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CIKTI4EGITIM
MOLASI

EGITIM MOLASI, OGRETMENIN  OGRENCILERI MOTIVE
ETMESINE, KAPSAYICILIGI, EKIP CALISMASINI VE PROBLEM
COZMEYI TESVIK ETMESINE OLANAK TANIR. HEPSI CIDDI BIR
OYUN ORTAMINDA GERGCEKLESIR




AKTIVITE 1

BA§|_||( Birincil ve ara renkler

OZET

Ogrenciler ana renkler, ara renkler ve renklerin birlestirilmesiyle ilgili diger
bilgileri 6grenecek ve bunlar hakkinda konusacaklardir.
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YAZAR/LAR TARIH 15/12/2021
VERSIYON 1

Scoala Gimnaziala Maria Rosetti




AKTIVITE 1

DIDAKTIK HEDEFLER

Web siteleri, ansiklopedi, renklerle ilgili calismalar.

] BiLiM ] DILLER

/1 TEKNOLOJi [ ] EDEBIYAT

[ ] MATEMATIK [ ] MUzIK

[ ] COGRAFYA/TARIH v DIGERLERIi: SANATLAR

EGIiTIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

V 12-14 YAS []14-16 YAS [ ] DIGERLERI ..cemeerrnnes

IHTIYAC DUYULAN ARACGLAR

Slaytlar, fotograflar, web siteleri, Genially, Office PPT.




AKTIVITE 1

ANLATIYI SECIN

Genially'yi kullanmadan dnce 6grenciler renkler hakkinda bir ders aldilar.

Ogrenciler renkleri nasil siniflandirildiklari ve onlari nasil elde edebilecegimiz
hakkinda konusuyorlardi. ik olarak ana renkleri tartisiyorlardi. Kirmizi, sari
ve mavi renkler bagimsiz renklerdir, yani herhangi bir kromatik
karisimdan elde edilmezler, ancak diger renkleri elde etmemize yardimci olan
renklerdir. Ciftler halinde karistirilan ana renkler, ikincil renkler olarak da
adlandirilan birinci derece ikili renkleri ortaya cikarir. Bu nedenle, drnekte
oldugu gibi, sariyl kirmizi ile karistirirsak turuncu, sartyt mavi ile karistirirsak
yesil ve maviyi kirmizi ile karistirirsak mor elde ederiz. Yesil, mor ve
turuncu ikincil renklerdir. ikincil renkler Gctncil veya ikili ikinci derece
renkleri olusturur. Dolayisiyla kirmizimsi turuncu, sarimsi turuncu, mavimsi
yesil ve sarimsi yesil, kirmizimsi menekse, mavimsi  menekse  Ucuncul
renklerdir,  ikili ~ renklerin  kendi  parcasi  olan renklerden Diriyle
karistirimasliyla elde edilirler. Sicak renkler de dahil olmak Uzere baska
renk kategorilerimiz de var. Sicak renkler kirmizi, sari ve turuncudur ve
en sicak renk turuncudur ¢unku iki sicak renkten olusur. Soguk renkler mavi,
yesil ve mordur. En soguk renk mavidir, cunkl ana renktir, diger ikisinin
bilesiminde sicak bir renk vardir, bu yuzden en soguk renkler olamazlar. Yesil
sari ve mor kirmiziicerir. Tum bu renkler Lohanes Itten tarafindan bir renk ¢arki
Uzerinde siniflandinimistir. Burada ayrica ana renkleri, ikincil renkleri ve
Ucuncul renkleri de buluyoruz. Ayrica tamamlayici renkler olarak adlandirilan
bir renk yelpazemiz de var. Bunlara tamamlayici denir ¢Unkd birbirlerini
tamamlarlar, yani birbirlerinin yaninda guzeldirler ve birbirlerinin parlamasina
yardimcl olurlar. Bunlari kirmizi ile yesil, sari ile mor ve mavi ile turuncu olarak
ayiririz. Burada size kirmizi ve fiil ¢ifti icin dogal olarak yakalanmis bazi
tamamlayicl renk drnekleri gdsterecegim, gelincikli bir tarla, sari ve mor cifti icin
bir lavanta tarlasi ve turuncu ve mavi Gifti icin bir gun batimi goriyoruz.

Sonunda, bir dahaki sefere bilgisayar laboratuvarinda bu ders icin
degerlendirilecekleri ve bu bilgiyi duzeltmenize yardimci olacak bir oyun

Uzerinde calismalari gerektigi soylendi.



AKTIVITE 1

NIHAI HEDEF

Bu dersin son amaci, ana ve ara renkleri ve bunlari nasil birlestirebilecegimizi
pekistirmektir.

TEST VE MALZEMELER

Test bir oyundur: KACIS RENKLERI OYUNU

SSh

KAYNAKLAR

Procreate uygulamasi, Paint kullanarak
dijital fotograflar. Sunum hakkinda link.



https://view.genial.ly/61cd97588275900de26a4de2/interactive-content-escape-colours-game-scoala-maria-rosetti
https://docs.google.com/presentation/d/17-D_RKoyLfdvIgiGKRkf7q9kzbV8IEVm/edit#slide=id.p1
https://www.youtube.com/watch?v=zuug6SGRpU4

AKTIVITE 1

Ogrenci etkinligi:

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Renkler hakkinda bilgi edinir edinmez, 6grenciler kendi baslarina bir multimedya
Urdnu - bir multimedya resmi - yaratacaklardir.
Asagida, Procreate.... ile cekilmis birkac fotograf



AKTIVITE 1

BIiBLIYOGRAFYA

e internet, web siteleri, 6gretmen materyalleri.
e Sunum

OLCEKLENEBILIRLIK

Bu materyal 4. siniftan 8. sinifa kadar olan égrencilerle kullanilabilir

DAHA FAZLA BILGI

Bu etkinlik, 6grenciler takimlar halinde ya da ikili gruplar halinde calisirken bu
uygulama ve teknolojileri kullanarak devam edebilir.



