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102'ye Genel Bakis: Giris

Disiplinlerarasi Ogrenme icin Artirilmis Gerceklik ve Sanal Gergeklik

Arac Seti

- Ogretmenleri Pratik Kaynaklarla Giiclendirmek-

Disiplinlerarasi Ogrenme icin Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arag Seti, Erasmus+
projesi olan "Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergekligin Giicii: Yenilikci Teknolojilerle Ogrenme
Tutkusunu Ateslemek" projesinin ikinci Fikri Ciktisidir (10). Bu arag seti, 6gretmenlerin bu
teknolojileri 6gretim ve 6grenme ortamlarina entegre etmelerini desteklemeyi
amaclamaktadir. Bu arag seti, egitimcilere ders planlari, etkinlik sablonlari ve degerlendirme
stratejileri de dahil olmak lizere pratik kaynaklar saglayarak, ¢esitli konu alanlarinda artiriimis

gerceklik ve sanal gergekligin uygulanmasini kolaylastirmaktadir.

Artirillmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR), 6grenmeyi daha etkilesimli ve siriikleyici
hale getirerek egitimi dontstiriyor. Bu teknolojiler, 6grencilere anlama, katilim ve bilgi
kaliciligini artiran uygulamali deneyimler sunuyor. Giniimuzin hizla degisen diinyasinda,
okullarin 6grencilerin gerekli dijital becerileri gelistirmelerini saglamak icin AR ve VR'I
benimsemeleri gerekiyor. Bu araclari entegre ederek, 6gretmenler teorik bilgiyi gercek diinya
uygulamalariyla iliskilendiren dinamik dersler olusturabilir ve 6grenmeyi daha anlamli ve

erisilebilir hale getirebilirler.

Bunu basarmak icin, arac seti, isbirlikci ve yinelemeli bir gelistirme sirecini saglayan Tasarim
Sprinti metodolojisini izler. Egitimciler, tasarimcilar ve gelistiriciler, 6gretmenlerin ve
ogrencilerin ihtiyaclarina uygun, kullanici dostu ve uyarlanabilir bir ara¢ seti olusturmak icin
birlikte calisirlar. Bu yapilandiriimis yaklasim, AR ve VR kaynaklarinin siniflarda pratik ve kolay

uygulanabilir kalmasini garanti eder.

Dahasl, bu arag seti cesitli egitim disiplinlerinde kullanisli olacak sekilde tasarlanmistir. STEM,
beseri bilimler, dil 6grenimi, yaratici sanatlar veya mesleki egitim alanlarinda 6gretmenler,
konularina uygun artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) icerikleri olusturmayi
dgreneceklerdir. Ogrenci katilimini artiran ve 6grenme sonuglarini iyilestiren siiriikleyici

deneyimlerin entegrasyonu konusunda net bir rehberlik saglar.



Bu girisim, egitimcilere erisilebilir araglar ve metodolojiler saglayarak, artiriimis gergeklik (AR)
ve sanal gercekligin (VR) karmasik teknolojik zorluklar yerine pratik 6gretim araclari haline
gelmesini saglar. Teknoloji gelismeye devam ettikce, bu arag seti slirekli adaptasyonu
destekleyerek, siiriikleyici 6grenmenin modern egitimin degerli bir pargasi olarak kalmasini

saglayacaktir.
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Hedef Kitle

Disiplinlerarasi Ogrenme igin Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arag Seti,
o0gretmenler, 6grenciler, okul yoneticileri, egitim liderleri, politika yapicilar ve
paydaslar icin tasarlanmistir ve dzellikle Mesleki Egitim ve Ogretim (VET) alanindaki
kisilere odaklanmaktadir. Bu arag seti, egitimcilere, 6grencilerin katilimini ve 6grenme
sonuglarini artirmak icin, strikleyici teknolojileri 6gretim uygulamalarina entegre

etmeleri icin gerekli beceri ve kaynaklari saglar.

Ogretmenler, bu arac setinin temel hedef kitlesidir; ¢linkii set, artirilmis gerceklik (AR)
ve sanal gergekligi (VR) gesitli konulara sorunsuz bir sekilde entegre etmeleri igin
yapilandirilmis rehberlik, ders planlari ve etkinlik sablonlari sunmaktadir. Bu araglari
benimseyerek, egitimciler soyut kavramlari daha somut ve erisilebilir hale getiren
dinamik ve etkilesimli 6grenme ortamlari olusturabilirler. Ek olarak, ara¢ seti mesleki
gelisimi destekleyerek 6gretmenlerin miifredatlarini gelistirmek icin yeni teknolojileri

kullanma konusunda kendilerine gliven duymalarini saglar.

Mesleki egitim 6grencileri de bu arag setinden dnemli dl¢lide faydalaniyor; ¢linkl bu
set, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gercekligi (VR) mesleki derslere entegre ederek
uygulamali, siiriikleyici 6grenme deneyimleri sagliyor. Bu teknolojiler, teori ve pratik
arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olarak 6grencilere becerilerinin gercek diinya
uygulamalarini sunuyor. Sektoérle ilgili iceriklerle etkilesim kurarak 6grenciler, problem
¢6zme yetenekleri ve dijital yetkinlikler gelistiriyor; bu da istihdam edilebilirliklerini ve

isglicline hazir olma durumlarini iyilestiriyor.

Ayrica, okul yoneticileri ve egitim liderleri, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik
(VR) entegrasyonunu destekleyen bir ortamin gelistirilmesinde ¢cok dnemli bir rol
oynarlar. Surikleyici teknolojilerin kullanimini tesvik eden politikalar uygulayarak,
yeniligi tesvik edebilir ve 6gretim yontemlerini modernize edebilirler. Politika yapicilar
ve paydaslar ayrica fon saglanmasi, mifredatin sekillendirilmesi ve teknoloji odakl

egitim girisimlerinin strdtrulebilirliginin saglanmasi yoluyla da katkida bulunurlar.

Genel olarak, AR ve VR Arag Seti, dijital okuryazarhgi ve yenilik¢i 6gretim stratejilerini
tesvik ederek 6gretmenleri, 6grencileri ve karar vericileri 6grenmeyi daha etkilesimli,

pratik ve gelecege yonelik hale getirme konusunda destekler.



Ogretmenler i¢cin Rehber- Ogretmenleri Pratik Kaynaklarla

Nasil Gii¢lendirebiliriz?

Disiplinlerarasi Ogrenme icin Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Arag Seti,
o6gretmenlere cesitli ders alanlarina surtkleyici teknolojileri entegre etmek icin pratik,
kullanima hazir kaynaklar sunar. Bu arag seti, ders planlari, etkinlik sablonlari ve
degerlendirme stratejileri icererek 6gretmenlerin artirilmis gercekligi ve sanal

gercekligi 6gretim uygulamalarina dahil etmelerini kolaylastirir.

Ogrenme senaryolari ve érnekler araciligiyla, bu arac seti disiplinler arasi entegrasyonu
destekler ve uygun konulari ve dersleri belirlemek igin brans 68retmenleriyle isbirligini
tesvik eder. Bu, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gercgekligin (VR) farkli disiplinlerdeki

0grenme sonuglarini iyilestirmek igin kullanilabilmesini saglar.

Ogretmenler, kaynaklari kendi 6gretim stillerine, 6grencilerin ihtiyaclarina ve ders
baglamlarina uyacak sekilde uyarlayabileceklerdir. Arag setinin indirilebilir bir stiriim
Erasmus Proje Sonuglari Platformu'nda, okul web sitelerinde ve diger platformlarda

olacaktir.

Ayrica, 6gretmenlerin ve paydaslarin katilimini saglamak ve ara¢ setinden siniflarinda
en iyi sekilde yararlanmalarina yardimci olmak amaciyla egitim oturumlari

duzenlenecektir.
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Yazarlar: Jacek Kawatek ve Agnieszka Emerle

Kurum: Polonya'nin Kotobrzeg kentinde Henryk Sienkiewicz'in adini tasiyan 1

No'lu Okul Kompleksi

Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu modiil, mekansal modelleme, animasyon ve fiziksel similasyonlar baglaminda Blender 3D
ile calisan 6gretmenler ve 6grenciler icin kapsamli destek saglar. Ogrenciler, egriler kullanarak
sayilar, manyetik kiipler ve domino etkileri olusturmak gibi temel modelleme etkinlikleriyle
baslar ve egri degistiricilerle vazo tasarlama, dinamik kontrol icin strlciler uygulama ve
Voronoi yapilari olusturma gibi daha gelismis alistirmalara gecerler. Okul amblemi logosu
gelistirme gibi yaratici tasarim zorluklari, 6grencilerin dijital becerilerini anlamli, gercek diinya
uygulamalariyla iliskilendirmelerine yardimci olur. Moddl ayrica, heykelcilik ve sag
modellemesinden sivi ve dalgalarin gelismis similasyonlarina kadar 3D tasarimin sanatsal ve
teknik yonlerini de kapsayarak 6grencilerin hem gercekcilik hem de yaraticilikla deney
yapmalarini saglar. Bu deneyimler, artirilmis gergeklik (AR), sanal gergeklik (VR) ve 3D baski

alanlarina da genisletilerek tasarimlarin gesitli baglamlarda uygulanmasi icin firsatlar sunar.



Ogrenme Hedefleri
a. Ogrenciler, sanal ortamlarda nesne etkilesimlerini simiile etmek icin Blender'da déniisiim
teknikleri ve anahtar kareler kullanarak 3 boyutlu nesneler tasarlayabilecek ve

canlandirabileceklerdir.

b. Ogrenciler, egri tabanli geometri ve katilastirma tekniklerini kullanarak 3 boyutlu

yazdirilabilir nesneleri modelleyebilecek ve hazirlayabileceklerdir.
Ogrenme Ciktilari

a. 3B Modelleme Becerileri: Ogrenciler, Blender'da Array, Curve ve Solidify gibi degistiriciler
de dahil olmak lizere temel ve gelismis modelleme araclarini kullanarak 3B nesneler

olusturabilecek, degistirebilecek ve manipile edebileceklerdir.

b. Animasyon ve Simiilasyonlar: Ogrenciler, anahtar kareler kullanarak animasyon
olusturmayi ve kontrol etmeyi ve kati cisim dinamikleriyle (6rnegin, domino etkisi) fiziksel
davranisi simiile etmeyi anlayacaklardir. Ayrica, nesneler arasi bagimliliklar olusturmak igin

Suricileri uygulayacaklardir.

c. AR/VR ve 3B Baski icin Tasarim: Ogrenciler, sanal ve artirilmis gerceklik ortamlari igin
nesneler tasarlama konusunda deneyim kazanacak ve 3B modelleri uygun formatlarda

(6rnegin, STL) 3B baski icin nasil disa aktaracaklarini 6greneceklerdir.

d. STEAM Yeterlilikleri ve Mekansal Diisiinme: Ogrenciler, STEAM egitim ilkeleriyle uyumlu,
proje tabanli bir yaklasimla yaraticiligl, problem ¢6zmeyi ve mihendislik kavramlarini

birlestirerek dijital ve mekansal akil yliiritme becerilerini gelistireceklerdir.
Temel Kavramlar

3B Modelleme Temelleri: Temel sekillerden karmasik nesneler olusturmak igin temel
sekillerin (kiipler, egriler, diizlemler) ve degistiricilerin (Dizi, Katilastirma, Egri) kullanimini

anlamak.

Blender'da Animasyon Prensipleri: 3 boyutlu bir ortamda nesneleri zaman iginde
canlandirmak i¢in anahtar kareler, déniisiim (konum, dondiirme, 6lgek) ve enterpolasyon

kullanimu.

Fizik Tabanl Simiilasyonlar: Domino etkisi veya cisim ¢arpigsmalari gibi gercek diinyadaki

fiziksel davranislari simiile etmek igin kati cisim dinamiginin uygulanmasi.
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Siiriiciiler ve Nesne Kontrolii: Bir nesnenin davranisini baska bir nesnenin ozelliklerine gore
kontrol etmek igin siiriiciilerin uygulanmasi, mantik tabanli animasyonlarin ve mekanik
simiilasyonlarin (6rnegin, disliler ve kapilar) desteklenmesi.

AR/VR igin tasarim: Olgek, etkilesim ve gérsel sunumu dikkate alarak, 3 boyutlu sahneleri
ve nesneleri sanal ve artirllmis gergeklik ortamlarina uyarlamak.

3B Baski i¢in Modellerin Hazirlanmasi: Egri tabanl tasarimlari aglara doniistiirme, yapisal
biitiinligii saglama (6rnegin, kalinlik ekleme) ve modelleri iiretim icin STL formatinda disa

aktarma.
STEAM ve Yaratici Problem Cozme

Blender'da proje tabanli 6grenme yoluyla bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematigi

entegre ederek yenilikciligi ve tasarim odakl distinmeyi tesvik etmek.
Pedagojik Stratejiler

Uygulamali Ogrenme ve Rehberli Pratik: Ogrencileri canl gésterimlerle adim adim
egitimleri takip etmeye tesvik edin. Basit etkinliklerden karmasik etkinliklere dogru
ilerleyerek, 6grencilerin modelleme, animasyon ve simiilasyon gorevlerinde ilerledikgce

ozgiiven kazanmalarini saglayin.

Sorgulamaya Dayali Kesif: Ogrencileri, neden-sonug iliskilerini gézlemlemek igin
degistiriciler, etkenler ve fizik ayarlariyla denemeler yapmaya tesvik edin. Degisikliklerin
sahneyi nasil etkiledigi konusunda hipotezler olugturmalarini ve fikirlerini bagimsiz olarak

veya gruplar halinde test etmelerini saglayin.

isbirlikgi Ogrenme ve Akran Geri Bildirimi: Ogrencileri projelerini paylasmak, zorluklari

tartismak ve yapici geri bildirim saglamak icin kiigiik gruplara veya ikili gruplara ayirin.

Baglamlandirma ve Gergek Diinya Baglantilari: Dersleri 3D baski, artirllmis gergeklik/sanal
gerceklik deneyimleri veya miihendislik simiilasyonlari (6rnegin, disliler, domino etkisi) gibi

pratik uygulamalarla iliskilendirin. Bu, dersin Gnemini ve motivasyonunu artirir.

Gorsel ve Cok Modlu Ogretim: Farkli 6grenme tercihlerine hitap etmek igin ekran
goriintiileri, videolar ve canli gosteriler kullanin. Kavramsal anlayisi derinlestirmek igin
teknik agiklamalari diyagramlar ve metaforlarla (6rnegin, siiriiclileri "uzaktan

kumandalara" benzetmek gibi) destekleyin.
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Yansitma ve Ust Bilis: Her dersin sonunda, 6grencileri 6grendikleri, karsilastiklari zorluklar
ve kullandiklar stratejiler lizerine diisiinmeye yonlendirin. Bu, 6z farkindaligi gelistirir ve

bilgiyi pekistirmeye yardimci olur.

Farkhlastinlmis Ogretim: ileri diizey 6grenciler igin ek gorevler (6rnegin, daha karmasik
animasyonlar veya ozel siiriicii ifadeleri olusturma) ve yeni baslayanlar igin basitlestirilmis
alternatifler veya ek destek saglayarak tiim 6grencilerin anlamli bir sekilde katilimini

saglayin.
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Siiriikleyici Uyarlanabilir Ogrenme

Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Egzersizler:

Tanim:

Bu 1sinma etkinligi, 6grencilerin merakini uyandirarak ve sayilar ile temel dijital animasyon
kavramlari hakkindaki 6n bilgilerini harekete gecirerek, striikleyici 6grenmeye giris
yapmalarini saglar. Blender ile animasyon olusturmak igin zihinsel ve duygusal olarak
hazirlanmalarina yardimci olur. Etkinlik, animasyonlarin bilgiyi gérsel olarak temsil etmek igin
nasil kullanilabilecegini anlamalarina odaklanmalarini saglayan bir giris ve arac gorevi gorir
ve sanal gerceklikte yansitilabilecek veya deneyimlenebilecek bir sayi animasyon modeli

olusturmanin zeminini hazirlar.

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.
Talimatlar:

Hazirlik (15 dakika)

Oncelikle, 3D baski icin tasarlanmis bir mantik oyunu modeli olusturmak igin ayrintil bir
kilavuz iceren NUMBERS dosyasini agin. Modelin yapisini ve islevini anlamak i¢in dosyada
verilen talimatlari ve goérselleri dikkatlice inceleyin. Bu adim, tasarim siirecinin temellerini ve

modelin mekaniginin ardindaki mantigi kavramaniza yardimci olacaktir.

This project
explores the potential
of augmented reality (AR)
and virtual reality (VR)

to enhance learning experiences
in vocational education
and training (VET).

Co-funded by
the European Union
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Dosyay! inceledikten sonra, bu bilgiyi Blender kullanarak basit bir sayi animasyonu
olusturmak icin uygulayacaginiz pratik alistirmaya gececeksiniz. Orijinal model 3D baski i¢in
tasarlanmis olsa da, bu oturumda onu Sanal Gergeklik (VR) ortaminda goériintiilenmeye

uygun, ilgi cekici bir animasyon olusturacak sekilde uyarlayacaksiniz.
Blender'da Animasyon Adimlan (30 dakika)

1. Modeli Yiikleyin:

Sayilarin tahtaya dogru yerlestirildiginden emin olun.

Sayilarin etrafindaki kutuyu secin.

Segimi tersine gevirmek igin Ctrl + | tuglarina basin.

G tusuna, ardindan Z tusuna basin — bu, sayilari yukari dogru hareket ettirir (animasyonun

baslangi¢ pozisyonu).
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2. Diigen Sayi Animasyonlari Olusturun:
Ayni adimlari her sayi igin tekrarlayin. Sadece ¢erceve numaralari degisir.
Number 1:

e Select number1l
e Frame 1: press | » Location — to save the starting position
e Gotoframe 50, move the number down (G - 2)

e Press|= Location - to save the ending position
Number 2:

e Frame 50 - save top position (I » Location)

e Frame 100 - move down, save (I » Location)
Number 3:

e Frame 100 - top position (I)

e Frame 150 - move down (G ~» Z), save ()
Number 4:

e Frame 150 - top position (I)

e Frame 200 - move down, save (l)
Number 5:

e Frame 200 - top position ()

e Frame 250 - move down, save (l)
Number 6:

e Frame 250 - top position (1)
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e Frame 300 - move down, save (I)
Number 7:

e Select number 7 in the object list (right panel)
e Frame 300 - top position (), set front view

e Frame 350 - press Shift + Z (wireframe view), move down (G - Z), save (l)
Number 8:

e Frame 350 - top position (I » Location)

e Frame 400 - front view, Shift + Z, G » Z down, save (I » Location)
Number 9:

e Frame 400 - starting position (I » Location)

e Frame 450 - move down, save (I » Location)
Number O:

e Frame 450 - top position (1)

e Frame 500 - move down (G - Z), save (1)

3. Animasyonu kontrol edin:
Animasyonu oynatin ve sayilarin nasil diistigiini gozlemleyin.

iki say1 ayni anda denk geliyorsa (6rnegin, 5 ve 6), anahtar kareleri secip zaman cizelgesi

Uzerinde hareket ettirerek ayarlayin.
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VR'ye aktarma:
Ust meniiden: Dosya > Disa Aktar - glb (.glb/.gltf)
"Animasyon" seceneginin isaretli oldugundan emin olun.

Disa aktarilan dosya artik Class VR'a veya baska bir VR sistemine aktarilabilir.
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5. Son ipucu:
Her model veya egzersiz icin ayri klasorler olusturun.
Eger anahtar kare hatalari varsa, animasyonu diizeltmek icin zaman gizelgesini kullanin.

ilerleyen asamalarda, manyetik bloklar tiim elemanlarin daha hassas bir sekilde

hizalanmasina yardimci olacaktir.
Ogretim Materyalleri:

e NUMBERS Dosya (Kilavuz ve Referans) - 3D baski icin tasarlanmis mantik oyunu

modelinin nasil olusturulacagini agiklayan ayrintili PDF veya belge.
Blender Yazilimi
Proje Web Sitesine Erisim

NUMBERS etkinliginin ve ilgili kaynaklarin yer aldigi projenin Fikri Cikt1 1 (I01) bolimiine
baglanti.

Dagitim materyalleri veya calisma sayfalari

VR Gozliik veya Projeksiyon Sistemi (istege bagh)

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/n9VIWXMS6-E
Degerlendirme:

Blender araglarinin ve degistiricilerinin dogru kullanimi.
Sayilarin sirayla diismesini gosteren akici animasyon.

Animasyonu VR'ye aktarma veya projeksiyon cihazinda gosterime hazirlama 6zelligi.
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Sunumda yaraticilik (istege bagh).

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 dlgek):

Kriterler

Blender Araglarinin ve

Animasyonun Kullanimi

ihracat / Sunum

Katilim ve Problem

Cozme

Sure:

45 dakika

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Araglar veya animasyon
kurulumu konusunda
zorluk yasiyor; sik sik

yardima ihtiya¢ duyuyor.

Animasyon diizgln
sekilde disa aktarilamadi

veya oynatilamadi.

Katilim disik; yardima

bagl.

2 — Tatmin edici

Araglari dogru kullaniyor;
animasyon kuigiik

sorunlarla galisiyor.

Dogru sekilde disa
aktarildi ancak kiigiik

teknik sorunlar mevcut.

Genellikle ilgili; kiiglik
sorunlari yonlendirmeyle

¢Ozlyor.

3 - Mikemmel

Araglarin kendinden emin
kullanimi; akici,
zamanlamasi iyi

animasyon.

VR veya projektor igin
hazir; dogru format ve

kalitede.

Son derece ilgili; bagimsiz
calisir ve sorunlari etkili

bir sekilde ¢ozer.
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Ana boliim:

Aktivite 1: MANYETIK KUPLER — Manyetik Bloklarin 3 Boyutlu Animasyonunu Olusturma ve

VR Sunumu igin Hazirhk
Tanim:

Bu oturumda, 6grenciler proje web sitesinde 101 — Entelektiiel Cikti 1 altinda bulunan
"MANYETIK KUPLER" alistirmasini inceleyeceklerdir. Saglanan PDF talimatlarini kullanarak,
ogrenciler Blender'da 3 boyutlu manyetik kiipler olusturacak, ardindan bunlari bir referans
modele gore canlandiracak ve diizenleyeceklerdir. Animasyon, kiipler son konumlarina
yerlestirilene kadar, her 20 karede bir yerlestirilen anahtar kareler kullanilarak, kiplerin adim
adim donustlrtlmesini ve dondirilmesini icerecektir. Amac, mekansal dlizenlemeyi, anahtar
kare animasyonunu ve animasyonun Sanal Gergeklik (VR) sunumu icin nasil disa aktarilacagini

anlamaktir.

