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Giris

Bu kilavuz, aktif 6grenme stratejileri araciligiyla teknolojinin egitim ortamlarina entegrasyonunu
kolaylastirmak icin tasarlanmis kapsamli bir kaynak seti olan "Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme (TBAL)
Ders Planlari ve Etkinlik Kitabi "ni sunmaktadir. Egitim teknolojisinin etkin kullanimi yoluyla 6grenci
katilimini ve 6grenme ciktilarini artirmada egitimcilere yardimci olmayi amaglamaktadir.

Egitim ortami teknolojideki ilerlemelerle sirekli olarak gelistikce, egitimcilerin bu araclarn
mifredatlarina uyarlamalari ve dahil etmeleri gerekliligi cok 6nemli hale gelmektedir. Bu kaynak, aktif
ogrenme ilkelerine dayanan bir dizi yapilandiriimis ders plani ve cesitli etkinlikler sunmakta, 6grencilerin
0grenme slireglerine aktif olarak katildiklari ve etkilesim ve katilim yoluyla bilgi olusturduklari bir ortami
tesvik etmektedir.

Bu kitapta sunulan ders planlari dlgeklenebilir ve uyarlanabilir nitelikte olup cesitli teknik beceri
duzeylerini kapsamakta ve farkli egitim baglamlarinda uygulanabilmektedir. Esnek olacak sekilde
hazirlanmiglardir ve egitimcilerin igerigi Ogrencilerinin 06zel ihtiyaglarina, 6grenme stillerine ve
hedeflerine gére uyarlamalarina olanak tanirlar.

Elestirel disinmeyi gelistirecek, isbirligini artiracak ve yaraticihg tesvik edecek stratejiler de yer
almaktadir. Her plan ve etkinlik sadece teknolojiyi entegre etmek icin degil, ayni zamanda teknolojiyi
sinifta dontstirdci bir unsur olarak kullanmak, egitim stirecini gelistirmek ve 6grencileri teknoloji odakl
bir diinyaya hazirlamak icin tasarlanmistir.

Bu kaynak, dinamik, teknolojiyle gelistirilmis 6grenme ortamlarini tesvik eden pratik araglar ve
icgoriler saglayarak teknoloji entegrasyonunun zorluklarini asmada egitimcileri desteklemektedir.
Egitimciler bu materyalleri kullanarak, 6grencilerde yanki uyandiran ve onlari gelecekteki zorluklara
hazirlayan anlamli ve etkili 6§renme deneyimlerini tesvik edecek donanima sahip olacaklardir.

Egitimcilerin bu kitabi pedagojik arag setlerini genisletmek igin kullanmalari, ilgi cekici ve etkili egitim

deneyimleri yaratmak icin teknoloji tabanh aktif 6grenmeyi benimsemeleri tesvik edilmektedir.



Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 1

isim:

Benim Cevrem
Sinif 9
Ders: ingilizce

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bilim: Ogrenciler, yonliilikle ilgili temel kavramlari da
dahil ederek, cevrelerindeki yerleri tanimlamak igin
uzamsal soOzcikleri (6rnegin, yaninda, karsisinda)

kullanacaklardir.

Ders Siresi:

40 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Ogrenciler, cesitli nesnelerin ve yerlerin konumlarini

tartisma konusunda yetkin olacaklardir.

Ogrenciler, mahallelerini tanimlamak i¢in mekansal

kelimeleri etkili bir sekilde kullanacaklardir.

Ogrenciler mahallelerindeki farkli konumlar ve

ozellikler arasinda karsilastirmalar yapacaktir.

Ogrenciler, temel geometrik sekilleri ve sembolleri
kullanarak farkh yer isaretlerini temsil eden ayrintili bir

harita olusturacaklardir.

Uygunluk ve Onem:

Ogrenciler, cesitli nesnelerin ve yerlerin konumlarini

tartisma konusunda yetkin olacaklardir.

Ogrenciler, mahallelerini tanimlamak i¢in mekansal

kelimeleri etkili bir sekilde kullanacaklardir.

Ogrenciler mahallelerindeki farkli konumlar ve

ozellikler arasinda karsilastirmalar yapacaktir.

Ogrenciler, temel geometrik sekilleri ve sembolleri
kullanarak farkh yer isaretlerini temsil eden ayrintili bir

harita olusturacaklardir.




Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ogrenciler, gesitli nesnelerin ve yerlerin konumlarini

tartisma konusunda yetkin olacaklardir.

Ogrenciler, mahallelerini tanimlamak icin mekansal

kelimeleri etkili bir sekilde kullanacaklardir.

Ogrenciler mahallelerindeki farkli konumlar ve

ozellikler arasinda karsilastirmalar yapacaktir.

Ogrenciler, temel geometrik sekilleri ve sembolleri
kullanarak farkh yer isaretlerini temsil eden ayrintili bir

harita olusturacaklardir.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogrenciler: Dijital okuryazarlik ve dijital cihazlara
erisim. Temel ingilizce kelime bilgisi.

Mahalleye asinalik

Ogretmen: Dijital platformlarin ve kaynaklarin

kurulumu

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Ogrenciler: Temel ingilizce kelime bilgisinin yani sira
temel dijital okuryazarliga ve dijital cihazlara erisime
sahip olmalidir.

Ogretmen: Hazirlik, dijital platformlarin ve kaynaklarin
kurulmasini  ve mahalle cografyasina asinalik
saglanmasini igerir.

Ogrenciler: Temel ingilizce kelime bilgisinin yani sira
temel dijital okuryazarliga ve dijital cihazlara erisime
sahip olmalidir.

Ogretmen: Hazirlik, dijital platformlarin ve kaynaklarin
kurulmasini  ve mahalle cografyasina asinalik

saglanmasini icerir.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Ogrencilerin bir resmi gorip igindeki farkh yerleri
hedeflenen kelimeleri kullanarak tanimladiklari

tartismaya dayali etkinlik.




Ogrencilerin belirli 6zellikleri belirtmek icin semboller
kullanarak mahallelerinin kroki haritasini
olusturduklari cift veya kiiclik grup etkinligi.

Ogrencilerin mahalle haritalarinin dijital versiyonlarini

olusturduklari uygulamali ve teknoloji tabanl kesif.

Degerlendirme:

Cevrimici Sinavlar: Mekansal edatlarin ve kelime
bilgisinin anlasiimasini degerlendirin.

Dijital Portféy: Iinceleme ve notlandirma igin
ogrencilerin eskizlerini ve dijital haritalarini derleyin.

Akran Degerlendirmeleri: Ogrenciler, sinif
arkadaslarinin  haritalari  hakkinda geri bildirim

saglamak icin dijital platformlari kullanirlar.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Yazilimi: Dilbilgisi ve kelime
bilgisi ile ilgili ek alistirmaya ihtiya¢ duyan 6grenciler
icin mevcuttur.

Multimedya Secenekleri: Farkli 6grenme tercihlerine
hitap etmek icin ses, video ve metin kaynaklarini
birlestirin.

Dil Destek Araglari: Dil edinimini desteklemek igin
cevrimici sozluklere ve dilbilgisi denetleyicilerine

erisim saglayin.

ipuglari:

Tartisma Panolari: Cevrimici forumlar aracihigiyla ders
saatleri disinda sirekli diyalog ve isbirligini tegvik edin.
Teknik ipuglari: Egitim faaliyetlerinde dijital araglari ve
kaynaklari etkin bir sekilde kullanmaya yénelik faydali

ipuclarini diizenli olarak paylasin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Antalya Milli Egitim MudurlGgi




Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 2

isim: Arkadashk
Sinif: 9
Ders: ingilizce

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Dijital Medya: Arkadashgin dijital medyada nasil
tasvir edildigini anlamak.
Kiltirel Calismalar: Dijital kaynaklar araciligiyla farkli

kalturlerdeki arkadaslik normlarini kesfetmek.

Ders Siresi:

40 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilari:

Arkadaslik baglaminda genis zamani dogru bir sekilde
kullanin.

Teknoloji tabanli kaynaklarin kullanimi yoluyla dijital
okuryazarlig gelistirmek.

Arkadashga iliskin farkl bakis agilarini anlamak ve

takdir etmek.

Uygunluk ve Onem:

Dil Yeterliligi: ingilizce 6grenenler icin gereklidir.

Dijital Beceriler: Ogrencileri giiniimizin dijital

diinyasina dahil eder.

Kialtirel Duyarhlik:  Arkadaslik Gzerine kiresel

perspektiflerin anlasiimasini tesvik eder...

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ters YUz Sinif: Dersten 6nce kendi kendine 6grenme

icin dijital icerikten yararlanin.

isbirligine Dayali Ogrenme: Dijital platformlari

kullanan grup etkinlikleri.

interaktif Sinavlar: Aninda geri bildirim icin cevrimici

sinavlar.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogrenciler: Temel dijital okuryazarlik ve dijital
cihazlara erisim.
Ogretmen: Dijital platformlarin ve kaynaklarin

kurulumu




Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar :

E-kitaplar ve Cevrimici Makaleler: Arkadaslik ve
dilbilgisi Gzerine dijital okumalar.

Egitim Web Siteleri ve Uygulamalari: Genig zaman
pratigi yapmak icin.

Multimedya icerigi: Kiiltiirler arasi arkadasliklar
hakkinda podcastler ve videolar. Ders icin gerekli
kaynaklar, hem fiziksel hem de dijital kaynaklar.
Materyal/calisma sayfasi vb. olusturulmussa, litfen
Ekler olarak ekleyin.

Onerilen kaynakga.

Ogrenme deneyimini tamamlayan web siteleri,
¢evrimici makaleler veya multimedya materyalleri

gibi daha fazla okuma ve elektronik kaynaklar.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Cevrimici Tartisma Forumlari: Genis zamanda
arkadaslik tGzerine distncelerinizi paylasin.

Dijital Hikaye Anlatimi: Kisisel arkadaslik deneyimleri
hakkinda dijital hikayeler veya bloglar olusturun.
interaktif Dilbilgisi Oyunlari: Genis zamana
odaklanan ¢evrimici oyunlar.

Sanal Kiltiirel Degisim: Arkadaslik normlarini
tartismak icin baska bir tGlkedeki bir sinifla baglanti

kurun.

Degerlendirme:

Cevrimici Sinavlar: Genis zaman lizerine
odaklanmistir.

Dijital Portfoy: Yazili 6devler, dijital hikayeler ve
forum katkilarindan olusan koleksiyon.

Akran Degerlendirmeleri: Sinif arkadaslarinin
¢ahsmalari hakkinda geri bildirim icin dijital

platformlarin kullanilmasi.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Yazilimi: Ekstra dilbilgisi
pratigine ihtiyag¢ duyan 6grenciler igin.

Multimedya Secenekleri: Farkli 6grenme stilleri igin
(ses, video, metin).

Dil Destek Araglari: Cevrimigi sozliikler ve dilbilgisi

denetleyicileri gibi.
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ipuglari:

Oyunlastirma: Dilbilgisi alistirmalarina oyun oynama
unsurlarini (6rn. puanlama) dahil edin.

Tartisma Panolari: Ders saatleri disinda devam eden
sohbetler igin.

Teknik ipuclari: Dijital araglari etkili bir sekilde

kullanmak icin dlizenli olarak ipuglari paylasin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Gllveren Anadolu Lisesi




Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 3

isim:

Ugus Simlatorleri ve Teknikleri
Sinif: 10
Ders: Model Ugak Dersi

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Matematik: Ugus parametrelerini, acilari ve mesafeleri
hesaplayin.

Fizik: Aerodinamik prensiplerini anlamak.

Teknoloji: Ugus similasyon sistemlerinin arkasindaki
teknolojiyi kesfedin.

Cografya: Cografyanin ucus rotalari Gizerindeki etkisini

tartisin.

Ders Siresi:

90 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Ucus simUlasyon teknolojisinin temellerini anlayin.
Sanal ugusta aerodinamik prensiplerini
uygulayabilecektir.

Simile edilmis ucus senaryolarinda problem ¢ézme ve
karar verme becerilerini gelistirin.

Pilot egitiminde ucus similasyonunun uygunlugunu

analiz etmek.

Uygunluk ve Onem:

Ucus simulatorlerini anlamak, pilot egitimi ve havacilik
arastirmalari icin ¢cok 6nemlidir. Similasyonlar, gercek
diinya riskleri olmadan 6grenmek ve pratik yapmak icin

glvenli bir ortam saglar.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ders: Ucus similasyon teknolojisinin temellerini
tanitmak.

Gosteri:  Bir ugus simuilatorini  ve bilesenlerini
sergileyin.

Uygulamali Alstirma: Ogrencilerin sanal uguslar
deneyimlemelerine izin verin.

Grup Tartismasi: Ugus similasyonunun 6nemini ve

uygulamalarini tartisin.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Bir ugus simulatériine veya similasyon vyazilimina
erisim saglayin.

Temel aerodinamik ve fizik bilgisi faydalidir.

10




Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar :

Ucus simulatora yazimi/donanimi.
Ucus simUlasyonu teknolojisi tizerine ders slaytlari.

Aerodinamik lzerine ¢evrimici makaleler ve videolar.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (10 dakika):

Ucus simUilasyonunun énemine kisa bir genel bakis.
Temel kavramlari ve hedefleri tartisin.

Ugus Simlasyon Teknolojisi Gizerine ders (20 dakika):
Ucgus simulasyon sistemlerinin temellerini kapsar.
Farkh similator tirlerini ve uygulamalarini agiklar.
Gosteri (15 dakika):

Bir ucus simulatorini ve bilesenlerini sergileyin.
Gercgek ucus senaryolarini nasil taklit ettigini tartisin.
Uygulamali Alistirma (30 dakika):

Ogrencilerin sanal ucuslari deneyimlemelerine izin
rin.

Temel ucus manevralarini gosterebilir.

Grup Tartismasi (15 dakika):

Ugus similasyonunun pilot egitimindeki yerini ve
Onemini tartisabilecektir.

Ogrencileri deneyimlerini paylasmalari icin tesvik edin.

Degerlendirme:

Pratik Test (%40): Ogrencileri sanal ucustaki
performanslarina goére degerlendirin.

Derse Katilim (%20): Tartismalara ve etkinliklere
katilimi degerlendirir.

Yazili Odev (%40): Ogrencilerden ugus simiilasyonunun
havaciliktaki uygulamalari hakkinda kisa bir makale

yazmalarini isteyin.

Uyum ve adaptasyon

Konuyu daha fazla arastirmak isteyen 6grenciler igin ek
kaynaklar saglayin.
Uygulama testini 6grencilerin 6n bilgi ve deneyimlerine

gore degistirin.

ipuglari:

Uygulamali faaliyetler sirasinda isbirligini tesvik edin.
Havacilikta ugus similasyonunun basarili

uygulamalarina iliskin gergek diinyadan ornekler

Tarafindan gelistirilmistir:

Gilveren Anadolu Lisesi
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Notlar:

Her bir etkinligin slresini mevcut zamana ve
ogrencilerinizin hizina gére ayarlamaktan ¢ekinmeyin.
Ayrica, icerigi sinifinizin 6zel ihtiyaglarina ve ilgi

alanlarina uyacak sekilde uyarlayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 4

isim:

Ucaklar nasil ucar?
Sinif: 10
Ders: Model Ugak Dersi

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Matematik: Ucusla ilgili acilari, mesafeleri ve hizlari
hesaplayin.

Fizik: Kaldirma, itme, strtkleme ve yercekimi ilkelerini
anlayin.

Tarih: Havacilik tarihini ve 6nemli kilometre taslarini
kesfedin.

Cografya: Kiresel hava yolculugu rotalarini ve bunlarin

onemini tartisir.kesfetmeye tesvik eder.

Ders Siresi:

80 Dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Hedef 1: Ucusun temel prensiplerini anlamak.

Sonug:  Ogrenciler ugusta vyer alan kuvvetleri
aciklayabilirler.

Hedef 2: Havaciligin tarihsel gelisimini tanir.

Sonug: Ogrenciler havacilik tarihindeki &nemli olaylari ve

figrleri tanimlayabilirler.

Uygunluk ve Onem:

Ucaklarin nasil ugtugunu anlamak, hava yolculugunun
yaygin oldugu bir dinyada cok o6nemlidir. Elestirel
disinmeyi, problem ¢6zmeyi ve bilimsel ve teknolojik

gelismeleri takdir etmeyi tesvik eder.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ders: Ugus prensiplerinin tanitilmasi.

Grup Tartismasi: Havaciligin tarihsel yonlerini kesfedin.
Uygulamali Deney: Kaldirma ve siiriiklemeyi gosteren
basit deneyler yapin.

Gorsel-isitsel Yardimlar: Kavramlarn agiklamak igin

videolar/animasyonlar kullanin.

Hazirhk ve dnkosullar:

Projektorii veya akilli tahtasi ve beyaz tahtasi olan bir
sinifa erisim saglayin.
Uygulamali deney i¢in malzemeleri hazirlayin.

ilgili tarihi olaylara asina olun.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar:

Ucgus prensipleri lizerine PowerPoint sunumu.

Havacilik tarihi Gzerine videolar.
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Temel aerodinamik Gizerine okuma materyalleri.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (10 dakika):

Hava yolculugunun énemini kisaca tartisiniz.

Ogrencilere ucaklarin  nasil uctugu hakkinda ne
bildiklerini sorun.

Ucgus Prensipleri tizerine ders (15 dakika):

Kaldirma, itme, strikleme ve yergekimini agiklayin.
Netlik icin diyagramlar ve animasyonlar kullanin.
Havacilik Tarihi Uzerine Grup Tartismasi (20 dakika):
Ogrencileri gruplara ayirin.

Her gruba havacilik tarihinde belirli bir donem veya
onemli bir olay atayin.

Gruplar bulgularini sinifa sunar.

Uygulamali Deney (20 dakika):

Kaldirma ve siriiklemeyi gostermek icin basit bir deney
yapin.

Sonuglari tartisin ve bunlari ugus ilkeleriyle iliskilendirin.
Toparlama ve Soru-Cevap (10 dakika):

Kilit noktalari 6zetleyin.

Sorular ve tartisma icin zaman ayirin.

Degerlendirme:

Bireysel Sinav: Ucus prensiplerinin  anlasiimasini
degerlendirin.
Grup Sunumu: Arastirma ve sunum becerilerini

degerlendirme.

Uyum ve adaptasyon

ileri diizey 6grenciler icin ek kaynaklar saglayin.

ihtiyaci olan dgrenciler icin ekstra destek sunun.

ipuglari:

Kavramlari iliskilendirilebilir hale getirmek icin gercek
hayattan 6rnekler kullanin.
Ogrencileri havacilikla ilgili kariyerleri kesfetmeye tesvik

edin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Gilveren Anadolu Lisesi

Notlar:

Sinifinizin 6zel ihtiyaglarina ve dinamiklerine gére zaman

tahsisini ve etkinlikleri ayarlamaktan ¢ekinmeyin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 5

isim: Kimlik kartlari
Sinif: 9
Ders: Sosyal Bilimler

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Tarihge: Kisisel tanimlama yontemlerinin tarihsel
gelisiminin izini sirmek.