AKTIVITE 2

BA§|_||( Web Pazarlama

OZET

Basariya ulasmak icin temel pazarlama araclarini nasil kullanacaginizi 6grenin
Bir turizm isletmesinin pazarlama planini hazirlayabilme ve yeni bir isletme icin
pazarlama plani gerceklestirebilme.

Ogrencilerin bilgiyi arastirabilmeleri ve nasil kullanacaklarini bilmeleri icin
calisma yontemlerini zenginlestirmek.

YAZAR/LAR TARIH 06/12/2021
IPS Maffeo Pantaleoni VERSIYON

DIDAKTIK HEDEFLER

Kitaplar, restoran web siteleri, resimler, ses, haritalar

] BiLiM ] DILLER

] TEKNOLOJI [ ] EDEBIYAT

[] MATEMATIK [ | MmOzIK

| ] COGRAFYA/TARIH v/ DIGERLERIi: TEKNiK
YONETIM

EGITIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ ]12-14YAS [ ]14-16 YAS V| DIGERLERI: 17-19 YAS



AKTIVITE 2

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Google Formlar

ANLATIYI SECIN

Google Form aktivitesini gelistirmeden once, 6grenciler bazi slaytlar ve haritalar
gormus, daha sonra restoran arasindaki farklari (konum, drunler, fiyatlar,
hizmetler, isim, stratejik ve operasyonel pazarlama ve iletisim kanallarinin
tipolojileri ve web pazarlamasl) anlamak icin Roma'daki farkli restoran web
sitelerini internette aramislardir.

Sonunda konuyu 6grendiler ve Google Form break out Edu ile oynadilar.

NIHAI HEDEF

Konuyla ilgili bilgi edindikten sonra, &grenciler gelecekteki varsayimsal
restoranlariicin bir web sitesi olusturacaklardir.

TEST VE MALZEMELER

Ogrenciler Kahoot kullanarak egitsel oyunu ve Google form kullanarak Kacis
odasini gerceklestireceklerdir.

B semeronneomanasng o neoe-- KN P



https://docs.google.com/forms/d/1uCOUHhlwSkJd9IIts8k4t7a9UCr6LSn6NHkhigQNjZs/edit

AKTIVITE 2

KAYNAKLAR

Sunum hakkinda baglanti.
Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.



https://docs.google.com/presentation/d/14WpwQNY8LkGBYIih59wANE8ilyjka6DtoTLPjYpcnV0/edit#slide=id.p
https://www.youtube.com/watch?v=SMudE8cR3_s

AKTIVITE 2
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OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Ogrenciler sozli bir sinav ve web sitelerinin  gerceklestirilmesi yoluyla
degerlendirileceklerdir. Ayrica ogrendiklerini, pazarlamanin genel anlamini:

stratejik, operasyonel ve web pazarlamasini gostermeleri gerekecektir.

BIiBLIYOGRAFYA

e Turistik konaklama tesislerinin duzenlenmesi (yiyecek ve sarap, satis ve

servis adresi c¢alisma kurslari); slaytlar, tablolar, resimler, haritalar,
dgretmen duyuru panosu.
e Sunum

OLCEKLENEBILIRLIK

Daha kucuk vyastaki ortaokul o6grencileri icin etkinlik, bazi restoranlarin
resimlerini cizmeleri ya da gazetelerde veya internette arastirmalari ve
ardindan hayallerindeki restorani yaratmak icin resimleri eslestirmeleri

istenerek uyarlanabilir.



AKTIVITE 2

DAHA FAZLA BILGI

Konuyla ilgili egitici oyunlar gelistirmek, 6grencileri takimlara ayirmak ve dogru dijital
araclari kullanmalarini saglamak gibi baska adimlar da eklenebilir.



AKTIVITE 3

BASLIK Devlet ve Hukumet bicimleri

OZET
Dunya Devletlerinin farkl Devlet ve HUkUmet bicimlerini tanimak ve bunlarin
bireysel hak ve dzgurluklerle iliskisinin dnemini anlamak.

YAZAR/[LAR TARIH 02/11/2021

IPS Maffeo Pantaleoni VERSIYON 1

DIDAKTIK HEDEFLER

Kitaplar, web siteleri, gazete makaleleri.

(] BiLIM ] DILLER

] TEKNOLOJI [ ] EDEBIYAT

[ ] MATEMATIK [ ] MUzIK

[ | COGRAFYA/TARIH v/ DiGERLERIi: YURTTASLIK

EGITIMI VE HUKUK

W o ° [ [
EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ 112-14 YAS 114 -16 YAS [ ] DIGERLERI eemerennenes



AKTIVITE 3

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Dijital kitaplar, dijital haritalar, slaytlar, fotograflar, web siteleri, Genially, Adobe
Spark, Google Drawings, Mindomo, Popplet.

UNITARY STATE x
The power is in the / ; -
hands of the central | ANCE-PORTUBAL-TRELANG.
Stafe and uses local DENMARK /
‘bodies for some
functions.

The forms of

State:
relationship
rulers-people,

FEDERAL STATE

The power is divided
into Federal State
(common interest's
issues) and member

States

USA-GERMANY-
BELGIUM-AUSTRALIA

ANLATIYI SECIN

Genially aktivitesini gelistirmeden once, 6grenciler bazi slaytlar ve haritalar
gormus, daha sonra Devletler tarafindan verilen veya verilmeyen ozgurltkler
acgisindan farkhliklari anlamak icin bircok Dunya Devletinin farkli Devlet ve
Hukumet bicimlerini internette arastirmislardir.

Sonunda dijital bir harita olusturdular ve Genially breakout Edu ile oynadilar.

NIHAI HEDEF

Konuyla ilgili bilgi edindikten sonra, 6grenciler kendi baslarina bir multimedya
Urdnu olusturacaklardir.



