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l OZET

Butunlestirici Pedagojik Strateji (IPS), disiplinlerarasi 6grenme, yaraticilik ve problem ¢ézmeyi tesvik ederek
STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) egitimini gelistirmek icin kapsamli bir ¢erceve
sunar. Bu strateji, 6grencileri elestirel dlisiinme, is birligi ve iletisimi tesvik eden uygulamali, gergek diinya
uygulamalarina dahil etmek icin cesitli STEAM disiplinlerinin entegrasyonunu vurgular (Saavedra & Opfer,
2012). IPS gergevesinin temel bilesenleri proje tabanh 6grenme, sorgulama tabanli 6grenme, sanatlarin
STEM'e entegrasyonu, teknoloji ve dijital araglarin kullanimi ile gergek diinya topluluk katilimini igerir
(Holbrook & Kolb, 2009). Ayrica, IPS yaklasimi stirekli gelisimi saglamak icin yansitici ve yinelemeli 6grenmeyi
tesvik eder. Ters siniflar, tasarim diisinmesi ve oyunlastirma gibi pedagojik teknikler, 6grenci katilimini ve
anlayisini daha da artinr (Gee, 2003). Cerceve, yaraticilik, is birligi ve problem ¢6zmeye odaklanan
bicimlendirici, 6zet ve portféy tabanh degerlendirmeler dahil olmak Ulizere c¢esitli degerlendirme
stratejileriyle desteklenmektedir (Marzano & Heflebower, 2012). Bu stratejileri kullanarak IPS, 6grencileri
21. yuzyil becerileri gelistirerek ve yeniligi tesvik ederek gelecekteki zorluklara hazirlamayi hedefliyor.

Anahtar kelimeler: Biitiinlestirici Pedagojik Strateji, STEAM egitimi, disiplinlerarasi 6grenme, proje tabanli
6grenme, sorgulama temelli 6§renme, sanat entegrasyonu, teknoloji, elestirel diisinme, problem ¢6zme, is
birligi, degerlendirme stratejileri, yaraticilik, yenilik.
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Nciris

Bu belge, STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat, Matematik) egitimini gelistirmek icin
tasarlanmis Biitlinlestirici Pedagojik Strateji sunmaktadir; bu, gayri resmi video oyunlarini pedagojik bir
arac olarak entegre ederek. Bu resmi olmayan video oyunlari—ozellikle Scratch, Mblock, Minecraft ve
Tinkercad ile 3D Modelleme—bes ana STEAM disiplininde etkilesimli ve c¢ok disiplinli 6grenme
yaklasimlarini desteklemek i¢in kullanilir.

Resmi olmayan video oyunlari, 6grenci katilimi, teoriyi pratik ortamlarda uygulama yetenegi ve isbirlikgi
ogrenme firsatlari gibi gesitli avantajlar sunar. Bu stratejinin amaci, STEAM 6gretmenlerini bu video
oyunlarini 6gretim uygulamalarina etkili sekilde entegre etmeleri icin gerekli araglar, yontemler ve
cercevelerle donatmaktir.

Her ders bolimiini belirli bir STEAM konusuyla uyumlu hale getirerek, bu strateji, 6gretmenlerin bu
dijital araclari kullanarak 6grencilerde yaraticilik, elestirel diisinme ve problem ¢ézme becerilerini
gelistirmeyi daha iyi anlamayi amaclar. Stratejinin temel amaci, 6grencilerin oyun tabanl 6grenme
yoluyla karmasik kavramlari kesfedebilecegi uygulamali ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami yaratmaktir.
Her bolim, 6gretmenlere video oyunlarini derslerine entegre etmek icin metodolojiler, araglar ve
stratejiler sunar; boylece STEAM dersleri daha erisilebilir, keyifli ve etkili hale gelir.

Bu stratejinin sonunda, 6gretmenler dijital oyunlari glivenle kullanarak 6grencilerin Bilim, Teknoloji,
Mihendislik, Sanat ve Matematik disiplinlerindeki temel kavramlari kesfetmelerine yardimci olacak ve
ayni zamanda elestirel diisinme, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini gelistirecekler.

B sTEAM Egitimi Genel Bakis

STEAM egitimi, Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik'i entegre ederek yaraticilik, problem
¢6zme ve gercek diinya uygulamasini tesvik eden disiplinlerarasi bir yaklasimdir. Bu yaklasim, bu
disiplinlerin birbirine baghhgini vurgularak, 6grencilerin 6grenmelerinin pratik ve yaratici sonuglarini
birden fazla alanda gérmelerini saglar. Sanatlari STEM ile birlestirerek (Bilim, Teknoloji,

Mihendislik, Matematik) egitimcileri, 6grencilerin elestirel distinmesini, yaraticihgini ve yenilikgi
yeteneklerini gelistiren bltincil bir 6grenme deneyimi yaratabilirler (Bequette & Bequette, 2012). Bu
entegrasyon, hizla gelisen kiiresel ekonomide basari icin hayati 6neme sahip is birligi, iletisim ve uyum
yetenegi gibi 21. ylzyil becerilerinin gelistirilmesini destekler (Beers, 2011).

STEAM egitimi, 6grencilerin gercek diinya sorunlariylailgilenip teknik ve yaratici becerilerin birlesimiyle
somut ¢oziimler yarattigi deneyimsel 6grenmeye vurgu yapar (Saavedra & Opfer, 2012). Sanatlarin
STEM disiplinleriyle birlesmesi, 6grencilerin problemlere hem analitik hem de yaratici bakis acilarindan
yaklasmayi 6grendikce, elestirel distinceyi tesvik etmede 6zellikle glicliidir. Bequette & Bequette'e
(2012) gore, sanatlarin STEM egitimine dahil edilmesi, 6grencilerin kutunun disinda distinme ve
bilgilerini yenilik¢i ve yaratici sekillerde uygulama yeteneklerini artirir, boylece geleneksel diislincenin
sinirlarini zorlamalarini tesvik eder. Teknolojinin yaygin oldugu ve karmasik sorunlarin siklikla
disiplinlerarasi ¢oziimler gerektirdigi modern diinya baglaminda, STEAM egitimi 6grencilere hem teknik
hem de yaratici alanlardaki zorluklarla basa ¢ikmak icin gerekli becerileri saglar (Beers, 2011). Ornegin,
stirdirdlebilir bir sehir tasarlamak, mihendislik prensiplerini, matematiksel hesaplamalari ve cevre
bilimini anlamayi gerektirir; ayni zamanda tasarimin gorsel olarak ¢ekici ve insan merkezli olmasini
saglayan sanatsal unsurlarin da dahil edilmesini icerir. Bu butincil yaklasim, 6grencileri giderek
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karmasiklasan toplumda gercek diinya ¢oziimlerine katkida bulunmaya hazirlamada kritik dneme

sahiptir (Bequette & Bequette, 2012).

Ayrica, sanatlari STEM dersleriyle bitinlestirmek, genellikle teknik dersleri 6grenciler icin daha
iliskilendirilebilir ve heyecan verici hale getirerek katilimi da tesvik eder. Beers'in (2011) savundugu
gibi, sanatsal disiplinlerin egitime dahil edilmesi, 6grencilerin soyut kavramlari kisisel deneyimlere ve
gercek diinya baglamlarina baglamasina yardimci olur; bdylece 6grenme daha anlamli ve erisilebilir
hale gelir. Arastirmalar, STEAM'in miifredatlara dahil edilmesinin 6grenci katilimi ve motivasyonunu da
artirabilecegini géstermistir. Ogrencilere farkl beceri setlerini birlestirip disiplinler arasi diisiinme izni
verildiginde, 6grenmeleri izerinde sahiplenme duygusu yasama olasiliklari daha yilksek olur ve yeni
olasiliklari kesfetmeye motive olurlar (Wurdinger & Carlson, 2010). Bu, 6grencilerin risk almaya,
denemeye ve basarisizligl 6grenme siirecinin bir parcasi olarak benimsemeye tesvik edildigi icin
ogrencilerin basarilarinin artmasina yol acabilir (Saavedra & Opfer, 2012). Teknolojinin STEAM
egitimine dahil edilmesi, 6grencilerin dijital aracglar, kodlama, 3D baski ve diger modern teknolojilerle
calismasina olanak taniyarak 21. ylzyil becerilerinin gelisimini daha da destekler (Capraro, Capraro, &
Morgan, 2013). Bu teknolojiler, sadece 6grenme deneyimini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
ogrencileri bilgisayar bilimi, robotik ve dijital sanatlar gibi teknolojinin itici gli¢c oldugu alanlarda kariyer
yapmaya da hazirlar.