IF WE USED THE BEVEL MODIFIER
AT THE BEGINNING,
WE SHOULD NOW APPLY IT

=—-

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Talimatlar:

1. Hazirlik (10 dakika)

Proje web sitesine gidin = Fikri Ciktilar - 101.

Sayfanin en altina kaydirin ve alistirmalarin ingilizce versiyonunu segin.
MAGNETIC CUBES PDF dosyasini indirin.

Blender'da kendi manyetik kiip modellerinizi olusturmak icin talimatlari izleyin.

Calismanizi kaydedin — kiipler animasyon icin kullanilacak.
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THEN USE TRANSFORMATIONS
SET THE CUBES
AS IN THE DRAWING

2. Manyetik Kiiplerin Canlandirilmasi (15 dakika)

Bir referans kipUl ayarlayin (6rnegin, gri olani): a) Dondirmek icin R + 90 + Enter tuslarina

basin. b) Bu kip statiktir (hareketli degildir).

Mavi kiipu segin, Ustten ve yandan goérinimlerini kontrol edin. a) Kipln diger nesnelerle st

Uste gelmediginden veya onlari delmediginden emin olun.

imlecinizi 3B gériiniimiin izerine getirin. ilk anahtar kareyi eklemek i¢in | > Konum ve

Dondirme segenegine basin.
20. kareye gegin:

a) G = Y tuslarina basin, Ctrl tusunu basili tutarak kiipi 1zgara adimlariyla ileri dogru hareket

ettirin.

b) Onaylamak icin tiklayin, ardindan | - Konum ve Dondirme'ye basin.
Cercgeve 40 - Yiiksekligi hizala:

a) On Goériiniime Gegin (Sayisal Tus Takimi 1).

b) G = Z tuslarina basin, dogru ylikseklige hizalamak igin Ctrl tusunu basil tutun.
c) Anahtar kare ekle: | > Konum ve Dondiirme.

Kare 60 — Kiipii yerine kaydirin:

a) Ustten gériiniime gegin.

b) G & X tusglarina basin, Ctrl tusunu basili tutun ve konumu ayarlayin.
c) Onaylayin ve anahtar kare ekleyin: | - Konum ve Dondiirme.

Kare 80 — Kiipii dondiiriin:

a) istenen déniise bagli olarak R = Z = -90 / 90 - Enter tuslarina basin.
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b) Izgarayi kullanarak hizalamayi ince ayar yapin.

c) Anahtar kare ekle: | - Konum ve Déndirme.

100. Kare — Son yerlesim:

a) Referans goruntiyle tam olarak eslesmesi icin 1zgara yakalama 6zelligini kullanin.

b) Son anahtar kareyi ekleyin: | - Konum ve Dondlrme.
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3. Diger kiipler icin tekrarlayin (10 dakika)
Sari Kiip — 120. Kareden Baslayin

Ayni 5 adimlik sirayi tekrarlayin:

ilk yerlestirme

Y yoniinde hareket et (Kare 140)

Yuksekligi ayarlayin (Cerceve 160)
Pozisyona kaydirin (Cerceve 180)

Dondir ve hizala (Cerceve 200)
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4. VR'ye Aktarma (10 dakika)

Animasyon tamamlandiktan sonra:

Dosya - Disa Aktar - glb (.glb/.gltf) secenegine gidin.

Disa aktarma ayarlarinda Animasyon kutusunun isaretli oldugundan emin olun.

Dosyanizi kaydedin; artik Class VR veya uyumlu herhangi bir VR goérintileyici ile kullanima

hazir.

Ogretim Materyalleri:

Temel kiip sahnesi ve kamera ayarlari iceren blend dosyasi.
Referans gorseller (Her animasyon adimiigcin 1-7 numarali resimler)
Gorsel sunum (PDF veya Google Slaytlar)

Kisayol Tuslari Bilgi Sayfasi (ingilizce + Lehce)

Ornek video baglantisi (proje kaynaklarinda belirtildigi gibi)

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/RX4zhCvqgsz4

Degerlendirme:
Ogrenciler, anahtar kareler kullanarak animasyonlar olusturabilirler.
Ogrenciler déniisiimleri (tasima, déndiirme, 6lceklendirme) anlarlar.

Ogrenciler animasyon sirasinda nesneleri 3 boyutlu uzayda dogru sekilde

konumlandirabilirler.
Animasyon siirecinde anahtar karelerin yerlestiriimesinin gézlemlenmesi.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6lgek):


https://youtu.be/RX4zhCvqsZ4

Kriterler

Anahtar Karelerin ve
Animasyon Kontroliiniin

Kullanimi

Doniisiimlerin
Anlasgilmasi (Tasima,
Dondiirme,

Olceklendirme)

3D Sunum ve Diga

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Anahtar kareleri eklemek
veya yonetmek zor;

animasyon akici degil.

Dondstumler konusunda
sinirl anlayis; nesneler
yanls hareket ediyor veya

kesisiyor.

Bakis aclilari veya kamera

2 — Tatmin edici

Zamanlama konusunda
ufak tefek sorunlar olsa
da, anahtar kareleri

(6rnegin Konum ve

Dondirme) dogru sekilde

ekliyor.

Dondsumleri kiigik
konumlandirma
hatalariyla dogru sekilde

uygular.

Animasyon birden fazla

3 - Mikemmel

Anahtar karelerin

kendinden emin

kullanimi; dogru siralama

ile akici, zamanlamasi iyi

ayarlanmis animasyon.

Tasima, dondiirme ve
Olceklendirme
islemlerinin dogru
kullanimi; nesnelerin
hassas bir sekilde
konumlandiriimasi ve

animasyonlandiriimasi.

Cesitli agilardan

Aktarma acilari net degil; disa acidan goruntilenebilir; mikemmel sunum;
aktarma eksik veya hatal. klguk sorunlarla disa diizglin bir sekilde diga
aktarildi. aktarilmig veya VR
gosterimi icin hazir.
Sare:

45 dakika



Aktivite 2: Blender'da Egriler ve Animasyon Kullanarak Domino Duvari

Olusturma
Tanim:

Ogrenciler, Blender'da egrileri, degistiricileri ve animasyon araclarini kullanarak domino

duvari gibi dinamik 3 boyutlu vyapilar olusturmayr ve hareketlerini simile etmeyi
dgrenecekler. Ogrenciler, proje web sitesindeki iki alistirmayl tamamlayarak baslayacaklar.:
CURVES veDOMINO DAY (101 — Entelektuel Cikt1 1 altinda yer almaktadir). Ardindan ana

projeye gececeklerdir.

Ogrenciler, Array degistiricisini kullanarak tekrarlanan bir nesne olusturacak ve dagitimini
Empty nesnesiyle kontrol edeceklerdir. Ardindan, Bezier egrisi kullanarak dizeni
sekillendirecek, domino taslarina donustiirecek ve son olarak kati cisim dinamigi yoluyla

domino etkisini simule edeceklerdir.

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Talimatlar:

1. Giris Etkinligi: Proje Web Sitesini Ziyaret Edin (10 dakika)
Proje web sitesine gidin = Fikri Ciktilar - 101.

Sayfanin en altina kaydirin = ingilizce siiriimii segin.
CURVES ve DOMINO DAY egzersizlerini indirin.

Araglari iyice tanimak igin her iki alistirmayi da tamamlayin.
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2. Dizi Degistirici Kullanarak Tekrarlanan Nesneler Olusturma (10 dakika)
Bir Kiip ekleyin ve Dizi Degistiriciyi (RA) uygulayin.

Parametreleri ayarlayin:

Sayl =

Faktor X = 1,4 = bu, kiipleri birbirinden ayirir (Resim 1).

Bos bir nesne ekleyin:

3 boyutlu imleci (kirmizi-beyaz daire) konumlandirin.

Shift + A tuslarina basin = Bos - Duz Eksenler (Resim 2).

Array degistiricisinde Goreceli Ofseti devre disi birakin (Resim 4).

Nesne Ofsetini etkinlestirin ve denetleyici olarak Bos'u segin.

Bos nesneyi hareket ettirmek icin G + X tuslarini kullanin = araligin nasil arttigini gézlemleyin.

Bos nesneyi dondiirmek igin R + X tuslarini kullanin = kipler doner.

Ayrica, kipleri bliyitmek veya sikistirmak icin Bos Nesneyi 6lceklendirebilirsiniz.
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3. Bezier Egrisi ile Sekil Kontrolii (10 dakika)
Bezier egrisi ekleyin (Shift + A - Egri - Bezier).
Kipu segin - Egri Degistirici ekleyin.

Egri Nesnesi'nde Bezier egrisini segin.

Egri Gizerinde Dlzenleme Moduna (Tab) girin.

Egri uclarini secin ve G tusunu kullanarak hareket ettirin, sekillendirmek icin tutamaclari

dondirin.
Klpin Dizi degistiricisine geri donlin - Uygunluk Turi'nl ayarlayin: Egriye Uygunluk.

Diziyi egri uzunluguna kadar uzatmak igin tekrar Bezier egrisini segin.
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Ustten gériinim = E tusunu kullanarak egriyi uzatin ve karmasik yollar olusturun.

4. Kiipleri Domino Taslarina Doniistiirme (15 dakika)
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Nesne Moduna gidin = tim kupleri segin.

Dizenleme Moduna Girin = bir tuglayi domino tasina benzeyecek sekilde dlgeklendirin (S +

X, ardindan S + 7).

Nesne Moduna geri dén - modelinizi tstten goérinimden kontrol edin.

Bos segenegini secin, kiip miktarini dinamik olarak ayarlamak icin G + X tuslarini kullanin.
Egriyi tekrar dlizenleyin &> A - V - Otomatik secenegine basarak yumusak gecisler yapin.
Dizlem ekleyin (Shift + A - Mesh = Dizlem) - bunu zemininizle ayni dlgekte ayarlayin.

Kiplerin alt kisimlarini hizalamak igin S + Z = 0 tus kombinasyonunu kullanin, ardindan

bunlari diizleme yerlestirmek icin G + Z tus kombinasyonunu kullanin.

Dosyay! kaydedin: Dosya = Farkli Kaydet...

Dizlemi Se¢ - Nesne - Kati Cisim - Pasif Ekle.

Kare araligini 1000 olarak ayarlayin (Sahne ayarlari ve Egri Yol Animasyonu).
Sahne Ozellikleri = Kati Cisim Diinyasi > Onbellek = Son = 1000'e gidin.
Kipler tzerinde tim degistiricileri uygulayin: Dizi ve Egri.

Kullanilmayan nesneleri gizle (Bezier Egrisi, Bos).

Diizenleme Moduna Girin = tiim kipleri se¢cin = Gevsek Pargalara Gore Ayirin.
Nesne Moduna gidin = Anahat goriiniiminde bircok ayri tugla goriinr.

Tum tuglalar icin Baslangic Noktasini Geometriye Ayarla (Sag tiklayin - Baslangi¢c Noktasini
Avyarla).

Tum domino taslarini segin - Nesne - Kati Cisim - Aktif Ekle.
Etkinin baslamasi icin ilk domino tasini hafifce donddiiriin (R +Y).

Animasyonu oynatin; bir domino etkisi gormelisiniz.
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Ogretim Materyalleri:

Baslangic .blend dosyasi (Kiip + Egri degistiricileri ayarlanmis)
Son .blend dosyasi (komple domino animasyonu hazir)
Gorsel referanslar (6ncesi/sonrasi resimleri)

Kisayol listesi (G/X/Y/Z, S, R, vb.)

3D baski igin STL'ye disa aktarma 6rnek dosyasi

Ogrenci kontrol listesi: "Animasyonunuz hazir mi?"

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/NuNLOz]YtGY

Degerlendirme:

Ogrenciler ARRAY ve CURVE degistiricilerini uygulayabilirler.
Ogrenciler, kati cisimler ile temel fizik animasyonunu anliyorlar.
Ogrenciler similasyon icin bir domino modeli hazirlayabilirler.
Egrilerin ve degistiricilerin dogru kullaniminin kontrol edilmesi.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6lgek):

Kriterler 1 - Gelistirilmesi 2 — Tatmin edici
Gerekiyor

Degistiriciler (Dizi ve Uygulanmadi veya yanhs Uygulandi ancak kiigiik

EGRIi) uygulandi hatalar mevcut.

3 - Mikemmel

Dogru sekilde
uygulandiginda, domino
taslari dogal olarak

egrileri takip eder.
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Kati Cisim Fizigi

Domino Modelinin
Hazirlanmasi ve Test

Edilmesi

Proje Dosyasi ve

Ogretmen Geri Bildirimi

Sure:

45 dakika

Fizik uygulanmamis veya

gergekgi degil

Model hazirlanmamis

veya test edilmemis.

Dosya kaydedilmedi/disa
aktarilmadi; geri bildirim

dikkate alinmadi.

Kiguk fiziksel sorunlar

Bazi hazirlik/test islemleri

yapildi.

Dosyada ufak sorunlar
veya kismi geri bildirim

uygulandi.

Domino taslari gergekgi
bir sekilde simiile ediliyor,

garpismalar dogru.

Model temizlendi,
Olceklendirildi,
similasyona hazir;
kapsamli bir sekilde test
edildi.

Dosya dogru sekilde
kaydedildi/disa aktarildi;
geri bildirim etkili bir
sekilde uygulandi.
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Aktivite 3: Blender'da Egriler Kullanarak Vazo Modelleme — 3B Baskiya Hazirhk
Tanim:

Bu derste 6grenciler, Blender'da Bezier egrileri ve Daire egrileri kullanarak vazo benzeri bir
nesne modellemeyi 6grenecekler. Ders, egriler kullanarak 3 boyutlu bir sekil olusturmayi,
nesneyi bir aga donistirmeyi, 3 boyutlu baski icin hazirlamayi ve STL formatinda disa

aktarmayi adim adim gosterecektir.

Talimatlar:

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

1. Egrileri ekleyin ve yapilandirin (10 dakika)

Bezier egrisi eklemek igin Shift + A tuslarina basin - Egri - Bezier

Daire egrisi eklemek icin Shift + A tuslarina basin = Egri - Daire secenegini segin.
Daireyi segin, Geometri sekmesine gidin ve Egimli Nesne altinda Bezier egrisini segin.
Bu, Bezier profiline uygun 3 boyutlu bir tlip olusturur.

G + X tuslarini kullanarak Bezier egrisini yana dogru kaydirin.

On gdriiniime gegin ve Bezier egrisini déndiriin: R + X > 90 derece.

Dizenleme Moduna girin (Tab) ve egriyi sekillendirmeye baslayin:

Hareket etmek igin G tusunu kullanin.

Dondurmek icin R tusunu kullanin.

Yeni segmentler olusturmak igin E tusunu kullanin.

Daha fazla kontrol noktasi eklemek icin: sag tiklayin = Alt bolimlere ayirin.

Saplari dondiirerek, hareket ettirerek ve boyutlarini degistirerek vazo benzeri bir silliet

olusturabilirsiniz.
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2. Egriyi ag yapisina doniistiirme (10 dakika)
Dizenleme Modundan Cik (Tab).

Nesne segiliyken: Nesne - Donlstlir - Egriden Ag Olustur.
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Artik egriye dayal gercek bir ag nesneniz var.
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3. Baski igin modeli hazirlayin (15 dakika)

Vazoyu diiz tabanli oldugundan emin olun:

Diizenleme modunda, alt ylizi veya tim geometriyi secin.

Z ekseni boyunca dizlestirmek igin S + Z = 0 tuslarina basin.

Konumu ayarlayin: Sabit bir taban icin asagi dogru hareket etmek lzere G + Z tuslarini

kullanin.

Kalinlik ekleyin:

Degistiriciler sekmesine gidin - Degistirici Ekle - Katilastir.
Yazdirilabilir duvarlar olusturmak icin kalinhgi artirin (6rnegin, 1-2 mm).
Degistiriciyi uygulayin.

Gercek diinya boyutlarina 6lceklendirme: Nesne Modunda, S tusuna basin ve 100'e

olgeklendirin.

Dosya = Disa Aktar = STL yolunu izleyin.

38



Bir konum ve dosya adi segin, ardindan STL'yi Disa Aktar'a tiklayin.

4. Dilimleyin ve 3 boyutlu baski icin hazirlayin (10 dakika)

.stl dosyasini tercih ettiginiz dilimleme programinda acin (6rnegin, Cura, PrusaSlicer).
Yazdirma ayarlarini diizenleyin:

Duvar kalinligi, Katman yiksekligi, Dolgu malzemesi, Destekler (gerekirse).

Dosyay! .gcode olarak kaydedin ve 3D yaziciniza ylkleyin.

Ogretim Materyalleri:

Resimli kilavuz: Bezier + Daire yontemi
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Temel egrilerin 6nceden yiiklendigi blend dosyasi

STL dosya disa aktarma Ornegi

3D baski dilimleme yazilimi ekran goriintlisi (6rnegin, PrusaSlicer)

Video demosu (istege bagli)

Referans galerisi: 6rnek vazolar ve kaplar

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/QLEotvNrQgyY

Degerlendirme:

Ogrenciler egrilerle modellemeyi anliyor ve egrileri ag yapisina déniistiirebiliyorlar.

Ogrenciler 3 boyutlu yazicida basilmaya hazir bir model hazirliyorlar.

SOLIDIFY degistiricisini eklerken ve tabani dlgeklendirirken alinan geri bildirim.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 él¢ek):

Kriterler

Egrilerle Modelleme

Egrileri Ag Yapisina

Donlistur

3D Baski igin Model
Hazirhg

Degistiriciyi ve Taban
Olgeklendirmeyi
Saglamlagtirma (Geri

Bildirim Uygulandi)

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Egrileri kullanmada zorluk
yasaniyor veya model

eksik.

Donistlirme hatali veya

dlzensiz geometri

Model baskiya hazir degil
(6lgek, kalinlk, manifold

sorunlar).

Geri bildirimler goz ardi
edildi veya yanhs
uygulandi.

2 - Tatmin edici

Kullanilan egrilerde bazi
yanlighklar veya

verimsizlikler mevcut.

Kiglk hatalarla veya ufak
diizeltmelerle

donustaralda.

Model blyik 6lglide
hazir, ufak tefek

ayarlamalar gerekiyor.

Geri bildirim kismen

uygulandi.

3 — Milkkemmel

Etkin bir sekilde kullanilan
egriler, temiz ve dogru

modelleme

Temiz ve kullanilabilir ag

ile dogru donisim

Model tamamen
hazirlanmig, dogru
olgceklendirilmis, coklu

erisimli ve yazdirilabilir.

Geri bildirimler dogru
sekilde dahil edildi;
degistirici ve temel

Olgceklendirme dogru
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Sure:

45 dakika

sekilde saglamlastirildi.
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Activity 4: Using Drivers in Blender — Animation Control and

Mechanism SVR/AR igin simiilasyon
Tanim:

Bu derste 6grenciler, Blender'da DRIVERS 6zelligini nasil kullanacaklarini 6grenecekler. Bu
glclu ozellik, kullanicinin nesne 6zellikleri (6rnegin hareket veya donis) arasinda iliskiler
kurmasina olanak tanir. Bu baglantilar, VR/AR uygulamalari ve teknik similasyonlar igin

faydal olan dislileri, agilan kapilari veya diger mekanizmalari canlandirmayr miimkdn kilar.
Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Talimatlar:

1. Giris (10 dakika)

Suruculerin nerelerde kullanildigini tartisin: makineler, animasyonlar, oyun mantigi.

Suricileri kullanarak 6rnek animasyonlar veya similasyonlar gosterin.

2. ilk Vitesin Olusturulmasi ve Kontrolii (15 dakika)

Disli cark nesnesi ekleyin:

Dizenle > Tercihler > Eklentiler - "Esya Ekle: Ek Nesneler" segenegini etkinlestirin.

Shift + A = Disli Carki = Vites.
Onden gériiniimde, disliyi dondiiriin: R > X = 90 - Enter.
Bos bir nesne ekleyin: Shift + A > Bos = Diiz Eksenler.

Yan paneli agmak ve eksenleri gézlemlemek icin N tusuna basin (Y ekseni size donik

olmalidir).

Disliyi secin, Donme Y'ye sag tiklayin = Sirlict Ekle'yi secin.
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Tekrar sag tiklayin - Suruclyl Diizenle:
Nesne alaninda Bos segenegini belirleyin.
Tur boliminden X Konumu'nu segin.

Simdi Bos Nesneyi X ekseni boyunca hareket ettirin (G + X) — disli Y ekseni lizerinde doner.
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3. ikinci Bir Disli Ekleme, Doniisii Senkronize Etme ve Disli Hareketine Tepki Veren Bir Kapi

Ekleme (10 dakika)
ikinci bir disli ekleyin, R > X = 90 déndiiriin ve yukari dogru hareket ettirin (G + Z).
Daha Once oldugu gibi, Y dontsline bir siirtict ekleyin.

Expression'da -var * 5.5 yazin; bu, dislilerin diizglin bir sekilde birbirine gecmesi icin hareketi

tersine gevirir ve 6lgeklendirir.

Deneyin: Bos nesneyi X ekseni boyunca hareket ettirmek, gercek disli davranisini taklit ederek

her iki dislinin de zit yénlerde donmesini saglamaldir.

Bir diizlem ekleyin, kapi gibi gériinecek sekilde dlgeklendirin ve dondiriin: R - Y - 90.
Baslangi¢ noktasini nesnenin altina tasiyin (Dizenleme Modu = G + Z).

Kapinin Z konumuna (dénme degil!) bir sirtict ekleyin.

Kisitlamalar sekmesinde, Konum Siniri'ni ekleyin:

Maksimum Z = 0 (kapi bu degerin 6tesine gegmeyecek),

Min Z = -6 (ne kadar asagi inebilecegini kontrol eder).