Teknoloji: Kimlik kartlarindaki teknolojik gelismelerin
incelenmesi.

Etik: Kisisel verilerle ilgili gizlilik ve etik kaygilarin

tartisiimasi.

Ders Siresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilar:

Kimlik kartlarinin tarihini ve gelisimini anlayin.

Gizlilik ve guivenlik kaygilari da dahil olmak Uzere kimlik
kartlarinin toplumdaki roliint analiz edebilecektir.
Kimlik kartlarinin gesitli kiiresel baglamlardaki etkilerini

degerlendirmek.

Uygunluk ve Onem:

Sivil Farkindalik: Sivil ve yasal silireglerde kimlik
tespitinin 6Gnemini anlamak.

Kiresel Perspektif: Farkli toplumlarin kimligi nasil
yonettigine dair icgdri kazanmak.

Elestirel Disinme: Gizlilik, givenlik ve etik sonuglarin

analizinin tesvik edilmesi.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Vaka Calismalari: Kimlik karti sistemlerinin gercek diinya
orneklerini analiz edin.

Grup Tartismalari: Kimlik kartlarinin artilari ve eksileri
Uzerine tartismalari kolaylastirin.

interaktif Cevrimici Kaynaklar: Arastirma ve sunumlar

icin dijital platformlardan yararlanma.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: Sivil sistemler ve gizlilik haklari hakkinda
temel anlayis.
Ogretmen: Dijital kaynaklarin, vaka ¢alismalarinin ve

tartisma kilavuzlarinin hazirlanmasi.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Dijital Makaleler: Kimlik kartlari ve etkileri hakkinda arka

plan okumasi icin.
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Multimedya Sunumlari: Kimlik kartlarinin evrimine
iliskin videolar ve slayt gosterileri.
Egitim Web Siteleri: Dinya ¢apindaki kimlik sistemleri

hakkinda interaktif 6grenme igin.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Arastirma  Projesi:  Farkli  Ulkelerin  kimlik  kart
sistemlerini ve bunlarin etkilerini arastirmak.

Cevrimici  Tartisma  Forumlari:  Bulgulari  sinif
arkadaslarinizla paylasin ve tartisin.

Dijital Kolaj: Kimlik kartlarinin evriminin gorsel bir
temsilini olusturun.

Sanal Konuk Dersleri: Hukuk, teknoloji veya etik

alanlarinda uzmanlari konusmalari icin davet edin.

Degerlendirme:

Sunum: Ogrenciler cesitli kimlik karti sistemleri tizerine
yaptiklari arastirmalari sunarlar.

Cevrimici  Sinavlar: islenen materyalin anlasilip
anlasilmadigini test edin.

Yansitici  Denemeler: Kimlik  kartlarinin  bireysel
mahremiyet ve glvenlik Uzerindeki etkisi hakkinda

yazin.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Araglar: Ekstra destege ihtiya¢ duyan
ogrenciler icin ek kaynaklar saglayin.

Degerlendirmede Cesitlilik: Ogrencilerin anladiklarini
ifade etmeleri icin farklh formatlar (s6zlQ, yazili, gorsel)
sunun.

Surekli Geri Bildirim: Zamaninda ve yapici geri bildirim

icin dijital platformlardan yararlanin.

ipuglari:

Gercek Hayat Senaryolari:  Kimlik kartlari  ve
mahremiyetle ilgili glincel haberleri tartisin.

interaktif Ogrenme: Aninda katilim igin dersler sirasinda
cevrimici anketler ve sinavlar kullanin.

Kaynak Paylasimi: Ogrencileri bulduklari ek dijital
kaynaklari paylasmaya tesvik edin.

interaktif Araglar: isbirligine dayali proje gelistirme igin

cevrimici araglari kullanin.
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Gercek Dinya Uygulamasi: Faaliyetleri gercek

diinyadaki hidroponik tarim senaryolariyla iliskilendirin.

Tarafindan gelistirilmistir: Akdeniz Universitesi

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 6

isim: Dogal Sistem Volkanizmasi
Sinif: 9
Ders: Sosyal Bilimler

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Tarih: Tarihsel slirecin izini slirmek

Jeoloji: Volkanik olusumlarin ve siireclerin incelenmesi.
Tarih: Tarihsel volkanik patlamalarin insan uygarliklar
Uzerindeki etkisi.

Cografya: Volkanlarin yerytzi sekillerini ve ekosistemleri

nasil etkiledigini anlamak.

Ders Siresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilar:

Volkanizmanin jeolojik slireglerini anlamak.

Volkanlarin gevre ve insan toplumlari Gzerindeki etkisini
analiz edebilecektir.

Teknolojik kaynaklar araciligiyla arastirma ve elestirel

diisinme becerilerini gelistirmek.

Uygunluk ve Onem:

Cevresel Farkindalik: Volkanizmanin Diinya'nin peyzajini
ve iklimini sekillendirmedeki roliini anlamak.

Risk Yonetimi: Dogal afetler ve bunlarin toplumlar
Uzerindeki etkileri hakkinda bilgi edinme.

Bilimsel Okuryazarlik: Duanya'nin  jeolojik sirecleri

hakkindaki bilginin artirilmasi.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Sanal Similasyonlar: Volkanik patlamalarin ve etkilerinin
interaktif modelleri.

Proje Tabanli Ogrenme: Belirli volkanlar veya volkanik
olaylar Gizerine arastirma projeleri.

isbirligine Dayali Ogrenme: Dijital platformlar aracihgiyla

grup tartismalari ve etkinlikleri.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: Yer bilimleri hakkinda temel anlayis.
Ogretmen: Dijital araglarin ve kaynaklarin kurulumu;
interaktif icerigin hazirlanmasi.

Ogretmen: Dijital kaynaklarin, vaka c¢alismalarinin ve

tartisma kilavuzlarinin hazirlanmasi.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar :

Egitim Yazilimi: Volkanik faaliyet simulasyonlari ve

gorsellestirmeleri igin.
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Cevrimici Makaleler ve Videolar: Biiyulk volkanik olaylarla
ilgili belgeseller ve vaka galismalari.
interaktif Web Siteleri: Jeoloji ve volkanizmayi kesfetmek

icin.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Sanal Saha Gezisi: Sanal gergeklik veya video turlari
aracihgyla aktif bir yanardagi kesfedin.

Cevrimigi Arastirma Odevi: Belirli bir volkanik patlamayi
ve etkilerini inceleyin.

Dijital Poster Yapimi: Dijital araclari kullanarak
bilgilendirici posterler olusturun.

interaktif Cevrimici Tartismalar: Volkanik risk yonetimi

Uzerine tartismalar ve mizakereler.

Degerlendirme:

Cevrimigi Sinavlar: Volkanik siregleri ve terminolojiyi
anlamayi test etmek igin.

Arastirma Projesi Sunumlari: Ogrenciler belirli volkanik
olaylarla ilgili bulgularini sunarlar.

Yansitict  Ginliikler: Ogrenme deneyimi ve edinilen

icgoruler hakkinda yazin.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Kaynaklari: Kaynaklar farkli
o0grenme yeteneklerine gore uyarlayin.

Cesitli Degerlendirme Yontemleri: Degerlendirmeler igin
cesitli formatlar (gorsel, sozli, yazili) sunun.

Dizenli Kontroller: Dijital platformlar araciligiyla 6grenci

ilerlemesini izleyin ve geri bildirim saglayin.

ipuglari:

Guncel Olaylar Baglantisi: Son volkanik faaliyetleri
derslerle iliskilendirin.

Akran Ogrenimi: Ogrencileri arastirmalarini paylasmaya
ve birbirlerinden 6grenmeye tesvik edin.

Teknik ipuglari: Arastirma icin dijital araglan etkili bir

sekilde kullanma konusunda dizenli olarak ipuglari verin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Akdeniz Universitesi

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 7

isim:

Hidroponik Tarim
Sinif: 9
Ders: Problem ¢6zme ve programlama

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Biyoloji: Bitki blylumesini ve besin gereksinimlerini
anlama.
Cevre Bilimi: Tarimda strdurulebilirlik ve kaynak
yonetimi.
Teknoloji: Modern tarimda sensér ve otomasyon

kullanimi.

Ders Siresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilar:

Hidroponik tarim sistemlerinin temellerini anlayin.

Bir hidroponik sistemi simiile etmek veya kontrol etmek
icin programlama becerileri gelistirmek.

Hidroponik blylime kosullarini optimize etmek icin

problem ¢dzme stratejileri uygulayabilir.

Uygunluk ve Onem:

Tarimin  Gelecegi: Topraksiz tarim vyenilikgi ve
surdaralebilir bir tarim yontemidir.

Disiplinlerarasi Ogrenme: Programlama, biyoloji ve
cevre bilimini birlestirir.

Problem Cozme Becerileri: Gergek diinya baglaminda

elestirel disinmeyi gelistirir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Proje Tabanl Ogrenme: Programlama kullanarak simiile
edilmis bir hidroponik sistem gelistirin.

isbirligine Dayali Ogrenme: Céziimlerin tasarlanmasi ve
programlanmasi igin takim projeleri.

interaktif Ogreticiler: Programlama kavramlarini ve
hidroponik  temellerini 6grenmek igin  ¢evrimigi

kaynaklar

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: Temel programlama  kavramlarinin
anlasiimasi.
Ogretmen: Dijital platformlari ve simiilasyon yazilimini

kurun.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Programlama Yazilimi: Similasyonlar olusturmak icin

Scratch veya Python gibi.
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Cevrimigi Egitimler: Hidroponik ve temel programlamayi
kapsar.
Sanal Laboratuvarlar: Hidroponik ortamlari simile

etmek igin.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Bir Hidroponik Similatér Programlama: Hidroponik bir
sistemi simile etmek icin basit bir program olusturun.
Problem Cozme Zorluklari: Programlama ¢ozliimleri
aracihigiyla hidroponik sistemlerdeki yaygin sorunlari ele
alin.

Arastirma ve Tartisma: Hidroponik teknolojilerdeki en
son gelismeleri kesfedin.

Konuk Konusmaci Oturumlari: Hidroponik veya tarimsal

teknoloji uzmanlarini davet edin.

Degerlendirme:

Proje Degerlendirmesi: Hidroponik sistem similasyon
projelerini degerlendirin.

Cevrimici  Sinavlar:  Hidroponik ve programlama
kavramlari hakkindaki bilgilerinizi test edin.

Akran  Degerlendirmesi:  Ogrenciler  birbirlerinin
projelerini bir dereceli puanlama anahtarina gore

degerlendirir.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Kaynaklari: Programlamada ek
destege ihtiyac duyan 6grenciler icin.

Cesitli Ogrenme Yoéntemleri: Videolari, etkilesimli
similasyonlari ve metin kaynaklarini dahil edin.

Diizenli Kontroller: Ogrenci ilerlemesini izleyin ve geri

bildirim saglayin.

ipuglari:

Oyunlastirma: Problem ¢6zme etkinliklerinde
oyunlastirma unsurlarini tanitin.

interaktif Araglar: isbirligine dayali proje gelistirme igin
cevrimici araglari kullanin.

Gergcek Dilinya Uygulamasi: Faaliyetleri gergek

diinyadaki hidroponik tarim senaryolariyla iliskilendirin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Akdeniz Universitesi

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 8

isim: Din ve Ahlaki Bilgi
Sinif: 10
Ders: Din Klturid ve Ahlak Bilgisi

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Pozitif Bilimler ve Egzistansiyalizm ve Yaratik

Ders Suresi:

40 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Fizik Kanunlari
Varolus Felsefesi

Dini kelimeler

Uygunluk ve Onem:

Gencler sorgulama donemindedir, onlara mantikh

dustinme yollari 6gretilir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Fizik, kimya, biyoloji gibi derslerde gordikleri yasalar

ile her madde ve olayda vyasalar oldugunu

hatirlatmak.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Onceki bilgilerin hatirlatilmasi

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar:

Biyoloji Kitabi
Fizik Kitabi
Kimya Kitabi
Etkilesimli tahta

Youtube

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (10 dakika)

Amacg: Bilimsel yasalar kavramini ve bunlarin dogal
olaylardaki yayginhgini tanitmak.

Etkinlik: Bilimsel yasalarin her formild, olayl veya
sonucu yonettigini kisaca agiklayin.

Tartisma Noktalari:

Bilim, olaylarin "nasil" gergeklestigi sorusuna yanit
verir.
insanlar olaylarin  "neden" meydana geldigini
anlamaya calisirlar.

Bilimsel yasalara ornekler ve bunlarin dinyayi
anlamadaki etkileri.

Kitap Dagitimi ve Secimi (10 dakika)

Etkinlik: Her 6grenciye farkli bilim kitaplari dagitin.
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Gorev: Ogrenciler bilimsel bir yasa veya ilkeyle ilgili
bir cimle veya konu segerler.

Rehberlik: Ogrencileri bu yasanin dogal olaylari nasil
acikladigl konusunda diisiinmeye tesvik edin.
Ogrenci Sunumlari (20 dakika)

Etkinlik: Her 6grenci sectigi ciimleyi veya konuyu
sinifa okur.

Tartisma Noktalari:

Kanun veya ilkeyi kendi sozciikleriyle agiklayin.
Gunlik yasamdaki veya bilimsel deneylerdeki
uygulamalarini tartisiniz.

Dikkate Alinmasi Gereken Ornekler:

Newton'un hareket yasalari

Enerjinin korunumu yasasi

Termodinamik prensipleri

Grup Tartismasi: Yasalarin Bilimdeki Roli (15 dakika)
Tartisma Noktalari:

Bilimsel yasalar diinyayl anlamamiza nasil yardimci
olur?

Deneysel kosullar ve gozlemlenen sonuglar
arasindaki iliski.

Dogal olaylarin ve bilimsel vyasalarin birbiriyle
baglantili olmasi.

Distinmek igin Soru:

"Her koyln bir muhtari, her ignenin bir yapicisi olmali
ve her mektup birileri tarafindan yazilmalidir. O halde
boylesine duizenli bir evren bir yonetici olmadan nasil
var olabilir?"

Laboratuvar Baglantisi (15 dakika)

Etkinlik: Tartismayl yakin zamanda yapilmis veya
yapilacak laboratuvar deneyleriyle iliskilendirin.
Tartisma Noktalari:

Hazirlanan kosullara gore sonuglarin gézlemlenmesi.
Bilimsel vyasalar araciligiyla dogal diinyayi, insan

viicudunu ve gida sistemlerini anlamak.
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Degerlendirme:

Etkinlik: Bilimsel yasalarin birbirine baglihg tizerine
duslinin.

Gorev: Ogrenciler bilimsel yasalarin dogal diinyayi
aciklamaya nasil yardimci olduguna dair kisa bir
paragraf yazarlar.

Yonerge: "Bilimsel yasalar evrende nasil bir diizen ve
anlayis saglar?"

Uzatma Etkinligi (istege Bagl)

Etkinlik: Secilen bir bilimsel yasayi ve uygulamalarini
gosteren gorsel bir temsil (poster veya dijital slayt)
olusturun.

Gorev: Ogrenciler gorsellerini bir sonraki derste

sunabilirler

Uyum ve adaptasyon

Boylece 6grencilere dinin fizik, kimya ve biyoloji gibi
alanlarla iliskili oldugu ve bu bilimsel kurallarin bizi

dini gerceklere gotlrdugl anlatilir.

ipuglari:

Diger ders kitaplarini kullanmak veya YouTube'da
insan vicudunun vyapisi, gézin yapisi, kalbin ve
damarlarin yapisi veya besin zinciri ve su dongusli ile

ilgili videolar izlemek konuya yardimci olabilir.

Tarafindan gelistirilmistir:

Gulveren Anadolu Lisesi

Notlar:

Her bir faaliyetin zamanlamasini sinifin ihtiyaclarina
gore ayarlayin.

Tim 06grencilerin ilgili materyal ve kaynaklara
erisiminin saglanmasi.

Ders boyunca elestirel diisinmeyi ve acik tartismayi

tesvik edin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 9

isim:

ikinci Diinya Savasi Kesifleri; Diinya Savasi'nin Temel
bnlerini Teknoloji Yoluyla Anlamak
Sinif: 9
Ders: Tarih

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani tarih, teknoloji ve iletisim unsurlarini bir

araya getirmektedir.

Ders Suresi:

60 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda dgrenciler, ikinci Diinya Savasi'nin
temel olaylari ve yonleri hakkinda temel bir anlayis
kazanacaklardir.

Ogrenciler, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik
(AR) dahil olmak Uzere sirikleyici teknolojiler
araciligiyla tarihle etkilesime girecekler.

Ogrenciler, 6grenme deneyimlerini gelistirmek icin
yapay zeka destekli sanal bir rehberle etkilesime

girecekler.

Uygunluk ve Onem:

Dinya Savasi, diinyaylr 6nemli olclide etkilemis cok
onemli bir tarihi olaydir. Temel yonlerini anlamak,
tarih okuryazarligi ve kiiresel ¢catismalarin sonuglarini

anlamak icin gereklidir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Aciklayici teknikler

TBAL - Teknoloji tabanl etkinlik 6grenimi

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogretmenler ve dgrenciler icin gerekli 6n okuma, édev
veya o6n kosullar da dahil olmak Uzere derse nasil

hazirlanacaklarina iliskin talimatlar.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar :

VR basliklari veya VR'a hazir akilli telefonlar.

Akill telefonlarda veya tabletlerde AR uygulamalari
(6rn. ARKit, ARCore).

Yapay zeka destekli sanal rehber yazilimi (6rn. sohbet
robotu veya sesli asistan).

Onerilen kaynakga:

Sir Winston Churchill'den "ikinci Diinya Savas!".

Anne Frank'in "Geng Bir Kizin GUnlGga".

Daha fazla okuma ve elektronik kaynaklar:
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Dunkirk VR Deneyimi: Kendinizi Dunkirk Kiyilarinda

Hayatta Kalmak icin Savasirken Bulun | 360 | TIME

(https://www.youtube.com/watch?v=zgdo7-RRjgo)

Pointe du hoc Normandiya Fransa'da 2. Diinya Savasi

VR interaktif tarih dersi

(https://www.youtube.com/watch?v=Swdg6nQK9EA)

Londra Akinini 360 VR ile DeneyimleyinPearl Harbor

VR'I Hatirlamak: Tarihi Deneyimleyin | 360 Video |

TIME
(https://www.youtube.com/watch?v=7fWNCUZjJ5Q)

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (5 dakika): ikinci Diinya Savasi ve énemi hakkinda
kisa bir genel bakisla baslayin.

Sanal Gergeklik Turu (15 dakika): Ogrencilere VR
basliklari veya Normandiya Plaji veya Auschwitz
toplama kampi gibi ikinci Diinya Savasi'nin énemli
yerlerini gosteren bir VR turuna erisim saglayin.
Ogrencilerin sanal bir ortamda tarihi eserleri
kesfetmelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine izin
verin.

Artirilmis Gergeklik Etkinligi (15 dakika): Ogrenciler
akilli telefon veya tabletlerindeki AR uygulamalarini
kullanarak ikinci Diinya Savasi dénemine ait fotograf
ve belgeleri cevrelerine vyerlestirebilirler. Ornegin,
savasin ilerleyisini gdsteren haritalari bir sinif duvarina
yerlestirebilirler.