Ayrica, arastirmalar STEAM egitiminin basari farklarini da kapatabilecegini ve cesitli 6grenci
topluluklarina benzersiz glicll ve ilgi alanlariyla uyumlu yaratici problem ¢ézme ve elestirel diisinme
firsatlari sagladigini gostermektedir (Holbrook & Kolb, 2009). Bu nedenle, STEAM egitimi, kapsayicilig
tesvik eden ve o6grencileri hem teknik hem de yaratici alanlarda gelecekteki zorluklara hazirlayan
dondstirici bir glic olarak gortlmektedir. Sonug olarak, STEAM egitimi, sadece 6grencilerin akademik
performansini artirmakla kalmayip ayni zamanda modern diinyada basari icin gerekli olan elestirel
dislinme, is birligi ve yaraticiligi gelistiren dinamik ve entegre bir 6§renme yaklasimi sunar. Sanatlarin
STEM ile butunlestirilmesi, 6grencilerin problemlere bitiinsel yaklasmalarini saglar ve gelecegin
karmasik zorluklarini ¢ozmeye katki saglamalarini saglar.

I Biitiinlestirici Pedagojik Stratejinin Onemi

Bltlnlesik Pedagojik Stratejiye (IPS) ihtiya¢ duyulan geleneksel izole 6gretim ydntemlerinin
zorluklarindan kaynaklanmaktadir. IPS, egitimcilere disiplinlerarasi is birligi ve gercek diinya
uygulamalarini vurgulayan STEAM dersleri tasarlamak ve uygulamak icin yapilandiriimis bir yaklasim
sunar.

I IPS Cergevesinin Amaclari

Amag, 6grencilerin karmasik ve gercek diinya problemlerini ¢c6zmek icin cesitli disiplinlerden bilgileri
uygulama yeteneklerini gelistirmektir. Sanatlari STEM ile entegre ederek, strateji yaraticiligi ve elestirel
dislinceyi tesvik eder ve 6grencileri zorluklara birden fazla bakis acisindan yaklasmaya tesvik eder. Bu
yaklasim, 6grencilerin materyalle derinlemesine ilgilenmesini ve yenilikci ¢oziimler bulmak icin birlikte
¢calismasini saglayan proje bazl, sorgulama odakli ve isbirlik¢i 6grenme metodolojilerini vurgular.
Teknoloji, bu siirecte kritik bir rol oynar; disiplinlerarasi problem ¢6zme i¢in glicli bir arac olarak hizmet
eder ve Ogrencilerin teorik bilgi ile pratik uygulama arasindaki boslugu kapatmasini saglar. Ayrica,
strateji ogrencilerin iletisim ve sunum becerilerinin gelistiriimesini onceliklendirerek fikirlerini ve
¢OzUmlerini gesitli kitlelerle etkili bir sekilde paylasabilmelerini sagliyor.

3 Y uLTl TR
hl\ll)l SSKOLA E.i‘; MCE‘ e

\\»l'/,(,
’/,;\ \\



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

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

I IPS Cercevesinin Temel Bilesenleri

I Disiplinlerarast Proje Tabanli Ogrenme (PBL)

Bu yaklasimdaki projeler, birden fazla STEAM alanini birlestirerek 6grencilerin gercek diinya sorunlarini
¢c6zmek icin farkh bilgi alanlarini harmanlamasini tesvik eder. Ornegin, dgrenciler giines enerjili bir
heykel tasarlayabilir veya etkilesimli bir sanat enstalasyonu programlayabilir, teorik anlayislarini
kullanarak prototipler olusturabilir ve pratik zorluklari ele alabilirler. Ozel bir érnek, cevre bilimi,
matematik gibi geometri ve olcim gibi kavramlari ve miihendislikten bltlinlestirerek islevsel ve
strdirilebilir bir ¢coziim gelistirerek cevre dostu bir evin 3D baskili modelini olusturmak olabilir. Bu
projeler aracihgiyla 6grenciler, disiplinlerarasi becerilerini pekistirirken uygulamali 6grenmeye
katilirlar.

I Sorgulama Temelli Ggrenme (IBL)

Ogrenciler, uygulamali deney ve gdzlem yoluyla soru sormaya ve c¢cdziimleri kesfetmeye tesvik
edilmelidir. Onlar hipotezler gelistirmeye, deneyler yapmaya ve sonuglarini degerlendirmeye
yonlendirerek, aktif sorgulama yoluyla kavramlari daha derinlemesine anlarlar. Ornegin, fizik ve
sanatlari birlestiren bir projede, 6grenciler farkli malzemelerin tasarladiklari bir enstriimanin akustigini
nasil etkiledigini inceleyebilirler. Bu siireg, yaraticilik ve problem ¢dézme becerilerini gelistirirken
bilimsel diisinmeye dahil olmalarini saglar.

I Sanatlarin STEM'e Entegrasyonu

Sanat, hikaye anlatimi, yaratici tasarim ve insan merkezli problem ¢6zme icin glcll bir ara¢ olarak
hizmet eder ve karmasik konularla etkilesimde benzersiz yollar sunar. Gorsel sanatlar, drama ve
miuzigin dahil edilmesiyle, teknik konular daha iliskilendirilebilir ve erisilebilir hale gelir, soyut
kavramlari somut deneyimlere donistirir. Ornegin, sirdirilebilir bir sehri modelleyen bir
multimedya sunumu, veri gorsellestirmesi, mimari ve kentsel planlamayi entegre ederek sanatsal
ifadenin cesitli alanlarda anlayisi ve yeniligi nasil artirdigini gdsterebilir.

I Teknoloji ve Dijital Araglarin Kullanimi

Ogrenciler, teknik ve yaratici becerilerini gelistirmek icin kodlama platformlari, 3D modelleme yazilimi
ve dijital sanat araclar gibi cesitli dijital araglar kullanarak 6grenme deneyimlerini gelistirebilirler.
Ogrenme ydnetim sistemleri (LMS), sanal laboratuvarlar ve isbirlik¢i cevrimici alanlarin entegrasyonu,
etkilesimli ve uygulamali etkilesimi tesvik eder. Ornegin, 6grenciler bu kaynaklari bir bahcedeki cevresel
sensorleri kontrol etmek icin bir Arduino panosu programlayarak uygulayabilirler; bdylece teknolojinin
gercek dinya uygulamalarini kesfedebilir ve sorun ¢cézme ile takim calismasi becerileri gelistirebilirler.

I Gergek Diinya Baglantilari ve Topluluk Katilimi

Yerel topluluklar, isletmeler ve organizasyonlarla etkilesim kurmak, 6grenmeyi ve gercek diinya
uygulamasini gelistiren uygulamali projeler icin degerli firsatlar sunabilir. Sektér uzmanlariyla konuk
konusmalari veya mentorluk oturumlari araciligiyla is birligi yapmak, profesyonel icgoriiler ve rehberlik
sunarak deneyimi daha da zenginlestirir. Ornegin, yerel bir mize ile is birligi yaparak ¢ocuklar icin
etkilesimli bir sergi tasarlamak, bilim ve teknoloji temalarini entegre ederek 6grenmeyi hem ilgi cekici
hem de etkili hale getirebilir.

Yansitici ve Yinelemeli O§renme
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Ogrenciler, dgrenme sireglerini yansitmaktan biyik fayda saglar; bu da gelisim alanlarini

belirlemelerine ve geri bildirim ile yineleme yoluyla gelisme firsati sunar. Dergiler, 6§renme portfoyleri
veya video bloglari (vioglar) gibi araclarin dahil edilmesi, daha derin 6z degerlendirme ve sirekli gelisimi
tesvik eder. Ornegin, bir robotik projesini tamamladiktan sonra 6grenciler deneyimlerine dair
dislincelerini yazabilir, o6grendiklerini analiz edebilir ve tasarimlarini gelistirmek icin vyollari
dislinebilirler. Bu uygulama, elestirel diisinmeyi, dayanikliligi ve stirekli gelisim zihniyetini tesvik eder.

I Pedagojik Teknikler ve Sinif Uygulamalari

I Tasarim Disinme Metodolojisi

Tasarim Duslincesi, kullanicilarin ihtiyaclarini anlamaya, zorluklari gelistirmeye, yaratici ¢ozliimler
Uretmeye ve prototipleme ile test yoluyla sirekli gelismeye odaklanan dinamik ve yinelemeli bir
problem ¢6zme yaklasimidir. Kullanicilarla derin empati kurarak, iyi tanimlanmis sorunlari sekillendiren
icgorulerin ortaya c¢ikmasini saglar ve yenilikci fikirlere yol acar. Bu fikirler somut prototiplere
donustirulir ve geri bildirim temelinde test edilip gelistirilir. Bu dongi, uyum saglama, is birligi ve
kullanici odakli bir bakis acisini tesvik ederek, ¢oziimlerin gercek diinyadaki zorluklari etkili bir sekilde
ele almasini saglar.

I Karma Ogdrenme Stratejileri

Eslenik 6grenme, dijital kaynaklarn yliz ylize etkilesimlerle entegre ederek sirikleyici bir egitim
deneyimi yaratir. Cevrimici materyaller esneklik saglar, 6grencilerin icerikle kendi hizlarinda etkilesim
kurmasina olanak tanirken, ylz ylze etkinlikler is birligi, tartisma ve uygulamali pratik etkinlikleri tesvik
eder. Bu yaklasim, gesitli 6grenme stillerine hitap ederek, aktif katilimi tesvik eder ve kavramlari ¢coklu
sunum bicimleriyle pekistirerek katilimi artirir. Cevrimici platformlarin erisilebilirligini geleneksel
o0gretimin kisisel baglantisiyla birlestirerek, karma 6grenme, daha derin anlayis ve anlamli etkilesimleri
tesvik eden dinamik ve zenginlestirilmis bir 6grenme ortami yaratir.

