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Boliim 1

YENILIKCi TOPLUM BAGLANTILI OGRENMENIN
TEMEL OZELLIKLERI



Toplulukla Baglantil Ogrenme, ingilizce dil derslerinde yenilik¢i bir yaklasimdir. Dil 6gretimini
toplumdaki gercek yasam sorunlariyla biitiinlestirir. Ogrenciler sadece ingilizce 6grenmekle
kalmaz, ayni zamanda gevre, sosyal icerme ve kiltlrel ¢esitlilik konusunda da farkindalik
kazanirlar. Ogrenciler topluluklariyla baglantt kurdugunda dil egitimi doniisiime ugrar ve
ingilizce, gercek diinyada etki yaratmak ve olumlu degisim saglamak icin giiclii bir ara¢ haline
gelir.

Geleneksel 6gretim esas olarak dil bilgisi ve kelime bilgisine odaklanir. Ancak 6grenme
gercek yasam deneyimleriyle baglantili olmadiginda, daha az kalici ve anlamli olma
egilimindedir.

Toplulukla baglantili 6grenme, yerel sorunlari ve gergek yasam baglamlarini sinifa
getirerek bu sorunu ele alir. Bu yaklasimda, 6grenciler pasif 6grenenler olmaktan ziyade
o0grenme siirecinde aktif katimcilar haline gelirler. Ayrica, dil 6grenimini sosyal sorumlulukla
iliskilendirmeye yardimci olur ve 6grencilerin dili anlaml ve amach bir sekilde kullanmalarini
saglar. ingilizce 6grenimindeki zorluklarin (istesinden gelmek, topluluk katilimi yoluyla etkili bir
sekilde basarilabilir. Ogretmenler, dersleri 6grencilerin gercek yasam deneyimleriyle
iliskilendirerek motivasyon sorunlarini ele alabilir ve 6grenmeyi daha anlamli ve ilgili hale
getirebilirler. Ayni zamanda, kiiglik grup etkinlikleri ve yapilandirilmis isbirligi, 6grencilerin
ozglvenlerini artirmaya yardimci olur ve yargilanma korkusu olmadan destekleyici ortamlarda
pratik yapmalarina olanak tanir. Ek olarak, sinif ve topluluk igindeki gesitliligi benimsemek,
0grenme slirecini zenginlestirir, kapsayiciligi ve farkli bakis acilarinin daha derin bir sekilde
anlasiimasini tesvik eder.

Toplulukla baglantili 6grenme, deneyimsel 6grenme ve sosyal yapilandirmaci teoriye
dayanmaktadir. Genel olarak hizmet odakl 6grenme gibi, 6grencilerin "yaparak 6grendiklerini"
ve akademik kavramlarin, 6grenenler bunlari somut yollarla uyguladiklarinda kalici oldugunu
varsayar. Toplulukla baglantih 68renme, genis anlamda sinif igi egitimi gergek diinya topluluk
baglamlariyla iliskilendirmek anlamina gelir. Uygulamada, 6grencileri okul duvarlarinin 6tesine
taslyan stajlar, hizmet odakli 6grenme ve proje tabanli calismalar gibi stratejileri kapsar.
Allen'in (2000) agikladigi gibi, bu, 6rnegin is yeri stajlari veya topluluk ihtiyaglarina bagli
uygulamali projeler araciligiyla, "gencleri sinif disindaki 6grenme deneyimlerine dahil etmek
icin bir dizi stratejidir". Ogrenmeyi diisiinmenin yararli bir yolu olarak "baglantili 6grenme"
fikrinden bahsediyoruz. Son zamanlarda bu fikir popler hale geldi ¢linkii 6grenmeyi sadece
okulda degil, okul disinda ve gilinlik yasamda da butiinsel bir deneyim olarak gérmemize
yardimci oluyor. Ayrica, genclerin glinliik yasamlarinda baglantili 6grenmeyi aciklama ve
inceleme sorunlarini da dislinliyoruz. Bunu sosyal ve iletisimsel perspektiflerden ele aliyoruz.
(Kumpulainen ve Sefton-Green, 2014).

Toplumsal sorunlar, bir toplulugun refahini, uyumunu ve gelisimini etkileyen, tekrar
eden sosyal, ekonomik, cevresel veya kiiltiirel problemlerdir. Bu sorunlar genellikle toplulugun
bircok liyesi tarafindan paylasilir, bireysel sorunlardan ziyade kolektif kosullardan kaynaklanir
ve ¢ogu zaman egitim, politika ve sivil katihmi iceren isbirligine dayali ¢oziimler gerektirir.

Toplumda Sik Karsilasilan Sorunlara Ornekler;

Sosyal Zorluklar
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Ekonomik Zorluklar
Egitimsel Zorluklar
Saglk ve Refah Zorluklari
Cevresel Zorluklar
Yurttaslk Sorunlari

Kaltlrel Zorluklar

Entegrasyonun Ug Boyutu;

1. Baglam entegrasyonu — ¢evre, kapsayicilik, kiltlrel miras gibi konular
2. icerik entegrasyonu — 6gretim materyallerinde sosyal konularin kullanimi

Okuma metinleri, dinleme metinleri, yazma goérevleri ve konusma etkinliklerinin igerigi
toplumsal sorunlarla baglantihidir .

3. Arag entegrasyonu — Web 2.0 araclari, eTwinning, isbirlikci platformlar, gercek hayata benzer
materyaller

Bu yaklasimda 6gretmen sadece bilgi aktaricisi degil, ayni zamanda bir rehberdir.
Ogretmen, sinif disindaki 6grenmeyi yonlendiren ve dgrencilerin bilgilerini gercek yasam
baglamlariyla iliskilendirmelerine destek olan bir kolaylastirici rolii Gstlenir. Ogrenciler,
toplumsal sorunlari arastirir, tartisir ve ¢6ziim 6nerileri sunar. Ogretmen bu siireci kolaylastirir
ve destekler. Ogretmenler icin faydalari sunlardir:

* Ogretmenler 6grencilere daha etkili bir sekilde rehberlik edebilir ve destek
saglayabilirler.

*  Cesitli 6gretim yontemlerini ve dijital araglari kullanmayi 6grenirler.

* Daha yenilikgi hale gelirler ve bilgi ve iletisim teknolojileri becerilerini
gelistirirler.

» Ogretmenler, 6grenmeyi gelistirmek icin yenilikci gretim yontemleri
kullanirlar.

* Ogretmenler, becerilerini gelistirmek icin siirekli olarak mesleki gelisim
faaliyetlerine katilirlar.

* Ogretmenler, motive olmus 6grencilere ilham verir ve onlari tam
potansiyellerine ulasmalari igin destekler.

* Aktif katilim yoluyla 6grencilerle daha gligli iliskiler kurarlar.

*  Ogrenciler 6grenme siireglerinin sorumlulugunu daha fazla tstlendikge,
hazirlik igin gereken siire de azalir.

*  Ogretmenler farkli fikir ve bakis acilarina maruz kalirlar.

* Buyontemler, elestirel diislinme, problem ¢6zme ve takim ¢alismasi becerileri
de dahil olmak lizere daha derinlemesine 6grenmeyi tesvik eder.

* Konusma becerilerini 6gretmenin etkili bir yoludur.

Ogrenciler, anlamli ve gercek hayattan deneyimler yoluyla ingilizce becerilerini
gelistirerek bu yaklasimdan faydalanirlar. Ayni zamanda, toplumsal sorunlarin daha ¢ok farkina
varirlar ve daha giiclii bir sosyal sorumluluk duygusu gelistirirler. isbirligi icinde calismak, takim
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calismasi ve liderlik becerilerini gelistirmelerine yardimci olurken, kiltlrel gesitlilige ve farkl
bakis acilarina saygiyi da tesvik eder. Dil 6grenimi gercek toplumsal ihtiyaclarla baglantil
oldugunda, dgrenciler yalnizca ingilizce becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
geleneksel sinif etkinliklerinin 6tesinde anlaml baglamlarda dili kullanarak 6zgliven kazanirlar.
Ayni zamanda, topluluklar 6grencilerin yeni bakis agilari, yenilikgi fikirleri ve yerel sorunlarin
¢6ziimune aktif katilimlarindan faydalanirlar. Sonug olarak, bu yaklasim strdirilebilir bir
degisime yol acar, ¢clinkii egitim, yasam boyu 6grenmeyi, sosyal sorumlulugu ve gergek
yurttashk katihmini tesvik eden giglii bir arag haline gelir.

Ogretmenler de bu yaklasimdan daha yenilik¢i dgretim uygulamalari benimseyerek ve mesleki
becerilerini gelistirerek faydalanirlar. eTwinning gibi platformlar araciligiyla, farkli tGlkelerden
egitimcilerle uluslararasi is birligi ve ortakhk firsatlari bulurlar. Bu slireg, mesleki gelisimlerini
desteklerken ayni zamanda 6grenci motivasyonunu artirarak 6gretme ve 6grenme deneyimini
daha etkili ve ilgi cekici hale getirir. Ogrenciler igin faydalar;

e Ogrenciler gercek hayata yonelik gérevler lizerinde calistiklarinda daha motive
olurlar.

e Yerel cevrelerini ve topluluklarini yakindan tanirlar.

e Dersler dahailgi ¢ekici ve surikleyici hale geliyor.

e Gergek hayatta iletisim kurma ve anlamli 6grenme deneyimi yasarlar.

e Gercek hayata bagli, daha ilgi cekici ve alakali 6grenme yéntemleri kullaniyorlar.

e Yaraticiliklarini gelistirirler, yaparak 6grenirler ve arastirmaya dayali 6grenmeye
katilirlar.

e Akranlariyla daha glicli baglar kurarlar.

e Toplulukla etkilesim kurmak, farkli bakis agilarina olan takdiri artirir.

e isbirligine dayali projeler, temel kisilerarasi becerileri gelistirir.

e Ogrenciler yerel zorluklar ve firsatlar konusunda daha fazla biling kazanirlar.

e Ogrenciler gercekgi iletisim yoluyla pratik dil becerileri gelistirirler.

e Daha az stresli bir sekilde ingilizce 6greniyorlar ve gergek hayattaki durumlarda
daha fazla 6zgiiven kazaniyorlar.

Toplulukla baglantili 6grenme, ingilizce derslerini gercek hayata uyarlayarak dil ve
yurttaslik becerilerini gelistirir. ingilizce 6gretimi, dili gercek yasam baglamlarinda kullanilan
canl bir araca donUstirerek toplumsal gliglendirmeye képri gorevi gérebilir. Bu yaklasim
sayesinde 6grenciler sadece dili 6grenmekle kalmaz, ayni zamanda gercek toplumsal ihtiyaclar
ele alan problem ¢dzme siireglerine de katilirlar; bu da 6grenmeyi daha anlamli, pratik ve etkili
hale getirir.






Bolim 2

iINGILiZCE'DE TOPLUM BAGLANTILI OGRENME
YAKLASIMI iCiN EN iYi PEDAGOJIK
METODOLOJILERIN TANITIMI



Toplulukla baglantil 6grenme, gida glivensizligi, saglik hizmetlerine sinirli erisim,
ekonomik zorluklar ve dil engelleri gibi topluluklardaki ortak sorunlarin belirlenmesiyle
baslar; bunlarin tim 6grencilerin 6grenme deneyimlerini dogrudan etkiler. Bu zorluklar
daha sonra anlamli ingilizce 6grenme firsatlarina déniistiiriiliir; 8grenciler savunuculuk
projeleri, mifredata dayali etkinlikler ve elestirel diisiinmeyi, is birligini ve iletisimi tesvik
eden beceri gelistirme gorevleri araciligiyla gercek diinya sorunlariyla aktif olarak
ilgilenirler. Gergek yasam baglamlari, rol oyunlari ve topluluk réportajlari gibi otantik
etkilesimler ve yerel haberler ve sosyal medya gibi gercek materyaller kullanilarak, dil
o0grenimi daha alakali, pratik ve akilda kalici hale gelir ve nihayetinde 6grencileri gergek
yasam durumlarinda ingilizceyi giivenle kullanmaya hazirlar.

En lyi Pedagojik Metodolojiler

Proje Tabanli Ogrenme (PBL)

Ogrenciler, yasadiklari toplulukla baglantili gergek hayata yonelik projeler (izerinde
calisirlar (6rnegin, yerel simge yapilar hakkinda bir rehber yazmak, diikkan sahipleriyle
réportaj yapmak).

isbirligini, problem ¢tzmeyi ve 6zgiin dil kullanimini tesvik eder.

Hizmet Odakh Ogrenme
Toplumsal hizmeti dil 6grenimiyle birlestirir.

Ornek: Ogrenciler yerel bir barinakta veya cevre kampanyasinda géniillii olarak ¢alisir ve
deneyimleriyle ilgili ingilizce posterler, raporlar veya degerlendirmeler hazirlarlar.

Deneyimsel Ogrenme
Dogrudan deneyim ve yansima yoluyla 6grenme.

Ornek: Ogrencilerin ingilizce olarak betimleme ve raporlama yaptigi miize, su kemeri veya
ekolojik alanlara yapilan saha gezileri.

Gorev Tabanlh Dil Ogretimi (TBLT)
Ogrenciler, topluluklariyla ilgili anlamli gbrevleri tamamlarlar.

Ornek: Mahallede anketler yapmak ve sonuglari ingilizce olarak sunmak.

isbirlikgi Ogrenme
Kiguk gruplar, toplulukla baglantil faaliyetler tGzerinde birlikte ¢alisirlar.

Ornek: Sinif arkadaslarinizla birlikte ingilizce olarak bir topluluk biilteni veya podcast
tasarlamak.

Mekan Temelli Ogrenme
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Yerel gevreyi ve kiiltird dil 6grenimi igin bir baglam olarak kullanir.

Ornek: ingilizce projelerinde yerel gelenekleri, festivalleri veya tarihi kesfetmek.

Problem Tabanli Ogrenme
Ogrenciler ingilizce kullanarak gercek toplumsal sorunlari ¢éziiyorlar.

Ornek: Okulda veya mahallede plastik atiklarini azaltmaya yonelik ingilizce proje onerileri
olusturmak.

Yaparak Ogrenme
Ogrenciler yaparak 6grenirler.

Ornek: Ogrenciler gercek hayatta ingilizce konusuyorlar.

Dijital ve Baglantili Ogrenme
Diger okullar veya topluluklarla baglanti kurmak igin ¢evrimici araglar kullanmak.

Ornek: Ogrencilerin yurtdisindaki akranlariyla video, blog veya e-posta alisverisinde
bulundugu eTwinning veya mektup arkadashgi projeleri.

Aktif Ogrenme

Toplulukla baglantili 6grenme icin, proje tabanli 6grenme, takim g¢alismasi, rol yapma ve
poster, brosir ve video olusturma gibi aktif 6grenme yontemlerini kullanirken, ayni
zamanda STK'lar ve yerel kurumlarla da is birligi yapiyoruz. Bu siiregte 6grenciler, gergek
yerel sorunlar etrafinda ingilizce ders planlari tasarlamak icin gruplar halinde ¢alisarak
O6grenmeyi anlamli ve 6zgiin hale getiriyorlar.

*  Proje tabanli 6grenme

*  Ekip galismasi

* Rolyapma

. Posterler, brostrler, videolar

e Sivil toplum kuruluslari/yerel kurumlarla isbirligi
*  Sorular ve cevaplar

*  Roportajlar

*  Akran 6grenimi

*  Hikaye anlatimi

*  Tartismalar

Degerlendirme

Degerlendirme, dil yeterliliginin yani sira katilim, is birligi, yaraticilik, sosyal farkindalik ve
problem ¢dzme becerilerine de odaklanan bitincil bir yaklasimla, degerlendirme
Olcekleri, portfolyolar ve 6z degerlendirme gibi araclar kullanilarak gerceklestirilir.
Degerlendirme sunlari igerir:

- Dil yeterliligi
11



- Katilim ve isbirligi
- Yaraticilik
- Sosyal farkindalhk

- Problem ¢6zme becerileri

Yontemler;

o Degerlendirme Kriterleri
e Portfoyler
e (Ozdegerlendirme

Topluluk Baglantili Ogrenmenin Ornek Uygulamalari

e Cevre: Okullarda Geri Déniisim = ingilizce Posterler

e Sosyal kapsama: 'Benim hikayem, senin hikayen' - ingilizce réportajlar

e Kiltiirel miras: 'Sehrimin tarihi' = ingilizce sunumlar

e Topluluk Bahgeleri: Ogrenciler, tarim, beslenme ve gevre yénetimiyle ilgili ingilizce kelime
bilgisini gelistirirken gida glivensizligiyle miicadele ederler. Uygulamali is birligi yoluyla ekip
calismasi becerilerini gelistirirler.

e Saglik Kampanyalari: ikna edici yazma teknikleri, sunum becerileri ve multimedya iletisimini
kullanarak cesitli kitlelere etkili bir sekilde ulasan, halk saghgi sorunlarina yonelik farkindalik
kampanyalari tasarlayin.

e sletme Destegi: Profesyonel taniim materyalleri olusturarak, misteri hizmetleri diyaloglarini
uygulayarak ve yerel ekonomiyi gliclendiren pazarlama igerikleri gelistirerek yerel isletmeleri
destekleyin.

e Yerel konu: Gruplar halinde, yerel bir konu etrafinda kisa bir ingilizce ders plani tasarlayin.

Topluluk Baglantili Ogrenmenin Gergek Hayattaki Uygulamalari

e Beni Donustlr: Geri Donusim Yoluyla Cevre Bilincini Artirmak

12



The Purpose of Our Project

The Purpose of Our Project: The overuse of depleting and irreversible natural products could lead to significant harm

ad use of fossil fuels in our daily live pled with the reckless failure to recycle

@

worldwide in the future. The widespre

rld. This prc ing of non-

these fo s, is leading to the end of the ims to in people about the

biological waste, provide them with suggestions for implementing these processes, and raise awareness and knowledge

on these issues, empowering them to become environmental stewards. As a result of the project, our nature, o

B send a Comment MORE

UPCYCLING ROBOT =

Bu projede 6grenciler, atik yonetimi ve dogal kaynaklarin asiri kullanimi gibi ger¢ek
cevresel sorunlari incelediler. Geri donlstim uygulamalarini arastirarak ve yeniden

kullanim projeleri gibi ¢céziimler iireterek, ingilizce dgrenimini cevresel sorumlulukla

iliskilendirerek farkindalik gelistirdiler. Bu slire¢ sayesinde 6grenciler, dili anlamli bir

sekilde kullanirken, topluluklarini ve gevrelerini koruma konusunda aktif katihmcilar

oldular.

Glutensiz Yapay Zeka: Teknolojiyle Saglikh Yasami Desteklemek

Bu projede 6grenciler, ¢olyak hastaligi gibi beslenme ihtiyaglari olan bireyler igin glutensiz

Home Page Giuten-Free Chats Playsme Blog Glusten-Free Sounds Shopping centre

Al DESTEKLI GLUTENSIZ
TARIF LABORATUVARI

GLUTEN-FREE

luten-Free Flavors Map

tarifler ve rehberlik saglayan yapay zeka destekli bir platform gelistirdiler. Teknolojiyi

gercek hayattaki saglik sorunlariyla birlestirerek, kisisellestirilmis tarif dnerileri ve yerel

glutensiz harita gibi pratik ¢oziimler Urettiler. Bu slirecte 6grenciler, saglikl yasam
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konusunda farkindalik yaratirken ve topluluklarini desteklerken ingilizceyi anlaml bir

baglamda kullandilar.

Gazete Olusturma: Gergek Diinya Haberciligiyle iletisim Becerilerini Gelistirme

11511304 FRASMLS.

Tlhe Fuhure English Classroom

WORASHOPS

CODING WORKSHOP

In the coding worksop students tried to

more than 50 chapters by competing with each other
using coding program with computers. Everybody
clapped the first student who finished coding.

https://www.canva.com/design/DAGW7twvsmk/lgQkWXeqO pt6Gx2eB1lisA/edit

Bu etkinlikte 6grenciler, gercek sinif olaylari ve projeleri hakkinda makaleler yazarak kendi
gazetelerini olusturdular. Gergek gazetecilere benzer sekilde, haber yaparak,
diizenleyerek ve bilgi sunarak otantik dil kullanimini uyguladilar. Bu siire¢ sayesinde
ogrenciler, anlamli ve gercek hayattan iceriklerle etkilesim kurarken yazma ve iletisim
becerilerini gelistirdiler.

Afis Olusturma: Gérsel iletisim Yoluyla Farkindalik Yaratmak

What is the
digital
footprint?

Information you
leave behind
online

https://www.canva.com/design/DAFUQiHOsac/iKI7TeRYRy6hdZY-NzjC-g/edit

Bu etkinlikte 6grenciler, dijital ayak izi ve ¢evrimigi glivenlik gibi gercek hayattan konular
lizerine posterler tasarladilar. Mesajlarini agik ve yaratici bir sekilde iletmek icin ingilizce
kullandilar ve gorsel unsurlari anlamli igerikle birlestirdiler. Bu siire¢ sayesinde 6grenciler,
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dil becerilerini gelistirirken ayni zamanda topluluklarindaki 6nemli konular hakkinda

farkindalik yarattilar.

Animasyon Olusturma: Dijital Hikaye Anlatimiyla Gergcek Hayat Problemlerine Coziim

untitled untitled untitied

Bu etkinlikte 6grenciler, siber zorbalik, cevre sorunlari veya sosyal zorluklar gibi gercek
hayattaki sorunlara dayali animasyonlar olusturdular. Senaryo yazmak, diyalog gelistirmek
ve dijital hikaye anlatimi araglari araciligiyla ¢éziimler sunmak igin ingilizce kullandilar. Bu
slre¢ sayesinde 6grenciler, dil ve dijital becerilerini gelistirirken, topluluklarini etkileyen

sorunlari yaratici bir sekilde ele aldilar.

