik ¢cozlimler olabilir.

e Robotik Kodlama Plam: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, bagimliliklarla miicadele veya saglikli yasami tesvik edecek sekilde
tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin Yesilay ve girisimcilik temalariyla nasil iliskili oldugu, teknolojik
¢cozlimiin islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbirlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler

e Sergi: Projeler, Yesilay ve Girisimcilik Haftasi kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalik Etkinligi: Yesilay’in saglik konusundaki farkindaligini artirmak ve
girigimcilik temal1 etkinlikler diizenlemek amaciyla sosyal medya kampanyalari veya
okul genelinde bilgi paylasimi yapilir. Ayrica, saglikli yasam ve girisimcilik temali
posterler, brosiirler ve kisa videolar hazirlanabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Yesilay’in saglik ve bagimlilikla miicadele ¢alismalarinin toplumsal etkileri
iizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica, girisimcilik ve yenilik¢iligin toplumsal
gelisim tizerindeki etkileri incelenebilir.

Fen Bilimleri:

« Etkinlik: Saglikli yasam ve bagimliliklarin biyolojik ve kimyasal etkileri tizerine
deneyler ve analizler yapilabilir. Ogrenciler, saglik konusundaki bilimsel verileri
toplayabilir ve projeler gelistirebilirler.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Bagimliliklarla miicadele ve saglikli yasam konularinda yazilim projeleri
gelistirilebilir. Ogrenciler, bu projeleri kodlama ve teknolojiyi kullanarak daha etkili
hale getirebilirler.

Resim:

o Etkinlik: Yesilay ve girisimcilik temali sanat eserleri, afisler veya bilin¢lendirme
caligmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.
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Mizik:

o Etkinlik: Saglikli yasam ve girisimcilik temali miizik besteleri yapilabilir. Bu
besteler, farkindalik etkinlikleri sirasinda ¢alinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.

Edebiyat:

o Etkinlik: Yesilay ve girisimcilik {izerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir.
Bu yazilar, simif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Saglikli yagam ve bagimliliklarla miicadele iizerine veri analizi ve
matematiksel modeller gelistirilebilir. Ayrica, girisimcilik projelerinin ekonomik
analizleri yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Saglikli yasam ve sporun 6énemini vurgulayan eglenceli etkinlikler
diizenlenebilir. Ayrica, girisimcilik ve takim ¢aligsmasi temali oyunlar ve aktiviteler
yapilabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Yesilay ve girisimeilik
lizerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi saglik ve girisimcilik
miicadelesi {lizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki saglikli yasam ve girisimcilik konusundaki gelismeler tizerine
Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere Yesilay’in saglik ve bagimlilikla miicadele konularini 6gretirken,
girisimcilik ve teknolojiyi kullanarak yaratici ve etkili ¢oziimler gelistirmelerini saglar.
Ayrica, girisimcilik becerilerini gelistirmelerine ve toplumsal farkindaliklarini artirmalarina
yardimci olur.

52



18. Hafta Proje Adi: "Bilim, Teknoloji ve Kiiltiirel Miras: Gelecegi
Sekillendiren Projeler"

Proje Hedefi:

Ogrencilere Bilim ve Teknoloji Haftast ile istiklal Marsi'nin kabulii ve Mehmet Akif Ersoy'u
anma giliniiniin 6nemini 6gretirken, bu temalar1 robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak
yaratici projelerde birlestirmek. Ayrica, tarihsel ve kiiltiirel bilgilerin bilimsel ve teknolojik
caligmalarla nasil entegre edilebilecegini gostermek.

Proje Suresi:

1 hafta (Bilim ve Teknoloji Haftas1 ve Istiklal Marsi’nin Kabulii, Mehmet Akif Ersoy’u Anma
Gunu boyunca)

10.03.2025 — 14.03.2025
Proje Basamaklari:
1. Giin: Bilim, Teknoloji ve Kiiltiirel Mirasin Onemi

« Tamtim: Bilim ve teknolojinin tarihgesi ve dnemi ile istiklal Mars1’nin kabulii ve
Mehmet Akif Ersoy’un katkilar1 hakkinda bir sunum yapilir. Ogrencilere bu temalarin
nasil bir araya getirilebilecegi anlatilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, bilim ve teknolojiyi kullanarak Istiklal Mars1’nin kiiltiirel
Oonemini nasil vurgulayabileceklerini tartisir. Ayrica, Mehmet Akif Ersoy'un hayat1 ve
eserlerinin bilimsel ve teknolojik projelerde nasil ele alinabilecegi tizerinde fikir
aligverisi yapilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

« Proje Belirleme: Gruplar, bilim ve teknoloji ile Istiklal Mars1 ve Mehmet Akif Ersoy
ile ilgili projeler belirler. Bu projeler, robotik uygulamalar, kiiltiirel bilinci artiran
teknolojiler, etkilesimli 6grenme araclar1 veya sanal sergiler olabilir.

e Robotik Kodlama Plam: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarin islevselligini, sensorleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit iizerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayl
bir plan hazirlar.
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3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, bilimsel ve kiiltiirel konular1 entegre edecek sekilde tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siireglerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.