I Ogrenci Katilimi icin Oyunlastirma

Bir 6grenme ortaminda, oyun benzeri dinamiklerin dahil edilmesi, egitim deneyimini siirtikleyici ve
motive edici bir yolculuga donustirebilir. Etkilesimli zorluklari entegre ederek, ilerlemeyi puanlarla
odullendirerek ve basari duygusunu tesvik ederek, 6grenciler 6grenmelerine daha fazla daliyorlar.
Engelleri asmanin ve yeni donim noktalarina ulasmanin heyecani, i¢csel motivasyonlarini besler,
materyalle ilgili 1srari ve daha derin etkilesimi tesvik eder. Bu yaklasimla, sinif dinamik bir alana
donuslr; merak ve rekabet siirekli gelisimi saglar ve 6grenme siireci hem keyifli hem de etkili hale gelir.

I Dedgerlendirme ve Dederlendirme Stratejileri

I Bigimlendirici ve Ozet Dederlendirmeler

Bicimlendirici degerlendirmeler, bir proje boyunca 6grenci 6grenimini izlemede kritik bir rol oynar. Bu
degerlendirmeler, hem 06grencilerin hem de egitimcilerin glicli yonlerini ve gelistiriimesi gereken
alanlari belirlemesine olanak saglamak icin zamaninda geri bildirim saglamak amaciyla sirekli olarak
yapilir. Egitimciler arasinda sinavlar, akran geri bildirimleri ve yansitici tartismalar gibi ¢esitli yontemler
dahil edilerek, 6grencilerin anlayisini dlgebilir ve 6gretimi buna gore ayarlayabilirler. Bu devam eden
slireg, 6grencilerin materyalle aktif olarak etkilesimde bulundugu, becerilerini gelistirdigi ve elestirel
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disliinmelerini gelistirdigi etkilesimli bir 6grenme ortami yaratir. Sonug¢ olarak, bicimlendirici

degerlendirmeler sadece ilerlemeyi takip etmekle kalmaz, ayni zamanda daha derin 6grenmeyi
destekler ve 6grenciler arasinda biiylime odakli bir zihniyeti tesvik eder.

Ozet degerlendirmeler, bir projenin nihai sonucunu degerlendirmeye odaklanir; ister rapor, ister
prototip olsun, ister sunum olsun. Bu degerlendirmeler, calismanin etkinligini, tamligini ve genel
kalitesini 6lcer ve 6grenenin bilgi ve becerileri uygulama yetenegine dair kapsamli bir anlayis saglar.
Son Urind inceleyerek, 6zet degerlendirmeler anlayisin derinligi ve elde edilen yeterlilik seviyesi
hakkinda degerli bilgiler sunar. Bu tir degerlendirme, 6grenenlerin sadece teorik kavramlari
kavramasini degil, ayni zamanda gercek diinya senaryolarinda da uygulamalarini géstermesini saglar
ve bu da 6grenme sirecinin kritik bir bileseni haline gelir.

I Yaraticilik ve Isbirlii icin Kritrikler

Ogrencileri degerlendirmek, teknik bilginin 6tesine gecen ve yaraticilik, takim calismasi ve problem
c6zme becerilerini de kapsayan biitiinciil bir yaklasim gerektirir. lyi yapilandiriimis bir rubrik, bu yonleri
degerlendirmek icin net kriterler saglamalidir; boylece 6grencilerin yenilikgi diistinme, etkili is birligi
yapma ve zorluklara elestirel akil ylriitme ile yaklasma yetenekleri icin taninmalarini saglar. Yaraticilk,
dzglinliik, uyum saglama ve benzersiz ¢dziimler liretme yetenegi temelinde degerlendirilebilir. isbirligi,
iletisim, grup cabalarina katki ve akranlarla uyumlu ¢alisma yetenegiyle Olg¢lilmelidir. Problem ¢6zme
becerileri, analitik diisinme, karar alma ve bilgiyi cesitli baglamlarda uygulama kapasitesi acisindan
degerlendirilmelidir. Bu unsurlarin 6l¢li 6lglimlerine entegre edilmesiyle, degerlendirmeler daha
kapsamli hale gelir ve hem bireysel yaraticiligi hem de isbirlikci katilimi degerli kilan bir 6grenme ortami
olusturur.

I Portféy Tabanli Dederlendirmeler

Portfoy tabanlh bir degerlendirmede, 6grenciler zaman icinde c¢alismalarindan aktif olarak bir
koleksiyon derlerler, cesitli projelerde 6grenme ilerlemelerini ve gelisimlerini sergilerler. Bu yaklasim,
gelisen becerilerini belgelemelerine, gelisimlerini yansitmalarina ve anlayislarini somut kanitlarla
gostermelerine olanak tanir. Cesitli ddevler, projeler ve yansimalar dizenleyerek 6grenciler akademik
yolculuklarina daha derin bir bakis agisi kazanirken, ayni zamanda kendilerini degerlendirme ve anlamli
geri bildirim alma firsati da elde ederler. Bu yontem, sadece nihai sonuglari degil, ayni zamanda sirecte
gelistirilen 6grenme siireci, yaraticilik ve elestirel diisinme becerilerini de vurgulayarak daha kapsamli
bir degerlendirmeyi tesvik eder.

I Bélim 1: Bilim Dersi Resmi Olmayan Video Oyunlariyla Entegre Edildi

I Genel Bakis

Bilim bolimi, deneyimsel 6grenme icin resmi olmayan video oyunlarini kullanarak temel bilimsel
ilkeleri kesfetmeyi amaclamaktadir. Minecraft ve Tinkercad gibi etkilesimli platformlari entegre ederek,
ogrenciler fizik, biyoloji ve kimya temel kavramlariyla uygulamali dijital deneyler yoluyla etkilesime
girebilirler. Bu araclar, 6grencilerin modeller olusturabilecegi dinamik bir 6grenme ortami sunar,

gercek diinya olaylarini simtle eder ve bilimsel bilgiyi anlama ve aklimda tutmalarini artiran sanal
laboratuvarlarda calisir.
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Modern egitim arastirmalari, oyunlastirma ve etkilesimli 6grenmenin 6grenci motivasyonunu ve bilissel

katiimini 6nemli Olg¢lide artirdigini gostermektedir. Resmi olmayan video oyunlarinin entegrasyonu,

ogrencilerin karmasik teorileri gorsellestirmesini, degiskenleri maniplile etmesini ve problem ¢6zme

becerilerini ilgi cekici ve surikleyici bir sekilde gelistirmelerini saglar.

I Amaclar

Ogrencilerin sanal ortamlarda kesfetmelerini ve denemelerini saglayarak bilimsel
kavramlarin daha derin bir sekilde anlasiimasini saglamak.

Etkilesimli 68renmeyi tesvik eden simulasyon tabanli araclar kullanarak dijital okuryazarligi
artirmak.

Ogrencilerin bilimsel ilke ve kavramlarin dijital simiilasyonlarini yapmasina olanak taniyarak
deneyleri kolaylastirmak.

Sanal 6grenme alanlarinda ekip ¢calismasini tesvik ederek bilimsel baglamlarda is birligi ve
problem ¢6zmeyi tesvik etmek.

Bilimsel bilginin gercek diinya uygulamalarini etkilesimli 6grenme yoluyla gostererek teori ile
uygulama arasindaki boslugu kapatmak.

I Uygulama Stratejileri

Bilimsel ortamlari simiile etmek icin Minecraft'l kullanmak:

Dogal ekosistemleri modelleyerek biyolojik cesitliligi, iklim etkisi ve ekolojik dengeyi inceleyin.
Oyun ici mekaniklerle yercekimi, kuvvet ve momentum gibi fizik kavramlarini simtle edin.

Hidroelektrik barajlar, riizgar tirbinleri ve glines panelleri gibi yenilenebilir enerji modelleri
tasarlayin.

I 3D modelleme ve bilimsel gérsellestirme icin Tinkercad kullanimi:

Kimyasal baglari anlamak icin molekdiller ve atomlarin 3B modellerini olusturmak ve maniptile
etmek.

Organelleri ve islevlerini gorsellestirmek icin biyolojik hiicrelerin dlcekli yapilari gelistirin.

Mekanik modeller miihendisligi icin disli sistemleri ve kollar gibi fizik ilkelerini kesfetmektir.

I Grup tabanli problem ¢ézme faaliyetlerini kolaylastirmak:

Ogrencileri elestirel diisinme ve takim calismasi gerektiren isbirlikci projelere génderin.
Ortak oyun tabanl deneyimlerle akranlar arasi 6grenmeyi tesvik edin.