Yapay Zeka ile Sarki Olusturma: Gergek Hayat Sorunlarini Miizik Araciligiyla ifade Etme

Add Your Voice to
Buddah’s Beat

For Yot

B coffee An amusement park in the sky, sp
z " VoxiferousRange5785 | 00.00/ 02.36

@ xaHu

Bu etkinlikte 6grenciler, Strdirllebilir Kalkinma Amaglari ve gevre koruma, esitlik ve
sosyal sorumluluk gibi gercek hayattaki sorunlar hakkinda sarkilar olusturmak icin yapay
zeka araglarini kullandilar. ingilizce sézler yazdilar, anlamli temalari kesfettiler ve fikirlerini
yaratici mUzik eserlerine donustiirdiiler. Bu slireg sayesinde 6grenciler, dil becerilerini
gelistirirken farkindalik yarattilar ve gercek diinya sorunlarina ¢éziimler sundular.

Dijital Oyunlar Olusturma: Etkilesimli Problem Cézme Yoluyla Ogrenme
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Bu etkinlikte 6grenciler, dil becerilerini ilgi ¢ekici sekillerde uygulamak igin Wordwall,
LearningApps, Quizizz ve Kahoot gibi araglari kullanarak dijital oyunlar tasarladilar. Gergek
hayattan 6rnekler iceren sorular ve senaryolar olusturarak 6grenmeyi hem etkilesimli hem de
anlamli hale getirdiler. Bu slire¢ sayesinde 6grenciler, dil becerilerini gelistirirken yaraticilik,
elestirel diisinme ve problem ¢dzme yeteneklerini de gelistirdiler.

Surdirilebilir Kalkinma Hedefleri: Kiiresel Zorluklardan Ogrenmek
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Bu etkinlikte 6grenciler Sirdirllebilir Kalkinma Amaglarini (SKA) incelediler ve bunlari
yoksulluk, iklim degisikligi, saglik ve esitlik gibi gercek hayattaki sorunlarla iliskilendirdiler.
Kiresel zorluklari tartismak, ¢oziimler 6nermek ve anlamli projeler olusturmak igin
ingilizce kullandilar. Bu siire¢ sayesinde dgrenciler, dil becerilerini gelistirirken kiiresel
sorumluluklar ve aktif vatandaslik konusunda daha fazla bilinglendiler.

Cicek Dikmek: Gergcek Hayattan Cevre Eylemleriyle Ogrenmek
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Bu etkinlikte 6grenciler, bir cicegi dikmek ve bakimini yapmak icin adim adim talimatlari
izleyerek dil 6grenimini gercek hayattaki cevresel sorumlulukla iliskilendirdiler. Siireci
tanimlamak, talimatlar vermek ve deneyimlerini yansitmak igin ingilizce kullandilar. Bu
uygulamali etkinlik sayesinde 6grenciler, doga ve sirdirilebilirlik konusunda farkindalk
kazanirken pratik dil becerileri gelistirdiler.

Cicek Saksisi Tasarimi: Geri Donlisiim Yoluyla Stirdiirilebilirligi Tesvik Etmek

Bu etkinlikte 6grenciler, geri donustirilebilir malzemeler kullanarak gigcek saksilari
tasarladilar ve boylece yaraticihgi cevre bilinciyle birlestirdiler. Malzemeleri tanimlamak,
siireci agiklamak ve tasarimlarini sunmak icin ingilizce kullandilar. Bu uygulamali gérev
sayesinde 6grenciler, geri donlisiimiin ve siirdirilebilir yasamin énemini 6grenirken dil

becerilerini de gelistirdiler.

Acik Hava Etkinlikleri ve Gezileri: Gergek Diinya Kesfiyle Ogrenme
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Bu etkinlikte 6grenciler agik hava gezilerine katilarak yasadiklari bolgedeki tarihi ve dogal
alanlari kesfettiler. Deneyimlerini anlatmak, gdzlemlerini paylagsmak ve kiiltir ve ¢evre
hakkinda tartismalara katilmak icin ingilizce kullandilar. Gergek hayattan yaptiklari kesifler
sayesinde 6grenciler, yerel miraslari ve ¢evreleri hakkinda farkindalk kazanirken dil
becerilerini de gelistirdiler.

Drama Atélyeleri: Rol Oynama Yontemiyle Tarihi Canlandirmak

Bu etkinlikte 6grenciler, tarihi mekanlarda drama atélyeleri diizenleyerek kendi senaryolarini
olusturup canlandirdilar. ingilizce senaryolar yazdilar, farklh roller tistlendiler ve
performanslarini daha otantik hale getirmek igin kostiimler kullandilar. Gergek yasam
ortamlarinda rol yapma yoluyla 6grenciler, dil 6grenimini tarih ve kiltirle iliskilendirirken
konusma becerilerini, yaraticiliklarini ve 6zglivenlerini gelistirdiler.
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Hikaye Anlatimi At6lyeleri: Yaratici Anlatilarla Dil Becerilerini Gelistirme

| B ==]

https://www.storyjumper.com/book/read/125477962/6213d01d9e0494#

Bu etkinlikte 6grenciler, StoryJumper gibi dijital araglar kullanarak kendi hikayelerini olusturup
paylastilar. ingilizce anlatilar yazdilar, karakterler gelistirdiler ve hikayelerini bir izleyici kitlesine
sundular. Bu yaratici slire¢ sayesinde 6grenciler, fikirlerini ifade ederken ve anlamli hikaye
anlatma deneyimleriyle etkilesim kurarken yazma ve konusma becerilerini gelistirdiler.

Sanat Atdlyeleri: Yaratici ifade Yoluyla Empati Gelistirme

Y TRIAETE

Bu etkinlikte 6grenciler, gizimler ve yaratici calismalar araciligiyla duygularini, fikirlerini ve bakis
acilarini ifade ettikleri sanat atolyelerine katildilar. Sanat eserlerini tanimlamak, duygularini
paylasmak ve farkl bakis agilarini tartismak icin ingilizce kullandilar. Bu siire¢ sayesinde
ogrenciler, dil 6grenimini duygusal ve sosyal farkindalikla iliskilendirirken empati, yaraticilik ve
iletisim becerilerini gelistirdiler.

STEAM!'i ingilizce Ogretimine Entegre Etmek: Uygulamali Kesif Yoluyla Ogrenme
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Bu etkinlikte 6grenciler, ingilizceyi 6gretim dili olarak kullanarak tasarim, yapim ve
problem ¢6zme gibi STEAM tabanlh gorevlerle mesgul oldular. Stregleri tanimladilar,
talimatlari izlediler ve projelerini ingilizce olarak sundular. Bu disiplinlerarasi yaklagim
sayesinde 6grenciler hem dil becerilerini hem de yaraticilik, is birligi ve elestirel diisiinme
gibi 21. ylzyil becerilerini gelistirdiler.

ingilizce Ogretimine Bilimi Entegre Etmek: Su ve Su Kemeri Sistemlerini Kesfetmek

Bu etkinlikte 6grenciler, gercek hayattan gozlemler ve uygulamali deneyler yoluyla su
sistemleri ve su kemerleriyle ilgili bilimsel kavramlari kesfettiler. Tarihi yerleri ziyaret
ettiler, uygulamali etkinlikler gergeklestirdiler ve siiregleri tanimlamak, bulgulari
paylasmak ve ¢alismalarini sunmak igin ingilizce kullandilar. Bu disiplinlerarasi yaklagim
sayesinde 6grenciler, 6grenmeyi gercek diinya baglamlariyla iliskilendirirken hem bilimsel
anlayislarini hem de dil becerilerini gelistirdiler.

Sehir Kurma Yarismasi
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Bu ilgi ¢ekici etkinlikte 6grenciler, geri donusturulebilir malzemeler, dogal unsurlar ve
Canva gibi dijital araglar kullanarak farkli sehir tiirleri tasarlamak ve insa etmek igin (g
grup halinde is birligi yaptilar. Her grup, modellerini olustururken yaraticihg ve
surdurdlebilirligi kesfetti. Ayrica, 6grenciler sehirlerindeki gergek hayattaki kentsel
sorunlari belirlediler ve ¢dziim 6nerileri sunmak icin ingilizce diyaloglar olusturdular. Bu
etkinlik, anlaml ve uygulamali bir 6grenme deneyimi yoluyla problem ¢6zme, yaraticilik,
takim ¢alismasi ve dil becerilerini gelistirdi.

Ders plani ornekleri:

Ders Plani: ingilizce Dil Ogretiminde Bilimin Entegrasyonu — Su ve Su Kemeri Etkinlikleri
Genel bilgi

Konu: ingilizce Dil ve Fen Bilimleri Entegrasyonu

Konu/Tema: Su ve Su Kemerleri

Hedef Kitle: Ortaokul (6-8. Siniflar)

Sire: 2 x 40 dakikalik ders + 1 tam glinlik saha gezisi

Entegre Edilen Beceriler: Okuma, Yazma, Konusma, Kelime Bilgisi, Bilimsel Arastirma, Elestirel
Diglinme

Aktivite 1 — Su Arastirmasi ve Poster Tasarimi
Sure: 40 dakika

Gerekli malzemeler: Grafik kagidi, kegeli kalemler, renkli kalemler, referans kitaplari, internet
erisimli tabletler/bilgisayarlar.

Adimlar:
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o Isinma etkinligi (5 dk): Ogretmen nehirlerin, barajlarin, su kemerlerinin resimlerini
gosterir; kelime dagarcigi olusturma calismasi yapilir (su, akis, temiz, kirlilik, su kemeri).

o Arastirma (10 dk): Ogrenciler, ciftler halinde, suyun énemi (kullanimlari, kithg,
korunmasi) hakkinda arastirma yaparlar.

o Poster Tasarimi (20 dk): Ogrenciler, "Su Hayattir" baslkli, 3-4 gercek bilgi ve 1 kisa slogan
iceren, el yapimi bir ingilizce poster tasarlarlar.

o Sunum (5 dk): Her grup posterlerini ingilizce olarak kisaca sunar.

e Beklenen Sonuglar:
o Ogrenciler suyla ilgili ingilizce kelimeler dgrenirler.
o isbirligi, yaraticilk ve sunum becerilerini gelistirin.

o Suyun yasam ve surdirulebilirlik icin dneminin farkina varin.

Aktivite 2 — Su Kemeri Arastirmasi ve Saha Gezisi
Sure: 1 gin (yerel su kemerine/tarihi su yapisina saha gezisi)

Gerekli malzemeler: Saha not defterleri, fotograf makineleri/telefonlar, ingilizce sorular iceren
rehberli calisma sayfalari.

Adimlar:

Gezi Oncesi Hazirlik (15 dk): Ogretmen su kemerlerini tanitir (resimler, kisa video). Kelime
Dagarcigi: koprd, tas, kanal, akis, antik, su tagima.

Arazi Gozlemi (3-4 saat): Ogrenciler tarihi bir su kemerini ziyaret eder. Rehberli etkinlik:
"Uzunlugu ne kadar?", "Hangi malzemeleri goérebiliyorsunuz?", "Ne i¢in kullaniliyor?" gibi
basit ingilizce sorulari cevaplayin.

Yansima (30 dk): Sinifa déndiikten sonra 6grenciler, su kemeri ziyaretinden 6grendikleri
hakkinda ingilizce olarak 5 ciimle yazarlar.

Beklenen Sonuglar:

Ogrenciler ingilizceyi tarih, mimari ve bilimle iliskilendirirler.
Gergek hayattan érnekler icin ingilizce kullanin.

Kiltirel ve bilimsel farkindaligi gliclendirmek.

Aktivite 3 — Su Akisi Deneyi

Siire: 40 dakika

Malzemeler: Plastik siseler, huniler, kronometreler, 6l¢i kaplari, su.
Adimlar:

Giris (5 dk): Ogretmen deneyin amacini agikliyor: su akis hizini 6lcmek. Kelimeler: hiz, 6lcmek,
zaman, hizli, yavas.

Deney Kurulumu (10 dk): Gruplar siseler/huniler kullanarak basit sistemler olusturur.

Olgiim (15 dk): Ogrenciler suyun bir kaptan digerine akmasinin ne kadar siirdiigiini dlcer;
sonuclari ingilizce olarak kaydederler (6rnegin, "12 saniye sirdi").
22



Tartisma (10 dk): Gruplar sonuglari karsilastirir ve hangisinin daha hizli/yavas oldugunu ve
nedenini ingilizce olarak aciklarlar.

Beklenen Sonuglar:
Ogrenciler ingilizce olarak bilimsel yontemle ilgili kelime dagarcigini pratik ederler.
Olgmeyi, kaydetmeyi ve sonuglari yorumlamayi 6grenin.

Takim galismasini ve s6zli iletisimi gelistirin.
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Boliim 3

VR DESTEKLEYiCi DONANIMIN VE UCRETSIZ CEVRIMICi VR EGITIM YAZILIMININ
KULLANIMINA iLiSKiN ACIKLAMA
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3.1 Sanal Gergekligi Destekleyen Donanimin Tanimi

3.1.1 Sanal Gergeklik Donanimina Girig

Genellikle VR olarak adlandirilan sanal gercgeklik, kullanicilarin etkilesimli, srlkleyici ve gercekgi hissettiren
bilgisayar tarafindan olusturulmus bir ortama girmelerini saglar. Kullanicilar, VR bashgi, hareket kontrol
cihazlari, izleme sensorleri ve uzamsal ses kullanarak sanal bir alanda etrafa bakabilir, hareket edebilir,
nesnelerle etkilesim kurabilir ve gorevleri tamamlayabilirler.

Egitimde, sanal gerceklik daha aktif ve gérsel 6grenmeyi destekleyebilir. Ogrenciler, bir konu hakkinda sadece
okumak veya video izlemek yerine, sanal ortamlari kesfedebilir, nesneleri 3 boyutlu olarak gézlemleyebilir ve
etkilesimli etkinliklere katilabilirler. Bu, 6zellikle gérsellestirme, deney ve uygulamali katilimin 6grencilerin
konuyu daha net anlamalarina yardimci oldugu dersler icin faydali olabilir.

Daha 6nce Oculus markasi altinda bilinen Meta Quest serisi, bagimsiz VR basliklari sunmaktadir. Bu, cihazlarin
bir bilgisayara veya harici izleme sensorlerine bagl olmadan galisabilecegi anlamina gelir. Bu bolimde agiklanan
iki cihaz Meta Quest 2 ve Meta Quest 3'tlr. Her ikisi de egitim faaliyetleri, sinif ici gdsterimler, etkilesimli
similasyonlar ve VR tabanli 6grenme uygulamalari igin kullanilabilir.

Meta Quest 2, erisilebilir bir seviyede kablosuz VR sundugu igin yaygin olarak kullanilirken, Meta Quest 3 daha
gelismis performans, daha net goriintiler, daha iyi izleme ve karma gergeklik 6zellikleri sunmaktadir. Okul
kullanimi igin, mevcut bitceye, egitim yazihminin tiiriine ve sinif ihtiyaglarina bagli olarak her iki cihaz da pratik
olabilir.

3.1.2 Meta Quest 2 Genel Bakis ve Kurulum

Kutunun igindekiler

Standart bir Meta Quest 2 paketi genellikle asagidaki 6geleri icerir:
e Meta Quest 2 kulaklik
e iki Dokunmatik kontrol cihazi
o GOzlik ayiric
e USB-C sarj kablosu ve gii¢ adaptori

e Hizli baslangi¢ kilavuzu ve giivenlik bilgileri

Sekil 1: Kulaklik, kumandalar ve aksesuarlar dahil olmak lizere Meta Quest 2 paket icerigi.

ilk Kurulum

Meta Quest 2'yi egitim ortaminda kullanmadan 6énce, kulakhgin dogru sekilde hazirlanmasi ve yapilandiriimasi
gerekir.
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1. Kulakhg tamamen sarj edin.
Birlikte verilen USB-C sarj cihazini kullanarak kulakligin ilk kullanimdan 6nce sarj olmasina izin verin.
Cihazin kurulum islemini ve olasi glincellemeleri kesintisiz tamamlayabilmesi igin tam sarj onerilir.

2. Meta Horizon uygulamasini yikleyin.
Meta Horizon uygulamasi Android ve iOS cihazlar igin mevcuttur. Kulakhgi eslestirmek, cihazi ydonetmek
ve bir Meta hesabina baglamak icin gereklidir.

3. Kulakligi agmak igin
, ekran agilana kadar kulakligin yan tarafindaki glic digmesini basili tutun.

4. Kulakhgi mobil uygulamayla eslestirin.
Kulakligi takin ve ekranda gosterilen talimatlari izleyin. Eslestirme kodu goriindiigiinde, kulakligi
telefonla baglamak icin Meta Horizon mobil uygulamasina kodu girin.

5. Kulakligi rahat bir sekilde ayarlayin.
Yan ve st kayislari kullanarak kulakhgin kullanicinin kafasinda sabit durmasini saglayin. Kulaklik gtivenli
bir sekilde oturmali, ancak ¢ok siki olmamalidir. Kullanici gézlik takiyorsa, kullanmadan 6nce gozlik
ayiriciyt takmalidir.

6. goOzbebekleri arasi mesafe
) lens konumu vardir: 58 mm, 63 mm ve 68 mm. Lensler, kullanicinin g6z mesafesine uyacak ve gorsel
netligi artiracak sekilde elle hafifce hareket ettirilebilir.

7. Koruma sinirini olusturun.
Koruma siniri, glivenli oyun alanini tanimlar. Kullanicilar sunlardan birini segebilir:

o Hareket kisithhgi olan oturma veya ayakta durma aktiviteleri icin sabit mod.
o Oda 6lgegi modu, kullanicinin oda iginde hareket ettigi etkinlikler igin kullanilr.

Kullanici, kumanda cihazi araciliglyla mevcut glivenli alani belirler. Bu, duvarlarla, mobilyalarla veya
diger insanlarla garpismalari 6nlemeye yardimci olur.

8. Wi-Fi baglantis
gereklidir.

9. edin
. Glncellemeler, kararhligi, performansi ve uygulamalarla uyumlulugu artirir.

App Store Pr
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Sekil 2: i0S'ta Meta Horizon uygulamasi
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Arayiiz ve Gezinme

Meta Quest 2 araylizQ, kulakhk ve kumandalar araciligiyla kontrol edilecek sekilde tasarlanmistir.
e Evrensel meni, uygulama kitapligina, magazaya, ayarlara, profile ve sistem seceneklerine erisim saglar.

e Sag kumandadaki Oculus diigmesi, ana menliye veya daha yakin zamandaki goériiniime geri donmek
icin kullanilabilir.

o Tetikleme diigmeleri 6geleri segmek igin kullanilir.,
e Tutma diigmeleri, sanal nesneleri kavramak veya onlarla etkilesim kurmak icin kullanilr.
e Kullanicilar sanal gergeklik ortaminda sanal klavye araciligiyla yazi yazabilirler.

e Ayarlardan el takibi etkinlestirilebilir ve bu sayede kumanda olmadan temel navigasyon saglanabilir;
ancak ¢ogu egitim faaliyeti icin kumanda kullanimi yine de 6nerilir.

Sekil 4: Meta Quest 2 ana araylzinin Ornegi

Baslica Ozellikler

Meta Quest 2, egitim amach sanal gergeklik etkinlikleri icin kullanisli hale getiren gesitli 6zellikler sunmaktadir:
e Bilgisayar gerektirmeyen, bagimsiz kablosuz VR kullanimi.
e Meta Quest Magazasina ve Uygulama Laboratuvarina erisim
e PCVRigerigiigin Oculus Link ve Air Link destegi
e Entegre ses
e  Coklu kullanici destegi
e  Uyumlu uygulamalar igin buluta kaydetme

e Oculus Move araciligiyla fitness ve hareket takibi
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Bakim ve Giivenli Kullanim

Meta Quest 2'yi iyi durumda tutmak icin asagidaki bakim adimlari izlenmelidir:

Lensleri yalnizca kuru bir mikrofiber bezle temizleyin.

Lenslerde alkol, kimyasal temizleyiciler veya sert malzemeler kullanmayin.
Kulakhigi serin ve kuru bir yerde saklayin.

Cihazi, 6zellikle lenslerini, dogrudan glines isigindan uzak tutun.

Kulakligi tasirken koruyucu kihf kullanin.

Pil tamamen bosalmadan 6nce cihazi sarj edin.

Sistem yazilimini dizenli olarak gilincelleyin.

Ozellikle okul ortamlarinda, kullanicilar arasinda yiiz pedlerini ve kumanda diigmelerini temizleyin.

3.1.3 Meta Quest 3 Genel Bakis ve Kurulum

Kutunun igindekiler

Standart bir Meta Quest 3 paketi genellikle sunlari ierir:

Meta Quest 3 kulaklik
iki adet Touch Plus kumandasi
USB-C sarj kablosu ve glic adaptori

Gozluk ayirici

Kullanici dokiimantasyonu ve glvenlik bilgileri

Sekil 5: Kulaklik, kumandalar ve aksesuarlar dahil olmak (izere Meta Quest 3 paket icerigi.

ilk Kurulum

Meta Quest 3'lUn kurulum siireci Meta Quest 2'ye benzer, ancak cihaz tam renkli gecis ve gelistirilmis karma
gerceklik taramasi gibi ek ozellikler igerir.

1.

Kulakligi tamamen sarj edin.
Kutu iceriginde bulunan USB-C kablosunu ve gii¢ adaptériinii kullanin. ilk kurulum islemine baslamadan
once kulakligi sarj etmeniz onerilir.

Meta Horizon uygulamasini yikleyin.
Uygulamayi bir Android veya iOS cihaziniza indirin. Uygulama, kulakligi eslestirmek ve temel hesap ve
cihaz ayarlarini yonetmek igin kullanihr.
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3. Cihazi agin ve ilk senkronizasyonu tamamlayin
. Gli¢ digmesini basili tutun. Kulakligin icindeki talimatlari izleyerek dil, bolge, Wi-Fi baglantisi ve diger
temel ayarlari secin. Eslestirme kodu goriindiigiinde, Meta Horizon uygulamasinda girin.

4. ayarlayin
. Meta Quest 3, Meta Quest 2'deki i konumlu sisteme gére daha hassas lens ayari saglayan surekli bir
IPD kaydiricisi kullanir. Elite Strap gibi ek aksesuarlar, daha uzun seanslar sirasinda konforu artirabilir.