Yapay Zeka Destekli Sanal Rehber (10 dakika):
Ogrencilerin ikinci Diinya Savasi hakkinda sorular
sormak icin etkilesime girebilecekleri yapay zeka
destekli bir sanal rehber (ses veya sohbet robotu)
tanitin. Yapay zeka rehberi cevaplar verebilir ve
konuyla ilgili konusmalara katilabilir.

Tartisma ve Yansitma (10 dakika): Ogrencilerin VR/AR
deneyimlerini paylastiklari ve YZ kilavuzuna sorular

sorduklari bir sinif tartismasi yonetin. Elestirel
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distinmeyi ve 6grendikleri Gzerine dislinmeyi tesvik
edin.

Ozetleme (5 dakika): Temel ¢ikarimlar dzetleyerek ve
tarihi anlamanin  6nemini vurgulayarak dersi

sonlandirin.

Degerlendirme:

Kisa Sinav (Ek 1)

Uyum ve adaptasyon

VR/AR igeriginin engelliler de dahil olmak lzere tim
Ogrenciler igin erisilebilir olmasini saglayin.
VR/AR teknolojisine erisimi olmayan 6grenciler igin

alternatif 6devler sunun.

ipuglari:

Ders sirasinda sorunsuz ¢alistiklarindan emin olmak
icin VR/AR ve Al sistemlerini 6nceden test edin.

Elestirel duslinmeyi tesvik etmek icin 6grencileri YZ
kilavuzu ile etkilesime girerken dislindurici sorular

sormaya tesvik edin.

Tarafindan gelistirilmistir:

COFAC.

Notlar:
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Ek1

ikinci Diinya Savasi Sinavi

ikinci Diinya Savasi ne zaman bagladi ve bitti?
a) 1914-1918
b) 1939-1945
c) 1941-1945
d) 1933-1941

ikinci Diinya Savasi sirasinda hangi iki biyk ittifak kurulmustur?
a) Mihver ve Muttefikler

b) Merkezi Giigler ve itilaf Devletleri

c) Uclii ittifak ve Ugli itilaf

d) NATO ve Varsova Pakti

Hangi olay Amerika Birlesik Devletleri'nin ikinci Diinya Savasi'na girmesine neden oldu?
a) Pearl Harbor saldirisi

b) Stalingrad Muharebesi

c) D-Day isgali

d) Hirosima'ya atom bombasi atilmasi

ikinci Diinya Savasi sirasinda Nazi Almanyasi'nin lideri kimdi?
a) Winston Churchill

b) Joseph Stalin

c) Adolf Hitler

d) Benito Mussolini

Holokost neydi?

a) Muttefikler tarafindan kullanilan bir askeri strateji

b) D-Day ¢ikarmasinin kod adi

c) Naziler tarafindan alti milyon Yahudi'nin sistematik olarak soykirima ugratiimasi

d) Mihver giicleri tarafindan gelistirilen gizli bir silah

D-Day isgalinin 6nemi neydi?
a) ikinci Diinya Savasi'nin sona erdigine isaret ediyordu.

b) Tarihteki en bliylik amfibi saldiriydi ve Mihver gliclerine karsi bir Bati Cephesi acti.
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c) Berlin'in ele gegirilmesine yol acti.

d) Savasin Pasifik tiyatrosunda gergeklesmistir.

ikinci Diinya Savasi'ndan sonra hangi tilke Dogu ve Bati Almanya olarak ikiye bélinmiistiir?
a) Fransa

b) italya

c) Polonya

d) Almanya

Nirnberg Durusmalari neydi?

a) Bir dizi askeri savas

b) Nazi savas suclularinin yargilanmasi icin uluslararasi bir mahkeme
c) Savas sonrasi sinirlari goriismek lGzere diplomatik bir konferans

d) ikinci Diinya Savasi'nin sonunda imzalanan bir baris anlasmasi

"Rosie the Riveters" kimdi?

a) Savas sirasinda fabrikalarda calisan bir grup kadin
b) Savas sirasinda inl{ bir caz grubu

c) On saflarda gérev yapan bir grup hemsire

d) Mittefik casuslar icin gizli bir kod adi

ikinci Diinya Savasi'nin diinya (izerinde nasil bir etkisi oldu?
a) Almanya'nin bolinmesine yol acti.

b) Birlesmis Milletler'in kurulmasiyla sonuglandi.

c) Buyuk Buhran'i sona erdirdi.

d) Uzun siireli etkileri olmamistir.

Cevap Anahtari: 1-b, 2-a, 3-3, 4-c, 5-c, 6-b, 7-d, 8-b, 9-a, 10-b
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 10

isim:

Catisma Cozimi Atolyesi
Sinif: 9
Ders: Catisma Cozme Stratejilerini Anlama ve Uygulama

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani sosyal bilgiler, teknoloji ve iletisim

rcerileri unsurlarini entegre etmektedir.

Ders Suresi:

120 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda 06grenciler catisma ve catisma
¢O6zimi kavramlarini tanimlayabilecek ve
aciklayabileceklerdir.

Ogrenciler, kisisel ve akademik yasamlarinda etkili
catisma ¢o6zUmiiniin 6nemini anlayacaklardir.
Ogrenciler, catisma ¢ézme stratejilerini kesfetmek ve
uygulamak icin teknolojiyi kullanacaklardir.

Ogrenciler, catismalari ¢dzmek icin s6zlii olmayan
iletisim de dahil olmak Uzere iletisim becerilerini

gelistireceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Catisma ¢6zimd, bireylerin catismalari yapici ve bariscll
bir sekilde yonetmelerine yardimci olan ¢ok 6nemli bir
yasam becerisidir. Ogrencilerin giinliik etkilesimleriyle

ilgilidir ve iliskilerini ve genel refahlarini gelistirebilir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme: Ogrencileri, teknoloji
aracihgiyla problem ¢6zme ve karar verme becerilerini
artiran gercek hayat catisma senaryolari ile etkilesime
gegirin.

Karma Ogrenme: Catisma ¢dzim  stratejilerini
kolaylastirmak icin dijital c¢oklu ortam icerigi ile
geleneksel sinif yontemlerini birlestirin, dinamik bir
0grenme ortami saglayin.

Proje Tabanli Ogrenme: Ogrencilere &grendiklerini
uygulama firsati verin; ¢catisma ¢6ziim stratejilerini etkili
bir sekilde kesfetmek ve sunmak icin BIT araglarini

kullanarak projeler veya sunumlar gelistirin.
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Hazirlik ve 6nkosullar:

Ogretmenler: Catisma ¢dziimii kavramlarina asina olun
ve dijital materyalleri isitme engelli 6grenciler igin
altyazilarla hazirlayin.

Ogrenciler icin: On okumaya gerek yoktur. isitme engelli
Ogrencilerin altyazih videolara ve yazih talimatlara

erisebildiginden emin olun.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Senaryo analizi ve arastirma icin dizlistu bilgisayarlar
veya tabletler.

Altyazil video sunumu igin projektor.

Grup tartismalari igin dijital tartisma panosu.

Akran degerlendirmesi icin dijital dereceli puanlama
anahtari.

Onerilen kaynakca:

Catisma Cozimu_El Kitabi

Daha fazla okuma ve elektronik kaynaklar:

Bolim 6. Catisma Cozimu icin Egitim

Catisma Yonetimi

Catismalarin __nasil cozlilecegine dair bir rehine

muzakerecisi | Karleen Savage |

TEDxValparaisoUniversity

Catisma Cozimu

Catisma Cozimi Egitim Baglantisi

Hosgorii Ogretimi - Catisma Coziimii Kaynaklari

Referanslar:

Catisma Yonetimi

Savage, K. (n.d.). Catismanin nasil ¢éziilecegine dair bir
rehine mlizakerecisi. Valparaiso
Universitesi'nde  TEDx  Konusmasi.  TEDx
platformunda mevcuttur.

Catisma CozUumu

Catisma CozUmi Egitim Baglantisi. (n.d.). Catisma
¢6zUmi egitimine iliskin kapsamli kaynaklar.
Conflict Resolution Education Connection

platformu lizerinden erisilebilir.
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https://inclassreadings.files.wordpress.com/2018/07/handbook-of-conflict-resolution.pdf
https://inclassreadings.files.wordpress.com/2018/07/handbook-of-conflict-resolution.pdf
https://ctb.ku.edu/en/table-of-contents/implement/provide-information-enhance-skills/conflict-resolution/main#:~:text=Conflict%20resolution%20is%20a%20way,negotiation%20to%20resolve%20the%20disagreement
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK470432/
https://www.youtube.com/watch?v=jUF9sY4HvxY
https://www.youtube.com/watch?v=jUF9sY4HvxY
https://www.youtube.com/watch?v=jUF9sY4HvxY
https://www.youtube.com/watch?v=KY5TWVz5ZDU
https://www.creducation.org/
https://www.tolerance.org/lesson/conflict-resolution-resources

Hosgori Ogretimi. (n.d.). Catisma ¢6ziimii kaynaklari.
Teaching Tolerance platformunda mevcuttur.

Catisma Cozimi El Kitabi

Deutsch, M., Coleman, P. T., & Marcus, E. C. (Eds.).
(2011). Catisma ¢o6ziimi el kitabi: Teori ve
uygulama (3. baski). San Francisco, CA: Jossey-

Bass.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

interaktif Ders (15 dakika): Catisma ve g¢atisma ¢dzimii
kavramlarini tanitmak icin dijital slaytlar kullanarak
interaktif bir dersle baslayin. isitme engelli 6grenciler
icin gorsel 6geler ve altyazilar ekleyin.

Video Sunumu (20 dakika): Yaygin catismalari ve farkh
¢6zUm stratejilerinin etkisini gdsteren altyazil bir video
gosterin.

Teknoloji Tabanl  Senaryo Analizi (30 dakika):
Ogrencilerin analiz etmeleri ve uygun ¢ézimleri
secmeleri icin etkilesimli catisma senaryolari iceren
tabletler veya dizUsti bilgisayarlar saglayin.

Grup Tartismasi (15 dakika): Ogrenciler sectikleri
kararlari kiglk gruplar halinde dijital bir tartisma
panosu kullanarak tartisirlar.

Rol Oynama (20 dakika): Ogrenciler catisma ¢ézme
tekniklerini uyguladiklari rol yapma egzersizlerine
katilirlar. isitme engelli 6grenciler icin gorseller ve yazili
talimatlar kullanin.

Yansitma ve Sunum (20 dakika): Her grup, rol yapma
deneyimlerini ve uyguladiklari stratejileri 6zetleyen
dijital bir sunum hazirlar.

Akran Degerlendirmesi (10 dakika): Gruplar birbirlerinin
sunumlarini dijital bir dereceli puanlama anahtari

kullanarak degerlendirir.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogrencilerin ¢atisma
¢6zUmi kavramlarini anlamalari hakkinda geri bildirim

toplamak icin ¢evrimici sinavlar veya anketler kullanin.

32




Ozetleyici Degerlendirme: Grup sunumlarini ve rol
yapma performanslarini igerik, netlik ve ¢atisma ¢dzme

stratejilerinin uygulanmasina gére degerlendirin.

Uyum ve adaptasyon

Videolarin altyazili oldugundan emin olun ve tim
faaliyetler icin yazili talimatlar saglayin.

isitme engelli 6grencilerin tam katilim firsatlarina sahip
olmalarini saglamak icin gruplar icinde roller atayin.
isitme engelli 6grenciler igin ek gorsel araglar ve

kaynaklar saglayin.

ipuglari:

S6zli  olmayan iletisimin  6nemini vurgulayarak
Ogrencileri tartismalara ve rol oyunlarina aktif olarak
katilmaya tesvik edin.

isitme engelli 6grencilerle iletisimi gelistirmek icin gorsel

ipuclarini, jestleri ve yiz ifadelerini kullanin.

Tarafindan gelistirilmistir:

COFAC

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 11

isim:

Saglk Okuryazarligi
Sinif: 10'uncu
Ders: Saglik Okuryazarligini Anlamak ve Gelistirmek

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani saglik egitimi, teknoloji ve dil sanatlari

unsurlarini entegre etmektedir.

Ders Suresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda o6grenciler saglik okuryazarhgi
kavramini tanimlayabilecek ve aciklayabileceklerdir.
Ogrenciler, bilincli saghk kararlari almada saglik
okuryazarliginin 6nemini anlayacaklardir.

Ogrenciler, saglikla ilgili bir konuda arastirma yapmak ve
sunum hazirlamak igin teknolojiyi kullanacaklardir.
Ogrenciler bulgularini sinifa sunarak iletisim becerilerini

gelistireceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Saghk okuryazarligi, kisinin saghgr hakkinda bilingli
kararlar verebilmesi igin kritik bir beceridir. Glinimuzln
dijital caginda, saghk bilgilerine erisebilmek, bunlari
anlayabilmek ve uygulayabilmek kisisel esenlik i¢in ¢cok

onemlidir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Etkilesimli Ogrenme: Saghk okuryazarhig kavramlarini
anlamalarini artirmak igin o6grencileri coklu medya
sunumlari ve dijital araclarla etkilesime gegirin.

Grup Calismasi: Ogrenciler, takim calismasi ve iletisim
becerilerini tesvik etmek Uzere kiiglik gruplar halinde
belirlenen saglik konularinda arastirma vyapar ve
sunumlarini gerceklestirirler.

Pratik Uygulama: Bilingli saglik kararlari vermede saglik
okuryazarliginin 6nemini vurgulamak icin gercek hayat
ornekleri ve vaka galismalarini kullanin.

Teknoloji  Entegrasyonu: Arastirma ve sunumu
kolaylastirmak icin cesitli dijital kaynaklari ve araglari

ders planina dahil edin, dijital okuryazarhgi artirin.

Hazirlik ve 6nkosullar:

Ogretmenler: Saglik okuryazarligi kavramlarina asina

olun ve video ile dijital materyalleri hazirlayin.
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Ogrenciler icin: On okuma gerekmez. Temel bilgisayar

becerileri gereklidir.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar :

Arastirma ve sunum icin dizlstl bilgisayarlar veya
tabletler.

Video sunumu icin projektor.

Sinif tartismasi icin beyaz tahta veya dijital ekran.
Onerilen kaynakga:

Saglk Okuryazarligi: Kafa Karisikligina Son Verecek Bir

scete.
Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar:
CDC'nin Saglik Okuryazarhg web sitesi:
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
MedlinePlus Saglik Bilgileri: https://medlineplus.gov/

Saglik Okuryazarhgi - Ne yapabilirsiniz?

Saghk Okuryazarhigi Nedir ve Nasil Olciiliir? (Saghk

iletisimi)

Referanslar:

Saghk Okuryazarhgi: Kafa Karisikligina Son Verecek Bir

Recete

Tip Enstitisd. (2004). Saghk okuryazarligi: Kafa
karisikligini  sona erdirmek icin bir recete.
Washington, DC: Ulusal Akademiler Yayinlari.

Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar:

Hastalik Kontrol ve Onleme Merkezleri (CDC). (n.d.).
Saglik Okuryazarligi web sitesi. Su adresten
erisilebilir:

https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html

MedlinePlus. (n.d.). Saglik bilgileri.

https://medlineplus.gov/ adresinde mevcuttur.

ABD Saglk ve insan Hizmetleri Bakanhg:. (n.d.). Saghk
okuryazarligi - Ne yapabilirsiniz? Health.gov

platformunda mevcuttur.
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https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
https://medlineplus.gov/
https://www.youtube.com/watch?v=blNMK-Pb-Pc
https://www.youtube.com/watch?v=HwUcl1H8Y9Q
https://www.youtube.com/watch?v=HwUcl1H8Y9Q
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
https://medlineplus.gov/

Ulusal Saglik Enstituleri. (n.d.). Saglk okuryazarligi nedir
ve nasil 6lgiiliir? (Saglik iletisimi). NIH Saglik

iletisimi platformunda mevcuttur.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Sinif Tartismasi (10 dakika): Saglik okuryazarliginin ne
anlama geldigi ve neden 6nemli oldugu Gzerine bir sinif
tartismasi ile baslayin. Tartismayi kolaylastirmak icin
dijital slaytlari kullanin.

Video Sunumu (10 dakika): Saglk okuryazarliginin Gnemi
ve glnlik yasami nasil etkiledigi hakkinda kisa bir video
gosterin.

Teknoloji Tabanlh Arastirma (25 dakika): Ogrencilerin
saglikla ilgili web sitelerini kesfetmeleri ve belirli bir
saglik konusu hakkinda bilgi toplamalari icin dizlsti
bilgisayarlar veya tabletler saglayin.

Sunum Hazirligi (20 dakika): Ogrenciler ikili veya kiigiik
gruplar halinde dijital araglari (6rn. PowerPoint, Google
Slides) kullanarak bulgularini 6zetleyen kisa bir sunum
hazirlayacaktir.

Sunum (grup basina 10 dakika): Her grup bulgularini
teknoloji kullanarak sinifa sunar. Her sunumdan sonra

sorulari ve tartismalari tesvik edin.

Degerlendirme:

Oz degerlendirme: o&grencilerden performanslari
Gzerine diisinmelerini isteyin

Bicimlendirici Degerlendirme: Sinif tartismasi sirasinda
Ogrencilerin saghk okuryazarligi kavramlarini
anlamalarini 6lgmek igin ¢evrimigi sinavlar veya anketler
kullanin. (eke bakiniz)

Ozetleyici Degerlendirme: Grup sunumlarini igerik,
anlasilirlik ve teknoloji kullanimina gore degerlendirin.

(eke bakiniz)

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme glicligi ceken dgrenciler icin ek destek veya
alternatif 6devler saglayin.
Farkli 6grenme stillerine sahip 6grencileri desteklemek

icin akran ishirligini tesvik edin.
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ipuglari:

Ogrencilerin aktif katihmini saglamak amaciyla sinif
tartismasi igin etkilesimli ¢evrimici platformlar kullanin
(6rn. kahoot!, Padlet).

Esit katilimi saglamak igin gruplar iginde roller belirleyin

(arastirmaci, sunum yapan kisi, zaman tutucu).

Tarafindan gelistirilmistir:

COFAC

Notlar:

Bu ders plani, 10. sinif 6grencileri arasinda saglik
okuryazarligi becerilerini ve elestirel disiinmeyi tesvik
ederek teknoloji yoluyla aktif ogrenmeyi
desteklemektedir. icerigi ve etkinlikleri égrencilerinizin
Ozel ihtiyacglarina ve mevcut teknoloji kaynaklarina gére

gerektigi gibi ayarlayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 12

isim:

Resimlerde Isik ve Golge
Sinif: 10. Sinif
Ders: Sanat ve Drama

Disiplinlerarasi Baglantilar:

iletisim, Sosyal Bilimler, Tarih

Ders Suresi:

120 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda 6grenciler resimlerde 1sik ve golge
kavramlarini anlayabileceklerdir.

Resimlerde derinlik, ruh hali ve drama yaratmak igin 151k
ve golgenin nasil kullanildigini anlayabilecekler.