Bos Nesneyi Hareket Ettir (G + X) = Kapi, yone baglh olarak yukari veya asagl hareket

etmelidir.
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4. Tim Mekanizmanin Test Edilmesi (10 dakika)
Ogrenciler, disli boyutlarini veya ifade degerlerini degistirerek denemeler yaparlar.
Tek bir strici ile birden fazla nesneyi kontrol etme fikrini ortaya atin.

Zaman cizelgesi veya Animasyon calisma alanini kullanarak efekti 6nizleyebilirsiniz.
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Ogretim Materyalleri:

Blender 3.x veya Uzeri slirim oOnerilir.

Gerekirse: Alt + R ve Alt + G tuslarini kullanarak dontsimleri sifirlayin.
Bireysel gorevler atamadan 6nce uygulamali gésterim yapin.

Vaktiniz varsa, Unity veya VR motoruna aktarmayi deneyin (istege bagl).

Sanal gergeklik/artiriimis gerceklik mekaniginde 6rnek kullanim senaryosu (6rnegin, disli

kutularr)

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/S1c9ojqlfbk

Degerlendirme:

Ogrenciler suriicii ekleyebilir ve diizenleyebilir.

Ogrenciler, kontrol eden nesneler ve yénlendirilen nesneler arasindaki iliskileri anlarlar.
Ogrenciler suriiciilerde ifadeler kullanabilirler.

Tek bir kontrol nesnesiyle iki vitesin dogru sekilde kontrold.

Kapi, stiriict girisine gore dogru sekilde hareket eder.

Sinir Konum kisitlamasi uygulandi.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6lgek):

Kriterler 1 - Geligtirilmesi Gerekiyor 2 — Tatmin edici 3 — Mitkemmel
Siiriiciiler ve ifadeler Surictler eklenmemis veya Suruculer/ifadeler kiigik Suriculer eklendi ve ifadeler
ifadeler hatali. hatalarla eklendi. dogru sekilde kullanildi.
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Kontrolor Odakl iliskiler

Disli ve Kapi Hareketi

Sinir Konum Kisitlamasi

Sure:

45 dakika

iliskiler belirsiz veya yanlis.

Disliler veya kapi istenildigi
gibi hareket etmiyor.

Kisitlama eksik veya yanlig

uygulanmis

Cogunlukla dogru, ufak tefek

sorunlar var.

Kismi veya tutarsiz hareket

Kisitlama uygulandi ancak

kismen dogru.

Kontrol edilen ve
yonlendirilen nesneler
arasinda net ve dogru

iliskiler

iki disli ve kapi, kontrol
initesinin girisine gore dogru

sekilde hareket eder.

Kisitlama dogru sekilde
uygulandi, hareket uygun

sekilde sinirlandirildi.
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Aktivite 5: Blender'da Voronoi Modelleri Olusturma
Tanim:

Bu derste 6grenciler, Blender'da Voronoi benzeri geometrik yapilar olusturmayi 6grenecekler.
Wireframe, Subdivision Surface ve Decime gibi degistiricileri kullanacaklar ve karmasik, hafif
formlar elde etmek icin ag topolojisini diizenleme pratigi yapacaklar. Bu modeller 6zellikle

gorsel tasarim, mimari ve 3D baski uygulamalarinda kullanishdir.
Temel Kavramlar

Tel Cerceve Degistirici

Ag Topolojisi

POKE Yiizleri / Ucgenleme Yiizleri

Degistirici Yigin Sirasi

Tahribatsiz diizenleme

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galiirlar.

Talimatlar:

1. Giris (5 dakika)

Voronoi yapilarinin tasarim ve imalattaki gercek hayattaki uygulamalarini gosterin.

Beklenen nihai sonuglarin kisa bir gdsterimi

PALAC NADBRZEZNY

2. ilk Temel Voronoi Nesnesi (10 dakika)
UV Kiresi Ekle - Dlizenleme Moduna Gir
Tel Cerceve Dizenleyici Ekle

Sag paneldeki parametreleri kullanarak kalinligi ayarlayin.
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3. Mesh Diizenlemelerini Kesfetme (15 dakika)

Yeni bir UV Kiresi olusturun

Ctrl+F tuslarini kullanin - POKE Faces segenegini segin
Tel gerceve ekle - degisiklikleri gdzlemle

Bagka bir sekil olustur - Ctrl+F = Yizleri Gggenlestir

Wireframe uygulamasini tekrar uygulayin.
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4. Karmagsik Nesne (15 dakika)

Daha detayh bir nesne (6rnegin tilki) ice aktarin.

Dizenleme Modunda ag yapisini analiz edin

Alt Bélme Ylzeyi degistiricisini uygulayin - geometri detayini artirin
Decimate degistiricisini ekle - karmasikligi azalt

Tekrar Wireframe ekle

Kalinhig1 ayarlayin ve Esit Kalinlik 6zelligini devre digi birakin.

Farkl degerlerle deney yaparak ag yapisini kontrol edin. Modeli disa aktarin (6rnegin, .STL

formatina).
Dosyay! kaydedin

Tasarim/VR/3D baski alanlarindaki olasi kullanimina dair kisa bir degerlendirme.
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Ogretim Materyalleri:

Blender yiikli bir bilgisayar (3.0 veya Uzeri sliriim onerilir)

Onceden indirilmis 3 boyutlu modeller (6rnegin tilki gibi hayvan figiirleri)
Kaydirma tekerlegi olan fare ve klavye

istege bagh: STL disa aktarma gésterimi icin 3D yazici veya dilimleme yazilim.

Projeksiyon cihazi veya perde (varsa)

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/TRa_J6WMvTk

Degerlendirme:

Degistiricilerin Teknik Uygulamasi

Ag diizenleme becerileri

Yaratici Tasarim ve Model Karmasikhgi
Pratik Cikti ve is Akisi

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6lgek):
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Kriterler

Degistiricilerin Teknik

Uygulamasi

Ag diizenleme becerileri

Yaratici Tasarim ve

Model Karmagikhgi

Pratik Cikti ve is Akigi

Sure:

45 dakika

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Degistiriciler dogru
uygulanmamis veya yanlis

kullanilimis.

Ag dizenlemesi eksik

veya hatali

Tasarim yaraticiliktan
yoksun veya asiri

derecede basit.

Model, amaglanan giktiya
hazir degil veya is akisl

verimsiz.

2 — Tatmin edici

Degistiriciler kiglk

hatalarla uygulandi.

Ag genel olarak temiz,
ufak tefek sorunlar

mevcut.

Tasarim, bir miktar
yaraticilik ve orta diizeyde

karmasiklk sergiliyor.

Cogunlukla hazir, ufak
tefek is akigi sorunlari

diginda.

3 - Mikemmel

Degistiriciler dogru ve
etkili bir sekilde
uygulandu.

Ag yapisi temiz, hassas ve
diizgiin bir sekilde

diizenlenmis.

Tasarim son derece
yaratici ve ileri diizeyde

karmasiklik sergiliyor.

Model gikti almaya
tamamen hazir; is akis

verimli ve dizenli.
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Etkinlik 6: Blender'da Okul Kalkani Logosu Tasarlama

Tanim:

Bu derste 6grenciler Blender kullanarak 3 boyutlu bir okul logosu tasarlayacaklar. Bir kalkan
referans gorlintlisiini ice aktaracaklar ve seklini izlemek ve modellemek icin Bezier egrilerini
kullanacaklar. Bu etkinlik sayesinde 6grenciler egrileri diizenlemeyi, bunlari ag nesnelerine
donidstirmeyi ve kati bir form olusturmak icin ekstriizyon kullanmayi 6grenecekler. Bu
alistirma, hassas modelleme becerilerini gelistirmeye yardimci olur ve animasyonlarda
kullanilabilen veya 3 boyutlu baski i¢in hazirlanabilen 6zel sekiller olusturmak igin temel

teknikleri tanitir.

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.
Talimatlar:

1. GIRIS (5 dakika)

Bugln, bir okul amblemi logosu tasarlayacaksiniz. Bu sekil Blender'da varsayilan bir temel
sekil olarak mevcut olmadigindan, referans gorselleri, egriler ve ekstrlizyon araglarini
kullanarak sifirdan olusturmayi 6greneceksiniz. Son model 3D baski, dijital rozetler veya

animasyonlar icin kullanilabilir.

REFERANS GORSELININ EKLENMESI (5 dakika)
Ogrencilere Yonergeler:
Blender'i agin ve varsayilan kiipu silin (X = Sil).

Shift + A tuslarina basin - Gorlintli > Referans'i segin.
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Okul kalkani gorselini bulun ve yikleyin (6rnegin, school_shield.png).
Goériinimi yukaridan hizalayin: Sayisal tus takiminda 7 tusuna basin veya Gériiniim > Ust'e
gidin.

Dondirme islemi sirasinda goriintli kayboluyorsa, Z ekseninden baktiginizdan emin olun.

Amag: Referans goriintiiniin dogru yerlestirilmesi ve ¢izim icin goriiniir olmasi.
2. BEZIER EGRILERIYLE KALKAN CiziMmi (15 dakika)

Shift + A tuslarina basin = Egri > Bezier

Tab tusuna basarak Diizenleme Moduna girin.

Kalkanin dis konturuna uyacak sekilde egri noktalarini (G) secin ve hareket ettirin.
Egriyi uzatin: bitis noktasini secin ve uzatmak icin E tusuna basin.

islem tamamlandiginda, tiim noktalari segmek icin A tusuna, egriyi kapatmak icin ise F tusuna

basin.
Egriyi daha serbestce ayarlamak icin: V tusuna basin ve Serbest secenegini secin.
Sekli ince ayarlamak icin tutamaclari (G) kullanin.

Daha fazla noktaya ihtiyaciniz varsa: sag tiklayin = Alt bolimlere ayirin.
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Amag: Kalkanin dis hatlarini egriler kullanarak gizmek.

3. KALKANIN i¢ KISMININ OLUSTURULMASI (5 dakika)

Dis egriyi secin > Kopyalamak igin Shift + D tusuna basin - iceri dogru 6lgeklendirmek igin S

tusuna basin.
Dizenleme Modunda yeni i¢ egriyi ayarlayin.
Kulplari i¢c sekle uyacak sekilde dikkatlice hizalayin.

Amag: 3 boyutlu dénistiirmeye hazir iki egri (dis ve ig).

4. AG SEKLINE DONUSTURME VE EKSTRUZYON (10 dakika)

Her iki egriyi de segin.

Sag tiklayin = Mesh'e dénustirin.

Dizenleme Moduna Girin = Aile tiimun segin = F ile sekli doldurun
Kalkani Z ekseni boyunca yukari dogru uzatmak i¢in E tusuna basin.

Gerekirse i¢ sekil icin de ayni islemi tekrarlayin.
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istege bagl: Secimi tersine cevirmek ve ek geometrileri kapatmak igin Ctrl + | tuslarina basin
Gerekirse nesnenin tamamini hareket ettirmek igin G + Z tuslarini kullanin.

Amag: Egrilerden olusturulmus saglam bir 3D okul kalkani modeli.

G
Shift + A

Shift

ISTEGE BAGLI EKSTRA ALISTIRMA (5 dakika)

Yeni bir Bezier egrisi ekleyin (Shift + A = Egri > Bezier).

Diizenleme Moduna girin ve onu bir sembol veya harf haline getirin.

Nesne Veri Ozellikleri sekmesinde (egri simgesi), Geometri'ye gidin.

Diiz bir yizey olusturmak icin Ekstriizyon ayarini, kalinlik icin ise Derinlik ayarini kullanin.
Sag tiklayin = Mesh'e dénustirin.

Artik kalkaniniza ekleyebileceginiz veya kullanabileceginiz 3 boyutlu bir nesneniz var.
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Ogretim Materyalleri:

Blender tiim 6grenci is istasyonlarina kuruldu.

Ornek bir okul ambleminin resim dosyasi (6r. school_shield.png)
Ogretmenin canli sunumu icin projektér veya ekran.

istege bagh: basili klavye kisayol referans sayfalari

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/R596zWt5leM

Degerlendirme:

Kalkan resmini dogru sekilde yerlestirin ve yonlendirin.

Bezier egrilerini kullanarak sekli dogru bir sekilde cizin.

Sekli ag yapisina donistlrin ve uygun sekilde disa dogru uzatin.
Tasarimda ¢aba ve yaraticilik gosterin.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6lgek):

Kriterler 1 - Geligtirilmesi 2 — Tatmin edici

3 - Mikemmel
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Kalkan resmini dogru
sekilde yerlestirin ve

yonlendirin.

Bezier egrilerini
kullanarak sekli dogru bir

sekilde gizin.

Sekli ag yapisina
doéniistiiriin ve uygun

sekilde diga dogru uzatin.

Tasarimda g¢aba ve

yaraticilik gésterin.

Gerekiyor

Gorlintd yanlis
yerlestirilmis veya yanlis

yonlendirilmis.

izleme islemi hatali veya

eksik.

Dénistirme/ekstriizyon

hatali veya diizensiz

Cok az ¢caba veya

yaraticilik gosterildi.

Gorlintu genel olarak
dogru, kuglk hatalar

mevcut.

izleme ¢ogunlukla dogru,

kiicik hatalar var.

Dontistirme/ekstriizyon
¢ogunlukla dogru, kiglik

sorunlar var.

Biraz ¢aba ve orta

diizeyde yaraticilik

GOriintd mikemmel bir
sekilde yerlestirilmis ve

yonlendirilmis.

Hassas ve dogru izleme

Dénustirme/ekstriizyon

islemi dogru ve temiz bir

sekilde yapildi.

Yuksek emek ve ¢ok

yaratici tasarim

Sure:

45 dakika



Etkinlik 7: Blender'da Egriler ve SVG Dosyalari Kullanarak 3 Boyutlu Bir Arma
Olusturma
Tanim:

Bu derste 6grenciler Blender'da 3 boyutlu bir arma olusturmayi dgreniyorlar. iki ydntemi
inceliyorlar: Displace degistiricisini dokuyla birlikte kullanarak diiz bir dizlemden armayi
olusturmak ve egrileri 3 boyutlu bir aga donustirmek i¢in bir SVG dosyasini (vektor grafikleri)
ice aktarmak. Dersin sonunda 6grenciler, ¢ok renkli filament segenekleri de dahil olmak
Uzere, kendi armalarini 3 boyutlu gorsellestirme veya 3 boyutlu yazdirma igin

hazirlayabilecekler.

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Talimatlar:

1. Giris (5 dakika)

T, bir armanin ne oldugunu ve 3 boyutlu olarak nasil modellenebilecegini acikliyor.
Kisa 6zet: raster gorintiler (JPG/PNG) ve vektor grafikler (SVG) arasindaki fark.

iki ydntemin sunumu:

Dizlem + Yer Degistirme (bir resimden kabartma),

SVG dosyalarini ice aktarma ve egrileri dontstlirme.
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2. Yontem | — Diizlem + Yer Degistirme (15 dakika)

Blender'da, bir Dizlem ekleyin (Shift + A - Mesh = Plane).

Dizenleme Moduna girin, sag tiklayin - Alt Bélme segenegini kullanarak 100 pargaya bolin.

Diizleme yeni bir malzeme ekleyin ve ona bir doku atayin.

Bir Displace degistiricisi uygulayin, dokuyu secin (6rnegin, siyah beyaz bir arma grafigi).
Seklin net gériinmesi igin yer degistirme kuvvetini azaltin.

Diizenleme modunda, daha iyi sonuclar icin kesme ve diizeltme islemleriyle agi iyilestirin.

Dikkat edin, her renk farkli bir ylikseklige karsilik geliyor — bu, birden fazla filament rengiyle
3D baski yaparken faydali bir 6zelliktir.

Degisiklikleri onaylamak igin degistiriciyi uygulayin; ag artik dogru sekilde olusturulacaktir.
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3. Yontem Il — SVG Dosyasi ice Aktarma (20 dakika)

SVG dosyasini ice aktarin (Dosya = ice Aktar > Olgeklenebilir Vektor Grafikleri).

Sekilleri incelemek icin yakinlastirin; egri seklinde gériiniyorlar.

Bunlar G tusuyla hareket ettirdiginizde kontrol noktalarini (egri diigtimlerini) goreceksiniz.

Egrileri Mesh'e donistirin (Nesne - Donustir - Mesh).
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Dizenleme Modunda, geometriyi temizleyin (X = Sinirh Coziilme).

Sekilleri yukari dogru (Z ekseni boyunca E) uzatin.

Armadaki tim unsurlar icin ayni islemi tekrarlayin (6rnegin, kirmizi kale, beyaz arka plan).
Sekilleri kesmek igin Boolean degistiricisini kullanin.

Tdm elemanlar yerlestirildikten sonra, bunlari ayni seviyeye hizalayin:

Once tabani segin, ardindan Ctrl + | tuslarina basin (se¢imi tersine cevir).

Elemanlari Z ekseni boyunca dizlestirmek igin S + Z + 0 ifadesini kullanin.

Ogeleri birlestirin (Ctrl + J) ve dogru oranlari elde etmek icin Z ekseni boyunca 8lceklendirin.
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4. Ozet ve Degerlendirme (5 dakika)
Tartisma: Hangi yontem daha hizli ve hangisi daha detayl kontrol imkani saglhyor?

Gercgek hayattaki kullanim alanlarini vurgulayin: okul, sehir veya aile armalari = dekoratif

obje olarak 3D yazicida basilabilir.

Ogretim Materyalleri:

Blender programinin (3.0 veya Uzeri sirim) kurulu oldugu bir bilgisayar.
SVG formatinda 6rnek arma grafigi (internet tzerinden indirilmistir).
Her adimi gostermek icin projektor/ekran.

istege bagli: Son baskiyi sergilemek icin bir 3D yazici.

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/alLLEH20lbOw

Degerlendirme:
Pratik Gorev
Teorik Soru
Alet Bilgisi

Problem Cézme Sorusu (3B Baski)
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Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 dlcek):

Kriterler

Pratik Gorev: Arma
olusturun ve disa

aktarin.

Teorik Soru: Vektor
Grafikler mi, Raster

Grafikler mi?

Arag Bilgisi: Yer

Degistirme Degistirici

Problem Cézme (3B
Baski): Cok Renkli Baski

Sure:

45 dakika

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Gorev tamamlanmamis
veya hatali;
ag/ekstriizyon/disa

aktarma hatali

Aciklama eksik veya

yanlis.

Amag/kullanim yanlig

anlasilmis veya hatali

Coziim eksik veya yanlig

2 - Tatmin edici

islem buyiik dlciide
tamamlandi,
ag/ekstrizyon/disa
aktarma islemlerinde

kiigcik hatalar kald:.

Temel agiklama, bazi

yanlighklar igeriyor.

Kismi anlama; kullanimda

kiicik hatalar

Cozim kismen dogru;

kiguk eksiklikler var.

3 — Milkkemmel

Gorev basariyla
tamamlandi; ag diizgiin
bir sekilde ekstride edildi
ve STL olarak disa
aktarildi.

Vektor ve raster
arasindaki farklarin net ve

dogru agiklamasi.

Amacini dogru bir sekilde
acikliyor ve modellemede
dogru kullanimini

gosteriyor.

Tek bir modelle gok renkli
baski elde etmenin dogru

ve pratik ¢ozimu
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Aktivite 8: Blender: Sekillendirme Aleti
Tanim:

Bu derste 6grenciler, ¢alisma hayatinin temellerini 6grenecekler. Sculpt Mode in Blender.

They will understand how to prepare a mesh for sculpting using the
Subdivision Yiizey degistirici ve heykel fircalarinin kullanimi. Ogrenciler, bir alistirma
olarak Bézier egrilerinden bir nesne olusturacak, bunu bir aga déniistiirecek ve daha fazla
diizenleme igin iyilestireceklerdir. Ayrica, heykel islemlerinin modelin her iki tarafinda da
yansitilmasi icin X ekseni boyunca simetri uygulayacaklardir. Dersin amaci, yaratici 3D
tasarim becerilerini gelistirirken ag modelleme ve heykel modelleme arasindaki farki

vurgulamaktir.
Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.
Talimatlar:

1. Giris (10 dakika)

Kisa 6zet: Heykel Modu nedir ve ne zaman kullanilir (organik sekiller, detaylar, hizli

prototipleme).

Fark: Heykel modelleme, yogun bir ag (alt bélme/coklu katmanlar) gerektirirken, diizenleme

modunda hassas ¢cokgen modelleme yapllir.

2. UV Kiiresini Sekillendirmeye Hazirlama (10 dakika)
Adim adim komutlar:

Shift + A - Mesh - UV Kiiresi (kiireyi ekle).

Yogunlugu artir: Ozellikler - Degistiriciler (anahtar simgesi) > Degistirici Ekle > Alt B6lme

Yizeyi.

Seviyeleri Ayarla Goriiniim Alani = 2, Olusturma = 2.

Parselleme islemini kalici hale getirmek icin Uygula'ya tiklayin.

Heykel moduna girin: Ctrl + Tab - Heykel Modu (veya agilir men).

Firca kullanimiyla ilgili temel bilgiler:

Sol fare tusuyla toplama (sisirme), Ctrl + sol fare tusuyla ¢ikarma (igeri itme),
F = firca yarigapi, Shift + F = fir¢a giicii,

Shift (basili tutma) = yumusak fircalama.
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ipucu: Varsayilan kiip mevcutsa, onu silin (X = Sil).

Shift + A

3. Gorev: Egriler ve profil iceren nesne (15 dakika)
Ustten goriiniim: Sayisal tus takimi 7.

iki egri ekleyin: Shift + A > Egri > Bézier (iki kez).
Daire ekleyin: Shift + A - Egri - Daire.

Daireyi secin > Nesne Veri Ozellikleri'ne (yesil egri simgesi) gidin > Geometri > Egim >

Nesne -> profil olarak bir Bézier egrisi segin.

68



Etki: Daire, profil seklini alarak tlip benzeri bir nesneye donsuir.

Bézier profilini segin - G - X (yana dogru hareket ettirin), ardindan R - X = 90 (90°

dondirin).

Profilde Sekme -> Diizenleme Modu:

Bir kontrol noktasi secin - G (hareket ettir),

Yeni segmentler eklemek igin E (Extrude) tusunu kullanin.

Profilin Daire nesnesini nasil degistirdigini gbozlemleyin.