5. Meta Quest 3, gercek ortami kulaklik kameralari araciligiyla géstermek icin renk gegcisi 6zelligini kullanir.
Cihaz odayi tarayabilir, duvarlari ve mobilyalari tanimlayabilir ve glivenli bir oyun alani belirlemeye
yardimci olabilir. Bu, hem VR hem de karma gergeklik uygulamalariigin kullanislidir.

6. Sistem tercihlerini yapilandirin.
Kullanicilar, gerekirse el takibi, sesli komutlar veya gelistirici modu gibi 6zellikleri etkinlestirebilirler.
Okul kullanimi igin, kurulumu basit tutmak amaciyla yalnizca gerekli 6zellikler etkinlestirilmelidir.

7. Egitim uygulamalarini yiikleyin.
Uygulamalar, okulun kurulumuna ve yazilim politikasina bagh olarak Meta Store, App Lab veya diger
onayl kaynaklar araciligiyla indirilebilir.

8. Yazihm gilincellemelerini ¢alistirin.
Daha iyi performans, gelismis glivenlik araclari ve yeni uygulamalarla uyumluluk saglamak icin en son
aygit yazihmi yiklenmelidir.

App Store ¢

Meta Horizon

A\~ 4 P conse -
Meta Horizon n
eyl eantond oo i - 2 A\ 4

Sekil 6: i0S'ta Meta Horizon uygulamasi Sekil 7: Android'de Meta Horizon uygulamasi

Arayiiz ve Gezinme

Meta Quest 3, gelistirilmis bir arayliz ve daha iyi karma gerceklik destegi iceriyor.

e Evrensel mend, son kullanilan uygulamalara, ayarlara, magazaya ve ¢oklu gérev se¢ceneklerine erisim
imkani sunar.

e Tam renkli gecis 6zelligi, kullanicilarin ¢evrelerini daha net gérmelerini saglar.

o Mekansal capalar ve pencere sabitleme, gezinmeyi daha esnek hale getirebilir.

e Touch Plus kumandalari, izleme halkalari olmadan i¢ten disa izleme yontemini kullanir.
e El takibi ve sesli komutlar Meta Quest 2'ye kiyasla gelistirilmistir.

e Karma gerceklik uygulamalari, fiziksel odayi 6grenme deneyiminin bir pargasi olarak kullanabilir.
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Sekil 8: Meta Quest 3 ana araylizinin Ornegi

Baslica Ozellikler

Meta Quest 3, egitim alaninda faydali olabilecek gesitli iyilestirmeler igermektedir:

Gergek zamanli oda haritalama ile karma gerceklik destegi

Tam renkli gegis

Daha sik bir tasarim ve daha net gériinti igcin pancake lensler.
Gelistirilmis mekansal ses ve kontrol cihazi dokunsal geri bildirimi
Daha yiksek performans igin Snapdragon XR2 Gen 2 islemci.
Daha gelismis el takibi

Daha iyi coklu gorev ve uygulama uyumlulugu

Gelistirilmis gtivenlik bilinci araglari

Bakim ve Giivenli Kullanim

Meta Quest 3'lin sinif ortaminda glivenilir bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6zenle bakimi yapilmalidir:

Kulaklik kullanilmadigi zamanlarda kilif ve lens kapagi kullanin.

izleme ve veri aktarimi islevlerinin dogru calismasi icin harici kameralari temiz tutun.
Gerektiginde 6n paneli ve kumanda digmelerini hafif nemli bir bezle silin.

Kulakhg! dogrudan giines i1sigina veya asiri sicakliklara maruz birakmaktan kaginin.
Cihazi diizenli olarak sarj edin.

Sistem yazilimini glincel tutun.

Kulakhigi her kullanimdan sonra glivenli bir sekilde saklayin.

3.1.4 Meta Quest 2 ve Meta Quest 3: Baslica Farklar
Asagidaki tabloda Meta Quest 2 ve Meta Quest 3 arasindaki temel farklar 6zetlenmistir.
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Ozellik Meta Gérev 2 Meta Gérev 3
Yayin tarihi Ekim 2020 Ekim 2023
S;Zu:?;llgi 1832 x 1920 2064 x 2208
Ekran tiri LCD Pancake optikli LCD
islemci Snapdragon XR2 1. Nesil Snapdragon XR2 2. Nesil
Veri deposu 6 GB 8 GB
IPD ayarlamasi Ug asamali manuel ayarlama Sirekli kaydirici
Kontrolorler I-!alkall dokunmatik kontrol Halka icermeyen Touch Plus kumandalari
cihazlan
El takibi Temel el takibi Gelistirilmis EI Takibi 2.0
Gegis Siyah beyaz Tam renkli, yiiksek ¢ozinirlikli gegis
Karma gerceklik Temel destek (g):rag:;irli(nliéi haritalamasiyla gelismis karma
Depolama sec¢enekleri||64 GB, 128 GB, 256 GB 128 GB, 512 GB
Ses Entegre 3D ses Gelistirilmis uzamsal ses
Pil 6mri Yaklasik 2-3 saat Yaklasik 2,5 saat
Lansman fiyati 299 dolar 499 dolar

Sekil 9: Meta Quest 3 ve Meta Quest 2 donanimlarinin yan yana karsilastirmasi

Genel olarak, Meta Quest 2, 6zellikle okullarin daha uygun fiyatli bir cihaza ihtiya¢ duydugu durumlarda, bircok
VR 6grenme etkinligi icin hala uygundur. Meta Quest 3 ise daha gelismis olup daha iyi gorseller, daha giiglii
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performans ve gelistirilmis karma gergeklik 6zellikleri sunar; bu da daha karmasik veya etkilesimli egitim
uygulamalari icin faydali olabilir.

3.1.5 Sorun Giderme

Sinif ici kullanim sirasinda 6gretmenler ve 6grenciler zaman zaman VR go6zIGgl, kumandalari, izleme sistemi,
Wi-Fi baglantisi veya uygulamalarla ilgili teknik sorunlar yasayabilirler. Asagidaki tabloda sik karsilasilan sorunlar

ve pratik ¢coztimler yer almaktadir.

Sorun

Olasi Coziim

Kulaklik agilmiyor.

Guc¢ diigmesini yaklasik 10 saniye basili tutun. Kulakligin sarj olup
olmadigini kontrol edin. Gerekirse baska bir uyumlu USB-C sarj cihazi veya
glic adaptori deneyin.

Kontrol cihazlar
algilanmadi.

Modele bagli olarak kumanda pillerini degistirin veya sarj edin. Kumandalari
Meta Horizon uygulamasi lzerinden yeniden eslestirin ve kulakhk
yaziliminin glincel olup olmadigini kontrol edin.

Gorlintu bulanik
gorunuyor.

Bas bandini, lens araligini ve kulakhigin konumunu ayarlayin. Lensleri
mikrofiber bir bezle nazik¢e temizleyin.

Wi-Fi calismiyor.

Kulakligi yeniden baslatin, Wi-Fi agina yeniden baglanin veya agi unutup
tekrar baglanin. Sinyalin yeterince giiclii oldugundan emin olun.

Sorunlari takip etmek

Kulakligi iyi aydinlatilmis bir odada kullanin. Aynalardan, parlak
ylzeylerden, ¢ok karanlik yerlerden veya dogrudan giines 1sigindan kaginin.
Gerekirse kulakhk kameralarini temizleyin.

Uygulama ¢okiyor veya
aclimiyor.

Kulakligi yeniden baslatin. Uygulama gilincellemelerini kontrol edin. Sorun
devam ederse, uygulamayi kaldirip yeniden yikleyin.

Kulaklik ¢ok isiniyor

Kulakligr kullanmayi birakin ve sogumasini bekleyin. Yogun islem glicii
gerektiren VR uygulamalari kullanirken cihazi sarj etmekten kaginin.

Gegis gortiniimi dogru
galismiyor.

Harici kameralari temizleyin, kulakligi yeniden baslatin ve mevcut sistem
glincellemelerini kontrol edin.

El takibi dogru degil.

Ellerinizin kameralar tarafindan net bir sekilde gorilebildiginden emin olun.
Kulakhgi iyi aydinlatilmis bir ortamda kullanin ve gok hizli el hareketlerinden
kacinin.

Ses ¢alismiyor.

Ses seviyesini ve ses ayarlarini kontrol edin. Bluetooth kulakhk
kullaniyorsaniz, baglantiyi kontrol edin.

Pil cabuk tukeniyor.

Ekran parlakhgini azaltin, kullanilmayan uygulamalari kapatin ve ihtiyag
duyulmadiginda gereksiz 6zellikleri devre disi birakin.

Sistem glincellemesi
yuklenmiyor.

Kulakhg! yeniden baslatin, kullanilabilir depolama alanini kontrol edin ve
istikrarli bir Wi-Fi agina baglanin.

Kulaklik donmus veya
yanit vermiyor.

Yeniden baslatmaya zorlamak icin glic digmesini yaklasik 30 saniye basili
tutun.

Koruyucu sinir strekli

HOyun alanini temizleyin, kullanim sirasinda mobilyalari hareket ettirmekten
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Sorun Olasi Coziim

sifirlaniyor. kaginin ve koruma sinirini tekrar kurun.

Bu sorun giderme adimlari cogu temel sorunu ¢ézmelidir. Sorun devam ederse, 6gretmen veya okul teknik
destek ekibi, kulakhgin 6grencilerle tekrar kullaniimadan énce cihaz ayarlarini, uygulama sirimiini ve donanim
durumunu kontrol etmelidir.

3.1.6 Sinif Kullanimina iliskin Giivenlik Yonergeleri

Okullarda veya egitim ortamlarinda sanal gergeklik kullanildiginda, glivenlik dncelikli olarak ele alinmalidir.
Ogretmenler, etkinlik baslamadan dnce sinifi hazirlamali ve tiim katimcilara temel kurallari agiklamalidir.

o  Kulakligi her zaman agik¢a tanimlanmis bir koruma alani iginde kullanin.
e Oyun alanindan gantalari, sandalyeleri, kablolari, kirilgan esyalari ve diger engelleri kaldirin.
e Kulakligi kullanan 6grenci ile siniftaki diger 6grenciler arasinda yeterli mesafe oldugundan emin olun.

e Ogrenciler, kumandalari yanlislikla diisirmemek veya firlatmamak icin kumandalarin bilek kayislarini
kullanmahdir.

e Sanal gerceklik seanslari cok uzun olmamalidir. Her 20-30 dakikada bir kisa molalar verilmesi onerilir.

e Ogrenciler bas donmesi, yorgunluk, rahatsizlik veya yénelim bozuklugu hissettikleri anda kulaklig
kullanmayi derhal birakmahdirlar.

e Kendini iyi hissetmeyen 6grenciler kulaklik kullanmamalidir.

e Kullanicilar kulakhgi takarken kosmamali, ziplamamali veya tehlikeli hareketler yapmamalidir.

o  Kulaklik, 6zellikle lensler araciligiyla, dogrudan gilines isigina maruz birakilmamalidir.

e  Kulaklik, 6zellikle yiiz pedleri ve kumanda diigmeleri olmak lzere, kullanicilar arasinda temizlenmelidir.
e Ogretmenler, sanal gerceklik etkinliklerini her zaman denetlemelidir.

e Cihazigin 6nerilen yas sinirinin altindaki 6grenciler kulakligi kullanmamalidir.

Egitim amach kullanim i¢in, 6gretmenin etkinligi 6grencilerle kullanmadan 6nce tek basina test etmesi onerilir.
Bu, 6gretmenin sanal gergeklik uygulamasindaki kontrolleri, olasi hareket gereksinimlerini ve giivenlik risklerini
anlamasina olanak tanir.

3.1.7 Sikga Sorulan Sorular

S: Meta Quest 2 veya Meta Quest 3'U kullanmak igin bilgisayar gerekli mi?
C: Hayir. Her iki cihaz da bagimsiz VR basliklaridir ve bilgisayar olmadan kullanilabilirler. Bununla birlikte, uygun
bir bilgisayar mevcutsa, Quest Link veya Air Link araciligiyla bazi PC VR uygulamalari da kullanilabilir.

S: Kulakliga Gglinci taraf uygulamalar yiklenebilir mi?

A: Evet, App Lab veya SideQuest gibi platformlar araciligiyla bazi G¢linci taraf uygulamalar yiklenebilir. Okul
ortamlarinda bu islem yalnizca 6gretmenler veya teknik personel tarafindan ve yalnizca gilivenilir kaynak
kullanildiginda yapilmalidir.

S: Ogrenciler kulakligi kullanirken gozliik takabilirler mi?
C: Evet. Gozluk ile kulakhk lensleri arasinda daha fazla bosluk olusturmak icin gozlik ayirici kullaniimahdir.
Gozliiklerin veya VR lenslerinin gizilmemesine dikkat edilmelidir.

S: Ek aksesuarlar gerekli mi?
A: Her zaman gerekli degillerdir, ancak Elite Kayislar, koruyucu kiliflar, lens kapaklari, silikon yiiz kapaklari ve
harici pil paketleri gibi aksesuarlar konforu, hijyeni ve pil mrini artirabilir.
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S: Ogretmen VR etkinligini sinifin geri kalanina nasil gdsterebilir?
A: Kulaklik, Meta Horizon uygulamasi veya yayin 6zelligi araciligiyla bir telefona, tablete, bilgisayara veya
uyumlu bir ekrana yansitilabilir. Bu, diger 6grencilerin kulaklik kullanicisinin gordiklerini takip etmelerini saglar.

S: Sistem glincellemeleri nasil yiklenir?
A: Glincellemeler genellikle kulakhk Wi-Fi'ye baglandiginda otomatik olarak indirilir. Kullanicilar ayrica kulakhk
ayarlarindaki sistem yazilimi gincelleme boliminden manuel olarak da kontrol edebilirler.

S: Birden fazla 6grenci ayni kulakhgi kullanabilir mi?
C: Evet, ancak kulaklik her kullanimdan sonra temizlenmelidir. Ogretmenler ayrica, her dgrencinin baslamadan
once kulakligin uyumunu ve lens araligini ayarladigindan emin olmalidir.

S: Ogrenci bas dénmesi veya rahatsizlik hissederse ne yapilmalidir?
C: Ogrenci derhal kulakligi kullanmayi birakmali, dikkatlice ¢ikarmali, oturmali ve dinlenmelidir. Ogretmen
0grenciyi etkinlige devam etmeye zorlamamalidir.

3.1.8 Sanal Gergeklik Donanimi, Kurulumu ve Egitimleri i¢in Referanslar

Meta Quest donanimi, kurulum prosediirleri, glivenlik talimatlari, teknik 6zellikleri ve pratik egitimler hakkinda
ek bilgi icin asagidaki referanslardan yararlanabilirsiniz.

3.1.8.1 inceleme ve Teknik Bilgi Kaynaklari

Asagidaki teknoloji inceleme platformlari, kulaklik performansi, konforu, pil dmri, gérinti kalitesi, kontrol
cihazi iyilestirmeleri ve genel kullanici deneyimi hakkinda faydali bilgiler sunmaktadir:

e WIRED
Meta Quest 2 incelemesi — kulakligin performansi, ses kalitesi, konforu ve kullanici deneyimi iizerine bir
inceleme.
https://www.wired.com/review/oculus-quest-2-review

Meta Quest 3 incelemesi — Karma gergeklik dzellikleri, tasarim degisiklikleri, gérsel kalite ve genel
iyilestirmelerin incelemesi.
https://www.wired.com/review/review-meta-quest-3

e Tom's Guide
Meta Quest 2 incelemesi — kullanilabilirlik, konfor, donanim performansi ve pil 6mrii hakkinda bilgiler.
https://www.tomsguide.com/reviews/oculus-quest-2-review

Meta Quest 3 incelemesi — performans, ekran kalitesi, kontrol cihazi tasarimi ve karma gerceklik
ozellikleri hakkinda bilgiler.
https://www.tomsguide.com/reviews/meta-quest-3

e TechRadar
Meta Quest 3 incelemesi — ekran kalitesi, islemci iyilestirmeleri, kurulum ve pratik kullanimin teknik
genel bakisl.
https://www.techradar.com/computing/virtual-reality-augmented-reality/hands-on-meta-quest-3-
review

e GamesRadar+
Meta Quest 3 incelemesi — gorsel performans, lensler, goriis alani ve oyun deneyimi hakkinda ek
bilgiler.
https://www.gamesradar.com/meta-quest-3-review

3.1.8.2 Resmi Uretici Kaynaklari

Uriin 6zelliklerini, cihaz 6zelliklerini, garanti bilgilerini, giivenlik talimatlarini ve kurulum gereksinimlerini kontrol
ederken resmi Meta kaynaklari kullaniimalidir.
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e Meta Quest 3 Uriin Sayfasi
https://www.meta.com/quest/quest-3

3.1.8.3 Video Egitimleri ve Kurulum Kilavuzlar

Asagidaki egitimler ve kurulum kilavuzlari, 6gretmenlere, 6grencilere ve teknik personele Meta Quest
cihazlarinin ilk kurulumu ve yapilandirmasi sirasinda destek saglayabilir:

e Resmi Meta Destek YouTube Egitim Videosu:
Eslestirme, Wi-Fi baglantisi, mobil uygulama kurulumu ve sinir yapilandirmasi dahil olmak Gzere Meta
Quest cihazlarinin kurulumu igin adim adim video kilavuzu.
https://www.youtube.com/watch?v=qNGOkpzhdlw

e TechRadar Meta Quest 3 Kurulum Kilavuzu:
Meta Quest 3 kulakliginin nasil kurulacagini ve ilk kullanim igin nasil hazirlanacagini agiklayan yazili bir
kilavuz.
https://www.techradar.com/gaming/how-to-set-up-a-meta-quest-3-or-meta-quest-3s

e Best Buy Blog Kurulum Talimatlart:
Meta Quest 3 i¢in baslangi¢ seviyesindeki kullanicilar i¢in pratik ilk kullanim adimlarina odaklanan,
kolay kurulum kilavuzu.
https://blog.bestbuy.ca/wearable-technology/virtual-reality/how-to-set-up-meta-quest-3

3.2 Ucretsiz Cevrimigi Sanal Gergeklik Egitim Yazilimlari

3.2.1 Ucretsiz Sanal Gergeklik Egitim Yazihmlarina Giris

Sanal gerceklik yazilimlari, 6grencilerin simile edilmis ortamlara girmelerine, nesneleri ti¢ boyutlu olarak
gozlemlemelerine, zorluklari tamamlamalarina ve dogrudan deneyim yoluyla 6grenmelerine olanak taniyarak
egitimi daha etkilesimli hale getirebilir. Ogrenciler, yalnizca metin, resim veya video yoluyla bilgi almak yerine,
sanal bir alanda kesif yapabilecekleri, sorunlari ¢ézebilecekleri ve kararlar alabilecekleri etkinliklere katilabilirler.

Ucretsiz ve acik erisimli VR egitim araclari, dzellikle okullar icin faydaldir ¢clinkii pahali yazilim lisanslarina
ihtiyac duymadan 6grenmeyi destekleyebilirler. Bu uygulamalarin cogu, bagimsiz VR basliklari, Google
Cardboard gibi mobil VR gorintileyiciler veya VR icerigini destekleyen masausti platformlarla kullanilabilir.

Sinif ici uygulamalarda, sanal gergeklik yazihmi asagidakiler de dahil olmak Uzere gesitli amaglar igin
kullanilabilir:

Bilimsel kavramlari gorsellestirmek;

e insan anatomisi, uzay, kimya, fizik ve cografya konularini kesfetmek;

e Problem ¢6zme ve ekip ¢alismasini desteklemek;

o etkilesimli 6grenme gorevleri olusturmak;

e Ogrencilerin motivasyonunu ve katilimini artirmak;

e Ogrencilerin soyut konulari siiriikleyici deneyimler yoluyla anlamalarina yardimci olmak.

Asagidaki bolimlerde, 6gretmenler ve 6grenciler igin faydali olabilecek segilmis VR egitim uygulamalari ve
araglari agiklanmaktadir. Odak noktasi, ¢evrimici olarak erisilebilen ve STEM ile diger okul derslerinde
ogrenmeyi destekleyebilen yazilimlardir.
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3.2.2 Sanal Gergeklik Kacis Odasi — Egitim Uygulamasi
3.2.2.1 Giris

Escape Room VR, lise 6grencileri icin olusturulmus strtkleyici bir egitim uygulamasidir. Sanal gergekligi
etkilesimli konu bazl zorluklarla birlestirerek, 6grencilerin simle edilmis bir kacis odasi ortaminda gorevleri
¢o6zmelerine olanak tanir.

Uygulama tek oyunculu veya cok oyunculu modda kullanilabilir. Ogrenciler sanal bir odada ilerler ve "kagmak"
icin farkl egitimsel gérevleri tamamlarlar. Her gorev bir okul dersiyle baglantilidir ve bilgi edinmeyi, mantiksal
disinmeyi, problem ¢ozmeyi ve isbirligini desteklemek tzere tasarlanmistir.

Bu uygulama, dgrencileri aktif grenmeye tesvik ettigi icin sinif ici kullanima uygundur. Ogrenciler sadece kagit
Gzerinde sorulari cevaplamak yerine, nesnelerle etkilesime girer, coziimler arar ve bilgiyi pratik bir sanal
ortamda uygularlar.

Yazilim, bagimsiz VR basliklariyla uyumludur. Egitim etkinligi, atélye calismasi, gosteri veya grup tabanl
O0grenme oturumunun bir pargasi olarak kullanilabilir. Uygulama, "Bilgi Tek Coztmdur" baslikl egitim modiliyle
baglantilidir.

3.2.2.2 Konu Bazli Senaryolar

Escape Room VR uygulamasi, konu bazli ¢esitli senaryolar icermektedir. Her senaryo, 6grencilerin ilerlemek icin
¢6zmesi gereken belirli bir gorevi igerir.

Matematik

Matematik boliminde 6grenciler, sanal monitorlerde gosterilen lic matematik problemini ¢ozerler. Bu gorevler,

ogrencilerin dogru formdlleri belirlemelerini ve sanal bir klavye kullanarak bunlari girmelerini gerektirir.

Ogrenciler, giris alanini segerek etkinlestirir ve ardindan formiilii tamamlamak icin mevcut gérsel ipuglarini ve
talimatlari kullanirlar. Sag ok simgesini segerek bir gérevden digerine gegebilirler.