4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin bilim ve teknoloji ile Istiklal Mars1 ve Mehmet Akif Ersoy
temalariyla nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢6ziimiin islevselligi ve robotik unsurlarin
kullanimi1 detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbirlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. GUn: Proje Sergisi ve Etkinlikler

« Sergi: Projeler, Bilim ve Teknoloji Haftasi ile Istiklal Mars1’ni Kabulii ve Mehmet
Akif Ersoy’u Anma Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalk Etkinligi: Bilim, teknoloji ve kiiltiirel mirasin 6nemini vurgulayan
etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya kampanyalari, posterler, brosiirler ve kisa
videolar hazirlanarak bu temalar hakkinda farkindalik artirilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:
o Etkinlik: Istiklal Mars1’nin kabulii ve Mehmet Akif Ersoy’un hayati iizerine
arastirmalar yapilabilir. Ayrica, bilim ve teknolojinin toplumsal gelisim lizerindeki
etkileri incelenebilir.

Fen Bilimleri:

« Etkinlik: Bilimsel deneyler ve gdzlemler yapilabilir. Ogrenciler, bilimsel yontemleri
kullanarak ¢esitli deneyler gerceklestirir ve sonuclari analiz eder.

Bilisim Teknolojileri:
« Etkinlik: Bilim ve teknoloji konularinda yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler,

kodlama ve teknolojiyi kullanarak yenilik¢i ¢oziimler tretirler. Ayrica, Mehmet Akif
Ersoy’un siirlerinden ilham alinarak interaktif uygulamalar gelistirilebilir.
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Resim:

« Etkinlik: Bilim ve teknoloji temal1 sanat eserleri, afisler veya Istiklal Mars1 ile ilgili
sanat ¢caligmalari tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Istiklal Mars1’nin miizikal diizenlemeleri veya Bilim ve teknoloji temali
miizik besteleri yapilabilir. Bu besteler, farkindalik etkinliklerinde ¢alinabilir veya
6zel performanslarda sunulabilir.

Edebiyat:

« Etkinlik: Mehmet Akif Ersoy’un siirleri ve Istiklal Mars iizerine hikayeler, siirler
veya denemeler yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul
gazetesinde yayinlanabilir.

Matematik:

« Etkinlik: Bilim ve teknoloji ile ilgili veri analizi ve matematiksel modeller
gelistirilebilir. Ayrica, projelerin matematiksel analizleri ve Istiklal Marsi’nin
metninin sayisal analizleri yapilabilir.

Beden Egitimi:

« Etkinlik: Bilim ve teknoloji temal1 eglenceli etkinlikler ve oyunlar diizenlenebilir.
Ayrica, kiiltiirel temalarla iliskilendirilmis fiziksel aktiviteler planlanabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya bilim, teknoloji ve
Istiklal Marst {izerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi bilimsel ve
teknolojik gelismeler lizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki bilimsel ve teknolojik gelismeler veya kiiltiirel miras {izerine
Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere bilim ve teknolojinin 6nemini 6gretirken, kiiltiirel miras1 da vurgulayan
yaratic1 ve uygulamali projeler gelistirmelerini saglar. Ayrica, Istiklal Mars1 ve Mehmet Akif
Ersoy’un katkilarini bilimsel ve teknolojik ¢alismalarla entegre ederek, 6grencilerin tarih ve
kiiltiirel bilgilerini gli¢lendirmelerine yardime1 olur.
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19. Hafta Proje Adi: "Sehitler ve Yashlar: Gecmisten Gelecege Saygi"
Proje Hedefi:

Ogrencilere sehitlerimize olan saygiy1 ve yaslilarimizin toplumsal dnemini dgretirken, bu
temalar1 robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak yaratici projelerde birlestirmek. Ayrica,
tarihsel ve kiiltiirel bilgilerin bilimsel ve teknolojik calismalarla nasil entegre edilebilecegini
goOstermek.

Proje Suresi:
1 hafta (Sehitler ve Yaslilar Giinii boyunca) 17.03.2025 — 21.03.2025

Proje Basamaklari:
1. Giin: Sehitler ve Yashlarin Onemi

e Tamtim: Sehitler ve yaghlarin toplumsal ve kiiltiirel 6nemini anlatan bir sunum
yapilir. Sehitlerimizin kahramanliklar1 ve yaslilarimizin toplumsal rolii {izerinde
durulur.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, bu temalar1 bilim ve teknoloji ile nasil
iliskilendirebileceklerini tartisir. Ozellikle, teknolojinin sehitlerimizi anma ve
yaslilarimiza hizmet etme konusunda nasil kullanilabilecegi tizerine fikirler gelistirilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

« Proje Belirleme: Gruplar, sehitlerimizi anmak veya yaslilarimizin yasam kalitesini
artirmak i¢in projeler belirler. Bu projeler, robotik uygulamalar, yaslilara yonelik
teknolojik destek araglari, veya interaktif sergiler olabilir.

e Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimu: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit {izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢6zlimlerin nasil ¢alisacagina dair detayh
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

e Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, sehitlerimizi anmak veya yaslilarimiza yardimer olmak i¢in tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensorler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin sehitler ve yaslilar temalariyla nasil iligkili oldugu, teknolojik
¢Oziimiin islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. GUn: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Schitler ve Yaslilar Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalik Etkinligi: Sehitlerimizin anisin1 yasatmak ve yaslilarimiza olan saygiy1

vurgulamak i¢in etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya kampanyalari, posterler,
brosiirler ve kisa videolar hazirlanarak bu temalar hakkinda farkindalik artirilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:
o Etkinlik: Sehitlerimizin hayatlari ve yaslilarimizin toplumsal rolleri iizerine
aragtirmalar yapilabilir. Ayrica, bu kisilere yonelik tarihsel ve kiiltiirel caligmalar
yiratalebilir.

