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GIRIS

21. yuzyilda, dunya teknolojik gelismeler, kiresellesme ve yeni sosyal ile ekonomik zorluklar
nedeniyle hizla degisiyor. Egitim sistemleri, 6grencileri dngoriilemez bir gelecege hazirlamak igin
bu degisikliklere ayak uydurmalidir. Bu hazirhigi destekleyen temel alanlardan biri STEAM
egitimidir—F, Teknoloji, Muihendislik, Sanat ve Matematik. STEAM, 06grencilerin elestirel
disinme, problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi ve yenilik gelistirmelerine yardimci olur. Ancak,
birgok egitim sistemi, 6grencileri motive eden ve gergek hayat becerileriyle baglanti kuran sekilde
STEAM egitimi sunmada hala ciddi zorluklarla karsi karsiyadir.

En blyik sorunlardan biri, birgok 6gretmenin modern ve yenilikgi yaklagimlarla STEAM derslerini
O0gretmeye tam hazir olmamasidir. Birgok sinifta geleneksel 6gretim yontemleri baskindir. Bu
yontemler cogunlukla ders kitaplari, dersler ve sinavlara dayanir. Cogu zaman 6grencileri gergek
diinyada bilgi kesfetmeye, yaratmaya veya uygulamaya tesvik etmezler. Sonug olarak, 6grenciler
STEAM derslerine olan ilgilerini kaybeder ve modern hayat ile gelecekteki kariyerlerinde basarili
olmak igin gerekli becerileri gelistiremezler.

Bu proje, Ulkeler arasinda gulgliu bir ortaklik kurarak STEAM egitiminde yeni ve yaratici ders
senaryolari gelistirmeyi ve uygulamayl amaglar. Bu ders senaryolari, 6zellikle video oyunlari
yoluyla gayriresmi 6grenme yontemlerini icerir. Resmi olmayan egitim, 6grencilere geleneksel
sinif yapilarinin disinda 6grenme firsati sunar. Daha ¢ok deneyim, yaraticilik, etkilesim ve aktif
katiim Gzerine odaklanir. Ozellikle video oyunlari, 6grenmeyi desteklemek igin giiclii bir arag
sunar. Ogrencilerin denemelerine, basarisiz olmalarina, hatalarindan ders almalarina ve sorunlari
etkilesimli ve dinamik ortamlarda ¢6zmelerine olanak tanirlar.

Video oyunlarinin egitimde kullanimi yeni bir fikir degil, ancak bu proje video oyunlarini STEAM
konulariyla ¢ok disiplinli bir sekilde birlestirerek bir adim daha ileri gidiyor. Ogrenciler video
oyunlari araciligiyla 6grendiklerinde dijital beceriler, mantikli diisinme ve yaraticilik gelistirirler.
Daha motive olurlar ve akademik performanslari iyiler. Scratch, mBlock ve Minecraft gibi oyunlar,
0grenme senaryolarini tasarlamak ve desteklemek igin kullanilir. Bu platformlar 6grenci dostu,
kullanimi kolay ve 06grencilerin kendi 6grenme deneyimlerini yaratmalarina olanak tanir.
Ogretmenler bu araglari STEAM derslerinde kullandiginda, 6grenciler aktif olarak katilir ve
o6grenmelerinin sorumlulugunu Ustlenirler.

Bu projede, alti farkh lkeden 6gretmenler toplamda 36 ders senaryosu olusturmaktadir. Her
Ulke, STEAM konularini gayri resmi, video oyunu tabanl 6grenme etkinlikleriyle birlestiren 6
senaryo olusturur. Bu senaryolar ¢ok disiplinli bir yaklasim izler. Bu, ders planlarinin STEAM
alanlarindan iki veya daha fazla dersi birbirine bagladigi anlamina gelir; 6rnegin bilimle teknolojiyi
veya muhendisligi matematikle ve sanatla birlestirmek gibi. Amag, 6grencilere farkli alanlardan
gelen bilgilerin gercek hayatta nasil birlikte calistigini gdstermektir. Ornegin, dgrenciler
Minecraft'ta bir sehir tasarlarken matematiksel hesaplamalar, bilimsel prensipler ve yaratici
tasarim kullanirlar. Bu tir 6grenme, 6grencilerin STEAM'in glinliik yasamdaki 6nemini ve faydasini
anlamalarina yardimci olur.

Ogretmenler, ders senaryolarini Scratch, mBlock veya Minecraft kullanarak olusturduklari video
oyunu 6gelerini dahil ederek tasarlarlar. Bunlar arasinda etkilesimli aktiviteler, deneyler, grup
¢ahismalari, zorluklar ve yansitma goérevleri yer alir. Etkinlikler, 6grencileri sorunlari kesfetmeye,
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tartigmaya tesvik ediyor fikirlerini ve deneme-yanilma yoluyla yeni bilgi edinmesini saglar. Her

senaryo net 6grenme hedefleri, okul mifredatiyla baglantilar, degerlendirme stratejileri ve takim
¢ahsmasi ile yaraticilik firsatlari igerir.

Ayni zamanda proje, STEAM 0Ogretmenlerinin becerilerini gelistirmeye de odaklanmaktadir.
Bir¢cok 6gretmen hala dijital araglari kullanmaya veya disiplinlerarasi yontemlerle 6gretmeye hazir
hissetmiyor. Egitimde video oyunlari yaratmayi veya kullanmayi bilmiyor olabilirler ya da 6grenci
odakh 6grenme deneyimlerinden yoksun olabilirler. Bu nedenle, proje 6gretmenlere egitim ve
destek saglamaktadir. Oyun tasarlamayi 6greniyorlar, etkili dersler planlayacaklar ve 6grencileri
proje tabanli ve oyun tabanli 6grenme siireglerinde ydnlendirmeyi 6greniyorlar. Amag,
o6gretmenlerin 6zglivenini ve yeteneklerini artirmak, boéylece siniflarinda yiksek kaliteli STEAM
egitimi sunabilmelerini saglamaktir.

Bu slire¢ sayesinde 6gretmenler sadece bireysel 6gretim becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni
zamanda farkl Ulkelerden meslektaslariyla is birligi yaparlar. Fikirlerini paylasiyor, yéntemleri
karsilastiriyor ve birlikte yeni stratejiler gelistiriyorlar. Bu is birligi, 68retmenler, okullar ve egitim
liderleri arasinda gligli profesyonel aglar kurulmasina yardimci olur. Ayrica en iyi uygulamalarin
paylasiimasini ve yenilikgi STEAM egitimcilerinden olusan bir Avrupa toplulugunun gelisimini
tesvik eder. Bu aglar, proje sona erdikten sonra bile blyliimeye devam ediyor ve egitim sistemleri
icin uzun vadeli faydalar yaratiyor.

Bu proje kapsaminda 6gretmenlerin gelistirdigi ders senaryolari, birgok farkli STEAM konusunu
kapsar ve bunlari gercek diinya durumlariyla baglar. Ornegin, 6grenciler Scratch'i kullanarak
gezegenlerin hareketini simile edebilir ve ayni zamanda fizik ile programlama hakkinda bilgi
edinebilirler. Baska bir senaryoda, mBlock kullanarak su donguslini veya enerji transferini
actklayan bir oyun olusturabilirler. Minecraft ile strdirilebilir bir sehir tasarlayabilir, cevresel
sorunlari kesfedebilir veya tarihi yeniden yapilandirmalar insa edebilirler. Bu ornekler, video
oyunlarinin 6grencilerin karmasik fikirleri eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde anlamasina nasil
yardimci oldugunu gosteriyor.

Her ders senaryosu, sadece testler yoluyla degil, ayni zamanda 6grenci yansimasi, grup geri
bildirimi ve proje sunumlari yoluyla da yerlesik degerlendirmeler igerir. Bu, daha derin 6grenmeyi
destekler ve Ogretmenlerin 6grencilerin ilerlemesini anlamalarina yardimci olur. Ayrica
Ogrencilere 6grenmenin sadece sinavlari gegmek degil, anlayis gelistirmek, problemleri ¢g6zmek
ve yaratici olmak oldugunu gosteriyor.

Proje ayrica ulusal ve uluslararasi egitim hedeflerini de desteklemektedir. Avrupa Egitim Alani, AB
Dijital Egitim Eylem Plani ve UNESCO'nun Egitim 2030 Giindemi ile BM Surdurilebilir Kalkinma
Hedefleri gibi kiiresel gergevelerin dncelikleriyle 6rtismektedir. Egitimde esitlik, kapsayicilik ve
kaliteye odaklanir. Hayat boyu 6grenmeyi tesvik eder ve 6grencileri dijital diinyaya hazirlar. Proje,
geleneksel 6gretime ilgi duymayan 6grencilere 6zel bir ilgi gdstermektedir. Oyunlar ve etkilesimli
araglar kullanarak, daha genis bir 6grenci kitlesine ulasir ve tim 6grencilere STEAM derslerinde
basarili olma sansi sunar.

Uzun vadede, proje glgliu ve siirdirilebilir bir etki yaratmayi hedefliyor. Avrupa genelindeki
okullarin uyarlayip kullanabilecegi 36 kullanima hazir, ylksek kaliteli ders senaryosundan olusan
bir koleksiyon Giretmektedir. Bu materyaller esnek, yaraticidir ve 6grencilerin ve 6gretmenlerin
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gercek ihtiyacglarina dayanir. Ayrica, modern ve ilgi ¢ekici STEAM egitimi igin yeni modeller

sunarak egitim politika yapicilarini desteklerler. Projenin sonuglari, 6grenci performansini,
o0gretmen kalitesini ve 6grenme ortamini uygulamak, élgeklenebilir ve gelecege odakli bir sekilde
nasil iyilestirilecegini gdstermektedir.

Bu derslere katilan 6grenciler sadece akademik becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
onemli yasam becerileri de kazanirlar. Ekip halinde galismayi, problemleri ¢6zmeyi, projeleri
yonetmeyi ve elestirel diisinmeyi 0grenirler. Daha 6zglvenli olurlar, daha motive olurlar ve
diinyaya daha merakli olurlar. Ogrencilerin gelecegin zorluklariyla yiizlesmek ve hizla degisen
diinyada aktif, sorumlu vatandaslar olmak igin ihtiya¢ duyduklari tam da bu niteliklerdir.

Bu proje, O0gretmenlerin egitimde merkezi bir rol oynadigini anlamaktadir. Sadece bilgi
saglayicilari degiller, ayni zamanda kolaylastiricilar, tasarimcilar ve mentorlardir. Ogretmenler
ihtiya¢ duyduklari araglara, egitime ve destege sahip olduklarinda, 6grencileri igin gligli 6grenme
deneyimleri yaratabilirler. Bu ylzden bu proje, 6grenci 6greniminin oldugu kadar 6gretmen
gelisimine de yatirim yapiyor.

Sonug olarak, proje Avrupa'nin dort bir yanindan okullari, 6gretmenleri ve egitim uzmanlarini bir
araya getirerek yeni bir STEAM egitim modeli olusturup uygulamaktadir. Gayri, video oyunu
tabanli 6grenmeyi disiplinlerarasi ders senaryolariyla entegre ederek, STEAM derslerinin 6gretim
ve dgrenimini dénustirir. Ogrencilerin ilgisini artirir, 6gretmen yeniliklerini destekler ve egitim
kalitesini artirir. En dnemlisi, 6grencileri bilgi, yaraticilik ve dijital becerilerin basarinin anahtari
oldugu bir diinyaya hazirlar. isbirligi, yaraticilik ve baghlik sayesinde, bu proje Avrupa genelinde
ve Otesinde STEAM'i 6gretme ve 6grenme bigimimizde kalici bir degisim yaratiyor.
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Ogrenme Senaryosu 1: Kriz Miidahalesi — Acil Yardim istasyonu Tasarlama
Hedef Gruplar:
14-18 yas arasi 6grenciler (ortaokul veya mesleki okul) icinde:
e Saglik Bilimleri
e Acil bakim ve hemsirelik
e Uygulamali STEAM alanlari
e Sivil koruma veya kurtarma hizmetleri 2-3 6grencilik takimlar.

Ogrenme Hedefleri:
Oturum sonunda 6grenciler:
e Acil yardim alaninda mekansal ve operasyonel planlamayi anlamak.
e Temel triyaj ve kriz yonetimi stratejilerini uygulayin.
e Minecraft'in is birligi ortamini kullanarak acil durum senaryolarini simile edin.
e Otomatik uyarilar ve simiile edilmis sistemler icin Redstone veya Code Builder kullanin.
e Kriz kosullarinda liderlik, takim calismasi ve iletisim gosterin.

Malzemeler ve Kaynaklar:
Ogrenci hesaplariyla birlikte Minecraft Education Edition
e Basili triage kartlari ve senaryo brifingleri
e Code Builder tiim cihazlarda etkinlestirilmis
e Ogretmen gosterimleri icin projektor
e Hasta gunlikleri ve planlama icin calisma sayfalari
e istege bagl: Ekran goriintiileri icin Minecraft kamera/portfoyii

Giris (15 dakika):

1. Simile edilmis bir tren kazasi senaryosu sunun: "100 kisi yaralandi. Sahaya gelen ilk tibbi ekip
sizsiniz. Acil yardim istasyonu kurup isletmelisin."

2. Temel triage prensiplerini tanitin (START yontemi, renk kodlari: Kirmizi, Sari, Yesil, Siyah).

3. Ogrencileri takimlara ayirin ve sakatlik seviyelerini temsil eden basili rol kartlarini dagitin.

4. Minecraft triage kurulumuna 6rnek gosterin ve ekibin sorumluluklarini agiklayin.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Ogrenciler (istege bagl) CodeBlock'lari kullanarak aydinlatmayi otomatik olarak yerlestirebilir veya rampalar
insa edebilirler.
Gérev 1: Acil Durum Triage istasyonu'nu Tasarla (20 dakika)
e Net bir bolge diizeni olusturun:
e Kirmizi Bolge: Kritik durum
e San Bolge: Ciddi, kritik degil
¢ Yesil Bolge: Yarali ylriyen
e KaraBolge: Olen
e Sesye/tekerlekli sandalye erisimi icin etiketli cadirlar, tabelalar ve yollar ekleyin.
e Hastalari ve semptomlari temsil etmek icin NPC'ler veya isaretler kullanin.
Gérev 2: Acil Durum Uyari Sistemlerini Etkinlestir (15 dakika)
e Redstone veya CodeBlock sistemleri insa edin:
e Sohbet komutu "acil" yanip sénen Redstone lambalarini tetikliyor.
e Her bolgenin yakininda basing plakalari veya kollar kullanarak uyari diigmeleri olusturun.
e (Istege bagl) Takim tepkilerini test etmek icin elektrik kesintisi veya artgi sok simiile edin.
Meydan Okuma 3: Gercek Zamanl Triage ve Uyarlama (15 dakika)
e Ortada, ikinci bir yaralanma dalgasi veya Kirmizi Bolge yakinlarinda simile edilmis bir yangin ya
da ¢okis getirin.
e Takimlar sunlari yapmak zorunda:
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e Mevcut hastalari yeniden 6nceliklendirmek

e Cadirlari yere tasiyor veya glivenlik bariyerleri olustur
e Zaman baskisi altinda karar ver

e Kararlari ve eylemleri belgeleyin

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

SozIi similasyonu tesvik edin: "Destek ¢agirin," "Yaraya baski uygulayin" vb.
e Diuslnceli sorular sor: "Bu hastayi Kirmizi yapan neydi?", "Baygin ¢ocugu nereye tasirdin?"
e Gorsel miikemmellikten cok islev ve netligi vurgulayin.
e Etrafta dolasip takim ¢alismasi ve karar alma mantigini takip et.

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Acil durum planlamasi ve triage bilgisi
e Stres altinda iletisim ve is birligi
e Mekansal akil ylirlitme ve problem ¢6zme
e Code Builder ile redstone mantigi veya temel kodlama
e Gercek zamanli senaryolarda uyum saglama ve karar alma

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Ya tartisma ya da hizli bir degerlendirme formu kullanin:
e En bliytk zorlugun neydi?
e istasyon diizeninizde neyi degistirirsiniz?
e  Ekibiniz kriz uyumunu nasil yonetti?

Degerlendirme:
Degerlendirme alanina dayali degerlendirme:
e Triage istasyonunun netligi ve islevselligi
Triage prensiplerinin gercekgi uygulamasi
Ekip is birligi ve senaryo degisikliklerine yanit verme
Hasta yonetim stratejilerinin sunumu
e Uyarilari simile etmek icin Redstone veya Code Builder kullanimi
(istege bagh: Ekran goriintiilerini paylasilan bir sinif portféyiine yiiklemek)

Sonug (5 dakika):

Acil bakimda triage, ekip calismasi ve alan tasarimi lizerine temel dersleri 6zetleyin.

Ovyun, elestirel diisinme ve gergek yasam saglik bilimleri arasindaki baglantiyi vurgulayin.

Ogrencileri dayaniklilik planlamasi icin acil miidahale, hemsirelik veya miihendislik kariyerleri izerine
dislinmeye tesvik edin.

Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti

https://docs.google.com/document/d/1 hirdoWQviNV2Ay1l Y219 pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring

Mag Baglantisi:

Tavsiye edilir: Her takim igin isaretlenmis arsalar olan diiz bir diinya veya 6zel arazi ile baslayin.
https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 2: Afet Triage Oyunu — Acil Yardim Merkezi Tasarlamak ve Yonetmek
Hedef Gruplar:
14-18 yas arasi (Ust Ortaokul/Veterin)
Saglik bilimleri, acil miidahale veya mesleki hemsirelik 6grencileri icin idealdir.
Grup blyukligu: 2-3 6grenci (kiglk isbirlikci ekipler)
Ogrenme Hedefleri:
Bu oturumun sonunda 6grenciler sunlari yapabilecekler:
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e Afet triaji ve acil durum alani planlamasinin temel ilkelerini anlayin.
e Simile edilmis Minecraft triage istasyonu araciligiyla gercek zamanli karar alma ve 6nceliklendirme
uygulayin.
e Acil midahale alanlari olusturmak ve diizenlemek icin etkili bir sekilde is birligi yapin.
e Kriz durumlarda elestirel diisinme ve iletisim gosterin.
e Acil yardim dagitiminin pratik zorluklarini diisintin.

Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition tiim cihazlara yliklendi

e Ogrenci girisleri ve Code Builder'a erisim

e Basili Triage Rol Kartlari (Kirmizi/Sari/Yesil/Siyah - sakatlik seviyeleri)

e Senaryo Brosdrleri: "Tren Kazasi — 100 Kayip"

e Zamanlayici veya geri sayim uygulamasi

e istege bagl: grup yapilarini gdstermek icin projektor

e Meydan Okuma Sayfasi (ayri olarak saglanmistir)

e Redstone triage otomasyonu icin CodeBlocks baglantisi (ayri dosyada saglanmistir)

Giris (15 dakika):

Senaryoyu tanitin: "Biyiik bir tren kazasi meydana geldi. Uzak bir yerde bir Acil Yardim istasyonu insa edip
isleten ilk miidahale ekiplerisiniz."

Afet triajinin temellerini (Start/JumpSTART yontemi, renk kodlari, 6ncelikler) tartisin.

Ogrencileri takimlara atan ve Triage Rol Kartlarini dagitin (yanit vermeleri gereken hasta tiirlerini gdsteren).
Minecraft'ta temel bir triage diizenini gosterin — cadirlar, isaretli bolgeler, tabelalar.

Code Builder'i nasil acacaginiza dair hizl bir rehber ("C" tusuna basin) ve temel komut blogu yapisi (varsa)
nasil acilir.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Brifingi (5 dakika):
Gorevi aciklayin: Ekipler Minecraft'ta islevsel bir triage bolgesi olusturmali ve gercekci semptomlara gore 10
kodlanmis hasta vakasini yonetmelidir. Her ekip, barinak, degerlendirme ve dncelikli atamadan sorumludur.
Meydan Baslatma (60 dakika):
Ogrencilerin gorevi sunlardadir:

1. Acil durum degerlendirme alaninin (agikca etiketlenmis bolgeler: Kirmizi, Sari, Yesil, Siyah)

diizeninin tasarimi.

2. Her kategori icin tedavi ¢cadirlari veya barinaklari insa etmek.

3. Belirtileri belgelemek icin isaretler veya NPC'ler kullanmak, hastalari simiile etmek.

4. Istege bagli olarak, Code Builder/Redstone kullanilarak gercek zamanli uyarilar (6rnegin, daha fazla

yaral, degisen kosullarin gelisi) simile edilebiliyor.

5. Periyodik kontroller sirasinda bakim 6nceligi ve durumu bildirmek.
Hasta Simiilasyonu (20 dakika):
30. dakikada, ikinci bir yaralanma dalgasi veya ani bir olay (6rnegin, istasyon yakininda yangin veya gli¢
kesintisi) ortaya cikarin. Ogrenciler yapilarini uyarlamali, vakalari yeniden énceliklendirmeli ve baski altinda
is birligi yapmali.
Sunum (15 dakika):
Her takim, triage istasyonunda kisa bir tur sunar, diizen seceneklerini, yaralanmalari nasil siniflandirdiklarini
ve ani gelismelere nasil tepki verdiklerini agiklar.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Tibbi ekip calismasini simile etmek icin s6zlii rol yapma hareketlerini tesvik edin.
e Acil durum senaryolarini taklit etmek icin zaman baskisini gliclendirin.

Ny

3 10 g
| /RN uLTI £
@ @ m\uu SKOLA E‘: Mc?‘ Henmems

;»l‘/{(,

\
5
L8




n Erasmus+

Co-funded by the
“ of he European Union Enriching ives, opening minds.
2024-1-ELO01-KA220-SCH-000250956
e Dolasim ve acik uclu sorular sor: "Bu hastayl neden Sari Kategoriye yerlestirdiniz?", "Bu vaka
kétulesirse ne yapardiniz?"
e Estetik miikemmellikten ¢ok netlik, organizasyon ve gercekgi tasarima vurgu yapin.

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Acil durum planlamasi ve hasta 6nceliklendirmesi

e Isbirligi ve baski altinda liderlik

e Saglik ve glivenlik ilkelerinin gercekei uygulanmasi

e Uyarilar ve otomasyon i¢in temel kodlama veya Redstone kullanimi
e Yiksek riskli ortamlarda mekansal akil yirtitme

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Kisa bir grup degerlendirmesi veya degerlendirme anketi yapin:
e Takiminizin verdigi en zor karar neydi?
e Ekibiniz stres altinda nasil is birligi yapti?
e Gercek diinyada bir triage merkezinde neyi degistirirdiniz?

Degerlendirme ve Degerlendirme:

eSimilasyon sirasinda katilim ve katihim (6l¢t dlgciim tabanl)

eTriage dlizeninin tamamlanmasi ve islevselligi

eTriage prensiplerinin dogru uygulanmasi (hasta kayitlarina dayanarak)
eYansitma kalitesi ve kriz yaniti uyumu

Sonug (5 dakika):

Temel ¢ikarimlari 6zetleyin:

e Acil midahalede uzay, yap! ve hiz nasil dnemlidir?

¢ Onceliklendirmenin ve stres altinda netligin 5nemi

e Triage ve acil yardim istasyonlarinin gercek diinyadaki 6nemi
Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzog3zouyYi04x8pdwkVic/edit?usp=shari
ng
Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 3: Yash Bakim Toplulugu — Erisilebilir Bir Yasam Alani Tasarlamak
Hedef Gruplar:
Ortaokul veya meslek 6grencileri (14—18 yas arasi) saglk, sosyal bakim, mimarlik veya uygulamali STEAM
programlari alanlarinda egitim almaktadir.
Ogrenme Hedefleri:

e Yasl bireylerin glinlik yasam ihtiyaclarini anlayin.

e Erisilebilirlik, konfor ve glivenlik g6z 6niinde bulundurarak alanlar tasarlayin.
e Minecraft'ta mekansal akil ylritmeyi ve evrensel tasarim ilkelerini uygulayin.
e  Kullanici odakli tasarimla empati gelistirin.

e Amacli ortamlar olusturmak icin ekipler halinde is birligi yapin.

Malzemeler ve Kaynaklar:
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e Minecraft Education Edition (6grenci hesabi gereklidir)

e Code Builder etkinlestirilmis bilgisayarlar

e Ogretmen icin projeksiyon veya ekran

e Basili planlama ¢alisma sayfalari

e Gergek hayat referanslari (yardimci yasam alanlarinin gorselleri veya kat planlari)
e istege bagh: Ogrenci dokiimantasyonu icin Minecraft kamera/portféy araci

Giris (15 dakika):

Yaslanma ve yash bireylerin glinliik yasamda karsilastig1 zorluklar Gzerine bir tartismayla baslayin.
Merdivenler, dar koridorlar, kétl aydinlatma veya glivensiz tuvaletler gibi engelleri vurgulamak icin gercek
diinya orneklerini kullanin. Gorevi sunun: Yashlarin ihtiyaglarini karsilayan kiiclik ve erisilebilir bir yasam
toplulugu tasarlayin. Ogrencileri kiiciik takimlara atar ve tamamlamalari gereken {ic temel zorlugu tantir.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gérev 1: Giivenli ve Erisilebilir Bir Yasam Birimi Tasarla (35 dakika)
Hedef: Yaslilar icin 1 odali bir ev insa etmek:

e Merdiven ya da basamak yok

e Genis kapilar ve koridorlar

e Dogru aydinlatma

e Anahtar alanlarda tutamakliklar veya kilavuz bloklar

e Acik tabelalar ve mobilya yerlesimi
Ogrenciler (istege bagl) CodeBlock'lari kullanarak aydinlatmayi otomatik olarak yerlestirebilir veya rampalar
insa edebilirler.
Gérev 2: Mobilite ve Konfor icin Topluluk Ozellikleri (30 dakika)
Hedef: Fiziksel, duygusal ve sosyal iyilik halini destekleyen ortak alanlar olusturmak ve bunlar arasinda:

e Dz ylzeyli bir bahge yolu veya egzersiz alani

e Merkezi bir toplanma alani (topluluk mutfagi, yemek salonu veya kittiphane)

e Yatak ve malzeme iceren bir klinik veya ilk yardim merkezi
Erisilebilirligi gbstermek icin hafif egimler (merdiven degil), banklar, tabelalar ve acik alanlar kullanin.

Gérev 3: Acil Miidahale Hazirligi (30 dakika)
Hedef: Acil durumlarda yasli sakinlere yardimci olacak 6zellikler dahil etmek:
e Acil cagri digmeleri (Redstone diigmeleri veya basing plakalari)
e Yanip sonen uyari isiklari (Redstone lambalari)
e YOn tabelal kolay cikislar
e  Bir glvenlik tatbikatinin (s6zlii veya metin komut similasyonu) takim rol oyunu
Istege bagli CodeBlock: Redstone'u etkinlestirmek icin sohbette "alert" komutu ile uyari isiklari yanir.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

o "Tekerlekli sandalye kullanan biri bu alana girer mi?" diye sorarak empatiyi tesvik edin.

e Ekipleri gercek hayattaki tasarimlar (koridor korkuluklari, rampalar, otomatik kapilar)
gozlemlemeleri icin yonlendirin.

e |teratif diistinmeyi tesvik edin: tasarimlari test edin, gozden gecirin ve ayarlayin.

e Elestirel tasarim yansimasini tesvik etmek icin akran rehberlerini kullanin.

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Erisilebilirlik ve mekanda yaslanma tasarimi konusunda farkindalik
e Mekansal planlamada elestirel diistinme
e Similasyon icin Minecraft araclarinin yaratici kullanimi
e Isbirligi ve rol tabanl ekip calismasi
e Giristeki Redstone/CodeBuilder otomasyon mantigi
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Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Ogrenciler, bir yansima formu veya grup tartismasi icin ipuglari sunar:
e En cok hangi tasarim 06zelligiyle gurur duyuyorsunuz?
e Karsilastiginiz en zor erisilebilirlik sorunu neydi?
e Ekibiniz glivenlik ve konfora nasil yaklasti?

Degerlendirme:

e Uc meydan okuma yapisinin tamamlanmasi ve kalitesi

e Erisilebilir 6zelliklerin gercekgiligi ve distinceliyi

e Grup iletisimi ve planlamasi

e Sunum ve yansitma yanitlari

e istege bagl: Ekran goriintiileri veya Portféy gonderimleri

Sonug (5 dakika):

Empatiyle tasarim yapmanin degerini 6zetleyin. Minecraft'in saglk ve konutlarda gercek diinya tasarim
diistincesini nasil simiile edebilecegini vurgulayin. Ogrencileri, dgrendiklerinin hemsirelik, mimarlik,
ergoterapi veya yasli bakimina nasil uygulanabilecegi lizerine diisiinmeye tesvik edin.

Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti

https://docs.google.com/document/d/19s73lue bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6{SBWZZg/edit?usp=shar
ing

Mag Baglantisi:

Tavsiye edilir: Her takim igin isaretlenmis arsalar olan diiz bir diinya veya 6zel arazi ile baslayin.
https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 4: Anne Saghgi Birimi — Dogum Oncesi ve Sonrasi Bakim Merkezi Tasarimi
Hedef Gruplar:
Saglik bilimleri, ebelik, cocuk bakimi, hemsirelik veya uygulamali STEAM programlari alanlarinda 14-18 yas
arasl lise veya meslek 6grencileri.
Ogrenme Hedefleri:

e Prenatal ve postnatal bakim lnitelerinin mekansal ve fonksiyonel ihtiyaglarini anlamak
e Konfor, hijyen ve duygusal glivenligi 6ncelikli sekilde dncelikli saghk ortamlari tasarlayin
e Minecraft Education Edition'da gercek diinya tibbi prensiplerini uygulayin

e Kullanici odakli tasarim yoluyla anne ve bebek bakimina empati gelistirmek

e Destekleyici tibbi ortamlar olusturmak icin kiictik ekipler halinde is birligi yapin

Malzemeler ve Kaynaklar:

e Ogrenci hesaplariyla birlikte Minecraft Education Edition

e Code Builder tiim cihazlarda etkinlestirilmis

e Basilabilir planlama sayfalari ve tasarim kontrol listeleri

e Gergek diinya referanslari (dogum servislerinin fotograflari veya planlari)
e istege bagli: Minecraft kamera veya portféy dokiimantasyon araci

Giris (15 dakika):

Anne saghginin dnemi lzerine bir sinif tartismasiyla baslayin; dogum 6ncesi, dogum ve dogum sonrasi
dénemlerdeki zorluklari vurgulayin. Dogum merkezleri, iyilesme odalari ve anne-bebek bag kurma
alanlarinin gercek diinya gorintilerini gosterin. Gorevi aciklayin: Minecraft'ta anneleri, yenidoganlari ve
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tibbi ekipleri destekleyen bir Dogum Oncesi ve Dogum Sonrasi Bakim Merkezi insa edin.
Ogrencileri 2-3 kisilik takimlara ayirin ve {ic temel zorlugu dzetleyin.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gérev 1: Dogum Oncesi Kontrol Bélgesi (35 dakika)
Amag: Bekleyen kadinlarin diizenli bakim alabilmesi icin sicak ve islevsel bir alan tasarlamak.
Gereksinimler:
e Konforlu oturma ve aydinlatmaya sahip bekleme salonu
e Muayene yataklari, masalar ve tibbi malzemelerle birlikte muayene odasi
e Saglik tavsiyesi veya hamilelik tavsiyeleri olan tabelalar ve NPC'ler
Istege bagh CodeBlock: /prenatalZone ile yataklar, tabelalar ve aydinlatma yerlestirmek igin

Meydan Okuma 2: Dogum ve iyilesme Alani (30 dakika)
Hedef: Dogum, dogum ve dogum sonrasi iyilesme igin glivenli ve destekleyici bir oda olugturmak.
Gereksinimler:

e En az bir dogum odasi mahremiyette (boliciler, perdeler, kapali alan)
Anneler icin yataklar ve yeni doganlar icin besikler iceren dogum sonrasi alan

e Temizlik 6zellikleri (yikama istasyonlari, lavabolar)

e Huzurlu bir ortam i¢in nazik aydinlatma ve dekorasyon
Istege bagh CodeBlock: /birthRoom, yatag, bolliciyu ve yeni dogan alanini otomatik olarak yerlestirmek
icin

Meydan Okuma 3: Aile Bagi ve Bebek Bakim Odasi (30 dakika)
Amag: Yeni ailelerin dinlenebilecegi ve bebek bakimi hakkinda bilgi edinebilecegi bir alan olusturmak.
Gereksinimler:
e Koltuklar, oyuncaklar ve kitapliklarla konforlu bir alan
e Besleme ve bez degistirme istasyonu
e Bakim ipuclari, emzirme bilgisi veya ebeveynlik tavsiyesi sunan isaretler veya NPC'ler
e Sakin, ev gibi bir atmosfer
Istege bagh CodeBlock: /familyCorner, kanepe, kitaplik ve dekoratif esyalar yerlestirmek igin

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Sorun: "Bu oda annenin rahatligini ve onurunu nasil destekliyor?"

e Ogrencilere hem tibbi islevselligi hem de duygusal iyilik halini disiinmelerini hatirlatin
e Ogrencilere mekansal diizen ve akisi gelistirmeleri icin rehber rehberler kullanin

e Gergek diinya rollerini 6ne cikarin: ebeler, hemsireler, emzirme danismanlari

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Anne saghk ortamlari hakkinda bilgi

e Empati ve kullanici odakli tasarim ilkeleri

e STEAM araclarinin saglik simiilasyonunda uygulanmasi

e Ekip iletisimi ve insaat planlamasi

e ic mekan otomasyonu icin CodeBuilder ile temel kodlama
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Hizli bir diisiince calisma kagidi veya grup ¢cemberi kullanin:
e Tasariminizin hangi yoni anneleri ve bebekleri en iyi destekledi?
e Gergek bir klinikte ne ekler veya gelistirirdiniz?
e Ekibiniz rolleri nasil bolustlirdi ve kararlar aldi?

Degerlendirme:
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e Uc zorluk alaninin tamami ve kalitesi

e Uzay tasariminda gercekgilik ve empati

e Ekip iletisimi ve sunum

e Minecraft ve CodeBuilder 6zelliklerinin kullanimi

e istege baglh: Ogrenci ekran gériintiileri veya anlatiml Minecraft turu

Sonug (5 dakika):

Anne ve yenidogan bakim alanlarinin dnemini dzetleyin. Ogrencileri hemsirelik, ebelik, mimarlik veya halk
sagligi alanlarindaki kariyerleri tGizerine disiinmeye tesvik edin. Dijital araclarin gercek diinya saghk
¢6zlimlerini nasil modelleyebilecegini vurgulayin.

Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1DbZ0z4AwnVqdhtVi5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring

Mag Baglantisi:

https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 5: Ruh Saghigi Destek Merkezi — Giivenli Bir Alan Yaratmak

Hedef Gruplar:

Sosyal bakim, saglk bilimleri veya uygulamali STEAM alanlarinda 14-18 yas arasi lise veya meslek
ogrencileri.

Ogrenme Hedefleri:

e Topluluk ortamlarinda pandemi sonrasi iyilesmenin temel bilesenlerini anlayin.

o Fiziksel ve duygusal ihtiyaclari karsilayan destekleyici, kapsayici alanlar tasarla.

e Minecraft'ta dayanikhilik, halk sagligi ve cevre planlamasi ilkelerini uygulayin.

e Topluluk odakl tasarim yoluyla takim galismasi ve empatiyi tesvik edin.

o Similasyon ve otomasyon icin CodeBuilder ve Redstone araclarini entegre edin.
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition (6grenci hesabi gereklidir)

e Code Builder etkinlestirilmis bilgisayarlar

o Ogretmen igin projeksiyon veya ekran

e Yazdirilabilir galisma sayfalari ve givenli alanlarin eskizleri

o Istege bagli: Minecraft kamera/portfdy araci ekran gériintiileri igin

Giris (15 dakika):

Topluluklarin pandemi sonrasi nasil toparlandigini tartismaya baslayin. Glivenli karantina
alanlarinin, yiyecek ve suya erisimin, topluluk alanlarinin ve ruh saghgi desteginin 6nemini
kesfedin. Gérevi sunun: Pandemi sonrasi kurgusal bir kdyi destekleyen bir lyilesme Kampi
tasarlamak. Ogrencileri kiiciik takimlara atar ve (i¢ ana zorlugu tanitir.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Meydan Okuma 1: Glvenli Giris ve Karsilama Alani (35 dakika)
Hedef: Giris ve resepsiyon icin davetkar ve korkutucu olmayan bir alan tasarlamak.

e Alan sunlariigermelidir:

e Sicak aydinlatma, banklar ve bitkilerle resepsiyon alani

e Sakinlestirici mesajlar iceren isaretler veya NPC'ler
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https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
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e Ana alanlara giden dogal bloklardan yapilmis patikalar
Istege bagh CodeBlock: /welcomePath — Tas bir levha yolu olusturur ve lzerine gigekler yerlestirir.
Meydan Okuma 2: Dislince ve Terapi Odalari (30 dakika)
Hedef: Sessiz diisinme, mahremiyet ve duygusal destek i¢in odalar yaratmak.

e Alan sunlariigermelidir:

e Yataklar, kitapliklar ve dekorasyonlu 1-2 6zel terapi odasi

e Pencereler, bitkiler ve yansitma igin resimlerle dolu sessiz bir bolge

e Duygu istasyonu: duygulari veya mesajlari paylasmak igin tabelalar veya kitaplar
Istege bagh CodeBlock: /therapyRoom — Bir sandalye, kitaplik ve gigek saksi insa eder.
Meydan Okuma 3: Grup lyilestirme ve Aktivite Alani (30 dakika)
Amag: Sosyal baglanti ve yaratici ifadeyi destekleyen ortak alanlar tasarlamak.

e Alan sunlariigermelidir:

e Cicekler ve oturma yerleriyle farkindalik veya sanat terapisi bahgesi

e Muzik bloklari veya yaratici istasyonlarla agik oda

e Bolge genelinde olumlu onaylar sergilendi
Istege bagh CodeBlock: /groupGarden — Cigek dikilen ¢cimenli alanlar insa eder.

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Soyle disunceli sorular sorun: 'Burada biri sakin ve hos karsilanmig hisseder mi?"

o Gergek diinyadaki terapi odalarini veya duyusal alanlari 6rnek olarak kullanin.

o Ogrencilerin alanlarini detay bloklariyla kisisellestirmelerine izin verin.

e Oturum ortasinda yapilan yurttmelerde ekipler arasinda geri bildirimi tesvik edin.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Empati odakli mekansal tasarim

e Ruh saghgi destek yapilarinin anlagilmasi

e Similasyon icin Minecraft araglarinin kullanimi

e Takim galismasi ve fikir aligverisi

e Kullanici merkezli deneyimler igin yaratici diiginme
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Ogrenciler bir diisiince formunu doldurur veya gruplar halinde tartisirlar. Onerilen dneriler:-
Alaninizi duygusal olarak giivende hissettiren neydi? - Ekibiniz hangi 6zelliklere dncelik verecegini
nasil secti? - Gergek bir destek merkezinde neleri farkl yapardiniz?

Degerlendirme:

e Ug uzay tasariminin tamamlanmasi ve kalitesi

e Ruh saghg destek ilkeleriyle uyum

e Duzende yaraticilik ve gergekgilik

e Sunum ve grup yansimasi

o istege bagli: Ekran goriintileri yiikleyin ve Minecraft portféylerinizi paylasin

Sonug (5 dakika):

Tasarimda duygusal giivenlik ve ruh sagliginin énemini 6zetleyin. Ogrencileri, 6grendiklerini
okullarinda, topluluklarinda veya gelecekteki kariyerlerinde nasil uygulayabilecekleri tizerine
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dislinmeye tesvik edin.

Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1DbzZ0z4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing

Mag Baglantisi:

https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 6: Pandemi Sonrasi K6y Yardimi — Bir lyilesme Kampi insasi
Hedef Gruplar:
Saglik, toplum planlamasi, sosyal bakim, uygulamali STEAM veya sivil koruma alanlarinda 14-18 yas arasi
lise veya meslek 6grencileri.
Ogrenme Hedefleri:

e Topluluk ortamlarinda pandemi sonrasi iyilesmenin temel bilesenlerini anlayin.

e Fiziksel ve duygusal ihtiyaclari karsilayan destekleyici, kapsayici alanlar tasarla.

e Minecraft'ta dayanikhlik, halk saghgi ve cevre planlamasi ilkelerini uygulayin.

e Topluluk odakli tasarim yoluyla takim ¢alismasi ve empatiyi tesvik edin.

e Similasyon ve otomasyon icin CodeBuilder ve Redstone araglarini entegre edin.
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition (6grenci hesabi gereklidir)

e Code Builder etkinlestirilmis bilgisayarlar

e Ogretmen icin projeksiyon veya ekran

e Yazdirilabilir senaryo ¢alisma sayfalari ve koy diizeni taslagi

e Gergek hayattan referanslar (mobil klinikler, topluluk mutfaklari vb. goriintileri)

e istege bagh: Ogrenci dokiimantasyonu icin Minecraft kamera/portféy araci
Giris (15 dakika):

Topluluklarin pandemi sonrasi nasil toparlandigini tartismaya baslayin. Glvenli karantina alanlarinin,
yiyecek ve suya erisimin, topluluk alanlarinin ve ruh sagligi desteginin 6nemini kesfedin. Gorevi sunun:
Pandemi sonrasi kurgusal bir kdyii destekleyen bir lyilesme Kampi tasarlamak. Ogrencileri kiigiik takimlara
atar ve (¢ ana zorlugu tanitir.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev 1: Saglk ve Glivenlik Bolgesi (35 dakika)
Hedef: Karantina, hijyen ve iyilesme i¢in yapilandiriimig bir alan tasarlamak.
Bolge sunlariicermelidir:
e Ana alanlardan agikga ayrilmig, 2—4 yatakl bir izolasyon ¢adiri
El yikama ve temizlik istasyonu (kazanlar veya su tanklari bilen)
Hafif egzersiz ve zihinsel iyilesme igin bir saglik ¢adiri
e  Giris ve ¢ikis noktalarini ayirmak i¢in tabelalar ve ¢itler
Istege bagl CodeBlock: izolasyon yataklari ve duvarlari otomatik olarak yerlestirmek icin "/buildiso".

Meydan Okuma 2: Topluluk Yenilenmesi ve Dayaniklilik (30 dakika)
Hedef: Uzun vadeli refahi ve uyumu destekleyen ortak alanlar olusturmak.
Onerilen unsurlar:
Ortak gida Uretimi i¢in bir topluluk bahgesi
Ogrenci égrenimi icin agik hava sinifi veya dijital merkezi
Duygusal ifade ve bilgi icin bir hikaye cemberi veya duyuru panosu
e Givenli hareket ve etkilesimi tesvik etmek icin ylrlyus yollari, tabelalar ve oturma alanlari agik
Istege bagl CodeBlock: bahge duzeni icin ¢im yollari ve cicekler yerlestirmek icin "/gardenPath".
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Gorev 3: Gelecegin Acil Durum Hazirligr (30 dakika)
Amag: Koyl gelecekteki krizlere proaktif altyapi ile hazirlamak.
Bu bolge sunlari icermelidir:

e Bir malzeme deposu (etiketli sandiklarla: yiyecek, ilag, PPE)

e Redstone veya CodeBuilder kullanarak bir uyari sistemi
NPC'ler veya mesajli tabelalar kullanan saglik bilgi istasyonlari

¢ Yeni bir salgin veya acil durum durumunda ne yapilacagina dair bir rol yapma tatbikati
Istege bagl CodeBlock: "/alertNow" acil durum uyarisini simile eden Redstone lambalarini yanip
sondirmek icin.

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Diuslinceyi tesvik et: "Bu insanlari fiziksel ve duygusal olarak destekler mi?"

e Gergek diinya 6rneklerine (mobil klinikler, moddler barinaklar vb.) bakabilirsiniz.
e Takimlariinsa etmeden Once taslaklar ¢cizmelerine rehberlik edin

e Gruplar arasinda geri bildirim ve fikir paylasimini tesvik etmek

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Topluluk iyilesme ilkeleri ve saglik altyapisi bilgisi

e Tasarim distincesinin saglik ve cevre planlamasinda uygulanmasi
e Takim calismasi ve isbirlik¢i karar verme

e Gergekgei similasyonlar icin Minecraft ve CodeBuilder kullanimi

e Gercek diinya krizlerine duygusal zeka ve empati

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Grup tartismasi veya refleks formlarini asagidaki gibi konularla kullanin:
e Kampinizda en 6nemli 6zellik neydi?
e Yeni bir virlis ortaya ¢ikarsa ekibinizin ilk tepkisi ne olurdu?
e Tasariminiz hem fiziksel hem de zihinsel saghgi nasil ele aldi?

Degerlendirme:

e Uc tasarim zorlugunun tamamlanmasi ve kalitesi

e  Olusturulan o6zelliklerin dnemi ve gercekciligi

e  Grup is birligi ve yenilik

e Geri donus stratejilerinin agiklanmasi ve sunumu

e istege bagh: Ekran goriintiileri yiikleyin ve Minecraft portfdyii gonderin

Sonug (5 dakika):

Tasarim diistincesinin blyuk saglik krizlerinden sonra topluluklarin yeniden insasina nasil yardimci
olabilecegini 6zetleyin. Ogrencileri, 6grendiklerinin gercek hayattaki saglik, planlama veya STEAM ile ilgili
kariyerlerde nasil uygulanabilecegini diisinmeye tesvik edin.

Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHIOhIO dw8H9v5vA/edit?usp=sh
aring

Mag Baglantisi:

Tavsiye edilir: Her takim igin isaretlenmis arsalar olan diiz bir diinya veya 6zel arazi ile baslayin.
https://education.minecraft.net/en-us
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Ogrenme Senaryosu 1: Eko-Miihendislerin Hayatta Kalmasi: Diinyamizi Kurtaracak Kodlama
Hedef Gruplar:
e Yas: 14-18 yas
e Seviye: Ortaokuldan liseye (Baslangictan orta seviyeye kodlama deneyimi)

e Grup Buyukligu: Bireysel oyuncular veya kigik takimlar (2—-3 6grenci)
Ogrenme Hedefleri:

Ders sonunda ogrenciler:

e Minecraft Code Builder kullanarak temel kodlama kavramlarini (déngtiler, kosullular,
rastgele sayilar) anlayin.

e Surdurdlebilirlik, yenilenebilir eneriji gibi bilimsel ilkeleri uygulamak,
ve ekosistem restorasyonu.

e Simile edilmis bir ortamda problem ¢6zme ve elestirel diisinme becerileri gelistirin.

e Piksel sanat tasarimi yoluyla yaraticihg ve sanatsal ifadeyi tesvik edin.

e Ekip tabanli gorevlerde etkili sekilde is birligi yapin ve iletisim kurun.

e Yaratici yapida asal sayilar gibi matematiksel kaliplar tizerine disinun.
Malzemeler & Kaynaklar:
e Minecraft Education Edition yUkli bilgisayarlar

e Ogrenci hesaplari/girisler
e Code Builder'a erisim (oyunda "C" tusuna basin)
e Projektor/Ekran (grup gosterimi igin istege bagh)
e Yazdirilabilir Meydan Okuma Sayfasi (olusturdugumuz PDF)
e Planlama igin kalem ve kagit
e Zamanlayici veya kronometre
Girig (15 dakika):
e STEAM ve 6nemini kisaca tartigin.
e Fikri tanitin: "Dinyanin eko-mihendislere ihtiyaci var!"
e Minecraft kodlama 6rnegi veya ekran gorintileri gosterin (istege bagh).
e Code Builder'a nasil erisilecegini ve nasil kullanilacagini hizlica agiklayin.
o Ogrencileri is birligi icinde calisirsaniz ekiplere ayirin.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

Gorevlerini agiklayin — g¢orak diinyayi restore etmek, enerji giftlikleri kurmak, koyleri
korumak ve sanat yoluyla ilham vermek.
2. Meydan Okuma Sayfasini dagitin (2 dakika):
Tim 6 Meydan okumayi gdzden gegir.
3. Yiiriis Kod Bloklan (8 dakika):
Hizlica baslangi¢ 6rneklerini gosterin (agag dikilme, glines paneli sebekesi).
4. Oyunu Baslat (5 dakika):

Ogrenciler dzel/diiz Minecraft diinyasina giriyor.
5. Meydan Okuma Siiresi (60 dakika):

Ogrenciler 6 gorevi kodlama bloklari kullanarak gerceklestirir.
6. Bonus Uzatma (istege bagh):
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Daha hizh ekipler igin ekstra kodlama meydan okumalari sunun.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
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e Bir kez yavas kodlama modeli yapin — érnegin, dnce bir agaci manuel dikin, sonra
dongilerin bunu nasil otomatiklestirdigini gosterin.

e Kodlama s6zdizisi sorularini cevaplamak icin odada dolasip her seyi c6zmeden
cevaplayin.

e Sik¢a sinav yapmayi tesvik edin: 6grencilere kodu sik sik test etmelerini hatirlatin,
sona kadar beklemek yerine.

e isbirligini destek: takim arkadaslarinin isi bélmesine izin ver (bir
Sulama kodlari, bir digeri glines enerjisi insa eder vb.).

e Hatalar kutlayin: Kodlama hatalari yolculugun bir pargasi!
Ogrenme Sonuglari

ve Beceriler:
e lletisim — ekipler halinde ¢calismak ve kodu agiklamak.

e Problem C6zme — hatalari diizeltmek ve kodu optimize etmek.

e Elestirel Diginme — kodlamadan 6nce ¢éziimler planlamak.

e Yaraticiik — piksel sanati ve yerlesim stratejileri tasarlamak.

e Matematik Becerileri — 1zgaralari, koordinatlari ve sayi kaliplarini anlamak.

e Bilim Bilgisi — yenilenebilir kaynaklar hakkinda bilgi edinmek.
Geri Bildirim Toplama

(10 dakika):
e Kisa bir anket VEYA grup tartismasi:

En zor meydan okuma neydi? En eglenceli kismi neydi?
Daha fazlasi olsaydi kodunuzu nasil gelistirirsiniz?

Zaman?
Degerlendirme ve Katilim:

Kodlama oturumlarinda aktif katki (rubrik: Mikemmel

/ lyi / Destege ihtiyac duyuyor).
e Gorevlerin Tamamlanmasi:

Kag gorevi tamamladilar (6lgek: 0-6)?
e Kod incelemesi:

Dongller, kosullu ve yaratici modifikasyonlari kontrol edin.
e Yansitma Kalitesi:

Ogrenciler geri bildirim sirasinda 6grendiklerini ve zorluklarini paylasirlar.
Sonug (5 dakika):

e Basariyi kutlayin!
e Kodlama ile gevre bilimi arasindaki gergek diinya baglantilarini vurgulayin.
e Hatirlatin ki: Kodlama gergek diinyada degisim yaratabilir — degil

sadece Minecraft'ta ama gelecekteki kariyerlerde de.

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvg)9hmZgRKw3G8z1

Llof3TZzeVSEcXE706sHsk/edit?tab=t.0
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Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2

Ogrenme Senaryosu 2: "Elemental Quest: Bilimde Bir Minecraft Macerasi"
Hedef Gruplar:

e Yas: 14-18 yas arasil

e Konu: Fen (Fizik, Kimya, Biyoloji, Yer Bilimleri)

e Seviye: Lise 6grencileri, 9. sinif-12. siniflar

e On Kosullar: Minecraft oynanisini temel olarak anlamak; Temel bilim
kavramlarinin giris bilgisi (yergekimi,
kimyasal reaksiyonlar, ekosistemler, hava durumu).

Ogrenme Hedefleri:
Bu dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecekler:

1. Minecraft'ta komutlari kodlayarak bilimsel prensipleri (fizik, kimya, biyoloji ve yer
bilimi gibi) uygulayin.

2. Minecraft'ta komut bloklarini kullanarak gergek diinya bilimsel kavramlarini
(6rnegin, yercekimi, kimyasal reaksiyonlar, hayvan davranisi, hava kontrolii) simile
edin.

3. Minecraft'in Redstone ve komut bloklarini kullanarak bilimsel ilkeleri gdéstermek
icin bir dizi meydan okuma tasarlayip uygulayin.

4. Ekip tabanl bir sekilde meydan okumalari tamamlamak igin meslektaslarinizla is birligi
yapin
cevre ve bilim bilgilerini entegre ederek.

Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition veya komut bloklarina erisimi olan Java Edition.
e Minecraft yikll bilgisayarlar.
e Belirli komutlar veya bilim kavramlari igin (istege bagh) arastirma icin internet
erisimi.
e Dersi agiklamak ve gdstermek igin projektor veya beyaz tahta
Ana kavramlar.
e Her 6grenci veya grup igin Komut Bloklari, zorluklar igin 6nceden yapilandiriimig
kodlarla.
e Redstone ve komut bloklarini etkinlestirmek igin ilgili materyaller.
e ilerleme ve yansitma icin basili veya dijital calisma sayfasi
bilimsel prensipler tzerine.
Giris
(15 dakika):
Giris (10-15 dakika):
1. Ogretmenin Tanitimi:
Minecraft'i bilim hakkinda 6grenmek igin bir arag olarak kullanma kavramini
tanitarak baslayin.
Buglinkl dersin tamamlanmasini igerecegini agiklayin.
Fizik, Kimya, Biyoloji ile ilgili farkli zorluklar,
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ve komut bloklari kullanarak Minecraft diinyasinda Diinya Bilimi.
Ogrencilerin kesfedecegi temel kavramlari kisaca gdzden gegirin:
yergekiminin nasil galistigi, kimyasal reaksiyonlarin nasil gergeklestigi,
ekosistemlerin nasil isledigi ve hava kosullarinin nasil kontrol edilebilecegi.

2. Motivasyon:
Minecraft'in komut bloklarinin nasil galistigini, 6zellikle oyuncularin gergek diinya
bilim senaryolarini nasil simiile edebilecegini gésteren kisa bir video veya kisa bir
demo sun.
Ornekler verin: "Bugtin bitkileri daha hizli biiyiitecegiz,
yercekimini yok etmek, hava durumunu kontrol etmek ve kimyasal reaksiyonlari

simule etmek—hepsi Minecraft iginde."
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. istasyonlarin Genel Gériiniimii (5-10 dakika):

Ogrencilerin calisacagi dort bilim istasyonunu tanitin:

«  Fizik istasyonu: Yergekimi ve kuvvet etkilerini simiile et.

«  Kimya istasyonu: Kimyasal reaksiyonlar olusturun.

- Biyoloji istasyonu: Ekosistemleri, bitki biiyiimesini ve hayvan

davraniglarini simile etmek.

- Yer Bilimleri istasyonu: Hava ve iklimi kontrol et.
Her istasyonun belirli etkileri tetiklemek igin etkilesime girecegi bir komut blogu
sistemi oldugunu agiklayin.

2. Talimatlar (istasyon basina 5 dakika):
Fizik istasyonu: Ogrenciler, kendilerine havada kalkis saglamak icin /effect
komutunu kullanarak yergekimi maniptlasyonunu simile edecekler. Komutun
parametreleriyle denemeleri igin onlari tesvik edin.
Kimya istasyonu: Ogrenciler, /execute ve /summon komutlarini kullanarak ahsapla
etkilesimde bulunurken ates yaratmak gibi kimyasal bir reaksiyonu simiile
edecekler.
Biyoloji istasyonu: Ogrenciler, biyom ve cevresel kosullara dayali komutlarla inek
veya agac gibi hayvanlari ortaya cikaracaklar.
Yer Bilimleri istasyonu: Ogrenciler, /weather thunder veya /time set day gibi
komutlarla hava durumunu kontrol edecekler.
3. listasyonlarin Genel Goriiniimii (5-10 dakika):

Ogrencilerin calisacagi dort bilim istasyonunu tanitin:

«  Fizik istasyonu: Yergekimi ve kuvvet etkilerini simiile et.

«  Kimya istasyonu: Kimyasal reaksiyonlar olusturun.

. Biyoloji istasyonu: Ekosistemleri, bitki biiyiimesini ve hayvan

davraniglarini simile etmek.

- Yer Bilimleri istasyonu: Hava ve iklimi kontrol et.
Her istasyonun belirli etkileri tetiklemek igin etkilesime girecegi bir komut blogu
sistemi oldugunu agiklayin.

37 »

Z 23 g
| || i uLTl £% -
O @ m\un SKOLA ‘ E.EL‘ MC?‘ R

;»l‘/\‘(,

N
J
/11\




m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

4. Talimatlar (istasyon basina 5 dakika):
Fizik Istasyonu: Ogrenciler, kendilerine havada kalkis saglamak icin /effect
komutunu kullanarak yergekimi maniptlasyonunu simile edecekler. Komutun

parametreleriyle denemeleri igin onlari tesvik edin.
Kimya istasyonu: Ogrenciler, /execute ve /summon komutlarini kullanarak ahsapla
etkilesimde bulunurken ates yaratmak gibi kimyasal bir reaksiyonu simile
edecekler.
Biyoloji istasyonu: Ogrenciler, biyom ve cevresel kosullara dayali komutlarla inek
veya agac gibi hayvanlari ortaya cikaracaklar.
Yer Bilimleri istasyonu: Ogrenciler, /weather thunder veya /time set day gibi
komutlarla hava durumunu kontrol edecekler.

5. Takim Tabanli Uygulama (istasyon basina 10 dakika):
Ogrencileri kiictik takimlara ayirin (takim basina 2-4 dgrenci).
Her takima bir istasyon atayin ve bilim gérevlerini tamamlamak igin talimatlari
takip etmelerini saglayin.
Ogrenciler, Redstone'un farkli komutlari tetiklemek icin kullanimini kesfedecek,
etkilerle denemeler yapacak ve her meydan okumayi birlikte tamamlayacaklar.

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

1. Redstone Temellerini Agiklayin:
Ogrencilerin Redstone'un nasil calistigini anlamalarini saglayin; ¢linkii komut
bloklarini etkinlestirmek igin kullanilabilir.
Basing plakalarinin veya diigmelerin nasil yapilabilecegini gosterin
komutlari tetikle.

2. Kodlama igin destek sagla:
Bazi 6grenciler Minecraft komut bloklarina yeni olabilir. Basit komutlari yazmak
ve hata ayiklamak i¢in adim adim rehberlik sagla.
Hatalarin giderilmesine yardimci olmak ve 6grencileri bir sonraki géreve gegmeden
once sistemlerini test etmeye tesvik etmek igin etrafta dolasin.

3. Denemeyi Tegvik Edin:
Ogrencilerin komutlarindaki parametrelerle denemelerini 6nerin. Ornegin,
levitasyon etkisinin suresini degistirin veya ekosistemlerinde farkli hayvanlar
ortaya ¢ikarin.
Komutu galistirmadan 6nce belirli degisikliklerin sonucunu tahmin etmelerini iste.
4. Meydan Okuma Uzantilari:
Ogrenciler erken bitirirse, birden fazla istasyonun bilimsel ilkelerini tek bir entegre
sistemde birlestirmeleri icin meydan okumalarini 8nerin. Ornegin, yercekimini
kullanarak kimyasal bir reaksiyonu tetiklemek ve ardindan hayvan
belirli bir biyomda dogmak.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Ogrenciler:
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1. Minecraft'taki komut bloklari ve bunlarin gergek diinya bilimsel kavramlariyla nasil
iliskili oldugu hakkinda pratik bilgi edinin.
2. lsbirlik¢i problem ¢6zme becerileri gelistirmek
takim bazl etkinlikler.
3. Bir oyun ortaminda gergek diinya olaylarini simile etmek igin kodlama prensiplerini nasil
uygulayacaginizi 6grenin.
4. Bilimsel anlayiglarini artirmak igin
yercekimi, kimyasal reaksiyonlar, ekosistemler ve hava kontroli.

5. Kendi komut blogu sistemlerini sorun giderken ve tasarlarken elestirel diigtincelerini ve
yaraticiliklarini gelistirin.

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

1. Diisiince:
istasyonlari tamamladiktan sonra, dgrencilerin bilimsel kavramlar hakkinda
ogrendiklerini degerlendirmelerini sagla. Deneyimlerinin kisa bir 6zetini
yazmalarini ve neyin ise yaradigini ve neyin zor buldugunu vurgulamalarini iste.
2. Akran Geri Bildirimi:
Ogrencilerin ¢dziimlerini diger gruplarla paylasmalarina ve zorluklara nasil
yaklastiklarini agiklamalarina izin verin.
Gruplar arasinda yapici geri bildirimi tesvik etmek ve 6grenmeyi tesvik etmek.

Degerlendirme:

1. Degerlendirme Kriterleri:
Ogrencileri, komut blogu sistemleri araciligiyla bilimsel ilkeleri uygulamadaki
yaraticiliklari ve dogruluklarina gore degerlendirin.
Ekiplerde etkili bir sekilde is birligi yapma yeteneklerini degerlendirin ve
kodlarini sorun giderin.
Uyguladiklari bilimsel kavramlarin netligi ve anlagilmasi igin yansimalarini ve
aciklamalarini gézden gegirin.