Bu etkinlik matematiksel akil yiiriitmeyi, formdil olusturmayi ve problem ¢ézmeyi destekler. Ozellikle cebirsel
disinmeyi daha gorsel ve etkilesimli bir sekilde uygulamak icin faydahdir.

Fizik

Fizik boliminde 6grencilerden basit bir elektrik devresi kurmalari isteniyor. Bunun icin pil, anahtar ve ampul
gibi sanal bilesenler kullaniyorlar.

Devre dogru sekilde baglandiginda, bir lazer aktif hale gelir. Ardindan 6grenciler, lazer isininin tanimlanmis bir
hedefe dogru yansimasini saglamak i¢in hareketli bir aynayi ayarlamalidir.

Bu gorev, 6grencilerin fizikte temel elektrik, iletkenlik, devreler, 1sik yansimasi ve neden-sonug iliskilerini
anlamalarina yardimci olur.
Kimya

Kimya béliimiinde 6grenciler, 6rnegin H,SO, gibi bir kimyasal forml alirlar ve dogru molekuler yapiyi
olusturmak zorundadirlar.

Ogrenciler, sanal araclar kullanarak atomlari uygun baglarla birlestirir ve verilen formiile gére molekiilii
olustururlar. Bu, 6grencilerin atomik bilesimi, molekiiler yapiyi ve uzamsal diizenlemeyi daha pratik bir sekilde
kesfetmelerini saglar.

Bu etkinlik, 6grencilerin sembolik formdilleri gérsel molekiiler modellerle iliskilendirmelerine yardimci olarak
kimya 6grenimini destekler.
Cografya

Cografya boliminde 6grenciler etiketlenmemis bir harita ile calisirlar. Belirli bir sehirle baglantili bir simge
yapinin gorintusind alirlar ve haritada dogru konuma sanal bir ok yerlestirmeleri gerekir.
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Ok 15 saniyeden fazla bir siire bir konumun Uzerinde tutulursa, sehrin adi gériiniir ancak nihai sonuca ek siire
eklenir.

Bu senaryo cografi bilgi, harita okuma, yer isareti tanima ve mekansal yonelim becerilerini desteklemektedir.
ingilizce dili

ingilizce bélimiinde 6grenciler {ic kelimeyi sesli olarak dinlerler. "Oynat" diigmesine basildiktan sonra, her
kelime zaten telaffuz edilmis olarak duyulur.

Ogrenciler daha sonra sanal bir harf tahtasi kullanarak kelimeyi dogru sekilde yazarlar. Bu etkinlik, etkilesimli bir
ortamda dinleme anlama, kelime dagarcigi gelistirme, yazim dogrulugu ve dil pratigini destekler.

3.2.2.3 Oyun Mekanigi ve Puanlama

Escape Room VR uygulamasi, 6grencilerin konu bazli gérevleri cozmek istedikleri sirayi secmelerine olanak
tanir. Bu, 6grencilere etkinlik Gzerinde bir miktar kontrol saglar ve kendilerini en giivenli hissettikleri konuyla
baslamalarina imkan verir.

Ogrenciler sanal odaya girdiklerinde zamanlayici hemen baslamaz. Sadece ilk gérev etkinlestirildiginde baslar;
bu da 6grencilerin meydan okumaya baslamadan 6nce etrafi incelemelerine ve ortami tanimalarina olanak
tanir.

Tim goérevler tamamlandiktan sonra zamanlayici durur ve uygulama nihai sonucu gésterir. Ogrencilerin belirli
gorevlerdeki performansina bagl olarak bonus saniyeler eklenebilir. Etkinligin sonunda 6grenciler toplam
suirenin ve eklenen bonus saniyelerin 6zetini gorebilirler.

Bu puanlama sistemi, 6grencilerin sanal ortamda kesfetmelerine ve 6grenmelerine olanak tanirken, ayni
zamanda gorevleri dogru ve verimli bir sekilde ¢cozmelerini tesvik eder.

3.2.3 Ucretsiz Sanal Gergeklik Egitim Yazihmlarina Ornekler

Bu boéliimde, farkh konularda 6grenmeyi destekleyebilecek Ucretsiz veya Ucretsiz erisimli VR egitim
uygulamalarina ornekler sunulmaktadir. Bazi araglar tamamen Ucretsizdir, digerleri ise istege bagh Ucretli
dzelliklerle birlikte ticretsiz stirimler sunmaktadir. Ogretmenler, bunlari sinifta kullanmadan énce her zaman
mevcut kullanilabilirligi, platform gereksinimlerini ve fiyatlandirmayi kontrol etmelidir.

3.2.3.1 InMind VR 2

Aciklama:

InMind VR 2, kullanicilarin oyunlastiriimis bir ortamda beyin yapilarini ve karar verme siireglerini kesfetmelerini
saglayan suriikleyici bir VR uygulamasidir. Ogrenmeyi oyun tabanli unsurlarla birlestiren etkilesimli bir deneyim
aracihgiyla sinirbilimle ilgili icerik sunar.

Egitim Amagh Kullanim:

Bu uygulama, sinirbilim, psikoloji, duygusal zeka ve karar verme konularindaki dersleri destekleyebilir.
Ogrencilerin duygularin ve segimlerin beyindeki siireglerle nasil baglantil olabilecegini daha iyi anlamalarina
yardimci olabilir.

Platform:
Google Cardboard destegi olan Android, PC i¢in Steam ve bazi Oculus/Quest destekli siriimler.

Cihaz Gereksinimleri:
Android strimii Google Cardboard ile kullanilabilir. Sanal gerceklik 6zelligi olmayan stirimi de PC'de
mevcuttur.

Fiyat:
Google Cardboard strimi Ucretsizdir. Diger siriimler veya platformlar farkl kosullar icerebilir.

indirme Baglantilar:
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e Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nivalvr.inmind2
e Steam: https://store.steampowered.com/app/518150/InMind_VR_2/

3.2.3.2 MEL VR Bilim Simiilasyonlari

Aciklama:

MEL VR Bilim Simulasyonlari, bilim konularina odaklanan etkilesimli VR dersleri ve simtlasyonlari sunar. Kimya,
fizik ve biyoloji ile ilgili icerikler icererek 6grencilerin karmasik bilimsel kavramlari gérsellestirmelerine yardimci
olur.

Egitim Amagh Kullanim:

Yazilim, molekdilleri, kimyasal reaksiyonlari, fizik yasalarini ve biyolojik yapilari gostermek icin faydali olabilir.
Ozellikle bir konunun yalnizca ders kitaplari veya statik goriintiilerle agiklanmasinin zor oldugu durumlarda ¢ok
yardimci olur.

Platform:
MEL Science platformu lizerinden Android, iOS ve Meta Quest.

Cihaz Gereksinimleri:
Uygulama Google Cardboard ve tabletlerle kullanilabilir. Bazi 6zellikler belirli cihazlar veya platform erisimi
gerektirebilir.

Fiyat:
Ucretsiz, licretli ve premium icerik secenekleri bir arada. Bazi dersler icretsiz olarak sunulabilirken,

kiitiiphanenin tamamina erisim igin abonelik gerekebilir.

Web sitesi:
https://melscience.com

3.2.3.3 Uzayin Titanlari — Karton Versiyonu

Aciklama:

Titans of Space, glines sisteminin sanal bir turudur. Kullanicilarin gezegenleri, uydulari ve yildizlari, geleneksel
sinif materyallerine kiyasla sanal gerceklik araciligiyla daha kolay anlasilabilir bir 6lgekte deneyimlemelerini
saglar.

Egitim Amagh Kullanim:

Bu uygulama astronomi, uzay bilimi, gezegen fizigi ve glines sisteminin yapisi konularindaki dersleri destekler.
Ogrencilerin gok cisimlerinin boyutlarini ve mesafelerini daha gérsel ve akilda kalici bir sekilde
karsilastirmalarina yardimci olabilir.

Platform:
Google Cardboard destegiyle Android. Ucretli siiriimleri Steam ve Oculus/Quest platformlarinda da mevcuttur.

Cihaz Gereksinimleri:
Cardboard stiriimi, uyumlu Android cihazlar ve mobil VR goérintiileyici ile ¢alisir. Daha gelismis strimler icin PC
VR veya Quest uyumlu donanim gerekebilir.

Fiyat:
Karton versiyonu Ucretsizdir. Diger stiriimler Ucretli olabilir.

indirme Baglantilar::
e Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.drash.titansofspacecb

e Steam Ucretli stirim: https://store.steampowered.com/app/398510/Titans_of Space_PLUS/
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3.2.3.4 Anatomyou VR

Agiklama:
Anatomyou VR, kullanicilarin insan viicudunu birinci sahis bakis agisindan kesfetmelerini saglayan egitici bir VR
uygulamasidir. Farkli viicut sistemleri arasinda sanal bir yolculuk sunar.

Egitim Amagh Kullanim:
Bu uygulama biyoloji, anatomi ve saglik bilimleri dersleri igin uygundur. Ogrencilerin viicut sistemlerini,
organlari ve i¢ yapilari daha siirtikleyici ve gorsel bir sekilde anlamalarina yardimci olabilir.

Platform:
Android ve iOS.

Cihaz Gereksinimleri:

Uygulama, Google Cardboard veya benzeri mobil VR gozliikleriyle kullanilabilir.

Fiyat:

Ucretsiz, licretli ve premium &zellikler bir arada. Temel ézellikler icretsiz olarak sunulurken, gelismis secenekler
uygulama ici satin alimlar gerektirebilir.

Web sitesi:
https://sterecinmotion-anatomyou.andro.io
3.2.3.5 Matematik VR / Matematik Diinyasi VR

Aciklama:

Math VR ve benzeri Math World VR uygulamalari, sanal ortamlar araciligiyla matematiksel kavramlarin
ogrenilmesini desteklemek tizere tasarlanmistir. Uygulamaya bagli olarak, konular geometri, kesirler, aritmetik,
uzamsal akil ylritme ve temel problem ¢dézmeyi icerebilir.

Egitim Amagh Kullanim:

Bu uygulamalar, gorsel ve mekansal agiklamalardan fayda saglayan égrenciler igin yararli olabilir. Ogrencilerin
aksi takdirde soyut gelebilecek kavramlari gérmelerini ve bunlarla etkilesim kurmalarini saglayarak matematik
derslerini destekleyebilirler.

Platform:
Android, bazi durumlarda yan ylkleme yoluyla Meta Quest veya App Lab (izerinden ve belirli uygulamaya bagli
olarak sinirli iOS kullanilabilirligi.

Cihaz Gereksinimleri:
Bircok Android stiriimi Google Cardboard'i desteklemektedir. Bazi Quest sirimleri SideQuest, App Lab veya
yan ylkleme gerektirebilir.

Fiyat:
Cogunlukla tcretsizdir, ancak kullanilabilirlik ve fiyatlandirma uygulamaya ve platforma gore degisebilir.

indirme Baglantilan:
e Google Play Arama: https://play.google.com/store/search?q=Math+VR
e SideQuest: https://sidequestvr.com
e Ornek Uygulama: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vrmath.mathworld

3.2.4 Sanal Gergeklik Egitim Yazilimlarina iliskin Referanslar

Bu bolimde agiklanan sanal gergeklik egitim araglarina erismek veya bunlari dogrulamak igin asagidaki
referanslar ve platformlar kullanilabilir.
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3.2.4.1 Sanal Gergeklik Kagis Odasi — “Tek Coziim Bilgidir”

Escape Room VR, lise egitiminde sanal gercekligin kullanimina odaklanan bir Erasmus+ projesi kapsaminda
gelistirilmistir. "Bilgi Tek Cozimdr" modull, 6grencilerin sanal gergeklik kagis odasi ortaminda matematik,
fizik, kimya, cografya ve ingilizce derslerinde etkilesimli gérevleri tamamlamalarina olanak tanir.

e Proje Web Sitesi: https://virtualrealityedu.eu

e Ogretmen Kilavuzu Kaynag: Ortaokul Ogretmenleri icin Kilavuz — Ucretsiz Cevrimigi Sanal Gergeklik
Yazilimlarinin Giinliik Ogretimde Nasil Uygulanacag)

e Sanal Gergeklik Kagis Odasi Uygulamasi, Cok Oyunculu Strim:
https://lunar.hr/radni/VR_Escape_V2_Multiplay.zip

3.2.4.2 Sanal Gergeklik Egitim Araglari ve Platformlari

Listelenen VR araclari, halka acik ¢cevrimici platformlardan ve resmi gelistirici sayfalarindan secilmistir. Bunlar,
sinif ici 6grenmeyi desteklemek icin kullanilabilecek ticretsiz veya Ucretsiz erisimli strikleyici egitim
yazilimlarina 6rneklerdir.

Sanal gerceklik egitim uygulamalarini bulmak ve bunlara erismek icin kullanish platformlar sunlardir:
e Google Play: https://play.google.com
e Apple App Store: https://apps.apple.com
e Steam: https://store.steampowered.com
¢ SideQuest: https://sidequestvr.com

Ogretmenler, sinif kullanimina baslamadan dnce her uygulamanin resmi sayfasini kontrol ederek cihaz
uyumlulugunu, fiyatlandirmayi, kurulum yéntemini ve kullanilabilirligini teyit etmelidir.
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Bolim 4

DILLE iLGiLi OKUL DERSLERI iCiN EN iYi BiLiSiM TEKNOLOJILERi TABANLI
UYGULAMALAR VE ACIK EGITiM KAYNAGI ARAGLARI
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Onemli not: Kesin anlamda, asagidaki platformlarin her biri bir Agik Egitim Kaynagi (OER) deposu
degildir. Bazilari agik erisimli egitim igerigi depolariyken, digerleri 6gretmenlerin OER tabanli materyaller
olusturmasina, uyarlamasina, yayinlamasina ve paylasmasina yardimci olan licretsiz veya kismen iicretsiz
dijital araglardir. Uygulamali okul ¢alismalarinda her iki tiir de degerlidir.

4.1. BiT, Agik Egitim Kaynaklari ve Topluluk Baglantili ingilizce Dil Ogretimi

Toplulukla baglantili 6grenmede ingilizce sadece bir okul dersi olarak ele alinmaz. Arastirma, tartisma, sunum,
savunuculuk, hikaye anlatimi, is birligi ve yansitma icin bir calisma dili haline gelir. BiT araglari ve agik egitim
kaynaklari, 6gretmenlerin ders kitabi merkezli 6gretimden daha anlamli ve katiimci 6grenmeye ge¢gmelerine
yardimci olur.

Dijital araglar, 6zgiin dil Giretimini destekler. Ogrenciler, okullarindan veya yerel topluluklarindan gercek
sorunlara dayali posterler, dijital 6ykiler, sunumlar, videolar, isbirlik¢ci panolar, testler ve kampanyalar
olusturabilirler. Acik egitim kaynaklari (OER) depolari ve acik lisansli medya da, sifirdan baslamaya gerek
kalmadan materyalleri bulmayi, uyarlamayi ve yeniden kullanmayi kolaylastirir.

Dikkatli kullanildiginda, BIT ve Acik Egitim Kaynaklari (OER) erisimi iyilestirebilir, yaraticilig tesvik edebilir,
dgrenci dzerkligini gliclendirebilir ve kaynastirmayi destekleyebilir. Ogretmenlerin 6gretimi farklilastirmasina,
¢ok modlu girdi saglamasina ve sinif ¢calismalarini akranlarla, ailelerle, STK'larla, yerel kurumlarla veya daha
genis okul topluluguyla paylasilabilecek gortinir giktilarla iliskilendirmesine yardimci olurlar.

4.2. Dil ile ilgili okul dersleri icin dnerilen BiT tabanli uygulamalar

isbirligine dayali arastirma ve derleme. Ogrenciler yerel veriler, réportajlar, makaleler, fotograflar ve
topluluktan 6rnekler toplar, ardindan bunlari paylasilan dijital alanlarda dizenler.

Dijital 6ykii anlatimi. Ogrenciler, kitaplar, videolar, podcast'ler veya gorsel anlatilar araciligiyla topluluk
dykdlerini, kiiltiirel deneyimleri, kisisel diisiincelerini veya sosyal sorunlari ingilizce olarak anlatirlar.

Gorsel iletisim ve savunuculuk. Ogretmenler, 6grencileri kapsayicilik, geri déniisiim, zorbalikla miicadele, saglik
veya kiltiirel miras gibi konularda posterler, infografikler, brosirler ve sosyal medya tarzi materyaller
hazirlamaya yonlendirebilirler.

Etkilesimli dil pratigi. Kelime bilgisi, dil bilgisi ve konu tekrari, anlaml temalarla baglantil etkilesimli gérevler,
testler, eslestirme etkinlikleri ve bulmacalar araciligiyla daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir.

Ogrenci yayinciligi. Ogrenciler yazar, tasarimci ve sunucu olurlar. Calismalar sinif arkadaslariyla, velilerle, ortak
okullarla veya yerel paydaslarla paylasilabilir.

Acik medya ve etik yeniden kullanim. Ogretmenler, acik lisansh gorselleri ve sesleri nasil arayacaklarini,
kaynaklari sorumlu bir sekilde nasil uyarlayacaklarini ve kaynaklardan basit, yasa uygun bir sekilde nasil
bahsedeceklerini 6rnekleyebilirler.

4.3. Onerilen platformlar ve kaynaklar

Asagidaki secki, proje egitiminde kullanilan araglari, ingilizce derslerini zenginlestirebilecek ve proje tabanli,
toplulukla baglantili galismalari destekleyebilecek ¢gesitli ek OER odakli platformlarla birlestiriyor.

Arag / kaynak Ana amag Toplulukla baglantili ingilizce igin faydali | Resmi baglanti
OER Ortak Alani OER kituphanesi eRleslEsieletkintiieri bulmak ve 0ercommaons.org
uyarlamak
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Arka plan okumalari ve disiplinlerarasi

CK-12 Ucretsiz dijital icerik e ckl2.org
Projeler icin yeniden kullanilabilir gorseller

Openverse Medya aramasini ag J cinyent S acikverse.org
ve ses dosyalari.

. Posterler, infografikler, sunumlar,

Canva Gorsel tasarim canva.com
kampanyalar
Brosurl I fark lik

PosterMyWall Gorsel kampanyalar rosurier, prster er ve farkindal postermywall.com
materyalleri

Padlet isbirligi panosu Beyin firtinasi, dlislinme, kanit toplama padlet.com

Arag / kaynak

Ana amag

Toplulukla baglantili ingilizce igin faydali

Resmi baglanti

StoryJumper

Dijital kitaplar

Hikaye anlatimi, yerel kiiltlir projeleri,
anlati yazimi

storyjumper.com

Ogrenme Uygulamalar

Etkilesimli gorevler

Kelime bilgisi, eslestirme, dinleme ve
tekrar

learningapps.org

Bulmaca Laboratuvarlari

Bulmaca olusturma

Konuyla ilgili kelime bilgisi tekrari ve
kavram degerlendirmesi

crosswordlabs.com

Prezi

Dinamik sunum

Yerel sorunlari ve proje bulgularini
actklamak

prezi.com

Arag / kaynak

Ana amag

Toplulukla baglantili ingilizce igin faydal

Resmi baglanti

Isirilabilir

Video olusturma

Kisa farkindalik veya aciklayici videolar

isirilabilir.com

Emaze

Multimedya sunumu

interaktif sunumlar, portfolyolar, sergiler

emaze.com

OER Commons (

mmons.org

Public digital library of open educational

resources

OER Ortak Alani

Resmi baglanti: https://www.oercommons.org/

En faydali oldugu alanlar: Agik kaynakh egitim

kaynaklarini bulmak ve uyarlamak.

OER Commons, acik egitim kaynaklarindan olusan
halka agik bir dijital kiitiiphanedir. Ozellikle gcevre,
kapsayicilik, saghk, kiiltiirel miras, aktif vatandashk
veya dijital okuryazarlik gibi konularda ders
planlamasi yaparken oldukga faydalidir.

ingilizce derslerinde 6gretmenler, dil 6grenimini
gercek hayattaki icerikle iliskilendiren metinler,
etkinlikler, ders fikirleri ve tematik materyaller
aramak icin kullanabilirler. Toplumsal sorunlarla
baglantili proje ¢alismalari ve disiplinler arasi
dersler icin pratik bir baslangi¢ noktasidir.
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Ornek sinif kullanimi: Geri déniisiim veya sosyal
icerme konusunda ders hazirlayan bir 6gretmen,
acik kaynakli materyaller arayabilir, dil seviyesini
uyarlayabilir ve bunlari 6grencilerin kendi
topluluklarindan yerel 6rneklerle birlestirebilir.

CK-12
Resmi baglanti: https://www.ck12.org/

En faydali oldugu alanlar: Ucretsiz dijital ders
kitaplari ve kavram destegi

CK-12, iicretsiz dijital ders kitaplari, kavram
aciklamalari ve etkilesimli 6grenme icerigi
sunmaktadir. Genellikle fen ve matematikte
kullanilsa da, disiplinler arasi dersler olusturmak ve
6grencilerin gergek hayattaki konular hakkinda
tartismadan veya yazmadan dnce giivenilir temel
wekzera bilgiler saglamak isteyen ingilizce 6gretmenlerini de
Iimracive learming content© destekleyebilir.
Toplulukla baglantili ingilizce 6grenimi igin CK-12,
6grencilerin su, kirlilik, saghk, surdiiriilebilirlik,
enerji veya gida gibi konulari arastirip ardindan
yerel verileri ve topluluk ¢oziimlerini ingilizce olarak
aciklamalari agisindan faydali olabilir.
Ornek sinif igi kullanim: Ogrenciler, hava kirliligi
hakkinda poster veya sunum hazirlamadan énce CK-
12'yi kullanarak temel kavramlari anlayabilir ve
ardindan yerel bulgulari ve ¢éziimleri ingilizce
olarak agiklayabilirler.

Openverse
Resmi baglanti: https://openverse.org/

En faydali oldugu alanlar: Agik lisansh gérseller ve
ses dosyalari aramak

Openverse, acik lisansl gorseller ve ses dosyalari
icin bir arama motorudur. Ogretmenlerin ve
6grencilerin, 6zellikle posterler, sunumlar, videolar,
hikaye kitaplari, podcast'ler veya dijital

openverse.org kampanyalar gibi kamuya agik materyaller

search engine fr apeny censed mages hazirlarken, sinif projelerinde daha sorumlu bir

e sekilde yeniden kullanilabilecek medyayi
bulmalarina yardimci olur.