Fen Bilimleri:

« Etkinlik: Bilimsel deneyler ve gdézlemler yapilabilir. Ogrenciler, yaslhlar i¢in saglik
teknolojileri veya destek aracglari {izerine deneyler gerceklestirebilirler.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Sehitler ve yaslilar temali yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, bu
temalar etrafinda uygulamalar veya interaktif araclar olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Sehitlerimizi ve yaslilarimizi onurlandiran sanat eserleri, afisler veya
bilgilendirici ¢caligsmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Sehitlerimizi ve yaslilarimizi onurlandiran miizik besteleri veya sarkilar
yapilabilir. Bu besteler, etkinliklerde ¢alinabilir veya 6zel performanslarda sunulabilir.

Edebiyat:
o Etkinlik: Sehitlerimizin hayati ve yashlarimiz lizerine hikayeler, siirler veya

denemeler yazilabilir. Bu yazilar, sinif i¢inde paylasilabilir veya bir okul gazetesinde
e yaymlanabilir.
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Matematik:

o Etkinlik: Bilim ve teknoloji ile ilgili veri analizi ve matematiksel modeller
gelistirilebilir. Ayrica, projelerin matematiksel analizleri ve yaslilara yonelik veri
analizi yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Sehitler ve yaslhlar temal1 eglenceli etkinlikler ve oyunlar duzenlenebilir.
Ayrica, yaglilara yonelik fiziksel egzersizler ve aktiviteler planlanabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya sehitler ve yaslhlar
iizerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi benzer temalar iizerine
arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’daki yash bakimi ve sehitleri onurlandirma yontemleri tizerine

Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere sehitlerimizin ve yaslilarimizin 6nemini 6gretirken, robotik kodlama ve
diger teknolojileri kullanarak yaratic1 ve uygulamali ¢éziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica,
kiiltiirel ve tarihsel bilgileri bilimsel ve teknolojik ¢aligmalarla entegre ederek, dgrencilerin
tarih ve kiiltiirel degerleri daha 1yi anlamalarini saglar.
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20. Hafta Proje Adi: ""Saghkh Gelecek I¢in Teknoloji: Diinya Saghk Haftas:
Projesi”

Proje Hedefi:

Ogrencilere saglik konularinin énemini 6gretirken, robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak
saglikla ilgili yaratici projeler gelistirmek. Ayrica, saglik bilincini artiran ve teknolojiyle
desteklenen ¢ozimler tretmek.

Proje Suresi:

1 hafta (Diinya Saglik Haftas1 boyunca) 07.04.2025 — 11.04.2025

Proje Basamaklari:

1. Giin: Saghk Konularmnin Tanitimi ve Farkindahk

Tamtim: Diinya Saglik Haftasi’nin amaci, saglik konulari ve saglik bilincinin
artirilmasi {izerine bir sunum yapilir. Ogrencilere saglik, hastaliklar, saglik
teknolojileri ve dnleyici saglik hizmetleri hakkinda bilgi verilir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, saglkla ilgili konular1 teknolojik araglarla nasil ele
alabileceklerini tartisir. Ozellikle, saglik bilgilerini izleme, teshis ve iyilestirme
konularinda teknoloji ve robotik kodlamanin nasil kullanilabilecegi iizerine fikirler
gelistirilir.

2. GUn: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, saglikla ilgili projeler belirler. Bu projeler, saglik izleme
sistemleri, hasta takibi, saglik bilincini artiran oyunlar veya robotik destekli saglik
¢ozumleri olabilir.

Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarin islevselligini, sensorleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit iizerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayl
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, saglik izleme, hasta destek sistemleri veya saglik bilincini artiran araglar
seklinde tasarlanir.

Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alisti§1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siireglerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin saglik temasiyla nasil iliskili oldugu, teknolojik ¢oziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Diinya Saglik Haftasi kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalk Etkinligi: Saglik bilincini artiran ve saglik teknolojilerini vurgulayan

etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya kampanyalari, posterler, brosiirler ve kisa
videolar hazirlanarak saglik konularinda farkindalik artirilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:
o Etkinlik: Saglik sistemleri, saglik politikalart ve saglik hizmetlerinin toplumsal
etkileri lizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica, saglikta esitlik ve erisim konular ele
alinabilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Saglikla ilgili bilimsel deneyler ve gdzlemler yapilabilir. Ogrenciler, saglik
izleme teknolojileri veya saglikla ilgili biyolojik aragtirmalar lizerinde ¢alisabilirler.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Saglik temal1 yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, saglik izleme
uygulamalar1 veya saglikla ilgili veri analiz araglar1 olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Saglik bilincini artiran sanat eserleri, afisler veya bilgilendirici ¢aligmalar
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Saglik konularini ele alan miizik besteleri veya sarkilar yapilabilir. Bu
besteler, etkinliklerde ¢alinabilir veya 6zel performanslarda sunulabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Saglik iizerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Ayrica, saglikla
ilgili 6nemli konulara dair kisa yazilar veya makaleler hazirlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Saglik verilerinin analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir. Ayrica,
saglik izleme sistemlerinin matematiksel analizleri yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Saglik ve fitness temali eglenceli etkinlikler ve oyunlar diizenlenebilir.
Ayrica, saglikli yasam aligkanliklari tizerine fiziksel aktiviteler planlanabilir.