Ogrencilerin oyun ortaminda varsayimlar olusturdugu, deney yaptigi ve sonugclari analiz ettigi
sorgulama tabanli 6grenme yaklasimlarini entegre edin.
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Araclar ve Yéntemler

Minecraft Egitim Sirimi:

e Minecraft'i stirdirilebilirlik, karbon dénglisli ve insanin ¢evreye etkisi gibi konulari
incelemek icin etkilesimli ekosistem modelleri olusturmak Gizere kullanin.

Ogrencilerin kuvvet, hareket ve enerji déniisiimii kavramlarini uygulamalarini gerektiren fizik

temelli zorluklari uygulayin.

e Ogrencileri, Diinya bilimi prensiplerini kesfetmek icin uzay istasyonlari, su alti arastirma
laboratuvarlari veya volkanik adalar gibi bilimsel yapilar olusturmaya tesvik edin.

I Tinkercad:

e Ogrencilere farkli kimyasal bag tiirlerini gdsteren molekiiler yapilar tasarlamalari icin bir

platform saglamak.

Hicrelerin, organlarin ve tiim biyolojik sistemlerin mimarisini gdstermek icin 3D modelleme

kullanin.

Ogrencileri, agirlik dagilimi ve yiik tasima kapasitesi gibi kavramlari test etmek icin basit
makineler ve kdpri yapilari gibi fizik tabanl similasyonlar gelistirmeye tesvik edin.

B Ornek Faaliyetler

Minecraft Bio-Dome Meydan Okumasi:

e Ogrenciler, Minecraft'ta kendi kendine yeten biyo-kubbeler tasarlamak ve insa etmek icin ekip

halinde calisirlar.

e Ekosistem istikrarini korumak icin oksijen seviyelerini, su kaynaklarini, bitki yasamini ve

hayvan popiilasyonlarini dengelemek zorundadirlar.

Ele alinan Kavramlar: Ekosistemler, slirdirilebilirlik, cevre bilimi, fotosentez ve besin

zincirleri.

I Minecraft Yenilenebilir Enerji Similasyonu:

e Ogrenciler, giines ciftlikleri, riizgar tiirbinleri ve hidroelektrik santralleri gibi gesitli
yenilenebilir enerji kaynaklari insa eder ve deneyler yapar.

e Her enerji kaynaginin verimliligini analiz ederler ve gercek diinya uygulamalarini tartisirlar.

e Konu Alinan Kavramlar: Enerji dontsiim, elektrik tretimi, cevresel etki.

I Tinkercad Molekiiler Model Yapimi:

e Ogrenciler, su (H,0), karbondioksit (CO,) ve glikoz (CsH1.06) gibi yaygin bilesiklerin 3D

molekiler yapilarini olustururlar.

e Molekiler geometriyi ve kimyasal reaksiyonlari anlamak icin atomlari ve baglari manipile

rler.
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e Konu Kavramlari: Atomik yapi, kimyasal baglar, molekiiler geometri.

I Tinkercad Mihendislik Fizigi Laboratuvari:

e Ogrenciler basit makineler (kollar, kasnaklar, egimli diizlemler) tasarlar ve farkl yiikler altinda
nasil calistiklarini test ederler.

e Verimlilik, mekanik avantaj ve gercek diinya uygulamalarini analiz ederler.
e Konu Alinan Kavramlar: Kuvvetler, mekanik, Newton yasalari, enerji korunumu.

I Sonug

Resmi olmayan video oyunlarini fen egitimine entegre ederek, 6grenciler teorik bilgi ile pratik
uygulama arasindaki boslugu kapatabilirler. Minecraft ve Tinkercad'in uygulamali yapisi meraki tesvik
eder, yaraticiligi tesvik eder ve is birligini gliclendirerek bilimsel kavramlari daha erisilebilir ve ilgi ¢cekici
hale getirir. Bu yaklasim, dijital okuryazarlik, elestirel dislinme ve problem ¢dézme gibi 21. ylzyil
o0grenme becerilerini destekler ve 6grencileri gelecekteki bilimsel ve teknolojik gelismelere hazirlar.

I Béliim 2: Teknoloji Dersi Resmi Olmayan Video Oyunlariyla Entegre

I Genel Bakis

Teknoloji egitimi, 6grencileri dijital dlinyayi anlamak ve onunla etkilesim kurmak icin gerekli becerilerle
donatarak modern 6grenmede kritik bir rol oynar. Sadece 6grencilerin programlama ve tasarim
kavramlarini kavramasina yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda teknolojinin toplum Uzerindeki
etkisinin farkindaligini da artirir. Video oyunlarinin teknoloji derslerine entegre edilmesi, kodlama,
mantik ve hesaplamali diisiince 6grenmek icin ilgi cekici ve etkilesimli bir yaklasim sunar.

Bu bolim, 6grencilerin programlama ve teknoloji kavramlarini anlamalarini gelistirmek igin iki blok
tabanli programlama platformu olan Scratch ve Mblock'un kullanimini inceler. Kendi video oyunlarini
yaratarak 6grenciler mantiksal akil yliritme, problem ¢6zme yetenekleri ve yaraticilik gelistirebilir, ayni
zamanda temel bilgisayar ilkelerine de maruz kalabilirler.

I Amaclar

e Ogrencileri kodlama ve hesaplamali diisiinceyle etkilesimli ve etkilesimli bir sekilde tanitin.

e Dijital araclarin giinlik yasamdaki rollini inceleyerek teknoloji ile toplum arasindaki baglantiyi

kesfedin.

e Teknoloji araclari ve dijital platformlar kullanarak problem ¢6zme ve elestirel diisinme becerileri

gelistirin.

e Ogrencilerin kendi oyunlarini ve etkilesimli projelerini tasarlamalarina izin vererek
yaraticiliklarini artirin.

e Grup tabanl kodlama zorluklari ve aktiviteleriyle is birligi ve ekip ¢alismasini tesvik edin.

I Stratejiler
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Scratch ve Mblock'u kullanarak oyun olusturma ve etkilesimli tasarim yoluyla kodlama

temellerini 6gretin.

Ogrencilerin gercek diinya problemlerini ¢dzen basit uygulamalar veya etkilesimli oyunlar
tasarladigi proje tabanh 6grenmeyi uygulayin.

Ogrencilere kodlama projelerini gelistirirken hata ayiklama ve yinelemeli problem ¢ézme
ile tanistirin.

Ogrencileri projelerini ve kodlarini sinif arkadaslariyla paylasmaya tesvik ederek akran
ogrenimi ve is birligini tesvik edin.

Teknolojide dijital vatandaslik, siber giivenlik ve sorumlu oyun gelistirme gibi etik hususlar
lizerine tartismalari entegre edin.

I Araclar ve Yéntemler

Scratch: Blok tabanli gérsel programlama dili olan Scratch'i kullanarak 6grencilere oyun
gelistirme, animasyon ve etkilesimli hikaye anlatimi yoluyla temel programlama kavramlarini
tanitin.

Mblock: Baska bir blok tabanli kodlama ortami olan Mblock'u kullanarak 6grencileri robotik
ve fiziksel bilisimle tanistirarak yazilim ile donanim arasindaki ugcurumu kapatmalarina
yardimci olur.

Oyunlastirma Unsurlari: Ogrenci katilimini artirmak igin puanlar, liderlik tablolari ve basarilar
gibi oyun benzeri unsurlari ekleyin.

Proje Tabanli Ogrenme: Ogrencilerin elestirel diisiinmelerini ve kodlama prensiplerini
uygulamalarini gerektiren uygulamali projeler lizerinde ¢alismalarina olanak taniyin.

Gergek Diinya Uygulamalari: Ogrencileri giinliik zorluklara teknoloji odakl ¢dziimler
gelistirmeye tesvik ederek kodlama becerilerinin pratik degerini pekistirin.

Scratch Oyun

Tasarimi Ornekleri:

Ogrenciler, programlama mantigi, hikaye anlatimi ve kullanici etkilesimini grenmek icin
Scratch kullanarak basit video oyunlari yaratirlar.

Ornek projeler arasinda, belirli bir kavrami 6greten bir labirent oyunu, platform oyunu
veya quiz oyunu tasarlamak yer alir.

Ovyunlari daha etkilesimli ve dinamik hale getirmek icin degiskenler, dongiiler, kosullu ve
olay isleme ekleyin.

B Mmblock Robotik:

Ogrenciler, gesitli gérevleri yerine getirmek icin robotlar veya mikrodenetleyiciler programlamak

icin Mblock kullanir.
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e Ornek projeler arasinda bir pisti takip eden robotik bir araba, 1s51ga duyarli bir alarm sistemi veya

akillh ev otomasyon projesi yer alir.

e Ogrencileri uygulamali kodlama deneyimleri araciligiyla sensorleri, motorlari ve yapay zeka

entegrasyonunu kesfetmeye tesvik edin.