AKTIVITE 3

TEST VE MALZEMELER

Ogrenciler testi Google Modules ve Scape Room kullanarak Genially'de yapacaklardir.

Law and Political
ecanomy
The State, its
elements and the
forms of State and
Governmenk

KAYNAKLAR

Google Drawings, Mindomo, Popplet kullanilarak olusturulan dijital haritalar;
uygulama anlarinin fotograflari; Adobe Spark videolar.
Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.

Innovative schools adapted for improving technological

2020-FES0- KAZOM- 082648

2@ — oo



https://view.genial.ly/618576002bbba00e181e0dd3/interactive-content-the-form-of-state-and-government
https://www.youtube.com/watch?v=_AhZNeMt41Y

AKTIVITE 3

Ogrenci etkinligi:

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Ogrenciler bir MUnazara etkinligi ile degerlendirilecek ve asagidakileri yapmalari
gerekecektir

Gerceklikle baglantili olmasi gereken dogru referanslari yaparak 6grendiklerini
gostermeleri, ayrica dunyada meydana gelen ve bireysel hak ve ozgurluklere

atifta bulunan gercek olaylardan 6rnekler vermeleri gerekecektir.

BiBLIYOGRAFYA

e 101 Hukuk ve Ekonomi Dersi
e Web siteleri



AKTIVITE 3

OLCEKLENEBILIRLIK

Daha kucuk yastaki ilkokul 6grencileri icin etkinlik, bazi Dunya Devletlerinin ve
gercek olaylarin resimlerini cizmeleri ya da gazetelerden arastirmalari ve
ardindan resimleri Devlet ya da HUkUmet bicimleriyle eslestirmeleri istenerek
uyarlanabilir.

Okulun son yillarinda, lise G¢lncu siniftan besinci sinifa kadar, 6grencilerden
bazi Devletlerin halen halklarini yénetme bicimleri hakkinda kisisel géruslerini
belirtmeleri veya kendilerine gore en iyi Demokrasi bi¢ciminin hangi HukUmet
bicimi oldugunu motive etmeleri istenecektir.

DAHA FAZLA BILGI

Konuyla ilgili egitici oyunlar gelistirmek, 6grencileri ekiplere ayirmak ve dogru

dijital araclari kullanmalarini saglamak gibi baska adimlar da eklenebilir.



AKTIVITE 4

BASLIK Gunes sistemini kesfetmek

OZET

Ogrenciler sonunda
gunes sisteminin
bilesenlerini
kesfedecek aktiviteler
gerceklestireceklerdir

YAZAR/LAR ‘ TARIH 15/02/2022

Scoala Gimnaziala Maria Rosetti VERSIYON '

DIDAKTIK HEDEFLER

Bilgi siteleri, hayvanlar, bitkiler, duyular, glines sistemi, gezegenler vb. hakkinda
bilgiler.

/ BiLiM ] DILLER

/) TEKNOLOJi [ ] EDEBIYAT

] MATEMATIK ] MUZIK

] COGRAFYA/TARIH DiGERLERI: SANATLAR

EGIiTIM SEVIYESI

Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

[ ]12-14 YAS [ ]14-16 YAS V] DIGERLERI: 9-12 YAS



AKTIVITE 4

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Resimler, basili belgeler, kutular, sifreli Kkilitler, renkli kalemler, tanima
nesneleri...

AbAdbbbAbAb)
AR RA

A

ANLATIYI SECIN

Cocuklar 6gretmenlerle bir araya geldi, takimlar olusturuldu, etkinlik sirasinda
ne yapmalarl gerektigi séylendi - kirmizi kutulari arayacaklar, numarayi
bulacaklar, yapmalari gereken etkinligi bulacaklar, etkinligi yapacaklard.

Ik asama katUphanede gerceklesti. Kutuyu aradilar, sifreyi buldular, etkinligi
buldular - bir mektup kutusundaki bazi hayvanlarin isimlerini bulmalari ve
ardindan belirli  hayvanlari  bir eksen sistemi Uzerine vyerlestirmeleri
gerekiyordu. Bu asamanin dogru tamamlanmasi onlara bir sonraki asamanin

nerede gerceklesecegini gdsterdi.



AKTIVITE 4

Ikinci asama - bir sinifta gerceklesti. Kutuyu aradilar, sifreyi buldular, aktiviteyi
buldular - duyularin kesfi - birlikte calismak zorunda olduklari bir dizi dosya
aldilar. Daha sonra bir nesne aldilar ve gozleri bagli olarak ellerinde hangi
nesne oldugunu bulmalari gerekecekti. Aktivitenin dogru tamamlanmasi onlara
bir sonraki adimin nerede gerceklesecegini gosterdi.

Uclinct asama - kitUphaneye donus. Kutuyu aradilar, sifreyi buldular, etkinligi
buldular - mevsimlerle bulusma. Onlari ¢cok kelimeli bir kutuda bulun ve sonra
kesfedildikce resimleyin. Bu gorevleri ilk tamamlayan son asamaya gecen ilk kisi
olacaktir.

Spor salonuna - Kagis odasi etkinligimizin son asamasl - kutuyu aradilar, sifreyi
buldular, etkinligi buldular - Gunes Sistemini Kesfetmek.

NIHAI HEDEF

Bu etkinligin nihai amaci, daha once edindikleri diger bilgiler araciligiyla GUnes
Sistemini kesfetmektir.

TEST VE MALZEMELER

e xerox kagit

e kutulariasma
e kilitler calisma
e sayfalar



AKTIVITE 4

KAYNAKLAR

Ofis PPT'si, ansiklopediler
Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.

@
"

Innovative schools adapted H for improving technological

2020--ESO-KAZD- 082648
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Ogrenci etkinligi:

id



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

AKTIVITE 4

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Bu faaliyet ayni zamanda degerlendirme, bilgi birikiminin degerlendirilmesini de icerir.
temelinde 6grencilerin GUnes Sistemini kesfetmeleri gerekmektedir. Bunlari
bilmiyorlarsa, gorevleri ¢ozemeyecekler ve dolayli olarak oyunu / etkinligi
tamamlayamayacaklardir.