2. Resmi Degerlendirme (Istege Bagh):
Oturumun sonunda ele alinan bilimsel prensiplerin anlasiimasini test etmek igin
kisa bir test yapin
(6rnegin, "Minecraft'ta yergekimi nasil ¢alisir?" veya
"Minecraft'ta ates ve odun birlestirildiginde ne olur?").

Sonug (5 dakika):

e Ozet:
Ogrencilerin Minecraft'ta kesfettigi bilim kavramlarini (yercekimi, kimyasal
reaksiyonlar, ekosistemler, hava durumu) 6zetleyin.
Ogrencileri yeni bilgilerini gercek diinyada veya diger oyunlarda nasil
uygulayabileceklerini disinmeye tesvik edin.

e Son Diisiince:

Ogrencilerden bu etkinlikten ne 6grendiklerini ve Minecraft'i gelecekteki 6grenme
icin bir arag olarak nasil kullanabileceklerini paylagmalarini iste.
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Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/100s1pjbmg2ySeUZgDt1sRclSYS2kpw gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0

Mag Baglantisi:

https://makecode.com/ f1DVWo04z9EpA

Ogrenme Senaryosu 3: "Matematik Gorevi: Bloklarin Kodu" — Matematiksel Zorluklari C6zmek
Hedef Gruplar:

e Yas Grubu: 14-18 yas

e Konu: Matematik (STEAM Egitimi)

e Beceri Seviyesi: Orta ve ileri (6grenciler cebir, geometri ve programlama kavramlari
hakkinda temel bilgiye sahip olmalidir)

e Teknoloji: Minecraft Egitim Strim, Kod Olusturucu 6zelligi
Ogrenme Hedefleri:

Ders sonunda Ogrenciler:
1. Minecraft kullanarak matematiksel kavramlari (geometri, cebir, olasilik, hacim ve ylizey
alani) pratik ve etkilesimli bir sekilde uygulayin.
2. Minecraft diinyasini manipile etmek igin temel kodlama komutlarini kullanin.
3. Oyun temelli, ilgi gekici aktivitelerle problem ¢6zme becerilerini gelistirin.
4. Ekip galismasi, iletisim ve mantikli disiinmeyi gelistirin

isbirlikci kod tabanli zorluklar.
Malzemeler & Kaynaklar:
1. Minecraft Education Edition (bilgisayarlara veya tabletlere yikleniyor)

2. Kod Olusturucu (Minecraft Education Edition icinde mevcuttur)

3. Kodlama ve Minecraft'a erismek igin internet erisimi olan bilgisayarlar/tabletler

4. Matematik tabanli bulmacalarla 6nceden tasarlanmis Minecraft diinyasi (saglanmistir)
O0gretmen tarafindan)

5. Projektor (tim sinif gosterimleri igin)

6. Basili brosirler veya dijital kaynaklar (istege bagl: dersle ilgili matematik problemleri)

Girig (15 dakika):

e Selam ve Buz Kirici: Ogrencileri hos geldiniz ve Minecraft hakkinda kisa bir tartisma ile
dahil edin. Sorun: "Kag¢iniz daha 6nce Minecraft kullandi? Minecraft'' matematik
problemlerini ¢c6zmek i¢in nasil kullanabiliriz sence?"

e Baglam Ayarlari: Buglinkii dersin matematik kavramlarini Minecraft'ta kodlama ile
birlestirdigini agiklayin. Ogrenciler, matematik tabanli bulmacalari oyun formatinda
¢Ozerler ve gevrelerindeki diinyayl manipule etmek igin programlama kullanmayi
Ogrenirler.

e Ogrenme Hedefi Giris: Ogrenme hedeflerini vurgulayin ve
Bu matematik kavramlarinin mimarlik, oyun gelistirme ve miihendislik gibi gercek hayat
senaryolarinda nasil kullanildigini agiklayin.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Seviye 1: Geometri Kapilarn

Agiklama: Ogrenciler, geometrik sekiller (6rnegin, kareler, dikdértgenler) insa
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Gorev: 5x5 kare binayi kodlayin ve cevreyi hesaplayin. Ogretmen Eylemi: /fill
komutunu kullanarak bir sekil olusturmayi gésterin. Cevre formilini tartigin.

2. Seviye 2: Cebirsel Koprii
Aciklama: Kopriyu gegmek icin 6grenciler dogrusal denklemleri ¢ozecek ve
dogru sayida blok yerlestirerek bir sonraki asamayi acacaklar.
Gorev: 2x + 3 = 13 gibi denklemleri ¢6zlin ve ¢6zimu kullanarak karsilik gelen
blok sayisini yerlestirin.
Ogretmen Eylemi: Ogrencilere x icin nasil ¢6ziim bulacaklari konusunda
rehberlik edin ve ardindan gerekli bloklari yerlestirmek igin ¢6zimi Minecraft'a
girin.

3. Seviye 3: Olasilik Yolu
Agiklama: Ogrenciler, yazi tura atma veya zar atma gibi rastgele olaylari simiile
edecek ve belirli sonuglarin olasiligini hesaplayacaklar.
Gorev: Rastgele bir olay Ureteci kodlayin ve gift sayi atma olasiligini hesaplayin.
Ogretmen Eylemi: Rastgelelik icin Math.random() fonksiyonunun nasil
kullanilacagini ve sonuglari nasil takip edilecegini gésterin.

4. Seviye 4: Hacim ve Yiizey Alani agisindan 3D Labirent
Tanim: Ogrenciler, kiipler ve dikdértgen prizmalar gibi 3D nesnelerle karsilasacak
ve bunlarin hacmini ve ylzey alanini hesaplamalari gerekir. Gorev: Verilen
boyutlara sahip dikdértgen bir prizma inga edin ve hacmini ile ylizey alanini
hesaplayin.
Ogretmen Eylemi: 3D sekillerin nasil olusturulacagini ve hacmini ve yiizey alanini
formillerle hesaplamayi gosterin.

5. Seviye 5: Son Denklem Meydan Okumasi
Tanim: Bu seviye 6grenilen her seyi birlestirir—o6grenciler denklemleri ¢zmeli,
sekiller olusturmali, hacim hesaplamali ve rastgele olaylari simiile ederek meydan
okumayi tamamlamalidir.
Gorev: Son 6duli agmak igin birbirine bagh bir dizi gérevi tamamla (gevreyi bul,
denklemleri ¢6zme, kiip insa et, zar at).

Ogretmen Eylemi: ilerlemeyi takip edin, ipuclari verin ve problemi tesvik edin-
stratejileri ¢ozmek.
Ogretmen ipuglari ve Stratejiler:
1. isbirligini Tesvik Edin: Ogrencileri kiiciik gruplara ayirin
Boylece birlikte galisabiliyor, fikir paylasabiliyor ve sorun giderebiliyor. Minecraft ekip
calismasini tesvik eder ve isbirlik¢i kodlama da bunu tesvik eder

Ogrenmeyi gelistirin.
Gosterimler icin Projektorii Kullanin: Projeksiyon cihazinda kodlama ve problem ¢ézme

2. talimatlarini adim adim gésterin. Ogrenciler bu adimlari kendi cihazlarinda da
tekrarlayabilirler.
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3. Zorluklari Beceri Seviyesine Gore Uyarla: Ogrencilerin beceri seviyesine gére

zorluklarin karmagikligini ayarlayin. Ornegin, Seviye 2'de daha basit denklemler saglanir
veya tamamlanmasi igin daha fazla zaman tanir.

4. Takildiginizda ipuglari Verin: Ogrenciler zorlaniyorsa, rehber sorular verin. Ornegin:
"Cevreyi hesaplamak igin hangi matematiksel formalu kullanabiliriz?" veya "Hacmin
uzunlugunu, genisligini ve yiiksekligini garptigimizda ne olur?"

5. Olumlu Pekistirme: ilerlemeyi sézIii olarak kutlayin
Tanima. Ogrenciler sekiller olusturdugunda, denklemleri ¢dzdiiklerinde veya rastgele

olaylari simile ettiklerinde 6vgi sunun.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilmelidir:

1. Matematiksel kavramlari (geometri, cebir, olasilik, hacim ve ylizey alani) uygulamal,
etkilesimli bir ortamda anlamak ve uygulamak.

2. Minecraft'in Code Builder ile basit kod yazmak
Minecraft diinyasini manipile etmek.

3. Matematiksel problemleri ¢ozmek ve kod sorunlarini ¢6zmek igin mantikh diisinmeyi
kullanin.
Zorluklari tamamlamak ve bilgi paylasmak igin ekipler halinde is birligi yapin.

5. Problem ¢6zme ve hesaplamali diisiinceyi gliglendirin

Gergek diinya matematigin uygulamalari araciligiyla.
Geri Bildirim Toplama

(10 dakika):
e Cikis Bileti: Ders sonunda 6grencilerden géndermelerini talep edin

Asagidaki sorulara yanitlar iceren bir cikis bileti (fiziksel veya dijital):
En ¢ok hangi matematik kavramini ¢g6zmeyi sevdiniz? Kodlama matematigi daha iyi
anlamaniza nasil yardimci oldu?
Buglinkl derste zorluk neydi?
Minecraft tabanli 6grenmede bir sonraki olarak neyi kesfetmek istersiniz?

e Sinif Tartigmasi: Etkinlikten sonra, 6grencilerin deneyimlerini paylasabilecegi kisa bir
sinif tartismasi yapin ve zorluklar hakkinda geri bildirim ver.

Degerlendirme:

1. Bigimlendirici Degerlendirme: Ogrencileri her seviyede calisirken gézlemleyin. Kodlama
yeteneklerini, problem ¢ézme yaklasimlarini ve matematiksel kavramlari anlamalarini
degerlendirin.

2. Akran Degerlendirmesi: Ogrencilerin zorluklara karsi akranlarinin  ¢éziimlerini
degerlendirmesini sagla. Ornegin, bir denklemi ¢6zdiikten sonra birbirlerinin ¢alismalarini
dogruluk acgisindan kontrol edebilirler.

3. Son Degerlendirme: Dersin sonunda, 6grencilerin nihai birlesik meydan okumayi ¢ézme
yeteneklerini degerlendirin. Bu, onlarin tim dersi anlamalarini test edecektir.

Sonug (5 dakika):

e Diisiince: Dersi 6zetleyerek 6grencilerden deneyimi distinmelerini iste. "Bugiin sinif

disinda uygulayabilecegin ne 6grendin?"
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e Ana Kavramlari Giiglendirin: Kapsamli matematik kavramlari kisaca gézden gegirin—

geometri, cebir, olasilik, hacim ve ylizey alani.
¢ Onizleme Sonraki Ders: Bir sonraki ders icin bir tanitim sunun. Ornegin, "Bir dahaki
sefere, kodlamayi kendi 3D modellerimizi olusturmak ve gergek diinya mihendislik
problemlerini gdzmek igin nasil kullanacagimizi kesfedecegiz."
e Son Ovgii: Ogrencileri tamamladiklari icin tebrik edin
Kodlama ve matematik kullanarak bulmacalari ¢6zmek!
Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1S5tA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0O#heading=h.jc2f44j4bsbd
Mag Baglantisi:
https://makecode.com/ 8w7eDo6vKVuV

Ogrenme Senaryosu 4: Piksel Aniti Yapimi: Minecraft Kod Bloklariyla Dijital Sanat Yaratmak
Hedef Gruplar:

e 14-18 yas arasi 6grenciler

e Ortaokul ve Lise Sanat, Bilgisayar Bilimi veya STEAM dersleri
Ogrenme Hedefleri:

e Kodlamanin sanatsal tasarimlar olusturmak icin nasil kullanilabilecegini anlayin.

e Dongililer, diziler ve kosullar kullanarak algoritmik distinmeyi gelistirin.

e Dijital bir binayl tamamlamak igin yaratici problem ¢ézme yéntemini uygulayin
gorev.

e Dijital bir alanda etkili sekilde is birligi yapin ve iletisim kurun.

Malzemeler ve Kaynaklar:
e Minecraft Education Edition veya Code Builder etkinlestirilmis Minecraft
e Bilgisayarlar veya tabletler (her 6grenci veya cift icin bir tane)
e Internet erisimi (egitimler icin istege bagh)
e Grafik kagidi ve renkli kalemler
e Ogretmen icin 6nceden hazirlanmis kod (saglanir)
e Projektor (gosteri igin istege bagli)
Giris (15 dakika):
1. Bir tartismayla baslayin: "Kodlama bir sanat formu olabilir mi?"
2. Piksel sanati ve Minecraft piksel heykel érneklerini gésterin.
3. GUnin meydan okumasini kisaca tanitin:
"Minecraft'in kod bloklarini kullanarak otomatik olarak kendi kodunu olusturacaksin

Yaratici bir temaya dayali piksel sanat aniti!"
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Adim 1: Beyin Firtinasi (5 dakika)

o Ogrenciler rastgele bir tema secer veya ona atanir (6rnegin, Riyalar, Doga, Efsanevi
Yaratiklar).
Adim 2: Piksel Sanat Tasarimi (10 dk)
e Ogrenciler, renkli kalemlerle kagida 10x10 8l¢iimliik bir 1zgara tasarimi gizerler.
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e Herrenk farkh bir blogu temsil eder.
Adim 3: Kod Kurulumu (5 dk)
e Minecraft'i agin, C tusuna basin ve Block kodlama ile Code Builder'i agin.

e Tasarimlarina uygun pixelArray olusturun.
Adim 4: Kodlama (15 dk)
e Ogrenciler verilen kodlari ekler:
PixelArray'l kur buildArt
fonksiyonunu olugtur
e Koddaki bloklari kendi renklerine uyacak sekilde degistirin.
Adim 5: ingaat ve Test (10 dk)
e /buildArt programini galistirip onlarin sanatlarinin otomatik olarak olustugunu
gorebilirsiniz.
e Gerekirse hata ayiklama (yanhs blok yerlestirildi, yanhs
konum). Istege Bagh Meydan Okuma:
e lleri 6grenciler ikinci versiyonu animasyon yapmak icin /animateArt ekleyebilir!
Adim 6: Showcase (5 dk)

Ogrenciler son piksel anitlarini paylasir ve agiklar.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Akran destegi icin zayif kodlayicilari daha giglii olanlarla eslestirin.
e Yaraticiligl tesvik edin — piksel sanatinin "miikemmel" olmasi gerekmedigini hatirlatin.
e Etrafta dolasip hata ayiklama déngiilerinde veya ajanlarin hatalarini diizeltmede yardimci
olun.
e Dizilerdeki kiigik degisikliklerin = blylk gorsel degisiklikleri gosterin.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Kodlama Becerileri: Donglleri, listeleri, kosullari anlamak.
e Sanatsal Beceriler: Piksel sanat tasarimi, renk teorisi uygulamasi.
e Problem Cézme: Kod hata ayiklama, mantiksal yapi distinme.
e ishirligi: Cift programlama, akran 6gretim.
e Yaraticilik: Soyut temalarin benzersiz yorumu.
Geri Bildirim Toplama

(10 dakika):
e Hizh gikis bileti: Ogrenciler yapiskan bir cihazda 2 soruyu yanithyor
Not veya gevrimigi form:
"Sanatin kodlamasinin hangi kismi en zordu?"

"Piksel sanatina bir sey ekleyebilirsen, ne olurdu?"
Degerlendirme:

Kategori Kriterler Puanlar

Yaraticilik Temaya dayali benzersiz tasarim 10 puan

Kodlama Kalitesi Dongilerin ve kosullarin dogru kullanimi 10 puan
] Bliyuk bir sey olmadan basarili sekilde insa edilir

Teknik Uygulama 10 puan

Hatalar
Sunum Sureglerini agikga agikliyor 5 puan
isbirligi (eger

EN

@

30

1|\un SKOLA X b | mmemn

XURG,

’/,,\\\

\




n Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-ELO01-KA220-SCH-000250956
ETKil eKip calismasi ve paylasim 5 puan

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

giftler)
(Toplam: 40 puan)
Sonug (5 dakika):
e Onemli noktalari 6zetle:
"Buglin dongilerin, dizilerin ve blok kodlamanin Minecraft'ta sanatsal vizyonlarinizi
hayata gecirebilecegini 6grendiniz."
o Ogrencileri kodlamanin nasil olabilecegini kesfetmeye devam etmeye tesvik edin

Sadece oyunlar degil, sanat ve yenilik yaratin.

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1eza8)fiKLZ5gC56KNI04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0
Mag Baglantisi:

https://makecode.com/ RF9bR2iki8gf

Ogrenme Senaryosu 5: Miihendislik ve Matematik: Kule Hayatta Kalma Miicadelesi
Hedef Gruplar:

e 14-18 yas arasi 6grenciler
e Ortaokul veya lise

e Matematik, Mihendislik Temelleri, Teknoloji/STEAM dersleri
Ogrenme Hedefleri:

Ders sonunda 6grenciler sunlari yapabilecekler:
e Yapi kararliligi ve taban-yukseklik orani gibi miihendislik ilkelerini uygulayin.
e Alan, hacim ve
oranlar.
e Minecraft icinde zorluklari otomatiklestirmek igin blok tabanli kodlama kullanin.
e Zaman ve gevresel baski altinda elestirel disiinmek ve is birligi yapmak igin.

Malzemeler & Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition (veya Bedrock + Code) iceren cihazlar
Builder)

e Internet baglantisi (cok oyunculu igin istege bagh)

e Code Builder (MakeCode) yukli/erisilebilir

e Ders Brogsdri (kurallar, puanlama, 6nemli matematik formiilleri)

e Beyin firtinasi i¢in beyaz tahta veya akilli tahta

e Zamanlayici (meydan okuma geri sayimi igin)

Girig (15 dakika):

1. Hook: Unlii kule arizalarinin (6rnegin, Tacoma Narrows Kopriisii, Pisa Egilmis Kulesi)
kisa bir 1 dakikalik video gosterin.

2. Tartisin: "Bir kuleyi gli¢lii kilan nedir?"

3. Hedef Duyurusu: "Bugiin, Minecraft Miihendisleri olacaksiniz. Depremlere ve riizgar
firtinalarina dayanabilecek bir kule insa etmelisin—kodlama, matematik ve strateji
kullanarak!"

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Adim 1: Meydan Okumayi Bagslatin
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e Ogrenciler /start tipi yaziyor.

e Talimatlar oyun iginde gosterilir.
Adim 2: ilk insaat Asamasi
e Ogrencilerin temel bir kule insa etmek icin 10 dakikasi vardir (en fazla 20 blok
yuksekliginde).
Adim 3: Daha iyi Malzemelerin Kilidini Agin
e Ogrenciler matematik sinavlarini cevaplamak icin /materials yazir.

e Dogru cevaplar tas, tas tas, beton kazandirir.
Adim 4: Test Asamasi

e 20 dakika boyunca insa edildikten sonra, 6grenciler firtinalari simiile etmek igin /wind
kosusu yaparlar.

e Sonra, /quake ile depremi simile eder.
Adim 5: Hayatta Kalma Kontrolii
o Ogrenciler /check yazir.

e 20 bloktan daha yiiksek ve hala ayakta olan kuleler kazananlar!
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

o Ogrenciler is birligi icin 2-3 kisilik takimlara béliinir.

e Acil durum yaratmak igin gérinir bir zamanlayici kullanin (6rnegin, "insaat igin 5
dakika kaldi!").

e Stratejik diisiinmeyi tesvik etmek: "Once uzun mi insa etmelisin yoksa
tssd gliclendirmek mi?"

e Sinavlari farkhlastirin: Bonus materyaller igin daha zor matematik problemleri
sunun.

e ilk depremden sonra basarisiz olursa bir yeniden insa turuna izin verin!
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

Ogrenciler sunlari gelistirecekler:
e Matematik Yetkinligi: Alan, ylzey alani, oranlari uygulamak.
e Miihendislik Zihniyeti: Gergek diinyada problem ¢ézme
Fizik simUlasyonlari.
e Kodlama Okuryazarhgi: Olay odakl programlamayi (sohbet komutlari, kosullar) anlamak.
e ishirligi: Zaman baskisi altinda ekip halinde calismak.
e Elestirel Diisiinme: Cevresel geri bildirimlere gore tasarimlari ayarlamak.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Hizh cikig bileti sorulari:
Karsilastiginiz en blyik mihendislik zorlugu neydi?
Matematik size daha iyi bir kule insa etmenizde nasil yardimci oldu?
Hangi kodlama blogunu en ¢ok faydali buldunuz? (Istege bagh: Google Forms gibi
cevrimigi bir form veya basit bir yapiskan not panosu kullanin.)
Degerlendirme:
Bicimlendirici Degerlendirme:
e Takim galismasi ve strateji tartismalarini gdzlemleyin.
e Ogrencilerin orantili kurallari ve matematigi dogru uygulayip uygulamadigini
kontrol edin.
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Ozet Degerlendirme:

e Sinirl malzemeler (ahsap, toprak, kum).
e Kule hem testlerden geger hem de yiikseklik gereksinimlerini karsilar (20 blok veya
daha uzer).
e Enaz 2 kodlama sinavini basariyla tamamlamak.
100 puandan istege bagh notlandirma rubrikleri:
e 30 puan: Kule tasarimi ve miihendisligi.
e 30 puan: Dogru matematik cevaplari.
e 20 puan: Kod kullanimi ve otomasyon.
e 20 puan: Ekip is birligi ve problem ¢ézme.
Sonug (5 dakika):
e Yapllar, fizik ve kodlama hakkinda 6grendiklerini 6zetleyin.
e Basaril mihendisleri "Minecraft Mihendislik Lisansi" sertifikasiyla kutlayin.
e Ogrencileri sdyle diisiinmeye davet edin: "Yeniden insa edebilseydiniz, neyi
degistirirdiniz?"
Challanges ve CodeBlocks igin Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAM9091zMXB1pMEvjYCMTBIiOollw/e
dit?tab=t.0
Mag Baglantisi: https://makecode.com/iO0HRHb7MkUkqg
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Ogrenme Senaryosu 6: Eko-Miihendisler: Minecraft Kod Bloklariyla Sehri insa ve Giiglendirme
Hedef Gruplar:

e 14-18 yas arasi 6grenciler
e STEAM secmeli dersler, kodlama kulipleri, sanat-teknoloji gecis atolyeleri

e Yeni baglayan ve orta seviye Minecraft kodlayicilari igin uygundur
Ogrenme Hedefleri:
Bu dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecekler:

e Minecraft ajanini kaynak toplama ve olusturma igin kodlama bloklari kullanin.

e Minecraft kullanarak gevre dostu yapilar tasarlayip tasarlayin

malzemeler.

e Sanat ve tasarimi islevsel yapilara entegre edin.

e Kaynak yonetimi stratejilerini uygulayin.

e Karmagik gorevler igin kiiglik ekiplerde etkili bir sekilde is birligi yapin.
Malzemeler & Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition veya Minecraft Bedrock 6zellikli cihazlar

(Code Builder erisimi ile)

e Blok tabanli modda MakeCode'a erisim

e Onceden olusturulmus diiz diinya haritasi (temel alan ve kaynak bélgeleri)

e Ders slaytlari (istege bagh)

e Zamanlayici veya geri sayim uygulamasi (zorluklar igin)

e Puan Listesi (istege bagli, meydan okuma puanlari igin)

Giris (15 dakika):

e Kisa tartisma: "Bir sehri cevre dostu yapan nedir?"

e Gergek diinya orneklerini gosterin: glines panelleri, yesil parklar, enerji tasarrufu
saglayan tasarimlar.

e Aciklayin: Bugiin eko-mihendisler ve sanatgilar olacaksiniz, kod yazacaksiniz

Surdurdlebilir bir sehir inga etmek igin ajaniniz!
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Adim 1: Diinyayi Kur (5 dk)

e Ogretmen, diiz diinyayi insaat malzemeleriyle dolduruyor.
e Ogrenciler baslangic tisstine 1sinlanir.
Adim 2: Kod Toplama Ajani (10 dakika)
e Ogrenciler Code Builder'i agiyor.
e Ogretmen, Kaynak Toplama kod blogunu (toplama komutu) paylasir.
e Ogrenciler kaynaklari toplayarak test ediyor.
Adim 3: Kod Binasi Yapilar (15 dk)
e Otomatik Yapi Ev kod blogunu paylas (buildhouse komutu).
o Ogrenciler ilk evlerini Gisse yakin insa ederler.
Adim 4: Yenilenebilir Enerji Kurulumu (10 dakika)
e Gilnes Paneli kodunu (glines komutu) tanitin.
o Ogrenciler yenilenebilir enerji cihazlar yerlestirir.
Adim 5: Sanatsal Park Yaratimi (15 dk)
e Park Bina kodunu (park komutasi) paylasin.
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o Ogrenciler kiiciik parklar tasarlar, sanatsal dokunuslari elle eklerler.
6. Adim: Takim Eko-Sehir Meydan Okumasi (20 dk)
e Ciftler veya kuguk gruplar halinde:

Sehir dizenini planlayin (evler, parklar, elektrik)

Zamani bitmeden sehirlerini bitirmek igin kodu yaratici bir sekilde kullanin!
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
e Etrafta dolasin ve ekiplere kodu optimize etme konusunda (déngller, envanter
kullanimi) rehberlik edin.

nmn

o Ozel komutlari tesvik edin (6rnegin, "buildtower", "makefountain").
e Tasarim ve verimlilik vurgusun: sadece daha buyik sehirler degil, daha iyi sehirler!
e Yaratici esneklige izin verin: takimlar kodlamadan sonra manuel olarak dekorasyon
yapabilir.
e Rekabet¢i mod kullaniyorsaniz canli skor tablosu tutun!
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Yapisal tasarim, stirdirilebilir planlama Blok tabanlh kodlama,
otomasyon Yaratici ifade, tasarim distinmesi Kaynak ve alan
optimizasyonu Yenilenebilir enerji kavramlari
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Hizl gikis bileti: 3-2-1 Yansitma (3 6grenilen sey, 2 zorluk, gelistirmek istedikleri 1
sey)
e Istege bagli: Google Form anketi, 3 hizli soru ile:
"Eko-Sehir meydan okumasinin en sevdigin kismi neydi?"
"Ajanin kodlamasinin hangi kismi en zordu?"

"Bir dahaki sefere sehrini nasil gelistirirsin?
Degerlendirme:
Kaynak Toplama Galismasinin Tamamlanmasi

Kodlu Ev insasi 10

Yenilenebilir Enerjinin Kurulumu 10

Sanat Parki Olusumu 10 Puan

Kodlama Yapilarinin Verimli Kullanimi 10 Puan

Genel Eko-Sehir Tasarimi 10 Puan
Sonug (5 dakika):

e STEAM becerilerinin kullanildigi 6zetle.
e Ogrencilerin sehirlerinden harika érnekleri 6ne cikarin.
e Ogrencileri, kodlama ve sanatin birlikte gercek diinya problemlerini nasil
¢Ozebilecegini dislinmeye tesvik edin.
e Onlari daha sonra sehirlerini gelistirmeye davet ya da yenilerini yarat!
Challanges ve CodeBlocks icin Baglanti

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju XIS1FRiIW21nLMhZO9Whns/edi
t?tab=t.0

Mag Baglantisi:

https://makecode.com/ 4z2W8K3VL7EyT
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Ogrenme Senaryosu 1: Algodoo Tuzaklastirma Meydan Okumasi: Muhtesem Zincirleme Reaksiyon

Makinesi

Hedef Gruplar:

e Yas: 10-15 yas (ortaokuldan erken liseye kadar)

e Seviye: Daha 6nce Algodoo deneyimi gerekmiyor. Temel bilgisayar okuryazarligi varsayilir.

e Grup Buyukligu: Kiugik takimlar (2—-3 6grenci)

Ogrenme Hedefleri:

e Fizik Prensipleri: Yercekimi, momentum, sirtiinme, kollar, kasnaklar, ¢arpismalar ve
enerji transferi (potansiyel kinetik) gibi kavramlari anlamak ve uygulamak.

e Miihendislik Tasarimi: Mihendislik tasarim stirecini (fikir olusturma, insa etme, test
etme, yineleme, gelistirme) uygulayarak ¢alisan bir zincirleme reaksiyonu olusturun.

e Hesaplamali Diigiinme: Mantiksal dizileme ve problem ¢6zme becerileri gelistirin; bir
eylemin digerini nasil tetikleyecegini planlayin.

e Yaraticilik ve inovasyon: Algodoo'nun araglarini kullanarak benzersiz ve yaratici
zincirleme reaksiyon adimlari tasarlayin.

e STEAM Entegrasyonu: Fizik (Bilim), tasarim/insaat (Muhendislik/Teknoloji), gorsel estetik
(Sanat) ve mekansal akil yuritme/6lgim (Matematik) birimlerini birlestirin.

Malzemeler & Kaynaklar:

e Algodoo yiikll bilgisayarlar (licretsiz indirilebilir
algadoo.com).

e Gosteriigin projektor veya akill tahta kullan.

e "Algodoo Zincir Reaksiyon Meydan Okuma Sayfasi" yazdi (asagida Asama 2'ye bakiniz).
o Istege bagl: ilk fikirlerin eskizini cizmek icin kagit.
Giris (15 dakika):

e Hook: Rube Goldberg makinesinin kisa, etkileyici bir videosunu goster ya da karmasik bir
Algodoo zincir reaksiyonu. Sor: "Ne kadar havaliydi? Ne ise yaradi?"

e Baglam: Algohoo'yu neredeyse her seyi inga edip fizikin nasil hareket ettirdigini
gorebilecekleri bir "2D fizik oyun alani" olarak tanitin. Bugtin "Konstraksiyon
Muhendisleri" olacaklarini agikla.

o llgililik: Zincirleme reaksiyonlari gergek diinya érneklerine (domino taslari, montaj hatlari,
dogada neden-sonug veya sistemler) ve problem ¢ézmenin eglencesine baglayin.

e Algodoo

e Hizli Tur: Algodoo araylziini kisaca gosterin:

e Her takim zincirleme reaksiyon makinesini sinifa sunar. Adimlari ve hangi fizik
prensiplerinin etkili oldugunu distindiklerini agiklamallar.

e Her makineyi ¢alistirin! Basarilari ve akillica ¢6ztimleri kutlayin, bazi kisimlari bile olsa.