I Kodlama Zorluklari ve Hackathonlar:

e Ogrencilerin belirli bir zaman siniri igcinde fonksiyonel oyunlar veya robotik ¢éziimler
tasarlamak ve gelistirmek i¢in takimlar halinde calistigl mini yarismalar diizenleyin.

e Gergek dlinya sorunlariyla ilgili zorluklar sunun; érnegin, kiictik 6grenciler icin egitici bir oyun
yaratmak veya ev islerine yardimci olan bir robot yaratmak.

I Miifredatlar Arasi Entegrasyon:

e Scratch'i fen, tarih veya matematik dersleri icin etkilesimli simiilasyonlar olusturmak icin
kullanin. Dil sanatlarini ve yaratici yazarlik becerilerini gelistirmek icin hikaye anlatimi ve

animasyonu uygulayin.

e Ogrencilerin dijital muzik bestelemelerine veya animasyonlu hikayeler yaratmasina olanak
taniyarak programlari muzik ve sanatla baglayin.

I Sonug

Resmi olmayan video oyunlarinin teknoloji egitimine entegre edilmesi, kodlama, problem ¢6zme
ve hesaplamali diislinmeyi 6gretmek icin yenilikgi bir yol sunar. Scratch ve Mblock gibi platformlardan
yararlanarak, 6grenciler sadece teknik beceriler kazanmakla kalmaz, ayni zamanda yaratici diisinmeyi
ve is birligi icinde ¢calismayi da 6grenirler. Bu yontemler, teknolojinin toplum lzerindeki etkisinin daha
derinlemesine anlasiimasini tesvik ederken 6grenme siirecini keyifli ve ilgi cekici hale getirir. Sonug
olarak, boyle bir yaklasim, 6grencileri dijital okuryazarhgin ¢esitli alanlarda basari icin gerekli oldugu bir

gelecege hazirlamaya yardimci olur.

I Béliim 3: Mihendislik Dersi Resmi Olmayan Video Oyunlariyla Entegre Edildi

I Genel Bakis

Mihendislik egitimi, problem ¢6zme becerilerinin gelisimini ve seylerin nasil insa edildigini ve isledigini
anlamay tesvik eder. Bu bolimde 06grenciler, yapisal tasarim, mekanik ve sistem dislncesi gibi
miihendislik kavramlarini kesfetmek icin Minecraft ve Tinkercad kullanacaklar. Bu araglar, uygulamall
dijital deneyimler araciligiyla mihendislik ilkelerini anlamak icin etkileyici ve etkilesimli bir yaklasim

sunar.

I Amaclar

e Mihendislik tasarim siirecini etkilesimli aktivitelerle anlamak.

e Prototipleri sanal bir alanda tasarlayip test ederken yaraticiligi tesvik etmek.
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Dijital araclari geleneksel olmayan bir 6grenme ortaminda kullanarak temel miihendislik

ilkelerini kesfetmek.
Oyun ortamlarinda mihendislik zorluklari yoluyla is birligi ve ekip ¢alismasini gelistirmek.

Dijital mihendislik modellerini degerlendirip gelistirerek elestirel diisinme becerileri

gelistirmek.

I Stratejiler

Minecraft'i sanal yapilar ve sistemler olusturmak ve test etmek icin kullanin.

Tinkercad'i miihendislik modellerini tasarlamak, simiile etmek ve prototip yapmak icin

uygulayin.
Deneme-yanilma yontemiyle yinelemeli tasarim ve sorun giderme yontemlerini tesvik edin.
Grup projeleri ve zorluklar atayarak ekip ¢alismasi ve is birligini tesvik edin.

Gercek diinya muhendislik vaka ¢alismalarini dijital modelleme faaliyetlerine entegre edin.

I Araclar ve Yéntemler

Minecraft Egitim Sirimi: Ogrencilerin képriiler, kuleler ve sehir diizenleri gibi
miihendislik yapilarini tasarlayip insa edip test edebilecegi bir sandbox ortami sunar.

Tinkercad: Ogrencilerin disliler, kasnaklar ve basit makineler gibi miihendislik bilesenlerinin
3D modellerini olusturmasina olanak tanir; bu modeller sanal olarak test edilebilir veya 3D
baski ile yapilabilir.

Miihendislik Defterleri: Ogrenciler tasarim siireglerini, kullanilan malzemeleri ve test
sonuglarini belgeleyerek performansi analiz eder ve iyilestirmeler 6nerirler.

Matematik temelli zorluklarda is birligi ve takim calismasini tesvik etmek.
Oyun tabanh 6grenme yoluyla yaraticiligl ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek.

Matematigi teknoloji ve miihendislikle iliskilendirerek STEM becerilerini entegre etmek.

I Stratejiler

Minecraft'l 6lclim, 6lgceklendirme ve donilisiim gibi temel ve ileri geometri kavramlarini
ogretmek icin kullanin.

Tinkercad'i kullanarak 3D geometrik sekilleri gorsellestirip manipliile edin, matematiksel
modelleri ve prensipleri pekistirin.

isbirligi ve elestirel diisiinme gerektiren problem ¢ézme zorluklarini uygulayin.

Ogrencileri, bulgularini videolar veya dijital portfolyolar gibi multimedya formatlari kullanarak
belgelemeleri ve sunmalari icin tesvik edin.
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e Etkilesimi artirmak icin puan sistemleri, liderlik tablolari ve rozetler gibi oyunlastirma

unsurlarini ekleyin.

Minecraft Araclari ve

Yontemleri:

e Geometrik yapilar insa edin ve alan, hacim ve 6l¢ek gibi matematiksel 6zellikleri kesfedin.

e Gergek dlinya binalarinin 6lgekli modelleri olusturun ve oranlarini analiz edin.
e Mantik kapilarini ve ikili islemleri kesfetmek icin redstone devreleri kullanin.

e Ogrencilerin gezinmesi ve konumlari haritalamasi gereken koordinat diizlem etkinlikleri
gelistirin.

I Tinkercad:

e Simetri, hacim ve ylzey alani gibi kavramlari kesfetmek icin geometrik sekillerin 3D
modellerini olusturup manipdle edin.

e Basit geometrik sekilleri birlestirerek karmasik yapilar tasarlayin.
e Donuslimler, cevirmeler ve yansimalar dahil olmak Gzere doniistimlerle deneyler yapin.
e Mihendislik ilkelerini kopriiler, kuleler veya mekanik pargalar insa ederek entegre edin.

I Ornek Faaliyetler

Minecraft Geometri Kesfi:

e Ogrenciler Minecraft'ta piramitler, kiipler ve dikdértgen prizmalar gibi geometrik yapilar
tasarlarlar.

e Yarattiklarinin boyutlarini, ylizey alanini ve hacmini hesaplarlar.

e Ogretmenler, Uinli bir simgenin modelini dlgeklendirmek gibi gercek diinya senaryolari
atabiliyor.

I Tinkercad 3D Geometri:

e Ogrenciler farkli geometrik sekillerin 3D modellerini olusturur ve dzelliklerini kesfeder.
e Karmasik yapilari anlamak icin sekilleri birlestirip degistirme deneyleri yaparlar.

e Gorevler, matematiksel hassasiyetle gelecege yonelik bir sehir tasarlamayi icerebilir.

I Olgeklendirme ve Olgiim Zorlugu:

e Ogrenciler gercek diinyada bir nesneyi secer ve dogru dlcegi uygulayarak Minecraft veya

Tinkercad'de yeniden yaratirlar.
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e Modellerini gercek diinya 6lctimleriyle karsilastirir ve dogruluklarini analiz ederler.

I Tinkercad'da Simetri ve Dénistimler:

e Ogrenciler simetrik nesneler olusturur ve dénisler ile yansimalar gibi déniisiimleri kesfederler.
e Geometrik sekillerde uyum ve benzerlik gésteren modeller insa edebilirler.

I Minecraft'ta Matematiksel Kagis Odasi:

e Ogrencilerin ilerlemek icin matematik bulmacalarini ¢zmeleri gereken bir kagis odasi tasarlayin

e Zorluklar arasinda gizli anahtarlari bulmak icin denklemleri ¢6zmek, labirentlerde gezinmek icin
acilar hesaplamak veya nesneleri bulmak icin koordinat geometrisi kullanmak yer alabilir.

I Matematiksel Sanat ve Kaliplar:

e Hem Minecraft hem de Tinkercad'i kullanarak, 6grenciler matematiksel kurallara uygun
tessellasyonlar, fraktallar veya mandala benzeri desenler olustururlar.

e Fibonacci dizisi, altin oran ve matematiksel simetri gibi kavramlari inceliyorlar.

I Degerlendirme ve Dlsiince

e Proje Tabanl Degerlendirme: Ogrenciler Minecraft veya Tinkercad projelerini matematiksel
uygulamalarinin agiklamalariyla birlikte sunarlar.

e Akran Degerlendirmesi: Ogrenciler tasarimlarini sunar ve sinif arkadaslarina geri bildirim sunar.

o Dijital Portfoyler: Ogrenciler, 5grenme yolculuklarini belgeler; ekran gériintiileri, yazili
yansimalar ve hesaplamalar dahil.

e Oyunlastirilmig Testler: Etkinlikler sirasinda 6grenilen kavramlari pekistirmek icin etkilesimli
quizler ve mini oyunlar kullanin.

e Kendi Refleksiyon Giinliikleri: Ogrencileri problem ¢ézme siiregleri, karsilastiklari zorluklar
ve 6grendikleri dersler hakkinda yazmaya tesvik edin.