BiBLIYOGRAFYA

e internet
e siteleri
e Ogretmen materyallerT

OLCEKLENEBILIRLIK

Etkinlik 1. siniftan 4. sinif seviyesine kadar uygulanabilir.

DAHA FAZLA BILGI

Bu tur bir faaliyet, herhangi bir egitim seviyesi ve herhangi bir konu igin
onerilebilir; pate, cesitli mufredat alanlarindan gelen bilgileri birlestirir.



AKTIVITE 5

BASLIK Para soygunu breakout-edu

OZET

Etkinlik, sinifta oyunlastirma kullanarak genel ortaokul icerigini
degerlendirmeyi amaclamaktadir. Ayrica isbirlik¢i calismayi ve egitim ihtiyaclari
olan 6grencilerin entegrasyonunu tesvik etmeyi amaclamaktadir.

Guncel konular 6grenci motivasyonunu artirmak icin kullanilir.

YAZAR/LAR TARIH 10/12/2021

IES Mediterraneo VERSIYON

DIDAKTIK HEDEFLER

» Ogrencilerin hayal gliciinG gelistirerek motivasyonlarini koruyun.
» Ogrenmeye dalmayi kolaylastirin.
¢ Muhakeme problemlerini ¢cozun.
¢ Bir konu hakkinda edinilen bilgiyi alternatif bir sekilde degerlendirmek. Grup
e uyumunu ve ekip calismasini tesvik etmek.
¢ Harekete gecmeden once dustnmeyi 6grenin.
e BUyUk resmi gorme becerisi kazanin ve gelistirin.

BiLiM [ ] DILLER
] TEKNOLOJI | | EDEBIYAT
V| MATEMATIK ] MUZIK

| COGRAFYA[TARIH DIGERLERI: BILGISAYAR



AKTIVITE 5

W e [ [ °
EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

Vi 12-14 YAS 14-16 YAS [ | DIGERLERI erercssnnnnss

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Genially

ANLATIYI SECIN

Soygunculardan olusan bir ekibin parcasi olacaksiniz, ancak bunu herkes
yapamaz, ne ekip Uyelerini ne de operasyonu tehlikeye atmayacaginizi
kanitlayacak bilgiye sahip olmalisiniz. Degerinizi kanitlayin.

NIHAI HEDEF

Oyunun amaci
e Amac, kasayl acan kodu elde etmektir. Her test sizi bir sayr ile 6dullendirir.
Faaliyetin amaci.

Oyunlastirma yoluyla 6grencilerin genel iceriklerini degerlendirmek.
Ogrencilerimizin mantiksal akil yuriitme kapasitesine deger vermek.
Takim halinde ¢alisabilme becerisine deger vermek.

[ ]
[ ]
[ ]
e Ogrencilerin dijital yetkinliklerine deger vermek.



AKTIVITE S5

TEST VE MALZEMELER

* Rio'ya:
Ogrencilerin terminoloji kullanimi gibi temel bilgisayar becerilerini gostermeleri
gerekecektir.

e Naerobi:
Ogrencilerden mantiksal akil ylimhe becerilerini gdstermeleri istenecektir.

e Berlin'de:
Amactemel matematik bilgisini ve turdengelim analizini degerlendirmektir.

® Lizbon:
@pnlastirmadan grafik teorisine kisa bir giris.

e Tokyo'ya:
Ogrencilerin gorsel ve mekasal algilarinin degerlendiriimesi amagnmaktadir.
Analitik becerilerini gelistirmelerine, zihinsel ceikliklerini artirmalarina ve gorsel
ve calisma bellegini uyarmalarina katkida bulunur.

e Ogretmen:
Ogrenciler kod numarasini elde etmek igi &kleri diry haritasi Uzende dogru
sekilde yerlestirmelidir.

e Stockholm:
Ogrencilerin hafiza kapasitesi degerlendirilir,

* Palermo:
Ogrenciler lknin farkl yerlerine dagiimis anitlari tanimak zorunda kalacaklardir.

LE.S,
Mediterrineo


https://view.genial.ly/61c367adf97bc20dd9a8bd01

AKTIVITE S

KAYNAKLAR

Fotograflar, sesler, Genel olarak
Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

e Dogrudan gozlem.
e Operasyon sayfasinin toplanmasi.

BiBLIYOGRAFYA

e internet

OLCEKLENEBILIRLIK

Etkinlik cesitli egitim seviyelerinde kullanilmak Uzere tasarlanmistir ve daha
dusuk egitim seviyeleri icin internet erisimi gibi yardimlar saglanabilir. Bununla
birlikte, genel olarak duzenlenebilir ve her test, sadece sorulari degistirerek o

anda ogretilen belirli bir icerigi degerlendirmek icin degistirilebilir.


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

AKTIVITE 6

BA§LIK Ejderhanin Zindani

OZET

Bu etkinlikte egitimi eglenceli hale getirmek istiyoruz. Eglenerek 6grenmek ogrenciler
icin daha etkilidir. Boylece 6grenciler konulara odaklanabilirler.

Bu etkinlikte dnce 6gretmen konuyu anlatir, sonra 6grenciler test yapar. Klasik
testler kullanmiyoruz. Genel olarak bu etkinlik konusunda bize yardimci oluyor.
Tema, kullanici ve portal arasinda etkilesim saglar. Sadece bir sunum temasi

degildir.

Kullaniclya se¢im hakki verir. Secimlere gore farkli algoritmalar vardir

Egitimde odullendirme énemlidir. Ogrenciler sorulari dogru

cevaplayacak ve krallig kurtaracaklar ve sonunda kazanacaklar.