Her zaman mikemmel ¢alismiyor (bu mihendislik!).
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
e Basit Baslayin: Bir hareketi ise yaramaya tesvik edin, sonra digerine gegin.
e Sik Tekrarla: Test et, test et, test et! Kiigtik ayarlamalar buyuk bir degisiklik yapabilir
fark. Ctrl+Z (geri alma) onlarin arkadasidir.
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e Malzeme Onemli: Farkli malzemelerle denemeler yapmalarini tesvik edin (ahsap vs.

celik, yiksek ve distk slirtlinme).

e "Basarisizhgl" Kucakla: Bir sey ise yaramiyorsa, bu bir 6grenme firsatidir. "Neden o top
yeterince yuvarlanmadi?"

e Hedefi Aklinizda Tutun: Makinelerinin yapmasini istedikleri son eylem nedir?

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Fizik Uygulamasi: Yercekimi, momentum vb. hakkinda kanitlanmis bir anlayis.

e Miihendislik Suireci: Planlama, ingaat, test ve revizyon kanitlari.

e Problem Gozme: Makinelerini ¢alistirirken zorluklarin Gistesinden gelmek.

e Yaraticlik: Zincirleme reaksiyon adimlarinda yenilik.

e Algodoo Yetkinligi: Temel araglarin yetkin kullanimi.

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

e Grup Tartismasi: "Makinenizin galistiriimasi en zor kismi neydi?" "Hangi fizik fikrini
eylemde gordiin ve seni sasirtti?" "Daha fazla zamanin olsaydi, ne eklerdin ya da
degistirirdin?"

o listege bagh: Ogrenciler, makinelerinin en sevdikleri kisminin ekran gériintisini alip
neden havali oldugunu veya nasil galistigini agiklayan bir cimle yazabilirler.

Degerlendirme ve Degerlendirme:

e Bigimlendirici Gozlem: Etkilesim, is birligi, fizik kelime dagarciginin kullanimi, problem
¢O6zme girisimleri.

¢ Meydan Okuma Sayfasi incelemesi: Planlama ve adimlarin tamamlanmasi

e icin "Makine Taslamasi"na goz atin.

o Makine isciligi: Zincirleme reaksiyon, tek bir eylemle baslatilan en az 2-3 belirgin ardisik
adimi gerceklestirir mi? Oyle mi?

Son hedefe ulagsmaya mi galismak istiyorsun?
Sunum: Makinelerinin adimlarini ve tasarimini agiklama yetenegi segimler.
Sonug (5 dakika):

e Onlari zekice duzenledikleri igin tebrik edin!

e Fizik ilkelerinin cevremizdeki diinyayi nasil ydnettigini, basit oyuncaklardan karmagsik
makinelere kadar nasil yonettigini tekrar edin.

e Tasarim yapma, test etme ve iyilestirme siirecinin
tim miihendislik ve bilimsel kesiflerin anahtaridir. Onlari Algodoonu kesfetmeye devam
etmeye, baska eglenceli simiilasyonlar olusturmaya veya yeni zorluklari gdzmeye tesvik
edin.

Baglanti

Challanges ve CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-
rtiZn9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:

https://www.algodoo.com/

|
@ @ G/ I\Il)l WSKOLA

38

XURG,

uLTl 7 B
A V §Sc e

’/l[\\\

\

3 m/



https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-rti7n9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/189zJmMkwFcqv-FEB-k1p5aZi-rti7n9vNu3u7JN50Gs/edit?usp=sharing
https://www.algodoo.com/

m Erasmus+

“ Co-funded by the

Erasmus+ Programme adt "

of the European Union Enriching lives, opening minds.
2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Ogrenme Senaryosu 2: Olasilik Oyun Alani — Polypad'de Karnaval Oyunu Tasarlamak

Hedef Gruplar:

o Yas: 12-18 yas (Ortaokuldan liseye kadar).

o Seviye: Daha 6nce Polypad veya ileri matematik deneyimi gerekmiyor. Temel bilgisayar
okuryazarhigi varsayilir.
o Grup Biiyukligii: Bireysel calisma (her cihaz icin 1 6grenci, akran oyun testi).
Ogrenme Hedefleri:
o Matematik (Olasilik): Teorik olasilik (olmasi gereken ) ile deneysel olasilik (gercekte
olanlar) arasindaki farki anlayin.
o Oyun Tasarimi: Agik kurallari, kazanma kosullari ve degisken zorluk seviyesi (adil ve "hile"
oyunlar) olan bir oyun tasarlamak.
o Hesaplamali / Veri Becerileri: Dijital manipulatifleri kullanarak biyik veri setlerini aninda
uretin, kaydedin ve gorsellestirin.
o STEAM Entegrasyonu: Matematik (olasilik/veri) ile Teknoloji (dijital simiilasyon) ve sanat
(oyun tahtasi gorsel tasarimi) ile birlestirin.
Malzemeler ve Kaynaklar:
o Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler (Polypad polypad.amplify.com tarayicida
Ucretsiz calisiyor).
o Gosteriigin projektdr veya akilli tahta kullan.
o "Polypad Karnaval Oyun Meydan Okuma Sayfasi" (asagiya bakiniz).

Giris (15 dakika):

Hook: Sinifa sorun: "Hig bir karnaval oyunu oynayip kazanamayacaginizi hissettiniz mi? Bugin siz
karnaval oyun tasarimcilarisiniz ve oyununuzun ne kadar adil olduguna siz karar veriyorsunuz!"
Baglam: Polypad'i, matematigin hayata gectigi dijital bir tuval olarak tanitin.

Polypad Hizli Tur: Polypad arayiiziinii kisaca gosterin:

e Sol menii (6zellikle Olasilik ve Veri béliimii).

e Zar, madeni para ve spinnerlari tuvale nasil siiriikleyecegini.

o Biiyuli "Yuvarla" ve "D6n" diigmeleri ile ayni anda 10 ya da 100 kez atma kaydirici!
Solo Kurulum: Her 6grencinin bagimsiz olarak bir oyun icat edecegini, kurallari belirleyecegini ve
oynanirken simile edilecegini agiklayin.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)

Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
Gorev Brifingi (5 dakika): "Mathigon Karnavali'na hos geldiniz! Goreviniz, zar ve spinnerler
kullanarak yeni, etkilesimli bir sans oyunu icat etmek. Kurallari belirleyecek, similasyonu
calistiracak ve oyununuzun kolay mi yoksa zor bir meydan okuma mi oldugunu kanitlamak igin veri
grafiklerini kullanacaksiniz."
Meydan Okuma Sayfasini Dagitin (2 dakika): "Polypad Karnaval Oyunu Meydan Okuma Sayfasi"ni
dagitin.
Gegis Anahtar Araglar (8 dakika): Ozel bir spinner'i nasil ¢ikaracaginizi ve renklerini/kamalarini
nasil degistireceginizi gosterin. Spinleri takip etmek igin bir spinner'i Bar Chart'a nasil
baglayacaklarini gésterin.
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Polypad'i firlat! (2 dakika): Ogrenciler polypad.amplify.com'e gidip "Open Polypad" tusuna tiklar.

Meydan Okuma Siiresi (40-50 dakika): Ogrenciler zorluklari asarak oyunlarini tasarlar ve test

ederler. Ogretmen, ara¢ navigasyonuna ve matematiksel diisiinmeyi tesvik etmek icin dolasiyor
("Sence Kirmizi, Mavi'den daha sik kazanir mi? Deneyelim!").
Gésteri ve Kutlama (10-15 dakika): Ogrenciler koltuklarini degistirir. Komsularinin oyununun
kurallarini okumali ve kazanip kazanamayacaklarini gérmek igin yuvarla/dondirme tuslarina
tiklayarak "oynamahlar"!
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
Simiilasyonun Giicii: Ogrencilerin spinner'a 100 kez manuel tiklamalarina gerek olmadigini
bilmelerini saglayin. Spinner segildiginde alt mentdeki "Spin 100x" butonunu gosterin.
"Hile" Oyununu Benimseyin: Bir 6grencinin kazanmasi neredeyse imkansiz olan bir oyun
tasarlamasi tamamen normaldir (ve aslinda oldukga egiticidir), yeter ki bunu verilere bakarken fark
ederse!
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Matematik ve Olasilik: Teorik olasilik (olmasi gereken) ile deneysel olasilik (100 spin lizerinde
gercekten olanlar) arasindaki ayrim.
Veri Analizi: Bliylk veri setlerini basariyla toplamak, gorsellestirmek (grafikler kullanilarak) ve
yorumlamak.
Oyun Tasarimi Diisiincesi: Bir oyunu "adil" veya kasith olarak zor hale getirmek igin net kurallar
olusturmak ve oyun mekaniklerini dengelemek.
Problem Cézme: Oyun zorluk seviyesini veri similasyonlarinin sonuglarina gore ayarlamak.
Dijital Okuryazarlik: Dijital manipulatiflerde gezinmek ve teorileri hizlica test etmek igin bilgisayar
similasyonunu kullanmak.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika): Grup Tartigsmasi: Sinifa sorun:

e "Kimin oyunu en zor kazanildi ve verileriniz bunu nasil kanitladi?"

o "Cizelgin (deneysel veriler) spinner'a bakarak bekledigin seyle tam olarak eslesti mi?"

e "Oyuncunun tam %50 oraninda kazanmasini isteseydiniz, kurallarinizi veya spinnerinizi nasil

degistirirsiniz?"

Cikis Bileti (istege bagl): Ogrencilere sunlari yazdirin: "Bugiin olasilikla ilgili 6grendigim bir sey:" ve
"Karnaval oyunumu daha eglenceli hale getirmek icin degistirmemin bir yolu:"
Degerlendirme ve Degerlendirme:
Bigimlendirici Gozlem: Ogrencilerin dijital araglarla etkilesimini, test siireclerini ve akran gosterimi
sirasinda nasil etkilesimde bulunduklarini gézlemleyin.
Meydan Okuma Sayfasi incelemesi: Verilerini basariyla kaydettiklerinden ve diisiinceli
cevaplamalarindan emin olmak igin tamamlanan "Polypad Karnaval Oyun Meydan Okuma
Sayfasi"ni (Darbalapa) kontrol edin.
Oyun Tasarimi ve isverenilik: Oyunun net ve mantikli kurallari var mi? Ogrenci, oyunun zorluk
seviyesini gorsellestirmek igin spinner'i veri tablosuna basariyla bagladi mi?
Kisa Gosterim: Ogrencinin oyununun neden adil veya "hileli" oldugunu matematik ve veri kelime
dagarcigiyla agiklama yetenegini degerlendirin .
Sonug (5 dakika):
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Veri odakli Oyun Tasarimcilari olduklari igin onlari tebrik edin!

Gergek oyun gelistiricilerinin (karnaval oyun Ureticilerinden devasa video oyun stiidyolarina kadar)
her glin matematik ve olasilikla oyunlarini dengelemek ve eglenceli (ya da karh kilmak) igin
kullandigini tekrar vurgulayin.
Onlari Polypad'in araglarini kesfetmeye devam etmeye tesvik edin ya da yeni oyun kurallarini daha
sonra Scratch'e kodlamalari igcin meydan okuyun.
STEAM baglantisini 6ne ¢ikarin: Buglin matematiksel verileri, oyun tasarimini ve dijital teknolojiyi
tek bir projede birlegtirdiler.
Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1dy GULQsgY1l Wy3k3SaNFGJDddq0J AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
Mag Baglantisi: https://polypad.amplify.com

Ogrenme Senaryosu 3: Code Quest: Scratch'ta interaktif Labirent Oyunu Tasarlamak
Hedef Gruplar:

e Yas: 10-15 yas (Ortaokul veya erken lise donemi)
e Seviye: Temel bilgisayar okuryazarligi; énceden programlama deneyimi
gerekmiyor.
e Grup Buyukligu: Kigik takimlar (2—-3 6grenci)
Ogrenme Hedefleri:
e Scratch kullanarak temel programlama kavramlarini (olaylar, hareket, dongdler,
kosullular, degiskenler) anlayin ve uygulayin.
e Hesaplamali diisiinme becerileri gelistirin: ayrigtirma, desen tanima, algoritmik
dislinme, hata ayiklama.
e Oyuncu kontrolleri, engeller ve hedefler dahil olmak tizere etkilesimli bir oyun tasarla.
e Yaraticilhg 6zel sprite/arka plan tasarimi ve oyun mekanikleriyle tesvik edin.
e Dijital bir projeyi planlamak, insa etmek ve test etmek igin etkili bir ekip halinde is birligi
yapin.
e Sanat (sprite/labirent tasarimi) ve Matematik (koordinatlar) ile entegre edin
Teknoloji ve Mihendislik (kodlama).
Malzemeler & Kaynaklar:
e Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler ve Scratch (cevrimigci adres:
scratch.mit.edu veya ¢evrimdisi editor).
e Gosteriigin projektor veya akill tahta kullan.

e "Ciz Labirent El Sanatgilari Meydan Okuma Sayfas!" yazdi (asagida Asama 2'ye bakiniz).
e Istege bagli: Labirent tasarimlarini eskiz etmek igin kagit.
Giris (15 dakika):
e Hook: Cok basit ve eglenceli bir Scratch labirent oyunu goster (veya GIF'i
bir). Sorun: "Hi¢ kendi oyununuzu yapmak istediniz mi? Bugiin siz oyun tasarimcilarisiniz!"
e Baglam: Scratch'i, kodlamayi dijital LEGOlarla insa etmeye benzeyen gorsel bir
programlama dili olarak tanitin. "Labirent Ustalari Meydan Okumasi"ni
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gerceklestireceklerini aciklayin.

e llgi: Kisaca oyun gelistirmenin kodlama, sanat, hikaye anlatimi ve mantigi nasil
kullandigini belirtin — bunlarin hepsi STEAM becerilerinin anahtaridir.
e Scratch Hizh Tur: Scratch arayiiziina kisaca gosterin:
Sahne, Sprite paneli, Bloklar Paleti (Hareket, Goriinis, Olaylar, Kontrol, Algilama,
Degiskenler). Bloklari nasil stirlikleyip kiristiracaginizi gosterin.
Takim Olusumu: Ogrencileri takimlara ayirin. Roller énerin:
Bas Kodlayici: Temel mantigin uygulanmasina odaklanir.
e Sanat Yonetmeni: Labirent ve sprite'lari tasarlar/seger.

e Kalite Giivencesi (QA Testgisi): Hata bulmak ve iyilestirmeler 6nermek igin
oyunu sik sik oynar. (Zaman/ilgi varsa rol paylasimi/rotasyonu tesvik edin
izin verir).

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

e "Hos geldiniz, Labirent Ustalari! Yeni bir oyun sirketi olan 'Pixel Perfect Puzzles' yeni
yeteneklere ihtiya¢ duyuyor. Takiminizin gérevi, heyecan verici bir labirent oyunu
tasarlamak ve kodlamaktir. Her seyi sifirdan insa edeceksin: labirent, kahraman,
tehlikeler ve odiller!"

2. Meydan Okuma Sayfasini dagitin (2 dakika):

e "Ciz Labirenti El Sanatgilari Meydan Okuma Sayfasi"ni dagitin.

e Kisaca zorluklari ve "Oyun Ozellikleri Kontrol Listesi"ni belirtin.
3. Gegis Anahtar Bloklari (8 dakika):

e ilk 1-2 meydan okuma igin, ihtiya¢ duyulacak blok tiirlerini gésterin (6rnegin, "hareket
icin 'Olaylar' ve 'Hareket' bollimlerine bakacaksiniz"). Onlar icin ¢6zmeyin, sadece

yonlendirin.
4. Baslatma Cizi! (2 dakika):

o Ogrenciler Scratch' agip yeni bir proje olustururlar.
5. Meydan Okuma Siiresi (40-50 dakika):

e Ogrenciler, Scratch kullanarak sayfalarindaki zorluklari asiyorlar.

e Ogretmen dolasir, kolaylastirir, ydnlendirici sorular sorar ve sorun gider.
6. Oyun Testi ve Gosteri (10-15 dakika):

e Takimlar birbirlerinin oyunlarini oynama sansi buluyor.

e Her takim kisa bir sire oyununu sinifa gésteriyor, gurur duyduklari bir 6zelligi veya
astiklari bir zorlugu vurguluyor.

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Modeli Azalt: Tim ¢dziimleri degil, kavramlari gésterin. Ornegin, bir ok tusunun bir
sprite'l nasil hareket ettirdigini gosterin, sonra digerlerini anlamalarina izin verin.

e Chunk It: Challenge Sheet dogal olarak gérevleri boler. Onlara bir zorlukta tek bir
zorluga odaklanmalarini hatirlat.

e "Hata Avi" Normaldir: Hatalari "hata" olarak gerceveleyin ve bulunup dizeltilecek
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— kodlamanin normal bir pargasi. Sistematik testleri tegvik edin.

e "Lastik Egilmek"i tegvik edin: Bir takim takili kalirsa, 6gretmene sormadan énce
birbirlerine (veya "kauguk 6rdek") kodlarini (ve ne istediklerini) aciklamalarini sagla .
Ozellestirmeyi Tesvik Edin: Temel mekaniklerden sonra, sesleri, renkleri, sprite gériiniimlerini
kisisellestirmelerine izin verin.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Kodlama Temelleri: Olaylar, hareket, kosullular, degiskenler kullanimi.
e Problem Cézme: Hata ayiklama, mantiksal dizileme.
e Tasarim Dustincesi: Oyun akisini planlamak, kullanici deneyimi.
e Yaraticilik: Sanat ve oyun 6gelerini 6zellestirmek.
e lsbirligi: Ekip iletisimi ve ortak insakat.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Grup Tartismasi: "En zor kodlama blogu neydi ve neden?" "Oyununun hangi kismiyla en
¢ok gurur duyuyorsun?" "Daha fazla zamanin olsaydi, ne eklerdin?"
e Exit Ticket (istege bagh): "Bir yeni Scratch numarasini 6grendim:" ve "Bir sonraki kod
yazmayi denemek istedigim bir sey:"
Degerlendirme:
e Bigimlendirici Gozlem: Katilim, is birligi, problem-
¢6zum yaklagimlari.
Oyun, amaglandigi sekilde galisiyor mu
Gorevleri tamamladiniz mi?

e (Basit Rubrik: Sprite hareketleri, Duvarlar bloklanir, Hedef ulasilabilir,
Koleksiyon Esyalari/Tehlikeler uygulanirsa ise yarar).
e Kisa Gosterim: Bir 6zelligini aciklama yetenegini degerlendirin
Oyun.
Sonug (5 dakika):
e Oyun gelistiricisi olmalari icin onlari tebrik ederim!
e Kullandiklari mantigin (ifs, dongdler, diziler) tim programlamanin temeli oldugunu
tekrar vurgulayin.
e Onlari Scratch'i kesfetmeye devam etmeye, daha karmasik projeleri denemeye veya
oyunlarini gevrimigi paylagsmaya tegvik edin.
e Kod, sanat ve hayal gliciini (STEAM) birlestirmenin gliciini vurgulayin.
Challanges & icin baglanti CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo7114xIgEq0Z

7Wo0100Vz9IKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp
of=dogru&sd=dogru

Mag Baglantisi:
https://scratch.mit.edu/

Ogrenme Senaryosu 4: Yogunluga Dalis — Kiitle ve Hacmi Kesfetmek
Hedef Gruplar:
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Yas: 12-16 yas (Ortaokul veya erken lise donemi)

Seviye: Temel matematik ve fen becerileri (kitle, hacim, bélme)
Grup Blyuklaga: Bireysel veya kiiglk gruplar (2—3 6grenci)
Ogrenme Hedefleri:
® Yogunlugu kitle hacme béliinmesi olarak tanimlayin.
e Kitle, hacim ve yogunluk arasindaki iligkiyi kullanarak kesfedin
etkilesimli simulasyon.
e Farkh nesnelerin ve maddelerin yogunluklarini karsilastirin (6rnegin, ahsap,
aliiminyum, tugla).
* Bir nesnenin yogunluguna gore ylzer mi yoksa batacak mi oldugunu tahmin edin.
® Yogunluk degerlerini hesaplamak ve karsilastirmak igin dlgtimler kullanin.
e Rehberli kesif ve deney yapmak.
Malzemeler & Kaynaklar:
* internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler
e Gosterim igin projektdr veya akilli tahta
e Erisim: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
e Basili veya dijital 'Yogunluk Similasyonu Calisma Sayfasi'
¢ Hesap makinesi (istege bagh)
Giris (15 dakika):
e Kanca: Suda ylzen ve batan nesnelerin (6rnegin, ahsap ve metal) bir fotografini veya
videosunu gosterin.
e Sor: 'Neden bazi seyler yiizirken bazilari batiyor?"
e Baglam: Yogunluk kavramini maddenin ne kadar siki paketlendigini anlamanin bir yolu
olarak tanitin.
e ilgi: Gercek diinya uygulamalarini agiklayin — gemi yapimi, malzemeler
bilim ve dals yapmak.
PhET Yogunluk simiilasyonuna hizh bir bakis: Nesneleri nasil segir, kiitle ve hacmi nasil dlglr
ve ylizen davranigi gbzlemlenir.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
e 1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
'Yogunluk Laboratuvari'na hos geldiniz! Bugiin siz bilim insanlarisiniz, seylerin ylizmesini veya
batmasini saglayan seyleri kesfedenlersiniz. Malzemeleri test edecek ve yogunluklarini
hesaplayacaksin.'
e 2. Dagitim Calisma Sayfasi (2 dakika):
Tahmin gorevleri, veri kaydi tablolari ve analiz sorularini iceren galisma sayfasini dagitin.
¢ 3. Simiilasyon Rehberi (5 dakika):
PhET araclariyla kiitle ve hacmin nasil 6lclilecegini ve nasil dlclilecegini gdsterin
yogunluk (kutle + hacm) hesaplayin.
e 4. Sorgulama Siiresi (30-35 dakika):
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yanithyor.
e 5. Grup Diisiincesi (10 dakika):
Bulgulari tartisin. Hangi nesneler sasirticiydi? Yiizme ve yogunluk hakkinda hangi kaliplar
gozlemlediler?
Ogretmen ipuglari ve Stratejiler:
e Kontrol etmeden 6nce tahmin yapmayi ve test etmeyi vurgulayin
sonuglar.
e Ogrencileri su denklemi kullanmaya tesvik edin: Yogunluk = Kiitle + Hacim.
e Ogrencilerin test edecekleri nesneleri secmelerine izin vererek kesif siirecini tesvik edin.

e Yol gosterici sorular sor: 'Yiizen nesnelerde ne fark ediyorsunuz?'
¢ Gergek hayattaki benzetmeler kullanin: Yag vs. su, metal vs. plastik.

Ogrenme Sonuglar ve Beceriler:
Bilimsel Kavramlar: Kiitle, hacim, yogunluk, ylizme kuvveti.

e Matematiksel Uygulama: Bélme, birimler, oranlar.
e Veri Toplama ve Analiz: Gdzlem ve Olgiim.

e Elestirel Diisiinme: Sonuglari kargilastirmak, tahmin etmek ve yorumlamak.

Bilimsel Sorgulama: Hipotez testi ve kanita dayali sonuglar.

Geri bildirim

Koleksiyon (10 dakika):

Grup Tartigmasi:

e Sizi en ¢ok hangi nesne sasirtti?

e Tahminlerinizden herhangi biri yanhs ¢ikti mi? Neden?

® Yogunluk hakkinda 6grendigim yeni bir sey sudur:

Degerlendirme:

¢ Bicimlendirici G6zlem: Katilim, similasyon araglarinin kullanimi ve
mantik ylritmek.

e Calisma Kagidi incelemesi: Kaydedilen 6lgiimlerin dogrulugu ve hesaplanan yogunluklar.

¢ Yansitma Sorulari: Anlayis Derinligi ve Uygulama

kavramlar.

Sonug (5 dakika):

* Temel fikirleri 6zetleyin: Yogunluk, nesnelerin neden ylzdugiini veya battigini agiklar.

* Meraki tesvik edin: Evde veya gergek suda nesneleri test etmeyi deneyin.

¢ Sanal laboratuvarlarin bilimi glvenli bir sekilde 6grenmemize nasil yardimci olabilecegini

vurgulayin gorsel olarak.

Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=10112200094
8706492484 &rtpof=true&sd=true
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Mag Baglantisi:
https://phet.colorado.edu/en/simulations/density

Ogrenme Senaryosu 5: Hiicre Kasifleri: Organel Kesif Gérevi
Hedef Gruplar:
e Yas: 12-16 yas (Ortaokul veya erken lise donemi)

e Seviye: Temel biyoloji bilgisi; Hiicrelere asina olmak faydalidir
Grup BuyuklGgi: Bireyler veya giftler
Ogrenme

Amaglar:
e Bitkilerde ana organellerin islevini tanimlamak ve anlamak

hayvan hiicreleri.

e Bitki ve hayvan hiicrelerindeki yapilari ayirt edin.

e Hiicre biyolojisi kavramlarini kesfetmek igin etkilesimli bir similasyon kullanin.
e Hiicreler ve organellerle ilgili bilimsel kelime dagarcigini uygulayin.

e Sorgulama temelli 6grenmeye katilin ve gbzlem becerileri gelistirin.
Yazili yanitlar ve grup tartismalariyla 6grenmeyi disin.
Malzemeler ve Kaynaklar:
* internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

e Gosterim igin projektor veya akilli tahta

e Erisim: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
orerpagehtml5.html

e Basili 'Cell Explorer Challenge Sheet'
Notlar ve eskizler icin defter veya kagit (istege bagl)

Girig (15 dakika):
e Hook: Etiketleri kapali bir hiicrenin (bitki/hayvan) gorintiist gosterin.

Sor: 'Ne taniyorsun?'

® Baglam: Hiicrelerin yasamin temel birimleri oldugunu ve sunlari igerdigini agiklayin

belirli islevlere sahip organeller.

* ilgi: Biyoloji icin hiicreleri anlamanin éneminden bahsedin,

saglk ve yasam bilimleri.

* Arag¢ Genel Bakisi: Cell Explorer oyununun nasil ¢alistigini goster — organelleri sirikle birak,
bilgileri oku, bir test yap.

e Grup Olusumu: Ogrencilerin tek basina veya ciftler halinde ¢alismalarini saglamak

o o
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mevcut cihazlar.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

'Hos geldiniz, Hiicre Kasifleri! Mikroskobik bir diinyaya giriyorsunuz. Gorevin organelleri
tanimlamak ve hiicreyi canl tutmak igin nasil calistiklarini 6grenmek!'

Meydan Okuma Sayfasini dagitin (2 dakika):

Gahsma kagidini dagitin. Agiklayin: Her organelin adini, islevini ve konumunu kaydedecekler.

Birinci Organel Rehberi (5 dakika):

Bir organeli nasil stiriikleyecegini, bilgilerini nasil inceledigini ve islevini nasil not edeceginizi
kisaca gosterin. Hiicre Gorevi Baslat! (25-30 dakika):

Ogrenciler oyuna etkilesim kurar, siiriikle-birak aktivitesini ve testi tamamlar.

Diisiince ve Sinavi Tartigmasi (10-15 dakika):

Ogrenciler sinav sonugclarini paylasir ve hatirlanmasi zor olan organelleri tartisirlar
Ogretmen ipuglan ve Stratejileri:
Oyunla nasil etkilesim kurulacagini géster ama hepsini verme cevaplar.

Ogrencilere su soruyu sorarak yénlendirin: 'Bu organel durursa ne olur? calisiyor mu?"'
Ogrencileri yapilari fonksiyonlara baglamaya tesvik edin (6rnegin, mitokondri = enerji).
Bitki ve hayvan hicreleri arasindaki farklari vurgulayin (6rnegin, hiicre duvari, kloroplastlar).

Kelime dagarcigini gliglendirin: 6grencileri bilimsel terimler kullanmaya tesvik edin
aciklarken.
Ogrenme Sonuglar ve Beceriler:

* Biyoloji Bilgisi: Hlicre pargalari ve islevleri.

e Bilimsel Diistince: Gozlem ve siniflandirma.
» Dijital Okuryazarlik: Ogrenme icin cevrimici araglarin kullaniimasi.
e Dil Geligimi: Bilimsel kelime dagarcigi kullanimi.

* Yansitma: Anlamayi analiz etmek ve tartismak.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Grup Tartigsmasi:

¢ Hangi organel en kolay ya da en zor hatirlaniyordu?
e Sizi sasirtan ne 6grendiniz?

e Hiicrelerle ilgili hala aklima gelen bir soru:
Degerlendirme ve Degerlendirme:
e Bicimlendirici Gozlem: Katilimi ve etkilesimi takip edin arag ve kelime dagarcigi kullanimi.
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e Sinav Puani incelemesi: Sinav performansini bicimlendirici bir gdsterge olarak kullanin

O0grenmek.

e Yansitma Paylasimi: Ogrendiklerini ifade etme yetenegini degerlendirin ve

Zor buldu.
Sonug (5 dakika):
e Cell Explorer meydan okumasinin tamamlanmasini kutlayin.

e Her hiicrenin karmasik ve organize oldugu kavramini pekistirmek

sistem.

« Ogrencileri hiicreleri ve biyolojiyi kesfetmeye devam etmeye tesvik edin

etkilesimli kaynaklar.
Baglanti Challanges ve CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-

vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948
706492484 &rtpof=true&sd=true
Mag Baglantisi:

https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgzames/cellex plorerpagehtml|5.html

Ders Senaryosu 6: Kod Gorevi: Etkilesimli Bir Avrupa Haritasi Testi Olusturmak
Hedef Gruplar:

* Yas: 10-14 yas (Ortaokul)

e Seviye: Temel bilgisayar okuryazarligi; d6nceden programlama deneyimi gerekmiyor.

e Grup Blyukligu: Bireysel calisma (cihaz basina 1 6grenci)

Ogrenme Hedefleri:

e Cografya: Avrupa Ulkelerini belirleyin ve baskentlerini hatirlayin.

e Kodlama: Olaylari (sprite'lara tiklama), basit kosullu 6geleri (if/else cevap kontrolii igin) ve
degiskenleri (puanlama) anlamak ve uygulamak.

e Tasarim: Bir konuma tiklayarak soru tetikledigi etkilesimli bir araytiz olugturun.

e Hesaplamali Distinme: Bir testi tekrar eden bir desenle ayirin (Soru -> Girdi -> Cevabi Kontrol Et -
> Geri Bildirim).

Malzemeler ve Kaynaklar:

e internet erisimi olan bilgisayarlar scratch.mit.edu.e Gésterim icin projektor.e Harita Varhg:

Avrupa'nin bos bir haritasinin goriintlisii (veya 6grenciler varsa Scratch'ta bulunan "Europe"
sprite/backdrop'u kullanabilir veya bir tane ylkleyebilirler).e Avrupa Ulkeleri ve baskentleri listesi
(brosiirler veya beyaz tahtada).