I Sonug

Minecraft ve Tinkercad'' matematik derslerine entegre etmek, soyut kavramlar ile gercek diinya
uygulamalari arasindaki boslugu kapatiyor. Bu dijital araclari kullanarak egitimciler geometrik
prensipler, mekansal akil ylriitme ve problem ¢6zme becerileri konusunda daha derin bir anlayis
gelistirebilirler. Bu ilgi ¢ekici ve etkilesimli deneyimler matematigi sadece daha keyifli kilmakla kalmaz,
ayni zamanda 6grencileri gelecekteki STEM alanlarina da hazirlar. Bu etkinliklerin isbirlik¢i ve yaratici
dogasl, 6grencilerin elestirel diisinme, iletisim ve takim ¢alismasi gelistirmeleri icin bir ortam yaratir—
21. ylzyil icin temel becerilerdir.

f sonug
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Bltlnlestirici Pedagojik Strateji (IPS), disiplinlerarasi 6grenme, yaraticilik ve uygulamali katilimi

vurgulayan STEAM egitimine donustlrtci bir yaklasimi temsil eder. Proje tabanli 6grenme, sanatsal
kesif ve teknolojik entegrasyon ilkelerine dayanan IPS, 6grencileri 21. yizyillin temel becerileriyle
donatir ve onlari karmasik gercek diinya zorluklariyla basa c¢cikmaya hazirlar. Bu cerceve, elestirel
dislinme, is birligi ve yeniligin 6grenme slirecinin merkezine girdigi bir egitim ortami yaratir ve
ogrencileri pasif bilgi alicilari yerine aktif problem ¢6ziictiler olmaya tesvik eder.

IPS'den yararlanarak, egitimciler geleneksel ders sinirlarini asan dinamik ve etkili dersler tasarlayabilir
ve STEAM disiplinlerinin bitlincul bir anlayisini tesvik edebilir. Strateji, yinelemeli ve yansitici 6§renme
uygulamalarini  destekler; 6grencilerin kavramlarla derinlemesine ilgilenmelerini, fikirlerle
denemelerini yapmalarini ve yaklasimlarini siirekli geri bildirim ve uyum yoluyla gelistirmelerini saglar.
Bu deneyimsel 6grenme siireci, kiresel olgcekte giderek daha degerli hale gelen dayaniklilik ve uyum
saglama yetenegini besler.

IPS'nin 6nemli bir yoni, Scratch, Mblock, Minecraft ve Tinkercad gibi dijital araglar ile etkilesimli
platformlarin entegrasyonudur; bunlar siriikleyici 6grenme deneyimleri icin gigli araglar olarak
hizmet vermektedir. Bu teknolojiler, 6grencilerin gercek diinya uygulamalarini yansitan problem ¢ézme
faaliyetlerine katilirken hesaplamali dislinme, miihendislik becerileri ve sanatsal yaraticilik
gelistirmelerini saglar. Ozellikle video oyunlari, STEAM egitimi icin etkili bir ortam olarak ortaya cikar;
O0grencilere motivasyon, katihm ve bilgi akliminda kalmayi artiran etkilesimli, oyunlastiriimis bir
yaklasim sunar.

Ogretmenler, IPS cercevesinde belirtilen stratejiler, araclar ve metodolojileri kullanarak sadece egitim
standartlariyla uyumlu olmakla kalmayip, ayni zamanda merak ve yenilik uyandiran ders planlari
olusturabilirler. Yaraticiligi titiz akademik sorgulamayla kusursuzca harmanlayan IPS, STEAM egitiminin
temel felsefesini pekistiriyor—bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematigi bitinleserek
bitlinlesmis bir 6grenme deneyimi. Bu disiplinlerarasi yaklasim, 6grencilerin is ve teknolojik gelismeler
icin kendilerini hazirlayan ¢ok yonli bir beceri seti gelistirmelerini saglar.

IPS'nin uygulanmasi, STEAM egitimini yeniden sekillendirme potansiyeline sahip; daha zengin, ilgi cekici
ve anlamlh bir 6grenme yolculugu sunuyor. Disiplinlerarasi distinmeyi, uygulamal kesif ve dijital
okuryazarligl tesvik ederek, bu strateji egitimin kati yapilarla sinirli kalmayip, dinamik ve birbirine bagli
bir alan olarak gelistigi bir gelecege yol agmaktadir. Ogrenciler bu yenilik¢i egitim modelinde ilerledikge,
topluma anlamli katki saglamaya, teknolojik ilerlemeyi slirdlirmeye ve modern diinyanin zorluklarini ve
firsatlarini kucaklamaya gliclenirler.

e Simiulasyon ve Test: Tasarim verimliligini degerlendirmek icin Minecraft'ta oyun igi fizik
similasyonlari ve Tinkercad'de mekanik testler kullanin.

Ornek Faaliyetler

Minecraft Képri Meydan Okumasi:

e Ogrenciler Minecraft'ta farkl kdprii tirleri (6rnegin, kiris, kemer, siispansiyon) tasarlar ve
insa ederler.

e Agirlik dagilisi, malzeme secimi ve yapisal biittinlik gibi faktorler dikkate alinir.

e Kopriuler, oyundaki farkh yik ve gerilimler simile edilerek test edilir.
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e Ogrenciler basarisizliklari analiz eder ve gézlemlerine dayanarak iyilestirmeler dnerir.

I Tinkercad Mihendislik Tasarimi:

e Ogrenciler, belirli miihendislik problemlerini ¢cdzmek icin tasarlanmis makine veya aletlerin 3D
modelleri olustururlar.

e Ornekler arasinda, nesneleri verimli bir sekilde kaldiracak basit bir makara sistemi tasarlamak
veya mekanik bir sistemde etkilesime giren disliler olusturmak yer alir.

e Ogrenciler tasarimlarini sunar ve modellerinin arkasindaki miihendislik prensiplerini agiklar.
e Prototipler, daha fazla uygulamali test icin 3D baski ile yapilabilir.

I Minecraft'ta Redstone Miihendisligi:

e Ogrenciler, Minecraft'in Redstone sistemini kullanarak temel elektrik miihendisligi kavramlarini
kesfederler.

e Gorevler arasinda elektrik akisi ve otomasyonu anlamak icin fonksiyonel devreler, otomatik
kapilar veya hatta mantik kapilari insa etmek yer alir.

e Redstone mekaniginin gercek diinya elektrik miihendisligi uygulamalarini nasil simiile
edebilecegini analiz ediyorlar.

I Tinkercad Yapisal Biitiinliik Deneyi:

e Ogrenciler farkli destek yapilari tasarlar ve simiile edilmis kosullarda stabilitelerini test ederler.

e Farkli malzemeler ve geometrik diizenlemelerin tasarimda kullanilmasinin etkilerini
karsilastirirlar.

e Sonuglar belgelenip sunuluyor, iyilestirmeler ve gercek diinya uygulamalari tartisilir.

I Minecraft'ta Sehir Planlamasi ve Altyapi Gelistirme:

e Ogrenciler, yollar, képriiler, enerji santralleri ve su temin sistemleri gibi temel altyapiya
sahip islevsel bir sehir tasarlar ve insa ederler.

e Tasarimlarinda sirdirulebilirlik, trafik akisi ve acil durum hazirlik gibi faktoérleri dikkate
alirlar.

e Sinif, verimlilik, gercekgilik ve yenilik temelinde farkli tasarimlari degerlendirir.

I Ters Mtihendislik Zorlugu:

e Ogrenciler gercek diinyadan bir makine veya yapi secer ve bunu Minecraft veya
Tinkercad'da yeniden yaratmaya calisirlar.

e Modellerini olusturmadan 6nce islevi, malzemeleri ve tasarim siirecini analiz ederler.

o Modellerini test ettikten sonra, miihendislerin gercek diinya uygulamalarinda tasarimlari
nasil gelliétirdiklerini tartisirlar.
IRV,
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I Sonug

Minecraft ve Tinkercad gibi resmi olmayan video oyunlarinin mihendislik egitiminde kullaniimasi,
katilim, varaticilik ve problem ¢dézme becerilerini artirir. Ogrencilere miihendislik prensiplerini
denemeleri icin etkilesimli bir platform sunarak, tasarim, test ve yineleme sireclerini daha
derinlemesine anlarlar. Bu dijital araclar, teori ile uygulama arasindaki boslugu kapatir ve modern
egitim metodolojileriyle uyumlu uygulamali bir 6grenme yaklasimini tesvik eder.