Sekil hazir oldugunda: Nesne Modu - Sag Tiklayin - Donistiir - Mesh.
Araylz tasarimini gorintuleyin:

Nesne Ozellikleri = Goriiniim Alani Ekrani = Goriintiileme Sekli: Tel veya
Baslangi¢ - Tel cergeve.

Yogunlugu artir: Degistiriciler - Ekle & Alt Bélme Yizeyi - Seviyeler Gériinim Alani = 3,
Olusturma = 3 - Uygula.
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4. Sekillendirme ve simetri (10 dakika)

Adim adim komutlar:

Heykel Moduna girin.

Cizim firgasini kullanin.

Sol fare tusu (LMB) = toplama, Ctrl + sol fare tusu (LMB) = ¢cikarma.
Simetriyi etkinlestir: Arag Ayarlari - Simetri - Ayna - X.

Simdi X ekseni boyunca sol/sag aynalari sekillendiriyoruz.

Firca ayarlari:

F = yarigap, Shift + F = kuvvet, Shift (basil tutma) = piriizsizliik,
Sag tiklama = hizli firca meniisii (glic, yarigcap, aralik).

Cikintilari ve girintileri sekillendirin, simetri sonuglarini gbzlemleyin.

ipucu: Eger model hala ¢ok diisiik poligonluysa, baska bir Alt Bélimleme (Uygula) ekleyin

veya Dyntopo (Dinamik Topoloji) kullanin.
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Ogretim Materyalleri:

Blender 3.0 ve (izeri stiriime sahip bilgisayarlar

Kaydirma tekerlegi olan fare, sayisal tus takimi (kolay goriintileme kisayollari igin)
Ogretmen gosterimi icin projektér/ekran

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/5eCGahUTSMI

Degerlendirme:

Ag Hazirligi

Egriler ve Profil Olusturma
Donlslim ve Parselleme

Simetriyle Heykel Yapmak
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Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 dlgek):

Kriterler

Ag Hazirhig

Egriler ve Profil

Olusturma

Donisiim ve Parselleme

Simetriyle Heykel
Yapmak

Sure:

45 dakika

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

UV kdresi eksik, alt
bolimleme <2 seviye
veya Heykel Moduna

girilmedi.

Egriler veya daireler
eksik; Egim/Nesne veya
profil modifikasyonu

hatali.

Ag donustiirme eksik
veya Alt bolimleme <3;
ag yogunlugu kontrol

edilmedi.

Cizim firgasi yanlis
kullanilmis; simetri
etkinlestirilmemis;
yumusatma

uygulanmamis.

2 - Tatmin edici

UV kdiresi eklendi, alt
bolimleme kiiguk
sorunlarla uygulandi,

Heykel Moduna girildi.

Egriler/Daireler eklendi,
Egim/Nesne veya profil
degisikliginde kiguk

sorunlar var.

Donistlirme tamamland,
alt bélimleme ~3 seviye,

kiicik ag sorunlari

Cizim firgasi kullanildi;
simetri etkinlestirildi;
Yumugatma veya firga
ayarlarinda kuglk

sorunlar var.

3 — Milkkemmel

UV kiiresi dogru sekilde
eklendi, alt bélimleme
>2 seviye, Heykel
Moduna dogru sekilde
girildi.

2 Bézier egrisi + Daire
eklendi, E§im - Nesne
uygulandi, profil
Diizenleme Modunda

dogru sekilde degistirildi

Egri aga donustlralda, alt
bolimleme ~3 seviye, ag
yogunlugu tel kafes
gbrinimiinde dogru

sekilde kontrol edildi.

Cizim firgasi dogru
kullanildi; X ekseni
simetrisi etkinlestirildi;
firca yarigapi/glict
ayarlandi; Yumugatma
islemi dogru sekilde

uygulandu.
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Etkinlik 9: Blender'da Sa¢ Modelleme

Tanim:

Blender'da sag farkh sekillerde olusturulabilir. En popiler iki yontem, stilize veya gizgi film
tarzi saglar igin hizli ve kullanish olan Heykel Modu ve gergekgi saglar olusturmaya,
yogunlugunu ve uzunlugunu ayarlamaya ve egrilere veya aglara doniistiirmeye olanak
taniyan Pargacik Sistemidir. Ders sirasinda 6grenciler her iki yaklasimi da uygulayacak ve
temel ayarlari nasil kontrol edeceklerini 6greneceklerdir. Blender'da sa¢ farkli sekillerde

olusturulabilir. En popdtler iki yontem sunlardir:

1. Sculpt Mode —Hzl, stilize veya cizgi film tarzi saglar igin kullanigh.

2. Particle System — Gergekgi saglar olusturmaya, yogunlugunu, uzunlugunu ayarlamaya

ve egrilere veya aglara donlistirmeye olanak tanir.
Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.

Talimatlar:
1. Temel Ogretim Noktalari: Heykel Modu Yaklasimi

Heykel Modu Aciklamasi: Cizgi filmler veya konsept modeller icin uygun, hizli ve stilize edilmis

saclar.

Simetriye 6nem verin: X ekseni simetrisini saglamak zaman kazandirir ve sa¢in dengesini

korur.

Firca ayarlarini gosterin: boyut (F) ve glg (Shift + F), ayrica yumusatma (Shift tusunu basili

tutun).

Once kaba hatlarla baslamayi, ardindan daha kiiciik detaylari eklemeyi éneriyorum.
2) Pargacik Sistemi Yaklagimi

Tepe noktasi grubunun énemini aciklayin: sacin nerede biyliyecegini kontrol eder.
Secimi kolaylastirmak icin Tel Cerceve modunu gosterin.

Parcacik Sistemi ayarlarini gdsterin: sa¢ uzunlugu, sayisi, alt sag telleri ve tepe noktasi grubu

kullanarak yogunluk.
Parcacik Dizenleme modunu goster: sac tellerini tarama, kesme, kabartma ve diizlestirme.

Parcacik = Egri > Ag donlsimini ve Egri Geometrisi ile kalinligin ayarlanmasini gosterin.
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https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/13_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/23_ENG.pdf

Ogretmenler icin ipuglari

Hazirhk: Ogrenci modellerinin hem sekillendirme hem de pargacik sag icin yeterince yogun

oldugundan emin olun.

Ogrencileri, parcacik atamasini kolaylastirmak icin kése gruplarini (HAIR) acik¢a adlandirmaya

tesvik edin.
Modelin karsi tarafinda hatalari 6nlemek icin Heykel Modunda simetri kullanimini izleyin.

Ogrencilere, 6zellikle performans agisindan yogun olabilen Parcacik Sistemleri kullanirken sik

sik kaydetmeleri gerektigini hatirlatin.

Yaraticiliga izin verin: Parcacik saglar birden fazla sekilde sekillendirilebilir, Sekillendirme

Modu saglar abartilabilir veya stilize edilebilir.
Onerilen Gésterim Akisi

Sekillendirilmis sag (sculpted hair) ve pargacikh sag (particle hair) arasindaki farki kisaca

aciklayin.

Ornek bir kafa tizerinde Heykel Modu is akisini gésterin: simetri, firca boyutu/giic,

yumusatma.

Parcacik Sistemi is akisina gecin: kose grubu se¢me, sa¢ ekleme, uzunluk/yogunluk

dizenleme.
Pargacik diizenleme araglarini ve bunlarin egrilere/aglara nihai dénlstirilmesini gosterin.

iki yontemin farkliliklarini, avantajlarini ve sinirlamalarini 6zetleyelim.
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2. Sa¢ Sekillendirme (Sekillendirme Modu) (15 dakika)
Heykel Moduna Gegin: Ctrl + Tab - Heykel Modu.
Sag panelde firca ayarlarini (glic, yaricap, tip) diizenleyin.

X ekseni boyunca simetriyi etkinlestirin — bir taraftaki sekillendirilmis ¢izgiler diger tarafta da

aynalanacaktir.
Firca boyutunu ve yogunlugunu degistirmek icin sag tiklayin.

Sacin temel hacmini dogrudan karakter modeli Gizerinde sekillendirin.
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3. Pargacik Sistemli Sa¢ Bakimi (15 dakika)

Mesh'inizin yeterince yogun oldugundan emin olun (Dliizenleme Modu).
Ustten gériiniime geg: Sayisal tus takimi 7.

Diizenleme Modunda, sacin ¢ikmasi gereken alani secin (C = daire sec¢imi).
Kose segimine yardimci olmasi igin Z - Wireframe 6zelligini kullanin.

Tepe Noktasi Gruplari panelinde yeni bir grup olusturun = adini SAC olarak belirleyin >
Ata'ya tiklayin (secili tepe noktalarini atayin).

Parcacik Ozellikleri'ne (parcacik simgesi) gidin > + Ekle > Sag.
Varsayilan olarak, sa¢ her yerde gorundir.

Tepe Noktasi Gruplari = Yogunluk bolimiinde, SAC grubunu segin — artik sag yalnizca segilen

alanda uzayacak.
Parcacik parametrelerinde, kil sayisini ve uzunlugunu ayarlayin.
Saci sekillendirmek icin: Parcacik Diizenleme moduna gecin ve fareyle saci tarayin.

Nesne Moduna geri donin ve sagi donlsturin: Sag Tiklayin - Dondstir - Egri.

76



Egri - Geometri - Ekstriizyon ve Derinlik ayarlarinda sa¢ kalinhgini ayarlayin.

Son olarak, egrileri bir aga donustirebilirsiniz: Sag Tiklayin = Donustir - Ag.

Son sa¢ modelini inceleyin.
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4. Ozet (10 dakika)
Heykel Modu — hizly, stilize saglar, ¢izgi filmler igin ideal.

Pargacik Sistemi — gergekgi saclar, yogunluk, uzunluk ve sa¢ modeli lizerinde tam kontrol,

egrilere ve aglara doniistiirme secenegi.

iki ydntem birlestirilebilir; 6rnegin, ana sekil icin Heykel Modu, daha ince detaylar icin ise

Pargacik Sistemi kullanilabilir.

Ogretim Materyalleri:

Blender 3.0+ siiriimiine ve yogun karakter modeline sahip bir bilgisayar.

Gezinti ve kisayollar icin kaydirma tekerlegi olan fare ve sayisal tus takimi olan klavye.

Heykel Modu: firgalar (Cizim, Yumugatma), simetri (X ekseni), firga boyutu/giicii

ayarlamalari.

Pargacik Sistemi: kése gruplari, sag pargaciklari, sekillendirme igin Pargcacik Diizenleme

modu.
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Doniistiirme araglari: Pargacik - Egri - Ag, Kalinlik i¢in Egri Geometrisi

(Ekstriizyon/Derinlik).

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/3uneSXpncmM
Degerlendirme:

Sag Sekillendirme

Vertex Grup Hazirligi

Parcacik Sistemi Kurulumu

Sa¢ Donusumi ve Sekillendirme

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 6l¢ek):

Kriterler

Sa¢

Sekillendirme

Vertex Grup
Hazirhg

Pargacik Sistemi

Kurulumu

Sa¢ Donlisiimii
ve

Sekillendirme

1 - Gelistirilmesi Gerekiyor

Heykel Moduna girilmemis
veya firgalar yanlis
kullanilmis; boyut/giic

ayarlanmamis.

Mesh secimi hatali veya

Kése Grubu

olusturulmamig/atanmamis.

Sag pargacik sistemi eksik
veya kose grubuyla
baglantil degil;
parametreler

ayarlanmamis.

Sag sekillendirilmemis veya
donustlridlmemis; kahnhg

ayarlanmamis.

2 — Tatmin edici

Heykel Modunda
kullanilan firgalar;
boyut/gtigle ilgili

kiicik sorunlar.

Mesh segimi
¢ogunlukla dogru;
Vertex grubu
olusturuldu ancak
atamada kuglk

sorunlar var.

Pargacik sistemi
eklendi; kdse grubu
baglantisi veya
parametrelerle ilgili

klguk sorunlar var.

Sag sekillendirme ve
donlstirme
isleminde ufak tefek

sorunlar yasandi;

3 - Mikemmel

Heykel Moduna girildi; firgalar
dogru boyut ve gligte kullanildi; X

ekseni simetrisi uygulandi.

Dogru ag alani segildi; HAIR adli
Kése Grubu olusturuldu ve kdseler

dogru sekilde atandi.

Sag pargacik sistemi dogru sekilde
eklendi, kése grubuyla
baglantilandirildi; parametreler
(uzunluk, sayi) uygun sekilde

ayarlandi.

Saclar Particle Edit'te sekillendirildi,
Curves'e ve ardindan Mesh'e
donistlralda; kalinlik Curve

Geometry panelinde dogru sekilde
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Sure:

45 dakika

kalinlik ayarlamasi

kismen yapildi.

ayarlandu.
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Etkinlik 10: Blender'da Akiskanlarin ve Dalgalarin Simiilasyonu
Tanim:

Bu dersin odak noktasi sudur: WATERBIlender'da simiilasyonlar. Ogrenciler, gergekgi su
efektleri olusturmayi saglayan li¢ ana araci kesfedecekler: Dinamik Boyama, Okyanus ve
Sivi. Adim adim, dalga ve akiskan parametreleriyle deneyler yaparken animasyonlar
olusturacaklar. Dersin 6nemli bir boliimii, malzemeler eklemek ve bunlarin simiilasyonun
goriiniimiinii nasil degistirdigini gozlemlemek olacaktir. Son olarak, 6grenciler kisa

render'lar sunacak ve 6grenilen tekniklerin pratik uygulamalarini tartisacaklar.

Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde galisirlar.
Talimatlar:
1. Giris (5 dakika)

Filmlerde, oyunlarda, VR/AR ortamlarinda akiskan ve dalga simulasyonlarinin kullanimini

tartismak.

Egitim ve mihendislik alanlarindaki uygulama 6rnekleri.

2. Su Yiizeyi Simiilasyonu (Dinamik Boyama) (15 dakika)

Bir Diizlem nesnesi olusturun ve onu alt bélimlere ayirin (100).
Dinamik Boya Ekle — Yuizey Tipi: Dalga.

Kipi firca olarak ayarlayin.

Animasyonu galistirin ve dalga etkisini gézlemleyin.

Nesneyi hareket ettirerek deney yapin.
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3. Dalgalar Olusturma (Okyanus ve Dalga Degistirici) (15 dakika)

Ugak Ekle = Okyanus degistiricisini uygula.

Zaman parametresini canlandirin (1. ve 10. kareler).

ikinci bir degistirici olan Dalga'yi ekleyin.

Sonuglari gozlemleyin ve parametreleri (dalga ylksekligi, baslangi¢ pozisyonu) ayarlayin.

3 boyutlu nesnelerle birlestirin (6rnegin, Firca olarak Kire).
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4. Akigkan Simiilasyonu (Sivi) (10 dakika)
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Kup Ekle = Hizh Etki: Sivi.

Etki alanini kurun ve ilk similasyonu gézlemleyin.
Onbellegi Degistir (Tekrar Oynat > Modiiler).
Akiskan ag (Mesh) olusturun.

Malzemeleri ekleyin (Malzeme sekmesi).

Akis Davranisini Ayarla: Akis icinde.

Hizla deney yapin (Z eksenindeki baslangi¢ hizi: -10 / +10).
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Ogretim Materyalleri:

Blender (3.0 ve lzeri stiriim) yuklu bilgisayarlar.

Adim adim talimatlar (6gretmen notlarinin kisaltiimis versiyonu).

Ornek proje dosyasi (.blend).
Sunum amacl projektdr/multimedya ekrani.

Gozlemleri not almak icin defterler.

e YouTube baglantisi: https://youtu.be/aBAnsYvsy w

Degerlendirme:
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Blender araglarinin (Dinamik Boyama, Okyanus, Sivi) dogru kullanimini anlama.

Yiiriitme — galisan simiilasyonlari kurma ve galistirma yetenegi.

Yaraticilik — simiilasyon tasariminda 6zgtinliik ve gesitlilik.

Sunum - Son gorintiiniin/animasyonun netligi ve kalitesi.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 él¢ek):

Kriterler

(Blender Araglarini)

Anlamak

Yiiritme (Similasyonlar)

Yaraticihk

Sunum

(Render/Animasyon)

Sure:

45 dakika

1 - Gelistirilmesi

Gerekiyor

Araglar dogru
kullanilmadi veya yanlis

anlasildi.

Simulasyon kurulumu
tamamlanmamis veya

galistirilamiyor.

Tasarim 6zglnliukten
yoksun; ¢ok basit bir

similasyon.

Son gikti belirsiz, diistik

kaliteli veya eksik.

2 - Tatmin edici

Kullanilan aletlerin ¢ogu
dogru kullanildi; kiiglk
hatalar yapildi.

Simulasyon galismalari
klgik hatalar veya
sinirlamalarla

gerceklesebilir.

Simulasyonda bazi
ozgunlikler veya

farkhliklar

Son gikti gogunlukla net;
bazi kalite sorunlari

mevcut.

3 — Milkkemmel

Araglar dogru ve etkili bir
sekilde kullanildi
(Dinamik Boya, Okyanus,
Sivi)

Simiilasyon dogru sekilde
kuruldu ve yiratildu;

sorunsuz galisiyor.

Son derece 0zglin ve
cesitli simllasyon

tasarimi

Net, ylksek kaliteli son
gorinti/animasyon;
sunum Ozenle

hazirlanmis.
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Kapanis: Son Diisiinsel Etkinlik

Tanim:

Ogrenciler, Blender ile olan 6grenme yolculuklarini, dzellikle sag, sayi veya domino
simulasyonlarina odaklanarak degerlendiriyorlar. Hangi arag veya tekniklerin kendilerine en
cok yardimci oldugunu, hangi zorluklarin tstesinden geldiklerini ve bu becerilerin yaratici

veya profesyonel baglamlarda nasil uygulanabilecegini inceliyorlar.
Talimatlar:
Olasi Formatlar:

Gorsel Guinliik / Zaman Gizelgesi — Blender 6grenme yolculuklarini gizebilirler, 6rnegin

Diizlem - Dalgalar - Akiskanlar asamalarini.
Kisa Video / Ekran Kaydi — anlatimla birlikte en iyi simiilasyonlarini sergiliyorlar.

Poster / Slayt — Gorseller/render'lar esliginde "Blender'da En iyi 3 An".

Yansima Paragrafi — Blender simiilasyonlarinin onlara yaraticilik ve teknoloji hakkinda neler

ogrettigine dair kisa bir metin.

Ogretim Materyalleri:

Blender programi yukli bilgisayarlar (tekrar oynatma/render islemleri icin istege bagh).
Posterler icin resim malzemeleri veya Google Slaytlar.

Yansitma c¢alisma sayfasi (istege bagl).

Disinceli bir atmosfer yaratmak icin sakinlestirici fon mizigi.

Degerlendirme:

Yansitma gorevinin tamamlanmasi.

Aciklamalarin netligi ve kisisel bakis agisi.

Ogrenme deneyiminin sunumunda yaraticilik.

Problem ¢6zme, dijital yaraticilik veya gercek diinya uygulamalariyla baglanti.
Degerlendirme Kriterleri (1-3 6lgek):

1 - Yiizeysel degerlendirme: ¢ok kisa, az diisiiniilmiis, net 6rnekler yok.

2 — Temel bilgi: kisisel baglanti, 1-2 6rnek, sinirh derinlik.
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3 — Zengin yansima: Ogrenmeye dair somut 6érnekler, teknik ve yaratici i¢goriiler, belirgin

kigisel gelisim.
Sure:

45 dakika
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MODUL 2: STEM Konulari ve Etkilesimli

Simulasyonlar

- e o b g C1.228 Tha Pemer of AR sea VR
O Europas U

g9ty Pansion Ter Lo wing Mirough Voustlem Teodechigion
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71K Pairsia, Piravss
Oreecy

Yazarlar: Styliani Arapaki, Vasiliki lliopoulou, Vasiliki Karelia, Thrasyvoulos

Karaisarlis, Eleni Kosti
Kurum: 2 EK Peiraia, Pire, Yunanistan

Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu modiil, artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerini mesleki egitim
okullarinin STEM derslerine entegre etmeye, uygulamali 6grenme igin sirikleyici ve
etkilesimli ortamlar olusturmaya odaklanmaktadir. Egitimciler, 6grencilerin sanal senaryolarla
etkilesimini kolaylastirarak, karmasik bilimsel kavramlari anlamalarini, pratik becerilerini ve
elestirel diisinme yeteneklerini gelistirirken, isbirlikgi problem ¢ézmeyi de tesvik
edeceklerdir. Etkinlikler, sanal ortamlarda deneyler tasarlamayi ve yiritmeyi, etkilesimli
simulasyonlar araciligiyla bilimsel prensipleri kesfetmeyi ve akran geri bildirimi saglamay
icerecek olup, tim bunlar bu teknolojilerin teorik bilgiyi gercek diinya uygulamalariyla

iliskilendirerek STEM mesleki egitiminde nasil devrim yarattigini géstermeyi amaglamaktadir.
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Ogrenme Hedefleri

Meslek okullarinda sirikleyici STEM 6grenimi i¢in arag olarak artirilmis gerceklik (AR) ve

sanal gercekligin (VR) arastiriimasi

Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergekligi STEM Veterinerlik egitimine entegre eden etkinlikler

formile etmek

STEM becerilerini ve kavramsal anlayisi gelistirmek igin baglam agisindan zengin etkinliklere

katilmak.
Ekip calismasi yoluyla bilimsel ve teknik tercihleri gerekgelendirmek ve dogrulamak

STEM Veterinerlik derslerinde AR/VR uygulamalari araciligiyla problem ¢ézme ve elestirel

distinme becerilerini gelistirme
Ogrenme Ciktilari

STEM Veterinerlik Egitiminde AR ve VR'nin kullanimini anlamak

Artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) kullanarak STEM 6grenme deneyimleri

tasarlamak ve sergilemek.
Ortak diyaloglara katilmak ve bilimsel yaklasimlari ve sonuclari degerlendirmek.
Alan spesifik ve STEM ile ilgili terminolojiyi konusmalara yetkin bir sekilde dahil etmek.