Giris (15 dakika):

e Hook: "Avrupa'yl ne kadar iyi taniyorsun? Bugln, bir sinav yapmak yerine, arkadaslarini
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sasirtacak bir sinav yapacaksin!"

e Baglam: Etkilesimli haritalarin her yerde kullanildigini agiklayin (Google Haritalar, seyahat
uygulamalari). Bir lilkeye tiklayarak baskentini adlandirmanizi isteyecegimiz basit bir
versiyon olusturacagiz.

e Scratch Hizli Tur: Onlara arayiizi kisaca hatirlatin. Sensing bloklarini (6zellikle [ ] sor, bekle
ve cevap ver) ve Control bloklarini (if/then/else) goster, ¢linkl bunlar bir quiz igin
araglardir.

e Gorev: Oyuncularin bir Glkeye tiklayip baskenti yazdigi ve dogru cevaplar igin puan aldigi bir
oyun olusturacaksiniz.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)

e 1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

e Amaciniz en az 5 farkli Avrupa Ulkesiyle bir quiz olugturmaktir.

e Bir "Game Master"a (sorulari soran bir sprite) ve tiklanabilir "Hotspots"a (llkelerin lizerine
yerlestirilen sprite'lara ihtiyaciniz var).

e 2. Sahneyi Hazirlamak (5 dakika):

e Arka Plan: Ogrencilere Arka Plan olarak Avrupa haritasini yiiklemesini sagla.

e Oyun Yoneticisi: Geri bildirim veren sunucu olarak bir karakter segin ("Dogru!" veya "Tekrar
Deneyin").

3. Rehber: "Hotspot" Teknigi (10 dakika):

o Ogretmen Demosu: Arka plan gérselinin sadece bir kismina kolayca tiklayamayacagimizi
aciklayin. PUf noktasi, digme olarak islev gorecek goriinmez (veya gorinir) sprite'lar
yaratmaktir.

e Adim A: Yeni bir Sprite boyayin. Kiguk bir nokta veya daire gizin.

e Adim B: Bu noktayi bir tlkenin (6rnegin Fransa) Gizerine yerlestirin.

e Adim C: Sprite'a "France Button" adini ver.

o Ogrencilere sorun: "Bu noktaya tikladigimizda bir seyin olmasini istiyorsak hangi etkinlik
bloguna ihtiyacimiz var?" (Cevap: Bu sprite tikladiginda).

4. Meydan Okuma Siiresi (40-50 dakika):

e Asama 1: Soru Metni: Ogrenciler ilk iilke butonunu kodlar.

e Buruh tikladiginda

e [Fransa'nin baskenti nedir?] soru sorun ve bekleyin (Hissediyorum)

e Eger <(cevap) = [Paris]>

e 2 saniye boyunca [Dogru!] sdyle

o Else

e [Yanlis! Burasi Paris.] 2 saniye boyunca

e Asama 2: Olceklendirme: Diigme sprite'ini cogaltin, yeni bir tlkeye (6rnegin Almanya)
tasinin ve kodu degistirin (Soru: Almanya? Cevap: Berlin). 5 ilke igin tekrar.

Asama 3: Puanlama (Uzatma): "Puan" adl bir degisken olusturun. Senaryonun "Eger
Dogruysa" kisminin igine (1) ile Change [Score] ekleyin.
5. Oyun Testi & Gosteri (10 dakika):
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o Ogrenciler bilgisayarlarini degistiriyor.
e Meydan okuma: Test yapan kisi komsusunun haritasinda miikemmel puan alabilir mi?

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Goriinmez Diigmeler: Daha temiz bir goriiniim igin 6grenciler digme sprite'larinin
"Hayalet Etkisi"ni 100'e ayarlayabilirler. Sprite hala tiklanabilir ama gériinmez!

e Yazim Onemlidir: Ogrencilere Scratch'in yazim konusunda kati oldugunu hatirlatin. Oyuncu
"paris" (boslukla) yazarsa, bu yanhs sayilabilir. (ikisi ipucu: Onlara cevabin nasil kontrol
edilecegini goster "Paris" igerir).

e Chunking: Onlarin ayni anda tiim 5 (ilkeyi denemelerine izin vermeyin. Once bir iilkeyi
muikemmel galistirin, sonra gogaltin.

e Cografya Yardimcisi: Kurulum asamasinda cografya bilgisi bosluklari nedeniyle kodlama
yavaslamamasi igin kartta bliytk harflerin listesini tutun.

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
1. Cografya Bilgisi ve Becerileri:

e Tanimlama ve konumlandirma: Metinsel bir uyariya dayanarak haritada belirli Avrupa
ulkelerini dogru sekilde belirleyin ve onlara tiklayin.

e Cografi farkindalik: Buylk Avrupa Ulkelerinin géreceli konumlarini daha iyi anlamak.

2. Scratch Programlama Kavramlari:

e Olaylar: Green Flag tikladiginda, bu sprite tikladiginda ve [yayin] bloklari aldigimda program
akisini ve sprite etkilesimlerini kontrol etmek igin kullaniyorum.

e Degiskenler: Oyunun durumunu (su anda hangi tlkenin araniyor) yonetmek icin kiresel bir
degisken (TargetCountry) yaratin ve manipiile edin; oyuncu ilerlemesini takip etmek icin bir
Puan degiskeni olusturulur.

e Kosullular: Oyuncu eylemlerini (sprite tiklamalari) TargetCountry degiskenine karsi
degerlendirmek igin if/else ifadeleri uygulayin, dogru ve yanhs cevaplar igin farkli yanitlar
saglar.

e Yayin: Farkli sprite'lar arasinda verimli iletisim ve senkronizasyonu saglamak igin yayin
mesajlari (Next Level) kullanin (6rnegin, Sunucunun dogru cevaptan sonra yeni bir soru
sormasi).

e Algilama ve GOriinim: Sorular ve geri bildirimler igin 6rnegin bloklar kullanin, isitsel geri
bildirim igin ses bloklarini baslatin ve sprite gorinlrlGgu igin gizle/gbsteri veya hayalet
efektleri olabilir.

e Sprite Yonetimi: Haritada tiklanabilir konumlari temsil etmek igin birden fazla etkilegimli
sprite (Ulke "dGgmesi") olusturun, konumlandirin ve adlandirin.

3. Hesaplamali Diisiinme Becerileri:

e Cozimleme: Etkilesimli bir quiz olusturma gibi karmasik gérevi daha kiiglik, yonetilebilir alt
problemlere ayirin (6rnegin, soru sormak, tiklama kaydetmek, cevabi kontrol etmek, puani
giincellemek, bir sonraki soruya gegmek).

e Pattern Tanima: Kodda tekrarlanabilir kaliplari belirleyin (6rnegin, bu sprite her tlke butonu
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e Soyutlama: TargetCountry degiskeninin mevcut Glkenin bulunmasi igin bir soyutlama islevi
gormesini ve oyun mantigini daha esnek kilmasini anlamak.

e Hata ayiklama: Kodlarindaki hatalari tespit edin ve sorun giderin; 6zellikle degisken
tutarlihgl (TargetCountry'nin sprite isimleriyle eslestirilmesi), yayin mesajlari ve kosullu
mantikla ilgili olanlar.

4. Oyun Tasarimi ve Kullanici Arayiizii (Ul):

e Etkilesimli Tasarim: Bir egitim oyunu igin etkilesimli bir 6ge (haritada tiklanabilir sprite)
tasarlayip uygulayin.

e Geri Bildirim Mekanizmalari: Oyuncuyu yénlendirmek igin net gorsel ve isitsel geri bildirim
planlayin ve uygulayin (6rnegin, dogru/yanlis sesler, skor giincellemeleri).

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

Cikis Bileti:

Yontem: Ders sonunda toplanan hizli ve kisa bir yanit.

Ornek isterler:

"Buglin Avrupa cografyasi hakkinda 6grendigim bir sey var..."

"Buglin ise yaradigim bir Scratch blogu clinkd..."
"Hala hakkinda biraz kafam karisgti."
Degerlendirme:

Oyun Fonksiyonlari:

e Bir tlkeye tiklamak bir soruyu tetikler mi? (Evet/Hayir)

e Oyun dogru cevabi dogru sekilde belirliyor mu? (Evet/Hayir)

e Oyun yanhs cevap igin geri bildirim mi veriyor? (Evet/Hayir)
Kod incelemesi: Ask and Wait blogunu ve If/Else blokunu dogru kullanip kullanmadiklarini kontrol
edin.
Genel Soru: "Neden sadece If/Else yerine If/Else kullandik?" (Cevap: Clinkii cevap yanhs oldugunda
da belirli bir sey yapmak istedik).
Sonug (5 dakika):
Cografya ve Bilgisayar Bilimleri'ni birlestirdikleri igin onlari tebrik edin.
Odev/Uzatma Fikri: "Bunu nasil zorlastirabilirsin? Belki harita kaybolur ve (ilkenin nerede oldugunu
tahmin etmek zorunda kalirsiniz?"
Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://drive.google.com/drive/folders/1T8|LxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY
Mag Baglantisi:
https://scratch.mit.edu/
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Ogrenme Senaryosu 1: Sehirler Minecraft senaryosu — Egitim Baskisi
Hedef Gruplar:
15-18 yas arasi 6grenciler
Ogrenme Hedefleri:
Kentsel siirdiiriilebilirlik ve kaynak yonetiminin temel kavramlarini anlamak
eAltyapi, gevre, niifus saghgi ve enerji arasindaki baglantilari tanimak
e Kaynak kisitlamalari altinda sehir gelisiminde elestirel diisiince uygulayin
oYesil teknolojileri, kirlilik kontrolii, trafik planlamasi ve imar alanlarini kesfedin
eYumusak beceriler gelistirin: ig birligi, miizakere, senaryo tabanl karar alma
eDonglsel ekonomi, eko-yenilik ve kamu politikasi tasarimi kavramlarini tanitin
oKirlilik, gurultd, trafik ve vatandas memnuniyetini izlemek igin veri gorsellegtirme
araglarini kullanmayi pratik yapin

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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Malzemeler ve Kaynaklar:
Minecraft Egitim SUrim Bilgisayarlari
e Basarili sehir tasarimlarini sunmak veya ariza durumlarini tartismak igin projektor/akilh
tahta
e Kentsel Planlayici Ginliik Kitabi brosuri (tasarim fikirleri, kararlari ve etki kaydi igin)
e Basili Meydan Okuma Bilgilendirme Sayfalari
o Istege bagli: Strdirilebilir sehirler Gzerine arastirmalar igin internet erisimi (6rnegin,
Kopenhag, Singapur)

Giris (15 dakika):
Hook: Kentsel smog, trafik sikisikhgi, yesil binalar ve sehir tarimi hakkinda gercek hayattan kisa
video klipler gosterin
e Baglam: "Siz, 100.000 vatandas igin yeni bir eko-sehir tasarlamak lzere ise alinan kentsel
planlama ekiplerisiniz. Isin mi? Yasanabilir, temiz, verimli ve yesil yap!"
« llgi: Similasyon hedeflerini BM SDG'lerine (Siirdiirilebilir Kalkinma Hedefleri) baglayin,
Ozellikle #11: Strdurulebilir Sehirler ve Topluluklar
e Arag¢ Tanigma: Bolgelerin tasarimi, altyapi olusturma, eneriji sistemleri, su yénetimi,
cevresel dnlemler, gézlem araglari gibi hizli gbsterim
e Takim Olusumu: Ogrenci rollerini atayin:
o Siirdirilebilirlik Stratejisti (cevre ve enerji odakli)
e Altyapi Planlayicisi (yollar, ulasim, imar diizenleme)
e Vatandas Savunucusu (hizmetler, saglk, egitim, mutluluk)

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
e "60 oyun glini icinde minimum kirlilik ve trafik sikisikligi olan, kendi kendine yeten, cevre
dostu bir sehir tasarlamak."
e Dagit Gunlik Defterleri (2 dakika):
o Ogrenciler giinliikleri kullanarak bélgeleri, altyapilari, yenilenebilir eneriji stratejilerini vb.
planlar.
¢ Simiilasyon Baslangici (5 dakika):
e Takimlar sehirlerini planlamaya baslar. Hedefler belirleyin: dusik kirlilik, yenilenebilir eneriji
%, vatandas mutluluk gostergeleri.
e Meydan Okuma Siiresi (30-40 dakika):
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o Ogrenciler oyunu takimlar halinde oynar, gercek zamanl kararlar alir ve simiile edilmis
problemlere (6rnegin kaynak kithg, yetersiz gida kaynaklari, gevresel bozulma) uyum
saglarlar.

e Kriz Senaryolari (istege Bagh, 10 dakika):

o Slrpriz zorluklar ortaya cikarin: dogal afetler, bitce kesintileri, enerji kithgl. Takimlar canh
yanit vermelidir.

e City Showcase & Debrief (10-15 dakika):

e Ekipler sehir ekran gorintilerini sunar, ana stratejileri agiklar ve neyin ise yaradigini ya da
basarisiz oldugunu paylasir

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
Diisiinceyi tesvik edin: "Sehir tasariminizin gercek diinya sonucu ne olurdu?"
e Rehber sorgu: "Trafik sikisikligina ne sebep oluyor? imar diizenlemesi cevreyi nasil
etkiler?"
e Zorluklan farklilagtirin:
e Baslangi¢ gorevi: 60 giin boyunca hig elektrik kesintisi olmadan hayatta kalmak
e leri Zorluk: Vatandas mutluluk géstergelerini %75 > tutarken %80'e ulasan yenilenebilir
enerji kullanimina ulagsmak

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Cevresel Okuryazarhk: Emisyonlari, atik dongllerini, yesil enerjiyi anlayin
e Sistem Diigiinme: Farkli sehir bolgelerinin nasil etkilesime girdigini goriin (6rnegin, trafik
& kirliligi <> saghgi)
o Dijital Okuryazarhk: Karmasik bir similasyon ortami isletin
o Sivil ve Kiiresel Yetkinlik : Similasyon yoluyla gercek kentsel zorluklari kavrayin
« lletisim ve Liderlik: Bir ekip ortaminda cesitli rollerde calisin

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Grup Diisiincesi: Takiminiz hangi tavizleri yapti?
e Cikis Bileti: "Burasi gergek sehrin olsaydi, sirada neyi 6nceliklendirirdin?"

Degerlendirme ve Degerlendirme:
Bigimlendirici: Ekip is birligini, karar alma sireglerini, problem ¢6zimunul gozlemleyin
o Ozet:
e Strateji notlari ve uyarlamalar igin ekip glnliklerini inceleyin
e Ekran Gorlntlsu analizi: Trafik, enerji ve vatandas ihtiyaglari dengede mi?
o Istege bagli Rubrik: Yesil enerji %| Kirlilik seviyeleri | Mutluluk puani | Krizlere karsi
dayanikhhk

Sonug (5 dakika):
Surdurdlebilir sehir basarilarini ve "glizel basarisizliklari" kutlayin

e Oyunlarin karmagsik, gergek diinya sistemlerini nasil simile edebilecegini tartigin

o Ogrencileri yesil teknoloji, kentsel tasarim, kamu politikasi alanlarinda kariyer kesfetmeye

tesvik edin

e Gergek hayattaki akilli sehir projelerine baglantilar sunmak ve agik kentsel veri portallar

Zorluklar ve CodeBlocks igin Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwWM-yktOOE628IBKIUHTS-
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ein8/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 2: "Minecraft'ta Volkanlar: Bilgi ve Anlayis Patlamasi"
Hedef Gruplar:
9. ve 10. Sinif Cografya Ogrencileri
Ogrenme Hedefleri:
e Ogrenciler, farkli volkan tiirlerini ve olusum siireglerini tanimlayacak ve
tanimlayacaklardir.
o Ogrenciler, volkanik patlamalarin cevre ve insan yerlesimleri izerindeki etkisini analiz
edeceklerdir.
e Ogrenciler, Minecraft Education Edition'in araglar ve 6zelliklerini kullanarak volkanik
aktiviteleri modelleyip simile edeceklerdir.
o Ogrenciler, levha tektonikleriyle ilgili jeolojik siirecleri ve bunlarin volkanizma ile
iliskisini anlayacaklardir.
e Ogrenciler, Minecraft tabanl etkinlikler araciligiyla mekansal akil yiiriitme ve problem
¢6zme becerileri gelistireceklerdir.
o Ogrenciler, bulgularini ve yorumlarini sunumlar ve is birligi yoluyla etkili bir sekilde
iletecekler

projeler.
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition yiiklu bilgisayarlar/tabletler.

e Minecraft Education Edition dlinya dosyalari, volkanik manzaralar ve senaryolarla
Onceden tasarlanmis.

e Volkanlar hakkinda bilgi kaynaklari (ders kitaplari, ¢evrimigi makaleler, videolar,
jeolojik haritalar).

e Rehberli sorular, arastirma 6nerileri ve
degerlendirme rubrikleri.

e Beyin firtinasi ve planlama igin beyaz tahtalar veya dijital is birligi araglari.

e Minecraft Education Edition kamera ve portfoy 6zellikleri
Dokiimantasyon igin

Giris (15 dakika):
e Bir volkanik patlamayi ve etkilerini gdsteren etkileyici bir video veya gorsel ile
baslayin.

e Volkanlarin kiresel dagilimini ve bunlarin levha tektonigiyle iligkisini tartigin.

e Farkli volkan turleri (kalkan, stratovolkan, kil konisi) kavramini ve 6zelliklerini
tanitin.

e Minecraft Education Edition'in volkanik olaylari modellemek ve kesfetmek i¢in nasil
kullanilabilecegini agiklayin.

e Dersigin olusturulan Minecraft Education Edition dlnyasini kisaca gosterin.
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Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Giin: Volkan Olusumu ve Tiirleri (45 dakika)

e Ogrenciler Minecraft diinyasini kesfederek farkli arazi dzelliklerini ve volkanik yapilari
belirler.

o Ogrenciler, gesitli volkan tiirlerinin olusum siireclerini arastirir ve belgeler
Minecraft'in kamera ve portfoy seceneklerini kullaniyor.

e Ogrenciler, Minecraft bloklari ve malzemeleri kullanarak farkli volkan tiirlerinin
modellerini insa ederler.

e (Odev verin: Levha tektonigini ve volkanik ile iliskisini arastirin
Aktivite.

2. Giin: Volkanik Patlamalari Simiile Etmek (45 dakika)

e Ogrenciler, Minecraft'in komut bloklarini ve diger araglari kullanarak volkanik hareketi
simule ederler

farkh yogunluk derecelerinde patlamalar.

o Ogrenciler, simiile edilmis patlamalarin cevredeki Minecraft ortami tizerindeki etkisini
(6rnegin, lav akisi, kil bulutlari) analiz eder.

o Ogrenciler, patlama siddetini etkileyen faktorleri tartisarak simiilasyon sonuglarini
belgeler ve sunarlar.

3. Giin: Cevresel ve insan Etkisi (45 dakika)

e Ogrenciler, volkanik patlamalarin insan yerlesimleri ve ekosistemleri {izerindeki
etkilerini tasvir eden Minecraft senaryolari tasarlar ve inga ederler.

e Ogrenciler volkanik felaketlerin gercek diinyadaki érneklerini arastirir ve bulgularini
Minecraft senaryolarina dahil ederler.

o Ogrenciler, Minecraft senaryolarini sergileyen sunumlar veya videolar hazirlayir ve
volkanlarin yakininda yasamanin zorluklarini tartisirlar.

4. Giin: Levha Tektonigi ve Volkanik Dagilimi (45 dakika)

e Ogrenciler, Diinya'nin tektonik levhalarinin Minecraft modelini olusturarak levha
sinirlarini ve volkanik sicak noktalari vurguluyor.

o Ogrenciler, farkli plaka sinirlari tiirlerini ve nasil yapildigini géstermek icin Minecraft
kullaniyor

Her tir volkanlar olusturur.
o Ogrenciler, levha tektonigiyle volkanlarin kiiresel dagilimi arasindaki iliskiyi agiklayan
modellerini sunarlar.

Ogretmen ipuglari ve Stratejiler:
e Minecraft igin net talimatlar ve yonergeler sunun

Faaliyetler.
e Ogrenciler arasinda is birligi ve ekip calismasini tesvik edin.
e Gergek diinya verilerini ve 6rneklerini Minecraft simiilasyonlarina entegre edin.
e Minecraft'in kamera ve portfoy 6zelliklerini su sekilde kullanin
Belgeleme ve degerlendirme.
e Sinif tartismalarini kolaylastirin ve elestirel diislinceyi tesvik edin.
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e Komut bloklarini az kullanin ve gerekirse énceden hazirlanmis komut dizilerini

saglayin.
e Yaratici problem ¢dzmeyi tesvik edin.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Volkanik siiregler ve etkileri hakkinda daha iyi anlagiima.
e Gelismis mekansal akil ylritme ve problem ¢ézme becerileri.
e Dijital okuryazarlik ve Minecraft yeterliliginin gelisimi.
e lletisim ve sunum becerileri gelisti.
e Isbirlikci ve ekip calismasi becerilerinin artmasi.

e Levha tektonigini daha iyi anlamak.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

e Minecraft etkinlikleri hakkinda 6grenci geri bildirimi toplamak igin bir sinif tartismasi
yapin.

o Ogrenci katiimi ve 6grenmesini degerlendirmek icin kisa bir anket veya anket
kullanin.

o Ogrenci portféylerini ve sunumlarini inceleyerek bu konuda icgériiler elde edin

Anlayiglari.
Degerlendirme:
e Minecraft modelleri ve simiilasyonlarinin degerlendirilmesi.

e Ogrenci sunumlarinin ve arastirma projelerinin degerlendirilmesi.
e Yazili yansimalar ve dokiimantasyonlarin derecelendirilmesi.
e Sinif tartismalarina ve isbirlikgi faaliyetlere katilimin degerlendirilmesi.
e Modellerin dogrulugu, arastirmanin kalitesi ve sunumlarin netligi gibi degerlendirme
Olglimleri.
Sonug (5 dakika):
e Derste ele alinan temel 6grenme sonuglarini ve jeolojik kavramlari 6zetleyin.
e Risk degerlendirmesi ve azaltma igin volkanik streglerin anlagiimasinin 6nemini
vurgulayin.
e Minecraft Education Edition'i diger cografya ve fen dersleri igin kullanmanin
potansiyelini tartisin.
e Diinyanin dinamik dogasini pekistir.
Challanges baglantisi & CodeBlocks
Minecraft Volkan Meydan Okumalari ve codes.docx

Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 3: Tinkercad Meydan Okumasi: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Gorevi
Hedef Gruplar:

15-18 yas arasi 6grenciler
Ogrenme Hedefleri:
Dijital bir alanda 3D nesneler inga edin ve manipiile edin.
e Pratik problemleri ¢ozmek igin mekansal akil ylriitme ve geometriyi uygulayin.
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e Temel tasarim distincesi ve dijital Gretim ilkelerini deneyimleyin.

e CAD araglari araciligiyla dijital okuryazarhg gelistirin.
Malzemeler ve Kaynaklar:
internet erisimi olan bilgisayarlar ve Tinkercad hesaplari
e "Kagis Odasi Bulmaca Sayfas!"
o Ornekler icin projektér
o istege bagli: 3D yazici (ders sonrasi etkinlik igin)
Giris (15 dakika):
Hook: Zaman bitmeden dijital bir kasa ¢6ziilmeli!
e Baglam: Tinkercad'i mihendisler, sanatgilar ve mucitler tarafindan kullanilan bir arag olarak
tanitin.
« llgililik: CAD'i mimarlik, robotik, prototipleme alanlarinda aciklayin.
e Demo: Sekilleri nasil birlestirecegini, hizalayacagini, gruplanacagini, yeniden
boyutlandirilacagini goster.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dk):
"Ekibiniz sanal bir odada kilitli. Tek ¢ikis yolu mu? Belirli 6zelliklere sahip bes anahtar tasarlayin
(hacim, agilar, simetri). Her kapiyi agmak igin Tinkercad kullan!"
2. Bulmaca Sayfasi Dagitimi (2 dk):
Her bulmaca su ipuglari verir: "3 sekilli, toplam hacmi 180 cm3 ve bir dik agidan olusan bir anahtar
olusturun."
3. Tinkercad Yenileme (5 dk):
Bu gorev i¢in en ¢ok kullanilan araglari hizlica belirtin.
4. Meydan Okuma Siiresi (30-40 dk.):
Tasarimi, 6gretmenin kriterleriyle sinav, ardindan bir sonraki bulmacaya ge¢. Her bulmaca giderek
daha zorlasiyor.
5. Kagis ve Kutlama (5-10 dk):
Tim 5 numarayi ¢ézen takimlar "kagabilir" ve diger tasarimlari gorebilir.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Enerji kaynaklarinin anlasiimasi
e Cografya, mihendislik ve ¢evre bilimlerinin uygulamalari
e Tinkercad'in tasarim ve similasyon araci olarak kullanimi
e Takim galismasi ve yaratici problem ¢ézme
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Gozlemleyin: Mekansal mantik, is birligi, katilm.
e Bulmaca Sayfasi incelemesi: Hacim hesaplamalari, ekran gériintiileri kaniti.

e Cikis Sorusu: "Tinkercad ile hangi gercek diinya nesneleri tasarlayabilirdiniz?"
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Degerlendirme:

Bigimlendirici: Tasarim sirecinde 6grencilerin is birligi ve karar alma siireglerini gdzlemleyin.
o Gorev incelemesi: Yenilenebilir sistemlerin mantikli kullanimi icin génderilen tasarimlari ve
acitklamalari degerlendirin.
o Istege Bagh Olgii Kriterleri: Birden fazla enerji kaynagi kullanimi, diizenin gercekgiligi,
problem ¢6zme, takim ¢alismasi.

Sonug (5 dakika):

e Tamamlanan yapilari kutlayin.

e Bufikirlerin gergek sehir altyapi planlamasiyla nasil iliskili oldugunu tartigin.

e Onlari gevre mihendisligi kariyerlerini veya kentsel tasarimi kesfetmeye tesvik edin.
Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGgn7HieVuuo-
Mvluc/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:
https://www.tinkercad.com/

https://education.minecraft.net/en-us

Ogrenme Senaryosu 4: Sehirler: Siluet Cizgileri — Egitim Baskisi
Hedef Gruplar:
15-18 yas arasli 6grenciler
Ogrenme Amaglar:
Kentsel siirdiiriilebilirlik ve kaynak yonetiminin temel kavramlarini anlamak

Altyapi, cevre, nufus saghgl ve enerji arasindaki baglantilari tanimak
Kaynak kisitlamalari altinda sehir gelisiminde elestirel diisiince uygulayin
Yesil teknolojileri, kirlilik kontrolQ, trafik planlamasi ve imar

Yumusak beceriler geligtirin: is birligi, miizakere, senaryo tabanh karar alma
Donglsel ekonomi, eko-yenilik ve kamu politikasi tasarimi kavramlarini tanitin

Kirlilik, glirGiltd ve izlenme igin veri gorsellestirme araglarini kullanarak pratik yapin,
trafik ve vatandas memnuniyeti.
Malzemeler ve Kaynaklar:
e Sehirli Bilgisayarlar: Skylines (Egitim Baskisi tercih edilir)
e Basarili sehir tasarimlarini sunmak veya ariza durumlarini tartismak igin projektor/akilli
tahta
e Kentsel Planlayici Giinliik Kitabi brosiri (tasarim fikirleri, kararlari ve etki kaydi igin)

e Basili Meydan Okuma Bilgilendirme Sayfalari
Istege bagli: Surdurilebilir sehirler Gizerine arastirmalar igin internet erisimi (6rnegin,

Kopenhag, Singapur)
Giris (15 dakika):
e Hook: Kentsel smog, trafik sikisikligi, yesil binalar ve sehir tarimi hakkinda gergek

©
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hayattan kisa video klipler gosterin

e Baglam: "Siz, 100.000 vatandas igin yeni bir eko-sehir tasarlamak tizere ise alinan
kentsel planlama ekiplerisiniz. isin mi? Yasanabilir, temiz, verimli ve yesil yap!"
e llgi: Similasyon hedeflerini BM SDG'lerine (Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri)
baglayin, 6zellikle #11: Surdurulebilir Sehirler ve Topluluklar
e Ara¢ Tanisma: Oyundaki imar diizenlemesi, kamu hizmetleri, biitgeleme, trafik
araglari ve kirlilik izleme gibi hizli bir gosterim
e Takim Olusumu: Ogrenci rollerini atayin:
e Sirdiirulebilirlik Stratejisti (cevre ve enerji odakh)
e Altyapi Planlayicisi (yollar, ulagim, imar diizenleme)

Senaryo Sunumu (Adim Adim)

Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
e "60 oyun glinl icinde minimum kirlilik ve trafik sikisikhgi olan, kendi kendine yeten,
cevre dostu bir sehir tasarlamak."
Dagit Giinliik Defterleri (2 dakika):

o Ogrenciler giinliikleri kullanarak bélgeleri, altyapilari, yenilenebilir eneriji stratejilerini vb.
planlar.

Simiilasyon Baslangici (5 dakika):
e Takimlar sehirlerini planlamaya baslar. Hedefler belirleyin: diigtk kirlilik, yenilenebilir
enerji %, vatandas mutlulugu.
Meydan Okuma Siiresi (30—-40 dakika):
Ogrenciler oyunu takimlar halinde oynar, gercek zamanli kararlar alir ve simiile
edilmis sorunlara (6rnegin elektrik kesintileri, trafik sikisikliklari, ¢cop tasmasi) uyum
saglarlar.
Kriz Senaryolar (istege Bagh, 10 dakika):
e Slrpriz zorluklar ortaya cikarin: dogal afetler, biitce kesintileri, enerji kithgi. Takimlar
canl yanit vermelidir.