Ingilizce:
« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya saglik {izerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi saglik trendleri ve yenilikler
Uzerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki saglik teknolojileri ve saglik sistemleri {izerine Japonca
arastirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil edilebilir.

Bu proje, 6grencilere saglik konularin1 6gretirken, robotik kodlama ve diger teknolojileri
kullanarak yaratic1 ve uygulamali ¢oziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica, saglik bilincini
artirirken, teknolojinin saglik alanindaki roliinii anlamalarina yardimci olur.
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21. Hafta Proje Adi: "Giivenli Trafik ve Teknoloji: Trafik ve Bilisim Haftasi
Projesi*'

Proje Hedefi:

Ogrencilere trafik giivenligini 6gretirken, bilisim teknolojileri ve robotik kodlamay1
kullanarak yaratici ve etkili trafik ¢éziimleri gelistirmek. Ayrica, teknolojinin trafik giivenligi
uzerindeki etkisini gostermek.

Proje Suresi:
1 hafta (Trafik ve Bilisim Haftas1 boyunca) 28.04.2025 / 02.05.2025

Proje Basamaklari:
1. Giin: Trafik Giivenligi ve Bilisim Teknolojilerinin Tanitimi

e Tamtim: Trafik giivenliginin 6nemi, trafik kurallar1 ve bilisim teknolojilerinin trafik
yonetimindeki rolii hakkinda bir sunum yapilir. Ogrencilere, trafik sorunlari ve bu
sorunlara teknolojiyle nasil ¢oziim iiretilebilecegi hakkinda bilgi verilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, trafik giivenligini artirmak ve bilisim teknolojilerini
kullanarak trafik problemlerini ¢ozmek igin fikirler gelistirir. Ozellikle, robotik
kodlama ve diger teknolojilerin bu alandaki uygulamalar1 iizerine diisiiniiliir.

2. GUn: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, trafik giivenligiyle ilgili projeler belirler. Bu projeler, trafik
1s1klar1, otomatik hiz kontrol sistemleri, trafik sensorleri veya bilgilendirici
uygulamalar gibi olabilir.

¢ Robotik Kodlama Plam: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarim islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit {izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

o Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, trafik 1siklari, hiz kontrol sistemleri veya trafik izleme cihazlar1 seklinde
tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensdrler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru calistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siireglerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.

62



4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin trafik giivenligi ile nasil iliskili oldugu, teknolojik ¢oziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler

e Sergi: Projeler, Trafik ve Bilisim Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger
ogrenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Farkindalik Etkinligi: Trafik giivenligini artirmak ve bilisim teknolojilerinin trafik
uzerindeki etkisini vurgulamak igin etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya
kampanyalar1, posterler, brosiirler ve kisa videolar hazirlanarak trafik konularinda
farkindalik artirilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Trafik giivenligi, trafik yasalar1 ve toplumsal etkileri iizerine arastirmalar
yapilabilir. Ayrica, trafik kazalarinin sosyoekonomik etkileri {izerine ¢alismalar
yuratilebilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Trafik giivenligi ve teknolojiyi inceleyen bilimsel deneyler yapilabilir.
Ayrica, trafik 1siklarinin veya sensorlerin fiziksel isleyisi lizerine deneyler
gerceklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Trafik izleme ve yonetim sistemleri igin yazilim projeleri gelistirilebilir.
Ogrenciler, trafik bilgilerini toplayan ve analiz eden uygulamalar olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Trafik giivenligini tesvik eden sanat eserleri, afisler veya bilgilendirici
caligmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Mazik:
o Etkinlik: Trafik giivenligini ve bilisim teknolojilerini konu alan miizik besteleri veya

sarkilar yapilabilir. Bu besteler, etkinliklerde calinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.
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Edebiyat:

o Etkinlik: Trafik giivenligi ve bilisim teknolojileri {izerine hikayeler, siirler veya
denemeler yazilabilir. Ayrica, bu konularda kisa yazilar veya makaleler hazirlanabilir.