STEM Veterinerlik Egitiminde AR ve VR'nin avantajlarini ve dezavantajlarini incelemek ve

degerlendirmek.
Temel Kavramlar

Artinlmis gerceklik, sanal gerceklik, etkilesimli deneyim, interaktif similasyonlar, elestirel

distinme, isbirligi, problem ¢6zme, gercek diinya uygulamalari, yapici akran degerlendirmesi.
Pedagojik Stratejiler

ilgili senaryolarla uygulamali etkilesim, siiriikleyici 6grenme deneyimleri, ekip tabanli
ogrenme, yenilikci cozlimler, analitik coziimleme, bilingli karar verme, analitik degerlendirme,

pratik Gnem/somut fayda, yapici akran degerlendirmesi/paylasilan i¢ggoriiler.
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Uyarlanabilir Ogrenme Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Egzersizler:

Tanim:

Bu etkilesimli isinma etkinligi, 6grencileri harekete gegirmek ve onlari STEM konularinda
Artirilmis/Sanal Gergeklik araglarinin kesisim noktasiyla tanistirmak icin tasarlanmistir. ilk
fikirleri ortaya ¢ikarmayi, 6n bilgileri 6lgmeyi ve isbirlikgi bir ortam olusturmayi amaclayarak,
2. Modiilde daha derinlemesine kesifler igin zemin hazirlar. Etkinlik, aktif katilmi ve aninda
geri bildirimi tesvik etmek icin dijital araglardan (beyin firtinasi icin AnswerGarden ve

eglenceli bir sinav igin Kahoot) yararlanacaktir.
Talimatlar:
1. AnswerGarden ile Beyin Firtinasi (15 dakika)

Etkinligi tanitirken, STEM konularina (hem genel hem de mesleki uygulamalar) ve AR/VR'nin
dénistiriici potansiyeline odaklanildigini agiklayin. Ogrenciler, AnswerGarden (baglanti/QR

kodu) kullanilarak iki beyin firtinasi sorusu lizerinden yonlendirilecektir.

e Bireysel Beyin Firtinasi: Ogrenciler, asagidaki iki soruya yanit olarak akillarina gelen

anahtar kelimeleri, kisa ifadeleri veya fikirleri sirayla veya iki soru arasinda gecis yaparak

AnswerGarden'a bireysel olarak yazarlar.(template link):

Soru 1: STEM ne anlama gelir ve hangi konulari igerir?

Soru 2: Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR), STEM okul derslerinde (genel

veya mesleki) 6grenme ve uygulamayi nasil devrimlestirebilir?

The AnswerGarden Ogrenciler, ortak fikirlerini gorsel olarak sergileyecek ve daha sik
gdnderilen kelimeler daha biiyiik harflerle gériinecektir. Ogretmen, gesitli katkilari tesvik eder

ve 0grencilere yanhs cevap olmadigini hatirlatir.

2. Kahoot Bilgi Yarigmasi: Artirllmis Gergeklik/Sanal Gergeklik ve Veterinerlik STEM Bilginizi
Test Edin (25 dakika)

92


https://www.canva.com/design/DAGvAXTKG3Y/-TvIlveV7RuvRggDi-BARw/edit
https://answergarden.ch/

Ogrenciler, Kahoot oyununa katilirlar (verilen oyun PIN kodunu cihazlarinda https://kahoot.it/
adresinden veya verilen baglanti Gizerinden, 6rnegin https://shorturl.at/3jjV6 adresinden

kullanarak veya ilgili QR kodunu tarayarak).

e Kahoot quiz questions (template link): Coktan seg¢meli ve dogru/yanlis

sorularindan olusan bir karisim. Sorular su konulari kapsayacaktir:

Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) kavramlarinin temel tanimlari.
Mesleki egitimde kullanilabilecek basit STEM kavramlari.

Tartisma ve Degerlendirme (5 dakika): Sinavdan sonra, T bazi sorulari kisaca gbézden gegirir,
yanlis anlamalari agikhga kavusturur ve AnswerGarden beyin firtinasindan elde edilen ilging
sonuclari vurgular. Bu, en sasirtici veya heyecan verici uygulamalar hakkinda kisa bir acik

tartismaya yol acabilir.
3. Ozet (5 dakika)

Ozet: T, beyin firtinasi ve sinavdan elde edilen temel ¢ikarimlari 6zetleyerek, STEM alaninda

artirllmis gerceklik/sanal gergekligin sundugu genis olanaklari vurguluyor.

ileriye Bakis: Isinma egzersizlerini, 2. Modiiliin yaklasan icerigiyle kisaca iliskilendirin ve

etkinliklerin bu alanlara nasil daha derinlemesine inecegini vurgulayin.
Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar:

o AnswerGarden: The pre-configured AnswerGarden link/QR code for
brainstorming.
o Kahoot: The pre-designed Kahoot quiz with questions related to AR/VR
and STEM.
e Hardware:

o Projector or large screen for displaying AnswerGarden and Kahoot.

T'nin internet erisimli bilgisayari/tableti.
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internet erisimine sahip SS cihazlari (akill telefonlar, tabletler veya diziistii bilgisayarlar).
Baglantu: istikrarli internet baglantisi.

Degerlendirme:

Bicimlendirici Degerlendirme (Gayriresmf):

o AnswerGarden: Ogrencilerin sahip olduklari ortak &n bilgi ve ilk fikirlerin gérsel bir
temsilini saglayarak, 6gretmenin ortak temalari ve daha fazla odaklaniimasi gereken
alanlari belirlemesine olanak tanir.

o Kahoot: Ogrencilerin temel AR/VR ve STEM kavramlarini anlama diizeylerine dair
aninda geri bildirim sunar. Siralama tablosu eglenceli ve rekabetci bir unsur
ekleyebilir, ancak asil amag resmi notlandirma degil, katilimi ve bilgi aktivasyonunu

saglamaktir.

Gozlem: Ogretmen, dgrencilerin katilimini, tartismalara istirakini ve konulara duyduklari

coskuyu gozlemler.

Resmi bir notlandirma yok. Bu etkinlik, buz kirici ve bilgi harekete gegirici bir arag gorevi

goruyor.
Sure:

45 dakika
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Ana boliim:

Aktivite 1: Makine Dairesinde Yangin Ciktiktan Sonra Gemiyi Terk Etmek
(Odak noktasi: Gemide yangin ¢iktiginda Kaptanin eylemleri)
Tanim:

Meslek Lisesi (EPAL) 1. sinif 6grencilerinin segmeli dersi olan Denizcilik Bilgisi dersinin
o0gretimi kapsaminda, sinifta STEM metodolojisi kullanilarak bir egitim ve 6gretim senaryosu
gelistirilmistir. Eugenides Vakfi tarafindan yayinlanan G. Demeroutis ve D. Mylonopoulos'un
yazdigi Denizcilik Bilgisi kitabinda, mifredatin 13, 14, 15, 16 ve 17. bolimleri kazalar ve
nedenleri, kaza olusumunda insan faktorl, gemideki mesleki tehlikeler, gemilerde giivenlik
organizasyonu ve kritik ve tehlikeli durumlarin yonetimi ve ele alinmasiyla ilgili diizenli ve acil

deniz tatbikatlarina ayrilmistir.

Ogrenme Hedefleri:

Yangin acil durumunda kaptanin temel rollerini ve sorumluluklarini anlayin.

Uygulama proseddirleri: uyari verme, koordinasyon, ekipman kullanimi, senkronize iletisim
Baski altinda karar verme becerilerini gelistirin.

Gercek hayatta risk almadan glivenli egitim prosedirlerini 6grenin.

Talimatlar:

VR-ME simiilasyon programi (Uicretsiz olarak indirilebilir ve kullanilabilir), mistakbel
denizcilerin egitimi icin kullanilacaktir. Program, bir Oculus Quest 2 kulakligina kurulur ve ayni
anda akilli tahtaya ve bilgisayara yayin/akis yapilir, boylece kulakligi takmayan 6grenciler
senaryoyu gozlemleyebilir ve gerekirse katilabilirler. Ayrica, prosedirlerin dogru sekilde
uygulanmamasi durumunda strese neden olmayan glivenli bir ortamda acil durum midahale

proseddirleri 6gretilebilir ve egzersizler olumsuz sonuclar olmadan tekrarlanabilir.
Kullanilabilir Gi¢ egitim simUlasyonu bulunmaktadir:

Gemiyi Terk Etmek

Makine Dairesinde Yangin

Adam denize disti

Her ticlinde de dgrencilerden bir rol (Kaptan, Bas Miithendis, ikinci Miihendis, Giiverte Subayi,

Bascavus ve Denizci) se¢meleri istenir ve (acil durumu anlatan bir video ile baslayan) bir dizi
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talimat ve etkinlik araciligiyla, glivenlik protokollerine uygun olarak duruma midahale

etmeleri gerekir.

Segilen role bagl olarak, acil durumun ele alinmasina yonelik sorumluluklar ve eylemler
farklhilk gosterir. Dogru secimler yapilmadigi siirece uygulama ilerlemez. Bir islem basariyla
tamamlanmazsa, bir sonraki asama agilmaz. Her adimi tekrarlama segenegi de mevcuttur.
Dogru cevaplari segmek, sonraki asamalarin kilidini agar. Sonunda, islemin dogru sekilde
tamamlandigini gosteren bir kapanis videosu gosterilir. Her 6grenci, alistirmaya bastan

baslayabilir veya kaldig1 yerden devam edebilir.

VR-ME similatoriniin etkinliginden bahsetmek énemlidir; ¢linkl yangin ve tahliye
senaryolarini gercekgei bir sekilde simiile ederek glivenli, tekrarlanabilir egitime olanak tanir,
ayrica baski altinda tepki vermeyi, tam duyusal katilimi ve eylem hafizasini gliclendirmeyi

vurgular.

Bu etkinlik, Pire 2. Aksam Meslek Lisesi 1. sinif 6grencileri tarafindan, Denizcilik Bilgisi se¢meli
dersi kapsaminda gergeklestirilecektir. Ayrica farkli yas gruplarina uyarlanabilir veya ek rol
yapma egzersizleri (6rnegin, tam mirettebat) ve degerlendirme kriterleriyle

zenginlestirilebilir.

Hazirhk:

Her grup sunlardan olusur:

Sanal gerceklik gozltugi (6rnegin, Oculus Quest 2) takan bir 6grenci.
Sinifta gbzlem yapacak ve goris alisverisinde bulunacak bir destek ekibi.

Kulakhkta goriilen senaryoyu yansitan bir bilgisayar ve etkilesimli tahta, destek grubunun ayni

icerigi izlemesine olanak tanir.
VR-ME programlarini kullanin:
Makine Dairesinde Yangin
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o Gemiyi Terk Etmek (su adreste mevcuttur: Vvr-me.eu)
1. Giris (10 dakika)

Sinif tartismasi: Yangin giktiginda kaptanin gorevi nedir?

ilk adim: Miirettebati bilgilendirin ve alarmi ¢alistirin.
Oncelik: insan hayati — 6zellikle yolcular ve miirettebat

Sinirlama, glivenlik ve tahliye prosedirlerini devreye sokun.

2. Sanal Gergeklik Deneyimi — Béliim 1 (15 dakika)

Sanal gerceklikteki 6grenci:

Makine dairesinde kaynak isleminden kaynaklanan bir yangin tespit edildi.
Avatarini/roliinii secer ve buna gére davranir. Ornegin, bir denizci ise:

Kaptana bilgi verin, o da glivenlik protokollerine gore gerekli dnlemleri alacaktir.

Ana istasyona gider, yangin sondirme ekipmanlarini giyer, yangin sondirtctyil hazirlar.
Yangin sondurtctyi kullanir — PASS protokollinii (Cek, Hedefle, Sik, Stplir) takip eder.
3. Tartisma ve Geri Bildirim (10 dakika)

Sinif tartismasi:

Kaptan neyi dogru/yanlis yapti?

Koordinasyonda veya rol dagiliminda iyilestirmeler
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Resmi acil durum eylem yonergeleriyle karsilastirma

4. Sanal Gergeklik Deneyimi — Boliim 2 (15 dakika)

Gemiyi Terk Etme senaryosuna devam edin: Yangin yayillmis ve yangin sondirme ekipmanina

erisilemez durumda.

Kaptan geminin dengesini degerlendiriyor.

Gemiyi terk etme emri veriyor:

Miurettebata haber verir (6rnegin, 6nce kadinlar ve cocuklar, kaptan gemiyle birlikte batar).
Toplanma noktasini belirler, cankurtaran botlarini kontrol eder ve tahliyeyi organize eder.

Yetkililerle iletisim kurar (6rnegin, VHF acil durum cagrisi).

Co-hunded ty
the Euregoan Unkom

5. Degerlendirme ve Ozet (10 dakika)

Ozet:
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Kaptanin gorevleri ve sorumluluklari: uyari, inisiyatif, organizasyon, giivenlik, iletisim
Zaman baskisi altinda kritik karar verme konusunda neler 6grendik?

Bu tir egitim deneyimlerinde sanal gerceklik teknolojisinin roli

Bu senaryoya ait simulatérin kullanim videosu asagidadir:iste:

[l

Abandoning Ship VR Training App for Mariners

Ogretim Materyalleri:

VR gbzlugu (Oculus Quest 2)

VR-ME adli Ucretsiz programlar VR gézlugune yuklenmistir:
Makine Dairesinde Yangin

Gemiyi Terk Etmek

Kulaklikta gorulen senaryoyu yansitan bir bilgisayar ve etkilesimli tahta, destek

grubunun ayni icerigi izlemesine olanak tanir.

e Printed worksheetsBu test, 6grencilerin dnceki sanal gerceklik 6grenme

deneyiminden edindikleri bilgi dliizeyini degerlendirmek amaciyla tasarlanmistir.
Degerlendirme:

Pratik etkinlik: Ogrenciler, daha 6nce yasadiklari bir acil durumla karsilastiklarinda izlenecek

dogru prosediirt aciklayacaklardir.

Calisma Sayfasi: Acil durumla basa cikmak icin protokol planini takip etme konusunda dogru

cevaplari tamamlayin.

Tartisma: Kaptanin yanlis veya dogru kararini belirleyin ve koordinasyon veya rol dagiliminda
olasi iyilestirmeler 6nerin veya bunu resmi acil durum eylem yonergeleriyle karsilastirin.
Ayrica, VR aracinda veya tiim 'kurtarma’' prosediriinde bazi eksiklikler olup olmadigini tespit

edin.
Sire:

60 dakika
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Aktivite 2: Kalbin Anatomisi ve Fonksiyonunu Kesfetmek
Tanim:

Ogrenciler, BioDigital Human Platform'u kullanarak etkilesimli 3 boyutlu gérsellestirme
yoluyla kalbin yapisini ve islevini kesfedecekler. Kulakgiklar, karinciklar, kapaklar ve kalp

donglisii boyunca kan akisi hakkinda bilgi edinecekler.
Talimatlar:

1. Giris ve Sunum (10 dakika)

e BioDigital insan Platformuna baglanin ve Kalp Atisi modelini yiikleyin.(Beating Heart |

BioDigital Human Platform)

3 boyutlu kalp modelini 6grencilere sunun.

Kalbin dakikada 60-80 kez atan kasli bir organ oldugunu agiklayin.
Kalbin goglis kafesindeki konumunu ve boyutunu gosterin.

2. Kalp Yapisinin incelenmesi (15 dakika)

Dort odacigl gostermek igin diseksiyon araglarini kullanin:

Sol Atriyum
Sag Atriyum
Sol Ventrikul

Sag Ventrikdl

e Vanalari bulun ve adlandirin.:

Mitral kapak (bikispit)
TrikUspit kapak
Aort kapagi

Akciger kapagi

Kulakgiklar ve karinciklar arasindaki kalinlk farkliliklarini tartigin.

3. Kalp Dongiisii Gozlemi (12 dakika)
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Kalp atisi animasyonunu etkinlestirerek nabiz atma fonksiyonunu gosterin.

iki asamayi agiklayin:

Sistol (ventrikiler kasilma): Kalp kasilir ve kan pompalar.

Diyastol (ventrikller gevseme): Kalp gevser ve kanla dolar.

Her asamada vanalarin nasil agilip kapandigini gosterin.

Kalp fonksiyonunda kapakgik zamanlamasinin 6nemini vurgulayin.

4. Kan Akigi ve Dolagimi (8 dakika)
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Asagidakileri gostermek igin akis oklari veya gizgileri kullanin:

Sag atriyuma giren vendz kan
Akcigerlere pulmoner arter yoluyla akis
Oksijenli kanin sol atriyuma geri donmesi

Kanin aortaya pompalanmasi ve dolasim

Akciger dolasimi ile sistemik dolasim arasindaki farki tartisin.
Sol ventrikiliin sag ventrikiilden neden daha kalin oldugunu agiklayin.
Ogretim Materyalleri:

internet erisimine sahip bilgisayarlar/tabletler

e BiyoDijital insan Platformu (human.biodigital.com). Her 6grenci kisisel ve lcretsiz bir

hesap olusturmaldir.
Sunum igin projektor
Not alma amacli kalp diyagrami ¢alisma sayfasi
Kalp seslerini dinlemek icin stetoskop (istege bagh)
Basili kalp anatomisi referans sayfalari
Degerlendirme:
Kisa sozli sinav: Ogrenciler kalbin boélimlerini adlandiracaklar.
Pratik etkinlik: Ogrenciler kanin kalp icindeki yolunu aciklayacaklardir.
Calisma sayfasi: Etiketlerle birlikte eksiksiz kalp diyagrami.
Tartisma: Kalp fonksiyonunda kapakgiklarin dnemini aciklayin.
Cikis bileti: Kalp fonksiyonu hakkinda 6grenilen bir sey ve bir soru.
Sure:

45 dakika
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Etkinlik 3: 3B Programlamaya ve Uygulama Gelistirmeye Giris
(HatchXR ile 3D Programlama - Roket Firlatma Ders Plani)
Tanim:

Ogrenciler, HatchXR'in gérsel programlama platformunu kullanarak etkilesimli bir roket
firlatma oyunu olusturarak programlamanin temellerini 6grenecekler. Klavye kontrollerini
kullanarak yukari ve asagi hareket eden bir roket kodlayacaklar, degiskenleri, dongtleri ve
olay islemeyi anlayacaklar ve roket alevleri i¢in parcacik sistemleri gibi 6zel efektler

ekleyecekler.
Talimatlar:
1. Platform Tanitimi ve $ablon Kurulumu (10 dakika)

e HatchXR 6grenci sablonuna gidin: https://kids.hatchxr.com/@XR4schools/G25-
FC-S2-template

e Aciklayin HatchXR iArayiiz: 3D calisma alani, blok kodlama alani ve nesne paneli

Sahnedeki 6nemli nesneleri belirleyin:

Roket gemisi nesnesi (ana 3 boyutlu roket modeli)

ParticleSystem nesnesi (alev efektleri icin, baslangicta gorlinmez)

e Tamamlanan projeyi gosterin.: https://kids.hatchxr.com/@XR4schools/G25-FC-
S2

e Show how the final game works: rocket flies up automatically, the space

key stops it, Ok tuslari hareketi kontrol eder.
2. Temel Hareket ve Etkinlik Programlama (15 dakika)
Roket bloklarina erismek icin sol paneldeki Roket Gemisi'ne tiklayin.
Drag Rocketship, calisma alaninin icine dogru 5 metrelik bir blok boyunca ilerliyor.

Etkinlikler bolimunden etkinlik bloklarini ekleyin:

Tetikleyici olay olarak "Yesil oynat diigmesine tiklandiginda" secenegini kullanin.

Hareket blogunu olay blogunun igine ekleyin.
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Acihir meniyi kullanarak hareket yonind ileri konumdan yukari konuma degistirin.
Kodu test edin - oynat diigmesine tiklandiginda roket 5 metre yukari hareket etmelidir.
Programlamada olay kavramini (kullanicinin kodu tetikleyen eylemleri) agiklayin.

3. Siirekli Hareket icin Déngiiler ve Degiskenler (12 dakika)

Sorunu tanitin: Roket bir kez hareket ettikten sonra duruyor.
Verimsiz ¢6zimi goster: Ust Uste yigilmis birden fazla hareket blogu
Dongliler ve Zamanlayicilar bélimind tanitin ve sonsuza dek ¢alisan blogu gosterin.

Surekli hareket icin yukari hareket blogunu sonsuza dek hareket blogunun igine

yerlestirin.

Degiskenler bolimind kullanarak hiz adinda bir degisken olusturun.
Matematik bloklarini kullanarak baslangi¢ hiz degerini 5 olarak ayarlayin.
Hareket blogundaki 5 rakamini hiz degiskeniyle degistirin.

Roketin slirekli yukari dogru hareketini test edin.

4. Klavye Kontrolleri ve Pargacik Efektleri (8 dakika)

Etkilesimli kontrol icin klavye olay bloklari ekleyin:

Bosluk tusuna basildiginda - hizi 0'a ayarla (roketi durdur)

Yukari ok tusuna basildiginda - hizi 5'e ayarlayin (yukari dogru hareket edin)

Asagi ok tusuna basildiginda - hizi -5'e ayarlayin (asagi dogru hareket edin)

Sag tiklama ile ¢ogalt secenegini kullanarak mevcut bloklari cogaltin.

ParticleSystem kullanarak gorsel efektler ekleyin:

Parcacik Sistemi, roket hareket ettiginde yayiciy acar.

Parcacik Sistemi, roket durdugunda yayiciyi kapatir.
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e Test complete functionality: automatic launch, keyboard control, flame

effects

Ogretim Materyalleri:
internet erisimine ve modern bir web tarayicisina sahip bilgisayarlar/tabletler

e HatchXR 6g8renci sablonu baglantisi: https://kids.hatchxr.com/@XR4schools/G25-
FC-S2-template

e HatchXR completed example: https://kids.hatchxr.com/@XR4schools/G25-
FC-S2

Gosteri amacli projektor

Programlama kavramlari referans sayfasi (olaylar, dongitiler, degiskenler)
Ogrencilerin kod bloklarini ve mantiklarini takip etmeleri icin calisma sayfasi.

Ok tuslarini ve bosluk tusunu goésteren klavye referansi

Degerlendirme:

Pratik gésterim: Ogrenciler tiim kontrolleriyle ¢alisan roket oyunlarini sergiliyorlar.

Kod aciklamasi: Ogrenciler olaylarin, déngiilerin ve degiskenlerin birlikte nasil calistigini

acikhiyor.