City Showcase & Debrief (10-15 dakika):
Ekipler sehir ekran gorintulerini sunar, ana stratejileri agiklar ve neyin ise yaradigini

ya da basarisiz oldugunu paylasir.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
Diisiinceyi tesvik et: "Gercek diinyada sonucu ne olurdu
Sehir tasarimin?"
Rehber sorgu: "Trafik sicramalarina ne sebep oluyor? imar kirliligi nasil etkiler?"
Zorluklar farkhilastirin:
e Baslangig gorevi: 60 glin boyunca hig elektrik kesintisi olmadan hayatta kalmak
e leri Zorluk: Vatandaslarin mutlulugunu %75 > tutarken %80'e yenilenebilir enerji
kullanimina ulagsmak

EN

@

60

/e uLTI TR
1|\un SKOLA EE‘L MC?‘ | mmemn

O,
’/,,\\\

\




n Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Cevresel Okuryazarlik: Emisyonlari, atik dongilerini, yesil enerjiyi anlayin
e Sistem Diisiinme: Farkli sehir pargalarinin nasil etkilesime girdigini goriin (6rnegin,
trafik <> kirliligi <> saglik)
o Dijital Okuryazarhk: Karmasik bir similasyon ortami isletin
¢ Sivil ve Kiiresel Yetkinlik : Simulasyon yoluyla gergek kentsel zorluklari kavrayin
o iletisim ve Liderlik: Cesitli rollerde ¢alismak
Takim ortami
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Grup Diisiincesi: Takiminiz hangi tavizleri yapti?
e Cikis Bileti: "Burasi gercek sehrin olsaydi, sirada neyi dnceliklendirirdin?"
Degerlendirme:
e Bigimlendirici: Ekip is birligini, karar alma sureglerini, problem ¢6ziimiinii gézlemleyin
o Ozet:
e Strateji notlari ve uyarlamalar igin ekip ginltklerini inceleyin
e Ekran Gorintusi analizi: Trafik, enerji ve vatandas ihtiyaglari dengede mi?
e Istege bagh Rubrik: Yesil enerji %| Kirlilik seviyeleri |
Mutluluk puani | Krizlere karsi dayaniklilik
Sonug (5 dakika):
e Surdurulebilir sehir basarilarini ve "glizel basarisizliklari" kutlayin
e Oyunlarin karmasik, gercek diinya sistemlerini nasil simiile edebilecegini tartisin
o Ogrencileri yesil teknoloji, kentsel tasarim, kamu politikasi alanlarinda kariyer
kesfetmeye tesvik edin
e Gergek hayattaki akilli sehir projelerine ve acik kentsel verilere baglantilar sunmak
Portallar
Challanges & icin baglanti CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwWM-yktOOE628IBKIUHTS8-
ein8/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about

Ogrenme Senaryosu 5: MinecraftEDU Meydan Okumasi: Yenilenebilir Enerji Kurtarma Gorevi
Hedef Gruplar:
15-18 yas arasi 6grenciler
Ogrenme Hedefleri:

e Dijital bir alanda 3D nesneler insa edin ve manipiile edin.
e Pratik problemleri ¢g6zmek icin mekansal akil yiritme ve geometriyi uygulayin.
e Temel tasarim distlincesi ve dijital tretim ilkelerini deneyimleyin.

e CAD araglari aracihgiyla dijital okuryazarligi gelistirin.
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Internet erisimi olan bilgisayarlar ve Tinkercad hesaplari
e "Kagis Odasi Bulmaca Sayfas!"
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e Ornekler icin projektér

o Istege bagl: 3D yazici (ders sonrasi etkinlik igin)
Giris (15 dakika):
e Hook: Zaman bitmeden dijital bir kasa ¢6ztlmeli!
e Baglam: Tinkercad'i miihendisler, sanatgilar ve mucitler tarafindan kullanilan bir arag
olarak tanitin.
o llgililik: CAD'i mimarlik, robotik, prototipleme alanlarinda agiklayin.

e Demo: Sekilleri nasil birlestirecegini, hizalayacagini, gruplanacagini, yeniden
boyutlandirilacagini goster.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dk):

"Takiminiz sanal bir odada kilitli. Tek ¢ikis yolu mu? Belirli 6zelliklere sahip bes anahtar tasarlayin
(hacim, aglilar, simetri). Her kapiyi agmak igin Tinkercad kullan!"

2. Bulmaca Sayfasi Dagitimi (2 dk):

Her bulmaca su ipuglari verir: "3 sekilli bir anahtar yap, toplam hacmi 180 cm? ve bir dik agidan
olusuyor."

3. Tinkercad Yenileme (5 dk):

Bu gorev i¢in en ¢ok kullanilan araglari hizlica belirtin.

4. Meydan Okuma Siiresi (3040 dk.):

Tasarla, 6gretmenin kriterleriyle test et, sonra bir sonraki bulmacaya geg. Her biri

Bulmaca giderek daha zorlasiyor.

5. Kagis ve Kutlama (5-10 dk):

Tim 5'i ¢ozen takimlar "kagabilir" ve diger tasarimlari gorebilir.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Enerji kaynaklarinin anlagilmasi

e Cografya, mihendislik ve gevre bilimlerinin uygulamalari
e Minecraft'in tasarim ve similasyon araci olarak kullanimi
e Takim galismasi ve yaratici problem ¢dézme

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Gozlemleyin: Mekansal mantik, is birligi, katihm.
Bulmaca Sayfasi incelemesi: Hacim hesaplamalari, ekran goriintiileri kaniti.
Cikis Sorusu: "Hangi gercek diinya nesneleriyle tasarim yapabilirsiniz
Tinkercad?"
Degerlendirme: )
e Bigimlendirici: Ogrencilerin is birligini ve karar alma sureglerini gézlemleyin
tasarim sirecinde.
e Gorev incelemesi: Yenilenebilir sistemlerin mantikh kullanimi igin génderilen
tasarimlari ve agiklamalari degerlendirin.
e Istege Bagh Rubrik Kriterleri: Birden fazla enerji kaynagi kullanimi, gergekgilik
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diizen, problem ¢6zme, takim galismasi.
Sonug (5 dakika):

e Tamamlanan yapilari kutlayin.

e Bu fikirlerin gergek sehir altyapi planlamasiyla nasil iligkili oldugunu tartisin.
e Onlari gevre muhendisligi kariyerlerini kesfetmeye tesvik edin veya

kentsel tasarim.
Challanges & icin baglanti CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-
Ph15nH4TGan7HieVuuo-Mvluc/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:

https://education.minecraft.net/en-us

Ders Senaryosu 6: MBlock Gorevi: Uydu Firlatma Simiilasyonu
Hedef Gruplar:

15-18 yas arasi 6grenciler

Ogrenme Hedefleri:

e Temel fizik prensiplerini anlayin: yergekimi, itis, hiz ve kltle

e Bilimsel ydntemi tasarim ve test yoluyla uygulayin

e Kararl bir uzay araci insa etmek

e Dayanikhlik ve yinelemeli problem ¢6zme gelistirme
Malzemeler ve Kaynaklar:

o mBlock 6zellikli bilgisayarlar

o Gorev Ozeti ve Firlatma Giinliigii brosiirleri

e Paylasilan firlatmalar igin projektor veya akilli tahta
Giris (15 dakika):

e Hook: Dramatik firlatma/basarisizlik kliplerini goster

e Baglam: Ogrencileri havacilik miihendisi olarak tanitin

o llgi: Gergek diinya uzay kesfi benzer becerilere ihtiya¢ duyuyor

e Arag Alistirma: Temel uzay araci pargalari, motorlar, agama, firlatma kontrolleri

e Takim Olusumu: Pilot, Tasarimci, Analist gibi rollerde ciftler veya (glller

Senaryo Sunumu (Adim Adim)

Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika): "Simile edilmis bir diinyaya uydu tasarlayip firlat."
Dagitin Giinliik Defterleri (2 dakika): Tasarim eskizleri, test glinlikleri ekleyin
Arag Yenileme (5 dakika): Onemli parcalari ve kavramlari gézden gegirin
Firlatma Gorevi (5 dakika): Ekipler insa etmeye baslar
Meydan Okuma Siiresi (30-40 dakika): Gorevleri test edin, gézden gecirin ve baslatin

6. Gorev Degerlendirmesi (10 dakika): Basarili ve basarisiz gérevleri tartisin
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

ik wnN e

e Deneme yanilma vurgusu
e Yol gosterici sorular sor: "Kiitle merkeziniz nerede?"
e Basarisizliklarin analizini tegvik etmek
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Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Newton fizigi ve kuvvetleri
e Mihendislik tasarimi
e Elestirel disinme ve yineleme
e Bilimsel dokiimantasyon
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Takim degerlendirmeleri: "Ne basarisiz oldu ve neden?"
e Exit Ticket: "Eger bu gergek bir uydu olsaydi, ne gdzlemlerdi?"

Degerlendirme:

o Bigimlendirme: ilerlemeyi takip et, takim calismasi ve fizik prensiplerinin kullanimini not et.

o Ozet: Kayit defterlerini ve nihai firlatma sonuglarini inceleyin.

o Istege Bagh Olgiit Kriterleri: Tasarim kararlilhg, bilimsel akil yiiriitme, problem ¢6zme
yaklagimi.

Sonug (5 dakika):

e Basarilari ve ¢okisleri duglintin.
e GoOrev hedeflerini gergek uzay gorevlerine (6rnegin ESA, NASA) baglayin.
e STEM ve fizikle ilgili kariyerlere ilgi uyandirmak.

Challanges ve CodeBlocks i¢in Baglanti
https://docs.google.com/document/d/179eZ1jKa3ZITlyneHgxwwgn0QncEUmMSXC19d9P1I
fK8/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:
https://mblock.cc/
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Ogrenme Senaryosu 1: Elements Quest: Minecraft Uzerinden Kimya Kesfi
Hedef Gruplar:
e 14-18yas arasl 6grenciler

e Ortaokul Fen / Kimya dersleri

e STEAM Kuliipleri veya Oyunlastirilmis Ogrenme oturumlari
Ogrenme Amaglar:
Ders sonunda ogrenciler:

e Kimyasal sembolleri ve temel element tanimlamasini anlamak
e Kimyasal reaksiyonlar (6rnegin su olusumu gibi) bilgisini gdstermek
e Oksidasyon-indirgeme (redoks) ¢cozmek igin elestirel dlislinceyi uygulamak
e Periyodik tablonun bir bélimina isbirlikle yeniden insa etmek
e Oyunlastirimig bir ortamda takim galismasi, problem ¢ézme ve yaraticilik becerilerini
gelistirin
Malzemeler & Kaynaklar:
e Minecraft Egitim Stirimi veya Java/Bedrock Strimi (Yaratici Mod)
e Onceden olusturulmus Minecraft diinyasi (Elements Quest bélgeleriyle birlikte)
e Komuta Bloklari, Redstone malzemeleri
e Minecraft erisimi olan bilgisayarlar/tabletler
e Oyun sirasinda not almak igin yazdirilabilir galisma sayfasi (istege bagh)
e Ogretmen Rehberi (bu belge!)
Girig (15 dakika):
e STEAM'in ne anlama geldigini kisaca agiklayarak baslayin (Bilim, Teknoloji,
Mihendislik, Sanat, Matematik).
e Minecraft gibi oyunlarin bilimsel modeli nasil kullanabileceginden bahsedin
kavramlar (similasyon, deney, is birligi).
e Hizli Buz Kirici: Ogrencilerden 30 saniyede bildikleri 5 unsuru sorun!

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Bolge 1: Element Kesif Laboratuvari

e Ogrenciler, kimya sorularini element tokenlarini bulup tanimlayarak yanitlar.
e Oyuncular, kagitlarin adini kimyasal sembollerle yeniden adlandirmak icin 6rs kullanirlar.

e Dogru cevaplar bir sonraki alana kapi acar.
Bolge 2: Kimyasal Reaksiyonlar Meydan Okumasi

e Ogrenciler, diisiiriilen Hidrojen ve Oksijen makalelerini "birlestirmeli".
e Dogru kombinasyon Su dretir (oyunda dogur).
e Yanlis kombinasyonlar "tepki yok" mesajini tetikler.
Bolge 3: Redoks Reaksiyon Bulmacasi
o Ogrenciler, oksidasyon durumlarini temsil eden kollarla etkilesime girerler.
e Dogru kol ayarlari bir sonraki bulmacayi ag.
e Yanhs segimler "Kimyasal Muhafizlan" (iskelet yaratiklari) ¢agirir.
Bélge 4: Periyodik Tablo Montaiji
o Ogrenciler, 6zel adlandiriimis 6geleri 6ge cercevelerine diizenler.
e Dogru yerlestirme son kapiyi agar.

e Tamamlandiginda "Tebrikler" baslik ekrani tetiklenir.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
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e Rolleri Ata: Lider, Kayitgl, Navigator (ekip halinde ¢alisiyorsa).

e Rehber, Soyleme: Takilip kalirsaniz ipuglari verin ama 6grencilerin kesfetmesine

izin verin.
e Zaman Kontrol Noktalari: Eger kalan zamani her 10 dakikada bir bildirin
zamanlayici kullaniyordu.
e Gozlem Becerileri: iletisim, akil yiritme ve yaraticiiga dikkat edin.
e Gorsel Yardimci Kullanin: Sinifta basit bir gercek Periyodik Tablo asin
Referans igin!
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Kimya Bilgisi: Element sembolleri, kimyasal reaksiyonlar, redoks temelleri.
e Problem Gozme: Hedeflere ulagsmak igin adimlarin mantiksal siralanmasi.
e ishirligi: Bulmacalari ¢gzmek icin ekip halinde ¢alismak.
e Yaraticlik: Zorluklara yaklasmak igin alisiimigin disinda diisinmek.
e Teknoloji Becerileri: Dijital becerileri 6grenmede uygulamak
Cevre.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Hizli sinif tartismasi:
"En zor kismi neydi?"
"Kimya hakkinda 6grendigin ne 6grendin ki, senin 6grenmedigin ne
daha 6nce biliyor mu?"
o listege gore: Cikis Bileti Formu su sorulari sorar:
Ogrendigim 1 Yeni Gergek
Ustesinden Geldigim 1 Zorluk
Oyunu Gelistirmek icin 1 Oneri
Degerlendirme:

Kriterler Yontem
Kimya Oyun i¢i basari (toplanan jetonlar,
Bilgi tepkiler tamamlandi)

Problem C6zme  Oyun sirasinda gézlem

Takim galismasi Akran geri bildirimi veya 6gretmen notlari

Yansima (“Ne 6grendim")
(istege gore, not almak isterseniz bunlari hafifce puanlayabilirsiniz.)
Sonug (5 dakika):

e Bitirmeyi bir grup tezahiirati veya Minecraft temali bir 6diille (6rnegin "En lyi
Kimyager" yazdirilabilir sertifika gibi) kutlayin.
e Gercek dlinya uygulamalarina geri donin:
"Gergek kimyada elementleri birlestirmek neden 6nemlidir?"
"Birlikte galismak daha buyik bilimsel zorluklari nasil ¢dzebilir?"
Ogrencileri, bir dahaki sefere hangi derslerin oyunlastirilabilecegi konusunda beyin firtinasi
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yapmaya tesvik edin (Biyoloji? Fizik?).

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p BcwKycrltQ8tIEST
fewGE6VKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0

Mag Baglantisi:

https://makecode.com/ MT87q1dHOhoX

Ogrenme Senaryosu 2: Kod Yaz ve Yarat! — Bilim ve Sanatin Gelecegini insa Etmek
Hedef Gruplar:
14-18 yas arasl
Sanat, Bilim, Teknoloji ve
Muhendislik.
Ogrenme Hedefleri:
o Ogrenciler, gercek diinya bilimsel kavramlarina dayanarak Minecraft kullanarak 3D
modeller olusturabilecekler.
o Ogrenciler, yenilenebilir enerjinin &nemini ve bunu bir oyun icinde Kod Bloklari
kullanarak nasil modelleyeceklerini anlayacaklardir.
o Ogrenciler etkilesimli sanatla etkilesime girerek dijital sanat yaratimina daha derin bir
takdir gelistirecekler.
e Ogrenciler, kodlama alaninda uygulamali deneyim kazanacaklar
Minecraft'in Code Blocks ortami.
Ogrenciler, takim ¢calismasi meydan okumalariyla is birligi ve problem ¢ézme becerilerini
gelistireceklerdir.
Malzemeler ve Kaynaklar:
e Ogrenci cihazlarina Minecraft Education Edition yiiklendi.
e Minecraft icinde Kod Bloklarina erisim.
e Gosterimler igin projektor veya etkilesimli beyaz tahta.
e Kodlama bloklari igeren el ilanlari ve Minecraft Kod Bloklarinin nasil kullanilacagina
dair kisa egitimler.
e (Cesitli STEAM gorevleri igin basili talimatlar.
Gizim tasarimlari igin markerler ve kagit (istege bagh).
Giris (15 dakika):
Minecraft Kod Bloklarina Girig: Kisa bir seyle baslayin

Minecraft'in Kod Bloklarinin agiklamasi ve nasil kullanilacaklari
Oyun ici eylemleri kodlamak icin.

STEAM etkinligine genel bakalim: Ogrencileri ana STEAM zorluklariyla tanistirin:
Kod Bloklari (Bilim) kullanarak bir Glines Sistemi modeli olusturmak.
Biyomlarin tasarimi ve yeniden yaratilmasi (Sanat ve Bilim). Minecraft'ta
yenilenebilir enerji kaynaklarinin icat edilmesi (Teknoloji ve Miihendislik).
Etkilesimli bir sanat galerisi (Sanat ve Teknoloji) olusturmak.
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kullanarak bilimsel kavramlari ve sanatsal tasarimi gésteren bir Minecraft dlinyasi
yaratmak.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Giines Sistemi Model Meydan Okumasi (10 dakika):
Ogrenciler, gezegenler, aylar ve giines yaratmak icin Kod Bloklari kullanacaklar.

Gergekgi oranlar ve yoriingeler ihtiyacini vurgulayin.
Temel gezegen olusumun, yériinge mekaniginin nasil kodlanacagini ve nasil
yapilacagini gosterin
cesitli bloklar kullanmak igin (6rnegin, glines igin altin, Diinya igin ¢im).

2. Biyom Temsil Meydan Okumasi (10 dakika):
Ogrenciler bir biyom (¢6l, orman, okyanus vb.) secip Minecraft'ta Code Blocks
kullanarak yeniden yaratacaklar.
Arazi nasil olusturulacagini gésterin (¢ol icin kum, orman igin agaglar vb.)
ve bitki yasami (kaktis, mese agaclari vb.) ile ilgilenir.

3. Yenilenebilir Enerji Kaynaklari Yarismasi (10 dakika):
Ogrenciler glines panelleri, riizgar tiirbinleri veya su carklari sececek ve eneriji
Uretimini otomatiklestirmek icin Kod Bloklari kullanacaklar.
Minecraft'ta enerji kaynaklarinin nasil olusturulacagini ve etkinlestirilecegini
gosterin, her birinin arkasindaki bilimi agiklayin (6rnegin, glines enerjisinin glin
icinde nasil gahstig).

4. Etkilegsimli Sanat Galerisi (10 dakika):
Ogrenciler, resimler, heykeller ve sesler gibi etkilesimli sanatlari entegre eden bir
sanat galerisi olusturacaklar.

Ogrencilere tablolar, heykeller icin bloklar nasil olusturulacagini ve sanatla etkilesimde
bulunduklarinda sesleri tetiklemek veya agiklamalar gostermek igin Kod Bloklari kullanmayi
gosterin.

Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

e Yaraticihg Tesvik Edin: Ogrencilere, zorluklarin bilimsel prensiplere dayandigini ancak
tasarim ve insa yapma bigimlerinde yaraticiliga bolca alan oldugunu hatirlatin.

o Ogrencileri Eslestirmek: Farkli beceri setlerine sahip 6grencileri—kodlamada basarili
olanlari, yaratici tasarimdan hoslananlarla eslestirin. Bu, ekip ¢alismasini tesvik edecek
ve dengeli katilimi saglayacaktir.

e Ornekler Kullanin: Ogrenciler referans noktasi saglamaya baslamadan énce érnek
diinyalar veya kod pargalari gosterin.

e Detay: Yeni baslayanlar igin her zorlugu detaylandirin
kiiciik, yonetilebilir gérevlere donisir. Ogrencileri adim adim odaklanmaya tesvik edin
(6rnegin, 6nce glinesi kodlamak, ardindan gezegenleri eklemek vb.).

o ilerlemeyi izleyin: Odada dolasin ve dgrencilere kodlarini hata ayiklamada veya
asmalarinda yardimci olun

Zorluklar.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Ders sonunda 6grenciler sunlari gorecekler:
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e Kodlama ve i¢ yapida problem ¢6zme becerileri

Minecraft.
e Sanal bir ortamda uygulanan bilimsel prensiplerin (6rnegin biyomlar, yenilenebilir enerji

ve Giines Sistemi) anlayisi.

e Minecraft dinyalarini yaratarak sanatsal tasarim becerileri gelistirdim.

e Kodlama zorluklarini ¢g6zmek igin ekip halinde ¢alisarak is birligi ve iletisim
yeteneklerini gelistirdi.

e Gorsel kullanarak kodlama konusunda uygulamali bir giris kazandim

Bloklar.
e Yaraticihgi Tesvik Edin: Ogrencilere, zorluklarin bilimsel prensiplere dayandigini ancak

tasarim ve insa yapma bigimlerinde yaraticiliga bolca alan oldugunu hatirlatin.

o Ogrencileri Eslestirmek: Farkli beceri setlerine sahip 6grencileri—kodlamada basarili
olanlari, yaratici tasarimdan hoslananlarla eslestirin. Bu, ekip ¢alismasini tesvik edecek
ve dengeli katilimi saglayacaktir.

o Ornekler Kullanin: Ogrenciler referans noktasi saglamaya baslamadan énce 6rnek
diinyalar veya kod pargalari gosterin.

e Detay: Yeni baslayanlar igin her zorlugu detaylandirin
kiiciik, yonetilebilir gérevlere donisir. Ogrencileri adim adim odaklanmaya tesvik edin
(6rnegin, 6nce glinesi kodlamak, ardindan gezegenleri eklemek vb.).

o ilerlemeyi izleyin: Odada dolasin ve dgrencilere kodlarini hata ayiklamada veya
asmalarinda yardimci olun

Geri Bildirim Toplama (10 dakika):

e Sinif Tartismasi Yoluyla Geri Bildirim: Ogrencilerden dgrendiklerini ve en ilging bulduklar
zorluklari paylagmalarini iste. Karsilastiklari zorluklari tartigin.

e Cikis Bileti: Asagidaki sorulari iceren kisa bir form dagitin:

Bugtin yenilenebilir enerji hakkinda neler 6grendiniz?
Ya da biyomlar?
Minecraft'ta kodlamanin en zor kismi neydi? Final projenizde neyi degistirir veya
gelistirirsiniz?
Degerlendirme:

e Bigimlendirici Degerlendirme: Her meydan okuma sirasinda 6grencileri izleyin.
Kodlama ¢6ziimleri ve géreve katilimi hakkinda not al.

e Akran Degerlendirmesi: Etkinligin sonunda 6grenciler ¢alismalarini sunacaklardir.
Akranlar yaraticilik, dogruluk (bilimsel ve sanatsal) ve ekip ¢alismasi hakkinda geri
bildirim verecektir.

e Son Degerlendirme: Her projeyi (Glines Sistemi, Biyom, Yenilenebilir Enerji ve Sanat
Galerisi) gbzden gecirin. Degerlendirme su noktalara dayanarak degerlendirin:

Modellerin tasariminda yaraticilik ve dogruluk ve

sistemler.

Fonksiyonel 6geleri otomatiklestirmek ve olusturmak igin Kod Bloklarinin
kullanimi.

isbirligi ve iletisim becerileri gosterildi
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grup etkinlikleri sirasinda.
Sonug (5 dakika):

e Ozet: Ogrencilerin Minecraft diinyasinda bilim, sanat ve kodlama hakkinda égrendiklerini
Ozetleyin. Bu kavramlarin gergek diinyayla nasil iliskili oldugunu tartigin.

e Diisiince: Ogrencilerden bu deneyimin STEM alanlarindaki gelecekteki projelere veya
kariyerlere nasil ilham verebilecegini dislinmelerini iste.

e Kapanis Geri Bildirimi: Ogrencilere gosterdikleri siki calismalar icin tesekkiir edin ve ders
boyunca yaraticilik.

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1gSDdA-

| keZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA

/edit?tab=t.0#fheading=h.sptd31r1uk78
Mag Baglantisi:
https://makecode.com/ 1mhDut5LK94A

Ogrenme Senaryosu 3: Sanal Diinyada Mantik ve Otomasyon insaat Etmek
Hedef Gruplar:

e Yas Grubu: 14-18 yas
e Ders Turi: Teknoloji/Bilgisayar Bilimi 6grencileri
e Beceri Seviyesi: Orta seviyede programlama bilgisi veya mantik ile otomasyon
hakkinda temel bir anlayis.
Ogrenme Hedefleri:
Bu dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecekler:
1. Dongiiler, kosullular ve olay odakli programlama gibi temel programlama
kavramlarini anlayin ve kullanin.
2. Minecraft Kod Bloklari kullanarak otomatik sistemler olusturun
ve nesneleri kontrol etmek.
3. Minecraft diinyasinda islevsel ¢dziimler tasarlamak igin problem ¢6zme becerilerini
uygulayin.
4. Kodlamayi oyun igi ile entegre etme yetenegini géstermek

mekanikler (6rnegin, Redstone, hareketli platformlar, yapay zeka etkilesimi).
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Education Edition (veya Code Blocks etkin Java Edition)
e Minecraft icinde Kod Olusturucu araci
e Internet erisimli bilgisayar
o Ogretmen gosterisi icin projektor (istege bagl)
e Onceden ayarlanmis kodlama zorluklariyla Minecraft diinyasi sablonu
e Ogrenciler icin 6nceden hazirlanmis egitim brostirleri veya adim adim rehberler
(gerekirse)
Giris (15 dakika):
1. Ogretmen Tanitimi (5 dakika):
Minecraft'i kod yazmayi 6grenmek igin kullanmanin amacini ve oyunun gergek
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kullanilabilecegini agiklayin.
Bugiin teknolojide otomasyon, problem ¢ézme ve mantigin 6nemini tartisin.
2. Minecraft Kod Bloklarina Giris (10 dakika): Minecraft'in Kod Olusturucu aracini
kisaca tanitin. Ogrencilerin platformlari tasimak, Redstone devreleri
olusturmak, ciftlikleri otomatiklestirmek gibi temel betikleri nasil
yazacaklarini anlatin.
Ornek bir kod blogu (6rnegin bir blogu hareket ettirmek gibi) ve mantigini kisaca
aciklayin.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Adim 1: Meydan Okumaya Hazirlik ve Giris (10 dakika)

e ilk meydan okumayi sunun: Kod bloklari kullanarak bir Hareket Platformu Olusturun.
e Zorlugu aciklayin: Ogrenciler, Minecraft diinyasinda kod kullanarak gidip gelen bir
platform yaratmali. Bu sorunu énce verilen diinya sablonuyla ¢6zecekler.
e Baslamak igin temel bir senaryo sun.
Adim 2: Zorluklar Uzerinde Bireysel Calisma (25 dakika)
o Ogrenciler bagimsiz veya ciftler halinde calisir, kod yazir ve zorluklara ¢éziimlerini
test eder:
Meydan Okuma 1: Hareket Platformu
Meydan Okuma 2: Redstone Devre
Meydan Okumasi 3: Akilli Kapi Gorevi 4:
Otomatik Ciftlik Gérevi 5: Muharebe
Muhafiz NPC'si
o Ogretmen etrafta dolasir ve gerektiginde rehberlik saglar.
Adim 3: Son Proje Olusturma (10 dakika)
e Ogrenciler, 6nceki zorluklardan elde ettikleri bilgileri kullanarak bir final projesi
olusturacaklar: 6grendiklerini butlinleyen benzersiz bir proje (6rnegin, hareketli
platformlar, kapilar ve korumalarla tam otomatik bir sehir).

Ogrenciler final projelerini sinifla paylasirlar.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
1. Uygulamali Rehberlik:

Her 6grenci veya iki 6grencinin Code Builder ile aktif olarak etkilesimde
bulundugundan ve kodu Minecraft'ta calistirdigindan emin olun. Kodlarindan
aninda sonuglar gérmeleri 6nemlidir.

2. Zorluklar Detaylandirin:
Ogrencileri ayni anda tek bir géreve odaklanmaya tesvik edin. Zorlaniyorlarsa,
sorunu daha kiiclk pargalara ayirin (6rnegin, 6nce platformu hareket ettirin, sonra
bir tetikleyici ekleyin).

3. lisbirlik¢i Ogrenme:
Ogrenciler takilip kalirsa, onlari akranlariyla tartismaya tesvik edin. is birligi
genellikle yeni fikirler ve ¢dzimler ortaya gikarir.

4. Meydan Okuma Uzantilari:
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Daha hizli 6grenenler icin, calisan bir asansor olusturmak, karmasik bir Redstone devresi kurmak

veya tuzak sistemini otomatiklestirmek gibi ek zorluklar sunabilirsiniz.

Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
1. Teknik Beceriler:
Minecraft baglaminda MakeCode veya Python kodlama s6ézdizimi hakkinda temel
anlayis.
Otomatik sistemler olusturma yetenegi
Minecraft'in Redstone ve komut bloklari.
2. Problem GCozme Becerileri:
Oyun igi zorluklari ¢gézmek igin verimli kod olusturarak elestirel diisinme becerileri
gelistirin.
Galisma sistemlerini tasarlamak ve hatalari gidermek icin mantik uygulayin.
3. lisbirligi ve iletisim:
Zorluklar tGzerinde is birligi icinde ¢alisin, fikir paylasin ve ¢éziimleri tartisin.
4. Yaraticilik:
Yaraticiliginizi kullanarak oyun ortaminda benzersiz hareketli platformlar,
Redstone devreleri veya otomatik giftlikler insa etmek gibi 6zel teknoloji ¢dziimleri
tasarlayin.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Ogrencilerden ders hakkinda geri bildirim toplamak icin kisa, anonim bir anket veya
hizli diistince sorulari kullanin.
e Ornek geri bildirim sorular:
1. Bugin tamamladiginiz en ilging meydan okuma neydi?
2. Aktivitenin hangi kismi sizin igin en zor oldu?
3. Buglin 6grendiginiz becerilerin Minecraft disinda nasil uygulanabilecegini
disindyorsunuz?
e Alternatif olarak, 6grenciler final projeleri sunulduktan sonra s6zIi olarak geri bildirim
verebilirler.
Degerlendirme:
1. Bigimlendirici Degerlendirme:
Ogrencilerin meydan okuma asamalarindaki katilimlarini gézlemleyin. Aktif olarak
kodlama yapip sorun giderme yapiyorlar mi? Her zorluk igin kodun islevselligini kontrol
edin (6rnegin, platform hareket ediyor mu, giftlik diizglin otomatiklestiriyor mu?).
2. Ozet Degerlendirme:
Ogrencilerin final projelerini su temellere gére degerlendirin:
Karmasiklik (birden fazla entegre edildi mi?
Redstone, yapay zeka gibi bilesenler gibi?)
islercilik (amaglandigi gibi mi calisiyor?)
Yaraticilik (projelerini 6zellestirdiler mi?)
3. Hakem Degerlendirmesi:
Ogrencilerin final projelerini sinifa sunmalarina izin verin. Akranlardan geri bildirim
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tesvik edin, yaratici fikirleri ve yaklagimlari 6ne gikarin.
Sonug (5 dakika):
1. Temel Ogrenimleri Ozetle:
Dersten gikarilan temel ¢ikarimlari 6zetleyin: kodlama temelleri, mantik

uygulamasi ve Minecraft'a teknolojinin entegrasyonu.