Bazi sanatgilarin 15tk ve golge olusturmak igin
kullandiklari farkl teknikleri belirleyecekler.

Ogrenciler, 1sik ve gdlgenin {inlii sanat eserleri tizerindeki
etkisini analiz edecek ve tartisacaklardir.

Ogrenciler sanal miizeleri kesfetmek icin teknolojiden
yararlanacak ve 1sik ve goélgenin ustaca kullanildigi tnli

tablolari kesfedecekler.

Uygunluk ve Onem:

Sanatta 1sik ve golge kullanimini anlamak, 6grencilerin
sanatsal becerilerini ve gorsel algilarini gelistirir.
Teknoloji entegrasyonu ile bu ders elestirel disiinme ve

problem ¢6zme becerilerini de gelistirir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Gorsel Sunum

Sanal Mize Kesfi

Teknoloji Tabanh Arastirma
Grup Tartismasi

Yaratici Uygulama

Sunum

Akran degerlendirmesi

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogretmen: Sanat eserlerinin  sunumu &gretmen
tarafindan o©nceden hazirlanir ve gerekli hazirhklar
tamamlanir.

Ogrenciler: Ogrenciler gerekli ekipman ve malzemeleri

yanlarinda bulundurduklarindan emin olurlar.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar:

Beyaz tahta veya projektor

Keceli kalemler, kalemler, ¢izim malzemeleri.
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Sanal bir muzeye erisim igin dizlstl bilgisayarlar /
tabletler (Google Arts & Culture

https://artsandculture.google.com/ )

Ek Malzeme: Caravaggio: Isik Ustasi:

https://youtu.be/R1lcb_7gj5k?si=8HLMywKVG9Y_Ogwq

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (20 dakika): Ogretmen, 151k ve golgeyi etkili bir
sekilde kullanan Unli tablolarin slayt gosterisini izleterek
baslar (Caravaggio'dan Aziz Mathew'in  Cagrisi,
Rembrandt'tan Gece Nobeti, vb), ardindan
ogrencilerden gozlemlerini paylasmalarini ve isik ve
gblgenin her bir sanat eserinin genel etkisine nasil
katkida bulundugunu tartismalarini ister. Ogretmen ana
kavramlari tanitir ve sanatcilarin derinlik ve kontrast
yaratmak icin bunlari nasil kullandiklarini aciklar.

Sanal Miize (20 dakika): Ogretmen sinifi gruplara ayirir
ve her gruba isik ve golge kullanimiyla taninan belirli bir
sanatcl verir (Rembrandt, Caravaggio, Vermeer, Goya,
vb.). Ogretmen &grencilere Google sanat ve kiiltiir sanal

muzesini (https://artsandculture.google.com/ )

kesfetmeleri ve atanan sanat¢inin UnlG tablolarini
aramalari icin biraz zaman verir. Ogretmen her gruptan
Ug resim secmelerini ve 1sik kullanimini analiz etmelerini
ister.

Grup Tartismasi (20 dakika): Ogretmen sinifi tekrar bir
araya getirir ve sanal turdan elde ettikleri bulgulari
sunmalarini ister. Ogretmen rehber sorularla tartismayi
kolaylastirir ve 6grencileri farkl sanatsal tarzlarda isik
kullanimini karsilastirmaya tesvik eder.

Yaratici Uygulama (45 dakika): Ogretmen 6grencilerden
Istk ve golge kullanimina odaklanan kendi resimlerini
yapmalarini ister. Ogretmen 6grencileri ders sirasinda
ogrendikleri farkli teknikleri denemeleri icin tesvik eder.
Sonug (20 dakika): Ogretmen 6grencilerden eserlerini
sinifla paylasmalarini ve 1sik ve golge ile ilgili yaratici

secimlerini tartismalarini ister. Her 6grencinin kendini
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https://artsandculture.google.com/
https://youtu.be/R1lcb_7gj5k?si=8HLMywKVG9Y_Ogwq
https://artsandculture.google.com/

gelistirmesi icin 6gretmen ve sinif arkadaglari tarafindan

yapici geri bildirimler verilir.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogretmen, sinif
tartismasina katihmi, 6grencilerin sanat eserlerindeki
teknikleri uygulamalarini degerlendirir.

Ozetleyici Degerlendirme: Ogretmen, 6grencilerin son

¢alismalarini ve sunumlarini degerlendirir.

Uyum ve adaptasyon

Ek destege ihtiyac duyan ogrenciler icin, onlara belirli
teknik 6rnekleri ve rehberli uygulama saglayin.

ileri seviyedeki 6grenciler icin, onlari daha karmasik
sanat eserlerinde 1sik ve golge kullanimini analiz etmeye
ve chiaroscuro ve diger tekniklerin teorik yonlerini
arastirmaya tesvik edin.

Ogrencilere, 151k ve gdlge kavramina odaklanan fotograf
veya dijital sanat gibi farkh bir ortamda kendi sanat

eserlerini yaratma segenegi sunun.

ipuglari:

Ogrencileri tartismalara ve yaratici uygulamalara aktif
olarak katilmaya tesvik edin.

Isik ve golgede kullanilan teknikleri ve ydntemleri
acitklamak icin farkli sanat eserlerini kullanmak.
Ogretmen ek videoyu dersi genisletmek icin veya bazi

tekniklerin analizi icin bir 6dev olarak kullanabilir.

Tarafindan gelistirilmistir:

istanbul Valiligi (GOI)

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 13

isim:

Dinya Gezegeninin Sekilleri ve Hareketleri
Sinif: 9.
Ders: Doga Bilimleri

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bilim, Cografya, Geometri

Ders Suresi:

60 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda Ogrenciler Diinya'nin kireselligi
kavramini ve bunun kanitlarini anlayacaklardir.
Ogrenciler Dinya'nin farkli déniis ve yériinge
hareketlerini kesfedeceklerdir.

Ogrenciler bu hareketlerin giinliik hayatimizi ve doga

olaylarini nasil etkiledigini 6grenecekler.

Uygunluk ve Onem:

Bu ders, 6grencilerin temel bilimsel bilgileri edinmeleri
ve elestirel disiinme becerilerini gelistirmeleri igin bir

firsat sunmaktadir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Gorsel Sunum:
interaktif Gosteri
Uygulamali Etkinlik:
Tartisma

isbirligine Dayali Ogrenme

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogretmen:  Ogretmen, Diinya'nin  seklini ve
hareketlerini gosteren ilgili gorsellerle bir slayt
gosterisi sunumu hazirlar. Google Earth, NASA's Eyes
gibi sanal araclari ve web sitelerini arastirir ve bunlara
asina  olur. Uygulamali etkinlik icin  gerekli

malzemelerin hazir oldugundan emin olur.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar:

Projektor/Akilli Tahta; Gorsellestirme icin internet

baglantisi olan dizusti bilgisayarlar/tabletler.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (15 dakika): Ogretmen dgrencilere Diinya'nin sekli
ve hareketleri hakkinda ne bildiklerini sorarak baslar,
ardindan Dinya'nin kireselligi kavramini tanitir ve
bunu destekleyen kanitlar sunar. Ogretmen Diinya'nin
maruz kaldigi farkli hareket tirlerini kisaca tartisir.

Gorsel Sunum ve Kesif (15 dakika): Ogretmen

Diinya'nin seklini, donlslini ve devrini gosteren bir
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slayt gosterisi sunar ve ardindan NASA'nin Gozi'ni

(https://eyes.nasa.gov/ ) kullanarak 6grencilerin

Dinya'nin  kiresini kesfetmelerini, donlsinli ve
devrini gercek zamanl olarak goézlemlemelerini ve
glindlz ve gece gibi dogal olaylara tanik olmalarini
saglar.

Uygulamali Etkinlik (15 dakika): Ogretmen 6grencileri
gruplara ayirir ve her gruba bir kiire ve el feneri verir,
ardindan Diinya'nin donislini ve bunun gece ve
glndlz Gzerindeki etkisini gostermek icin kiire ve el
fenerini kullanarak uygulamali bir etkinlikte onlara
rehberlik eder.

Rehberli Tartisma (10 dakika): Ogretmen, 6grencilerin
sorularini yanitlamak ve temel kavramlari pekistirmek
icin bir sinif tartismasini kolaylastirir ve 6grencileri
uygulamali etkinlikten gozlemlerini ve iggorilerini
paylasmaya tesvik eder.

Sonug (5 dakika): Ogretmen temel cikarimlari dzetler
ve Ogrencileri daha fazla arastirma ve gozlem yoluyla
Didnya'nin hareketlerini kesfetmeye devam etmeye

tesvik eder.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogretmen sinif ici
tartisma, gozlem ve uygulamali etkinliklere katilimi
degerlendirir.

Ozetleyici Degerlendirme: Ogretmen, &grencilerin

nihai anlayislarini tartismalar yoluyla degerlendirir.

Uyum ve adaptasyon

Ogretmen, goérme bozuklugu olan &grenciler igin
ayrintili sesli agiklamalar kullanmahdir.

Ogretmen, isitme engelli 6grenciler icin transkripsiyon
kullanmalidir.

Ogretmen karmasik yapilardan kaginmali ve 6grenme

glcligi olan 6grenciler icin agik talimatlar vermelidir.

ipuglari:

Ogrencileri tartismaya katilmalari ve kendilerini ifade

etmeleri icin tesvik edin.
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Ogrencilerin seviyesine ve 6grenme stillerine goére

farkli sanal araglar kullanin.

Tarafindan gelistirilmistir:

istanbul Valiligi (GOI)

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 14

isim:

Ruh Saghgi: Mitler ve Gergekler
Sinif: 9 Sinif
Ders: Sosyal Bilimler

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Ruh Saghgi ve Psikoloji

Ders Suresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda 6grenciler ruh saghgi kavramini
anlayacak, ruh sagligi bozukluklariyla ilgili gercekleri

ve efsaneleri ayirt edebileceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Genglerin ruh saghginin desteklenmesi, anlayisin
tesvik edilmesi, damgalanmaya karsi c¢ikilmasi ve
genglerin ruh sagliklari ve esenliklerinin
sorumlulugunu Ustlenmeleri igin  gi¢lendirilmesi

acisindan ¢ok 6nemlidir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Talimatlar

Beyin Firtinasi

Grup Tartismasi

isbirligine Dayali Ogrenme

Proje Tabanli Ogrenme

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogretmen: Ogretmen gerekli dijital araglara ve ruh
saghg ve damgalanma kavramlarina asina olur. Ruh
saghg mitleri ve gerceklerini iceren el notlari 6nceden

hazirlanir.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar:

Projektor / Akill Tahta
Markorler ve kalemler
DizUstl bilgisayarlar ve tabletler

Ruh saghgi mitleri ve gerceklerini iceren el broslrleri

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (20 dakika): Ogretmen 6grencilere ruh sagligi ve
damgalama hakkinda ne bildiklerini sorarak baslar,
ardindan ruh saghgi ve yaygin hastaliklar hakkinda kisa
bir genel bakis sunar ve damgalama kavramini tanitir.
Cift Etkinligi (20 dakika): Ogretmen dgrencileri giftlere
ayirir ve ruh saghgr mitleri ve gergeklerini iceren
brosiirii dagrtir. Ogretmen 6grencilerden ifadeleri

okumalarini ve bunlari mitler veya gercekler olarak
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kategorize etmelerini ister ve cevaplarini desteklemek
icin tartismalarini ve kanit sunmalarini tesvik eder.

Grup Tartismasi (20 dakika): Ogretmen 6grencilerden
ruh saghg damgalamasinin bireyler ve toplumlar
Uzerindeki olumsuz etkileri Gzerine beyin firtinasi
yapmalarini ister. Ardindan vyanitlarini Padlet'te

(https://padlet.com/ ) sinif arkadaslariyla

paylasmalarini ister. Ogretmenler &grencilerden
Padlet'teki her bir damgalama ve etkinin lstesinden
gelmek icin stratejiler bulmak Uzere tekrar beyin
firtinasi yapmalarini ister ve onlari yapabilecekleri
bireysel ve kolektif eylemleri diisiinmeye tesvik eder.
Ruh Saghg Stigmasi icin Dijital Kampanya (30 dakika):
Ogretmen sinifi kiiclik gruplara ayirir, her gruba bir
strateji belirler ve kisa bir dijital kampanya (sosyal
medya gonderisi, e-bulten, video klip vb.)
olusturmalarini ister, ardindan her grup
kampanyalarini  sunar, gerekcelerini ve hedef

kitlelerini aciklar.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogretmen, 6grencileri
grup tartismalarina ve etkinliklerine katilimlarina gore
degerlendirir.

Ozetleyici  Degerlendirme:  Ogretmen  dijital

kampanyalarin sunumlarini degerlendirir.

Uyum ve adaptasyon

Ogretmen, o6grenme giicligli olan &grenciler icin
talimat ve agiklamalarin seviyesini ayarlamalidir.
Ogretmen, gorme engelli 6grenciler icin gorsel
sunumlar/yazih talimatlar kullanmalidir.

Ogretmen, isitme engelli &grenciler igin sesli

betimlemeler, aciklamalar ve talimatlar kullanmahdir.

ipuglari:

Ogrencileri tartismaya katilmalari ve kendilerini ifade

etmeleri icin tesvik edin.

Tarafindan gelistirilmistir:

istanbul Valiligi (GOI)

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 15

isim:

Dijital Hikaye Anlatimi Yoluyla 'Eger' Clmlelerini
Kesfetmek

Sinif: 11

Ders: ingilizce

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Felsefe: Arzu kavramini ve karar verme Uzerindeki

etkilerini kesfetmek.

Psikoloji: istek ve arzularin ardindaki psikolojiyi
anlamak.

Ders Suresi: 110 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilar: Cesitli baglamlarda farkh 'Eger' clmle tirlerini

anlamak ve uygulamak.
Dilek kavramini ve varsayimsal senaryolari kesfedin.
Elestirel dislinme ve vyaratici yazma becerilerini

gelistirin.

Uygunluk ve Onem:

Dil Becerileri: 'Eger' ciimleleri, ingilizce'de kosullari ve
varsayimsal durumlari ifade etmek igin cok 6nemlidir.
Yaratici ifade: Hayali diisiinmeyi ve arzu ve olasiliklarin
dile getirilmesini tesvik eder.

Karar Verme: Kosullu ifadeleri anlamak, mantikli

disinme ve karar verme siireclerine yardimci olur.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ters YUz Sinif: Dersten dnce 'Eger' cimlelerini anlamak
icin dijital icerikten yararlanin.

isbirligine Dayali Projeler: Varsayimsal senaryolar
olusturmayi iceren grup etkinlikleri.

interaktif Sinavlar ve Oyunlar: 'Eger' ciimleciklerini

pratik etmek icin cevrimici kaynaklar.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: ingilizce dilbilgisi yapilarini temel diizeyde
anlama.
Ogretmen: Dijital platformlar kurun ve multimedya

kaynaklari toplayin.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Egitim Web Siteleri: 'If' clmlelerine odaklanan
dilbilgisi alistirmalari igin.
E-kitaplar ve Cevrimici Makaleler: Dilek ve karar

verme temasiyla ilgili.
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Videolar/Podcastler: Farkli kultirel baglamlarda

dileklerin dogasini kesfetmek.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

'Eger' Cumlelerine Giris (10 dakika)

Amag: Farkli 'Eger' climle tirlerini ve bunlarin dilekleri
ve varsayimsal senaryolari ifade etmedeki
kullanimlarini tanitmak.

Etkinlik: Ug tip 'Eger' ctimlesi (Tip 0, Tip 1, Tip 2 ve Tip
3) hakkinda kisa ders veya sunum.

Materyaller: Sunum slaytlari, 'Eger' clmleciklerinin
kullanildigi cimle 6rnekleri.

Dijital Hikaye Anlatimi (20 dakika)

Amag: Dilekleri tanimlamak igin 'Eger' clmlelerini
iceren dijital hikayeler veya bloglar olusturun.
Etkinlik:

Ogrenciler hikayeler veya bloglar icin beyin firtinas
yapar.

Hikaye olusturmak icin dijital aracglari (6rn. blog
platformlari, dijital hikaye anlatimi uygulamalari)
kullanmak.

Dilekleri ve varsayimsal durumlari ifade etmek icin
'Eger' ciimlelerinin kullanimini vurgulayin.
Materyaller: internet erisimi olan bilgisayarlar veya
tabletler, dijital hikaye anlatma platformlari (6rn.
Storybird, Blogger).

Cevrimici Tartisma Forumlari (20 dakika)

Amag: Dileklerin karar verme (zerindeki etkisine
iliskin tartismalari kolaylastirmak.

Etkinlik:

Ogrenciler cevrimici bir tartisma forumuna katilir (6r.
Google Classroom, Edmodo).

"Dilekler segimlerimizi nasil etkiler?" ve "Dilekler
gercekligimizi sekillendirebilir mi?" gibi konularn
tartigin.

Argimanlarda 'Eger' climlelerinin kullanimini tesvik

edin.
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Materyaller: Cevrimigi tartisma platformlarina erisim.
Senaryo Olusturma (25 dakika)

Amag: Farkli tirde 'Eger' cuUmleleri kullanarak
varsayimsal senaryolar olusturmak icin dijital araglari
kullanin.

Etkinlik:

Ogrenciler ikili ya da kiigiik gruplar halinde calisirlar.
Senaryo olusturmak icin dijital araglar (6rn. zihin
haritalama yazilimi, interaktif beyaz tahtalar) kullanin.
Tip O, Tip 1, Tip 2 ve Tip 3 'Eger' climlelerini kullanan
senaryolar olusturmaya odaklanin.

Materyaller:  Zihin  haritalama  yazilimi  (6rn.
MindMeister), interaktif beyaz tahta uygulamalari.
Sanal Sinif Tartismalari (20 dakika)

Amag: Dileklerin felsefi ve psikolojik yonlerini
tartismak.

Etkinlik:

Sanal bir tartisma oturumu diizenleyin.

Roller atayin  (6rnegin, destekleyici, karsit,
moderator).

"Dilekler en derin arzularimizin bir yansimasi midir?"
veya "Gerceklesmeyen dilekler psikolojik refahimizi
etkiler mi?" gibi konulari tartisin.

Elestirel diistinmeyi ve 'Eger' cimlelerinin kullanimini
tesvik edin.

Materyaller: Video konferans araglari (6rn. Zoom,

Microsoft Teams).

Degerlendirme:

Distlinme ve Sonug (15 dakika)

Amag:  'Eger'  cuUmleciklerinin  kullanimi  ve
etkinliklerden elde edilen icgoriler Uzerine
disinmek.

Ogrenciler 6grendikleri tizerine kisa bir diisiince yazis

ya da glinliik kaydi yazarlar.
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Temel cikarimlari paylasin ve 'Eger' climlelerinin
gercek yasam baglamlarinda nasil kullanilabilecegini
tartisin.

Malzemeler: Glinlik tutma uygulamalari veya
defterleri, kalemler.

Degerlendirme

Amag: 'Eger' clUmleciklerinin anlasilmasini  ve
uygulanmasini degerlendirmek.