Problem ¢6zme gorevi: Sik karsilasilan sorunlari giderme (roketin durmamasi, yanlis hareket
yonii)
Tartisma: 10 kez tekrarla ve sonsuza kadar déngii arasindaki farki agiklayin.

Cikis bileti: Ogrenilen bir programlama kavrami ve oyun gelistirme hakkinda bir soru.

Sure: 45 dakika
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Aktivite 4: Tiirlinlizii Kesfedin — Hollanda ve VR/AR Perspektifinden Kariyerler

Tanim:

Bu etkinlik, bir Mesleki Egitim ve Ogretim (VET) lisesinde verilen “Okul Kariyer Rehberligi”
dersinin bir parcasidir. Ogrenciler, gelecekteki kariyer yollarina iliskin ilk diistincelerini
kesfeder, Holland'in kisilik tipleriyle tanisir ve VR/AR teknolojileri araciligiyla profesyonel
ortamlari deneyimlerler. Amag, 6grencilerin diisinmelerini, becerilerini ve kisisel egilimlerini
gercek mesleklerle iliskilendirmelerini ve daha hedefli uzmanlik secimlerine hazirlanmalarini

saglamaktir.
Talimatlar:
1. Gelecekteki kariyeriniz hakkindaki mevcut diisiincelerinizi kesfedin (10 dakika)

e Kisa bir Google Form anketi araciligiyla: link

Ogrenciler, gelecekteki meslek hayatlarina iliskin mevcut diisiinceleri ve bu diisiincelerini

etkilemis olabilecek faktorlerle ilgili sorulari yanithyorlar.

Ogretmen, toplanmis sonuglari (Google Sheets veya cubuk grafik olarak) sunar ve ardindan
ebeveynler, ilgi alanlari, arkadaslar vb. gibi su ana kadar etkili olan ana faktorler hakkinda kisa
bir sinif tartismasi yapar. Amag, 6grencilerin karar verme siirecinde su anda nerede

olduklarini anlamalarini saglamaktir.
2. Holland'in Tipolojik Teorisine Giris (10 dakika)

Ogretmen kisaca sunar:

John Holland'in insanlari alti kisilik tipine (Gergekgi, Arastirmaci, Sanatsal, Sosyal,

Girisimci, Geleneksel) ayiran tipolojik teorisi ve

ilgili calisma ortamlari

ikisi arasinda uyum saglayarak kariyer memnuniyeti ve basarisini hedeflemek.

e PowerPoint sunumu:link

Holland'a gore 6 kisilik tipini sergilemek. Her tip, 6zellikleri, gorselleri ve ilgili meslek

ornekleriyle birlikte sunulmusgtur.
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Son asamada, katihmcilardan test yapilmadan gegici olarak hangi tip(ler)le kendilerini daha
cok o6zdeslestirdiklerini secmeleri istenir. Amac, temel farkliliklari anlamak ve kendilerini

tanimlamaya baslamaktir.

Holland'in teorisi ve RIASEC olarak bilinen 6 kisilik tipi hakkinda PowerPoint sunumu.
Ogretmenin, tiirlerin kariyerlerle nasil baglantili olduguna dair kisa bir agiklamasi.
Ogrenciler izler ve not alirlar.

3. Sanal Gergeklik/Artirilmis Gergeklik ile Canli Kariyer Deneyimi (25 dakika):

Ogrenciler, etkilesimli bir tahtada veya bilgisayarlarinda, is yerlerinden ve laboratuvarlardan

gercek sahneler gosteren 360°/VR videolari izliyorlar, 6rnegin:

e Electrical Engineering Lab — 360 Virtual Tour:

o https://www.youtube.com/watch?v=qoBICZz3FYI

e Culinary Tour — 360 Kitchen:

o https://www.youtube.com/watch?v=IcnzNrIKzgg

e Microbiology Lab — VR Experience:

o https://www.youtube.com/watch?v=89RyLVcnhn-c

e Medical Experience — Multivrs 360°:

o https://www.youtube.com/watch?v=Yq4Dc6olwgU

e VR Painting:

o https://www.youtube.com/watch?v=dEaxiSH1ebE

e Computer Lab:

o https://www.youtube.com/watch?v=38cbNYpakZA

Agritourism:

o https://www.youtube.com/watch?v=YpRFZzgmHeY

VR videolarina ek olarak, 6grenciler ¢esitli laboratuvarlardan simiilasyon videolari da

izleyebilirler. Ucretsiz uygulamalar indirebilir ve VR gézliikleri kullanarak sanal laboratuvarlari

kesfedebilirler, 6rnegin:

o VR Tibbi Simiilasyon ve Egitim (Acadicus):
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= https://www.youtube.com/watch?v=LcD1VgOljLg Katilim igin gerekli
ekipmanlarin (6rnegin VR gozliikleri) nasil kullanilacagina dair talimatlar

verildikten sonra.
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izleme sirasinda, dgrencilerden her bir is yerinde Holland kisilik tiplerini, gerekli
becerileri, zorluk seviyesini, meslegin kendilerine gekici gelip gelmedigini ve kendilerini

boyle bir rolde goriip goremeyeceklerini belirlemeleri istenir.
e Ogrenciler izledikten sonra bilgisayar veya mobil cihazlar araciligiyla bu sorulara yanit
verirler. Yanitlar AnswerGarden'da etkilesimli bir panoya yazilir ve ardindan tartisma

yapilr.

Amac: Teoriyi pratikle birlestirmek, becerileri gézlemlemek, farkindaligi artirmak ve meslekler

hakkinda bilgi edinmeye baslamak.

4. Oz Farkindalik ve Kisisel Kesif (10 dakika):

Ogretmen, 6grencilere Holland teorisine dayali cesitli psikometrik araclar/kisilik testleri
oldugunu, ancak bunlarin tek basina kariyer karari vermek icin yeterli olmadigini bildirir.
Holland testi faydal bir aractir, ancak kariyer karari vermeye yol acan daha bliyik bir

bulmacanin sadece bir pargasi olarak gortlmelidir.

Ogrenciler RIASEC Holland Testine tabi tutulurlar, 6rnegin;
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ve onlara c¢evrimici olarak nasil tamamlayacaklari ve kodlarini nasil tlretecekleri

gosterilir.

Ogretmen, sorulari aciklayarak ve endiseleri gidererek, bir 6rnek uygulama olarak testi
kendisi tamamlayabilir. Test, baglanti veya QR kodu araciligiyla paylasilir ve 6grencilerden
evde tamamlamalari istenir. Sonuglar, bir sonraki derste bireysel ve grup halinde

tartisilacaktir.

Not: Holland'in teorisine dayali psikometrik araglar olarak islev géren ¢esitli kisilik testleri
bulunmaktadir. Bazilari Ucretsizdir, digerleri abonelik gerektirir. Okullarda sunulanlar yerel

nifusa gére normlandiriimistir.

https://e-stadiodromia.eoppep.gr/ergaleia/test-endiaferonton/

Ogretim Materyalleri:
Dijital Araclar:

o PowerPoint (Holland teorisi): link

o GoogleForm: link

o RIASEC Holland Test: https://openpsychometrics.org/tests/RIASEC/

110


https://openpsychometrics.org/tests/RIASEC/
https://e-stadiodromia.eoppep.gr/ergaleia/test-endiaferonton/
https://docs.google.com/presentation/d/1WSAr2UiSJ_MwbKwsIkZWl9S2-4S0dg-T/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/forms/d/1_WNcsXuECuxRf5kY4j0iKmcfDefaO_Ed9AbiAHWyj54/
https://openpsychometrics.org/tests/RIASEC/

o Dijital ilgi testleri (Standartlastirilmis Yunanistan): https://e-

stadiodromia.eoppep.gr/ergaleia/test-endiaferonton/

o AnswerGarden fikir alisverisi ve yorum igin

o SideQuest VR apps (category Education):
https://sidequestvr.com/apps/category/education

o 360 Virtual videos

= Electrical Engineering Lab:

https://www.youtube.com/watch?v=qoBICZz3FYI
= Culinary Tour — 360 Kitchen:

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

= Microbiology Lab-VR Experience: https://www.youtube.com/watch?
v=89RyLVcnn-c

= Medical Experience — Multivrs 360°:

https://www.youtube.com/watch?v=Yq4Dc6olwgU

= VR Painting: https://www.youtube.com/watch?v=dEaxiSH1ebE

= Computer Lab: https://www.youtube.com/watch?v=38cbNYpakZA
= Agritourism: https://www.youtube.com/watch?v=YpRFZzgmHeY

Donanim:

Bilgisayarlar / DizUstu Bilgisayarlar

Reaktif Kart

Akill telefonlar

VR Kulakliklar

Baglanti: internet Erisimi

Degerlendirme:

ilk Google Formuna katihm

Grup tartismasi ve fikir alisverisi

Ogrencilerin kariyer sunumlari sirasinda gézlemlenmesi
Sanal gerceklik deneyimi degerlendirmesinin tamamlanmasi

Ogretmenlerin ilgi alanlari, sorulari ve tiirler ile meslekler arasindaki baglantilara iliskin

gozlemleri.
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Sure:

55 dakika

Etkinlik 5: Diinyay1 Olgmek: Tinkercad'de Arduino ile Mesafe Sensérlerine (HC-SR04) Giris

Tanim:

Bu etkinlik, Arduino ile ultrasonik mesafe sensorlerinin (HC-SR04) kullanimina uygulamali bir
giris saglar. Ogrenciler bu sensérlerin nasil calistigini grenecek, Tinkercad Circuits kullanarak
sanal bir ortamda baglantilarini kuracak, mesafe verilerini okumak igin temel Arduino kodu
yazacak ve gercek zamanli dlcimleri gozlemleyeceklerdir. Ders, sensor teknolojisinin pratik

uygulamasina ve anlasiimasina odaklanmaktadir.

Kisa Agiklama: Tinkercad'de Arduino ile HC-SRO4 ultrasonik mesafe sensériinii kullanarak

mesafeleri 6lgmeyi ve okumalari gériintiilemeyi 6grenin.
Talimatlar:
1. Sensorlere ve Arduino'ya Giris (10 dakika)

e Sensorlerin ne oldugunu ve Arduino'nun temellerini anlayin. Tinkercad.
e On bilgi dizeyini dlgmek ve kavramlari acikliga kavusturmak icin kisa bir soru-cevap

oturumu..

Sensorler nedir?

Sensorlerin fiziksel olaylari (mesafe, 151k, sicaklik gibi) mikrodenetleyicilerin anlayabilecegi
elektrik sinyallerine nasil donistlirdGglini tartisin. Glnlik hayattan 6rnekler verin

(6rnegin, otomatik kapilar, akilli telefon ekranlari).
HC-SR04 Ultrasonik Mesafe Sensoru:

Calisma prensibini aciklayin (ses dalgalari gonderir, yankinin geri donme siresini dlger,
mesafeyi hesaplar). Yaygin uygulamalarini tartisin (robotik, engelden kaginma, seviye

algilama).
Arduino'ya Giris:

Arduino'yu, kullanimi kolay donanim ve yazilima dayal acgik kaynakli bir elektronik

platform olarak kisaca agiklayin. Sensoériimiziin beyni olarak oynadigi rolden bahsedin.

Tinkercad Devrelerine Giris:
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Tinkercad'i Uicretsiz, cevrimigi bir 3 boyutlu tasarim ve elektronik similasyon araci olarak
aciklayin. Fiziksel bilesenlere ihtiyag duymadan devre prototiplemesi igin kullanighligini

vurgulayin.

2. Tinkercad Kurulumu ve Bilesen Tanitimi (15 dakika)
Tinkercad Circuits arayizlini taniyin ve gerekli bilesenleri belirleyin.

Ogrenciler, bilesenleri Tinkercad ¢alisma diizlemine siiriikleyip biraksinlar. HC-SR04

sensoriindeki her bir pinin islevini agiklasinlar.

Tinkercad'de Gezinme: Tinkercad'de yeni bir devre tasarimi olusturmak icin 6grencilere

yonelik kilavuz.

Bilesenlere Genel Bakis:

Arduino Uno R3: Mikrodenetleyici karti.

Devre tahtasi: Kablo baglantilarini kolaylastirmak igin.

HC-SR04 Ultrasonik Mesafe Sensori: Gosterinin yildizl.

Dort pinini aciklayin: VCC (Gug), Trig (Tetikleme), Echo (Yanki), GND (Toprak).
LED'ler (3 adet): Gorsel geri bildirim icin (6rnegin, Yesil, Sari, Kirmizi).

Direngler (3 adet, 220 Ohm): LED'leri korumak icin gereklidir.

3Devre Uygulamasi (25 dakika)
HC-SR04 sensoriinii ve LED'leri devre tahtasi lizerindeki Arduino kartina baglayin.

Ogrenciler, dogru baglantilari saglayarak kablolama talimatlarini adim adim takip etmelidir.
Diizenli kablolamaya ve renk kodlamasina (6rnegin, 5V icin kirmizi, GND i¢in siyah) 6nem

verilmelidir.

e Devre tahtasina glic verme: Arduino'nun 5V ucunu devre tahtasinin pozitif kutbuna, GND
ucunu ise negatif kutbuna baglayin.tive rail.
e HC-SRO4 Wiring:

Devre tahtasinda VCC'den 5V rayina baglanti.
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Devre karti tGizerindeki GND'den GND'ye baglanti.
Trig pini, Arduino Dijital Pin 9'a baglanir.

Echo pinini Arduino Dijital Pin 10'a baglayin.

LED Kablolamasi (Goérsel Geri Bildirim):

Her bir LED'in uzun bacagini (anodunu) Arduino'daki ayri bir dijital pine baglayin

(6rnegin, Yesil'i Pin 5'e, Sari'yi Pin 6'ya, Kirmizi'yi Pin 7'ye).
Her bir LED'in kisa bacagini (katot) 220 Ohm'luk bir direncle baglayin.

Her bir direncin diger ucunu devre tahtasindaki GND hattina baglayin.

4. Arduino Koduna Giris ve Yiikleme (20 dakika)
HC-SR04 igin Arduino kodunu anlayin ve gorsel geri bildirim uygulayin.

Ogrenciler verilen kodu kopyalayip yapistirsinlar (veya zaman varsa yazsinlar), ardindan
egitmenle birlikte her bolimu incelesinler. Mesafe hesaplamasinin ve LED kontrolliniin

ardindaki mantigi agiklayin.

Kod Diizenleyiciyi Agma: Tinkercad'de Kod gériiniimiine gegin ve Metin'i segin.
HC-SR04 Kodunun Temel Agiklamasi:

Gerekli tanimlari ekleyin (#define).

setup() fonksiyonu: Seri iletisimi baslatir (Serial.begin()), Trig (CIKIS) ve Echo (GIRIS) pin

modlarini ve LED pinlerini (CIKIS) ayarlar.

loop() fonksiyonu:

Sensori tetikleyin (Trig'e kisa bir YUKSEK darbe gdnderin).

Yanki darbesinin siresini 6l¢tin (Echo pininde pulseln() islevini kullanin).

Ses hizi formulind kullanarak mesafeyi hesaplayin: mesafe = (sire * 0,034) / 2; (burada 0,034

cm/mikrosaniye ses hizidir).

Mesafeyi Seri Monitore yazdirin (Serial.print()).
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LED Mantig1 Ekleme: Mesafe araliklarina bagli olarak LED'leri kontrol etmek igin if-else

ifadeleri uygulayin:

o YesilLED ON if distance > 100 cm.
o SariLED ON if 30 cm < distance <= 100 cm.

o KirmiziLED ON if distance <= 30 cm.

// Define pins for the ultrasonic sensor
#define trigPin 9

#define echoPin 10

// Define pins for the LEDs
#define greenLED 5
#define yellowLED 6
#define redLED 7

void setup() {

// Initialize serial communication for debugging

Serial.begin(9600);
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// Set the trigger pin as an output

pinMode(trigPin, OUTPUT);

// Set the echo pin as an input

pinMode(echoPin, INPUT);

// Set LED pins as outputs
pinMode(greenLED, OUTPUT);
pinMode(yellowLED, OUTPUT);
pinMode(redLED, OUTPUT);

}

void loop() {
// Clear the trigPin by setting it LOW for 2 microseconds
digitalWrite(trigPin, LOW);

delayMicroseconds(2);

// Set the trigPin HIGH for 10 microseconds to send a pulse
digitalWrite(trigPin, HIGH);
delayMicroseconds(10);

digitalWrite(trigPin, LOW);

// Measure the duration of the echo pulse

long duration = pulseln(echoPin, HIGH);
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// Calculate the distance in centimeters
// Speed of sound is 0.034 cm/microsecond.
// Divide by 2 because the sound travels to the object and back.

float distanceCm = duration * 0.034 / 2;

// Print the distance to the Serial Monitor
Serial.print("Distance: ");
Serial.print(distanceCm);

Serial.println(" cm");

/] Control LEDs based on distance

if (distanceCm >100) {
digitalWrite(greenLED, HIGH);
digitalWrite(yellowLED, LOW);
digitalWrite(redLED, LOW);

} elseif (distanceCm > 30 && distanceCm <=100) {
digitalWrite(greenLED, LOW);
digitalWrite(yellowLED, HIGH);
digitalWrite(redLED, LOW);

} else {// distanceCm <= 30
digitalWrite(greenLED, LOW);
digitalWrite(yellowLED, LOW);
digitalWrite(redLED, HIGH);

}

// Small delay to allow stable readings
delay(100);

}
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5. Gozlem ve Deney (15 dakika)

Devreyi simiile edin, sensor okumalarini gozlemleyin ve sorun giderme islemlerini
gerceklestirin. Ogrenciler simiilasyonla aktif olarak etkilesime girer, farkli mesafeleri test eder
ve ¢iktiy1 gozlemler. Hata ayiklamayi anlamalari igin kasith olarak hatalar olusturmalarini

(6rnegin, bir kabloyu ayirmalarini) tesvik edin.
Simulasyonu Baslat: Tinkercad'de Similasyonu Baslat diigmesine tiklayin.
Seri Monitor: Mesafe 6lglimlerini gormek igin Seri Monitori agin.

Test: Simiilasyonda HC-SR04 sensoriine tiklayin. Sanal bir nesne goriinecektir. Bu nesneyi

sensore yaklastirin ve uzaklastirin.

LED'leri gbzlemleyin: Yesil, sari ve kirmizi LED'lerin kodda tanimlanan mesafe araliklarina gore

nasil yandigini fark edin.

Sorun Giderme: Sik karsilasilan sorunlari (6rnegin, yanlis kablolama, kodda yazim hatalari,

yanlis pin tanimlari) ve bunlarin nasil giderilecegini tartisin.
6. Sonug ve Tartisma (5 dakika)
Grup tartismasi ve gézlem ve fikir paylasimi.

Ozet: Ogrenilen temel kavramlari kisaca gdzden gegirelim: mesafe sensérlerinin nasil calistigl,

Tinkercad'de kablolama ve sensor giris ve cikisi icin temel Arduino programlama.

Gelecege Yonelik Fikirler: Mesafe sensorlerinin kullanilabilecegi diger projeler lizerinde beyin

firtinasi yapin (6rnegin, akilli ¢6p kutusu, park yardimi, glivenlik sistemi).

Soru-Cevap: Kalan sorulariniz icin serbest soru-cevap bolimu.

Ogretim Materyalleri:

e Tinkercad AHesap: Her 8grencinin Uicretsiz bir Tinkercad hesabina ihtiyaci vardir.
internet baglantili cihaz: internet erisimi olan bilgisayar veya tablet.

Projeksiyon cihazi/ekran: Egitmen gosterimi igin.

Onceden olusturulmus Tinkercad devresi: HC-SR04 ve LED'lerin kablolari baglanmis ve temel
kod 6nceden yliklenmis, 6nceden yapilandirilmis bir Tinkercad devresi, referans veya

baslangic noktasi olarak kullanilabilir.
Arduino Kod Parcgasi: HC-SR04 ve LED kontroli icin saglanan C++ kodu.

Degerlendirme:
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Bicimlendirici Degerlendirme (Slre¢ Boyunca):

Goézlem: Ogrencilerin bilesenleri dogru bir sekilde tanimlama, devreyi baglama ve kodu

yazma/anlama becerilerini izleyin.
Soru-Cevap: Anlamayi kontrol etmek icin her adimda sorular sorun.
Ozet Degerlendirme (Son):

Galisma Similasyonu: Kod dogrultusunda mesafeyi dogru bir sekilde dlgen ve LED'leri kontrol

eden Tinkercad devresinin basaril bir sekilde tamamlanmasi.

Sozel Aciklama: Ogrenciler, HC-SR04 sensériiniin nasil calistigini ve kodun LED'leri kontrol

etmek icin verileri nasil isledigini kisaca agiklayabilmelidir.
Sure:

90 Dakika

Aktivite 6: i¢ isleyisi Kesfetmek: insan Viicudunda 360°'lik Bir Yolculuk

Tanim:

Bu etkinlik, 6grencileri insan viicudunun sanal bir turuna gikarmak ve sinir ve iskelet
sistemleri arasindaki karmasik iliskileri kesfetmek icin iki adet siirtikleyici 360° video
kullanacaktir. Etkinlik, soyut biyolojik kavramlari somut hale getirmek ve 6grencilere yasami
slrdiiren karmasik sistemler hakkinda daha derin bir anlayis kazandirmak icin tasarlanmustir.
Etkilesimli bir beyaz tahta kullanarak, 6grenciler bakis acilarini kontrol edebilecek ve boylece

ilgi cekici, kesfe dayali bir 6grenme ortami olusturabileceklerdir.

Bu etkinlik, lisede biyoloji dersinin veya meslek ylksekokulunda baslangi¢ seviyesi anatomi

dersinin bir parcasi olabilir.
Talimatlar:
1. insan Viicut Sistemlerine Giris (20 dakika)

Amacg: Ogrenciler sinir ve iskelet sistemlerinin temel islevlerini anlayacaklardir.

Aktivite:
Kisa bir sinif tartismasiyla baslayin.

Ogrencilerden beyin, sinirler ve kemikler hakkinda halihazirda bildiklerini paylasmalarini
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isteyin.