YAZAR/LAR TARIH 08/11/2021

Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu VERSIiYON '
e

DIDAKTIK HEDEFLER

Buluslar ve kesifler hakkinda farkindaligi arttirmak
Matematiksel islemler hakkinda farkindalig arttirmak
Hayvanlar hakkinda farkindaligr arttirmak

Spor ve kulturel konularda farkindaligr artirir

Online eglenceli egitim konusunda farkindaligi artirir



AKTIVITE 6

®
/) BiLIM ] DILLER
/| TEKNOLOJI | EDEBIYAT
] MATEMATIK ] MUZIK
| COGRAFYA/TARIH DiGERLERI: KULTUR

EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

V1 12-14 YAS []14-16 YAS | | DIGERLERI seeeremennnne-

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

e Genially olarak ¢evrimici platform
e Tablet veya PC
e Bilgisayar Laboratuvari (Birlikte calismak icin)

ANLATIYI SECIN

Online portal ile eglenceli bir egitim vermek istiyoruz. Bir hikayemiz var.
Hikayeye gore;

Bir ejderha kralligi fethetti. Ejderhayi yok etmek ve kralligl kurtarmak istiyoruz.
Bu yUzden 6zel bir kilica intiyacimiz var. Bu kilic 4 cok 6zel element iceriyor.
Bunlar;

Toprak, hava, su ve ates.

Bu unsurlari alabilmek icin sorulari yanitlamaniz gerekmektedir.

Onunuzde bir kemik adam belirecek. Bu kemik adam size ayri kategorilerde
sorular soracak. Eger bu kategorilerde basarili olabilirseniz size elementleri
verecek. Basarili olmak icin 1 hata hakkiniz var. Ikinci hatanizda basarisiz

olacaksiniz.
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Farkli konularda sorular var. (Matematik, Tarih, Spor, IT, Bilim) Cevap verirken
size gerekli yonlendirmeler yapilacaktir.

Unutmayin! Krallik size glveniyor. Onlarin tek umudu sensin. Sabirli ol ve ejderhayi

yen.

NIHAI HEDEF

Ogrenciler tum sorulari dogru cevaplamali ve tim elementleri almalidirlar.
Elementleri kilica koyacaklar ve ejderhayr yenecek guce sahip olacaklar.
Sonunda Krallik kurtarilacak.

TEST VE MALZEMELER

Ik asamada; 6grenciler 'Kesifler ve icatlar' testlerini gecmelidir. Ikinci
asamada; 6grenciler 'Hayvanlar' testlerini gecmelidir.

UclincU asamada; 6grenciler 'Kaltar' testlerini

gecmelidir Dordunct asamada; 6grenciler 'Matematik'

testlerini gecmelidir

Genially Game.

BREAKOUT

n@uns

}' A game by Sultantepe Cemil Tasgaedlu Secendary Sch



https://view.genial.ly/61792eb01f0c190e04f63863

KAYNAKLAR

Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.

Co-hinded by the
.]i;r:e E.-.(r: ean Union L af, e
Innovative schools adapted “ far improving technological

2020- 1 E501 KAZD1-082648

2 @>—=w = alu

AKTIVITE 6



https://www.youtube.com/watch?v=h2-1lNahffE

AKTIVITE 6

Which of the fellowing animals is both
herbivorous(eats grass) and

- - b " carnivorous|eat meat)?
: Ray Temlinsen Hans Lippershey
' k L Camel /Monkey
- - - , . o b J 5 . L s i

Fho developed the e-mail systea?




AKTIVITE 6

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Cok sayida yetkinliklerini gormek istedigimiz icin farkli konularda testler
hazirlanmistir. Bu yetkinlik konulari "Test ve Materyaller" bashg altinda
verilmistir. Farkli konulardaki ogretiler bu tema ile test edilecek ve bu test
ogrencinin farkl zeka turlerine yardimci olacaktir.

BiBLIYOGRAFYA

e 7.Sinif ingilizce kitab.

OLCEKLENEBILIRLIK

Bu temada 4 konu basligi bulunmaktadir.

Aksi takdirde 3 farkli uygulama secenegi olabilir:

1.Sadece 4 dersle sinirli olmayip, 6grencilerin bir yil icinde gordukleri diger
dersler de eklenebilir. Buna fiziksel ve zihinsel dersler de dahildir. Bu da
uygulamayi genel bir degerlendirme sinavina donusturecexktir.

2.Basvuruyu bir konuya indirgeyebilir ve konu hakkinda detayli sorular
sorabilirsiniz. Bu, sayfa sayisini artirmak anlamina gelir

3.Uygun lisans ile uygulama cevrimdisi olarak da kullanilabilir. Bu da
Ogrencilere istedikleri zaman ¢alisma firsati veriyor.

Ayrica uygulama ses ekleme 6zelligine sahip oldugu icin arka plan sesi veya ses
ornekleri de uygulamaya eklenebiliyor.
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DAHA FAZLA BILGI

Uygulamada "Ogrenci Lisans!" satin alinmistir. Bu uygulamaya devam etmek
isteyen diger okullarin bu hususa dikkat etmeleri gerekmektedir.

Benzer calismalar lisans satin almadan da yapilabilir.



AKTIVITE 7

o
®

BASLIK Eglenceli Egitici Aktiviteler
OZET
Teknoloji hayatimizda énemli bir rol oynuyor. Bu yuzden yeni
Yazilimlara ihtiyacimiz var. Gunumuzde gencler bu yazilimlari kolaylikla
yapabilmektedir. Bu sure zarfinda egitimde guncellemeler, gelismeler ve
degisimler oldu. Biz de bu gelismeleri kullandik ve yazilim destekli olarak
egitimi eglenceli hale getirmeye calistik. Genelde 6grenciler sinav kaygisi
yaslyorlar. Bu yeni yontemlerle 6grencilerin sinavlardan keyif almasini
sagliyoruz. Basari ve motivasyonu artiriyoruz.
Bu etkinlik iqi 3 teknoloji araci kullandik.