Matematik:

o EtKinlik: Trafik verilerinin analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir. Ayrica,
trafik akisinin ve sensor verilerinin matematiksel analizleri yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Trafik giivenligi temal1 eglenceli etkinlikler ve oyunlar diizenlenebilir.
Ayrica, giivenli trafik davraniglari ve trafik kazalarinin dnlenmesi tizerine fiziksel
aktiviteler planlanabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya trafik ve bilisim
izerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi trafik giivenligi trendleri
ve teknolojiler iizerine aragtirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki trafik yonetim sistemleri ve bilisim teknolojileri {izerine
Japonca arasgtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere trafik glivenligini 6gretirken, bilisim teknolojileri ve robotik kodlama
kullanarak yaratic1 ve uygulamali ¢oziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica, trafik giivenligi
bilincini artirirken, teknolojinin bu alandaki roliinii anlamalarina yardimet olur.
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22. Hafta Proje Adi: "Anneler i¢in Teknoloji ve Sevgi: Anneler Giinii Projesi"

Proje Hedefi:

Ogrencilere Anneler Giinii'niin 5nemini dgretirken, robotik kodlama ve teknolojiyi kullanarak
annelere olan sevgiyi ifade eden yaratici projeler gelistirmek. Ayrica, teknolojinin duygusal
Ve yaratici yonlerini nasil destekleyebilecegini géstermek.

Proje Suresi:

1 hafta (Anneler Giinl boyunca) 05.05.2025 - .09.05.2025

Proje Basamaklari:

1. Giin: Anneler Giinii'niin Tanitimi ve Farkindahk

Tanitim: Anneler Giinii'niin tarihi, 6nemi ve annelerin toplumsal rolii hakkinda bir
sunum yapilir. Ogrencilere, annelere olan sevgiyi ifade etmenin ve onlarin degerini
anlamanin 6nemi anlatilir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, Anneler Giinii'nii kutlamak icin teknoloji ve robotik
kodlamay1 nasil kullanabileceklerini tartigir. Ozellikle, annelere 6zel, teknolojiyle
entegre projeler gelistirme tizerine fikirler gelistirilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, Anneler Ginu'nii kutlamak icin projeler belirler. Bu
projeler, robotik destekli tebrik kartlari, kisisel mesajlar, otomatik ¢icek gonderme
sistemleri veya interaktif hediye ¢oziimleri olabilir.

Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarin islevselligini, sensorleri, algoritmalari ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢calisacagina dair detayl
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, tebrik kartlari, kisisel mesaj sistemleri veya interaktif hediye araglari
seklinde tasarlanir.

Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. GUNn: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin Anneler Giinii temasiyla nasil iliskili oldugu, teknolojik ¢éziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanim1 detayl olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler

o Sergi: Projeler, Anneler Giinii kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

« Farkindalik Etkinligi: Anneler Guni'nt kutlamak ve teknolojiyle ifade etmenin
giizelligini vurgulamak i¢in etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya kampanyalari,
posterler, brosiirler ve kisa videolar hazirlanarak annelere olan sevgiyi ifade etme
yollar1 paylasilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o EtKinlik: Annelerin toplumsal rolii ve aile i¢indeki 6nemleri {izerine arastirmalar
yapilabilir. Ayrica, annelere olan sevgiyi ifade etmenin kiiltiirel ve toplumsal boyutlari
ele alinabilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Teknoloji ve robotik kodlama ile ilgili bilimsel deneyler ve gozlemler
yapilabilir. Ayrica, projelerde kullanilan sensérler ve motorlarin isleyisi lizerine
deneyler gerceklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Anneler Giinii temal1 yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, kisisel
mesajlar veya tebrik kartlari i¢in uygulama ve yazilimlar olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Anneler Giinii'nii kutlayan sanat eserleri, afisler veya bilgilendirici
caligmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:
o Etkinlik: Anneler Guni'nii ve annelere olan sevgiyi konu alan mizik besteleri veya

sarkilar yapilabilir. Bu besteler, etkinliklerde calinabilir veya 6zel performanslarda
sunulabilir.
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Edebiyat:

o EtKinlik: Anneler tizerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Ayrica,
annelere olan sevgiyi anlatan kisa yazilar veya makaleler hazirlanabilir.

Matematik:

o EtKinlik: Projelerde kullanilan veri analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir.
Ayrica, projelerin matematiksel analizleri ve hesaplamalar1 yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Anneler Giinii temal1 eglenceli etkinlikler ve oyunlar diizenlenebilir. Ayrica,
annelere yonelik 6zel fiziksel aktiviteler ve egzersizler planlanabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Anneler Giinii iizerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi Anneler Giinii gelenekleri iizerine
arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki Anneler Giinii kutlamalar1 ve kiiltiirel farkliliklar tizerine
Japonca aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil
edilebilir.

Bu proje, 6grencilere Anneler Giinii'niin 6nemini d6gretirken, robotik kodlama ve diger
teknolojileri kullanarak yaratici ve duygusal projeler gelistirmelerini saglar. Ayrica,
teknolojinin kisisel ve duygusal ifadelerde nasil kullanilabilecegini anlamalarina yardimci
olur.
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23. Hafta Proje Adi: "Teknoloji ile Erisilebilirlik: Engelliler Haftas1 Projesi"

Proje Hedefi:

Ogrencilere engellilik konusunun énemini 6gretirken, robotik kodlama ve teknolojiyi
kullanarak engelli bireylerin yagamlarini kolaylastiran yaratici projeler gelistirmek. Ayrica,
teknolojinin engelliler Uzerindeki olumlu etkilerini gostermek.