Bugtlinki dersin, bu pargalarin benzersiz ve sirikleyici bir sekilde nasil birlikte ¢alistigini

gormek icin bir "yolculuk" olacagini agiklayin.

2. 360° Sanal Tur (50 dakika)

Amacg: Ogrenciler sinir ve iskelet sistemlerindeki cesitli yapilari gézlemleyip

tanimlayacaklardir.

Aktivite:
iki adet 360° videoyu etkilesimli beyaz tahtada gésterin.

Videolar: https://www.youtube.com/watch?v=iQZPs4NuQFO

https://www.youtube.com/watch?v=VBaTWiZ7g-M

Bollm 1: Sinir Sistemi Turu (25 dakika):

"360 Inside Human Body 1 Vr 360 Video Roller Coaster" videosunu oynatin.

Oncelikle video etkilesimli tahtada gdsterilecek, ardindan 6grenciler video ile bireysel olarak

veya 2-3 kisilik gruplar halinde etkilesim kurabilecekler.

Ogrencilere videoda goriinen kulak kanali, kulak zari, koklea, beyin ve merkezi sinir sistemi

gibi yapilari gozlemlemeleri ve tanimlamalari konusunda rehberlik edin.

Onlari soru sormaya ve her parcanin islevini tartismaya tesvik edin.

Boliim 2: iskelet Sistemi Turu (25 dakika):

ikinci videoyu oynatin (bu videoda kaburga kafesi, el kemikleri, omurga, legen kemigi ve uyluk

kemigi gosterilmektedir). (Birinci videodakiyle ayni islem uygulanir)

Kemiklerin hayati organlari (6rnegin, gogus kafesi ve omurga) nasil koruduguna ve yapi ve

destek sagladigina (6rnegin, legen kemigi ve uyluk kemigi) odaklanin.
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Ogrencileri, etkilesimli tahtadaki goriintiiyi sirayla kontrol etmeye ve farkli kemikleri

gostermeye tesvik edin.

Cofunded by
the European Union

3: Tartisma ve Sentez (20 dakika)

Amac: Ogrenciler gzlemlerini sentezleyecek ve bunlari temel biyolojik kavramlarla

iliskilendireceklerdir.

Videolarin ardindan, sinif¢a bir tartisma bagslatin:
iskelet sistemi ve sinir sistemi birbirleriyle nasil etkilesim halindedir?

Bir kemigin veya sinir yolunun igini gérmek, onun islevi hakkindaki anlayiginizi nasil

degistirdi?

Ogretim Materyalleri:

internet erisimine sahip bilgisayarlar/tabletler
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Sunum igin etkilesimli tahta veya projektor.
Degerlendirme:

Bicimlendirici degerlendirme: Sanal tur ve sinif tartismasi sirasinda 6grencilerin katilimini ve

etkilesimini gbzlemleyin.

Ozetleyici Degerlendirme: 3. Adimdaki etiketleme ve kisa cevapli soru etkinligi, yapilarin ve

islevlerinin anlasiimasini degerlendirecektir.

Sure:

Bu plan 90 dakikalik bir ders stiresi icin tasarlanmistir. 45 dakikalik bir derse uyarlamak icin, iki

videodan yalnizca birine ve ilgili organ sistemine odaklanmayi secebilirsiniz.
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Etkinlik 7: GeoGebra AR ile Silindirin Toplam Yiizey Alani ve Hacmi

Tanim:

Ogrenciler, GeoGebra AR' kullanarak silindirin hacmi ve toplam yiizey alani kavramlarini

kesfedecekler. GeoGebra'da kendi silindirlerini olusturarak baslayacaklar, silindirin 2 boyutlu

bir sekle nasil "agildigini" (dikdértgenin nasil olustugunu vurgulayarak) gézlemleyecekler ve

ardindan artirilmis gergekligi kullanarak modeli sinifa yerlestirecekler. Bu sekilde, hacim ve

alan gibi soyut kavramlari somut, i¢ boyutlu bir nesneyle iliskilendirecekler.
Ogrenme Hedefleri:
Ogrenciler sunlari yapacaklar:

Bir silindirin net ylizey alani ile toplam ylizey alani arasindaki iliskiyi anlayin.

Yarigapi ve yuksekligini kullanarak bir silindirin hacmini ve toplam yiizey alanini hesaplayin.

GeoGebra AR'I kullanarak geometrik bir kati cismi gercek diinya ortaminda kesfedin.
Hazirhk:

Dersten Once:

GeoGebra AR uygulamasinin tiim SS cihazlarina ylklendiginden emin olun.

Uygulama, yaricap ve yiksekligin degistiriimesine olanak saglamalidir (6rnegin:

https://www.geogebra.org/m/XyHg8rEz).

Bir silindiri ve acilimini gosteren basit bir GeoGebra uygulamasi bulun veya olusturun.

Talimatlar:
1. Giris (10 dakika)

Silindiri geometrik bir kati cisim olarak tanitin. iki temel él¢listini tartisin: yarigap (r) ve

yukseklik (h).

Hacim (kapladigi alan miktari) ve Toplam Yiizey Alani (ylizey alani miktari) kavramlarini

aciklayin.
Ogrencilerin artirilmis gerceklik kullanarak silindiri "canlandiracaklarini" duyurun.

2. Yaratim ve Kesif (30 dakika)
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Olusturma. Ogrenciler GeoGebra'yi acar ve bir yaricap ve yiikseklik tanimlayarak kendi

silindirlerini olustururlar (6rnegin, r=3, h=5).

Teorik Anlama. Ogrenciler, silindirin acilimini gésteren GeoGebra uygulamasini
izleyecekler. Yanal ylizeyin, kenarlari yikseklige (h) ve taban gevresine (2mr) esit olan bir

dikdortgene nasil agildigini gérecekler, 6rnegin: https://www.geogebra.org/m/XyHg8rEz.
e Hesaplamalar. Ogrenciler, r ve h icin kendi degerlerini kullanarak Hacmi (V=mr?h) ve
Toplam Yuzey Alanini (A=2mr?+2mrh) hesaplayacak ve sonuglari defterlerine

kaydedeceklerdir. worksheet.

3. Artirilmis Gergeklik (15 dakika)

Ogrenciler GeoGebra'daki kendi silindir modellerine geri dénecekler.

AR secenegini acacaklar ve silindiri sinifa yerlestirecekler. Modelin etrafinda dolasabilir,

yakindan veya uzaktan inceleyebilir ve boyutunu degistirebilirler.

Artirilmis gercekligin gorsel deneyiminin, "hacim" (silindirin kapladigi alan) ve "alan"

(boyayabilecekleri ylizey) kavramlarini anlamalarina nasil yardimci oldugunu tartisin.

4. Ozet (5 dakika)

Adimlari 6zetleyin. 2 boyutlu sekil (agilim) ile 3 boyutlu kati cisim (silindir) arasindaki

baglantiyi vurgulayin.
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Ogretim Materyalleri:

GeoGebra ozellikli 6grenci cihazlari

Bir silindirin agiimini gosteren GeoGebra uygulamasi.
(6rnegin https://www.geogebra.org/m/XyHg8rEz)

e A Worksheet

Beyaz tahta veya etkilesimli tahta

Degerlendirme:

Gayriresmi: Ogrencilerin modellerini olustururken ve kesfederken gdsterdikleri katilimi

gozlemleyin.

e Worksheet: Hesaplamalarinin dogrulugunu kontrol edin.

Cikis Belgesi:

"Hacim ve alani anlamak igin hangisi daha faydaliydi: silindiri kendiniz insa etmek mi,

yoksa artiriimis gerceklikte gormek mi? Neden?"

"Geometrik sekiller hakkinda bilgi edinmek igin artirilmis gergeklik (AR) kullanmanin en

blyuk avantaji sizce nedir?"

Sure:

60 Dakika
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Etkinlik 8: Araba Tamircisi Simiilatoéri VR'a Giris (Meta Quest)
Tanim:

Otomobil Tamircisi Simulatori programi (lcretsiz olarak indirilebilir ve kullanilabilir),
gelecegin arac teknisyenlerini egitmek icin kullanilacaktir. Oculus Quest 2 kulakligina kurulu
olan program, ayni anda etkilesimli bir beyaz tahtaya ve bilgisayara da aktarilarak, kulakligi
takmayan 6grencilerin de senaryoyu gozlemleyebilmesi ve gerektiginde katilim
saglayabilmesi saglanir. Ogrenciler, otomobil parcalarinin teshisini, sékiilmesini, onarimini ve
yeniden montajini uygulamali olarak deneyimleyeceklerdir. Egitim kursu, dogru prosediirleri

uygulamama stresi ve fiziksel yaralanma riski olmadan, glivenli bir ortamda gerceklestirilir.
Ogrenme Hedefleri:

Dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabileceklerdir:

Meta Quest'i kullanarak Araba Tamircisi Simiilatéri VR ortaminda gezinin.

Aracin temel bilesenlerini (motor, frenler, siispansiyon vb.) belirleyin ve yerlerini tespit edin.
Sanal teshis ve temel onarimlari gergeklestirin.

Profesyonel bir otomotiv atdlyesinin is akisini anlayin.

VR kullanirken ve kulakligi tutarken glivenlik kurallarina uyun.

Hazirlk:

Her grubun sunlari vardir:
Sanal gerceklik gozIGgl (6rnegin, Oculus Quest 2) kullanan bir 6grenci.
Sinifta gbzlem ve tartisma icin bir destek ekibi

Destek ekibinin, kulakligi takan 6grencinin tam olarak ne gérdigiini gorebilmesi icin,
kulaklikta kullanilan senaryoyu gosteren bir bilgisayar ve etkilesimli bir beyaz tahta

bulunmaktadir.

Car Mechanic Simulator VR yiklendi.

Otomotiv mihendisligi terminolojisine iliskin temel teorik bilgi
Sanal gerceklik kullanimi igin temiz ve glvenli bir alan.

Terminoloji ve bilesen diyagramlarini iceren basili el kitapgiklari/calisma sayfalari
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Kulakliklari temizlemek icin dezenfektan mendiller.

Talimatlar:

1. Giris (15 dakika)

Ogretmen Tarafindan Gosterim: VR ekrani yansitilir; ana meniiye, atdlye ¢alismasina ve temel

islevlere giris yapilr.

Genel Bakis: Yapilacak onarim tirlerinin kisa agiklamasi (6rnegin, yag degisimi, lastik degisimi,

frenler vb.).

VR Guvenligi: Kulakhgi dogru sekilde takma, ¢evreyi bosaltma, ara verme ve hareket

hastaligindan kaginma.

2. Sanal Gergeklik Deneyimi — Boliim 1 (15 dakika)

Alistirma Asamasi: Ogrenciler, kulakhgi kullanmaya alismak icin dnce ciftler halinde veya

kiictik gruplar halinde calismaya baslarlar.
Alistirma: Atolye icinde gezinme, is emri agma, alet tezgahini inceleme.

Pratik: Hareket etme, aletleri kavrama, kaputu ve kapilari agma.

3. Sanal Gergeklik Deneyimi — B6liim 2 (30 dakika)

Temel Tani
Ogrenciler sanal bir onarim siparisi alirlar.
Alistirma: Arizal bilesenleri belirlemek icin "inceleme" islevini kullanin.

Tartisma: Asinma belirtileri (kirmizi/sar1 géstergeler), parcalarin adlandiriimasi ve

taninmasi.

e Worksheet Etkinlik: 5 bileseni belirleyin ve durumlarini agiklayin.

4. Ara (5 dakika)

5. Sanal Gergeklik Deneyimi — Béliim 3 (30 dakika)
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Uygulamali Onarim Pratigi
Aligtirma: Fren sistemini sokiin ve fren balatalarini ve disklerini degistirin.
Istege bagh: Yag degisimi yapin (yag bosaltma, filtre degistirme, yeniden doldurma).

Cihaz sayisi sinirliysa, ekip ¢calismasini veya kullanicilarin déniisiimlii olarak

kullanmasini tegvik edin.

6. Diisiinme ve Degerlendirme (20 dakika)

Sinif ici tartisma veya kisa sinav:

Hangi aletleri kullandiniz?
Sizi en ¢ok sasirtan ne oldu?

Sanal gergeklik deneyimi, gercek bir arag Gizerinde galismaya kiyasla nasil?

Sanal gerceklik gérevleri sirasinda gézlem: Dogruluk, kesinlik ve katiima odaklanin.

e Worksheet Gézden Gegirme: Tamamlananlari son haline getirin ve tartiin.

worksheets.
Soru-Cevap: Onarim adimlari ve otomotiv sistemleri hakkinda.
Sanal gerceklik deneyimi lizerine tartisma: Karsilasilan sorunlar, iyilestirme onerileri.

Gorev Tanimi Gorlismesi: Teknisyen, teshis uzmani, asistan — mesleki becerilerin

gelistirilmesine yardimci olmak.

Ogretim Materyalleri:

VR gozltgi (Oculus Quest 2)

VR gozliigiine yliklenen lcretsiz Car Mechanic Simulator VR programi.

Kulakhkta goriilen senaryoyu yansitan bir bilgisayar ve etkilesimli tahta sayesinde destek

grubu, ayni icerigi birebir izleyebiliyor.

Ogrencilerin 6nceki sanal gerceklik 6grenme deneyiminden edindikleri bilgi diizeyini

degerlendirmek igin tasarlanmig basili galisma sayfalari.

Degerlendirme:
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Sanal gergeklik ortamindaki gorevlerin gézlemlenmesi (dogruluk, katilim)
CGalisma sayfasinin tamamlanmasi (parga kimligi, onarim adimlari)

Grup halinde dislinme siirecine katilim

Otomobil parcalarinin islevleri hakkinda istege bagli test

Sure:

120 Dakika
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Aktivite 9: Bir Fabrikada Siit Uretim Hattini Takip Etmek (360° Video)
Tanim:

Bu etkinlik, Gida Teknolojisi alaninda uzmanlasmis Meslek Lisesi (EPAL) 6grencileri igin
tasarlanmistir. Ogrenciler, siit Gretim hattini gdsteren 360° VR videosunu izleyeceklerdir.
Amag, siit isleme ve paketleme enduistriyel siirecini gézlemlemek ve anlamaktir. Ogrenciler,
uretim agsamalarina, kullanilan sicakliklara ve miktarlara, ayrica glivenli bir nihai tGriin saglayan

hijyen uygulamalarina odaklanacaklardir.
Talimatlar:
1. Giris — Talimatlar ve Motivasyon (5 dakika)

Ogretmen, etkinligin konusunu kisaca tanitir ve 6zellikle 360° siiriikleyici videolar araciligiyla

endustriyel gida Gretim siireclerini gozlemlemenin 6nemini aciklar.

e Ogretmen videoyu nasil izleyeceklerini agikliyor ve dgrencilere videodan not alacaklarini

bildiriyor. observation sheets Bunlar size saglanacaktir. Bu bilgilendirme brosiirleri

Uretim asamalarina, hijyen uygulamalarina vb. odaklanmaktadir.

Ogrenci sayisina baglh olarak, dgrenciler bireysel olarak veya 2-3 kisilik ikili/gruplar halinde

calisabilirler.

e Ogretmen basil materyalleri dagitir. observation sheets.
2. Video izleme ve Bireysel/Grup Gozlemi (10-15 dakika)

e Ogretmen 360° videoyu oynatiyor: FARMFOOD360° Sanal Gida Turu: Siit isleme (siire:
5:44 dk)ite!
https://www.youtube.com/watch?v=PL8PRjn_vC4

Videoyu izlerken 6grenciler, gozlem kagidina asagidaki bes alana odaklanarak notlar alirlar:

Sit Toplama
Pastorizasyon
Homojenizasyon

Ambalajlama

3. Padlet'te Gozlemleri Paylasma (15 dakika)
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Ogretmen, her gdzlem kategorisi icin bir siitun olmak tizere 5 siitundan olusan bir Padlet

panosu olusturdu ve baglantiyl veya QR kodunu 6grencilerle paylasti.
Ogrencilerden notlarini ilgili stituna (6rnegin, "Pastérizasyon") yazmalari istenmistir.
4. Sinif Tartismasi ve Geri Bildirim (15 dakika)

Ogretmen Padlet panosunu sinifa gosterir ve kisa bir tartisma baslatir.

Katiimcilarin gézlemleri arasindaki benzerlikler ve farkliliklar tartigiimistir.

Hijyen, sicaklik ve st Giretim asamalariyla ilgili Shemli noktalar vurgulanmistir.
Ogretim Materyalleri:

e Basili Observation Sheet

Etkilesimli beyaz tahta veya normal tahta

Bilgisayarlar/akilli telefonlar

e Video link:FARMFOOD360° Virtual Food Tour: Milk Processing

e Internet connection
isbirligine dayali génderim icin Padlet
Padlet'e daha kolay erisim icin QR kodu (istege bagl).

Degerlendirme:

Ogrencilerin gézlem formlari ve Padlet paylasimlari dogruluk, eksiksizlik ve teknik detaylarin

dahil edilmesi agisindan degerlendirilecektir.

Tartisma sirasinda 6gretmen dogru ve yanlis gbzlemleri belirler.

Bu etkinlik, 6grencilerin gézlem becerilerini ve dijital araglari kullanma yeteneklerini gelistirir.

Sire:

45-50 Dakika
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Etkinlik 10: Takimyildizlar ve G6éksel Koordinatlar
Tanim:

Bu etkinlik, gokylziniln etkilesimli bir sekilde kesfedilmesini saglamak igin Artiriimis
Gergeklik (AR) teknolojisini kullanmaktadir. Birincil amag, 6grencilerin gok kiiresinin koordinat
sistemini (Sag Ylkselis ve Diklik) islevsel olarak anlamalarini saglarken, baslica takimyildizlar

bulup tanimlamalaridir.

Bu aktivite icin temel dijital arag SkyView® Free'dir (veya Stellarium Mobile, Star Chart veya

Star Walk 2 gibi benzer, Uicretsiz bir AR astronomi uygulamasi).

Ogrenciler sunlari yapacaklardir:

Artirilmis Gergeklik (AR) kullanarak bir dizi Zodyak ve Mevsimsel Takimyildizi dogru bir

sekilde bulun ve tanimlayin.

Goksel koordinatlar olarak Sag Yiikselis (RA) ve Diklik (Dec) kavramlarini tanimlayin ve

uygulayin.

Takimyildizlarin Dinya'nin doniisii nedeniyle hareket ediyormus gibi gériindigin

anlayin.

Talimatlar:

1. Giris (15 dakika)

Takimyildizlarin amacini tartisin (hikaye anlatimi, haritalama, zaman tutma).
Diinyayi ¢cevreleyen hayali bir kiire olan "Goksel Kiire" kavramini tanitin.

Yildizlarin, Sag Yukselis (RA) (boylam gibi, saat cinsinden olgilir) ve Diklik (Dec) (enlem gibi,

derece * cinsinden 6l¢lllr) kullanilarak haritalandirildigini agiklayin.
2. Artinlmig Gergeklik Destekli Hazine Avi (30 dakika):
Ogrenciler SkyView Free uygulamasini agmalidir. AR modunun acik oldugundan emin olun.

Takimyildiz Arama: Ogrenciler, uygulamanin arama ézelligini kullanarak 3-5 belirli takimyildizi
(6rnegin, Orion, Blyuk Ayi, Akrep) bulurlar. Cihazlarini ilgili takimyildiza dogrultarak, artirilmis

gergeklik (AR) goriintlsinin gergek ortamin Gzerine bindirildigini gorurler.
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Veri Kaydi: Her takimyildizdaki 6nemli bir yildiz icin (6rnegin, Orion'daki Betelgeuse),
ogrenciler yildizin bilgi paneline ulagmak igin yildiza tiklarlar ve koordinatlarini galisma

sayfalarina kaydederler:

Yildizin Adt:
Takimyildiz:
Sag Yiikselis (RA):

Egim (Dec):

Kesif: Ogrenciler uygulamayi Gék Ekvatoruna (Dec =00) dogru cevirsinler. Ekvatorun yakininda

bulunan takimyildizlari (Zodyak takimyildizlari) tartigsinlar.
3. Ozet/Cikis Notu (15 dakika):

Tartisma: Ogrencilerden bulunduklari yerden her zaman gériilebilen parlak bir yildizi
belirlemelerini isteyin (Kuzey Yarimkiire'delerse, bu Polaris gibi kutup ¢evresinde dénen bir

yildiz olacaktir).

Soru: Bir yildizin Deklinasyonu +90° ise, gok kiiresinde nerede bulunur? Bu, gokyliziinde nasil

gorinmesi acisindan ne anlama gelir? (Cevap: Kuzey Gok Kutbu'nda bulunur, sabit gorinr.)
Ogretim Materyalleri:

Akill telefonlar / Tabletler (kamera ve hareket sensorli)

SkyView® Ucretsiz uygulamasi

Basili Gozlem Formu (RA ve Dec verilerini kaydetmek igin)

Etkilesimli Beyaz Tahta veya Projeksiyon Cihazi

internet baglantisi (ilk uygulama indirme/giincellemeleri icin, etkinlik sirasinda istege bagh)
Gok Kiiresi Diyagrami (cikti veya projeksiyon gorintisi)

Degerlendirme:

Goézlem Formu (Bigimlendirici/Ozetleyici):

Kaydedilen verilerin dogrulugunu ve eksiksizligini degerlendirin.

Kriterler sunlardir:
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Hedeflenen 3-5 takimyildizin dogru tanimlanmasi.

Secilen yildizlar igin Sag Yikselis (RA) ve Diklik (Dec) koordinatlarinin dogru sekilde
kaydedilmesi.

Sinif ici Tartisma/Gozlem (Bigimlendirici):
Ogretmen, etkinligin "Uygulama Kesfi" asamasinda gézlem yapar ve sorular sorar.

Ogrencilerin asagidaki konulardaki yeteneklerini degerlendirin:

SkyView uygulamasini verimli bir sekilde kullanarak nesneleri arayin ve bulun.

RA ve Dec'i s6zli olarak tanimlayin ve enlem ve boylam ile olan benzerliklerini agiklayin.

Cikis Sinavi Sorusu (Toplam Degerlendirme):

Son soruyu degerlendirin: Bir yildizin Deklinasyonu +90° ise, gok kiresinde nerede bulunur?