1.Genially

2.Appinventor

3.Plickers
Bu araclari birbirinden ayri olarak kullandik. Ogrenciler yeni bir seviyeye
gecmek icin 3 aktiviteyi tamamlamak zorundalar. Bir rekabet ortami
yarattik
YAZAR/LAR TARIH 27/12/2021

Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tas¢ioglu Ortaokulu VERSIYON !

DIDAKTIK HEDEFLER

Bu etkinlik icin yeni 6grenciler;
e Ogrenci Genially'yi interaktif olarak kesfeder.
e Ogrenci Appinventor ile mobil uygulama gelistirmeyi kesfeder.
e Ogrenci Plickers ile quiz yapmay! kesfeder.
e Ogrenci Genially ile eglenerek ogrenir.
e Ogrenci Appinventor ile eglenerek mobil uygulama gelistirir.
e Ogrenci Plickers ile QR Kod kullanarak kendini test eder.
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Deneyimli 0grenciler;

Ogrenci Genially ile kendi hesabini olusturur

Ogrenciler sectikleri tema Uzerinde calisabilirler

Ogrenci Appinventor ile Android ve 10S icin kendi mobil uygulamasini
gelistirebilir

Ogrenciler Appinventor ve 10s icin gelistirdikleri calismalari PlayStore veya
AppleStore'a yuklemeden mobil cihazlarinda kullanirlar.

Ogrenci Plickers calismasi icin kendi sinifini ve kendi sorularini olusturabilir.
Plickers't kendi ¢alismalarinda kullanir (MUnazara, Calistay, KulUp, Roportaj
vD.)

Ogrenci, Plickers ile elde ettigi quiz raporlarini hem bireysel hem de grup
gelisimi icin kullanir.

) BiLiM ] DILLER

| TEKNOLOJI ] EDEBIYAT

] MATEMATIK ] MUZIK

| COGRAFYA/TARIH I YT 370 1 —

EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...

V1 12-14 YAS []14-16 YAS [ ] DIGERLERI wevsaseennnans

IHTIYAC DUYULAN ARAGLAR

Bilgisayar

Tablet veya Telefon

Genially hesap

Appinventor hesabi

Plickers hesabi

Plickers'in Uzerine basilacagl kagit, karton vb.

"MIT AI2 Compenion" ve "Plickers" mobil uygulamalari
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ANLATIYI SECIN

1-Genel Seviye;

1.1. https://app.genial/ adresinde bir hesap. Kurmus oldugunuz hesap ile
sistemdeki temalar Uzerinde calisabilirsiniz. Ancak temalarin Ucretli oldugu
unutulmamalidir.

1.2. Kendiniz i¢in bir tema secin. Tema, sizin belirleyeceginiz konu ve sorularla
doludur.

1.3 "Ninja, Savas Odas!" temasini kullandik. Temaya gore, 6grenci sinav sirasinda
4 savasclyl takimina almak zorundadir. Farkli sorular var ancak oyun formati
nedeniyle 6grenciler sinav sirasinda katilacaklar.

1.4 Ogrenciler tamamladiklari her bolim icin sayisal bir kod alirlar. Toplamda 4
ders icin 4 numara alacaktir.

1.5Bu 4 saylyr bolum sonundaki sifre alanina dogru girebilirse c¢alismayi
tamamlamis olacak. Tabii burada onemli bir faktor de bunu hizli bir sekilde
yapabiliyor olmak. CUnku bu zamana karsi bir yaris.

2-Appinventor Seviyesi;

2.1 Ogrencimiz https://appinventor.mit.edu/ adresinde bir hesap olusturmalidir,
Bu hesabi kullanarak blok tabanli programlama ile uygulamalar gelistirebilir.

2.2 Ogrencilerimiz Appinventor'un nasil kullanilacagini 6grendi, ancak ogrencileri
test etmek icin uygulama 6gretmen tarafindan gelistirildi.

2.3 Ogretmen tarafindan .aia formatinda hazirlanan test calismasi 6grenci
hesabina yuklenir. Artik 6grenci Appinventor hesabindaki calismayi telefonuna
aktarmaya hazirdir. "MIT Al2 Compenion" adli uygulama ile test calismasi QR
okutularak mobil cihaza aktarilir.

2.4 Ogrencinin mobil cihazinda (tablet veya telefon) gorintilenen ilk ekranda
Erasmus+ logosu, Istedu logosu ve okul logolari 6grenciyi karsilamaktadir. Ayrica
Ogrenci Genially'den aldigl 4 haneli kodu buradaki "TexBox "a girmek zorundadir.
Aksi takdirde ogrenciler ekrandaki diger testi goremeyecektir.
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2.5 4'I4 kodlarr giren 68renci diger ekrana gececek ve buradaki test sorularini
cevaplayacaktir. Ogrenci 4 farkli alanda sorular gérecek ve bunlari dogru
cevaplamaya calisacaktir.

3-Plickers Seviyesi;

3.1 Ogretmen https://www.plickers.com/ adresinde bir hesap olusturmalidir.
3.2 Hesap olusturulduktan sonra sinif Uyeleri ve sorular Plickers'ta olusturulur
ve site kullanima hazir hale gelir.

3.3 Plickers kartlarini da siteden indirmek gerekiyor. Bu kartlar kagida
basabilirler.

3.4 Ogretmen mobil cihazina "Plickers" adli uygulamayi ylkler. Ogretmen
plickers hesabi ile mobil cihazina giris yapar.

3.5 Sorular etkilesimli tahtada 6grenciye gosterilirken, 6grenci verdigi cevaba
gore telefon tarafindan taranacak plickers kartlarini tutmaldir. Ogretmenin
tarama islemi  bittiginde,  0grenci  sonuclart  etkilesimli  tahtada
goruntulenecektir.