2. Daha fazla kesfi tesvik edin:
Ogrencilere Minecraft'ta daha gelismis kodlama gérevlerini kesfetmelerini ve
ogrendiklerini gercek diinya programlama projelerine uygulamayi diisinmelerini
Onerin.

3. Ek Kaynaklar Ver:
MakeCode egitimlerine, Minecraft modlama kaynaklarina veya diger kodlama
zorluklarina baglantilar saglayin

Sinif disinda kesfetmeye devam edebilir.
Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/11jWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E
70Wg48IS7yVIKgpvnwphY/edit?tab=t.0

Mag Baglantisi:
https://makecode.com/ CRk6aDK9FdOs

Ogrenme Senaryosu 4: EcoTech Miihendisleri: Kodla Yenilenebilir Enerji Sistemleri insaat
Hedef Gruplar:
e Yas: 14-18 yas
e Konular: Teknoloji, Bilim, Mihendislik, Programlama
e Grup Buylklugl: 3—4 6grenciden olusan ciftler veya takimlar
Ogrenme Hedefleri:
Ogrenciler:

e Kodlama kavramlari kullanarak yenilenebilir enerji sistemlerini (glines, riizgar,
hidroelektrik) anlamak ve simile etmek.
e Blok tabanli programlama kullanarak otomatiklestirme ve kontrol
cevresel simulasyonlar.
e Verimli bir enerji sebekesi kurmak igin ekipler halinde is birligi yapin ve sorun
¢Ozebilirsiniz.
e Surdurdlebilirlik ve teknoloji entegrasyonu etrafinda elestirel diigiince gelistirin.
Malzemeler ve Kaynaklar:
e Minecraft Education Edition bilgisayarlara/tabletlere ylklendi.
e Indirilen diinya dosyasi: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld.
e Minecraft icin MakeCode'a erisim (blok kodlama arayizi).
e Ogretmen talimatlari icin projektor veya akilli tahta kullan.
e Ogrenci rehberi/brostirii (istege baglh).
Girig (15 dakika):
1. Hook: Kisa bir tartismayla baslayin — "Enerjimiz nereden geliyor
Nereden? Neden yenilenebilir enerjiye ihtiyacimiz var?"
2. Gorevi agiklayin: "Bugtin siz EcoTech Miihendislerisiniz! Senin isin, Greenstone Valley'i
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kurtarmak icin ¢alisan yenilenebilir enerji sistemleri insa etmek ve kodlamaktir!"

3. Code Builder kullanarak temel blok kodlama kavramlarini kisaca gosterin.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Greenstone Valley'de Spawn — Ogrenciler diinyaya gelir.

"BuildSolar" meydan okumasina baslayin:
Blok kodlama ile glindiiz aktif glines panellerini kodlayin.
3. Riizgar Tiirbini sahasina taginmak:
"Rizgar" komutu tetiklendiginde bir tlrbini donmesi igin kodlayin.
4. Watermill alanina tasinma:
Akan suyu algilayin ve su garkini otomatik olarak dondurin.
5. Son Meydan Okuma: Tim sistemleri Akilli Sebeke kurmak igin
baglayin: Glines panelleri (glin)
Razgar turbinleri (firtina)
Su tekerlekleri (su algilama)

Sohbet komutlarini kullanarak istege bagl merkezi bir kontrol merkezi olugturun.
6. Bonus Meydan Okuma (zaman uygunsa): Pil depolama kodlu bir sistem ekleyin.
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
e Bir kez gosterin: Ogrencilere temel bir kodlama érnegini canli anlatin.

e Takim galigmasi kullanin: Takimlar iginde kodlama, olugturma ve tasarim rolleri atamak.
e Yinelemeyi tesvik edin: Ogrencilerin test etmelerine, basarisiz olmalarina ve kodlarini
ayarlamalarina izin verin.
e Kontrol noktalarini kontrol et: Her meydan okumadan sonra (giines, riizgar, su)
ilerlemeyi kontrol et.
e Kodlama sozdizimi destegi: Eger gibi mantik bloklariyla ilgili yardim,
Tekrar, Olay Uzerine.
e Zaman uyarilari: 10 dakika kaldi ve 5 dakika salindi hatirlatmalar.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Ogrenciler sunlari gelistirecekler:
e Hesaplamali disiinme (olay odakh programlama, otomasyon)
e Bilimsel okuryazarlik (yenilenebilir enerji sistemleri, sirdirilebilirlik)
e Isbirligi ve iletisim (ekip halinde calisma)
e Elestirel disiinme ve problem ¢ézme (1zgaralarini optimize etmek)

e Yaraticilik ve yenilik (kontrol merkezleri ve verimli yerlesimler tasarlamak)
Geri Bildirim Toplama

(10 dakika):
e Hizl Cikis Bileti (Google Form veya kagiz):
"En ¢ok hangi enerji sistemini insa etmekten hoslaniyordun?" "En bulyiik zorluk
neydi?"
"Buglin kodlama ya da bilim hakkinda 6grendigin bir sey var mi?"
e Gruplarda kisa akran geri bildirimi:

"Takimimizin sisteminde sevdigim bir sey..."
Degerlendirme:
Kriterler Puanlar
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Gunes paneli kodlanmis ve galisan +5

Rizgar turbini kodlanmis ve animasyonlu  +5

Su tespitiyle calisan su degirmeni +5

Akill sebeke entegrasyonu +10
Bonus pil/kontrol merkezi +5
Ekip is birligi ve yaraticilik +5
Toplam Olasi Puanlar 35 puan

e 30-35 puan: Usta Mihendis

e 20-29 puan: Geng Mihendis

e 20 puanin altinda: Cirak — daha fazla test gerektiriyor

Sonug (5 dakika):
e Herkesi toplayin ve sorun:
"Kodlamasi en zor kismi neydi?"
"Kodlama gergek diinyadaki yenilenebilir enerji teknolojisiyle nasil iliskilidir?"

e Tum ekipleri ve yaratici enerji sebekelerini kutlayin!

e Bir sonraki ders O6nizleme: Sensérler ve akilli sehir unsurlari ekleme.
Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1i99tDgzEmTSdp5C8Bvulf4i
LjIT37270yTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:
https://makecode.com/ 7WHMjgbmofM5

Ogrenme Senaryosu 5: Fraktal Bahge - Minecraft ile Ozyineleme ve Yaratici Tasarimi Kesfetmek

Hedef Gruplar:
e 14-18 yas arasi 6grenciler

e STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat, Matematik) odak noktasi

e Karma yetenekli kodlama veya yaratici siniflar igin uygundur

Ogrenme Amaglar:
e Gorsel kodlama yoluyla 6zyinelemeyi anlayin.

e Matematiksel kavramlari (agilar, dlgeklendirme, oranti) uygulayin.
e Algoritmik desenler kullanarak sanatsal tasarimlar olusturun.
e Problem ¢ézme ve yaratici diisinme becerileri gelistirin.
Malzemeler ve Kaynaklar:
e Minecraft Education Edition ytkli cihazlar
e Kod Olusturucuya Erisim (Bloklar)
o Ogretmen gésterisi icin projektér veya biiyiik ekran
e Desenler gizmek icin 6grenci defterleri
Girig (15 dakika):
e Hizh bir tartisma:
=> "Uzerinde mini agac gibi gériinen agaclar gérdiin mi
Dallar mi? Bu ézyineleme!"
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e Fraktallarin gergek diinya orneklerini gosterin (agag dallari, kar tanesi, brokoli).
e Amaci agiklayin:

= "Buglin Minecraft'ta agaclari kodlayacagiz — matematiksel ve sanatsal olarak

kendi kendine blyuyen agaglar."
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Minecraft'i Baslat ve Kurulum (5 dk)

Dz bir diinya ag.
Kod Olusturucuyu ag (C tusuna basin).
2. Temel Scripti Olustur (10 dk)
Sohbet komutu "tree" olusturun. Fonksiyon
agaci (uzunluk) olusturun.
Verilen kod bloklarini ekleyin.
3. Kosu ve Test (5 dakika)
Ajanin yapisini izlemek igin sohbette /tree yazin.
Uzunluk = 10 olursa agacin ne kadar kugik olduguna
bakin.
4. Modify and Explore (15 dk)
Degisim uzunlugu = 15 veya 20.
Acilari degistirin: 20° veya 45° yapin.
Daha keskin, farkh fraktallari gormek igin 0.7'yi 0.5'e degistirmeyi deneyin.
Ogrenciler dzellestirme yapabilir: dallar veya yapraklar icin renkli yiin
kullanabilirler.

Ogretmen ipuglari ve Stratejiler:
e Kodlama sirasinda etrafta dolasin; fonksiyon hatalarina yardimci olur.

e Acilar ve dlgeklendirme konusunda denemeleri tesvik edin.
Zorlanan 6grenciler igin:
=> Eksik pargalari olan dnceden doldurulmus sablonlari kullanarak tamamlayin.
e lleri 6grenciler igin:
=> Onlari gift katmanli fraktallar (agag Gzerindeki agag) olusturmalari igin meydan oku.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
e Hesaplamali Diisiinme: Ozyinelemeyi Anlamak.
e Matematik Becerileri: agilar, 6lcekleme faktorleri, geometrik akil yiritme.
e Sanatsal ifade: Giizel dogal fraktallar tasarlamak.
e Takim galismasi (istege bagli): ¢ift programlama zorluklari.
e Elestirel Dligslinme: agaglar "dogru gériinmediginde" sorun ¢bzme.
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
e Kisa Cikis Bileti:
"En zor kismi neydi?"
"Agacinda en glizel neyi buldun?" "Bir dahaki sefere degistirecek misin?"

e Hizli sinif tartismasi: basparmak yukari / yan / asagi

Ozguven.
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Degerlendirme:
e Temel Basari: Ajan temel bir agac olugturur.
e Orta Basari: Ogrenciler uzunluk/agi/6lcek ayarlarini yaratici sekilde degistirir.
e leri Basari: Ogrenciler sanatsal veya temali eserler {retir
Fraktal bahgeler.
Degerlendirme Rubriki:
Kriterler Gelismis Yetkinligi Gelistirmeye Baslamak
Kodlama Tamamlanmasi Kullanilan Matematik Kavramlari

Sonug (5 dakika):
e Fraktal bahgelerini kutlayin — 6grencilerin her birini gezmesine izin verin

bagkalarinin yaratimlari.
e Kodlama + matematikin glizel sanat eserleri yaratabilecegini vurgulayin.
e Bir sonraki ders icin meydan okuma:

=> "Kar tanesi fraktalini kodlayabilir misin? Bir dag fraktali mi?"

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHIw-

TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
Mag Baglantisi:
https://makecode.com/ MELS5Fk8ta48x

Ogrenme Senaryosu 6: Hiicre Hayatta Kalma - Minecraft Araciligiyla Biyolojiyi Kesfetmek
Hedef Gruplar:
e Yas: 14-18 yas
e Sinif Seviyesi: Lise

Ogrenme Amaglar:
Ders sonunda ogrenciler:

1. Bir hiicrenin temel yapilarini ve iglevlerini, ¢cekirdek, mitokondri ve hiicre zari dahil
olmak tzere anlamak ve agiklamak.

2. Minecraft'ta belirli biyoloji ile ilgili zorluklari otomatiklestirmek ve tamamlamak igin
kodlamayi kullanin.

3. DNA onarimi, virlis savunmasi ve enerji tretimi gibi hiicresel siiregler bilgisini
zorluklari ¢gzmek igin uygulayin.

4. Elestirel distiinme ve is birligi becerilerini ekip ¢alismasi ve kodlama problem
¢6zme yoluyla gelistirin.

5. Minecraft Education Edition ile uygulamali deneyim kazanin ve

Blok tabanli kodlama.
Malzemeler ve Kaynaklar:

e Minecraft Egitim Baskisi (Kimya Kaynak Paketi etkinlestirilmis)

e Code Builder ve MakeCode Bloklari olan bilgisayarlar/tabletler
Etkinlestirilmis

e Arastirma igin internet erisimi (istege bagh)

e Minecraft Diinyasi/Haritasi: Onceden olusturulmus "Hiicre Diinyasi" haritasi
(Sitoplazma Bolgesi, Cekirdek, Zar Kapisi, Mitokondri Bolgesi ile)
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e Kodlama Talimatlari (adim adim egitim yoluyla saglanir)

e Minecraft Biome Booklet (istege bagli: 6grencilerin takip edip ilerlemelerini

belgeleyebilecegi basili kitapgiklar)
Giris (15 dakika):

1. Baglam: Derse temel hiicre biyolojisini tartisarak baslayin
Kavramlar: Bir hiicrenin yapisi, her bir par¢anin (¢ekirdek, mitokondri, zar) ne
yaptigl ve hayatta kalmak igin neden gerekli oldugu.

2. Etkilesim: Hicrelerin hareketini kisa bir video veya gosteri gosterin (6rnegin DNA
onarimi veya hiicresel solunum Gzerine bir YouTube videosu gibi). Sonra, 6grencilere
bu slireglerin Minecraft'ta nasil modellenebilecegini sor.

3. Hedef: Bugilin sanal bir ortamin igini kesfedeceklerini agiklamak

Minecraft'ta hlicre ve hiicre biyolojisiyle ilgili gorevleri kod kullanarak tamamla.
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Adim 1: Zorluklari Tanitin

Ogrencilere Minecraft'in "Cell World"{iniin bir gérselini gdsterin ve her bélimii
aciklayin:

= Sitoplazma Bolgesi: Hiicreler insa etmek ve degistirmek igin givenli alan.
«  Cekirdek: Ogrencilerin DNA'yi onaracag) yer.
= Zar Kapisi: Ajanin hiicreyi virtslerden korudugu yer.
= Mitokondri Bolgesi: Hiicrenin enerji merkezini insa edin.
2. Adim 2: Roller/Gorevler Atama
Sinifi kigUk gruplara ayirin. Her gruba asagidaki zorluklardan birini verin:
= DNA Onarim Yarismasi
= Virts Savunma Meydan Okumasi
= Besin Toplama Yarigmasi
= Mitokondri Enerji Olugturma Yarigsmasi
3. Adim 3: Uygulamali Kodlama
Her grup, saglanan kod bloklarini girmek igcin Minecraft Education Edition'in Code
Builder'ini kullanacak. Ozel zorluklarini bir ajani gérevleri yerine getirmesi icin
programlayarak ¢ozerler.
4. Adim 4: isbirligi ve Problem Cézme
Ogrenciler birlikte kodlarini hata ayiklayip gelistirecekler. Cziime ulasmalarina
yardimci olmak igin grup tartismalarini ve is birligini tegvik edin.
5. Adim 5: inceleme ve Paylas
Meydan okumalar tamamlandiktan sonra, her grup kendi ¢6zimiini sunup bunun
arkasindaki biyoloji kavramini agiklamasini saglasin (6rnegin, neden DNA
onariminin
gerekli mitokondrilerin nasil enerji sagladigi gibi seyler gibi).
Ogretmen ipuglan ve Stratejileri:
1. Rehberlikle Baslayin: Yeni baslayanlar igin, 6grencileri kodlama slrecinde adim adim
yonlendirin. Minecraft'in Code Builder'daki temel komutlari anlamalarina yardimci ol.
2. Grup Galismasini Tesvik Edin: Ogrencilerden problemleri ¢gzmede is birligi
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3. Sorun Gidermeye Hazir Olun: Ogrenciler teknik sorunlar veya kodlarinda hatalar yasarsa,
bazi ortak ¢ézlimler veya ipuglari hazir bulundurun.

4. Gorselleri Kullanin: Tamamlanmis gorevleri gérsel olarak gdstermeyi diisiintin, boylece
ogrenciler kodlamaya baslamadan 6nce kavrami daha iyi anlayabilirler.

5. Gergek Dlinya Baglantilari: Minecraft'taki gorevleri gergek diinya biyolojisiyle
iliskilendirerek 6grencilerin oyun ici eylemleri ile gergek biyolojik stiregler arasindaki
baglantiyi gérmelerine yardimci olur

calistyorlar.
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

Bu dersin sonunda 6grenciler:

1. Bilgi: DNA onarimi, viris savunmasi ve hiicresel solunum gibi temel biyolojik stregleri
daha derinlemesine anlayin.

2. Beceriler: Minecraft'in Code Builder ile blok tabanli kodlama becerisini gbsterin ve
mantiksal distinmeyle problemleri ¢ozebilirsiniz.

3. lsbirligi: Grup problemi ¢ézme ve sunum yoluyla takim calismasi ve iletisim becerilerini
gelistirin.

4. Yaraticilik ve Yenilik: Oyun icindeki zorluklara ¢oziimler gelistirmek icin yaratici
disin, hem bilimsel bilgi hem de kodlama teknikleri uygulayarak.

5. Elestirel Duslinme: Elestirel Dlisiinme Becerileri Gelistirin

biyoloji kavramlarini yorumlamak ve bunlari Minecraft ortaminda uygulamak.
Geri Bildirim Toplama

(10 dakika):
1. Bigimlendirici Geri Bildirim: Ders boyunca gézlemleyin
Ogrenci katilimi ve ilerlemeleri hakkinda aninda geri bildirim saglamak. Gerekirse dogru
yone yonlendirmek icin sorular sor.
2. Ders Sonrasi Geri Bildirim: Etkinlikten sonra 6grencilerden su konularda hizli bir anket
veya anket doldurmalarini isteyin:
Oyunun en sevdikleri kismi.
Hangi zorluklari en zor bulduklari ve nedeni.
Oyun boyunca biyoloji hakkinda 6grendikleri.
Ornek sorular:
"Buglin hangi biyolojik slireci 6grendin?"
"Kodlama biyolojisini anlamana nasil yardimci oldu
Bir hiicre?"
Degerlendirme ve Degerlendirme:
1. Sirekli Degerlendirme: Ogrencilerin kodlama zorluklarini asirken ilerlemelerini izleyin.
Sekillendirici geri bildirim sunun ve sorun giderme konusunda yardim edin.
2. Son Degerlendirme:
Ogrencileri su temellere gére degerlendirin:
»  GoOrevlerin tamamlanmasi (Kodlama goérevlerini ve biyolojiyle ilgili
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hedefleri tamamladilar mi?).

«  Biyoloji kavramlarinin anlagilmasi (Onlarin arkasindaki biyolojik stireci
aciklayabilir mi?).

»  Problem ¢6zmede yaraticilik (Oyun iginde yenilikgi ¢oziimler buldular
mi?).

3. Akran Degerlendirmesi: Ogrencilerin birbirlerinin ¢calismalarini degerlendirmesini saglamak
Kodlarini ve ¢éziimlerini sinifa sunmak.

Sonug (5 dakika):

1. Ozet: Dersi oyun sirasinda 6grenilen temel biyolojik kavramlari vurgulayarak bitirin.
Kodlama ve oyun tasarimini diger bilimsel konulari kesfetmek igin nasil
uygulayabileceklerini tartisin.

2. Disiince: Ogrencilerden biyoloji ve kodlama agisindan égrendiklerini ve bu bilginin
¢alismalarinin veya hayatlarinin diger alanlarinda nasil uygulanabilecegini
dislinmelerini iste.

3. Uzatma: Odev veya ek dersler icin dgrenciler Minecraft kullanarak genetik mutasyonlar,
fotosentez veya ekosistemler gibi daha ileri biyoloji konularini kesfedebilirler.

Challanges baglantisi & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/119bHbQP7HLYOfjcbvknR2id
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:

https://makecode.com/ 80cYhLRCK2vR
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Ogrenme Senaryosu 1: Eko-Kurtarma Gorevi: Yenilenebilir Enerjiyle Gezegeni Kurtarmak
Hedef Gruplar:
e Yag: 12-15 yas (Ortaokulu)

e Seviye: Cevre bilimi hakkinda temel bilgi (yenilenebilir ve yenilenmeyenler

arasinda)

e Grup Biiyuklugii: Kiguk takimlar (2-3 6grenci)
Ogrenme Hedefleri:
e Yenilenebilir ve yenilenebilir olmayan arasindaki farklari anlamak

yenilenebilir enerji kaynaklari.

e Oyun ortaminda surdirilebilir bir enerji ¢6zimu tasarlamak igcin mihendislik
ilkelerini uygulayin.

e Enerji sorunlarini gidererek problem ¢ézme becerileri gelistirin
dagitim zorluklari.

e Isbirlikle takim calismasi ve yaraticilgi tesvik etmek

oyun tabanli 6grenme.
Malzemeler ve Kaynaklar:
e internet erisimi olan bilgisayarlar/tabletler

e Scratch (cevrimici veya ¢evrimdisi editor)

e Basili "Eco-Rescue Challenge Sheet" (gorevler ve dislince sorulariyla birlikte)

e Gosterimler igin Projektor/Akilli Tahta

o istege bagh: Prototip icin fiziksel malzemeler (kagit, kalem, el isi malzemeleri)

Giris (15 dakika):

e Hook: Fosil yakitlar nedeniyle kirlilikten muzdarip olan distopik bir sehrin kisa bir klipini
gosterin. Sorun: "Bu sehri yenilenebilir enerji kullanarak nasil kurtarabiliriz?"

e Baglam: Ogrencilerin "Eko-Miihendis" olacagini ve oyuncularin bir sehri giines, riizgar ve
hidroenerji kullanarak enerji kullanmasi gereken bir oyun tasarlayacaklarini agiklayin.

e Arag Tanisma: Scratch'in hizli demosu
oyunla ilgili hareket/algilama bloklari (6rnegin, enerji aktivasyonu igin "if- o zaman" gibi).

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

e "Bir sehrin elektrik sebekesi bozuluyor! Takiminiz, oyuncularin yenilenebilir enerji
kaynaklarini (giines, riizgar, su) topladidi ve zaman bitmeden 6nce enerjiyi geri
kazandidi bir Scratch oyunu insa etmeli."

2. Meydan Okuma Sayfasi Dagitimi (2 dakika):

e Gorevler:

1. "Enerji toplayicisi" (6rnegin, bir drone) igin bir sprite tasarlayin.

2. Sehirde gezinmek igin kod hareketi (ok tuglari). Dokunuldugunda "Guig
Olger" degiskenini artiran "enerji kaynaklan" (sprite) olusturun.
3. 60 saniyeden geri sayan bir zamanlayici ekleyin.

2. Uygulamal Galisma (40 dakika):
e Asama 1: Temel mekanikleri (hareket, enerji toplama) insa edin.
e Asama 2: Engeller ekleyin (6rnegin, oyuncuyu yavaslatan "kirlilik bulutlari").
e Faz 3 (Istege Bagh): Ses efektleri/sanat sanatlariyla 6zellestirin.
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2. Oyun Testi ve Geri Bildirim (10 dakika):
e Takimlar "2 Yildiz ve 1 Dilek" formatinda (2 begendikleri sey, 1 6neri) kullanarak
oyun degistiriyor ve geri bildirim veriyor.
Ogretmen ipuglari ve S_’Fratejiler:
e Farklilastirma: Onceden hazirlanmis kod pargalari saglan

zorlanan égrenciler; ileri 6grenenleri "pil depolama" mekanigi eklemeye zorlayin.
e Hata ayiklama: "Cift programlama"yi tesvik edin (biri kodla, biri test eder).
e Gergek Diinya Baglantisi: Oyun mekaniklerinin nasil yansitildigi tartigin

) gercek enerji sebekeleri (6rnegin, aralikli glines/riizgar glcu).
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

e Bilim: Yenilenebilir enerji kavramlari.

e Miihendislik: Sistem tasarimi ve verimlilik.

e Teknoloji: Scratch kodlama (olaylar, degiskenler).

e Sanat/Tasarim: Sprite ve arka plan 6zellestirmesi.

e ishirligi: Ekip tabanli problem ¢ézme.
Geri Bildirim Toplama
(10 dakika):

e Cikis Bileti:

e "Bir yenilenebilir enerji kaynagini ve oyununuzda nasil ¢calistigini belirtin.'

1

e "Tasariminin en zor kismi neydi?"
Degerlendirme ve Degerlendirme:
e Formatif: Takim galismasi ve hata ayiklama stratejilerini gdzlemleyin.
e Ozet: Oyunlari bir rubrik kullanarak degerlendirin (6rnegin,
islevsellik, yaraticilik).
Sonug (5 dakika):
e Gosterin: 1-2 takim maglarini demo yapiyor.
e Diislince: "Bu oyun baskalarina siirdiiriilebilirlik hakkinda nasil 6gretebilir?"
e Uzanti: Ogrencileri gergek bir diinya prototipi yapmaya zorla
enerji ¢6zim (6rnegin, glines enerjili bir model).
Zorluklar icin Baglanti & Kod Bloklari
https://docs.google.com/document/d/11peo74SglaSnxiivbE4llc-

2hdh6ucTb7poCWwIFp40/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
e Scratch Online Editdru: https://scratch.mit.edu/

e Egitimler: https://scratch.mit.edu/ideas

Ogrenme Senaryosu 2: "Redstone Siiriisleri: Minecraft'ta Fizik Temelli Bir Tema Parki
Miihendisligi" (STEAM Odak: Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik)
Hedef Gruplar:
Yas: 12-15 yag
Seviye: Fizik kavramlarina giris (kuvvetler, hareket, eneriji)
Grup Biyuaklagii: 3—4 ogrencilik takimlar
Nesnel 6grenme:
Temel fizik prensiplerini anlayin: potansiyel/kinetik enerji, kuvvet, hareket ve basit makineler
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Galisan hiz trenleri, piston kapilari, asansorler ve tuzak tabanli meydan okumalar tasarlayip

insa etmek
Redstone devreleri kullanarak mihendislik mantigi uygulanir
Eglence ve park alanlarinin temasi ve sanatsal tasariminda yaraticilik pratigi yapin. Calisma
modellerini tasarlamak, insa etmek, test etmek ve gelistirmek igin ekip halinde is birligi yapin

Deneme yanilma yoluyla problem ¢6zme ve yineleme diistincesini gelistirmek
Materyal & Kaynaklar:
Minecraft Education Edition Projektori veya Akilli Tahta igeren

bilgisayarlar
"Redstone Tema Parki Taslak Sayfasi" basiimistir
MakeCode/Code Builder'a erisim (istege baglh kodlama)
Devreleri planlamak igin grafik kagidi ve kalemler
Giris (15 dakika):
Hook: Havali redstone ile 30 saniyelik Minecraft lunapark treni videosu goster
ozellikler (1siklar, ses, tuzaklar). Sor: "Sizce bu nasil insa edildi?"
Baglam: Takimlarin artik redstone motorlu sistemler kullanarak nihai Minecraft tema parkini
tasarlamak ve insa etmek (izere ise alinan mihendisler oldugunu agiklayin.
Arag Genel Bakigi: Redstone temellerini gosterin: gii¢ kaynaklari (kol, diigme, basing plakasi),
redstone tozu, tekrarlayici, piston, dagitici, raylar, komut bloklari.
Takim Olusumu: Roller Atan: Redstone Miihendisi, Yaratici Tasarimci, Ride
Tester, insaatgl
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
"Redstone Realm, diinyanin en yeni Minecraft tema parki, heyecan verici atraksiyonlar
tasarlamak icin mihendisler ise aliyor! Fizik kurallarini asan hiz trenlerinden zekice redstone
oyunlarina kadar—parkiniz mutlaka etkileyici olmali!"
Planlama Asamasi (10 dakika):
Takimlar, Blueprint Sheet'te 2—-3 gezinti/atraksiyon ¢izimi yapar ve redstone'un nerede
kullanilacagini (kapilar, arabalar, tuzaklar, isiklar) not eder. Bunlar sunlari igermelidir:
e Bir hiz treni gezintisi
e Bir etkilesimli redstone oyunu
e Redstone kullanilarak yapilan bir sanatsal veya dekoratif 6zellik (6rnegin havai fisek,
muzik)
Mini Egitim (Istege Bagh - 5 dakika):
Ogretmen, piston kapisi nasil yapilacagini ve zamanlama icin tekrarlayicilarin nasil kullanilacagini
gosteriyor.
Yapim Siiresi (40-50 dakika):
e Takimlar eglence araglari ve etkilesimli atraksiyonlar insa eder
e Redstone kablolari, ray sistemleri ve mantik bloklari kullanin
o Ozellikleri test et, hatalari diizelt, tasarimlari yinele.
Showcase & Tour (10-15 dakika):
e Takimlar birbirlerini yolculuklarinda gezdiriyor

@ G I\Il)l SKOLA

EN

@

85

XURG,

b mes

’/,,\\\

\

:M}
P




IAPYMA
Co-funded by the KPATIKON n
m Erasmus+ Programme THOTPOvON Erasmus +

of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

e Enaz bir etkilesimli redstone 6zelligini canh gosterin
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

Mantik temelli hata ayiklamayi tesvik edin: "Redstone yolu nerede kirildi?"
Zor durumdaki takimlara redstone kitleri (6nceden hazirlanmis devre 6rnekleri) saglayin. Kismi
otomasyona izin verin: redstone'u MakeCode ile birlestirin,
Ogrenciler ileri seviyede
Yaraticilik meydan okumalari verin: "Hikaye anlatan bir siirlis yapin" veya "Bir asansor dahil
edin"
isbirligini gliclendirin: Ekip tyeleri rolleri sirasinda déniisiimlii olarak degismelidir
insaat asamasi
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:
Fizik: kuvvet, hareket, enerji donlisimi Mihendislik: devreler,
mekanizmalar, sistem digslincesi Teknoloji: komut bloklari ve redstone
mantigl Sanat: gorsel tasarim, tema, simetri
Matematik: simetri, mekansal akil yliritme, tiklerle zamanlama
isbirligi ve iletisim becerileri
Geri bildirim
Koleksiyon (10 dakika):
Grup Paylasimi: "En eglenceli 6zellik neydi?" "ilk kez ne ise yaramadi?"
Cikig Bileti: "Bugun kullandigim bir fizik kavrami:" ve "Bir redstone
ogrendigim numara:"
Degerlendirme:
Gozlem: Ogrencilerin nasil etkilesime girdigi, problemleri nasil ¢6zdiugl ve ¢éziimleri nasil test
ettigi
Blueprint Sheet: Planlama ve niyet nihai yapilarda yansitilir
Siiriig Fonksiyonelligi:
e Coaster sorunsuz ¢alisiyor mu?
e Redstone sistemleri planlandigi gibi aktive oluyor mu?
e Deneyim glvenli ve surikleyici mi?
Yaraticilik: Tema, dekoratif bloklarin kullanimi, 6zglinliik

Sunum: Netlik, cosku, redstone mantigini agiklama yetenegi
Sonug (5 dakika):
Ogrencileri "Redstone Miihendisleri" olduklari igin tebrik edin
Gergek muhendislerin benzer ilkelerle nasil plan yaptigini, test ettigini ve yinelemelerini
vurgulayin.
Projelerini sensorler, zamanlayicilar veya Hikaye unsurlari
Zorluklar igcin Baglanti & Kod Bloklari
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw70U9ZE
cX XvNgMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/en-us
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Ogrenme Senaryosu 3: "Simetri Stiidyosu: Sifirdan Matematikle Dijital Sanat Yaratin"
Hedef Gruplar:
e Yas: 12-14 yas
e Seviye: Koordinatlar, simetri ve Scratch araylzi hakkinda temel anlayis

e Grup Biiyiikligi: 2—-3 6grencilik takimlar
Ogrenme Hedefleri:
e Matematiksel dontsiimleri anlayin: yansima, dénus, geviri
e Simetrik desenleri simile etmek ve animasyon yapmak igin Scratch kullanin
e Kullanici girdisine yanit veren etkilesimli bir sanat eseri tasarla ve kodla.
e Sanatsal yaraticiligi mantiksal siralama ve koordinatlarla birlestirin

e Algoritmik disiinmeyi, hata ayiklama ve takim galismasi becerilerini gelistirin
Malzemeler ve Kaynaklar:

Scratch (gevrimigi: scratch.mit.edu) Projektor veya Akilli Tahta Bilgisayarlari

Basili "Symmetry Studio Challenge Sheet"

istege bagli: simetri fikirlerinin eskizi icin 1zgara kagidi ilham almak icin 6rnek

gizim projeleri (6rnegin, egirme
kaleidoskop, gizim araci)
Giris (15 dakika):

Hook: Kisa bir animasyonlu Scratch kaleydoskopu 6rnegi gosterin
ya da desen sanati. Sor: "Sizce bu nasil kodlanmig?"