I Béliim 4: Resmi Olmayan Video Oyunlariyla Entegre Sanat Dersi

I Genel Bakis

STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) baglaminda sanat egitimi, yaraticilik ve
tasarim duslincesini vurgular; 6grencilerin ayni anda sanatsal ve teknolojik beceriler gelistirmelerini
tesvik eder. Bu bo6liim, Tinkercad ve Minecraft'l dijital platformlar olarak entegre ederek 6grencilerin
sanatsal tasarimi, dijital yaraticiligl ve sanatin teknoloji ile muhendislikteki roliinii kesfetmelerine
olanak tanir. Sanat derslerine resmi olmayan video oyunlari dahil edilerek, 6grenciler geleneksel sanat
formlari ile dijital yenilik arasindaki boslugu kapatan sirtkleyici, uygulamali deneyimlere katilabilirler.

I Amaclar

e Ogrencilerde yaraticiligi ve sanatsal ifadeyi tesvik edin.

e Sanat, teknoloji ve mihendislik arasindaki kesisimi kesfedin.

e Dijital araclar kullanarak tasarim ve gorsellestirme becerileri gelistirin.

e Sanatsal yaratim yoluyla problem ¢6zmeyi ve elestirel diisiinceyi tesvik edin.

e Sanal sanatsal projelerde is birligi ve ekip ¢calismasini tesvik edin.

e Oyun tabanl platformlar kullanarak surikleyici ve etkilesimli bir 6§renme deneyimi sunun.

I Stratejiler

e Dijital heykel, prototipleme ve tasarim disiinme egzersizleri icin Tinkercad'i kullanin.

e Minecraft'i 3D bir ortamda sanal sanat eserleri olusturmak, tasarlamak ve kiiratorlik yapmak

icin kullanin.
e Ogrencileri biyiik 6lgekli sanal sanat projelerinde is birligi yapmaya tesvik edin.

e Sanatsal yaratimlari ve etkilesimi artirmak icin hikaye anlatimi unsurlarini entegre edin.

Sanatsal kararlar ve teknikler hakkinda tartismak icin distince ve elestiri oturumlari ekleyin.

Tinkercad'in Araglar ve

Yontemleri:
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Heykeller, modeller ve dijital sanat eserleri olusturmak icin uygun, kullanici dostu, tarayici

tabanli bir 3D modelleme araci.

Ogrencilerin bicim, denge, simetri ve oranti gibi temel 3D tasarim ilkelerini kesfetmelerine
olanak tanir.

Ogrencilerin yaratici fikirlerini dijital formatta prototiplemelerini ve gorsellestirmelerini saglar.

Dijital heykel teknikleri ve geometrik donistimlerle denemeleri tesvik eder.

I Minecraft:

Ogrencilere sanal sanat eserleri insa edip tasarlamalari icin agik uclu bir ortam sunan bir
sandbox video oyunu.

Ogrencileri piksel sanat, heykeller ve mimari yapilar yaratmaya tesvik eder.
Etkilesimli sanat galerileri ve enstalasyonlarin olusturulmasini destekler.
Dijital insaat yoluyla mekansal farkindaligi ve problem ¢6zmeyi artirir.

Cok oyunculu modda is birligi saglar ve 6grencilerin sanatsal projeler tzerinde birlikte
calismasina olanak tanir.

I Ornek Faaliyetler

Tinkercad Heykel Yarismasi:

Ogrenciler, soyut tasarimlar, islevsel sanat eserleri veya iinlii sanat eserlerinin temsillerinden
olusan 3D dijital heykeller olustururlar.

Farkli dokulari, sekilleri ve desenleri kesfederek yarattiklarini zenginlestirebilirler.

Bitmis tasarimlar 3D baski icin disa aktarilabilir veya dijital portfoyde sergilenebilir.

I Minecraft Sanat Galerisi Sergisi:

Ogrenciler, piksel sanatlarini, 3D eserlerini ve dijital heykellerini sergilemek igin Minecraft'ta
sanal bir sanat galerisi tasarlayip insa ediyorlar.

Temali sergiler diizenleyebilir ve rehberli turlar veya dijital sanatgi ifadeleri gibi etkilesimli
unsurlar icerebilirler.

Son galeri akranlarina sunulabilir veya okul genelinde sanal bir etkinlikte sergilenebilir.

I Minecraft'ta Piksel Sanati ve Hikaye Anlatimi:

Ogrenciler, Minecraft icinde bir karakteri, temayi veya hikaye unsurunu temsil eden piksel sanat
eserleri olustururlar.

Eserlerine eslik eden kisa bir hikaye veya aciklama yazarak gorsel ve edebi yaraticilig
birbirine baglarlar.
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e Piksel sanati, isbirlikgi bir dijital duvar resminde sergilenebilir veya daha bliytk bir oyun

dinyasina entegre edilebilir.

I Isbirlikci Sanal Heykel Bahgesi:

e Ogrenci gruplari Minecraft'ta temali bir heykel bahgesi tasarlamak icin birlikte calisir.

e Her 6grenci, Minecraft'in blok tabanli yapisini kullanarak sanatsal formlar yaratarak
benzersiz bir heykel sunuyor.

e Final projesi, 6grencilerin ilham ve tekniklerini tartistig1 sanal bir galeri ylrlytsiinde
kesfedilebilir.

B STEAM Temali Dijital Sanat Kesfi:

e Ogrenciler, STEAM kavramlarindan (6rnegin, matematiksel desenler veya mimari modeller)
ilham alan sanat eserleri olusturmak icin Tinkercad ve Minecraft kullanirlar.

e Teknolojiyi iceren sanatsal bir teknik arastiriyor ve bunu dijital eserlerine uygularlar.

e Bir sinif tartismasi devam eder ve sanat ile teknolojinin modern yaratici endistrilerde nasil
kesistigi vurgulanir.

I Degerlendirme ve Dlsiince

e Portfdy incelemeleri: Ogrenciler dijital sanat eserlerini bir portféye derler ve yaratici
slrecleri Gzerine dlstndrler.

e Akran Elestirileri: Ogrenciler calismalarini sunar ve akranlarina yapici geri bildirim sunar.

e Kendi Degerlendirme: Ogrenciler sanatsal yolculuklari izerine diisiincelerini yaziyor,
zorluklari ve basarilari tartisiyor.

e Egitmen Degerlendirmesi: Ogretmenler, dgrencileri yaraticilik, teknik uygulama, problem
¢6zme ve sanatsal stirece katilim temelinde degerlendirir.

I Sonug

Tinkercad ve Minecraft'in sanat egitimine entegre edilmesi, 6grencilere dijital ortamda sanatsal ifadeyi
kesfetmeleri icin dinamik ve ilgi cekici bir yol sunar. Yaraticilig1 teknolojiyle harmanlayarak 6grenciler
sadece sanatsal yeteneklerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda problem ¢6zme, is birligi ve dijital
okuryazarlik becerilerini de gelistirirler. Bu etkilesimli platformlar sayesinde sanat daha erisilebilir,
slirlikleyici ve modern diinyaya daha uygun hale geliyor.

I Béliim 5: Matematik Dersi Resmi Olmayan Video Oyunlariyla Entegre Ediliyor

I Genel Bakis

Matematik egitimi, 6grencilerin glinliik yasamdaki onemini gorebildikleri zaman en etkili olur.
Geleneksel ogretim yontemleri, 6zellikle geometri ve mekansal akil yiritme gibi soyut konularda

oirencileri dahil etmekte genellikle zorlanir. Minecraft ve Tinkercad gibi dijital aracglari entegre ederek,
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egitimciler matematiksel kavramlarin anlasiimasini artiran dinamik ve sirikleyici bir 6grenme

deneyimi yaratabilirler. Bu platformlar, 6grencilerin geometrik prensiller, simetri ve mekansal akil
ylritme ile uygulamali bir sekilde etkilesime girmesini saglar; boylece soyut kavramlar daha somut ve
ilgi cekici hale gelir.

I Amaclar

e Gergek diinya problemlerini ¢ozmek icin matematiksel kavramlari uygulamak.

e Etkilesimli dijital araclar aracihgiyla mekéansal akil yirtitme ve geometrik diisinme gelistirmek.
e Matematik temelli zorluklarda is birligi ve takim ¢alismasini tesvik etmek.

e Oyun tabanli 6grenme yoluyla yaraticiligl ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek.

e Matematigi teknoloji ve miihendislikle iliskilendirerek STEM becerilerini entegre etmek.

I Stratejiler

e Minecraft'l 6lciim, 6lceklendirme ve donlisiim gibi temel ve ileri geometri kavramlarini
ogretmek icin kullanin.

e Tinkercad'l kullanarak 3D geometrik sekilleri gorsellestirip maniplile edin, matematiksel
modelleri ve prensipleri pekistirin.

e isbirligi ve elestirel diisiinme gerektiren problem ¢6zme zorluklarini uygulayin.

e Ogrencileri, bulgularini videolar veya dijital portfolyolar gibi multimedya formatlari kullanarak
belgelemeleri ve sunmalari igin tesvik edin.

e Etkilesimi artirmak icin puan sistemleri, liderlik tablolari ve rozetler gibi oyunlastirma
unsurlarini ekleyin.