Bu da Openverse'ili 6zellikle proje calismalari igin
kullamish hale getiriyor. Ogrenciler internetten
rastgele goérseller kopyalamak yerine, etik yeniden
kullanim, temel kaynak gosterme ve icerik segimi
gibi basit aliskanliklar1 6grenebilirler.

Ornek sinif kullanimi: Zorbalik karsiti veya yerel
mirasa iliskin ingilizce farkindalik kampanyasi
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hazirlayan 6grenciler, uygun agik kaynakli gorseller
ve ses kayitlan bulabilir, ardindan bunlari kendi
metinleri ve diisiinceleriyle birlestirebilirler.

Canva

Resmi baglanti:
https://www.canva.com/education/

En ¢ok su alanlarda kullanighdir: Posterler,
infografikler, sunumlar, videolar ve gorsel
kampanyalar.

Canva, okullar igin en ¢ok yonlii gérsel tasarim
araglarindan biridir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin

_ posterler, sunumlar, infografikler, brosiirler,

videolar ve dil 6grenimi i¢in son derece 6nemli olan

WWW.Canva.com

Visual design, presentations, posters and diger bircok formati olusturmalarina olanak tanir.

infographics

Topluluk odakli ingilizce derslerinde, Canva ozellikle
6grencilerin bir mesaji agik ve gorsel olarak iletmesi
gerektiginde etkilidir. Kelime dagarcigi gelisimini,
6zlii yazmayi, gorsel okuryazarhgi ve toplulukla
iletisimi destekler.

Ornek sinif igi kullanim: Ogrenciler saghkl
aliskanhklar hakkinda ingilizce bir bilgi grafigi,
okulda kapsayicilik hakkinda bir poster veya yerel
bir gevre eylemini tanitan dijital bir brosiir
olusturabilirler.

PosterMyWall

Resmi baglanti: https://www.postermywall.com/

En ¢ok su alanlarda kullanighdir: Posterler,
brogsiirler, sosyal medya gorselleri ve okul
kampanya materyalleri.

PosterMyWall, poster, brosiir, duyuru, grafik ve kisa
tanitim materyallerinin olusturulmasini destekleyen
kullanici dostu bir tasarim platformudur.
Ogretmenler veya 6grenciler tarafindan, ileri diizey
tasarim becerilerine ihtiyag duymadan gorsel olarak
¢ekici materyaller hazirlamak igin kullanilabilir.

Ozellikle kampanya tabanli 6grenme igin oldukg¢a
. *- ::mn:;mmz:: kullanmishdir. Ogrenciler okullarindan veya yerel

ECIEte AR topluluklarindan gercek konular iizerinde
Moruxa LlseTaHoscka M-4 o . o
ok e e MexTop® BecHa Kywescka calistiklarinda, genellikle sergilenebilecek veya

paylasilabilecek giktilara ihtiyag¢ duyarlar.
Ornek sinif ici kullanim: Ogrenciler, gida israfina
karsi bir kampanya, okulda kaynastirma haftasi
veya temiz hava mesaiji icin ingilizce bir poster
hazirlayabilirler.
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Padlet

Resmi baglanti:
https://padlet.com/site/product/education

En faydali oldugu alanlar: Beyin firtinasi, paylasim,
degerlendirme ve kanit toplama igin isbirligi
panolari.

Padlet, kullanicilarin metin, baglanti, resim, ses,
video ve belgeleri tek bir ortak alanda paylasabildigi
dijital bir is birligi platformudur. Birgok 6grencinin
ayni anda katkida bulunmasina olanak tanidigi ve
sinif igi diislinmeyi goriiniir kildigi igin grup
¢alismalari i¢in son derece kullanishdir.

ingilizce 6gretmenleri icin Padlet, proje planlamasi,
kelime dagarcigi toplama, diisiinceler, arastirma
notlari veya nihai ¢iktilar icin dijital bir duvar gérevi
gorebilir. Ayrica, 6grenciler topluluktan gelen
sesleri, fotograflari ve bulgulari ortak bir yerde
toplayip daha sonra bunlari nihai bir iiriine
donistiirebildikleri igin toplulukla baglantih
yaklasima da uygundur.

Ornek sinif kullanimu: Erisilebilirlik engellerini,
kaliplagsmis diisiinceleri veya yerel kirliligi arastiran
bir sinif, Padlet'i kullanarak ingilizce olarak
gozlemler, roportajlar ve onerilen ¢oziimler
toplayabilir.

StoryJumper

Resmi baglanti:
https://www.storyjumper.com/main/classroom

En faydali oldugu alanlar: Dijital 6ykii anlatimi ve
6grenciler tarafindan hazirlanan kitaplar

StoryJumper, dijital kitaplar olugturmak ve
yayinlamak i¢in kullanilan ¢evrimigi bir platformdur.
Yazmayi, resimlemeyi ve isbirlikgi oykii anlatimini
destekledigi icin, yaratici ifadeye ve anlamli
iletisime odaklanan dil dersleri igin son derece
uygundur.

Topluluk odakli ingilizce 6gretiminde StoryJumper,
6grencilerin yerel 6ykiileri, kiltirel anilar,
réportajlari ve sosyal temalari yapilandiriimig
anlatilara doniistiirmelerine yardimci olabilir. Kisisel
oykaiiler, kiiltiirlerarasi kitaplar ve proje yansimalari
icin kullanilabilir.

Ornek sinif igi kullanim: Ogrenciler yerel gelenekler,
okul kampanyasi veya kapsayicilik ve empatiye
odaklanan kisa bir 6ykii hakkinda iki dilli veya
yalnizca ingilizce dijital bir 6ykii kitabi
olusturabilirler.
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Ogrenme Uygulamalan

Resmi baglanti: https://learningapps.org/

En faydali oldugu alanlar: Kelime bilgisi, dil bilgisi ve
tekrar amaglh etkilesimli alistirmalar.

LearningApps, eslestirme, siralama, diizenleme,
bosluk doldurma etkinlikleri, ses tabanli gérevler ve
basit oyunlar gibi kiigiik etkilesimli gérevler
olusturmak igin pratik bir aractir. Ogretmenlerin

sinifta islenen bir konuyla baglantili hizli ve odakli

dil pratigi yapmak istediklerinde faydalidir.

earningapps.org

Inaracton xarcsas for vocabutary, Toplulukla baglantili ingilizse derslerindeki degeri
esnekliginde yatmaktadir. Ogretmenler, devam
eden projelerle baglantili konu bazh kelime
dagarcigi ve tekrar gorevleri olusturabilirken,
6grenciler de akran 6greniminin bir pargasi olarak
kendi mini etkinliklerini yaratabilirler.

Ornek sinif kullanimi: Su, kiiltiirel miras, gida israfi
veya zorbalik lizerine bir proje sonrasinda
6grenciler, sinif arkadaslarinin konuyla ilgili kelime
dagarcigini ve temel fikirleri tekrar etmeleri icin
LearningApps etkinlikleri olusturabilirler.

Bulmaca Laboratuvarlari

Resmi baglanti: https://crosswordlabs.com/

En faydali oldugu alanlar: Kelime bilgisi gelistirme
ve kavram tekrari i¢in bulmacalar.

Crossword Labs, 6zel bulmacalari hizlica olusturmak
icin basit bir aractir. Ozellikle, fazla hazirlik siiresi
harcamadan kelime pratigini daha ilgi cekici hale
getirmek isteyen 6gretmenler igin kullanighdir.

Dil derslerinde, bulmacalar isinma etkinligi, tekrar
gorevi, 6dev veya akranlar tarafindan olusturulan
bir meydan okuma olarak kullanilabilir. Kelime
dagarcigi daha biiyik bir tinite veya gergek hayattan
bir konuyla baglantili oldugunda iyi sonug verirler.

Ornek sinif i¢i kullamim: Ogrenciler, kapsayicilik,
kirlilik, kiiltiirel miras veya dijital glivenlik
konularinda bir projeden elde ettikleri kelimeleri
kullanarak bulmacalar olusturabilir ve ardindan
bunlan diger gruplarla paylasabilirler.

Prezi

Resmi baglanti: https://prezi.com/education/

S =S " En faydali oldugu alanlar: Dinamik sunumlar ve
@‘j\’ % o e°°c°: E [ | karmasik fikirlerin gérsel olarak agiklanmasi.
Prezi, geleneksel slaytlara gore daha dinamik,

dogrusal olmayan bir sunum formati sunar.
Ogrencilerin nedenler, sonuglar, paydaslar ve olasi
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¢6ziimler arasindaki baglantilar géstermelerine
yardimci olabilir; bu da karmasik yerel sorunlari
ingilizce olarak sunarken faydaldir.

Bu arag, proje sunumlari, toplumsal sorun
haritalamasi, topluluk 6niinde konusma pratigi ve
final sunum etkinlikleri igin uygundur. Daha gorsel
bir diisiinme bicimini destekler ve 6grencileri
slaytlardan bilgi okumak yerine iliskileri agiklamaya
tesvik edebilir.

Sinif ici kullanim 6rnegi: Ogrenciler, ingilizceyi
¢alisma dili olarak kullanarak yerel bir gevre
sorununun nedenlerini ve etkilerini sunabilir veya
bir sosyal kapsama projesinde yer alan aktorleri
haritalandirabilirler.

Isirilabilir

Resmi baglanti: https://biteable.com/use-
cases/education/

En faydali oldugu alanlar: Kisa egitim veya
farkindalik videolari

Biteable, 6gretmenlerin ve 6grencilerin kisa
animasyonlu veya diizenlenmis videolar
hazirlamalarina yardimci olan bir video olusturma
platformudur. ingilizce derslerinde bu, konusma,
2 —— | , : senaryo yazimi, 6zetleme, telaffuz pratigi ve mesaj
i 8 » e L o1
ﬂ ' odakl iletisim becerilerini destekleyebilir.
Ozellikle 6grencilerin bir konuyu kisa ve net bir
sekilde aciklamalarn gerektiginde oldukga faydahdir.
Video olusturma, 6zlii dil kullanimini, ekip
¢alismasini ve hedef kitle farkindahgini tesvik eder.
Ayrica, sinif ici calismalarin okul veya yerel
toplulukla daha kolay paylagilmasini saglar.

Ornek sinif ici kullamim: Ogrenciler, gida israfi,
zorbalik, yerel mirasi koruma veya toplumsal bir
eyleme katilma konularinda ingilizce olarak bir
dakikalik agiklayici bir video hazirlayabilirler.

Emaze

Resmi baglanti: https://www.emaze.com/

En ¢ok su alanlarda kullanighdir: Multimedya
sunumlari, portfolyolar ve dijital sergiler.

Emaze, kullanicilarin gorsel agidan zengin sunumlar
i-"‘z‘; ve dijital icerikler olugsturmasina olanak taniyan bir
] multimedya sunum platformudur. Metin, gorseller,
multimedya ve tasarimi daha etkilesimli bir sekilde
birlestirmek isteyen 6grenciler icin uygundur.

Toplulukla baglantili ingilizce dersleri igin Emaze,
dijital sergileri, proje portféylerini, tematik
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sunumlari ve yaratici son iriinleri destekleyebilir.
Ogretmenlerin 6grencilerden sadece bilgi
aktarmalarini degil, ayni zamanda bu bilgiyi derleyip
bir izleyici kitlesine sunmalarini istedikleri
durumlarda faydahdir.

Ornek sinif i¢i kullanim: Ogrenciler, yerel topluluk
sorunlari, okul tabanli kampanyalar veya saha
¢alismasi ve gériismelerin sonuglari hakkinda
ingilizce bir dijital sergi hazirlayabilirler.

4.4. Ogretmenler icin pratik éneriler

ingilizce derslerinde BIT ve OER'yi etkili bir sekilde kullanmak i¢in 6gretmenlerin akilda tutmasi gereken
birkag pratik ilke vardir:

¢ Araglari yalnizca gekici goriindiikleri icin degil, 6grenme hedefine gore segin.

® Acik kaynaklari yerel icerikle birlestirerek 6grencilerin hem giivenilir bilgilerle hem de yerel gerceklikle
¢alismasini saglayin.

e Ogrencilerin kullanimindan 6nce gizlilik ayarlarini, yas sartlarini ve izinleri kontrol edin.

e Ogrencileri gergek hedef kitleler igin iriinler olusturmaya tesvik edin: sinif arkadaslar, veliler, okul
sergileri, ortak okullar, STK'lar veya yerel kurumlar.

e Miimkiin oldugunca agik lisansli medya kullanin ve basit kaynak gésterme uygulamalarini 6rnek alin.

¢ Dijital calisma ortaminin kapsayici ve erisilebilir kalmasi igin, gerektiginde diisiik teknolojili alternatifler
sunun.

4.5. Sonug

Toplulukla baglantili ingilizce &gretiminde BiT ve Acik Egitim Kaynaklarinin giicii, yalnizca teknolojide degil,
teknolojinin 6grenmeyi daha anlamli, gérindr, isbirlik¢i ve sosyal olarak baglantili hale getirme biciminde
yatmaktadir. Bu araglar, dil gelisimini desteklerken ayni zamanda 6grencilerin sorunlari arastirmalarina,
gorislerini ifade etmelerine, ¢dziimler 6nermelerine ve gergek kitlelerle iletisim kurmalarina yardimci olabilir.

Bu béliim, pratik bir ara¢ kutusu olarak gériilmelidir. Ogretmenlerin her platformu kullanmasi gerekmez.
Bunun yerine, 6grencilerine, okul baglamina, dijital hazirlik diizeyine ve topluluk konularina en uygun olanlari
secebilirler.

Not: Resmi baglantilar, Nisan 2026'da platformlarin herkese acik sayfalariyla karsilastiriimistir. Dijital platformlar
hizla gelismektedir, bu nedenle 6gretmenler uygulamadan 6nce mevcut erisim kosullarini ve sinif uygunlugunu
dogrulamalidr.
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LESSON PLANS




EKLER

Ek 1. Ders Plani 1

icerik Alani Cevre Sorunlari Sinif Seviyesi Ortaokul
Baslik Gida Israfi Ogretmen Zeynep Eroglu
Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler
e Dil Becerileri 1. Isinma etkinligi (10 dk): e lsbirlik¢i 6grenme
Gelistirme Tartisma — “Evde ve okulda (grup tartismalari,
e Elestirel Diisiinme ve art Iefto')/er yemeklere ne ishirligi)
Farkindahk oluyor? . Ptoblem tabanli
o ek 2. Ana Etkinlik (30 dk): ogrenme (gergek
Entegrasyonu o Ogrenciler kiiresel diinya sorunlarinin
I . ve yerel gida israfi ¢oztimd)

! ers., .mlf r.e atin sorunlari hakkinda e Toplulukla baglant
g.e.!:re.blillnum, Torumllu kisa makaleler kurma (bulgulari veya
tku Tt'm' Ve FEp umsa okuyor veya kisa kampanyalari yerel
hatld |rf1]1| t.e?w etme videolar izliyorlar. kafeler, kantinler veya

edefleriyle :
uyumluer o  Kigiik gruplar belediyelerle

_ o halinde, yagadiklari paylasma)

® Dil becerilerini (okuma, toplulukta gida Sorgulamaya dayali 6grenme
k?nU§ma, yazma) israfinin (6grenciler sorular sorar ve
kle'rt?sgl vatapd“a§llk - nedenlerini ve arastirma yapar)
egitimiyle buttnlestirir. sonuclarini coziimler

belirliyorlar.

o Gruplarolasi
¢OzUmler Gzerinde
beyin firtinasi
yaparlar (6rnegin,
gida bagisi,
kompostlama,
farkindalik
kampanyalari).

3. Proje Calismasi (Bir sonraki
ders veya genisletilmis
gorev):
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Amag: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir...

Ogrenciler sunlari yapabilecekler...

Gida israfinin baslica nedenlerini ve
sonuglarini belirleyin.

ingilizce kullanarak gercek bir
toplumsal soruna yonelik ¢coziimler
tartisin ve sunun.

Yerel baglamlariyla baglantili bir
farkindahk Griind olusturmak igin
isbirligi yapin.

Uygun kelime ve ifadeler kullanarak
gida israfinin nedenlerini ve
sonuglarini tartisin.

Restoranlarda calisan kisilerle anket
yapabilecekler.

Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamli

materyaller

Talimatlar

, okul veya yerel
toplulukla
paylasmak Uzere
"Gida israfini
Azaltin" temali bir
poster veya sosyal
medya kampanyasi
tasarlarlar .

Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma
diizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

e Konuyla ilgili kelime dagarcigini
kullanarak tartismalara katilmak.

e Grup sunumu veya kampanya afisi
gondermek.

Projelerinin okullarina veya topluluklarina nasil
bir etki yapabilecegi tizerine diisinmek.

e Gida israfi hakkinda kisa makale veya
video

e Grafik kagidi, isaretleyiciler veya dijital
araglar (6rnegin, Canva, PowerPoint)

e Gidaisrafina iliskin yerel istatistikler veya
veriler (varsa)

e Bilgisayar, internet, Telefon, Kamera. Akilli
tahta.

e Yerel gida israfi hakkinda gergek topluluk
verileri veya haberler

e Kafeterya calisanlari, yerel ciftciler veya
STK'larla yapilan goriismeler

e Okulda veya toplulukta paylasilmak lizere
tasarlanmis el ilanlari veya dijital génderiler.

1. On bilgileri harekete gegirmek icin sinif
tartismasiyla basliyorum.

2. Ogrencileri kiiciik gruplara ayirin ve
arastirma veya beyin firtinasi gérevleri
verin.

3. Onlara farkindalik materyalleri
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Evde Calisma

Refleks

Ek 2. Ders Plani 2

(afis/sosyal medya paylasimi) olusturma
konusunda rehberlik edin.

4. Ogrencilerin calismalarini okul
topluluguyla paylasmak igin mini bir sergi
veya sunum diizenlemelerine yardimci
olun.

e Ogrenciler kisa bir diisiince yazis
yazacaklar: “Yiyecek israfini azaltmak icin
kisisel olarak ne yapabilirim?”

e istege baglh: Aile liyelerinden biriyle evde
art leftover yemekleri nasil
degerlendirdikleri hakkinda réportaj
yapin.

e Ogrenciler restoranlarda calisan kisilerle
anket yapiyorlar.

Ogrenciler gida israfi hakkinda 6grendiklerini ve
algilarinin nasil degistigini tartisiyorlar. Ogretmen,
sinif ici 6grenmeyi gercek hayattaki sorunlarla
iliskilendirmenin katilimi ve dil kullanimini nasil
artirdigl Gizerine disincelerini paylasiyor.

igerik Alani Sinif Seviyesi Lise Yillan
Ingilizce Dil Ogrenimi, 9-10
Kiiltiirleraras1
fetisim/iliskiler ve
Uluslararasi Tarih.
Arastirma
Baslik Ogretmen Gl Uygug Dur
Kiiltiirlerarasi Iletisim
ve Iliskiler
Bashk: Iletisim
Tarzlar
Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler
1. Dil Becerileri 1. Rol Oynama: Dogrudan ve Gergek Hayattan Ornekler
- Ses tonu, beden dili ve ifade Dolayli Olarak Kullanin
bicimlerinin kiiltiirler arasinda - Ogrenciler ayni durumu - iletisim tarzlarinin farklilik
nasil farklilik gosterdigini (6rnegin, geri bildirim verme, gosterdigi gercek videolari,
anlayarak konusma ve dinleme  istekte bulunma) hem konusmalari veya 6rnek
becerilerini gelistirmeye dogrudan hem de dolayli olaylari gosterin.
yardimci olur. anlatim bigimleriyle - Ogrencilerin gdzlem
- Ogrencileri, iletisim tarzlarini  canlandirirlar. yapmasina ve analiz etmesine
farkli hedef kitlelere - Hangi kalturlerin hangi stili izin verin.
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uyarlamaya tesvik eder.
2. Kilturlerarasi Farkindahk

- Kultarlerarasi iletisim, kiiresel
vatandaslik ve cesitlilige saygi
gibi konulari destekler.

- Ogrencileri gok kiltirli
ortamlardaki gergek yasam
durumlarina hazirlar.

3. 21. Yuzyil Becerileri

- Farkh anlatim stillerini
(6rnegin, dogrudan ve dolayli
anlatim) kesfederek elestirel
disinmeyi, empatiyi ve is
birligini gelistirir.

- Projelerde, sunumlarda ve
tartismalarda faydalidir.

Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir...

tercih ettigini ve nedenini
tartisin.

2. S6zsiiz Iletisim Oyunu
- Ogrenciler jestler, yiiz
ifadeleri veya ses tonu
araciligiyla duygulari veya
mesajlari tahmin ederler;
kelimelere izin verilmez!

- S6zsiz ipuglarina ne kadar
¢ok giivendigimizi vurguluyor.
3. Kultir Karsilagtirmasi
Tartismasi

- Ogrenciler ikili veya kiigiik
gruplar halinde, kendi
kilturlerindeki ve baska bir
kilturdeki iletisim bigimlerini
karsilastirirlar (6rnegin, goz
temasi, sessizlik, s6z kesme).
- Bulgularimzi sinifla paylasin.
4. Yanlis Anlama Senaryolari

- Ogrencilere kiiltiirlerarasi
yanlis anlamalari iceren kisa
diyaloglar verin.

- Sorunu tespit ederler ve daha
iyi iletisim stilleri 6nerirler.

2. Duslinmeyi Tesvik Edin

- Ogrencilerden kendi anlatim
tarzlari (dogrudan/dolayl,
resmi/gayriresmi) Gizerine
distinmelerini isteyin.

- Farkindalik olusturmak igin
diger kalturlerle karsilastirin.

3. ikili Calisma ve Grup
Calismasi

- Farkli iletisim stillerini
uygulamak igin kigik grup
etkinliklerinden yararlanin.

- Akran etkilesimi hem dil hem
de sosyal farkindaligin
gelismesine yardimci olur.