Yontemler:

Dijital hikayeleri veya bloglari 'Eger' climlelerinin
dogru kullanimi agisindan inceleyin.

Cevrimici forumlara ve tartismalara katihm.

Dijital araclar kullanilarak olusturulan senaryolarin
kalitesi.

Materyaller: Hikaye anlatimi, tartismaya katilim ve

senaryo olusturma icin dereceli puanlama anahtarlari.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Platformlari: Ekstra dilbilgisi
destegine ihtiya¢ duyan 6grenciler igin.

Multimedya Secenekleri: Farkli 6grenme stilleri igin
cesitli medya tirlerini dahil edin.

Dil Araclari: Yardim icin ¢evrimici sozllkler ve dilbilgisi

dizeltme araclari.

ipuglari:

Gercek Hayat Uygulamasi: 'Eger' cimlelerini gercek
hayattaki kararlar ve olaylarla iliskilendirin.

interaktif Ogrenme: 'Eger' cimlelerinin kullanilmasini
gerektiren oyunlari dahil edin.

Teknik ipuglar: Dilbilgisi 6grenmek icin faydah dijital
araglari ve kaynaklari diizenli olarak paylasin.
Tartisma Panolari: Ders saatleri disinda devam eden
sohbetler igin.

Teknik ipuglari: Dijital araglari etkili bir sekilde

kullanmak icin dlizenli olarak ipuglari paylasin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Gilveren Anadolu Lisesi

Notlar:

Her bir faaliyetin siresini sinifin ihtiyaglarina ve

katihm dizeylerine gore ayarlayin.
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Tim 6grencilerin gerekli dijital araglara ve kaynaklara
erisiminin saglanmasi.
Dijital platformlara asina olmayan 6grenciler igin ek

destek veya kaynaklar saglayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 16

isim:

istanbul'da bir insanoglunun ugus tarihini interaktif teknoloji
ile kesfetmek

Sinif: 11. Sinif

Ders: Tarih

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani ingilizce, Teknoloji ve Tarih unsurlarini entegre

etmektedir

Ders Suresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Ogrenciler sunlar yapabilecektir;

-Galata Kulesi'nin ucgus tarihindeki 6nemini kesfedin.
-vloglar, podcastler ve diger uygulamalari kullanarak bilgi
arayin.

-Dinleme, yazma ve iletisim becerilerini, arama becerilerini
ve teknoloji kullanimlarini gelistirmek.

-Teknolojiyi bir kaynak veya ara¢ olarak kullanma

konusundaki yaraticiliklarini gelistirmek.

Uygunluk ve Onem:

Tarih dersi soyut 6grenmenin 6n planda oldugu bir derstir.
Tarihi olaylari daha iyi anlamak icin teknolojiyi kullanmak

onemlidir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Teknoloji tabanli aktif 6grenme Bu faaliyetler aktif katilimi ve
anlayisi tesvik eder ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek icin teknolojiyi kullanmalari icin firsatlar
saglar.

Harmanlanmis Ogrenme: Dijital icerik ve sinif ici
tartismalarin kombinasyonu.

Proje Tabanli Ogrenme: Dijital araclari kullanarak arastirma
ve sunum projeleri

Akran isbirligi: Dijital platformlar araciligiyla kolaylastirilan

grup etkinlikleri.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Temel ingilizce dil ve gramer bilgisi: Ogrenciler dinleme,
yazma ve tartisma etkinliklerine katilabilmek icin temel
ingilizce dil ve gramer bilgisine sahip olmalidir.

Ogrenciler, vlog ve podcast'lerde bulunabilecek farkli bilgi ve

kelime tirlerine asina olmalidir.
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Teknolojiye asinalik Ogrenciler, bilgisayar, sanal dgrenme
platformlari, ses kayit yazilimi gibi teknolojiyi kullanma

konusunda dnceden deneyim sahibi olmalidir

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve

ek kaynaklar :

Materyaller: Vloglar, Podcastler ve sanal gergeklik araglari
gibi interaktif uygulamalar, bilgisayarlar ve oyun konsollari,
kayit ve not almak icin cep telefonu, sunum uygulamasi,
internet erisimi olan bilgisayarlar

Kaynaklar: Tarih Dersi kitabi, Sanal tur uygulamalari

ve web siteleri

Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar: E-kitaplar
Galata Kulesi

Galata Kulesi hakkinda vloglar ve podcastler:

- Galata Kulesi Gercekleri by Inspirich

- Galata Kulesi by Bery istanbul ipuclari

Referanslar:
Galata Kulesi Gergekler
Inspirich. (n.d.). Galata Kulesi Gergekleri [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=dmKTThTLZGY

Galata Kulesi
Bery istanbul ipuglari. (n.d.). Galata Kulesi [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=2xyjDWalDkQ

Faaliyetler (dakika cinsinden is

Is1):

Giris (20 dakika)

Galata Kulesi'nde sanal tur

Galata Kulesi bolgesini kesfetmek icin Google Earth araci
Galata Kulesi hakkinda kisa video

https://www.youtube.com/watch?v=mLAwnocHaL0

Bilgi araniyor (20 dakika)

Ogrencileri kiiciik gruplara ayirin ve her gruba dinlemeleri ve
izlemeleri igin bir podcast ve vlog verin.

Ogrencilere podcast ve vloglar dikkatle dinlemelerini ve
izlemelerini ve sunulan tarihi bilgilerle ilgili notlar almalarini
soyleyin.

Galata Kulesi ve Ugus hakkinda bilgiye ulasmak icin ChatCPT

programini kullansinlar
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Galata Kulesi ve Ugus Tarihi hakkinda podcats ve Vloglar
olusturmak. (30 dakika)

Her grup 10 dakikalik bir podcast veya Vlog hazirlar

Her grup kendi sonuclarini sunar

Uzatma Etkinligi (20 dakika)

Galata Kulesi'nden ilk ucusu deneyimlemek icin oyun

konsollarint kullanma

Degerlendirme:

Bicimlendirici ve Ozetleyici degerlendirme, 6gretmenlerin
egitim teknolojisini kullanarak 6grencilerin ilerlemesini
izlemelerine ve zamaninda geri bildirim saglamalarina

olanak tanir.

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme giicliigii ceken 6grenciler icin ek destek veya
alternatif 6devler saglayin.
Farkh 6grenme stillerine sahip 6grencileri desteklemek igin
akran isbirligini tesvik edin.

Gerekirse teknolojik araglar saglayin.

ipuglari:

Ogrencilerin aktif katiimini saglamak amaciyla dinleme
etkinlikleri igin etkilesimli gevrimigi platformlar kullanin (6rn.
kahoot!, Padlet).

Ogrencilerin sunumlarini hazirlamak igin cevrimici araclari
kullanmalarini saglayin.

Ogrencilerin calismalarini daha kolay ve hizli degerlendirmek

icin buluta veya Padlet'e yliklemelerini saglayin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Tavsanli 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notlar:

Bu ders plani, teknoloji yoluyla aktif 6grenmeyi tesvik ederek
10. sinif Ogrencileri arasinda tarih bilgisini ve teknoloji
kullanimini  gelistirmektedir. icerigi ve etkinlikleri,
ogrencilerinizin 6zel ihtiyaclarina ve mevcut teknoloji

kaynaklarina uyacak sekilde gerektigi gibi ayarlayin.

53




Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 17

isim

Rasyonel Sayilar
Sinif: 9
Ders: Matematik

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Fen bilimleri: Bilimsel 6lcim ve hesaplamalarda
rasyonel sayilarin kullanimu.
Ekonomi: Faiz oranlarini ve finansal hesaplamalari

anlama.

Ders Suresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Rasyonel sayilari tanimlama ve anlama.

Rasyonel sayilarla temel islemleri (toplama, cikarma,
carpma, bolme) gerceklestirir.

Rasyonel sayi kavramini gercek yasam durumlarina

uygulayabilir.

Uygunluk ve Onem:

ileri Matematik icin Temel: Ust diizey matematiksel
kavramlari anlamak igin gereklidir.

Pratik Uygulama: Finans ve bilim gibi ¢esitli gercek
diinya baglamlariyla ilgilidir.

Elestirel Dlsinme: Problem ¢6zme ve analitik

becerileri gelistirir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

interaktif Ogreticiler: Kavramlari 6gretmek icin dijital
platformlari kullanin.

isbirligine Dayali Ogrenme: Cevrimici forumlar
aracihgiyla grup etkinliklerini  ve tartismalari
kolaylastirin.

Probleme Dayali Ogrenme: Ogrencileri rasyonel
sayllar gerektiren gercek diinya problemleriyle mesgul

edin.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: Kesirler ve ondalik sayilar hakkinda temel
anlayis.
Ogretmen: Dijital platformlar hazirlayin ve interaktif

icerik olusturun.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Egitim yazihmi: interaktif 6grenme ve uygulama igin.
Dijital Ders Kitaplari ve Calisma Sayfalari: Ek alistirma

icin cevrimici olarak mevcuttur.
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Videolar: Rasyonel sayilarla ilgili kavramlari ve

uygulamalari aciklar.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Dijital Hikaye Anlatimi (10 dakika):

Dilekleri tanimlamak igin 'Eger' ciimlelerini kullanarak
dijital hikayeler veya bloglar olusturun.

Cevrimici Sinavlar (10 dakika):

Kavramlarin anlasilmasi hakkinda aninda geri bildirim
saglayin.

Dijital Grup Projeleri (10 dakika):

Gergcek hayat senaryolarinda rasyonel sayilarin
kullanimini  acgiklayan sunumlar veya belgeler
gelistirmek.

interaktif Similasyonlar (5 dakika):

Rasyonel sayilari farkli baglamlarda kesfetmek icin
dijital araclari kullanin.

Sanal Matematik Laboratuvari (5 dakika):

Rasyonel sayilarla deney yapmak icin cevrimici bir

alan.

Degerlendirme:

Cevrimici Testler: Rasyonel sayilarla islemlere ve
bunlarin uygulamalarina odaklanmistir.

Proje Degerlendirme: Grup projelerini dogruluk,
yaraticilik ve anlayis acisindan degerlendirin.

Yansitict  Ginlik Tutma: Ogrenciler 6grenme
deneyimleri ve karsilastiklari zorluklar hakkinda

yazarlar.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Araclari: Ek yardima ihtiyag
duyan 6grenciler icin ekstra destek saglayin.
Multimedya Ogrenme Secenekleri: Cesitli 6grenme
stillerine (gorsel, isitsel, kinestetik) hitap eder.
Dizenli Geri Bildirim: Zamaninda geri bildirim ve

destek icin dijital platformlari kullanin.

ipuglari:

Gercek Yasam  Ornekleri:  Kavramlari  giinliik
durumlarla iliskilendirin  (6rn. yemek pisirme,

alisveris).
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Oyunlastirma: Oyun unsurlarini 0grenme
faaliyetlerine entegre edin.

isbirligi Araclari: Grup etkinlikleri ve projeleri icin
cevrimici araclari kullanin.

isbirligi Araclari: Grup etkinlikleri icin cevrimigi isbirligi

araglarini kullanin.

Tarafindan gelistirilmistir: Gulveren Anadolu Lisesi

Notlar:
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 18

isim:

Sanal Kesif Yoluyla Ekosistemleri ve Biyogesitliligi Anlamak
Sinif: 9
Ders: Biyoloji

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani Teknoloji, Biyoloji, Cografya ve ingilizce unsurlarini

entegre etmektedir

Ders Suresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Etkilesimli teknoloji sayesinde ogrenciler sunlari
pabileceklerdir;

-Ekosistemleri ve 6nemini kesfetmek.

-Biyogesitliligi ve etkilerini anlamak.

-Bu kavramlari insan etkisiyle iliskilendirin.

-Sanal 6grenmede teknoloji kullanimini gelistirmek.

Uygunluk ve Onem:

-Biyoloji dersi soyut 6grenmenin 6n planda oldugu bir derstir.
Biyolojik siiregleri daha iyi anlamak igin teknolojiyi kullanmak

onemlidir.

Ogretme ve dgrenme

ntemleri:

Teknoloji tabanl aktif 6grenme: Bu faaliyetler aktif katilimi ve
anlayisi tesvik eder ve 06grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek icin teknolojiyi kullanmalari icin firsatlar saglar.
Harmanlanmis Ogrenme: Dijital icerik ve sinif ici tartismalarin
kombinasyonu.

Proje Tabanli Ogrenme: Dijital araclari kullanarak arastirma ve
sunum projeleri

Akran Isbirligi: Dijital platformlar araciligiyla kolaylastirilan grup

etkinlikleri.

Hazirlik ve 6nkosullar:

Temel ingilizce dil ve gramer bilgisi: Ogrenciler ¢ogunlukla
ingilizce teknolojik araglari kullanacaklardir.

Ogrenciler, uygulamalarda bulunabilecek farkli bilgi ve kelime
tirlerine asina olmahdir.

Teknolojiye asinalik Ogrenciler, bilgisayar, sanal 6grenme
platformlari, ses kayit vyazilimi gibi teknolojiyi kullanma

konusunda 6nceden deneyim sahibi olmaldir

Ders materyalleri, e-kaynaklar

ve ek kaynaklar :

Malzemeler:
internet erisimi olan bilgisayarlar/diziistii bilgisayarlar/tabletler

Projektor veya interaktif beyaz tahta
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Secilmis interaktif biyoloji/ekoloji yazilimlari/uygulamalari (6r.
EcoKids, National Geographic Kids)

Not alma ve etkinlikler igin el notlari veya ¢alisma kagitlar
Ekosistemlerin ¢evrimici videolarina veya sanal turlarina erisim
Kaynaklar:

Biyoloji Ders Kitabi

Sanal Gergeklik uygulamalari ve web siteleri

Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar:

National Geographic Kids - Ekosistemler

National Geographic Sanal Saha Gezileri

NOAA Balikcilik Habitat Koruma Simdlasyonlari

Faaliyetler (dakika cinsinden is

Is1):

Giris (10 dakika)
Bir ekosistemin tanimini ve bilesenlerini tartisiniz.
Biyogesitlilik kavramini ve 6nemini tanitin.

Biyogesitlilik hakkinda kisa bir video gosterin. (Video).

Sanal Ekosistem Kesfi (25 dakika)

Secilen interaktif biyoloji/ekoloji yazilimini/uygulamasini tanitin.
(6rnegin, EcoKids)

Yazilimda nasil gezinilecegini gosterin ve farkli ekosistemlerin,
habitatlarin ve tirlerin kesfedilmesine olanak taniyan ozellikleri
gosterin.

Ogrencileri ciftlere veya kiigiik gruplara atayin ve
yazilim/uygulama iceren bilgisayarlara/dizistu
bilgisayarlara/tabletlere erisim saglayin.

Ogrencilere, asagidaki gibi gorevlere odaklanarak cesitli
ekosistemleri sanal olarak kesfetmelerini soyleyin: Farkh
biyomlari tanimlama (6r. ormanlar, otlaklar, su ekosistemleri).
Belirli tirleri ve adaptasyonlarini gozlemleme ve not etme.
Organizmalar ve gevreleri arasindaki etkilesimleri kesfetmek
Ogrencileri sanal ekosistemleri kesfederken not almaya veya

verilen calisma sayfalarini tamamlamaya tesvik edin
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https://kids.nationalgeographic.com/explore/nature/habitats/
https://www.nationalgeographic.org/education/student-experiences/virtual-field-trips/
https://www.fisheries.noaa.gov/educational-resources/ecosystems-and-habitat
https://www.youtube.com/watch?v=b6Ua_zWDH6U

Tartisma ve Disinme (10 dakika)

Bir tartisma icin sinifi  bir araya getirin. Ogrencilerden
gozlemlerini, ilging kesiflerini veya sanal kesif sirasinda
karsilastiklari tiirleri paylagsmalarini isteyin.

Farkh ekosistemlerdeki biyocesitlili§in 6nemini ve ekolojik

dengenin korunmasindaki rollini tartisabilecektir.

2. Oturum: insan Etkisi ve Biyogesitlilik (45 dakika)

Giris ve Video Kesfi (10 dakika)

Bir onceki oturumda biyocgesitlilik ve ekosistemler Uzerine
yapilan tartismayi 6zetleyin.

Ekosistemler ve biyocesitlilik izerindeki insan etkisi kavramini
tanitmak.

Ekosistemleri etkileyen insan faaliyetlerini (6rn. ormansizlasma,
kirlilik) vurgulayan ¢evrimigi bir video oynatin veya sanal turlar

sergileyin.

interaktif Etkinlik - insan Etkisini Anlamak (25 dakika)

interaktif beyaz tahtayi veya projektorii kullanarak dgrencileri
interaktif bir aktivite veya ekosistemler (izerindeki insan etkisiyle
ilgili vaka calismalari yoluyla yonlendirin.

Ogrencileri, insan eylemlerinin biyocesitlilik ve ekosistemler
Uzerindeki sonuclari hakkinda tartismalara dahil edin.
Ogrencilerden biyocesitlilik tizerindeki olumsuz etkileri azaltmak
icin ¢ozlimler veya eylemler Onermelerini isteyerek elestirel
disinmeyi tesvik edin.

Sonug ve Uygulama (10 dakika)

Ekosistemler, biyocesitlilik ve insan etkisi hakkinda 6grenilen kilit

noktalari 6zetleyin.

Uzatma Etkinligi
Ogrencilerin kendi vyerel cevrelerinde biyolojik cesitliligin
korunmasina nasil katkida bulunabileceklerini anlattiklari

yansiticl bir sunum veya video goérevi verin.
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Degerlendirme:

Bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme, 6gretmenlerin egitim
teknolojisini kullanarak 6grencilerin ilerlemesini izlemelerine ve

zamaninda geri bildirim saglamalarina olanak tanir.

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme giicliigii ceken 6grenciler icin ek destek veya alternatif
odevler saglayin.

Farkh 6grenme stillerine sahip 6grencileri desteklemek icin akran
isbirligini tesvik edin.

Gerekirse teknolojik araclar saglayin.

ipuglari:

Ogrencilerin aktif katimini saglayacak etkinlikler icin etkilesimli
cevrimici platformlar kullanin (6rn. kahoot!, Padlet).
Ogrencilerin sunumlarini hazirlamak icin cevrimici araglari
kullanmalarini saglayin.

Ogrencilerin calismalarini daha kolay ve hizli degerlendirmek icin

buluta veya Padlet'e ylklemelerini saglayin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Tavsanl 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notlar:

Bu ders plani, 9. sinif 6grencileri arasinda Biyoloji bilgisini ve
teknoloji kullanimini tesvik ederek teknoloji yoluyla aktif
dgrenmeyi  desteklemektedir.  icerigi  ve  etkinlikleri,
Ogrencilerinizin  6zel ihtiyaglarina ve mevcut teknoloji

kaynaklarina uyacak sekilde gerektigi gibi ayarlayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 19

isim:

ilging Kiilttirel Farkhliklar
Sinif: 10
Ders: ingilizce

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani ingilizce, Teknoloji ve Sosyal Bilimler unsurlarini

entegre etmektedir

Ders Suresi:

90 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersi basariyla tamamlayan Ogrenci asagidakileri
yapabilecektir:

-Dinleme etkinligi yardimiyla dinyanin farkl (lkelerinden
farkh kalttrler hakkinda bilgi edinin.