Minecraft Araclari ve

Yontemleri:

e Geometrik yapilar insa edin ve alan, hacim ve 6lcek gibi matematiksel 6zellikleri kesfedin.
e Gergek dlinya binalarinin 6lgekli modelleri olusturun ve oranlarini analiz edin.
e Mantik kapilarini ve ikili islemleri kesfetmek icin redstone devreleri kullanin.

e Ogrencilerin gezinmesi ve konumlari haritalamasi gereken koordinat diizlem etkinlikleri
gelistirin.

I Tinkercad:

e Simetri, hacim ve ylzey alani gibi kavramlari kesfetmek icin geometrik sekillerin 3D modellerini
olusturup manipile edin.

e Basit geometrik sekilleri birlestirerek karmasik yapilar tasarlayin.

20 ,-"j:"g‘ uLTI 5 £
@ (;I\Il)l SSKOLA | E:i; Mct s

\\‘H'I\",)
’/l|\\\




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

“ Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
e Donuslimler, cevirmeler ve yansimalar dahil olmak lGzere dontsiimlerle deneyler yapin.

e Mihendislik ilkelerini kopriler, kuleler veya mekanik pargalar insa ederek entegre edin.

I Ornek Faaliyetler

Minecraft Geometri Kesfi:

e Ogrenciler Minecraft'ta piramitler, kiipler ve dikdértgen prizmalar gibi geometrik yapilar
tasarlarlar.

e Yarattiklarinin boyutlarini, ylizey alanini ve hacmini hesaplarlar.

e Ogretmenler, Ginli bir simgenin modelini dlgeklendirmek gibi gercek diinya senaryolari
atabiliyor.

I Tinkercad 3D Geometri:

e Ogrenciler farkli geometrik sekillerin 3D modellerini olusturur ve 6zelliklerini kesfeder.
e Karmaslik yapilari anlamak icin sekilleri birlestirip degistirme deneyleri yaparlar.

e Gorevler, matematiksel hassasiyetle gelecege yonelik bir sehir tasarlamayi icerebilir.

I Olgeklendirme ve Olgiim Zorlugu:

e Ogrenciler gercek diinyada bir nesneyi secer ve dogru 6lcegi uygulayarak Minecraft veya
Tinkercad'de yeniden yaratirlar.

e Modellerini gercek diinya 6lctiimleriyle karsilastirir ve dogruluklarini analiz ederler.

I Tinkercad'da Simetri ve Dénistimler:

e Ogrenciler simetrik nesneler olusturur ve dénsler ile yansimalar gibi déniistimleri kesfederler.

e Geometrik sekillerde uyum ve benzerlik gésteren modeller insa edebilirler.

I Minecraft'ta Matematiksel Kagis Odasi:

e Ogrencilerin ilerlemek icin matematik bulmacalarini ¢cdzmeleri gereken bir kagis odasi tasarlayin.

e Zorluklar arasinda gizli anahtarlari bulmak icin denklemleri ¢6zmek, labirentlerde gezinmek icin
acilar hesaplamak veya nesneleri bulmak icin koordinat geometrisi kullanmak yer alabilir.

I Matematiksel Sanat ve Kaliplar:

e Hem Minecraft hem de Tinkercad'i kullanarak, 6grenciler matematiksel kurallara uygun
tessellasyonlar, fraktallar veya mandala benzeri desenler olustururlar.

e Fibonacci dizisi, altin oran ve matematiksel simetri gibi kavramlari inceliyorlar.

WhUARe
<=
‘/I[\\\

Rakrme ve\l?q,/s'u.nce

= 7 21 uLTI
RIGAS ‘ ﬁé M
Z ot GAVIDUSSKOLA | > fet
J. ~ \



Co-funded by the 1APYMA H
Erasmus+ Programme Sherroon Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
e Proje Tabanh Degerlendirme: Ogrenciler Minecraft veya Tinkercad projelerini matematiksel

uygulamalarinin agiklamalariyla birlikte sunarlar.
e Akran Degerlendirmesi: Ogrenciler tasarimlarini sunar ve sinif arkadaslarina geri bildirim sunar.

o Dijital Portfoyler: Ogrenciler, 5grenme yolculuklarini belgeler; ekran gériintiileri, yazili
yansimalar ve hesaplamalar dahil.

e Ovyunlastirilmig Testler: Etkinlikler sirasinda 6grenilen kavramlari pekistirmek icin etkilesimli
quizler ve mini oyunlar kullanin.

e Kendi Refleksiyon Giinliikleri: Ogrencileri problem ¢6zme siiregleri, karsilastiklari zorluklar ve
ogrendikleri dersler hakkinda yazmaya tesvik edin.

I Sonug

Minecraft ve Tinkercad'' matematik derslerine entegre etmek, soyut kavramlar ile gercek diinya
uygulamalari arasindaki boslugu kapatiyor. Bu dijital araglari kullanarak egitimciler geometrik
prensipler, mekansal akil yaritme ve problem ¢6zme becerileri konusunda daha derin bir anlayis
gelistirebilirler. Bu ilgi cekici ve etkilesimli deneyimler matematigi sadece daha keyifli kilmakla kalmaz,
ayni zamanda 6grencileri gelecekteki STEM alanlarina da hazirlar. Bu etkinliklerin isbirlik¢i ve yaratici
dogasl, 6grencilerin elestirel diisinme, iletisim ve takim calismasi gelistirmeleri icin bir ortam yaratir—
21. ylzyil icin temel becerilerdir.

f sonug

Bltlnlestirici Pedagojik Strateji (IPS), disiplinlerarasi 6grenme, yaraticilik ve uygulamali katilimi
vurgulayan STEAM egitimine donUstlirlict bir yaklasimi temsil eder. Proje tabanl 6grenme, sanatsal
kesif ve teknolojik entegrasyon ilkelerine dayanan IPS, 6grencileri 21. ylzyilin temel becerileriyle
donatir ve onlari karmasik gercek diinya zorluklariyla basa ¢ikmaya hazirlar. Bu cerceve, elestirel
dustinme, is birligi ve yeniligin 6grenme slrecinin merkezine girdigi bir egitim ortami yaratir ve
ogrencileri pasif bilgi alicilari yerine aktif problem ¢6ziiciler olmaya tesvik eder.

IPS'den yararlanarak, egitimciler geleneksel ders sinirlarini asan dinamik ve etkili dersler tasarlayabilir
ve STEAM disiplinlerinin bitlncil bir anlayisini tesvik edebilir. Strateji, yinelemeli ve yansitici 6grenme
uygulamalarini  destekler; 6grencilerin kavramlarla derinlemesine ilgilenmelerini, fikirlerle
denemelerini yapmalarini ve yaklasimlarini stirekli geri bildirim ve uyum yoluyla gelistirmelerini saglar.
Bu deneyimsel 6grenme slireci, kiresel olgekte giderek daha degerli hale gelen dayaniklilik ve uyum
saglama yetenegini besler.

IPS'nin 6nemli bir yoni, Scratch, Mblock, Minecraft ve Tinkercad gibi dijital araclar ile etkilesimli
platformlarin entegrasyonudur; bunlar sirikleyici 6grenme deneyimleri icin glicli araclar olarak
hizmet vermektedir. Bu teknolojiler, 6grencilerin gercek diinya uygulamalarini yansitan problem ¢ézme
faaliyetlerine katilirken hesaplamali dislinme, miihendislik becerileri ve sanatsal vyaraticilik
gelistirmelerini saglar. Ozellikle video oyunlari, STEAM egitimi icin etkili bir ortam olarak ortaya cikar;
ogrencilere motivasyon, katilm ve bilgi akliminda kalmayi artiran etkilesimli, oyunlastiriimis bir
yaklasim sunar.

Ogretmenler, IPS cercevesinde belirtilen stratejiler, araclar ve metodolojileri kullanarak sadece egitim
riyla

uyxu\mlu olmakla kalmayip, ayni zamanda merak ve yenilik uyandiran ders planlari
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olusturabilirler. Yaraticiligi titiz akademik sorgulamayla kusursuzca harmanlayan IPS, STEAM egitiminin

temel felsefesini pekistiriyor—bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematigi bitlinleserek
bitlinlesmis bir 6grenme deneyimi. Bu disiplinlerarasi yaklasim, 6grencilerin is ve teknolojik gelismeler
icin kendilerini hazirlayan ¢cok yonli bir beceri seti gelistirmelerini saglar.

IPS'nin uygulanmasi, STEAM egitimini yeniden sekillendirme potansiyeline sahip; daha zengin, ilgi ¢ekici
ve anlamli bir 6grenme yolculugu sunuyor. Disiplinlerarasi dislinmeyi, uygulamali kesif ve dijital
okuryazarligi tesvik ederek, bu strateji egitimin kati yapilarla sinirli kalmayip, dinamik ve birbirine bagl
bir alan olarak gelistigi bir gelecege yol agmaktadir. Ogrenciler bu yenilikci egitim modelinde ilerledikge,
topluma anlaml katki saglamaya, teknolojik ilerlemeyi siirdiirmeye ve modern diinyanin zorluklarini
ve firsatlarini kucaklamaya giliclenirler.
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