3.6 Tum sorularin ardindan detayl bir rapor da alinabilir.

NIHAI HEDEF

Ogrenciler once Genially Oyununu ¢ozerler.

BATTLEI ESCAPE ROOM
GAME MODES
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GREAT!

JANE AXETS
ALREADY ON YOUR
TEAM.

W see

100 In handling with the ax Pipi has given you a number,

it down for later

Appinventor Calisiyor:

Entry_Screen « dd Scre emove Scieen: | Publishi1o.G v ] o T 3 | 7
Y roeen l Add Screen ! Begriowe Screen ] Eublish 1o Ballery Screenl » | AddScreen .. | Remave Screen 1 Publish to Gallery

Viewer Viewer

Display hidden components in Viewer CIDisplay hidden components in Viewer

'Erasmus+ 2

P
Istedu Project Number2020-1-ES01-KA201-082648

- Erasmus+

What is the result of this question 7
[5*(15-7)-2%] / 4-3

Question
- . Enter Answer:
In order to switch to the application page, you must enter
the password you received from Genially from 4 warriors
here. Correclincomect

Submit MNext

Submit

| < 0 O
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Screend ~ l Add Screen l Remaove Screen | Publish to Gallery screend « l Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery _

Viewer Viewer

|_IDisplay hidden components in Viewer [CiDisplay hidden components in Viewer

Who Is the lead aclor in the “Mission: Impossible 3° movie?

- Erasmus+

How to say “hello” in Spanish?

a) Julla Roberts c)fom Cruise

a) Hola ) Buenas noches
bjCharlize Theron d) Tom Hardy

b) Buenos dias d) ;Cémo estas?

Enter Answer

Submit Next Next Screen

Submit Next Next Screen

Plickers calisiyor:

Suitantepe 1. Plickers Work [T Qe

Which country has the largest
land area in the world?

4
o
L
w
A USA
I} Russia
C Canada
D China
Sultantepe
< Students
Add Student Add Students  Print Class Roster ==

FARTRAM P

Berrak 3

Eerin Maz %

Iadon 4

Meet Uvear 10

Onur Bhag &

Sarp Sen 2

Sevin Bharm

Tiirker B

Zeynop 5

¥ Ortiirk. ¢
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TEST VE MALZEMELER

e https://app.genial.ly/

¢ https://appinventor.mit.edu/

e https://www.plickers.com

e "Plickers" mobil uygulamasi

e "MIT Al2 Compenion" mobil uygulamasi

Genially oyunu.

ESCAPE ROOM

BATTLE!

KAYNAKLAR

e https://app.genial.ly/
¢ https://appinventor.mit.edu/
¢ https://www.plickers.com

Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.


https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://www.plickers.com/
https://view.genial.ly/61a49dc787def60dd995360c

AKTIVITE 7

-fum the
r Unen : ;
Innovative schools adapted “ for improving technological

2020--E50-KAZD-082640

OGRENCi DEGERLENDIRMESI

Ogrencilerimiz es zamanl olarak etkinliklere basladilar. Genel olarak
ogrencilerimiz etkinligin ne kadar zaman alacagini belirlediler.

Plickers etkinliginde ise bizim i¢in stre degil, dogru cevap sayisi 6Gnemli olacak.
Ogrenci degerlendirmesinde;

Genel olarak zamana dayalidir. CUnku 6grencinin deneme yanilma yontemi ile
dogru cevaba ulasmasi mumkundur. Daha kisa surede 4 haneli koda ulasan
0grencimizin daha basaril oldugu soylenebilir.

Appinventor'da hem ogrencinin hizi hem de dogru/yanlis cevabi baz alinir.

Ogrencinin dogru/yanlis cevabi Plickers'ta degerlendirilir. Test sonucu rapora

yansitilacaktir,


https://www.youtube.com/watch?v=mm8viLybD8Q

AKTIVITE 7

BIBLIYOGRAFYA

e 6. Sinif Fen Bilimleri Kitabi
7. Sinif Matematik Kitabi

7. Sinif ingilizce Kitabi

8. Sinif ingilizce Kitabi

7. Sinif Sosyal Bilimler Kitabl

OLCEKLENEBILIRLIK

Calismalarimiz farkl disiplinlerden ve konulardan olusmaktadir. TUm ortaokul
ogrenci gruplarina uygulanabilir.

DAHA FAZLA BILGI

Genially interaktif olarak calisabileceginiz sitelerden sadece bir tanesi. Bunun
gibi yuzlerce site var. Bunlarin arasindan egitim icin uygun olanlar belirlenip
siniflarda ve evde calismalar yapilabilir.

Ozellikle 10S icin icerik Uretilebildiginden Appinventor'da ¢ok daha fazla calisma
yaplilabilir. Calismalar egitimde kullanilabilecegi gibi; PlayStore ve AppleStore'da
da yayinlanabilir.

Pickers'in raporlama ozelliginin daha islevsel olabilmesi icin ¢alismalar bir grup
O0grenciye degil, okuldaki tum &grencilere sunulabilir ve degerlendirmeleri
alinabilir,



AKTIVITE 8

BA§|_||( Fermat'in kahvesi

OZET

Etkinlik, dUzenli musterilerinin matematikciler oldugu eski bir kafede gerceklesir.
Orada, varsayimlari ve gosterimleri paylasirlar. llerlemelerini diger sinif
arkadaslarina gosterirler.

YAZAR/LAR TARIH 15/11/2021

R IES Mediterrdneo VERSIYON

DIDAKTIK HEDEFLER

e Ogrencilerin hayal gliciint gelistirerek motivasyonlarini koruyun.
e Ogrenmeye dalmayi kolaylastirin.
e Mantiksal ve matematiksel akil yirutme problemlerini ¢cozebilme.
e Bir konu hakkinda edinilen bilgiyi alternatif bir sekilde degerlendirmek.
e Grup uyumunu ve ekip ¢alismasini tesvik etmek.
e Harekete gecmeden once distinmeyi 6grenmek.
e Buyuk resmi gorme becerisi kazanin ve gelistirin.