4, Gorselleri Entegre Edin

- Soyut fikirleri net bir sekilde
aciklamak igin diyagramlar
kullanin (6rnegin, yliksek
baglamli kiilttrler ve disik
baglamli kiilturler).

5. Kultarel Agikligi Tesvik Edin

- Ogrencilerin kiiltiirel bakis
acilarini paylasabilecekleri,
saygil ve yargilayici olmayan
bir ortam olusturun.

6. Rol Oyunlari ve
Similasyonlardan Yararlanin

- Gergek diinya ortamlarini
simile edin (6rnegin, is
goriismesi, sikayet, miizakere).
- Farkli iletisim rolleri veya
stilleri atayin.

Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma

diizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

Ogrenciler, hedefe ulasma becerilerini su sekilde
gostereceklerdir...

Ogrenciler sunlari yapabilecekler...

1. Temel iletisim tarzlarini tanimlayin
(dogrudan, dolayli, resmi, gayri resmi vb.). 1. Farklriiletisim stillerini uygun sekilde kullanarak

2. Farkli kulturler arasinda iletisim tarzlarinin rol oyunlarina katilmak.

nasil degistigini belirleyin. 2. Kisa diyaloglari veya vaka incelemelerini analiz

3. Rol yapma etkinlikleri araciligiyla uygun ederek kullanilan iletigim stillerini belirlemek.

iletisim stillerini gosterin. 3. Kendi ve baskalarinin iletisim tercihleri
hakkinda bir degerlendirme veya karsilastirma

etkinligi tamamlamak.

4. Kalturlerarasi iletisim farkhliklarindan
kaynaklanan yanlis anlamalarin nasil ortaya
cikabilecegini aciklayin. 4. Kiltirel normlarin iletisimi nasil etkiledigini

5. iletisim tarzi uyumsuzluklarini tespit etmek  kisa bir sunum veya tartisma ile aciklamak.

icin gercek hayattan veya kurgusal senaryolari 5. iletisim tarzlarini uyarlama yeteneklerini
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analiz edin.

6. Konusma tarzlarini baglama veya kiiltiirel
beklentilere gbre uyarlarlar.

7. Saygih ve acik iletisim kullanarak
meslektaslarinizla etkili bir sekilde isbirligi

yapin.
Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamh
materyaller

Talimatlar

sinayan sorulara veya senaryolara yanit vermek.

6. Hem s6zIli hem de sdzsiiz iletisim ipuglarini
anladiginizi gosteren diyaloglar olusturmak ve
sunmak.

Gorseller ve Broslirler
Videolar

Rol yapma kartlari
Calisma sayfalari
Etkilesimli Araclar

- On/son testler icin Canva, Padlet, Prezi vb.
araclar kullanilabilir.

-Gergcek Konusmalardan Video Klipler
-E-postalar ve Kisa Mesajlar

- Kaydedilmis roportajlar veya Podcast'ler
-Kisisel Diistinme Sorulari

-Gergek Hayat Senaryolari

Bu derste, farkliiletisim stilleri (dogrudan, dolayl,
resmi, gayri resmi) hakkinda bilgi edinecek,
bunlarin kiltlrler arasinda nasil farklilik
gosterdigini anlayacak ve gercek hayattaki
durumlarda kullanmay: pratik edeceksiniz. ilk
olarak, birlikte bazi 6rneklere bakacagiz.
Ardindan, kisa videolar izleyecek ve hangi iletisim
stillerinin kullanildigini belirleyeceksiniz. Grup
¢alismalari ve rol oyunlari araciligiyla, farkh
senaryolar icin uygun stili secip uygulayacaksiniz.
Dersin sonunda, kendi iletisim stiliniz tzerine
diisiinecek ve onu ne zaman ve nasil uyarlamaniz
gerekebilecegini degerlendireceksiniz.

Ogrenciler, dogrudan, dolayli, resmi ve gayri
resmi gibi temel iletisim stillerini kesfedecekler.
insanlarin konustuklari kisiye ve kiiltlirlerine bagh
olarak nasil farkli konustuklarini 6grenecekler.
Basit ornekler, kisa videolar ve rehberli etkinlikler
aractligiyla 6grenciler, her bir stili ne zaman
kullanacaklarini anlayacaklar. Grup calismalari ve
rol yapma yoluyla, bir arkadasla veya 6gretmenle
konusmak gibi farkh durumlarda konusma pratigi
yapacaklar. Dersin sonunda 6grenciler, kendi
konusma bicimleri Gizerine dlstinecek ve
gerektiginde stillerini nasil degistireceklerini
ogrenecekler.

3. Rehberli Uygulama (10-15 dakika)
- Ogrencilere kisa ve basit diyaloglar verin.

- Onlara sorun: “Bu resmi mi, gayri resmi mi?” /
“Bu dogrudan mi, dolayl mi?”

- Calisma stilinizi duruma uygun hale getirmek
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Ev Calismak

Refleks

icin ikili veya kiiclk gruplar halinde ¢alisin.
4. Rol Oynama Etkinligi (10-15 dakika)

- Ogrencilere rol kartlari verilir (6rnegin,
arkadasinla konus / patronunla konus).

- Verilen ciimle baslangiglarini veya érneklerini
kullanin.

- Dogru uslubu kullanarak kisa diyaloglari
canlandirin.

5. Ozet ve Degerlendirme (5 dk.)

- Sunu sorun: "Daha ¢ok hangi tarzda
konusuyorsunuz: resmi mi yoksa gayri resmi mi?"
- Ogrencilerin tercih ettikleri tislupta bir 6rnek
climle paylasmalarini saglayin.

Hayatinizdaki farkh insanlarla nasil
konustugunuzu diisiiniin. Ogretmeninizle ve
arkadasinizla nasil konustugunuz hakkinda kisa
bir paragraf (4-5 climle) yazin. Resmi mi yoksa
gayri resmi mi? Dogrudan mi yoksa dolayli mi?
Her biri icin bir 6rnek ctimle verin. Derste
ogrendigimiz kelimeleri kullanmaya calisin.

Podcast'in sonunda 6grencilerin
degerlendirmeleri yer alacak. Ogrenciler
degerlendirmelerinde asagidaki sorulari
yanitlamalidir.

1. Hangi iletisim tarzini daha cok kullaniyorsunuz:
resmi mi yoksa gayri resmi mi?

2. Kullandiginiz dogrudan bir climle drnegi
verebilir misiniz?

3. Kullandiginiz dolayli anlatima bir 6rnek
verebilir misiniz?

4. Ogretmenle konusurken konusma tarzinizi nasil
degistirirsiniz?

5. Arkadaslarinizla konusurken nasil bir degisiklik
yaplyorsunuz?

6. Farkh durumlarda farkli iletisim stilleri
kullanmak neden 6énemlidir?

7. Kullanmakta zorlandiginiz bir iletisim tarzi oldu
mu? Neden?

8. Buglin diger kultlrlerdeki iletisim hakkinda
neler 6grendiniz?
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Ek 3. Ders Plani 3

icerik Alani Sosyal zorluklar Sinif Seviyesi Ortaokulun son yili (B2
seviyesi)
Baghk Kapsayicilik Ogretmen Marlena Skowronska
Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler
Bu ders, Polonya'daki okul ® grup tartismalari isbirlikci ve iletisimsel
s?nu smavlgr_mdan Once . e bireysel cevrimici 0grenme:
gozden gegirilen temel kelime arastirma e ciftler halinde konusma
konularindan biri olan "Devlet kili cal K o vénlendiriimi
ve Toplum" konusuna karsilik ® ikili alisma (konusma) Zor;en Iln mi3
gelmektedir. Amaci, sosyal ® okuma artismatar
farkindahgi artirmak ve ® Dersin 6zetini iceren ® grup calismasi
empatiyi gelistirmektir. kiiciik posterler Bireysel ¢alisma:
hazirlamak (grup ® cevrimici arastirma
calismasi) ® okudugunu anlama.
Ogretmen, kolaylastirici
roliinde.
Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir: Degerlendirme: Ogrenciler, asagidaki yontemlerle

® Kapsamitanimlamak,

® Bazi kisilerin (okul) topluluguna dahil

olmadiklarini hissetmelerinin
nedenlerini siralayin.

hedefe ulasma becerilerini gostereceklerdir:

® Sinif genelinin katildig! bir tartismaya
katilmak,

® Arastirma bulgularini paylasarak,

® Kapsayicihgin 6nemine iliskin vardiklari

® Sinifta kaynastirmayi tesvik etmenin sonuglari sunarak,
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yollarini belirlemek,
® Kapsayicl egitimin faydalarini anlamak,

® Umarim daha agik ve destekleyici bir
tutum benimseriz.

Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamli
materyaller

Talimatlar
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olusturma Dersin 6zetini iceren posterler

dersin konusunu (Sosyal zorluklar ->
kapsayicilik) kesfetmelerine yardimci
olacak bir dizi gorsel.

internet

Cevrimici makaleler ve evde
izleyebileceginiz bir video (asagidaki
baglantilar)

renkli kagitlar ve isaretleyiciler
resimler

¢evrimici arastirma sonuglari
Derste kullanilacak malzemeler:

https://www.21kschool.com/in/blog/ho
w-to-promote-inclusive-education-in-
schools/

https://www.21kschool.com/in/blog/ben
efits-of-inclusive-education/

Evde izleyebileceginiz, kapsayici okul
kiltird hakkinda bir tartismanin yer aldig
video:

https://book.all-means-
all.education/ama-2025-
en/chapter/inclusive-school-culture/

Girig: Ogrencilerin dersin konusunu
(sosyal topluluk sorunlari, kapsayicilik)
anlamalarina yardimci olmak icin resimler
kullanin.

Ogrencilerden kapsayiciligi
tanimlamalarini isteyin.

Tartismanin ilk bélimine su gibi sorular
sorarak baslayin:

Herkesi dahil etmek neden énemli?
Kapsayiciligin faydalari nelerdir?
Kendinizi hi¢ dislanmis hissettiniz mi? Bu
size nasil hissettirdi?

Ogrencilere, bazi insanlarin neden
topluluklarina dahil
olmadiklarini/olmayabileceklerini bilip
bilmediklerini sorun. Yeterli fikirleri yoksa,
onlara ¢evrimigi arastirma yapmalari igin
biraz zaman verin. Dikkatlerini bir okul
topluluguna g¢ekin. Ardindan 6grencilerin
bulgularini giftler halinde ve daha sonra
acik bir tartismada paylasmalarina izin


https://www.21kschool.com/in/blog/how-to-promote-inclusive-education-in-schools/
https://www.21kschool.com/in/blog/how-to-promote-inclusive-education-in-schools/
https://www.21kschool.com/in/blog/how-to-promote-inclusive-education-in-schools/
https://www.21kschool.com/in/blog/benefits-of-inclusive-education/
https://www.21kschool.com/in/blog/benefits-of-inclusive-education/
https://book.all-means-all.education/ama-2025-en/chapter/inclusive-school-culture/
https://book.all-means-all.education/ama-2025-en/chapter/inclusive-school-culture/
https://book.all-means-all.education/ama-2025-en/chapter/inclusive-school-culture/

Evde Calisma

Refleks

verin.

5. Sinifiiki gruba ayirin. 1. Grup, okul
ortaminda kapsayiciligi nasil tesvik
edeceginizle ilgili bir makale okuyacak (
https://www.21kschool.com/in/blog/ho
w-to-promote-inclusive-education-in-
schools/ ). 2. Grup ise kapsayici egitimin
faydalariyla ilgili bir makale okuyacak (
https://www.21kschool.com/in/blog/ho
w-to-promote-inclusive-education-in-
schools/ ).

Daha sonra 6grenciler ana fikirleri agik bir
tartismada sunarlar.

6. Ogrencilere renkli kagitlar ve kalemler
verin. Sinifta tartisilan en 6nemli fikirleri
Ozetleyen posterler/zihin haritalari
olusturmalarini séyleyin. Ogrencileri,
kaynastirmanin tanimi, okullarda
kaynastirmayi tesvik etme yollari ve
faydalari konularina odaklanan daha
kiicik gruplara ayirin.

Ogrenciler, kapsayici okul kiiltiirii hakkinda bir
tartismanin yer aldigi bir videoyu evde izlerler.
Kendilerine en ¢ok hitap eden veya derste
bahsedilmeyen arglimanlari not alabilir ve bir
sonraki dersin basinda sunabilirler.

https://book.all-means-all.education/ama-2025-
en/chapter/inclusive-school-culture/

Umarim, bu derste yer alan gesitli etkinliklere
katilarak 6grenciler bu 6nemli konu hakkinda
daha derin bir anlayis gelistirecek ve herkes igin
daha misafirperver ve kapsayici bir ortam
yaratmayi 6greneceklerdir. Dil seviyelerinin,
giderek daha ileri diizeydeki tartismalara
katilmalarina ve gergek hayattaki toplumsal
sorunlara iliskin 6zglin materyalleri islemelerine
olanak saglamasi, hem dil 6zglivenlerini hem de
geng vatandaslarin toplumlarini sekillendirmede
aktif rol alabilmeleri icin ihtiyag duyduklari
olgunluk duygusunu artiracaktir.
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Ek 4. Ders Plani1 4

igerik Alani Sosyal Zorluklar Sinif Seviyesi 9

Baslik Zorbalik Ogretmen Hicran Baklan

Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler

Bu ders, 6grencileri yeni okul Isinma tartismasi isbirlikgi 6grenme

hayatina entegre ederken, Kelime bilgisine giris Ogrenci merkezli konusma

sosyal vg c!uygusal 6grenme e T [ pratigi

hedeflerini destekler ve e ..

C etkinligi Gorsel destek ve modelleme

Ingilizce konusma, okuma ve

kelime bilgisini bitinlestirir. Grup posteri olusturma Empatiyi ve saygil iletisimi
Sinif yansimasi tesvik etmek

Amag: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir... Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma

dizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

Zorbaligi basit bir dille tanimlayin. Etkinliklerde zorbalik 6rneklerini dogru bir sekilde
Farkli tirleri belirleyin (fiziksel, s6zel, sosyal, belirlemek

Cumlelerinizde anahtar kelimeleri (zorba, Tartismalara saygili bir sekilde katilmak

kurban, rapor) kullanin. Dogru kelime dagarcigi ve olumlu zorbalik karsiti
Zorbaliga tanik oldugunuzda ne yapmaniz mesaj iceren bir poster olusturmak.

gerektigini aciklayin.

60



Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamh
materyaller

Talimatlar

Ev Calismak

Refleks

Pano reklam isaretleyicileri
Basili senaryo kartlari (en uygun olani)
Posterler icin kagit ve renkli kalemler.
Akilli tahtadaki goruntiler

Gergekgi glinliik yasam senaryolari

Okul ortamina uygun zorbalik karsiti poster
ornekleri

Ogrencilerin karsilasabilecegi yaygin iletisim
ifadeleri

1. Isinma (5 dk.)

Ogretmen soruyor: Zorbalik nedir? insanlarda
nasil bir his uyandirir?

Ogrenciler fikirlerini paylasir, 6gretmen anahtar
kelimeleri tahtaya yazar.

2. Kelime Bilgisi Sunumu (8 dakika)

Su kavramlari tanitin: zorbalik, magdur, fiziksel
zorbalik, s6zel zorbalik, sosyal zorbalik, rapor
etme,

Basit tanimlar ve 6rnekler kullanin.
3 Ciftli Aktivite (7 dk)

Ogrenciler kisa senaryolari inceleyerek zorbalik
trlne karar verirler.

Ornek: Birisi size cevrimici mesaj atiyor: siber
zorbalik
4. Grup poster etkinligi (10 dk.)

Grup, "zorbahgi durdurun" baslkli posterler
hazirladi.

1 tanim
1 6rnek

1 nazik mesaj (nazik olun ve birbirinize destek
olun)

Ogrencilerin okulu nasil giivenli ve nazik bir yer
haline getirebilecekleri hakkinda 5 climle yazin.

Ek destekten veya takip goriismesinden fayda
gorebilecek dgrencileri not edin.
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Ek 5. Ders Plani 5

igerik Alani KAPSAYICILIK Sinif Seviyesi B1/B2

Baslik BOSLUGA DIiKKAT EDIN Ogretmen GIULIA SANTORO

Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler

Bu ders, aktif vatandashgi Beyin firtinasi / Ogrencileri ~ Ogretmen = kolaylastirici

esitlik ilkesiyle (italyan baglam icine yerlestirin Ogrenciler, aktif vatandashgin

Anayasasi'nin 3. maddesi) (bilgi kartlari veya kisa temelini olusturan cesitli

bltlnlestirir. Ayrica cografya videolar) dnemli yetkinlikleri diisinmeye

(kerltsel alan analizi, mahalle _ Haritalama: Gruplara ve gelistirmeye tesvik edilirler.

harialamas) ve hukuk (engelli - ayrian ogrenciler, 6nceden  cuL (ierik odaki dil Girenimi)
Ireylerin haicarina figian belirlenmis giizergahlari icin iletisim araci olarak

mevzuat ve yap! inceler (bu amagla ingilizce kullanin.

yonetmeliklerinin analizi) ile de ‘erisilebilirlik kontrol

baglantilidir. listeleri' kullanirlar).
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Analiz ve tanimlama:
Toplanan verilerin sinif igi
tartismasi

Arastirma: Hukuk
O0gretmeniyle yapilan
rehberli arastirma
(13/1989 ve 236/1989 —
PEBA 'mimari engellerin
ortadan kaldirilmasi plant')

Yurttaglik Eylemi: Yazarhk
atolyesi veya prodiiksiyon
(6grenciler gruplar halinde
calisir ve asagidakilerden
birini segerler):

Yetkililere resmi bir
mektup yazin.

Deneyimlerinizi ve
yorumlarinizi paylasmak
icin is birligi yaptiginiz okul
veya Ulkeye gayri resmi bir
mektup yazin.

Sonuglar hakkinda
farkindalik yaratmak igin
bir poster hazirlayin.

Yerel bir kanal i¢in video
haber hazirlayin.

Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir... Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma

diizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

Mimari engellerin ana tiirlerini belirleyin ve
siniflandirin.

Bu engellerin gilinliik yasam Gzerindeki etkisini,
bir tlir sosyal dislanma olarak degerlendirerek
analiz edin.

Kamu miidahalesi talebinde bulunun

Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlaml
materyaller

Talimatlar

Ogrenciler dersin farkli asamalarinda gayri resmi
bir sekilde degerlendirilecek ve izlenecektir.

Resmi degerlendirme en sonda yapilacak ve bu
asamada sadece Uretim degil, stire¢ ve grubun
genel tutumu da dikkate alinacaktir.

Daha fazla degerlendirme ve begeni toplamak,
nihai degerlendirmeyi agik ve demokratik hale
getirmek igin, baska bir siniftan 6grencilerden
olusan bir jiri en iyi yapima puan vermek lizere
dahil edilebilir.

Anket formlari

Akilli telefonlar ve kameralar
Bilgisayar/tablet

PEBA, Anayasa ve yasal belgeler

1- Baglami olusturma: Beyin firtinasi ve yeni
kelimelerin tanitilmasi + baglam

2- Arazi calismasi ve veri toplama: gezi
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Ev Calismak

(Ogretmen icin) Yansima

Ek 6. Ders Plani 6

etkinlik gruplari haritalama ve belgeleme

3- Arastirma ve Analiz: Okulda yapilan
tartismalar ve yorumlar

4- Eylem ve (iretim: Ogrenciler gruplar
halinde calisir, etkinligi secer, grup icinde
rolleri belirler ve son lretimde is birligi
yaparlar.

Derste yapilan arastirmayi gézden gegirin ve
uygulayin.

Ogrenciler ingilizceyi ana dilleri olarak
kullanabildiler mi yoksa ana dillerine mi
gectiler? Teknik kelime dagarcigi yeterli miydi?
Onerilen gorevler 6grencilerin seviyesiyle iyi
dengelenmis miydi?

icerik Alani ingilizce Dil Ogrenimi, Sinif Seviyesi  Ortaokul - 2-3. Siniflar
Kiilturlerarasi
iletisim/iliskiler
Baslk Kalip yargilar Ogretmen Katarzyna Wesolowska
Baslik: Ulusal Stereotipler ve
Onyargilar
Bu, mifredatima nasil uyuyor? = Etkinlikler Stratejiler
Bu ders, anlamli gergek yasam e Beyin firtinasi ® Arastirma
iletisimine qdaklamrken e Hem Polonya hem de e sbirlikci ve karma grup
konusma, dinleme, okuma ve Ukrayna kultlrlerine iliskin olasi ogrenimi

yazma olmak tizere dort
beceriyi de glglendirir.

kahplasmis disiinceler ve e Elestirel diisinme
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Konusma: Kaliplasmis
diisiinceler ve 6nyargilar
Uzerine grup tartismalari, rol
oyunlari, minazaralar, kisisel
deneyimlerin paylasiimasi.

Dinleme; Polonyali ve Ukraynall
ogrencilerin kisa roportajlarini
ve TikTok videolarini izlemek
veya dinlemek.

Okuma: Onyargi ve
cokkulttrlulik hakkinda kisa
metinleri, makaleleri veya
alintilari analiz etme.

Yazma - yansitici paragraflar,
'‘ben' ifadeleri, denemeler veya
posterler, okulun gevrimigi
gazetesine yonelik makaleler.

Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir...

Ogrenciler, Polonya ve Ukrayna arasinda var °
olabilecek olasi 6nyargilar ve kliseler konusunda

farkindaliklarini artiracaklardir;

Ogrenciler, kaliplasmis diisiinceler ve .
onyargilarla ilgili kelime dagarcigini edinir ve

bunu paragraflar, makaleler yazmak ve

konusurken kendilerini ifade etmek icin aktif

olarak kullanirlar.

onyargilar hakkinda arastirma.

e Dijital araglari nasil
kullanacaginizi 6grenin.

e Rol oyunlari
e Tartismalar

e (Cevrimici gazete igin
makaleler hazirlayin.

e Ogrencileri tartismalara
katilmaya davet edin.

e Ogrenciler sunumlar
hazirlayacak ve
etkinliklerin videolarini
kaydedecekler.

e Empati gelistirme
teknikleri

e TikTok videolarini
izlemek ve bunlar
hakkinda konusmak

e Konusma ve yazma becerileri
Yabanci dil olarak ingilizce

dil

e iletisim ve

ishbirligi

® Tartisma

e Teknolojik uygulama

dijital araclarin kullanimi
yoluyla

Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma

diizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

Ogrenciler, gercek hayattan bir sorunu
¢6zmek icin ingilizce dilini kullanma

becerilerini gostereceklerdir.