Baglam: Scratch'i, matematiksel mantik kullanarak sanatsal simetri simiile edebilen yaratici bir
kodlama araci olarak tanitin.

Matematik Baglantisi: Simetri tlrlerini (dikeyel, yatay, dénme) ve koordinat déntsimlerini
tartigin.

Scratch Genel Bakig: Hareket bloklari, kalem uzatma ve yayin mesajlarinin hizli demosu.

Takim Rolleri: Oner: Mantik Kodlayici, Sanat Tasarimcisi, Test Yapici
Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

"Symmetry Studio'ya hos geldiniz! Bugiin, matematik ve sanati birlestirerek Scratch'te etkilesimli
bir dijital simetri sanati yaratacaksiniz. Bunu matematiksel yaraticilik olarak diistin!"

Planlama Asamasi (10 dakika):
Yansima Doniisii

e Build & Code (40-50 dakika):
Pen uzantisini kullanarak gizgiler veya sekiller gizebilirsiniz
e Matematik tabanli konumlandirma ile hareket bloklari ekleyin (x veya y ekseninde ayna)
e Dongilleri kullanarak tekrarlayan donusler veya gevirmeler olusturun
e Kullanici etkilesimini dahil edin:
e Rengi degistirmek veya yeni bir gizim baslatmak igin bir tusa basin
e Bir sekli suriklemek veya konumlandirmak igin fare hareketi
Sanat Galerisi Sergisi (10-15 dakika):
e Ekipler projelerini demo yapiyor
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e Hangi matematik dontsimiinin kullanildigini paylasin

o lIstege gore, projelerini Scratch'teki sinif stiidyosuna génderebilirsiniz
Ogretmen ipuglari ve Stratejiler:

Baglamak igin yeterli gbsterin—0ogrencilerin sanatsal varyasyonlari kesfetmesine izin verin
Ornek kod pargalari saglanir (6rnegin, "bir sprite'l y lizerinde nasil yansitilir?"
= O|I)

Esler arasi hata ayiklama ve remix fikirlerini tesvik edin

Ogrencileri simetri secimlerini ve kodun onlari nasil destekledigini aciklamaya tesvik edin

Mekansal akil yiritme igin Scratch arka planinda i1zgara tstleme kullanin
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

Matematik: simetri, koordinat diizlemi, dénistiimler Teknoloji: Cizik bloklari, kalem
uzatma, etkilesim Sanat ve Tasarim: renk, tekrar ve form kullanimi

Mantiksal diisinme: dizileme, déngililer, eger-ciimleleri

isbirligi ve yaratici iletisim

Geri bildirim

Koleksiyon (10 dakika):
Grup Diigiinciisii: "En sevdiginiz tasarim 6gesi neydi?" "Kodla ¢izim yapmak ne zordu ki?"
Cikis Bileti: "Ben kullandim ___ Projemde simetri ve 6grendi.

Degerlendirme:
Scratch Proje incelemesi:

e Kodda dénisiim mantiginin kaniti
e Fonksiyonel etkilesim
e Sanatsal kalite ve simetri
Planlama Sayfasi incelemesi: Matematik-sanat fikri ve uygulamasi net

e Takimlar desen fikirlerini 1zgara kagidina gizerler (6rnegin, kelebek kanatlari,
mandala, donen gigek)
e Hangi simetri turlerini icereceginizi segin:
Sunum: Ekip hem tasarim hem de matematik unsurlarini agik¢a acgikhyor
istege Bagli Degerlendirme Kategorileri:
e Kod mantig
e Dontgtmlerin kullanimi

Yaraticilik/sanatsal deger
Ekip is birligi
Sonug (5 dakika):

Galerideki tiim projeleri kutlayin

Matematikin yaratici ifadeyi nasil giiglendirebilecegini giiclendirin Ogrencileri evde
projeleri yeniden karistirmaya veya daha fazla kesfetmeye tesvik edin

Scratch'te ¢izim araglar

Zorluklar icin Baglanti & Kod Bloklari

https://docs.google.com/document/d/1rtCplfg3-brzFT-8 PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U
/edit?usp=sharing

Mag Baglantisi:
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Ogrenme Senaryosu 4 (Gézden Gegirilmis): "GeomeTricks: Sekillerle Sifirdan Boyama"
Hedef Gruplar:
Yas: 12-15 yas

Seviye: Temel geometrik kavramlara aliskan; dontisimleri ve programlama mantigini
kesfetmeye basliyorum
Grup Biiylklagi: 2—-3 6grenci
Ogrenme Hedefleri:

Geometrik ilkeleri kodlamaya uygulayin ve Scratch'te dogru sekiller olusturun

Doénlstmleri anlamak ve uygulamak: déndiirme, yansima ve mozelasyon

Duzenli gokgenlerin agilarini ve yan uzunluklarini hesaplamak igin matematiksel akil ylriitme
kullanin

Scratch'te ig ice donglleri ve degiskenleri entegre ederek karmasik geometrik sanat
tasarlayisin
Simetri, desen ve gorsel estetik arasindaki iliskiyi kesfedin
Matematigin kesisimi tzerine is birligi yapmak ve diisinmek
Sanatsal ifade

Malzemeler ve Kaynaklar:

scratch.mit.eduProjektor/Akill Tahtaya erisimi olan bilgisayarlar
Basili GeomeTricks Tasarim ve Planlama Sayfasi

istege gore: pusula, protractor, ekran disi tasarim icin grafik kagidi
Giris (15 dakika):

Hook: Gercek diinya geometrik sanat érneklerini gdsterin (islami déseme, dijital fraktallar,
Op Art). Sor: "Bu kaliplarr matematik ve kod kullanarak yeniden yaratabilir miyiz?"

STEAM Baglami: Sanatgilarin ve mimarlarin geometriyi nasil kullandigini ve yazilimin
algoritmalari gorsel eserlere nasil donustlrebilecegini agiklayin

Scratch Tools Demo: Kalem uzatma, agl matematigi (cokgenler i¢in 360/n), degiskenlerin
kullanimi, i¢ ice dongitiler ve 6zel bloklar
Takim Olusumu: Oner: Kod Mimari, Gérsel Tasarimci, QA Testeri

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):

"Siz, tamamen kodlanmis sekiller ve matematiksel déntisiimlerden olusan karmasik bir sanat

eseri tasarlamakla gérevlendirilen dijital geometri sanatgilarisiniz. Tuvaliniz Scratch. Aletlerin
cokgenler, dongiiler ve hayal giiciindiir."

Planlama Asamasi (10-15 dakika):

e Tasarim Sayfasini su sekilde kullanin:

e Enaziki gokgen icin agilar hesaplayin (6rnegin, pentagon: 360° + 5 = 72°
dondsler)
[}

Nasil doneceklerini, yansitacaklarini veya tessellasyonlarini gizin
[}

Sanat eserinin yapisini planlayin (merkezi simetri, radyal diizen, déseme efekti)
Yapi ve Kodlama (40-50 dakika):

o~ > L \/.'- -
2 M 89
= : RIGAS
v ’ @ GANVIDUSSKOLA
1 J ~

8]

ORUA
N

i}

/e M}LTI 5 P
‘ E.i‘}l b e



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e Dongiller ve agi matematigi kullanarak ¢okgenler gizin

e Degiskenleri kullanarak yan uzunlugunu veya kenar sayisini dinamik olarak degistirin
e Donusler veya desenler olusturmak igin i¢ ice donguler ekleyin
e Etkilesim icin if ifadeleri veya klavye girisleri kullanin (6rnegin, renk degistirme, tuvali
sifirlama)
o Istege gore: Farkh sekiller veya desenler gizmek igin 6zel bloklar (fonksiyonlar) olusturun
Sanat Gésterimi ve Hakem incelemesi (10-15 dakika):
e Her grup kendi Scratch sanat eserlerini sunuyor
e Aciklamalari gerekir:
e Kullanilan geometri (6rnegin, "bu spiral, yan uzunlugu artan déner bir
Ucgendir")
e Karsilastiklari zorluklar ne

e Akran sorularina ve yapici elestirilere izin verin
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

Ogrencileri basit sekillerin dtesine gegmeye tesvik edin (6rnegin, cokgenleri daha biyiik bir
tasarimin unsurlari olarak kullanmak)

Bir meydan okuma bankasi sun: "Esit Gggenler ve altigenlerin tessellasyonunu gizmeyi
deneyin"

Sekil mantiginin yeniden kullanilabilir 6zel bloklara nasil bolinecegini modelleyin (soyutlama)

Gizim algoritmalarini kodlarken matematiksel akil yiritmede hassasiyeti vurgulayin

Yaratici problem ¢6zmeyi ve tasarimlari yeniden karistirmayi tesvik edin
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

Geometri: Cokgen yapisi, aci toplami, donlisiim, tessellasyon
Matematik Uygulamasi: Tasarimda formudillerin ve mantiksal akil yliriitmenin kullanimi
Kodlama: Ciz degiskenleri, dongtler, 6zel bloklar, etkilesim
Sanat ve Tasarim: Kompozisyon, simetri, tekrar, denge
Ekip isbirligi: iletisim, planlama, rol paylagimi
Yansitma: Kod, matematik ve Estetik
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Cikis Bileti: "Kodlamaktan en ¢ok gurur duydugum sekil ¢linkii

Akran Yansitma Sorusu: "Bu tasarim denge veya simetri ne kadar iyi gosteriyor?"
Degerlendirme:

Bigimlendirici Gozlem:
Ogretmen dgrencilerin ne kadar iyi oldugunu belirtir ve dolastirir:
e Matematiksel akil yiritmeyi uygulayin (6rnegin, agilari hesaplamak, déntsimleri
anlamak)
e Scratch araglarini kullanin (kalem, déngiiler, degiskenler, 6zel bloklar)
Uygun sekilde
e Ekipleriiginde fikirleri i birligi yapmak ve iletmek
Tasarim ve Kod incelemesi:
Ogretmen sunlari degerlendirir:
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e Sekillerin dogrulugu (6rnegin, dogru ¢okgen yapisi ve donis mantigi)
e Tasarim esnekligini artirmak igin dénguler ve degiskenlerin kullanimi
e Etkilesimin uygulanmasi (6rnegin, sifirlama diigmesi, renk kontroli)
e Kodu diizenlemek igin istege bagli 6zel bloklarin kullanimi
Sanatsal Kalite ve Yaraticilik:

e Son tasarim simetri, tekrari ve gorsel dengeyi gosteriyor mu?
e Diusinceli renk ve diizen segimlerine dair kanit var mi?
Takim Sunumu:
Gosteri sirasinda takimlar kisa bir agiklama yapar:
e Kullanilan sekillerin arkasindaki matematik (6rnegin, aci hesaplamasi)
e Bestelerindeki sanatsal tercihler
Karsilastiklari zorluklar ve bunlari nasil astiklari

Sonug (5 dakika):

Ogrencilerin sergiledigi yaraticilik ve hassasiyeti vurgulayin Matematigin yaratici teknolojiler ve
tasarimdaki rolini vurgulayin

Ogrencileri kendi Scratch hesaplarinda sanatlarini yeniden karistirmaya veya genisletmeye
tesvik edin
Baglanti ve Kod Bloklari
https://docs.google.com/document/d/16bMsj1Xrg7eEDSFuc1hPi5Du02pA59E5EDbsCkO2jt0/
edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
https://scratch.mit.edu/

Ogrenme Senaryosu 5: "Dereyi Kurtar: mBlock ile Su Kirliligi Simiilasyonu"
Hedef Gruplar:

Yas: 12-15 yas

Seviye: Su ekosistemleri hakkinda temel bilim bilgisi ve kodlama mantigina yeni baslayanlar
icin asinalik

Grup Biiylklagi: 2—-3 6grenci

Ogrenme Hedefleri:

Su kirliliginin ekosistemler ve insan sagligi tizerindeki nedenlerini, tirlerini ve etkilerini
anlamak

mBlock ve sanal sensorler (veya varsa gergek: pH, bulaniklik, sicaklik) kullanarak su izleme
simile edin

Kodlama becerilerini kullanarak su kirliligi tespit programi olusturun
degiskenler ve kosullu mantik kullanimi

Su temizleme veya izleme ¢6zimunin sanal veya fiziksel bir prototipini tasarlamak

Cevresel zorluklar konusunda farkindalik gelistirmek ve ¢dziimleri tesvik etmek-
Yonelmeli diiginme
Malzemeler ve Kaynaklar:

mBlock kurulu bilgisayarlar (https://mblock.makeblock.com), mBot veya uyumlu robot (istege
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bagli — fiziksel donanim ise mevcut)

Projektor/Akilli Tahta
Basili Su izleyicileri Meydan Okuma Sayfasi
Kirlilik vaka ¢alismalari veya veriler igin internet erisimi

Giris (15 dakika):

Hook: Kirlenmis nehirler ve deniz ortamlarinin kisa klipleri veya gorintilerini gésterin. Sorun:
"Bu sorunu ¢6zmek icin ne insa eder veya programlarsiniz?"

Baglam: Ogrencilerin eko-miihendis olacagini ve kullanacaklarini agiklayin
Kodlama + Bilim su kirliligini tespit etmek ve onunla miicadele etmek igin.

Science Connection: Su kirleticilerinin (kimyasal, plastik, biyolojik) ve suyun nasil test edildigi
(pH, bulaniklik, sicaklik, iletkenlik) hizli 6zet.

Tech Prep: mBlock arayiiziine ve nasil baglandigina kisa bir genel bakis
Gorsel programlama ile bilimsel mantik.

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
1. Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
"Su izleyicileri Gérev Giicii'ne katildin! Géreviniz, yerel sudaki kirliligi tespit eden ve

harekete gegen bir simiilasyon veya robot gelistirmek—ya toplumu uyarmak ya da bir
temizlik sistemi etkinlestirmek."
2. Planlama Asamasi (10-15 dakika):
e Water Watchers Meydan Okuma Sayfasini su sekilde kullanin:
e Gollerde, nehirlerde veya okyanuslarda yaygin su kirleticileri arastirin
e Bir tasarim giz: kirlilik tespit sistemi, uyari robotu veya temizlik prototipi
e Girisleri segin (0rnegin, sensor degerleri veya simile edilmis okumalar) ve
cikislar (6rnegin, LED uyarisi, motor, mesaj goriintilemesi)
2. Programlama Asamasi (40-50 dakika):
e mBlock'ta 6grenciler agsagidaki programlari olustururlar:

Sensor verilerini simile eder (veya gergek sensorlerden okur)
Uyarilari tetiklemek igin if-else ifadeleri kullanir

Okumalari gosterir (6rnegin, "Yuksek bulaniklik tespit edildi! Uyari!")
Istege bagli: motorlari kontrol eder (6rnegin, robotu temiz alana
tasimak veya tepki simile etmek)

e Yayinlari, degiskenleri ve dongiileri entegre edin

e Eger robot kullaniimiyorsa, kirli suyu gorsel olarak simule etmek igin grafik sahne
ogeleri kullanin

2. Gosteri ve Paylagim (10-15 dakika):
e Her takim kendi prototipini veya similasyonunu sunar

e Nasil galistigini, hangi kirlilik verilerine tepki verdigini ve gercek hayatta
nasil yardimci olabilecegini agiklayin
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:

Fiziksel robot yok mu? mBlock'un cihaz simiilatorii ve sahne sprite'larini kullanarak
okumalari taklit edin
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Similasyon igin veri araliklari sunun (6rnegin, "pH 6'nin altinda veya 8'in Uizerinde = problem")
lleri 6grencileri birden fazla sensér veya bir gdsterge paneli kullanmaya zorlayin

Gosteri Otonom ¢6p siipliriiciileri veya Sensor samandiralari
Ogrenme Sonuglari ve Beceriler:

Bilim Anlayisi: Su kalitesi gostergeleri ve kirlilik etkisi
Kodlama: Kosullu mantik, sensér similasyonu, degisken takip Miihendislik Diisiincesi:
Cozumler, giris/cikis sistemleri tasarlamak Cevresel farkindalik: Teknolojiyi kiiresel ile
birlestirmek
Surdurilebilirlik hedefleri
isbirligi ve iletisim: Ekip halinde ¢alismak, teknik fikirleri sunmak
Geri Bildirim Toplama (10 dakika):
Yansitma Sorulari:
e "Programinizin ¢g6zmesine yardimci oldugu en buyik zorluk neydi?"
e "Daha fazla aracin olsaydi, tasarimini nasil gelistirirdin?"
Cikis Bileti:
e "Bugin 6grendim

Su kirliligi hakkinda ve

programlama hakkinda."
Degerlendirme:

Gozlem:
e Ogrenciler bilim bilgilerini gercek diinya baglamlarina mi uyduruyorlar?
e mBlock bloklarini dogru kullaniyorlar mi (sensérler, mantik, gikis)?
e Takimlar birlikte iletisim kuruyor ve hata ayiklama yapiyor mu?
Meydan Okuma Sayfasi incelemesi:
e ilk plan ve mantik akisinin tamligi ve netligi
e Similasyon veya donanim modelinin dogrulugu
Prototip Degerlendirmesi:
e Kirlilik tespit mantiginin islevselligi
e Uyari veya geri bildirimin netligi ve dogrulugu
e Onerilen ¢6ziimiin yaraticilig ve gercekgiligi
Sunum:
e Sistemin nasil galistiginin agiklamasi
e Kirlilik sorunlarini ve kodlarinin arkasindaki bilimi anlamak
e Sinirlamalar ve olasi iyilestirmeler izerine dislinebilme yetenegi
Sonug (5 dakika):
Yenilikci ve gevre bilincine sahip g¢abalarini kutlamak Kuguk, kod odakh fikirlerin biyuk
degisikliklere yol acabilecegini vurgulamak Cevre biliminin ve Robotik

Baglanti ve Kod Bloklari
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW dhG-

LZmYx20AmDTWI 09IEnIDVFCOOb8cLiU/edit?usp=sharing
Mag Baglantisi:
https://mblock.makeblock.com/
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Ogrenme Senaryosu 6: "ReCraft City: Minecraft'ta Bir Geri Doniisiim Sistemi Tasarlamak"
Hedef Gruplar:
Yas: 12-15 yas
Seviye: Orta seviye Minecraft aginaligl, atik tlrleri ve geri donlisiim hakkinda temel bilgi
Grup Biliyiklagi: 2—-3 6grencilik takimlar
Ogrenme Hedefleri:
Atik tlrlerini (organik, plastik, metal, kagit) ve geri dontisimin 6nemini anlayin

Minecraft Education Edition"i kullanarak sehir gapinda bir geri déniisiim sistemi tasarlayip
simile edin

Muhendislik kavramlarini otomatik ayirma istasyonlari, geri déniisiim merkezleri ve atik
azaltma altyapisi insa etmek igin uygulayin

Otomasyon igin Redstone mantigi, komut bloklari ve kodlama (MakeCode) kullanin

Surdurulebilirligi sehir tasarimiyla butinlestirerek yaraticilig tesvik edin
Malzemeler ve Kaynaklar:

Minecraft Education Edition 6zellikli bilgisayarlar Kod Olusturucu

(MakeCode) Projeksiyon/Akilli Tahta Deneme igin Baskili ReCraft Sehir

Meydan Okuma Sayfasi

Geri donisiim siiregleriyle ilgili referans materyaller (videolar, posterler, gergek sehir)

modeller)

Giris (15 dakika):

Hook: Modern bir geri donilisiim tesisi veya atik krizinin (6rnegin, okyanustaki plastik ada)
fotograflarini veya kisa videolarini gosterin. Sorun: "Bunu diizeltmek igin teknolojiyi nasil
kullanabiliriz?"

Baglam: Meydan okumayi tanitin: "Ekibiniz, sanal bir sehrin atiklari daha iyi yénetmesine
yardimci olan Minecraft'ta bir geri déniistim sistemi kuracak."

Science Review: Atik tiirlerine ve bunlarin nasil geri donustirildigiine kisaca bakalim

Teknik Hazirlik: Redstone'un mekanik siralamayi nasil simiile

edebildigini ve Code Builder'in nesne hareketini veya tespitini nasil

otomatiklestirebilecegini gdsterin

Senaryo Sunumu (Adim Adim)
Gorev Bilgilendirmesi (5 dakika):
e Egitim merkezi veya miize
e Hangi otomasyon 6zelliklerini kullanacaginizi segin (Redstone kapilari, hopperlar,
MakeCode siralama mantigi)

insa ve Otomatiklestirme (40-50 dakika):

e Sehir bolgeleri insa et ve atik birakma ile toplama simiile et
e Redstone + komut bloklari kullanarak sunlari olusturun:

o Oge filtreli renk kodlu binler

e Maden arabasi tasima sistemleri

e Ayirma makineleri veya konveyorler

e Mesajlari otomatiklestirmek icin MakeCode kullanin (6rnegin, "Plastik kutu dolu!") veya
puanlama
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dogru geri donisim
o lIstege bagli: NPC'lerin geri déniisiim gergeklerini 6grettigi bir "Eko-Okul" insa edin
Gosteri ve Rehber (10-15 dakika):
e Takimlar, sistemleri boyunca akranlarini yénlendirir

e Onemli bir yenilik veya otomasyon 6zelligini vurgulayin
e Gergek dinyadaki geri dontisim sorunlariyla nasil baglantili oldugunu agiklayin
Ogretmen ipuglari ve Stratejileri:
Ekiplerin baslamasina yardimci olmak igin érnekler veya Redstone siralama modelleri sunun
Gevre mesajlarini tabelalarda, NPC'lerde veya posterlerde tesvik edin
Ogrencileri otomasyon sistemlerini adim adimlarla test etmeye yénlendirin: bin > sorter >
Cikti
lleri 6grenciler icin uzatma segenekleri sunmak: gercek zamanli takip panolari, enerji verimli

sistemler
Ogrenme Sonuglar ve Beceriler:
Cevresel Okuryazarlhk: Atik kategorilerini ve geri dontisiim stireglerini anlamak

Miihendislik: Redstone ve bunkerler kullanilarak otomatik sistemler insa etmek
Teknoloji ve Kodlama: Mantigi simiile etmek icin MakeCode kullanmak (if-then, déngiler)
Tasarim Diisiincesi: Fonksiyonel ve gorsel olarak net bir sistem olusturmak
Ekip isbirligi ve Diisiince: Calismalarini planlamak, test etmek ve agiklamak
Geri bildirim
Koleksiyon (10 dakika):
Hizh Paylagim: "En zor sistem hangisiydi ve neden?"
Cikis Bileti:
e "Dahil ettigim gergek diinya geri dontisim fikri suydu __
e "Redstone/Code Builder'i kullandigim yeni bir yontem __.”
Degerlendirme:

”

Bigimlendirici Gozlem:
e Ekipler etkilesimde bulunuyor, is birligi yapiyor ve sistemleri test ediyor
e Ogrenciler, testlere dayali otomasyonu hata ayikliyor ve revize ediyor
Blueprint incelemesi:

"ReCraft Sehri'nde bir atik krizi var! Ekibiniz, akilli ve strdiiriilebilir bir geri déniisiim sistemi
kurmak lzere ise alindi. Siralama istasyonlari olusturmaniz, vatandaslari egitmeniz ve
teknolojinin atiklari azaltmaya nasil yardimci olabilecegini géstermeniz gerekecek."

Planlama Asamasi (10-15 dakika):
e Takimlar beyin firtinasi yapar ve taslaklarini gizer
Geri Donlisiim Sistemi Taslagi
e Ana konumlari tanimlayin:
e Evatik kutulari
e Toplama ve Siralama Merkezi
e Geri donilsim tesisi

e Planlama kalitesi, sistem diyagraminin tamhgi
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e Atik tlrleriile kutu mantigi arasindaki baglanti

Yapi Degerlendirmesi:
e Siralama sistemi dogru calisiyor (Redstone veya MakeCode mantigi)
e Geri dondsturilebilir Grinler dogru yerlere gidiyor
e Yapi gorsel netligi ve yaraticiligi
Sunum:
e Sistemlerin nasil galistigina dair net agiklama
e Cevresel farkindalik gosterildi
e Her 6grenci bir seyler katkida bulunur
Sonug (5 dakika):
Akill sehirler insa ettikleri icin 6grencileri tebrik edin
Gergek diinya mihendisleri ve tasarimcilarinin benzer zorluklarla nasil karsilagtigini tartisin
Onlari gercek geri dontisim ¢oztimleri lizerine dislinmeye tesvik edin
Okullar ve evler
Challanges & icin baglanti

Kod Bloklari
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHOhIO dw8H9v5vA/edi

t?tab=t.0
Mag Baglantisi:
https://education.minecraft.net/en-us
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Sonug olarak, 36 yenilikgi ve cok disiplinli STEAM 6grenme senaryosunun gelistirilmesi, egitimi
modernlestirmede ve STEAM derslerini Avrupa genelindeki 6grenciler igin daha erisilebilir, ilgi
cekici ve ilgili hale getirmede biiyik bir ilerleme isareti getirmektedir. Scratch, mBlock ve Minecraft
gibi platformlar araciligiyla gayri resmi, oyun tabanli 6grenme yontemlerini entegre ederek, bu
proje siniflara taze enerji getiriyor ve elestirel distinme, yaraticilik, is birligi ve problem ¢ézme gibi
temel 21. yuzyil becerilerinin gelisimini destekliyor.

Bu 6grenme senaryolari sadece 6grencilerin ilgisini ve motivasyonunu artirmakla kalmaz, ayni
zamanda 6gretmenleri daha etkilesimli ve anlamli STEAM egitimi sunmak igin yeni araglar ve
stratejilerle donatmaktadir. Bu ortak g¢abayla, geleneksel, sinav temelli egitimden daha deneyim
odakli ve 6grenci odakli 6grenme ortamlarina gegisi tesvik ediyoruz.

Bu basari, proje ortaklarimizin olaganisti is birligi, yaraticiigi ve bagliigi olmadan mimkiin
olmazdi. Bu 6grenme senaryolarinin yaratilmasina katkilari igin her bir ortak tlke ve kurulusa en
derin tesekkurlerimizi sunuyoruz.

Yunanistan'a guiclu liderligi ve katkilari igin igtenlikle tesekkiir ediyoruz:
EK KAVALAS (E10199014 - EL) projeyi vizyonla yonlendirdigi ve yenilik ile egitim degerini
birlestiren ders senaryolari Grettigi igin.

Nafpaktos 2. Gymnasium (E10222923 - EL) i¢in yaratma konusundaki dzverili galismalari
nedeniyle

Pratik uygulamalar ve yaratici diisinme yoluyla 6grencileri dahil eden gok disiplinli
senaryolar.

Turkiye'ye dinamik katkilari ve egitim uzmanhgi icin icten tesekkiir ediyoruz:
Cukurova Universitesi (E10208716 - TR) ile bilim ve teknolojiyi oyun tabanli 6grenmeyle
birlestiren yuksek kaliteli, akademik agidan zengin ders senaryolari sundugu igin.
Multi-Act STDD (E10283562 - TR) DIJITAL INOVASYONA GUCLU BIR ODAKLANMA VE

etkilesimli araglarin STEAM komutlarina entegrasyonunu destekliyordu.
Letonya'nin yenilikgi ve kapsayici yaklagimini ¢ok takdir ediyoruz:

Rigas 64. vidusskola (E10150517 - LV) aktif 6grenmeyi ve disiplinlerarasi baglantilari
tesvik eden, ilgi ¢ekici, 6grenci odakli ders senaryolari tasarladigi igin degerlendirilmistir.
Ayrica Hirvatistan'a pratik ve etkili katkilari icin minnettariz:
Srednja skola Metkovic (E10040054 - iK) STEAM konularini gercek hayattaki zorluklarla
baglayan ve daha derin anlayis saglayan uygulamali 68renme senaryolari gelistirdigi igin.
Bu kuruluglar birlikte, sektorler arasi is birligi ve resmi olmayan 6grenme stratejileri yoluyla STEAM
egitimini gelistirmek igin degerli bir temel olusturmustur. Olusturulan senaryolar
bu proje siiresince hem 6gretmenler hem de 6grenciler igin kalici kaynaklar olarak hizmet
verecek ve Avrupa genelinde gelecege hazir 6grenenlerin sekillenmesine yardimci olacak.
Bir kez daha, tim ortaklarimiza—Yunanistan, Tiirkiye, Letonya ve Hirvatistan—tesekkir ederim.
olaganustu is birligi, yenilige ortak tutku ve egitim mikemmelligine baglilk.
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Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen gériisler ve gériisler yalnizca yazar(lar)a aittir ve mutlaka
Avrupa Birligi veya Ulusal Ajans'in gériislerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.
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