Proje Suresi:

1 hafta (Engelliler Haftas1 boyunca) 12.05.2025 / 16.05.2025

Proje Basamaklari:

1. Giin: Engellilik Konusunun Tanitimi ve Farkindahk

Tanitim: Engellilik, engelli bireylerin karsilastigi zorluklar ve toplumsal farkindalik
hakkinda bir sunum yapilir. Ogrencilere engelli bireylerin giinliik yasamda
karsilastiklar1 sorunlar ve bu sorunlara yonelik ¢oziimler hakkinda bilgi verilir.

Beyin Firtinasi: Ogrenciler, engellilerin yasamlarini kolaylastirmak ve erisilebilirligi
artirmak i¢in teknoloji ve robotik kodlamay1 nasil kullanabileceklerini tartisir.
Ozellikle, engellilere yonelik teknolojiyle entegre projeler gelistirme iizerine fikirler
gelistirilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

Proje Belirleme: Gruplar, engelli bireylerin yasam kalitesini artirmaya yonelik
projeler belirler. Bu projeler, akilli engelli destek sistemleri, erisilebilirlik araglari,
otomatik yardim cihazlar1 veya 6zel yazilimlar olabilir.

Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarim islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

Proje Tasarimi: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢oziimlerin nasil ¢calisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, akill1 yardimer cihazlar, erisilebilirlik sistemleri veya engelli destek
teknolojileri seklinde tasarlanir.

Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alisti§1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siireclerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin engellilik temasiyla nasil iligkili oldugu, teknolojik ¢6ziimiin
islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbirlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Engelliler Haftas1 kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.
o Farkindalik Etkinligi: Engellilik bilincini artirmak ve teknolojiyle erisilebilirligi

vurgulamak i¢in etkinlikler diizenlenir. Sosyal medya kampanyalari, posterler,
brosiirler ve kisa videolar hazirlanarak engellilik konularinda farkindalik artirilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Engellilik konusundaki toplumsal farkindalik ve politikalar {izerine
arastirmalar yapilabilir. Ayrica, engellilerin toplumsal yasamdaki yerleri ve
karsilastiklar1 zorluklar {izerine ¢alismalar yiiriitiilebilir.

Fen Bilimleri:

o Etkinlik: Teknoloji ve robotik kodlama ile ilgili bilimsel deneyler ve gdzlemler
yapilabilir. Ayrica, projelerde kullanilan sensérler ve motorlarin isleyisi lizerine
deneyler gerceklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:

« Etkinlik: Engellilere yonelik yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, erisilebilirlik
uygulamalar1 veya engelli bireyler icin 6zel yazilimlar olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Engellilik konusunu tesvik eden sanat eserleri, afisler veya bilgilendirici
caligmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Engellilerle ilgili farkindalik olusturan miizik besteleri veya sarkilar
yapilabilir. Bu besteler, etkinliklerde ¢alinabilir veya 6zel performanslarda sunulabilir.
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Edebiyat:
o Etkinlik: Engellilik tizerine hikayeler, siirler veya denemeler yazilabilir. Ayrica,
engelli bireylerin yasadiklar1 deneyimlere dair kisa yazilar veya makaleler
hazirlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Projelerde kullanilan veri analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir.
Ayrica, projelerin matematiksel analizleri ve hesaplamalari yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Engellilik konusunu ele alan eglenceli etkinlikler ve oyunlar diizenlenebilir.
Ayrica, erisilebilirlik ve engellilere yonelik fiziksel aktiviteler planlanabilir.

Ingilizce:
« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya engellilik iizerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi engellilik konular1 ve ¢dziimler
iizerine aragtirmalar yapilabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’daki engellilik hizmetleri ve teknolojileri Uizerine Japonca
aragtirmalar yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil edilebilir.

Bu proje, dgrencilere engellilik konusundaki farkindalig: artirirken, robotik kodlama ve diger
teknolojileri kullanarak yaratici ve pratik ¢oziimler gelistirmelerini saglar. Ayrica,
teknolojinin engelli bireyler i¢in nasil erisilebilirlik sagladigin1 anlamalarina yardime1 olur.
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24. Hafta Proje Adi: "Atatiirk’ii Anma ve Teknoloji ile Genclik: Spor ve
STEM Haftasi Projesi"

Proje Hedefi:

Ogrencilere Atatiirk’iin genglik ve spor anlayisini dgretirken, robotik kodlama ve teknolojiyi
kullanarak genclik ve spor temal1 yaratici projeler gelistirmek. Ayrica, Atatlirk'iin mirasini
teknoloji ile yagsatmak ve gengleri spora tesvik etmek.

Proje Suresi:
1 hafta (Atatiirk’iit Anma, Genglik ve Spor Haftas1 boyunca) 19.05.2025 / 23.05.2025

Proje Basamaklari:
1. Giin: Atatiirk’iit Anma ve Sporun Tamitimi

e Tamtim: Atatiirk’{in genclige ve sporun 6nemine verdigi degeri anlatan bir sunum
yapilir. Atatlirk’iin spor ve genglik anlayisinin tarihsel ve toplumsal baglami hakkinda
bilgi verilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, genglik ve spor temalarim teknoloji ve robotik kodlama
ile nasil birlestirebileceklerini tartisir. Ozellikle, spor aktivitelerini veya genclik
projelerini teknolojiyle entegre etme lizerine fikirler gelistirilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, genclik ve spor temali projeler belirler. Bu projeler, spor
aktiviteleri icin robotik antrendrler, fitness izleme sistemleri, genclik etkinlikleri igin
interaktif uygulamalar veya spor oyunlar1 gibi olabilir.