Etkinlikler sirasinda 6gretmenler, dilbilgisi
ve telaffuz hatalarini tespit etmek icin
olusturulmus bir degerlendirme 6l¢ltline
gore ogrencileri degerlendireceklerdir.

e Katihm listesi; katihm

Ogrenciler 6gretmenlerin tesvikiyle ancak

bagimsiz olarak calsirlar;

Ogrenciler, ingilizceyi kiiresel bir dil olarak
kullanarak 6nyargilarin Gstesinden gelirler.

Malzemeler

Malzemeler

Bilgisayarlar

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamli
materyaller

Talimatlar

Ev Calismak

Refleks

Dijital araglar - Padlet, Canva, TikTok uygulamasi

TikTok uygulamasi, ¢evrimici gazete

Ukrayna'daki savas basladigindan beri okulumuza
bazi Ukraynali 6grenciler katildi ve ortaya ¢ikan
bazi kliseler ve dnyargilarla basa ¢ikmak zorlu bir
sireg oldu.

Makalenin/dijital posterin sonunda 6grenci
degerlendirmesi yer alacaktir. Ogrenciler
degerlendirmelerinde asagidaki sorulari

65



Ek 7. Ders Plan1 7

yanitlamalidir.

o Ders 6ncesinde Ukraynali/Polonyali insanlari
nasil algiliyordunuz?

o Ukrayna/Polonya klturleri hakkinda neler

o0grendiniz?

O Arastirma ve etkinlikler sirasinda sizi en ¢cok

sasirtan ne oldu?

o is birligi, farkli kiiltiirler arasinda nasil képrii
kurabilir ve karsilikli anlayis yaratabilir?

o Kultlrler arasinda ne gibi benzerlikler ve
farklihklar fark ettiniz?

icerik Alani ingilizce Dil Ogrenimi, Sinif Seviyesi
Kiiltiirlerarasi
iletisim/iliskiler
Baslik "Kalip yargilari ¢dziimlemek"  Ogretmen
Bu, mifredatima nasil uyuyor?  Etkinlikler
e Sosyal farkindalik e Arastirma
e Kdilturel anlayis e RoOportajlar ve gazeteler
e Etik egitim temalari e Akademik hakemli
e ingilizce dilini ve kelime makaleler
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Ortadgretim teknik okulu
(3./4. sinif)

Bellizzi Daniela Rosanna
Stratejiler
e Bir film klibini,
reklami veya haber
oykislini 6nyargl
acgisindan analiz edin.



bilgisini 6grenmek e Yazma e Stereotiplerle ilgili

e Elestirel disinme e Yabanci dil olarak Ifi§i5?| deljey.i.mler
e Empati ingilizce konusma ve tzerine glinluk
yazma. yansimasi

e Kapsayici davranis B R A -
o lletisim ve isbirligi ® Aynmciligive

Empatiyi GOsteren

Vaka Calismalari veya

Rol Oyunlari

e Fotografcilik ve film

e Teknolojik uygulama
(YouTube, video/ses

kayd, diizenleme) e Ayrimcilikla ilgili

gercek hayattan veya
kurgusal bir vakayi
okuyun, ardindan
olasi tepkileri tartigin.

e Rol canlandirma
senaryolari (6rnegin,
dislanma, is yerinde
Onyargi) ve ardindan
yansitma.

e Stereotiplere karsi bir
kampanya veya
poster olusturun.

Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir... Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma
duzeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

1. Kalip yargilarin ve ényargilarin Bu projede degerlendirme, yansitici, analitik ve
davranislari, medyayi ve toplumu nasil yaratici gorevlerin bir karisimini kullanmaktadir.
etkiledigini anlayin ve agiklayin. Ogrenciler ic ana alanda degerlendirilecektir:

2. Kisisel hikayeler ve réportajlar tizerine 1. Sireg: Arastirma kalitesi, problem
distnerek empati gosterin. (Revize ¢ozme ve ekip calismasi (ikinci dilde
Edilmis - 2. Asamaya Uygun Hale koordinasyon).

Getirilmistir) 2. Uriin: Olusturulan multimedya

3. Onyargi veya ayrimcilik iceren gercek iceriginin teknik, anlatisal ve dilsel
diinya durumlarini analiz edin ve kalitesi (ingilizce kullanimi).
kapsayici ¢6zlimler nerin. 3. Etki: Yayihmin etkinligi (gérintilemeler,

4. Cesitliligi, esitligi ve saygiyi tesvik eden paylasimlar) ve yapici tartisma yaratma
oyku anlatimi projeleri olusturun. yetenegi (alinan geri bildirimler).

5. Dijital ve multimedya teknolojilerini
kullanarak kapsayici anlatilar tasarlamak
ve paylasmak icin etkili bir sekilde
ishirligi yapin. (Revize Edilmis - 3.
Asamaya Uyumlu)

6. Kisisel tutumlarinizi elestirel bir gozle
degerlendirin ve kapsayiciligi ve
baskalarina saygiyi tesvik eden
eylemlere bagl kalin.

Malzemeler Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamli
materyaller

e Teknoloji: Bilgisayarlar, cep telefonlari
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Talimatlar

68

ve tabletler, Padlet gibi teknolojik
programlar ve Notebooklm, Google
Sites gibi uzantilar.

e icerik: Makaleler, sanat ve yenilikler;
posterler veya kampanyalar; réportajlar
veya referanslar; blog yazilari veya kisa
videolar

Giris (Sorun)

Napoli'deki teknik ortaokulumuz gibi cok
kalturli ve sosyal agidan cesitlilik gosteren bir
ortamda, 6grenciler gesitli kiltlrel kimlikler,
diller ve yasam deneyimleriyle karsilasirlar.
Bununla birlikte, 6zellikle Giiney italya ve halki
hakkindaki kliseler, bireylerin nasil algilandigini
etkilemeye devam etmekte ve cogu zaman
onyarglyi ve sosyal bolinmeyi pekistirmektedir.
Ayni zamanda, go¢gmenlere ve azinlik gruplarina
yonelik yeni kliseler, okul toplulugu iginde
gercek kaynasmayi ve karsilikli saygiyi
engelleyebilir.

“Kalip yargilari yikmak” projesi, yansimayi,
diyalogu ve yaraticiligi tesvik eden ders planlari
aracihigiyla bu zorluklarin Gstesinden gelmeyi
amaclamaktadir. Kimlik, kaltir ve temsil
temalarini inceleyerek, 6grenciler 6nyargiyi
tanimayi ve sorgulamayi, cesitliligi takdir etmeyi
ve empati ile elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmeyi 6greneceklerdir.

Nihayetinde, projenin amaci 6grencilerin
bilincli, sorumlu ve kapsayici vatandaslar
olmalarina, kaliplasmis dislinceleri anlayis ve is
birligine donlistiirmelerine yardimci olmaktr.

OZET DERS PLANI - "Kalip yargilari ¢6ziimlemek"

Proje: "" Calisma Dili: ingilizce (ikinci dil olarak)
Temel Amag: Arastirma, gercekler ve
roportajlara dayanarak bolgesel ve kiltiirel
kliseleri grltecek dijital bir kampanya
olusturmak.

ASAMA 1: "VALIZIN iCINDE NE VAR?"
(Farkindalik ve Cozlimleme)

Amac: i¢sellestirilmis ényargilari tanimak ve
bunlarin medya kaynakl olup olmadigini analiz
etmek.

e Etkinlik 1: "Kalip Yargilar Bavulu". Buz
kirici bir etkinlik. Ogrenciler, ingilizce
olarak, anonim bir sekilde en yaygin
kalip yargilari (Glney, Kuzey, go¢menler,
yurt disindaki italyanlar hakkinda)



Evde Calisma
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listelerler.

e Etkinlik 2: "Medya ve Sembol Avi".
"Bavul" acilir ve grup su konulari
tartigir:

o Bukliseleri nerede
gordik/duyduk? (Filmlerde,
sosyal medyada, televizyonda,
sarkilarda).

o "Stati sembolleri" (markalar,
aksanlar, moda) nasil bélinme
veya dislama yaratmak igin
kullanthir?

e Cikti: Onyargilarin ve kaynaklarinin
toplu bir zihin haritasi.

2. ASAMA: "VALIZIN iCINDE NE VARDI? Kritik
Kelime Dagarciginin Coziimlenmesi (Kalp
yargilari elestirel bir sekilde analiz etmek ve
sorgulamak icin) Yontem "Medya Yapibozumu"
(Basitlestirilmis ve uyarlanmis) Amag Ogrenciler,
temel kelime dagarcigini (6rnegin, dnyargi,
ayrimcilik) kullanarak kalip yargilarin kaynagini
ve dilini elestirel bir sekilde analiz ederler."

Eylem: PAKETI AC Analiz ve Yeniden
Cerceveleme: Bavulunuzdan cografi, mutfak
veya sosyal 6nyargiyl 6rnekleyen 3-5 yaygin
kliseyi secin (6rnegin, "Glneyliler tembeldir",
"Kuzey yemekleri tatsizdir", "Gé¢menler
kaotiktir"). Bunlari tahtaya yazin.

1. Uygulama: Kritik Kelime Bilgisini Kullanin:
Tum sinif olarak, ders planinizdaki anahtar
terimleri ("6nyargl", "6nyargi", "medya etkisi")
kullanarak 6grencilerin bu klisenin nereden
geldigini ve hedef grubun stattisiind nasil

etkiledigini distinduklerini tartisin.

2. Kapsayici Yeniden Cerceveleme: Her bir klise
icin, 6grencileri olumsuz, yiklli kelimeyi
(6rnegin, "kaotik", "tembel") altta yatan
potansiyel kiltlrel farkhligi yansitan
notr/olumlu, tanimlayici bir kelimeyle (6rnegin,
"spontan", "dayanikh", "cok dilli") topluca
degistirmeye yonlendirin.

Sonug olarak, su yansitma sorusuyla bitirin:
“Onyargiy1 ¢éziimlemek ve kapsayiciligr ifade
etmek i¢in hangi kelime dagarcigina ihtiyacimiz
var?” Bu yapi, hem tanima hem de elestirel
analiz hedeflerine akici ve ilgi ¢ekici bir sekilde
ulasmanizi saglar ve tek bir ders siiresine
mikemmel sekilde uyar.

“Kaliplarin Otesinde: Benim Hikayem, Bizim
italyamiz”

Amac: Ogrencileri, kaliplasmis yargilarin



Refleks

Ek 8. Ders Plani1 8

algilarini nasil etkiledigi ve bunlarin kapsayiciligi
ve karsilikli saygiyi nasil tesvik edebilecegi
Uzerine dislinmeye tesvik etmek.

Gorev: Ogrenciler su soruyu yanitlayan kisa bir
kisisel yansima veya yaratici proje (video,
deneme, podcast veya poster) olusturmalidir: “
Kalip yargilar baskalarina bakis agimi nasil
sekillendirdi ve engeller yerine kdpriiler
kurmaya nasil yardimci olabilirim? ”

Soyle yapmalilar:
e Karsilastiklari bir kliseyi distndn.

e Aile veya topluluk Uyesiyle kisa bir
roportaj ekleyin.
e Gunluk hayatta 6nyargiyl azaltmak igin
somut bir eylem 6nerin.
Sonug: Ogrenciler 6grendiklerini pekistirir ve
yaratici bir sekilde ifade ederler. Calismalari,
cesitliligi ve kapsayiciligl kutlayan bir okul
sergisinde veya dijital galeride sergilenebilir.

Projenin sonunda 6grenci degerlendirmesi
yapilacaktir. Ogrenciler degerlendirmelerinde
asagidaki sorulari yanitlamalidir. (Revize edilmis
- "podcast" olarak diizeltilmistir)

Son Degerlendirme Sorulari:

e Bu projede hangi kliseyi arastirdim veya
sorguladim?

e Kalip yargilar veya 6nyargilar hakkindaki
anlayisim nasil degisti?

e Bu proje kendime, sehrime veya
baskalarina farkli bir bakis acisiyla
bakmama yardimci oldu mu?

e Farkli gecmislere sahip insanlari
dinleyerek veya onlarla ¢alisarak neler
o6grendim?

e Gunluk hayatta kopriler kurmak, saygiy!
ve kdltirlerarasi degerleri gelistirmek
icin kisisel olarak neler yapabilirim?

icerik Alani Cevresel Zorluklar Sinif Seviyesi

Baslk Hava kirliligi Ogretmen Branka Gjorgieva lvanova

Bu, mifredatima nasil uyuyor? = Etkinlikler Stratejiler

Bu ders, cevre bilinci, 1. Tarsus'taki yerel hava kirliligi - isbirlikci 6grenme
stirdurulebilirlik ve yurttashk kaynaklari Gizerine beyin firtinasi - - Proje tabanl 6grenme
sorumlulugu ile ilgili mifredat  https://www.mentimeter.com/ - Sorgulamaya dayali 6grenme
hedeflerini desteklemektedir. 2. Ogrenciler kendi bélgelerindeki - Akran tartismasi
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hava kalitesi hakkinda veri arastirir
(cevrimici veya gozlem yoluyla).

3. Topluluk ¢abalarini gériismek
Uzere yerel bir cevre gorevlisi veya
aktivisti davet edin.

4. Grup projesi: farkindalik
posterleri veya kisa kampanya
videolari tasarlayin -
https://www.canva.com/templates
5. Projeleri akranlara veya yerel
topluluga sunun (okul sergisi, sosyal
medya veya yerel etkinlik).

Ogrencilerin kendi
topluluklarini etkileyen gercek
diinya sorunlarini kesfetmek
icin ingilizce (veya fen bilimleri
kavramlari) kullanmalarina
yardimci olarak problem
¢6zme ve elestirel diisinme
becerilerini gelistirir.

- Topluluk katihmi yoluyla
gercek hayata baglanti

Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma diizeylerini
asagidaki yontemlerle gostereceklerdir...

Amacg: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir...

e Yerel gevrelerindeki hava kirliliginin .

baslica nedenlerini ve etkilerini

belirleyin. .
insan faaliyetlerinin hava kalitesi

Uzerindeki etkisinin analizi. .

Topluluklarini bilgilendirmek amaciyla
farkindalik materyalleri tasarlamak ve
sunmak igin isbirligi yapin. .

Grup arastirma sunumu veya posteri
hazirlama https://www.canva.com/templates

Tartismalara katilmak ve akran geri bildirimi
almak.

Hava kirliliginin kendi topluluklarini nasil
etkiledigi ve neler yapilabilecegi konusunda bir
degerlendirme yazisi sunmak.

Calismalarini yerel bir kitleyle veya gevrimigi

e Sorunlari tanimlamak ve ¢éziimler
dnermek icin ingilizce (veya bilimsel
terminoloji) kullanin.

bir platformda paylagsmak -
https://padlet.com/

internet erisimi veya kirlilikle ilgili yerel gazete
makaleleri

Malzemeler: .

e Grafik kagidi, kegeli kalemler, geri
donustirilmis malzemeler

e Arastirma ve video olusturma icin diztisti
bilgisayar/tablet

e Hava kalitesi endeksi verileri (hiikimetten
veya uygulamalardan)

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamli o
materyaller ,

Yerel hava kalitesi raporlari veya haritalari
Yerel sakinlerle, ciftcilerle veya siirlicllerle
yapilan roportajlar veya kisa videolar.

o Kirlilik kaynaklarinin fotograflari (fabrikalar,
trafik, atik yakma)

e Konuk konusmacilarin katkilari (cevre STK'si,
belediye personeli)

Talimatlar 1. Kisa bir tartismayla baglayin: "Kirlilik nedir?

Sehrimizde bunu fark ediyor musunuz?"

2. Kuresel hava kirliligi hakkinda kisa bir video
gosterin.

3. Yerel 6rneklerle baglanti kurun ve nedenler
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Uzerine beyin firtinasi yapin.

4. Yerel nedenleri ve etkilerini arastirmak icin
sinifi gruplara ayirin.

5. Ogrencilere farkindalik projesi hazirlamalari
konusunda rehberlik edin.

6. Sunumlari ve topluluk paylagimini

kolaylastirin.
7. Kisisel olarak hangi adimlar atabileceklerini
tartisin.
Ev Calismak o Aile Uyelerinden biriyle hava kirliligi
hakkindaki gorisleri Gzerine bir roportaj
yapin.

e Kisa bir paragraf yazin: “Toplumumuz hava
kirliligini nasil azaltabilir?”

o (istege bagli) Yerel bir kirlilik kaynaginin
fotografini gekin ve etkisini ingilizce olarak
aciklayin.

Refleks Ogrenciler, topluluklari hakkinda égrendikleri ve daha
temiz bir cevreye nasil katkida bulunabilecekleri
Uzerine distnlyorlar - https://kahoot.com/
Ogretmen, dgrencilerin katilimini, farkindaligini ve
sinif ici 6grenmeyi gercek hayatla iliskilendirme
yeteneklerini degerlendiriyor.

Ek 9. Ders Plani1 9

icerik Alani Cevre Calismalar / Sinif Seviyesi

ingilizce
Baghk Teknoloji Atigi (Elektronik Ogretmen PALOMBA G.

Atik)
Bu, mifredatima nasil uyuyor? | Etkinlikler Stratejiler
Bu konu, strdirilebilir yasam Beyin firtinasi: Ogrenciler * Proje Tabanl Ogrenme (PBL)
ve gevre bilinci gibi temalarla evlerinde ve okulda kag tane * isbirligine Dayali Grup
dogrudan baglantihdir. eski veya kullanilmayan Calismasi
9grgnC|Ier|n teknok.).Jmm cevre cihazlari oldugunu tartisirlar. Somlmmays Deval Sfrenme
Uzerindeki gercek diinya * Topluluk Arastirmast: . - . I
etkisini anlamalarina yardimei 3renciler gruplar halinde \ ey lIJ u Ortab Ilgld('yerﬁ

urumlar veya belediye ile

olur ve yun:tta§llk . Tarsus'taki yerel elektronikatik ..~ kurZ'la)l i teTise
sorumlulugunu tesvik eder. toplama veya geri déniisim tg i .
Ayrica elestirel distinme, ig noktalarini arastirirlar. R A

bir Gslupla yazilmis ve Topluluk

st e prelalizim Geaime gl * Réportaj Etkinligi: Ogrenciler, Baglantili Ogrenme

becerileri de gelistirir.

elektronik atiklarin nasil yaklagimiyla uyumlu, ingilizce
yonetildigi konusunda yerel olarak hazirlanmis ders
yetkililer, geri dontisim planinin tamami. "LESSON
merkezi calisanlari veya PLAN NEW.docx" sablonunuza

diikkan sahipleriyle kisa
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roportajlar yaparlar.

kopyalamaya hazir.

* Yaratici Cikti: Her grup,

bulgularini gbsteren ve

toplumda teknoloji israfini
azaltmanin yollarini 6neren bir
poster, video veya dijital
sunum hazirlar.

Amac: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir...

e Elektronik atigin ne oldugunu ve
neden bir sorun oldugunu aciklayin.

e Topluluklarinin elektronik atiklari nasil
ele aldigini belirlemek.

e Teknolojik atiklari azaltmak icin
gercekgi ve surdirilebilir coziimler
Onerin.

Malzemeler

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 6zgiin ve anlamh
materyaller

Talimatlar

Ev Calismak

Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma
dizeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...
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Bir grup sunumu veya farkindalik
kampanyasi 6nerisi hazirlamak.

Yerel elektronik atik sorunlari hakkinda
ogrendikleri Gzerine bir degerlendirme
paragrafi sunmalari.

Sinif tartismalarina ve topluluk
gorismelerine aktif olarak katilmak.

internet erisimi (arastirma amagh)

Posterler, isaretleme kalemleri ve dijital
araglar (Canva, Google Slides, vb.)

Tarsus'taki elektronik atiklarla ilgili yerel
veriler veya goériisme notlari

Kiresel elektronik atik sorunlari hakkinda
kisa video.

Yerel yetkililer veya geri donlistiim
merkezi calisanlariyla yapilan gercek
roportajlar.

Tirkiye'de elektronik atiklarla ilgili
haberler

Yerel yonetimlerin atik yonetimiyle ilgili
web siteleri veya brosurleri.

Sivil toplum kuruluslarindan elektronik
atik farkindalik kampanyasi 6rnekleri.

Kiresel elektronik atiklar hakkinda kisa
bir video ve tartismayla baslayalim.

Ogrencileri gruplara ayirin ve arastirma
gorevleri verin.

Gruplar, yerel kurumlarla iletisime
gecerken veya anketler yaparken destek
alabilirler.

Ogrencilere sunum veya kampanya fikri
olusturma konusunda rehberlik edin.

Gruplarin ¢dzlimlerini sunmalarini ve
sinifca tartismalarini saglayin.

Ogrenciler, teknoloji atiklarinin kendi
yasamlarini nasil etkiledigi konusunda
kisa bir degerlendirme yazisi kaleme
aliyorlar.



Refleks

Ek 10. Ders Plani 10

icerik Alani
Baslik

Bu, mifredatima
nasil uyuyor?

Bu ders, mifredatin
sosyal farkindaligi,
kapsayiciligl, empatiyi ve
egitimde firsat esitligini
tesvik etme hedefleriyle
uyumludur.

Dil becerilerini (okuma,
konusma, yazma)

e istege bagl: Farkindaligi artirmak icin kisa
bir infografik veya sosyal medya génderisi
fikri olusturun.

e Toplulugumuzdan elektronik atiklar
hakkinda neler 6grendik?

e Ogrenciler bu sorunun yerel diizeyde
¢6zimine nasil katkida bulunabilirler?

e Bu proje sirasinda hangi becerileri
gelistirdik? (6rnegin, isbirligi, arastirma,

iletisim)
Savunmasiz gruplar Sinif Seviyesi
Ekonomik olarak Ogretmen
dezavantajli 6grenciler
Etkinlikler

Isinma (10 dk): Tartisma

“Tum 6grencilerin okulda ayni firsatlara
sahip olup olmadigi sorusu akla geliyor.
Neden veya neden degil?”