-Bir dinleme pargasinin ana noktalarini belirleyebilme.

-Bir dinleme pargasiyla ilgili sorulari yanitlayin.

-Bir pasaji dinlerken not alin.

-Dinleme pasajlarini dinlemek ve kaydetmek icin teknolojiden

yararlanmak.

Uygunluk ve Onem:

Kiltirel farkhliklari anlamak insanlar icin dnemli bir konudur.
icinde bulundugumuz dijital cagda insanlar diinyanin dért bir
yanindaki insanlarla kolayca iletisim kurabilmektedir. Bu
nedenle, insanlar arasindaki yanhs anlasiimalari 6nlemek halk

icin cok 6nemlidir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Teknoloji tabanli aktif 6grenme: Bu faaliyetler aktif katilimi ve
anlayisi tesvik eder ve o6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek icin teknolojiyi kullanmalari icin firsatlar
saglar.

Harmanlanmis Ogrenme: Dijital icerik ve sinif ici tartismalarin
kombinasyonu.

Proje Tabanli Ogrenme: Dijital araglari kullanarak arastirma ve
sunum projeleri

Akran isbirligi: Dijital platformlar araciligiyla kolaylastirilan

grup etkinlikleri.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Temel ingilizce dil ve gramer bilgisi: Ogrenciler dinleme,
yazma ve tartisma etkinliklerine katilabilmek icin temel

ingilizce dil ve gramer bilgisine sahip olmalidir.

61




Ogrenciler, bir dinleme parcasinda lkeler ve kiltiirler
hakkinda bulunabilecek farkli bilgi tiirlerine asina olmalidir.

Teknolojiye asinalik: Ogrenciler, bilgisayar, sanal égrenme
platformlari, ses kayit yazihmi gibi teknolojiyi kullanma

konusunda 6nceden deneyim sahibi olmaldir

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve

ek kaynaklar :

Malzemeler:

internet erisimi olan bilgisayarlar

Sanal 6grenme platformu (Google Classroom veya Canvas
gibi)

Dinleme pasajlari

Akilli Telefonlar

Soru kagitlari

Not alma sablonlari

Ses kayit yazilimi

Kaynaklar:

Learn English Teens dinleme aktiviteleri
Ders kitabi dinleme etkinlikleri

Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar:

https://www.thegoodtrade.com/features/podcasts-

improving-cultural-awareness/

https://www.fh.org/blog/podcasts-for-learning-about-

world/

https://pnesterovacom.wordpress.com/2021/02/16/english-

listening-traditions/

https://www.liveworksheets.com/w/en/english-second-

language-esl|/1382257

Faaliyetler (dakika cinsinden is

Is1):

Sinif Tartismasi (10 dakika): Dinyanin dort bir yanindaki
kiltirler ve bunlarin neden 6nemli oldugu Uzerine bir sinif
tartismasi ile baslayin. Tartismayi kolaylastirmak igin dijital

slaytlari kullanin.
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https://www.thegoodtrade.com/features/podcasts-improving-cultural-awareness/
https://www.thegoodtrade.com/features/podcasts-improving-cultural-awareness/
https://www.fh.org/blog/podcasts-for-learning-about-world/
https://www.fh.org/blog/podcasts-for-learning-about-world/
https://pnesterovacom.wordpress.com/2021/02/16/english-listening-traditions/
https://pnesterovacom.wordpress.com/2021/02/16/english-listening-traditions/
https://www.liveworksheets.com/w/en/english-second-language-esl/1382257
https://www.liveworksheets.com/w/en/english-second-language-esl/1382257

Dinleme Etkinligi (25 dakika): Ulkelerin kiiltirlerinin
farkhliklari ve bunun glnlik yasami nasil etkiledigi hakkindaki
sesi dinleyin.

https://124.im/0iN104

Teknoloji Tabanli Arastirma ve Kayit (25 dakika): Ogrencilerin
dinya genelindeki kilttrel farkhhklar kesfetmeleri igin
dizUsti bilgisayarlar veya tabletler saglayin.

Sunum Hazirhgi (20 dakika): Ogrenciler ikili veya kiiciik gruplar
halinde dijital araclari (6rn. PowerPoint, Google Slides)
kullanarak  bulgularini  6zetleyen kisa  bir  sunum

hazirlayacaktir.

Degerlendirme:

Degerlendirme

Bicimlendirici Degerlendirme: Dinleme etkinligi sirasinda
ogrencilerin farkh kilturler hakkindaki anlayislarini 6lgmek
icin cevrimici sinavlar veya anketler kullanin. (eke bakiniz)
Ozetleyici Degerlendirme: Grup sunumlarini igerik, anlasilirhk

ve teknoloji kullanimina gore degerlendirin. (eke bakiniz)

Yayginlastirma (okul disi baglam):

Ogrencilere farkli aksanlarda veya lehgelerde dinleme
parcalari dinletin.

Ogrencilerin  podcast ve VoScreen uygulamalarini
kullanmalarini saglayin.

Ogrencilere farkli kiltirler hakkinda dinleme parcalari
dinletin.

Ogrencilerin kendi dinleme pasajlarini olusturmalarini ve
cesitli kayit araglarini kullanarak bunlari daha genis bir kitleyle

paylasmalarini saglayin

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme giicligli ceken o&grenciler icin ek destek veya
alternatif ddevler saglayin.
Farkh 6grenme stillerine sahip 6grencileri desteklemek igin
akran isbirligini tesvik edin.

Gerekirse teknolojik araglar saglayin
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https://l24.im/oiNIO4

ipuglari:

Ogrencilerin aktif katilimini saglamak amaciyla dinleme
etkinlikleri igin etkilesimli cevrimigi platformlar kullanin (6rn.
kahoot!, Padlet).

Ogrencilerin sunumlarini hazirlamak igin cevrimici araclari

kullanmalarini saglayin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Tavsanl 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notlar:

Bu ders plani, 10. sinif 6grencileri arasinda kiltirel
farkindaligi ve teknoloji kullanimini tesvik ederek teknoloji
yoluyla aktif Ogrenmeyi desteklemektedir. icerigi ve
etkinlikleri 6grencilerinizin 6zel ihtiyaclarina ve mevcut

teknoloji kaynaklarina gore gerektigi gibi ayarlayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 20

isim:

Sucul ekosistem
Sinif: 10
Ders: Problem ¢6zme ve programlama

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Biyoloji: Suda yasayan organizmalarin blylime ve
besin gereksinimlerini anlama.

Cevre Bilimi: Sucul ekosistemde sirdurilebilirlik ve
kaynak yonetimi.

Teknoloji: Sensorler ve kameralar kullanin

Ders Siresi:

45 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilar:

Sucul sistemlerin temellerini anlamak.
Bir sistemi kontrol etmek igin programlama becerileri

gelistirmek.

Uygunluk ve Onem:

Ciftciligin Gelecegi: Slrdurilebilir gida endustrisi

yaratmak i¢cin suda yasayan organizmalarin
kullanilmasi.
Disiplinlerarasi  Ogrenme: Programlama, biyoloiji,

kimya ve doga bilimlerini birlestirir.
Problem Cézme Becerileri: Gergek diinya baglaminda

elestirel disinmeyi gelistirir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Proje Tabanli Ogrenme: Programlama kullanarak
yapay bir su ekosistemi (havuz) gelistirin.

isbirligine Dayali Ogrenme: Céziimlerin tasarlanmasi
ve programlanmasi icin takim projeleri.

interaktif Ogreticiler: Cevrimici kaynaklar

Hazirlik ve 6nkosullar:

Ogrenciler: Temel programlama kavramlarinin
anlasiimasi.
Ogretmen: Dijital platformlari ve simiilasyon yazilimini

kurun.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

ynaklar:

Programlama Yazilimi: Similasyonlar olusturmak igin
Scratch veya Python gibi.

Cevrimigi  Egitimler: Su ekosistemi ve temel
programlamayi kapsar.

Sanal Laboratuvarlar: Su ortamlarini simile etmek

icin.
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Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Bir Su Simulatéri Programlama: Bir su sistemini
simile etmek igin basit bir program olusturun.

Problem Cozme Zorluklari: Programlama g¢oziimleri
aracihgiyla su sistemlerindeki yaygin sorunlari ele alin.
Arastirma ve Tartisma: Yapay bir su ekosistemi

olusturma konusundaki en son gelismeleri kesfedin.

Degerlendirme:

Proje Degerlendirme: Simiilasyon su sistemi projeleri.
Cevrimici Sinavlar: Su ekosistemi ve programlama

kavramlari hakkindaki bilgilerinizi test edin.

Uyum ve adaptasyon

Uyarlanabilir Ogrenme Kaynaklari: Programlamada ek
destege ihtiyac duyan 6grenciler icin.
Cesitli Ogrenme Yoéntemleri: Videolari, interaktif

simulasyonlari ve metin kaynaklarini dahil edin.

ipuglari:

interaktif Araglar: isbirligine dayali proje gelistirme

icin cevrimigi araglari kullanin.

Tarafindan gelistirilmistir:

SUGS " Zef Lush Marku" - Uskiip

Notlar:

Aktif Ogrenmeyi, elestirel dislinmeyi, 6gretimde

teknoloji kullanimini ve isbirligini tesvik etmek.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 21

isim:

Balkan Savaslari
Sinif: 11'inci
Ders: Tarih

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani tarih, teknoloji ve dil becerileri

unsurlarini bir araya getirmektedir.

Ders Suresi:

45 dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Bu dersin sonunda 0Ogrenciler, Balkan uluslarinin
bagimsizlik savasindaki rolini tanimlayabilecek ve
aciklayabileceklerdir.

Ogrenciler, Avrupa uluslarinin savastaki roliini
anlayacaklardir.

Ogrenciler vloglar, podcastler ve diger uygulamalari
kullanarak bilgi arayacaklardir.

Ogrenciler teknolojiyi kullanarak iletisim becerilerini

ve yaraticiliklarini gelistireceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Boylesine soyut bir derste teknolojiyi kullanmak, daha

iyi 6grenme ve anlama icin hayati bir aractir.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Teknoloji tabanli aktif 6grenme Bu faaliyetler,
ogrencilerin aktif katimina ve anlamasina olanak
saglamis ve oOgrencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek icin teknolojiyi kullanmalari icin
firsatlar sunmustur.

Harmanlanmis Ogrenme: Dijital ve teorik 6gretim
yonteminin birlesimi bize daha iyi tartismalar saglar.
Proje Tabanh Ogrenme: Dijital araglar kullanarak

arastirma ve sunum projeleri

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogretmenler: Catisma ¢6ziimi kavramlarina asina
olun ve oOgrenciler icin altyazili dijital materyaller
hazirlayin

Ogrencileri sunumlari icin not almaya ve multimedya

icerigi (resimler, videolar) toplamaya tesvik edin
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Ders materyalleri,

kaynaklar :

e-kaynaklar ve ek

Senaryo analizi ve arastirma icin dizlstl bilgisayarlar
veya tabletler.

Altyazili video sunumu igin projektor.

Onerilen kaynakca

YouTube veya diger Sosyal Medyalardan dijital

materyaller

68




Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

interaktif Ders (5 dakika):

Amag: Balkan Savaslarini tanitmak ve oturumun ana
hatlarini belirlemek.

Etkinlik:

Dijital bir zaman c¢izelgesi kullanarak Balkan
Savaslarinin kilit olaylarini ve figlirlerini kisaca tartisin.
Dersin hedeflerini ve teknolojinin nasil entegre

edilecegini vurgulayin.

Video Sunumu (10 dakika):

Amag: Balkan Savaslari hakkinda gorsel ve isitsel bir
genel bakis saglamak.

Etkinlik:

Kisa, altyazili bir belgesel veya arsiv gorintilerinden
olusan bir derleme gosterin.

Kritik sahneleri agiklamak veya gorsellere baglam

eklemek icin kisaca duraklayin.

Grup Tartismasi (20 dakika):

Amag: Yonlendirilmis sorulari kullanarak Balkan ve
Avrupa uluslarinin roliint analiz etmek.

Etkinlik:

Ogrencileri, her biri siyasi ittifaklar, askeri stratejiler
veya kiltirel etkiler gibi farkli bir konuya odaklanan
klglk gruplara ayirin.

Gruplarin bulgularini derlemeleri ve kisa bir sunum
hazirlamalari igin Padlet veya Google Docs gibi dijital

araglar saglayin.

Yansitma ve Sunum (10 dakika):

Amacg: Ogrenmeyi sentezlemek ve icgdriileri
paylasmak.

Etkinlik:

Her grup, dijital sunumlarini gorintilemek igin

projektoru kullanarak bulgularini sunar.
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Bilginin netligine ve teknolojinin yaratici kullanimina
odaklanarak akranlarinizdan ve 6gretmenlerinizden

hizli bir geri bildirim turu yapin.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogrencilerin ¢atisma
¢O6zimi kavramlarini anlamalari hakkinda geri bildirim
toplamaki¢in cevrimigi sinavlar veya anketler kullanin.
Ozetleyici  Degerlendirme:  Grup  sunumlarini

degerlendirin.

Uyum ve adaptasyon

Videolarin altyazili oldugundan emin olun ve tim
faaliyetler icin yazili talimatlar saglayin.

Ogrencilerin katiim firsatlarina sahip olmalarini
saglamak icin gruplar icinde roller atayin.

isitme engelli dgrenciler icin ek goérsel araclar ve

kaynaklar saglayin.

ipuglari:

S6zIi  olmayan iletisimin  6nemini vurgulayarak
ogrencileri tartismalara ve rol oyunlarina aktif olarak
katilmaya tesvik edin.

isitme engelli 6grencilerle iletisimi gelistirmek icin

gorsel ipuglarini, jestleri ve yiiz ifadelerini kullanin.

Tarafindan gelistirilmistir:

SUGS" Zef Lush Marku" - Uskiip

Notlar:

Aktif Ogrenmeyi, elestirel dislinmeyi, 6gretimde

teknoloji kullanimini ve isbirligini tesvik etmek.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 22

isim:

Hadi avlanalim.
Sinif: 9
Ders: Matematik

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bilgi Teknolojisi: Ders blyilk oOl¢lide cesitli teknolojik
arag ve platformlarin kullanimina dayanmaktadir.

Sanat ve Tarih: Ogrenciler bélinebilirlik kurallarini
sanattaki simetrik unsurlari tanimlamakla
iliskilendirecek ve ayrica eski medeniyetlerin
bollnebilirligi insaat veya takvim olusturmada nasil

kullandiklarini kesfedeceklerdir.

Ders Siresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Ogrenciler tam sayilar icin boéliinebilme kurallarini
tanimlayabilecektir
Ogrenciler  giinlik  problemleri  ¢ézmek igin

bolunebilme kurallarini kullanabileceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Dijital Beceriler: Ogrencileri gesitli teknolojik araclari
kullanmaya tesvik etmek, temel BT becerilerini ve
medya okuryazarligini gelistirmek.

Problem Cozme: Ogrenciler 6grendiklerini nesnelerin
esit olarak gruplanip gruplanamayacagini belirlemek,
gorevler icin gereken miktarlari hesaplamak veya
kalanlari iceren problemleri ¢6zmek icin verimli bir
sekilde uygulayabilirler.

Gergek Diinya Uygulamalari: Bollinebilirligin glinluk
hayatta ¢ok sayida uygulamasi vardir. Gergek diinya
senaryolariyla kurulan bu baglanti, matematigi daha

iliskilendirilebilir ve ilgi ¢cekici hale getirir.

Ogretme ve d6grenme ydntemleri:

isbirligine Dayali Ogrenme: Etkinlikler, 6grencileri ikili
veya kilglk gruplar halinde birlikte galismaya tesvik
eder.

Problem Cozme: Ders, ActionBound'a "meydan
okuma" konumlarinin dahil edilmesi yoluyla problem

c6zmeyi vurgular. Ogrenciler bélinebilirlik kurallarini
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pratik bir baglamda uygulamayi gerektiren kelime
problemleriyle karsilagirlar.

Aktif Ogrenme: Ders, dgrencileri sinif icinde hareket
etmeye tesvik ederek aktif 6grenmeyi destekler.
Teknoloji Entegrasyonu: Dersteki gorevleri

tamamlamak igin dijital araclari kullanma.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogrenciler: tam sayilar, toplama, ¢ikarma ve ¢arpma
islemlerini temel diizeyde anlama. ActionBound
uygulamasinin yikli oldugu tabletlere veya akilli
telefonlara erisim.

Ogretmen: Dijital platformlarin ve kaynaklarin

kurulumu
Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek | Projektor
kaynaklar : Bilgisayar

internet erisimi

ActionBound uygulamasinin yikli oldugu tabletler
veya akill telefonlar

isaretleyiciler

Beyaz Tahta

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Buz Kirici Etkinlik: Mentimetre ile Sayimi Tahmin Et (10
dakika)

Bu buz kirici, etkilesimli sunumlara ve izleyici
katilimina olanak taniyan Ucretsiz bir web tabanli arag
olan Mentimeter'i kullanir. Ogrencilerin birbirlerini
tanimalari ve bolinebilirlikle ilgili temel matematik

becerilerini uygulamalari icin eglenceli bir yoldur.

"Béliinebilirlik Micadelesi": Ogrenciler ikili gruplar
halinde bir ¢opci avinda gezinmek icin tabletlerdeki
ActionBound uygulamasini kullanirlar. Her konumda,
bolinebilme kurallarini (2, 3, 5, vb.) anlamalarini test
eden zorluklarla karsilasirlar. Sorulari yanitlayabilir,
bollinebilen sayilari belirleyebilir veya ipuclariicin gizli

ipuclarini kullanabilirler.  Birlikte calisarak, sinifta
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dolasirken ve eglenirken bollnebilirlik kavramlarini

pekigtirirler.

Degerlendirme:

Sinif Tartismasi: Temel kavramlari gézden gegirin ve
varsa yanlis anlamalari giderin.
Cikis Bileti: Ogrenciler, anlamayi degerlendirmek icin

bireysel sorular iceren kisa bir ¢ikis bileti doldururlar

Uyum ve adaptasyon

Zaman: Her bir etkinlik bolimid (giris, Ogretim,
uygulama, degerlendirme) icin ayrilan sireyi sinif
mevcudunuza ve 6grenci ihtiyacglarina gore ayarlayin.
Ogrencilerin bazi 6n bilgileri varsa giris veya egitimi
kisaltabilirsiniz.

Teknoloji: Bazi 06grencilerin  tablet veya akill
telefonlara erisimi yoksa alternatif secenekleri
degerlendirin. Benzer zorluklara sahip kagit tabanl bir
cOpcl avi olusturabilir  veya ogrencilerin
ActionBound'a sirayla erismeleri igin bir sinif
bilgisayari kullanabilirsiniz.