e Robotik Kodlama Plani: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimu: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit {izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢6zlimlerin nasil ¢alisacagina dair detayh
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

« Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, spor aktiviteleri igin robotik antrendrler, fitness izleme sistemleri veya
interaktif spor oyunlar1 seklinde tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru ¢alistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin Atatiirk’iin genclik ve spor anlayisiyla nasil iliskili oldugu,
teknolojik ¢oziimiin islevselligi ve robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

o Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. Gun: Proje Sergisi ve Etkinlikler
e Sergi: Projeler, Atatiirk’ii Anma, Genglik ve Spor Haftas1 kapsaminda okulda
sergilenir. Diger 6grenciler, 6gretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri
inceleyebilir.
o Farkindalik Etkinligi: Atatiirk’iin genglik ve spor anlayisini kutlamak ve teknolojiyle
sporun nasil desteklenebilecegini vurgulamak i¢in etkinlikler diizenlenir. Sosyal

medya kampanyalari, posterler, brostirler ve kisa videolar hazirlanarak genglik ve spor
temalar1 paylasilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Atatiirk’tin genglik ve spor anlayisi lizerine arastirmalar yapilabilir. Ayrica,
Atatiirk’lin spor politikalarinin toplumsal etkileri lizerine ¢aligmalar yiiriitiilebilir.

Fen Bilimleri:
o Etkinlik: Spor aktiviteleri ve fitness izleme sistemleri tzerine bilimsel deneyler ve
gozlemler yapilabilir. Ayrica, projelerde kullanilan sensorler ve motorlarin isleyisi
iizerine deneyler gergeklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:

o Etkinlik: Spor temali yazilim projeleri gelistirilebilir. Ogrenciler, fitness uygulamalar
veya spor antrendrleri i¢in yazilimlar olusturabilirler.

Resim:

o Etkinlik: Atatiirk’i Anma ve Spor Haftasi’n1 kutlayan sanat eserleri, afisler veya
bilgilendirici ¢aligmalar tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Muzik:

o Etkinlik: Genglik ve spor temali miizik besteleri veya sarkilar yapilabilir. Bu besteler,
etkinliklerde ¢alinabilir veya 6zel performanslarda sunulabilir.

72



Edebiyat:
o Etkinlik: Atatiirk’i Anma ve spor tizerine hikayeler, siirler veya denemeler
yazilabilir. Ayrica, Atatiirk’lin spor anlayis1 ve genglik iizerine kisa yazilar veya
makaleler hazirlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Spor verilerinin analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir. Ayrica,
projelerde kullanilan matematiksel hesaplamalar ve analizler yapilabilir.

Beden Egitimi:

o Etkinlik: Spor aktiviteleri ve antrenmanlari temali eglenceli etkinlikler ve oyunlar
diizenlenebilir. Ayrica, Atatlirk’iin spor anlayisini yansitan fiziksel aktiviteler
planlanabilir.

Ingilizce:

« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya Atatiirk’iin genglik ve
spor anlayist lizerine Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi genclik ve
spor temalari iizerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

o Etkinlik: Japonya’daki genglik ve spor kiiltiirleri {izerine Japonca arastirmalar
yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil edilebilir.

Bu proje, 6grencilere Atatiirk’iin genglik ve spor anlayisini 6gretirken, robotik kodlama ve
diger teknolojileri kullanarak yaratici ve pratik projeler gelistirmelerini saglar. Ayrica,
teknolojinin spor ve genclik tizerindeki roliinii anlamalarina yardimei olur.
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25. Hafta Proje Adi: "Teknoloji ile Miizeler: STEM ve Robotik Kodlama
Haftas1"

Proje Hedefi:

Ogrencilere miizelerin kiiltiirel ve egitimsel dnemini dgretirken, robotik kodlama ve
teknolojiyi kullanarak miize deneyimini gelistiren yaratici projeler iiretmek. Ayrica, miize
temal1 teknolojik ¢ozlimler ve etkilesimli deneyimler gelistirmek.

Proje Suresi:

1 hafta (Miizeler Haftas1 boyunca) 26.05.2025 — 30.05.2025
Proje Basamaklari:

1. Giin: Miizeler ve Teknolojinin Tanitimi

e Tamtim: Miizelerin tarihsel ve kiiltiirel 6nemini anlatan bir sunum yapilir. Ayrica,
miizelerde teknolojinin nasil kullanildig1 ve teknolojik yeniliklerin miizeleri nasil
gelistirdigi lizerine bilgi verilir.

« Beyin Firtinasi: Ogrenciler, miize deneyimini teknoloji ve robotik kodlama ile nasil
zenginlestirebileceklerini tartigir. Ozellikle, miizelerde kullanilabilecek robotik
coztimler ve etkilesimli teknolojiler lizerine fikirler gelistirilir.

2. Giin: Proje Konseptleri Gelistirme ve Planlama

e Proje Belirleme: Gruplar, miize deneyimini zenginlestiren projeler belirler. Bu
projeler, miize rehber robotlari, etkilesimli sergi ekranlari, otomatik bilgi sistemleri
veya artirtlmis gergeklik uygulamalar: gibi olabilir.