) BiLiM | | DILLER

7| TEKNOLOJI [ ] EDEBIYAT
MATEMATIK ] MUZIK

/| COGRAFYA/TARIH IR YTT ;10 J—
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EGITIM SEVIYESI
Bu faaliyet asagidaki kisiler tarafindan tamamlanmak Uzere hazirlanmistir...
V1 12-14 YAS 14-16 YAS [ ] DIGERLER eeeereessneens

IHTIYAQ DUYULAN ARACGLAR

* Ahsap kutular
* Led
® Anahtarlar
® (Cesitliasma kilitler
¢ Cryptex
* Ultraviyole isikli el feneri
® Gorunmez murekkepli kalem
* Tablet
* Bilgisayar
e Miknatisi
e Matematikgilerin géruntuleri
* Kalem surtcu
e UYGULAMALAR VE INTERNET
e SAYFALARI Youtube
* Genially
¢ QR kod okuyucu
e Avatar tasarim uygulamalari (ZEPETO)
e Genially kullaniyoruz

ANLATIYI SECIN

Ogrenciler blytk matematikcilerin hayatlarini ve kitaplarin kenarlarina notlar
yazmanin ne kadar onemli oldugunu ogrendiler. Ogrenciler, yaraticiliklarini,
bilgilerini ve gdzlem becerilerini kullanarak odanin kapisini acan anahtar

bulmak zorunda kalacaklar.
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NIHAI HEDEF

Oyun hedefi

Son hedef, kafeteryanin ¢ikis kapisini acan bir anahtar bulmaktir. Etkinlik
hedefi.

Ogrencilere farkli dénemlerden bazi matematikcilerin ve matematikcilerin
calismalarini ve matematigin gelisimini nasil etkilediklerini tanitmak.
Ogrencilerimizin  mantiksal akil yUritme kapasitesine

deger vermek. Takim halinde c¢alisabilme becerisine

deger vermek.

Ogrencilerin dijital yetkinliklerine deger vermek.

TEST VE MALZEMELER

Tabletin Kilidini A¢ma: Kilit agma deseni, raftaki kitaplardan bazilarini siparis
ederek elde edilir.

BUyUk tahta kutuyu a¢: Anahtar yazar kasanin icinde gizlidir. Daha once
anahtari odanin etrafinda sakli olan yazar kasayr agmaniz gerekiyordu.

Kayip esya kutusunu a¢: Anahtar ¢ay posetlerinin arasinda gizlidir. Kutunun
icinde bir sifre ¢cozme karti, belgelerin bulundugu bir kartlik ve bir pusula var.

Orta boy kutunun Kkilidi acliyor: Kitabin kenarlarinda gorinmez
murekkeple yazilmis bir metin var. Sifre ¢c6zme karti ve bir ultraviyole isikla
(odanin etrafina gizlenmis olacak) birlikte, orta boy kutuyu acan kilidin kodunu
cOzebilirsiniz. Icinde bir dizi anahtar var. Kutuda sakli kodu almak icin
anahtarlari dogru sirayla yerlestirmeniz ve odaya gizlenmis bir miknatisi
Uzerine koymaniz gerekir.

Orta kutudaki anahtarlarin sirasi: Odanin resimlerinde vyer alan

matematikcilerin dogum vyillarindan elde edilir. Tablet ile her kutuda gorunen
QR kodlarini okuyabilirsiniz. Bunlar her bir karakter hakkinda bilgi veren bir

videoya yonlendirecexktir.
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Kalem surlcU: Bir cryptex pusulasinin icinde gizlidir ve kart tutucudaki
kartlardan birinin Uzerindeki kodla acilir (ikisi de kayip esya kutusundaydi). Orta
boy kutudan aldiginiz kod ile acilir.

Genel olarak: Bilgisayardan ve Pendrive kilidi acildiktan sonra erisilebilir. Bir
dizi mantiksal-matematiksel akil yarttme testinden olusur. Cozuldugunde 3
haneli bir kod elde edilir.

Kuguk bir kutu agin: icinde G¢ rakamdan olusan bir kilit var. Bunlar
Genially'nin ¢6zUmd olarak elde edilmistir. icinde kafenin ¢ikis anahtari var.

Fermat's

Coffee’

KAYNAKLAR

Ogrencilerle etkinlik hakkinda video.

Sl
Innovative schools adapted t“’ for improving technological

2 @ 2alu



https://view.genial.ly/618ebeb69ab25c0dd422319b/interactive-content-fermats-coffee
https://www.youtube.com/watch?v=Iw-_jI5sxaU

AKTIVITE 8

e

B e T T
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OGRENCiIi DEGERLENDIRMESI

e Dogrudan gozlem.
¢ Operasyon sayfasinin toplanmasi.

BIBLIYOGRAFYA

Vikipedi
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OLCEKLENEBILIRLIK

Sundugumuz etkinlik, ilerlemek icin elde edilmesi gereken kodlar temel
matematik iceriginden elde edildiginden, her egitim seviyesi i¢cin tasarlanmistir.
Ayni etkinlik herhangi bir egitim seviyesinde degistirilebilir ve karmasik hale
getirilebilir. Ornegin, ¢6zUmU dogal sayilari toplayarak bulmak yerine (1. ESO),
belirli bir integralin sonucu olabilir (2. bakalorya).

Farkll matematikcilerin videolari tarafindan saglanan bilgilerden, dogum
yuzyllina odaklandik (boylece Roma rakamlariyla calistik), ancak daha fazla veri
dikkate alinabilir. Ornegin, Goldbach'in varsayimi asal sayilarla calisirken,
Oklid'in besinci postulasi duz cizgilerin goreli konumunu incelerken veya
Euler'in denklemi sayisal kimeleri tanitmaya yardimci olabilir.