Farkhlastirma: Farkl yeteneklere sahip 6grenciler igin
ActionBound iginde farkh zorluk seviyeleri saglayin.
Zorlanan o6grenciler icin daha net talimatlar iceren
degistirilmis sorular ve ileri dizey 6grenciler icin

bonus zorluklar sunun.

ipuglari:

Alternatif Cihazlar: Tim o6grencilerin tabletleri veya
akilli telefonlari yoksa, 6grencilerin ActionBound'a
sirayla erisebilmeleri icin bir sinif bilgisayari
bulundurmayi disliniin.

Teknik Sorun Giderme: Kiiglik teknik aksaklklara karsi
hazirlikli olun. Teknoloji sorunlari olmasi durumunda,
benzer bollinebilirlik zorluklari olan kagit tabanli bir
¢Opcl avi etkinligi gibi yedek bir planiniz olsun.

Sinif Yonetimi: Ders sirasinda teknolojinin sorumlu
kullanimi konusunda 06grenciler icin net beklentiler

belirleyin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Antalya Milli Egitim MUdUrlGgi

73




Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 23

isim:

Model Ugak Kontrol Sistemleri
Sinif: 10. Siniflar
Ders: Model Ugak Dersi

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Fizik: Model ucaklarda kullanilan elektronik devreleri ve
bilesenleri kesfedin.
Mihendislik: Mekanik tasarim ve kontrol sistemleri

ilkelerini model havaciliga uygulayin.

Ders Suresi:

120 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Hedef 1: Model ucaklarda kontrol sistemlerinin temel
prensiplerini anlamak.

Sonug: Ogrenciler model havacilikta kontrol sistemlerinin
rollin aciklayabilecektir.

Hedef 2: Bir model ugak icin basit bir kontrol sistemi
tasarlamak Uzere bilgiyi analiz etmek ve uygulamak.
Sonug: Ogrenciler temel bir kontrol sistemi prototipi

olusturabileceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Kontrol sistemlerini anlamak, etkili ve verimli model
ucaklar tasarlamak icin cok 6nemlidir.

Problem c¢6zme becerilerini gelistirir ve fizik ve
mihendislik  kavramlarinin  daha  derinlemesine

anlasiimasini saglar.

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Ders (15 dakika): Model ugaklarda kontrol sistemlerinin
temellerini tanitin.

Gosteri (20 dakika): Farkh kontrol sistemlerine ve
bilesenlerine 6rnekler gosterin.

Grup Calismasi (30 dakika): Ogrencileri basit bir kontrol
sistemini tartismak ve tasarlamak tizere gruplara ayirin.
Uygulamali Etkinlik (25 dakika): Tasarlanan kontrol
sisteminin temel bir prototipini olusturun.

Tartisma (10 dakika): Etkinlik Gzerine disinin ve

icgoruleri paylasin.

Hazirlik ve 6nkosullar:

Uygulamali faaliyetler icin yeterli masa ve malzemeye

sahip bir sinif veya atolye alani saglayin.
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Uygulamali etkinlik igin materyalleri 6nceden yazdirin
(diyagramlar, talimatlar, vb.).
Ogrencilerin fizik prensipleri hakkinda temel bir anlayisa

sahip olduklarini teyit edin.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

Beyaz tahta ve kegeli kalemler
Sunum slaytlari
Model ucak kontrol sistemi kitleri

ilgili ders kitaplari ve cevrimici kaynaklar

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Giris (15 dakika)

Amag: Model havacilikta kontrol sistemleri kavramini
tanitmak.

Etkinlik:

Kontrol sistemlerinin ne oldugu ve model ugaklardaki
onemi hakkinda hizli bir genel bakisla baslayin.

Bu sistemlerin fizik ve muhendislik ilkeleri ile nasil
bitlnlestigini aciklayabilecektir.

Araclar: Farkli hava tasitlarindaki kontrol sistemlerinin
gorsel oOrneklerini gdstermek igin bir sunum slayti
kullanin.

Gosteri (20 dakika)

Amag: Farkh kontrol sistemlerini ve bilesenlerini
gostermek.

Etkinlik:

Bir dizi video ve canli model araciligiyla cesitli kontrol
sistemlerini gosterin.

Her bir bilesenin islevini ve model ugagi kontrol etmek
icin nasil birlikte ¢alistiklarini tartisin.

Araglar: Videolar, model ugak kitleri ve bir projektor
Uzerinde bilesen diyagramlari.

Grup Calismasi (30 dakika)

Amag: Belirli bir kontrol sistemi tlriinG tasarlamak igin
ishirligini tesvik etmek.

Etkinlik:
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Ogrencileri kiiciik gruplara ayirin ve her birine karmasiklik
ve rahatlk diizeylerine gore tasarlamalari igin farkli bir
kontrol sistemi tlrd verin.

Her gruba kontrol sistemlerinin ¢ozmesi gereken bir
senaryo veya problem verin.

Araclar: Tasarim parametrelerini iceren ¢alisma sayfalari,
arastirma icin ¢evrimici kaynaklara erisim.

Uygulamal Etkinlik (25 dakika)

Amag: Tasarlanan kontrol sisteminin bir prototipini
olusturmak.

Etkinlik:

Ogrencilerin kontrol sistemlerini olusturmalari igin fiziksel
veya sanal similasyon araglari saglayin.

Gruplara tasarimlarini uygularken yardimci olun ve
rehberlik edin, tartisilan kavramlari uygulamalarini
saglayin.

Araglar: Model ugak kontrol sistemi kitleri, temel
elektronik bilesenler, similasyon yazilimi.

Tartisma (10 dakika)

Amag: Uygulamali etkinligi ve uygulamalarini analiz
etmek ve yansitmak.

Etkinlik:

Her grubu prototiplerini sunmaya ve tasarim se¢imlerinin
arkasindaki mantigi agiklamaya davet edin.

Tasarim ve ingsa sirecinde karsilasilan zorluklar ve
bunlarin Ustesinden nasil gelindigi konusunda bir sinif
tartismasi baslatin.

Bu sistemlerin gercek diinya havaciliginda nasil
uygulanabilecegini vurgulayin.

Araclar: Belirli bir ara¢ yok; acgik diyaloga ve deneyim
paylasimina odaklaniliyor.

Geri Bildirim ve Toparlama:

Aktiviteler boyunca 6grenilen kilit noktalari 6zetleyerek

oturumu sonlandirin.
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Aninda s0zli geri bildirim saglayin ve 6grencileri kontrol
sistemlerinin  teknoloji ve muhendislikteki diger

uygulamalari hakkinda diisinmeye tesvik edin.

Degerlendirme:

Grup Sunumu (%30): Aciklik, anlayis ve yaraticilig
degerlendirin.

Prototip  (%40): Olusturulan  kontrol  sisteminin
islevselligini ve dogrulugunu degerlendirin.

Katihm (%20): Grup calismalarina ve tartismalara katilimi
ve katkiyr degerlendirin.

Yansitma (%10): Ogrenciler 5grenme deneyimleri lizerine

bir yansima yazarlar.

Uyum ve adaptasyon

Uygulamali etkinliklerde zorlanan 0Ogrenciler icin ek
destek saglayin.

Ogrenme ciktilarini gelistirmek igin akran isbirligini tesvik

edin.

ipuglari:

Havacilikta kontrol sistemlerinin dnemini géstermek igin
gercek diinyadan 6rnekler kullanin.
Dersi model havacilik teknolojisindeki glincel gelismelerle

iliskilendirin.

Tarafindan gelistirilmistir:

Gulveren Anadolu Lisesi

Notlar:

Bu ders plani esnektir ve 0gretim ortaminizdaki 6zel

ihtiyaglara ve mevcut kaynaklara gore ayarlanabilir.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 24

isim:

Sanat ve Drama
Sinif: 10'uncu
Ders: Sanat ve Dramayi Kesfetmek

interaktif Teknoloji

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani Sanat ve Drama egitimi, Bilisim
unsurlarini entegre etmektedir,

Teknoloji ve dil.

Ders Suresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Ogrenciler, yaraticiliklarini, isbirliklerini ve sunum
becerilerini gelistirmek icin sanat ve drama
etkinliklerini Bilgi ve iletisim Teknolojisi (BIT)

araclariyla entegre edeceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Sanat ve drama, 6grencilerin genel gelisiminde ¢ok
onemli bir rol oynar ve onlarin entelektiel, duygusal
ve sosyal gelisimlerine o6nemli Olg¢lide katkida
bulunur. Sanat ve dramanin alaka dizeyini ve
Onemini vurgulayan bazi nedenler sunlardir

Yaraticilik ve Hayal Giicii, Duygusal ifade, Elestirel
Diisiinme Becerileri, iletisim Becerileri, isbirligi ve
Ekip Calismasi, Kdiltirel Farkindalik, Ozgiiven
Gelistirme, Yasam Becerileri Gelistirme, Kisisel

Gelisim ve Esenlik

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Karma Ogrenme: Yeni vyaraticc manzaralari
kesfetmek icin dijital medyay! geleneksel sanat ve
drama teknikleriyle birlestirir.

Proje Tabanli Ogrenme: Ogrenciler, dijital araclari
geleneksel sanat ve drama kavramlarina

uygulamalarini gerektiren projeler Ustlenirler.

Hazirhk ve dnkosullar:

Ogretmenler: Sosyal Bilim kavramlarina asina olun
ve video ile dijital materyalleri hazirlayin.
Ogrenciler icin: On okumaya gerek yoktur.

Temel bilgisayar becerileri gereklidir.
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Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler
Projektor ve perde

Cesitli sanat malzemeleri (keceli kalemler, renkli
kalemler, kagit, vb.)

Drama etkinlikleri icin dekor ve kostiimler

Sunum yazilimi (6rn. PowerPoint, Google Slaytlar)
Dijital gizim yazihmi veya uygulamalari (6rn. Adobe
[llustrator, Procreate)

Video dizenleme yazihmi veya uygulamalari (6rn.

iMovie, Adobe Premiere Pro)

Onerilen kaynakga:

https://dbp.theatredance.utexas.e du/bibliyografya

Daha Fazla Okuma ve Elektronik Kaynaklar:

icerik Derslerinde Sanati Kullanmanin Yollari

https://www.edweek.org/teaching-learning/opinion-

13-ways-to-use- art-in-contentasses/2021/10

Sinifta Drama Egitiminin Gicinu Kesfetmek

https://www.teacheracademy.eu/

blog/drama-egitim/

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

1. sinif d6nemi: Sanat, Drama ve ICT Entegrasyonuna

Giris: TBAL

GUnUmiz dinyasinda sanat, drama ve teknolojinin
onemi hakkinda kisa bir tartisma ile baslayin.

Dijital sanat, animasyon ve sanal gerceklik deneyimleri
gibi teknolojinin sanat ve dramada nasil kullanildigina
dair 6rnekler gosterin.

Sanat ve drama etkinliklerini gelistirebilecek BIT

araglari kavramini tanitmak.

2. sinif dénemi: BIT Araclari ile Uygulamali Etkinlikler:

TBAL

Atanan ICT araglarini ve temel islevlerini gdzden
gecirin.

Ogrencilerin atanan ICT araglarini denemeleri icin
uygulamali zaman saglayin. Onlari dijital sanat eserleri

yaratmaya, kisa videolar diizenlemeye veya secilen bir



https://dbp.theatredance.utexas.e/
https://dbp.theatredance.utexas.edu/bibliography
https://www.edweek.org/teaching-learning/opinion-13-ways-to-use-art-in-content-classes/2021/10
https://www.edweek.org/teaching-learning/opinion-13-ways-to-use-art-in-content-classes/2021/10
https://www.edweek.org/teaching-learning/opinion-13-ways-to-use-art-in-content-classes/2021/10
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.teacheracademy.eu/blog/drama-education/

temayla (6rnegin bir hikaye, tarihi olay veya bilimsel
kavram) ilgili etkilesimli sunumlar tasarlamaya tesvik
edin.

Ogrencilere yardimci olmak ve sorulari yanitlamak igin
sinifta dolasin.

Gruplar icinde isbirligini tesvik edin ve yaraticilik ve

yeniligin dGnemini vurgulayin.

3. sinif donemi: ICT Entegrasyonu ile Sanat ve Drama

Gosterisi: TBAL

Her gruba dijital projelerini tamamlamalarini ve kisa
bir sunum hazirlamalarini soyleyin.

Gruplar projelerini projektér ve perde kullanarak
sinifa sunar. Onlar projelerine sanat, drama ve BIT
araglarini nasil entegre ettiklerini agiklamaya tesvik

edin.

Ogrencileri kicik gruplara ayirin ve her gruba
kesfetmeleri icin belirli bir BIT araci verin (6rnegin,
dijital ¢izim, video diizenleme, etkilesimli sunum).

Sunum (grup basina 10 dakika): Her grup bulgularini
teknoloji kullanarak sinifa sunar. Her sunumdan sonra

sorulari ve tartismalari tesvik edin.

Her sunumdan sonra siniftan soru ve geri bildirim
almak icin zaman ayirin.

BIT araglarinin sanat ve drama projelerini
gelistirmedeki etkisini sinif olarak tartisin. Ogrencilere
karsilastiklari zorluklari ve bunlarin Ustesinden nasil
geldiklerini sorun.

Dijital cagda yaraticilik, isbirligi ve uyarlanabilirligin

onemini vurgulayarak dersi sonlandirin.
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Degerlendirme:

Bicimlendirici  Degerlendirme: Sinif  tartismasi
sirasinda Ogrencilerin sanat ve drama kavramlarini
anlamalarini 6lgmek igin cevrimici sinavlar veya
anketler kullanin. (eke bakiniz)

Ozetleyici Degerlendirme: Grup sunumlarini igerik,
anlasilirhk ~ ve  teknoloji kullanimina  gore

degerlendirin. (eke bakiniz)

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme giicliigii ceken 6grenciler icin ek destek veya
alternatif 6devler saglayin.
Farkli  6grenme  stillerine  sahip  Ogrencileri

desteklemek igin akran isbirligini tesvik edin.

ipuglari:

Ogrencilerin aktif katiimini saglamak amaciyla sinif
tartismasi icin etkilesimli ¢evrimici platformlar
kullanin (6rn. kahoot!, Padlet).

Esitligi saglamak igin gruplar iginde roller atayin
(arastirmaci, sunum yapan kisi, zaman tutucu)

Katilim.

Tarafindan gelistirilmistir:

Trikala Ortadgretim MudurlGgu

Notlar:

Bu ders plani, teknoloji yoluyla aktif 6§renmeyi tesvik
etmekte, 10. sinif 6grencileri arasinda sanat ve drama
becerilerini ve elestirel diislinmeyi desteklemektedir.
icerigi ve etkinlikleri 8grencilerinizin dzel ihtiyaglarina
ve mevcut teknolojiye gore gerektigi gibi ayarlayin

kaynaklar.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 25

isim: Sosyal Bilimlerin interaktif Teknoloji ile Kesfedilmesi
TBAL

Sinif: 10

Ders: Sosyal Bilimler

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bu ders plani Sosyal Bilimler egitimi, Bilisim
unsurlarini entegre etmektedir,

Teknoloji ve dil.

Ders Siresi:

90 dakika

Hedefler ve 6grenme giktilar:

Ogrenciler, sosyal bilim kavramlarini anlamalarini
gelistirmek, arastirma becerilerini gelistirmek ve
bulgularini etkili bir sekilde sunmak icin Teknoloji
TBAL araglarini kullanacaklardir Bu dersin sonunda
ogrenciler Sosyal Bilim kavramini tanimlayabilecek
ve aciklayabileceklerdir.

Ogrenciler, bir sosyal bilim konusu hakkinda
arastirma yapmak ve sunum hazirlamak igin
teknolojiyi kullanacaklardir.

Ogrenciler bulgularini  sinifa  sunarak iletisim

becerilerini gelistireceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Sosyal bilimlerin okul mifredatina dahil edilmesi,
asagidakiler gibi cesitli nedenlerden dolayr bliyuk
Onem tasimaktadir: Toplumu Anlamak, Elestirel
Distinme Becerileri, Sivil Katilim, Kltlrel Farkindahk
ve (Cesitlilik, Vatandashga Hazirlik, Kiresel

Farkindalik, Disiplinlerarasi Ogrenme

Ogretme ve 6grenme ydntemleri:

Birinci Sinif Donemi: Kiilturel Cesitlilige Giris ve Dijital
Kesif

Giris: Kilturel gesitliligin sosyal bilimlerdeki 6nemini
tartisiniz.

interaktif Haritalama Etkinligi: Ogrenciler dil, gelenek
ve tarihe odaklanarak farkli Ulkeleri kesfetmek igin

interaktif haritalar ve uygulamalar kullanirlar.
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ikinci Sinif Dénemi: Sunum ve Yansitma

Sunum Hazirligi: Ogrencilere, kendilerine verilen
kilturler hakkinda ilgi c¢ekici dijital sunumlar
hazirlamalari igin rehberlik edin.

Akran Sunumlari:  Ogrenciler dijital araglari
kullanarak bulgularini sunar ve ardindan bir soru-
cevap oturumu dizenlenir.

Dlstinme ve Tartisma: Teknolojinin farkh kdltirleri
anlama ve kiresel farkindahg tesvik etme

Uzerindeki etkisini tartisin.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Kilturel Cesitlilige Giris ve Dijital Kesif (15 dakika):
Amagc: Sosyal Bilimler c¢alismalarinda kultirel

cesitliligin dGnemini ortaya koymak.

Etkinlik:

GUnUmuzin kiresellesmis toplumunda kiltirel
cesitliligin dnemi hakkinda kisa bir girisle baslayin.
Teknolojinin diinya genelindeki farkh kdltir ve
geleneklere iliskin anlayisimizi nasil

gelistirebilecegini tartisiniz.

Araclar: Kilit noktalari vurgulamak ve kulturel
cesitlilik kavramini gorsellestirmek icin bir sunum
slayti kullanin.

interaktif Haritalama Etkinligi (25 dakika):

Amac: Ogrencileri dijital araglari kullanarak farkli
kilturleri interaktif bir sekilde kesfetmeye

yonlendirmek.

Etkinlik:
Cografyaile ilgili uygulamalari ve interaktif haritalari

tanitin.
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Her Ogrenciye veya gruba belirli bir tlke atayin.
Gorevleri, kendilerine verilen dijital araglar
kullanarak dil, gelenekler, goérenekler ve tarihi
gecmis gibi cesitli kiltirel unsurlari arastirmak
olacaktir.

Bulgularini etkili bir sekilde dizenlemek igin
O0grencileri dijital zihin haritalari veya kavram
haritalari olusturmaya yonlendirin.

Araclar: Bilgisayarlar veya tabletler, interaktif
haritalara erisim, MindMeister veya XMind gibi

dijital zihin haritalama yazilimi.

Kaynaklar: Farkh kdltarleri derinlemesine inceleyen
cevrimici kaynaklar, web siteleri ve videolardan

olusan bir liste sunun.

Sunum Hazirhgi (20 dakika):
Amag: Ogrencileri bulgularini ilgi cekici bir dijital

formatta sunmaya hazirlamak.

Etkinlik:

Ogrencileri, arastirmalarini gorsel olarak cekici bir
formatta derlemek icin sunum yazihmini nasil
kullanacaklari konusunda bilgilendirin.

Sunumlarini gelistirmek icin resimler, videolar ve
interaktif icerik gibi multimedya unsurlarinin
entegrasyonunu vurgulamak.