¢ Robotik Kodlama Plam: Projelerde robotik ve kodlama unsurlarinin nasil
kullanilacagi planlanir. Ogrenciler, robotlarm islevselligini, sensérleri, algoritmalar ve
kodlamay1 nasil entegre edeceklerini belirler.

e Proje Tasarimu: Gruplar, projelerinin tasarimini kagit {izerinde veya dijital olarak
olusturur. Robotik cihazlarin veya teknolojik ¢6ziimlerin nasil ¢alisacagina dair detayli
bir plan hazirlar.

3. Giin: Prototip Olusturma ve Kodlama

« Prototip Yapim: Ogrenciler, projelerinin prototiplerini olusturmaya baslar. Bu
asamada Lego Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi gibi robotik kitler kullanilabilir.
Prototipler, miize rehber robotlari, etkilesimli sergi ekranlar1 veya artirilmig gergeklik
uygulamalar seklinde tasarlanir.

« Kodlama ve Test: Ogrenciler, projelerini kodlar ve test eder. Sensérler, motorlar,
mikrodenetleyiciler gibi donanimlarin dogru calistig1 ve projenin amacina hizmet
ettigi kontrol edilir. Kodlama siire¢lerinde blok tabanli programlama veya Python gibi
diller kullanilabilir.
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4. Giin: Sunum ve Degerlendirme

e Proje Sunumu: Gruplar, projelerini sinifa veya okul genelinde bir etkinlikte sunar.
Sunumda, projenin miizelerle nasil iliskili oldugu, teknolojik ¢ozliimiin islevselligi ve
robotik unsurlarin kullanimi detayli olarak anlatilir.

e Geri Bildirim ve Degerlendirme: Projeler, yaraticilik, uygulanabilirlik, etkililik ve
teknik yeterlilik gibi kriterlere gore degerlendirilir. Ogrenciler, birbitlerinin projelerini
degerlendirir ve geri bildirimde bulunur.

5. GUn: Proje Sergisi ve Etkinlikler

e Sergi: Projeler, Miizeler Haftasi kapsaminda okulda sergilenir. Diger 6grenciler,
ogretmenler ve veliler bu sergiyi ziyaret ederek projeleri inceleyebilir.

o Etkilesimli Etkinlikler: Miizeler ve teknoloji temali etkinlikler diizenlenir. Bu
etkinliklerde 6grenciler, projelerini uygulamali olarak gosterir ve ziyaretcilere
interaktif deneyimler sunar. Ayrica, miizelerin teknolojik yenilikleri hakkinda
bilgilendirici sunumlar yapilabilir.

Dersler Kapsaminda Yapilabilecek Ek Etkinlikler:
Sosyal Bilimler:

o Etkinlik: Miizelerin kiiltiirel ve tarihi Gnemini arastiran ¢alismalar yapilabilir. Ayrica,
miize temali sosyal bilim projeleri ve arastirmalar diizenlenebilir.

Fen Bilimleri:

« Etkinlik: Projelerde kullanilan teknolojilerin ve sensorlerin isleyisi tizerine deneyler
ve g0zlemler yapilabilir. Ayrica, miize temal1 bilimsel deneyler gergeklestirilebilir.

Bilisim Teknolojileri:
« Etkinlik: Miize rehber yazilimlari veya etkilesimli sergi uygulamalari gibi yazilim
projeleri gelistirilebilir. Ayrica, miize uygulamalari igin kullanici araytizleri
tasarlanabilir.

Resim:

o Etkinlik: Miize temali sanat eserleri, afisler veya bilgilendirici ¢alismalar
tasarlanabilir. Bu eserler, proje sergisi sirasinda sergilenebilir.

Mizik:

o Etkinlik: Miizelerle ilgili miizik besteleri veya sarkilar yapilabilir. Bu besteler,
etkinliklerde ¢alinabilir veya miize temali performanslarda sunulabilir.
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Edebiyat:
o Etkinlik: Miizeler ve kiiltiirel miras iizerine hikayeler, siirler veya denemeler
yazilabilir. Ayrica, miizelerdeki sergiler hakkinda kisa yazilar veya makaleler
hazirlanabilir.

Matematik:

o Etkinlik: Projelerde kullanilan veri analizi ve matematiksel modeller gelistirilebilir.
Ayrica, miizelerdeki veri toplama ve analiz siiregleri lizerine ¢alismalar yapilabilir.

Beden Egitimi:

« Etkinlik: Miize temali fiziksel aktiviteler ve eglenceli oyunlar diizenlenebilir. Ayrica,
mize gezileri veya kilturel etkinlikler planlanabilir.

Ingilizce:
« Etkinlik: Ogrenciler, projelerini Ingilizce olarak sunabilir veya miizeler {izerine
Ingilizce makaleler yazabilirler. Ayrica, uluslararasi miize temalar1 ve teknolojileri

Uzerine arastirmalar yapilabilir.

Japonca:

« Etkinlik: Japonya’daki miizeler ve teknolojik yenilikler iizerine Japonca arastirmalar
yapilabilir. Bu bilgiler sinifta paylasilabilir veya projelere dahil edilebilir.
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