1. Ogrenciler, 6grenmeyi etkileyebilecek
faktorler (aile geliri, teknolojiye
erisim, okul malzemeleri, ulasim vb.)
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Ortaokul

Sanja Bozhinovska
Stratejiler

e isbirlikci 6grenme (grup
tartismalari, isbirligi)

e Problem tabanh
o6grenme (gercek diinya
sorunlarinin ¢6zim)

e Toplulukla baglant
kurma (bulgulari veya
kampanyalari yerel



yurttaslik egitimi ve sosyal hakkinda beyin firtinasi yaparlar. kafeler, kantinler veya
sorumlulukla butlnlestirir.  Ana Etkinlik (30 dk): belediyelerle paylagma)

Ogrenciler asagidaki konulardan biriyle S.c')vrgularnaya dayali 6grenme
ilgili kisa, uyarlanmis bir makale okur veya = (0&renciler sorular sorar ve

kisa bir video izler:

¢ozlimler arastirir)

Ekonomik olarak dezavantajli
ogrencilerin karsilastigi zorluklar
Egitime erisimin onlindeki
engeller (materyal eksikligi, yari
zamanh ¢alisma, sinirli internet
erisimi vb.)

Olasi okul ve topluluk destek
sistemleri

Ogrenciler kiigiik gruplar halinde:

Metinde belirtilen temel sorunlari
belirleyin.

Bu zorluklarin 6grencilerin
akademik performansini ve
duygusal refahini nasil etkiledigini
tartigin.

Okullarin veya topluluklarin
uygulayabilecegi gercekgi
¢O6zimler 6nerin.

Gruplar, fikirlerini 6zetleyen kisa bir sozIi
sunum hazirlarlar.

Proje Calismasi (Bir sonraki ders veya
genisletilmis gorev):

Ogrenciler asagidakilerden birini
tasarlarlar:

“Her Ogrenciyi Destekleyin”
farkindalik afisi

Egitime esit erisimi tesvik eden
kisa bir sosyal medya kampanyasi.

Okul yonetimine destekleyici eylemler
oneren bir teklif mektubu (6rnegin, kitap
paylasim programlari, ders destek
kulGpleri, bagis kampanyalari).

Amag: Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir... Degerlendirme: Ogrenciler, hedefe ulasma

Ogrenciler sunlari yapabilecekler...

duzeylerini asagidaki yontemlerle
gostereceklerdir...

e Ekonomik olarak dezavantajli 6grencilerin o llgili kelime dagarcigini kullanarak grup
karsilastigi zorluklari belirleyin. tartismalarina aktif olarak katilmak.
e Sosyal esitsizlik ve egitimle ilgili uygun e  Kisa bir grup sunumu yapmak.

kelimeleri kullanin.

o Afis, kampanya taslagi veya teklif

e Fikirlerinizi ifade etmek ve ¢dzlim onerileri mektubu géndermek.
sunmak icin kip fiillerini (should, could, must)
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kullanin.

Egitimde firsat esitligi hakkinda kisa, ikna edici
veya disindurici bir metin yazin.

Elestirel Dlistinme ve Farkindalk

Ogrenciler sunlari yapacaklardir:

Egitimde ekonomik esitsizligin nedenlerini ve
sonuglarini analiz edin.

Okul temelli olasi ¢oziimleri degerlendirin.
Adalet ve sosyal sorumluluk izerine diisiiniin.

Farkh gecmislere sahip akranlariniza karsi
empati ve anlayis gelistirin.

Malzemeler

Egitim esitsizligi hakkinda kisa makale veya
video

Grafik kagidi, kegeli kalemler veya dijital
araclar (Canva, PowerPoint)

Egitime erisimle ilgili gercek hayattan
istatistikler

Bilgisayar, internet, Telefon, Akilli tahta

Ogrenme etkinlikleriyle ilgili 5zgiin ve anlamli
materyaller

Egitimdeki esitsizlikle ilgili haberler;
Ogretmenler veya 6grencilerle yapilan (gergek
veya simiile edilmis) roportajlar;

Okulun mali yardim veya destek
programlariyla ilgili politikalari;
Ornek burs veya destek programi bilgileri;

Ogrencilerin 6n bilgilerini harekete gecirmek
icin tim sinifi kapsayan bir tarismayla
baslayin.

Temel kelime dagarcigini tanitin (esitsizlik,
firsat, destek, erisim, burs, kaynaklar).

Ogrencileri okuma/izleme ve tartisma
gorevleri icin kiigik gruplara ayirin.

Ogrencilere fikir Giretme ve farkindalik
materyalleri olusturma konusunda rehberlik
edin.

Ogrencilerin calismalarinin sunumlarini veya

76

Okullarin dezavantajl 6grencileri nasil
destekleyebilecegi tizerine kisa bir
degerlendirme paragrafi yazin.



mini bir sergisini diizenleyin.

6. Dil kullanimi ve igerige odakli yapici geri
bildirim saglayin.

Evde Calisma

e Ogrenciler kisa bir degerlendirme yazisi
yazacaklar:

“Okullar ekonomik olarak dezavantajli
ogrencilerin basarili olmasina nasil yardimci
olabilir?”

istege bagl:

e Ogrencilerin maddi zorluklar nedeniyle
karsilasabilecegi sorunlar hakkinda bir
ogretmen, okul rehberlik danismani veya aile
Uyesiyle gorlisme yapin.

e Egitime esit erisimi destekleyen yerel veya
uluslararasi bir programi arastirin.

Refleks

Ogrenciler, egitimdeki ekonomik esitsizlik hakkinda
ogrendiklerini ve tutumlarinin nasil degismis
olabilecegini tartisiyorlar.

Ogretmen su konular tizerinde disiiniyor:
e Ogrenci katilimi
e Dil gelisimi
e Konunun hassasiyeti

e Sosyal sorunlari dil 6grenimiyle
iliskilendirmenin etkinligi

Ek 11. Ders Plani 11

icerik Alan Cevresel Farkindalik - Seviye [ikincil Okul - Yil 2
Seviye
Baslik Hizli Moda Oretme Katarzyna Gos
n
® Nasil BT uygun icinde ® Etkinlikler ® Stratejiler
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mifredatim

Bu ders 6grencileri birbirine
bagliyor. 68renme ile gergek Hayat
ve eylem, mifredat
materyallerinde anlam
bulmalarina ve daha derin, daha
anlamli seyler 6grenmelerine
yardimci olur. anlayislar

Bu ders, alternatif bakis acilarini
sunmaktadir ve zorluklar
ogrenciler Elestirel sorgulama
yoluyla statiikoyu sorgulamak .

Ders boyunca 6grenciler kritik
olarak Bu sayede kendi
topluluklari icindeki kiltirlerarasi
dinamikleri sorgulayarak diisiinme
bicimlerini genisletebilir ve
elestirel ve analitik becerilerini
gliclendirebilirler.

® Giris ders:

Cevresel farkindaligi ve hizli
yasami tanimlayin. moda Film
kullanimi - Hizh Modanin
Cevresel Maliyeti - BBC.

o Kelime bilgisine
genel bakis
konuyla ilgili

o Proje
hedeflerinin/am
aclarinin
tanitimi

® Arastirma:

o Ogrenciler
gruplar halinde
Hizli moda
Uzerine arastirma
yapin.

o Arastirmalarini
kullanarak,
Ogrenciler belirli
sorular olusturur ve
akranlaryla,
aileleriyle vb.
anketler yaparlar.

® Basvuru:

o Ogrenciler
olusturacaklar
Ve Bulgularini
teknolojik bir
platform
kullanarak
paylagsmak.

® Arastirma

o Nicel:

Anketler

Nitel:
Gorismeler,
analiz Akademik
makaleler ve
belgesel diziler (
Hizli Modanin
Cevresel
Maliyeti - BBC)
bu zorluga
deginiyor.

ile...

® Amag: Ogrenciler irade olmak hiinerli

hedef ile...

® Degerlendirme: Ogrenciler asagidaki
konularda yeterliliklerini gostereceklerdir:
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Ogrenciler, moda iiretiminin asamalarini Ogrenciler irade yaratmak A anket anket Ve

ve nasil gergeklestigini tanimlayarak ¢cevre | Arastirmalarinin sonuglarini Prezi, Canva ve benzeri
bilinci kazanabileceklerdir. her biri staj teknolojik araglar araciligiyla sunarlar.

zararlar o Cevreyi gesitli sekillerde

tkil k. n
~ il Ozellikle, bulgulari hizl modanin nasil etkiledigini

gosteriyor. o ¢cevre Ve A 6nerilen ¢6ziim ile Hizl modanin
e Ogrenciler sinif arkadaslariyla yarattigi sorun.
etkilesimde bulunacaklar. aileler

Ve Bulgularini akranlariyla o - . " . .
Onerilen ¢6ziim, belirleme yonteminin nasil

lagirlar. . o
paylasiriar uygulanacagini agiklamalidir. eger A moda ates dir
siirdiiriilebilir (dir) orada uygulamalar var, web siteleri
veya platformlar ile Yardim ile Bu?). Ayrica, hizli moda
iiriinlerinin ve tekstil atiklarinin nasil dogru sekilde
bertaraf edilecegi konusunda baskalarini egitmek.
Malzemeler ® Bilgisayarlar
® Teknolojik programlar ¢ok kiil Padlet Ve Google Siteler, Canva, Prezi, Google.
® Film - Cevresel Maliyet veya Hizli Moda

ilgili e Ogrencilerirade kullanmak Google Ve diger aramak motorlar ile ydnetmek

konularda arastirma Bilimsel ve hakemli birincil ve ikincil kaynaklari kullanarak.

ozgln ve e  Ogrenciler yayinlamak onlarin yemek kitabi kullanarak Google Siteler.

anlamli e Ogrencilerirade kullanmak Padlet ile kayit onlarin réportaj sorular icin her biri

materyaller e

. hedef kltdr.

O0grenme ..

hedefleri o Ogrenciler mayis Ayrica kullanmak Padlet ile kayit onlarin ilk

yansimalar sonrasinda her gériisme Ve sonrasinda yapim her biri
yemek tarifi itibaren bizim gesitli hedef kiltirler.
Talimat giriis (aciklamak o sorun bizim proje (¢6ziimler):

® Amag: Ogrenciler irade olmak hiinerli ile tanim gevresel farkindalik ve hizl
modanin gevresel sorunlara nasil katkida bulundugunu anlamak.

Ogretmen sunar A ders Acik cevresel farkindalik Ve onun énem Ardindan dgretmen, hizli
moda alt konusunu tanitacak ve bunun gevre bilinciyle olan iliskisini tanimlayacaktr.

e Ogrenciler irade almak A 6nceden hazirlanmis anket ile A Ogretmen ile
toplamak ilk veri Proje dncesinde, yasadiklari toplulukta hizli moda konusunda
bir fikir sahibiydiler.
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Arastirma:

® Amag: Ogrenciler irade olmak hiinerli ile analiz et o etkiler veya Niteliksel
ve niceliksel arastirmalar yaparak hizli moda iiretimini incelemek.

Basvuru:

® Amag: Ogrenciler bulgularini bir sunum yaparak paylasabileceklerdir.
kullanarak A teknolojik platform ile onlarin hedef Hedef kitle (lise
6grencileri/toplum).

Ev Calismak Ogrenciler irade tasimak disari onlarin anket. Her biri grup olmali 6lciim A amag veya
Cesitli demografik gruplari iceren on veya daha fazla yanit.
Herhangi arastirma, BiR organizasyon veya proje O yapmak Olumsuz elde etmek Ders
saatinde tamamlandi.

Refleks e Ogrencilere projenin basinda ve sonunda, hizli modanin gevreyle iliskisi

hakkindaki bilgilerini degerlendiren bir anket sunulacaktir. Ogrenciler, projenin
basindaki ve sonundaki anket yanitlarini karsilastiracak ve bunlarin nasil
degistigini/gelistigini degerlendireceklerdir. sonrasinda olmak egitimli Acik o
sonuglar veya hizli moda.

e Ogrenciler irade yazmak yansimalar ile onlarin takimlar cevaplamak
Asagidaki yonlendirilmis sorular:

O Ne dir hizl moda Ve Nasil yapmak BT ilgili olmak ile ¢evre ?

O Yapmak hizli moda sahip olmak A pozitif veya negatif etki Acik Cevre
mi? Agiklayin.

O Gelecekte strdirilebilir giyim konusunda nasil savunuculuk
yapacaksiniz? temelli Agik o bilgi Sen sahip olmak kazandi itibaren Bu
proje mi?
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Ek 12. Ders Plani 12

icerik Alan e ingilizce Dil Ogrenimi, Seviye ikincil Okul - 1-2. Yillar
Kiiltiirlerarasi iletisim/iliskiler, Seviye
ve Uluslararasi Tarih.

Baghk e Kilturlerarasi iletisim ve Ogretme Bayan Julija Janeva Ve
iliskiler n Bayan Laura Schomig

kesfetmek .

e Baslik: Bir klltiirlerarasi Yemek
kitabi: Makedonya kiiltirlerinin
tariflerini ve geleneklerini

Nasil BT uygun icinde Etkinlikler e Stratejiler
mifredatim
Bu ders 6grencileri Hedef kiltirlerin her e Arastirma
birbirine bagliyor. birini arastirin. basindan o Birincil:
6grenme ile gercek Hayat sonuna kadar o Gériismeler ve
ve eylem, mifredat kullanmak Akademik, gazeteler
materyallerinde anlam hakemli dergilerde ve o ikincil:
bulmalarina ve daha makalelerde yayinlanan Akademik
derin, daha anlamli seyler yazilar. o
. . hakemli
0grenmelerine yardimci Meveut durumu analiz makaleler
olur. anlayislar ederek arastirma yapmak

. s e Yazma
Bu ders, alternatif bakis olaylarilgili her hedef
acilarini sunmaktadir ve kilture. ® Yemek pisirmek:
zorluklar dgrenciler En az iki tarif ve cesitli tarifler
Elestirel sorgulama yoluyla gelenegi belirleyin. ile yapmak
statikoyu sorgulamak . her biri kiiltiir. e Konusuyorum Ve
Ders boyunca égrenciler Taslak roportaj ilk yazma '”gzlizlceVL
kr|t|k.olarak Bu sa\(e'de . arastirma bulgularina Za::l’anc' dkl olara
kendi topluluklari igindeki dayanarak, her hedef ullanara
kiltdrlerarasi dinamikleri kiiltire 6zel olarak e letisim ve isbirligi
s<‘)r‘gulay‘ar.ak d‘_‘SU”m?_ hazirlanmis sorular. e Fotografcilik Ve film
bicimlerini genisletebilir

Potansiyel gérisme e Teknolojik Padlet ve

ve elestirel ve analitik
becerilerini
glclendirebilirler.

adaylariyla iletisime
gecin. icin her hedef
kaltar.

o Nova Uluslararasi
Okulu gibi, hedef
kaltirlerin her
birinden
ogrencilerin
bulundugu
uluslararasi bir

Google Sites
kullanarak pratik

yapin .
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okulu ziyaret
edin. icinde
Uskiip.

e Belirtilen her tarif icin
gerekli malzemeleri
toplayin. arastirma Her
hedef kiltlire uygun
sekilde.

e Ogrenciler birlikte
mutfakta tarifleri
uygulayacaklar. bulundu
icinde Okul .

® Roportajlari ve tarifleri
kaydedin. iginde o
Google Siteleri web sitesi
gergeve.

e Her birigrup irade
tamamlamak Asagidaki
sorulara yonelik bir
degerlendirme.

e Amag: Ogrenciler irade olmak hiinerl e Degerlendirme: Ogrenciler asagidaki
ile... konularda yeterliliklerini gostereceklerdir:
hedefile...
e Ogrenciler, kiiltiirlerarasi anlayisi e Ogrenciler, gesitli kiiltiirleri agikca inceleyen ve

kesfeden bir kiltirlerarasi yemek kitabi
hazirlayarak kultlrlerarasi iliskiler
kurmayi 6greneceklerdir. tarifler Ve

gelenekler veya o Makedonya kiiltirleri.

tasvir eden bir web sitesi formatinda bir
yemek kitabi olusturarak hedefe ulasma
becerilerini gostereceklerdir. ve Makedonya
icindeki kultlrel yanlis anlamalar basindan
sonuna kadar o arastirma, 6zellikle o (ikincil ve
birincil kaynaklarin kullanimi), arastirmalarini
sergileyen eserler (fotografcilik ve film) ve
ingilizce dilinde dilbilgisi kurallarina uygun
yazili agiklamalar ve degerlendirmeler.
bulgularina dayanarak .

Malzemeler

Bilgisayarlar

Padlet ve Google Sites gibi teknolojik
programlar.

Tariflerin yapiminda kullanilan malzemeler.
Okul mutfagi

Uskiip'teki Nova Uluslararasi Okulu'na ulasim.
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ilgili konularda 6zgiin ve anlamli
materyaller 6grenme hedefleri

Ogrenciler irade kullanmak Google Ve
diger aramak motorlar ile yonetmek
arastirma Bilimsel ve hakemli birincil ve
ikincil kaynaklarr kullanarak.

Ogrenciler yayinlamak onlarin yemek kitabi
kullanarak Google Siteler.

Ogrenciler irade kullanmak Padlet ile
kayit onlarin réportaj sorular icin her
biri hedef kiltur

Ogrenciler ayrica her bir calismanin ardindan
ilk diisiincelerini kaydetmek icin Padlet'i
kullanabilirler. roportaj Ve sonrasinda yapim
her biri yemek tarifi itibaren bizim gesitli
hedef kulturler

Talimat

Giris (projemizin ¢6zdgl sorunu agiklayin):
Makedonya, cesitli kiiltlirel topluluklardan
(Roman, Turk, Arnavut ve Makedon)
olusmaktadir. Makedonya halki arasinda
karsilikh anlayis eksikligi vardir.

Betimlemek o proje proseddrler
Ve Nasil BT dirilgili ile bizim
Kiltdrlerarasi sorun:

O kdlttrlerarasi yemek kitabi dir A
genclerin dnderliginde girisim ile bigim
Makedonya'da mutfak egitimi ve hikaye
anlatimi yoluyla kiltirlerarasi iliskiler,
karsihikli anlayis ve birlik.

Tanim oncelik Ve ikincil
kaynaklar Ve Neden kullanarak
ikisi birden Onemlidir .

e Oncelik kaynaklar vermek senin
perspektif itibaren o hedef kultdr.
*  Bizim 6ncelik
kaynaklar irade olmak
gazete makaleler ve
roportajlar.

e ikincil kaynaklar vermek
Sen BiR distan
Arastirmaya dayal bakis
agisl.

 ikincil kaynaklarirade
olmak bilimsel,
hakemli makaleler.

Ogrenciler birincil ve ikincil kaynaklari
kullanarak mutfakla ilgili arastirma
yapacaklardir. gelenekler veya her biri
one gikan kiltiir icinde Makedonya Bu
kulttrler arasinda Makedon, Turk,
Roman, Arnavut ve Amerikan veya Sirp
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kiiltiirleri yer alacaktir. Ogrenciler her
kiltirden anlamh bir tarif sececek,
akranlariyla birlikte pisirecek ve
fotograflarla birlikte resmi bir tarif taslagi
hazirlayarak belgeleyeceklerdir.

® Her tarifin ayrica yazili bir réportaji da
olacak. Ogrenciler yukarida listelenen
her kiltirden bir kisiyle roportaj
yapacaklar. Roportajdan dnce,
arastirmalarini kullanarak bir réportaj
soru listesi hazirlayacaklar. 6zenle
secilmig ile her biri hedef kiltir. Onlar
irade sormak o Gorlismeciye asagidaki
sorular soruldu:

*  Betimlemek senin favori kilturel
bulasiklar Ve gelenekler

* Ne hatiralar Yapmak Sen sahip
olmak veya yemek Bu tabak ile
senin Aile ve arkadaslar mi?

* Nedegerler 'dir' mutlak 6nemliile
senin kiltlir Peki neden?

* Nasil Yapmak Sen kutlamak
doniim noktalari ¢ok kil dogum
glnleri, DUglnler ve mezuniyet
torenleri mi?

* Nasil Yapmak Sen hissetmek
senin kiltir dir temsil edildi
icinde Makedonya bugiin
nasil bir yer?

Ev Calismak

e Ogrenciler hedef kiiltiirlerin her birini
(Makedon, Turk, Roman, Arnavut ve
Amerikan veya Sirp) arastiracaklardir. Her
ogrenci, her kiltiirtin gelenekleri ve mutfagi
hakkinda bagimsiz bir arastirma
derleyecektir. Nasil BT ile ilgili ile bizim
kilturlerarasi sorun veya sosyal ayrimcilik.
Ogrenciler yiiz yiize gdriismelerimize geri
dondiklerinde, bulgularini karsilastirip
degerlendirecekler; bu da kiltlrlerarasi bakis
acilarini genisletmelerine ve daha disinceli
milakat sorulari ve yansimalar iretmelerine
yardimci olacaktir.

Refleks

O son veya o yemek kitabi irade meydana gelmek
veya A 6grenci refleks. icinde Ogrenciler,
degerlendirmeleri sirasinda asagidaki sorulari
yanitlamalidir.

® Ne Sen mi? 6grenmek kiltirler hakkinda
Yoksa Makedonya mi?

® Ne sasirmis Sen sirasinda arastirmak Ve
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Miilakat mi?

Nasil dir yiyecek bagliile senin ¢cevre Ve
kaltur? Nasil Yiyecekler kiltiirt etkileyebilir
mi?

Nasil olabilmek yemek pisirmek

kopri gesitli kiltirler Ve yaratmak

Karsilikh anlayis mi?

Ne benzerlikler Ve farkliliklar yapt
Sen fark etme arasinda kiiltarler mi?

Nasil olabilmek yiyecek Yardim yol
gostermek ile kiltirlerarasi iligkiler Ve
Karsilikhi anlayis mi?

Ne dir senin umut igin onlarin kiltirel
gelecek veya Makedonya Ve Yemek kitabiniz
nasil yardimci olabilir?
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