Destek: Ogrenciler dijital sunumlari (zerinde
cahsirken stirekli rehberlik ve destek saglayarak
yazihm veya tasarim Ogeleriyle ilgili sorunlar

giderebilmelerini saglayin.

Grup Sunumlari (toplam 30 dakika, grup basina 10
dakika):
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Amagc: Ogrenci sunumlarn araciligiyla arastirilan
kilturlerin paylasimini kolaylastirmak.

Etkinlik:

Her grubun dijital sunum yazihmini kullanarak
belirlenen kultir hakkindaki bulgularini  sinifa
sunmasini saglayin.

Akran etkilesimine olanak saglamak ve sinifin her bir
kiltur hakkindaki anlayisini derinlestirmek igin her
sunumdan sonra kisa soru-cevap oturumlari
dizenleyin.

Geri bildirim: BIT entegrasyonunun icerigine,
yaraticihigina ve etkinligine odaklanan akran geri
bildirimini tesvik edin. Ogrencilerin yapici geri
bildirim  saglamalarina yardimci  olmak icin
yapilandirilmis yonergeler kullanin.

Dustinme ve Tartisma (10 dakika):

Amag: Ogrenme deneyimi lizerine diisiinmek ve BT
araglarinin  farkh kdltlrleri anlama Uzerindeki

etkisini tartismak.

Etkinlik:

Sunulan kiltiirler arasindaki benzerlikler ve
farkhliklar Gzerine bir sinif tartismasi yonetin.
Teknoloji kullaniminin 6grenmelerini ve kiresel
farkindaliga iliskin bakis acilarini nasil etkiledigini
tartisiniz.

Ogrencileri bu anlayisin kendi yasamlarina ve
gelecekteki calismalarina nasil uygulanabilecegini
paylasmaya tesvik edin.

Yansitma: Ogrencilerden giiniimiiziin birbirine bagh
diinyasinda kdltirel anlayisin dnemi ve bu dersin
kiresel meselelere  bakis  acilarini nasil
etkileyebilecegi lizerine diisinmelerini isteyin.
Kapanis:

Gunin faaliyetlerini ve temel 6grenmeleri 6zetleyin.
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Kaltirel farkhhklar arasinda kopri kurmada ve
egitim deneyimlerini gelistirmede teknolojinin

rolini vurgulayin.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme: Sinif  tartismasi
sirasinda Ogrencilerin saghk okuryazarligi
kavramlarini anlamalarini 6lgmek igin ¢evrimigi
sinavlar veya anketler kullanin. (eke bakiniz)
Ozetleyici Degerlendirme: Grup sunumlarini icerik,
anlasilirlik ve kullanim agisindan degerlendirin.

teknoloji. (bkz. Ek 2 ve Ek 3)

Uyum ve adaptasyon

Ogrenme giicligi ceken dgrenciler icin ek destek
veya alternatif 6devler saglayin.
Farklh  6grenme stillerine  sahip  6grencileri

desteklemek icin akran isbirligini tesvik edin.

ipuglari:

Ogrencilerin aktif katilimini saglamak amaciyla sinif
tartismasi icin etkilesimli ¢evrimici platformlar
kullanin (6rn. kahoot!, Padlet).

Esit katilmi saglamak icin gruplar icinde roller
belirleyin (arastirmaci, sunum yapan kisi, zaman

tutucu).

Tarafindan gelistirilmistir:

Trikala Ortadgretim MidurlGgi

Notlar:

Bu ders plani, 10. sinif 6grencileri arasinda sosyal
bilim becerilerini ve elestirel disiinmeyi tegvik
ederek  teknoloji  yoluyla aktif 6grenmeyi
desteklemektedir. icerigi ve etkinlikleri,
Ogrencilerinizin  6zel ihtiyaglarina ve mevcut
teknoloji kaynaklarina uyacak sekilde gerektigi gibi

ayarlayin.
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Ek 2

Bicimlendirici degerlendirme:

A)
B)
C)
D)

A)
B)
)
D)

A)
B)
C)
D)

A)
B)
C)
D)

A)
B)
C)

Soru Okullarda sosyal bilimler egitiminin temel amaci nedir?

Gerceklerin Ezberlenmesi

Elestirel DUslinme ve Analitik Becerilerin Gelistirilmesi (Dogru Cevap)
Tarihi Olaylara Ozel Odaklanma

Sanatsal ifadenin Tesvik Edilmesi

Soru: Sosyal bilim calismalari 6grencinin diinyayi anlamasina nasil katkida bulunur?
Kiltarel Cesitliligi Goz Ardi Ederek

Dilinya Goruslini Daraltarak

Kalturel Farkindahgi ve Kiiresel Perspektifleri Tesvik Ederek (Dogru Cevap)

Odagi Yerel Sorunlarla Sinirlandirarak

Soru: Sosyal bilimler yurttaslik egitiminin desteklenmesinde nasil bir rol oynar?
Ogrencileri Sivil Katihmdan izole Etmek

Sivil Sorumluluklara Karsi ilgisizligin Tesvik Edilmesi

Sivil Farkindaligin ve Katilimin Artirilmasi (Dogru Cevap)

Hikimet Yapilarinin Oneminin Géz Ardi Edilmesi

Soru: Tarihin sosyal bilimler icinde incelenmesi neden énemli kabul edilir?
Gegmisin Unutulmasini Tesvik Etmek

Tarihsel Empati ve Baglam Duygusu Gelistirmek (Dogru Cevap)

Yalnizca Yakin Zamandaki Olaylara Odaklanmak

Tarihi Sahsiyetlerin Onemini Azaltmak

Soru: Sosyal bilimler ¢ok yonlu bireylerin gelisimine ne sekilde katkida bulunur?
Ogrencileri Toplumdan izole Ederek

Dar Uzmanlasmayi Tesvik Ederek

Elestirel Dislinme, Kultirel Farkindalik ve Sosyal Becerileri Gelistirerek (Dogru Cevap)

insan Davranisinin Onemini Goz Ardi Ederek
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6. Dogru ya da Yanlis: Sosyal Bilimler sadece yetiskinler icin dnemlidir.

7. Sosyal Bilimlerin Okul Miifredatindaki Onemini bir ciimle ile agiklayiniz.
Belirtilen cevap: Ogrencileri demokrasi, insan haklari ve sosyal adalet ilkeleriyle tanistirir. Onlara
vatandas olarak haklarini ve gorevlerini 6gretir ve onlari toplum islerine ve kamusal hayata katilmaya

tesvik eder.

8.Teknoloji, bu yaratici disiplinlerin daha iyi anlasiimasina ve takdir edilmesine nasil katkida
bulunabilir?

Belirtilen cevap: Cevrimici Kaynaklar ve Dijital Kittiphaneler, Etkilesimli Simulasyonlar ve Sanal
Gergeklik, Veri Gorsellestirme ve Analiz Araglari, Cevrimici Isbirligi Platformlari, E-6grenme
Platformlari ve Egitim Uygulamalari, Dijital Hikaye Anlatimi ve Multimedya Sunumlari, Kultirel
Degisim Programlari ve Sanal Saha Gezileri, Dijital Haritalama ve Cografi Bilgi Sistemleri

Ozetle teknoloiji, sosyal bilimler galismalarini gelistirmek icin kullanilabilecek ¢ok cesitli araglar ve
platformlar sunarak 6grencilere dinamik ve etkilesimli 6grenme deneyimleri saglamaktadir. Bu
teknolojik gelismeler, sosyal bilimlerdeki karmasikliklarin daha iyi anlasiimasina ve takdir edilmesine

katkida bulunur.

Cevap Anahtart:

1.B,2.C,3.C,4.B,5.C, 6. Yanls, 7. Ogrencileri demokrasi, insan haklari ve sosyal adalet ilkeleriyle
tanistirir, onlara vatandas olarak haklarini ve gérevlerini 6gretir ve onlari toplum islerine ve kamusal
yasama katilmaya tesvik eder. Teknoloji, dinamik ve etkilesimli 6grenme deneyimleri saglayan
cevrimici kaynaklar ve dijital kiatlphaneler, etkilesimli similasyonlar, sanal gergeklik, veri

gorsellestirme ve dijital hikaye anlatimi gibi araclar araciligiyla sosyal bilim calismalarini gelistirir.

88




Ek 3

Kriterler

icerik Netligi
ve Uygunluk

Teknoloji

Kullanimi

Grup sunumlari igin 6zetleyici kriterler

Mikemmel (4)

Yeterli (3)

Temel (2)

Ogretmen tarafindan Ogrenciler icin Degerlendirme

Sunum

istisnai olarak
acik, diizenli,

ve son derece

ile ilgili

sosyal konu
Bilim.

Bilgi

iyi yapilandiriimis
ve etkili bir sekilde
anahtar iletir

Puan.

Grup, sunumun
kalitesini ve
katihmini artirmak
icin teknoloji
araglarini (6rn.
slaytlar, multimedya)
mikemmel bir
sekilde kullanir.
Teknoloji sorunsuz
bir sekilde entegre
edilmistir ve
icerigin
anlagiimasini

gelistirir.

Sunum aclk, iyi
organize edilmis ve
sosyal bilimler
konusuyla ilgilidir.
Bilgiler genellikle
iyi
yapilandirilmistir
ve kilit noktalar

aktarir.

Grup, sunumu
desteklemek,
kalitesini ve
katimini artirmak
icin teknoloji
araglarini etkin bir
sekilde kullanir.
Teknoloji sunuma
uygun sekilde

entegre edilmistir.
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Sunum zaman
zaman netlikten ve
organizasyondan
yoksundur ve ilgili
olmayan bazi
bilgiler igerebilir.
Kilit noktalar
kismen acik ancak

daha fazla

iyilestirmeye ihtiyag

duyulabilir.

Grubun teknoloji
kullanimi kismen
etkilidir ancak
sunumun kalitesini
ve katilimini stirekli
olarak
artirmayabilir.
Teknolojinin
entegrasyonu
konusunda bazi
iyilestirmeler

yapilabilir.

Temelin Altinda (1)

Sunum netlik,
organizasyon ve
sosyal bilimler
konusuna
uygunluktan
yoksundur. Kilit
noktalar belirsizdir ve
sunum onemli 6lcide

ilgisiz bilgi icerebilir.

Grubun teknoloji
kullanimi asgari
dizeyde, tutarsiz
veya dikkat
dagiticidir ve
sunumun kalitesini
veya katilimini
artirmaz.
Teknoloji
entegrasyonu
eksik veya

etkisiz.



iletisim
ve Sunum

Becerileri

Sinifa Katilim ve

Etkilesim

Tim grup Uyeleri
aclk, kendinden
emin ve etkili bir
sekilde iletisim
kurar. GOz temasi

kurarlar,

dinleyicilerin ilgisini

cekerler ve uygun
jest ve tonlari
kullanirlar.
Konusmacilar
arasindaki gegisler

yumusaktir.

Grup, disiinddrtci
sorular, tartisma ve
izleyici katilimi
yoluyla sinifin aktif
katilimini saglar.
izleyicilerden gelen
sorulara ve geri
bildirimlere etkili
bir sekilde yanit

verirler.

Cogu grup Uyesi net
ve kendinden emin
bir sekilde iletisim
kurar, ancak zaman
zaman goz
temasinda veya
dinleyicilerle
etkilesimde
kopukluklar olabilir.
Konusmacilar
arasindaki gegisler
genellikle

yumusaktir.

Grup, sorular ve
tartismalar yoluyla
sinifin katilimini
tesvik eder ve
genellikle
izleyicilerin
sorularina ve geri
bildirimlerine iyi

yanit verir.
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Bazi grup Uyeleri
iletisimde netlik
veya gliven sorunu
yasayabilir, bu da
zaman zaman
aksamalara neden
olabilir.

Konusmacilar

arasindaki gegisler

biraz ani olabilir.

Grup, sinifin ilgisini
cekmeye calisir
ancak aktif katilimi

slirekli olarak

iletisim belirsiz, teredc
veya birkag grup uyesi
arasinda guiven eksiklij
Konusmacilar
arasindaki
gecisler siklikla

rahatsiz edicidir.

Grup, sinifin ilgisini
¢ekmek icin ¢cok az
¢aba sarf eder veya

izleyicilerin

kolaylastiramayabilir sorularina ve geri

izleyicilerin
sorularina ve geri
bildirimlerine
verilen yanitlar

sinirli olabilir.

bildirimlerine etkili
bir sekilde yanit

veremez.



Oz Degerlendirme (Ogretmen)

Sunum 6nemli bir
etkiye sahiptir ve
izleyiciler Gizerinde
unutulmaz bir

Genel Etki ve Katki izlenim birakir. TUm
grup Uyeleri
sunumun basarisina
esit derecede

katkida bulunur.

Sunum olumlu bir
etkiye sahiptir ve
genellikle akilda
kalicidir. Grup
Uyelerinin cogu
sunumun basarisina
etkili bir sekilde

katkida bulunur.

Sunumun belli bir
etkisi var ancak
akilda kalici
olmayabilir.
Grup uyelerinin
katkilari etkinlik
acisindan farkliik

gosterir.

Sunum énemli bir
etkiden yoksundur ve
kalici bir izlenim
birakmayabilir.
Grup Gyelerinin
katkilar dizensiz

veya sinirlidir.

Toplam Puan Arahgi: 16- 20 (Mikemmel), 12- 15 (Yeterli), 8- 11 (Temel), 4- 7 (Temelin Altinda)

Bu dereceli puanlama anahtari her grubun sosyal bilim sunumunu degerlendirmek icin kullanilabilir. Her bir
kriter i¢in puan verin ve 6grencilerin giiglii yonlerini ve gelistirmeleri gereken alanlari anlamalarina yardimci

olmak icin yapici geri bildirimler saglayin.
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Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenme Ders Plani 26

isim:

Tekno-Yazarlar
Sinif: 9
Ders: Tark Dili

Disiplinlerarasi Baglantilar:

Bilgi Teknolojisi: Ogrenciler hikayelerini olusturmak ve

paylasmak icin dijital araglari kullanirlar.

Gorsel Sanatlar: Dijital hikaye anlatimina resimler veya
animasyonlar gibi gorsel unsurlarin entegre edilmesi

anlatiyr gliglendirir.

Ders Siresi:

40 Dakika

Hedefler ve 6grenme ciktilari:

Ogrenciler Tiirkgedeki yardimci fiilleri tanimlayacak ve

belirleyecektir.

Ogrenciler cesitli yardimcr fiillerin ciimle igindeki
islevlerini ayirt edeceklerdir.

Ogrenciler yardimai fiilleri kullanarak dijital hikayeler

olusturacak, dilbilgisi ve dijital hikaye anlatma

becerilerini gelistireceklerdir.

Uygunluk ve Onem:

Dijital Beceriler: Ogrenciler cesitli teknolojik araglari
kullanarak BT becerilerini ve medya okuryazarligini
gelistirir.

21. Yuzyil Becerileri: Elestirel dislinmeyi gelistirir ve
dijital icerigin glvenilirligini degerlendirir.

isbirligi ve iletisim: Dijital ortamda etkili iletisim ve ekip

¢alismasini tesvik eder.

Ogretme ve d6grenme ydntemleri:

isbirligine Dayali Ogrenme: Ogrenciler ikili veya kiiciik
gruplar halinde calisarak yardimc fiilleri kullanarak
tartisir ve metinler olustururlar.

Teknoloji Entegrasyonu: Ogrenciler, yardimc fiilleri
iceren ilgi cekici dijital hikayeler olusturmak igin dijital

araglar kullanir.

Hazirhk ve 6nkosullar:

Ogrenciler: Temel dijital okuryazarhga, dijital cihazlara
erisime ve fiil cekimleri de dahil olmak Gzere Tirkce

dilbilgisi anlayisina sahip olmaldir.
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Ogretmen: Ders 6ncesinde dijital platformlar ve

kaynaklari ayarlamasi gerekir.

Ders materyalleri, e-kaynaklar ve ek

kaynaklar :

-Ogretim icerigini gorintilemek icin projektor ve akill
tahta/beyaz tahta.

-Ogrencilerin  kullanimi icin internet erisimi olan

bilgisayarlar, tabletler veya akilli telefonlar.

-Adobe Spark Video veya Biteable gibi dijital hikaye

anlatimi araglarina erisim.

-Google Docs veya Padlet gibi isbirligine dayali yazma

icin cevrimici platformlar.

Faaliyetler (dakika cinsinden is akisi):

Tartisma  temelli  etkinlik:  Ogretmen  akilli
tahtaya/board'a "yardimci fiil" (ek fiil) yazar. Ardindan
Mentimeter veya Kahoot gibi bir anket uygulamasi

kullanin! Cevaplari kisaca tartisin

Esli veya Kiigiik Grup calismasi: Ogretmen 6grencileri
kiiclk gruplara ayirir, her gruba bir konu verir (6rnegin,

sabah rutini, okul gind, hafta sonu etkinlikleri).

Ogrenciler, kendilerine verilen konuyla ilgili yardimci
fiilleri kullanarak kisa bir metin yazmak icin Google
Docs veya Padlet gibi bir platform kullanarak ortak bir
belge olustururlar. Bu, gercek zamanli isbirligine ve

kolay diizenlemeye olanak tanir.

Gruplar ortak metinlerini sinifa sunar. Diger 6grenciler
belgenin yorum ozelligini kullanarak yardimci fiillerin

dogru kullanimini degerlendirir.

Uygulamal Etkinlik: Ogrenciler kendi sectikleri bir
konuyla ilgili yardimci fiiller kullanarak dijital bir hikaye
olusturabilirler. Spark Video veya Biteable gibi hikaye

anlatma uygulamalari
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Degerlendirme:

Dijital Sinav: Yardimci fiiller Gzerine odaklanmistir.

Dijital Portféy: Ogrencilerin Google dokiimanlarinin ve

dijital hikayelerinin toplanmasi.

Akran  Degerlendirmeleri: ~ Sinif  arkadaslarinin
c¢alismalari  hakkinda geri bildirim icin dijital

platformlarin kullaniimasi.

Cikis Bileti (Cevrimici): Ogrenciler siniftan cikarken,
Ogretmen basit bir soruyu cevapladiklari veya
yardimci fiil kullanarak bir cimle yazdiklari hizli bir ¢ikis

bileti saglayabilir.

Uyum ve adaptasyon

Farkhilastirilmis Ogretim: Farkli 6grenme stillerine ve
yeteneklerine uyum saglamak igin etkinlikleri

degistirin.

Teknoloji Erisilebilirligi: Tim o6grencilerin gerekli

teknolojik araglara erisiminin saglanmasi.

ipuglari:

Bilgileri Parcalayin: is yiikiinii yénetmek ve 6grenci

katihmini siirdiirmek igin gorevleri pargalara ayirin.

Acik Talimatlar: Teknoloji kullanimi ve faaliyet

beklentileri icin acik, adim adim talimatlar saglayin.

Esneklik: Gercek zamanli geri bildirimlere ve sinif
dinamiklerine gore hizi ve igerigi ayarlamaya hazir

olun.

Tarafindan gelistirilmistir:

Antalya Milli Egitim Mudurlaga
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