Bu, gokylziinde nasil gériinecegi agisindan ne anlama gelir?
Degerlendirme, dogru ve eksiksiz kavramsal cevaba odaklanir.
Sire:

60 Dakika
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Kapanis:
Tanim:

Bu etkinlik, 6grencilere Veterinerlik STEM derslerinde AR/VR araglariyla ilgili son
deneyimlerini yansitma firsati sunan yapilandirilmis bir ortam saglar. Duygularini, gorislerini
ve geri bildirimlerini paylasarak, bu teknolojilerin etkisini anlamamiza ve gelecekteki egitim

yaklasimlarini sekillendirmemize yardimci olacaklardir.
Ogrenme Hedefleri:
Bu etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6grenciler sunlari yapabileceklerdir:

STEM etkinliklerinde artirilmis gergeklik/sanal gerceklik araglarinin kullanimina iliskin duygu

ve tepkilerini ifade etmek.
AR/VR deneyimlerinden elde ettikleri temel kazanimlari ve 6grenme anlarini belirleyin.

Mesleki egitimde artirilmis gergeklik/sanal gergekligin etkinligi ve potansiyeli hakkinda yapici

geri bildirimde bulunun.

STEM alanlarinda artirilmis gercekligin/sanal gercekligin gelecekteki etkileri tizerine dustnun.
Talimatlar:

1. Miro ile Bireysel ve Takim Beyin Firtinasi (20 dakika)

Ogrencilere amacimizin, yeni tamamladiklari AR/VR araglari ve etkinlikleri hakkindaki diiriist
duygularini, geri bildirimlerini ve fikirlerini toplamak oldugunu bildirin. Girdilerinin degerli
oldugunu ve gelecekteki 6grenme deneyimlerini sekillendirmeye yardimci olacagini

vurgulayin. (5 dakika)

Miro Tanitimi ve Bireysel Degerlendirme (5 dakika):

Beyin firtinasi icin Miro adli dijital bir beyaz tahta kullanacaginizi agiklayin.

o Miro panosunun baglantisini paylagin (template link) ve onlara yapiskan not

eklemeyi nasil yapacaklarini gosterin (6rnegin.
https://miro.com/app/board/uXjVJfGHSaM=/)
o |Ogrenciler, Miro bélimlerine bireysel olarak asagidaki sorulari yanitlamak icin

yapiskan notlar eklemelidir:

AR/VR kullanarak yasadiginiz en sevdiginiz an veya aktivite neydi? Neden?
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En zorlayici veya kafa karistirici yoni neydi?

Artirilmis gercgeklik/sanal gergeklik kullanimi, STEM/VET kavramlarina dair anlayisinizi
nasil degistirdi (veya degistirmedi)?

AR/VR araglarini kullanirken hangi duygulari veya hisleri yasadiniz (6rnegin, heyecan,

hayal kirikhgi, merak, ilgi)?

Miro Uzerine Ekip Tartismasi ve Ozeti (10 dakika):

Ogrenciler kiigiik gruplar halinde (grup basina 3-4 6grenci), Miro'da kendi yapiskan notlarini

tartisacaklar.
Ortak temalari, sasirtici icgoriileri veya 6zellikle glicli duygulari aramalilar.

Ekip olarak, benzer fikirleri gruplandirmaya ve bir sonraki adim igin ortak diisiincelerini

Ozetlemeye hazirlanmaya baslamalilar.

2. Padlet Uzerinden Yapilandirilmis Geri Bildirim (15 dakika)
Padlet'e Giris (3 dakika):

Takim Uyelerinin sentezlenmis diislincelerini paylasmak icin Padlet'i platform olarak tanitin.

Her takimin bir génderi olusturacagini agiklayin.

Padlet baglantisini verin (Raf veya Stitun formati burada iyi sonug verir; Duygular ve Tepkiler,
Temel Ogrenimler, Zorluklar ve Oneriler, Gelecek Fikirler gibi &nceden hazirlanmis siitunlar

kullanilabilir).
Ekip Padlet Gonderisi Olusturma (12 dakika):
Her takim, Miro'daki tartismalarini 6zetleyen tek bir Padlet génderisi olusturacak.

Onlari, 6nceden tanimlanmis stitunlari ekiplerinin ortak gorisleriyle doldurmalari konusunda

yonlendirin.

Padlet Gonderi icerigi - sablon baglantisi (QR kodu vevya ilgili baglanti araciligiyla, 6rnegin
https://shorturl.at/GCI81):
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Her takimin diregi ayni renkte olmali ve sunlari icermelidir:

Takim Adi:

1. Gonderi: Duygular ve Tepkiler: AR/VR etkinliklerine iliskin baskin duygulari ve ilk
tepkileri 6zetleyin. Aciklayici kelimeler kullanin (6rnegin, Siriikleyici anatomi beni
heyecanlandirdi, Teknik aksakliklar beni hayal kirikligina ugratti, Gergek diinya uygulamasi

hakkinda meraklandim).

Post2 2: Onemli Ogrenme Anlari: AR/VR'nin STEM kavramina iliskin anlayislarini énemli
Olcude gelistirdigi 1-2 spesifik 6rnegi vurgulayin.

3. Gonderi: Zorluklar ve Oneriler: Karsilasilan zorluklari detaylandirin ve gelecekte

AR/VR'I kullanmanin farkli yollari veya iyilestirmeler igin yapici 6neriler sunun.

4. Gonderi: Gelecek Olasiliklari: Deneyimlerinize dayanarak, artirilmis gercekligin/sanal
gercekligin mesleki egitim veya uygulamaya nasil daha fazla entegre edilebilecegine dair

yenilikgi bir fikri kisaca agiklayin.

3. Anonim Nicel ve Nitel Anket (10 dakika)

Anketlere Giris (2 dakika):

Bu son asamanin, daha fazla nicel veri de dahil olmak lizere, diiriist bireysel geri bildirim

toplamak amaciyla yapilan anonim bir anket oldugunu agiklayin.
Samimi yanitlar icin anonimligin dnemini vurgulayin.

Google Formlar gibi basit bir cevrimici anket aracina baglanti verin.
Anket Tamamlama Siiresi (8 dakika):

o Google Form Sorulari: Derecelendirme 6lgekleri ve agik uglu sorularin bir karigimini

ekleyin. (Ornegin:. https://forms.gle/7UCVTnaZx4TdN8cN7)
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Degerlendirme Olgekleri (6r. 1-5, Kesinlikle Katilmiyorum'dan Kesinlikle Katiliyorum'a):

AR/VR etkinliklerini ilgi ¢ekici buldum.
AR/VR, karmasik mesleki egitim kavramlarini daha iyi anlamama yardimci oldu.

Gelecekteki STEM derslerinde artirilmis gergeklik/sanal gergeklik teknolojilerini daha

fazla kullanmak istiyorum.

AR/VR araglari kullanimi kolaydi.

Acik Uglu Sorular:

Bu etkinliklerde artirilmis gergeklik/sanal gergeklik kullaniminin en degerli yoni neydi?
AR/VR etkinliklerinde gelistirilebilecek bir sey neydi?

Artirnilmis gergeklik/sanal gergekligin mesleki egitim veya genel STEM alanlarinin

gelecegini nasil degistirecegini 6ngdriyorsunuz?

Paylasmak istediginiz baska yorum veya geri bildirimleriniz var mi?

Ogretim Materyalleri:
Tum 6grenciler icin internet erisimli bilgisayarlar/tabletler.
Talimatlari gériintilemek ve aletleri tanitmak icin projektor/akilli tahta.

e Miro'ya erisim. Onceden yapilandirilmis bir kart oldugundan emin olun. (template link)

Belirlenmis takim alanlari veya cergeveleriyle.

Padlet'e erisim. ilgili kategorilerle (6rnegin, Duygular ve Tepkiler, Temel Ogrenimler, Zorluklar
ve Oneriler, Gelecek Fikirler) Raf veya Siitun formatinda yeni bir Padlet olusturun (sablon

baglantisi).

Google Formlar'a erisim saglayin. Derecelendirme Olcekleri ve acik uclu sorularin bir

karisimindan olusan bir anket hazirlayin.
Degerlendirme:

Katilim: Ogrencilerin bireysel yansimalarina, Miro'daki takim tartismalarina ve dijital araclara

katilimlarini gézlemleyin.
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Miro Beyin Firtinasinin Kalitesi: Bireysel fikirlerin kapsamini degerlendirmek icin Miro'daki

yapiskan notlari (gayriresmi olarak) kisaca gbzden gegirin.

Padlet Gonderilerinin Netligi: Ekiplerin Padlet'te ortak duygularini ve geri bildirimlerini ne

kadar iyi ifade ettiklerini degerlendirin. Temel kategorilere net bir sekilde deginiyorlar mi?

Anket Yanitlari: Anonim anketten elde edilen toplu nicel verileri analiz edin. Nitel agik uglu

yanitlari inceleyerek tekrar eden temalari, glcli olumlu/olumsuz geri bildirimleri ve anlamli

fikirleri belirleyin.

Genel Degerlendirme: Ogrencilerin yanitlari, artinlmis gerceklik/sanal gerceklik deneyimlerini

ve bunun egitimsel etkisini dikkatlice degerlendirdiklerini gbsteriyor mu?

Sure:

45 dakika
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MODUL 3: Siriikleyici Ogrenme ile Beseri Bilimler ve Sosyal
Bilimleri Gelistirme

- 2wty KA 779 Thw Pawer oF AR s MR
PP ——
wilong dsaase for Laarming Dhvsagh frrevalioe Tetradogies

TOR--AR -

ARTING

Arsan Edo
Tirklyo

Yazar: Ozkan Cam
Araxa Edu
Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu moddl, 6gretmenlerin beseri bilimler ve sosyal bilimler alanindaki mesleki egitim 6grencilerine
surukleyici artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) 68renme etkinlikleri sunmalarini destekler.
Ogrencilerin tarihi olaylari deneyimlemelerine, kiiltiirel baglamlari kesfetmelerine, etik tartismalara
katilmalarina ve edebiyat ve felsefe ile dinamik ve anlamli sekillerde etkilesim kurmalarina yardimci
olan kullanima hazir sinif etkinlikleri sunar. Modiil, 6gretmenlerin 6grencilerle dogrudan
uygulayabilecegi 10 adet sinif i¢i kullanima hazir AR ve VR etkinligi icerir. Her etkinlik, strikleyici dijital
deneyimler araciligiyla 6grenci katilimini, empatiyi, elestirel diisiinmeyi ve temel beseri bilimler ve

sosyal bilimler kavramlarini daha derinlemesine anlamayi tesvik etmek lizere tasarlanmistir.
Ogrenme Hedefleri

a. Ogrencilerin siirikleyici artinlmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerini kullanarak

tarihsel, kalttrel, etik ve edebi icerikleri kesfetmelerini saglamak.

b. Ogrencilerin etkilesimli dijital ortamlar araciligiyla analitik, elestirel diisiinme ve empatik

muhakeme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak.
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Ogrenme Ciktilari

Modiil etkinliklerine katilarak 6grenciler sunlari yapabileceklerdir: a. AR/VR araglarini kullanarak tarihi
olaylari, sosyal hareketleri ve kiiltiirel eserleri analiz etmek b. Sirikleyici rol yapma veya
simulasyonlar araciligiyla farkli diinya gorusleri, ideolojiler ve ahlaki bakis agilari Gzerine dislinmek c.
Beseri bilimler konularini cografya, teknoloji ve yurttaslik bilinciyle iliskilendiren disiplinler arasi
o0grenmeye katilmak d. Rehberli stiriikleyici deneyimler araciligiyla isbirligi, iletisim ve sorgulamaya

dayali disiinme becerilerini gelistirmek

Temel Kavramlar

Tarihsel ve kiltlirel empati

Beseri bilimler egitiminde artirilmis ve sanal gerceklik
Yurttaslik bilinci ve sosyal sorumluluk

Etik muhakeme ve karar verme

Disiplinlerarasi arastirma

Dijital kulttrel miras

Surikleyici hikaye anlatimi
Pedagojik Stratejiler

Siiriikleyici Kesif: Ogrenciler, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik ortamlari aracihigiyla

tarihi olaylari, mekanlari ve anlatilari dogrudan deneyimliyorlar.

Yonlendirilmis Arastirma: Ogretmenler, soru yonlendirmeleri, gézlem gorevleri ve

yapilandirilmis yansima yoluyla 6grencilerin kesiflerini kolaylastirir.

isbirlik¢i Diyalog: Ogrenciler, siiriikleyici deneyimleri tartismak ve yorumlamak igin ikili

veya kiigiik gruplar halinde calisirlar.

Rol Tabanh Simiilasyonlar: Ogrenciler, karmasik ahlaki, sosyal veya politik sorunlar

kesfetmek icin sanal gerceklikte tarihi figiirleri veya bakis agilarini canlandirirlar.

Yaratici Yeniden Canlandirma: Ogrenciler, 6grenmeyi pekistirmek igin dijital araglar

kullanarak tarihi sahneleri, miizeleri veya kiiltiirel mekanlari yeniden olustururlar.
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Siiriikleyici Uyarlanabilir Ogrenme

Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Egzersizler:

Tanim:

Bu i1sinma etkinligi, 6grencilerin merakini uyandirarak, 6n bilgilerini harekete gegirerek ve
onlari sanal gerceklik/artirilmis gerceklik deneyimine duygusal ve bilissel olarak hazirlayarak,
beseri bilimler ve sosyal bilimlerde sirikleyici 6grenme kavramiyla tanistirir. Sanal ortama
girmeden once 6grencileri tarihsel veya kiiltlrel perspektiflerle mesgul etmek icin hem bir

buz kirici hem de zihinsel bir gecis araci gérevi gordr.

Isinma etkinligi, 6grencilerin farkli bir zamani ve yeri ziyaret etmeye hazirlanan gezginler

olduklarini hayal ettikleri bir Zaman Yolculugu Pasaportu temasina odaklanmaktadir.
Talimatlar:
1. Ortami Hazirlama (5 dk.)

Antik bir sehrin (6rnegin Antik Roma, Atina veya Cin Seddi) bliylk bir gorlintiisini veya

projeksiyonunu gosterin.

Ortam seslerini calin (pazar yeri guriltis, yuridyen askerler, sokak konusmalari vb.).
2. Zaman Yolculugu Kimlik Karti (10 dk.)

Her 6grenci bir "Zaman Yolcusu Pasaportu” sablonu alir veya kendisi olusturur.
Bosluklari dolduruyorlar:

isim: (Tarihi veya antik bir isim olusturun)

Varis Yili: (6r. MO 120)

Toplumdaki Meslek: (6r. katip, gladyator, filozof, ciftci)

O donemde cevaplanmasini istedikleri sorulardan biri de bu.

3. Mini Cift Goriismesi (5 dakika)

Ogrenciler ciftler halinde, yeni kimliklerini kullanarak kendilerini tanitir ve cevabini 6grenmek

istedikleri soruyu paylagirlar.
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4. Rehberli Gegis (5 dakika)

Ogretmen, 6grencilerin etkilesimde bulunacagi artirilmis gerceklik/sanal gerceklik deneyimini

tanitir ve bunu onlarin "gezgin roli" ile iliskilendirir.

Ogretim Materyalleri:

e Yazdinlabilir veya dijital Zaman Yolcusu Pasaportu (view link; templat(e baglantisi) -

ozellestirilebilir

Surikleyici bir gorintli sunmak icin projektor veya ekran.
Ortam sesleri icin hoparlorler (istege bagh)

Kalemler/kursun kalemler veya dijital yazi araglari

Ornek senaryolar:

Antik Roma'da bir gladyat6ériin roli

(Konfligyls okulunda bir 6grenci)

Degerlendirme:

Bigimlendirici degerlendirme:

T, kimlik olusturma sirecinde katilimi ve yaraticihigi gdzlemliyor.

T, 6grencilerin 6n bilgilerini ve ilgi alanlarini kontrol etmek icin "pasaportlari" toplar ve kisaca

inceler.
Sure:

25 dakika
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Ana boliim:

Aktivite 1: Baski Altinda Etik — Mesleki Egitim Baglaminda Bir AR ikilemi Simiilasyonu

Tanim:

Bu etkinlikte, 6grenciler artirilmis gerceklik senaryosu araciligiyla simile edilmis bir etik
ikilemle karsi karsiya kalirlar. insani bir kriz sirasinda (6rnegin, kitlik, catisma bolgesi veya
siyasi ayaklanma) karar verici rolline yerlestirilirler. AR katmanlari ve ipuglarini kullanarak,
ogrenciler ahlaki secimleri arastirir, catisan degerleri (6rnegin, glivenlik ve adalet)

degerlendirir ve etik akil yliritme Gzerine distndrler.
Talimatlar:
1. Senaryonun Tanitimi (10 dakika)

T krizi su sekilde ortaya koyuyor:

Bolinmus bir sehirde yerel bir yetkilisiniz. Kaynaklar sinirh, gerilim yiiksek. Yerinden

edilmis bir grup aile yardim arayarak geliyor. Ne yapacaksiniz?

e USahnenin bélimlerini (kalabaliklar, malzeme kamyonlari, protesto pankartlari)

gostermek icin gorsel 6geler veya kisa bir AR katmani (6rnegin, gorunti isaretleyicileri

veya Merge Cube) kullanin.

2. ikilem Yollarini Kesfetme (15 dakika)
Ogrenciler 3 kisilik gruplar halinde calsirlar.

Her grup, farkh eylemleri temsil eden farkl artirilmis gerceklik kartlarini veya uygulama

ekranlarini tarar:
Girise izin verin

o Deny access
Sartlari belirleyin

Her yolun tarama sonrasinda ortaya cikan sonuclari vardir: kamuoyu tepkisi, medyanin

olumsuz etkisi ve aileler tizerindeki etkisi.
3. Etik Akil Yiiriitme Tartigsmasi (15 dakika)

Basit talimatlar yazin, gerektiginde madde isaretleri kullanin.
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Ogrenciler gruplar halinde sunlari tartisirlar:

Catisan etik degerler nelerdi?

Hangi paydaslar etkilendi?

Son karariniz ne oldu ve neden?

T, gruplar arasinda kisa bir degerlendirme oturumu yapilmasini kolaylastirir.
4. Kisisel Diisiinme (10 dakika)

Ogrenciler bireysel olarak cevaplyor:

Gergek hayatta béyle bir durumla karsilassaydim neyi farkh yapardim?

e Kararimi hangi degerler yonlendirdi?n?

Ogretim Materyalleri:

e Onceden tasarlanmis AR ikilem kartlari veya Merge Cube ( CoSpaces Edu or

EyeJack) “The Gatekeeper.”

Basih etik ikilem 6zet sayfasi

AR tarama 0zelligine sahip mobil cihazlar veya tabletler
Degerlendirme:

Grup Karar Kaydi: Gerekgelendirme agik ve dengeli miydi?
Tartismaya Katilim: Ogrenciler tiim paydaslar dikkate aldilar mi?
Degerlendirme Formu:

Etik gerilimin farkinda oldugunu gosteriyor.

Kisisel degerleri tanimlar.

Disinceli alternatifler 6neriyor.

Degerlendirme olgitleri kullanin:

1 = Minimum katihm

2 = Temel etik kimlik

3 = Agik ahlaki muhakeme ve empati

Sure:

50 dakika
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Etkinlik 2: Etkilesimli Kiiltiirel Kegif

Tanim:

Ogrenciler ThingLink'te artirilmis gerceklikle gelistirilmis tarihi bir fotografi, tiklanabilir
etkilesim noktalari (6rnegin, bir kisinin sesi, bir bilgi balonu veya bir kaynaga baglanti) ile
goriantaluyorlar. Sahneyi kesfediyorlar ve resimdeki bir kisinin bakis agisindan kisa bir yanit
yaziyorlar. Gorsel, etkilesimli ve bir telefon veya dizisti bilgisayardan fazlasina ihtiyag

duymuyor.
Talimatlar:
1. Ortami Kesfedin (5 dakika)

T, ThingLink baglantisini paylasir veya QR kodlu basili bir resim gdosterir ve Ss bunu tarayarak

artirilmis gergeklik gériintlisiin acar.

s

Su U¢ noktaya tikhyorlar:

Tarihi gergedi 6grenin

Kisa bir YouTube videosu izleyin.

Bu alanda hangi filmlerin cekildigini kesfedin.

2. Grup Tartismasi (10 dakika)

Bu yap! bize gecmisteki ¢ol yasami hakkinda ne anlatiyor?
Bu yer gezginler ve ticcarlar icin neden 6nemliydi?

Sizce film yapimcilari sahneleri burada cekmeyi neden tercih ediyorlar?

3. Rol Yapma Yontemiyle Yazma (10 dakika)

Ogrenciler asagidakilerden birini hayal ederek 3-5 ciimle yazarlar:
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12. yiizyilda kapilara gelen bir tiiccar.

Modern bir film ekibi ¢gekime hazirlaniyor.

Glinlimiizde bélgeyi inceleyen bir tarih¢i veya arkeolog.

4. Partnerinizle paylasin (5-10 dakika)
Ogrenciler yazdiklarini paylasiyorlar.
istege bagl: sinif panosuna gdnderin

Ogretim Materyalleri:

e OneThinglink interactive image

e QR codeorlinktoshare with Ss

e Dcihazlar (cift veya grup basina 1 adet)
Degerlendirme:

Ogrencilerin etkilesim noktalariyla ilgisi
Yazida gorsel detaylarin kullanimi

Gosterilen bakis agisi ve empati

istege bagl: kisa 6gretmen geri bildirimi icin toplayin.

Sure:

30-35 dakika
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Etkinlik 3: Mesleki Egitim Baglaminda Sanal Miize Kiiratorii — Dijital Sergi Tasarimi

Tanim:

Ogrenciler, belirli bir tarihsel veya kiiltiirel temaya odaklanan sanal bir miize veya galeriyi
(Google Arts & Culture veya Artsteps gibi araglarla olusturulmus) kesfederler. Ardindan, 3-5
gorsel secerek ve sosyal veya tarihsel bir bakis acisiyla aciklamalar yazarak kendi mini dijital

sergilerini olustururlar.
Talimatlar:
1. Sanal Galeriyi Kesfedin (10 dakika)

Ogrenciler énceden secilmis bir sanal mizeyi acarlar (6rnegin, Google Arts & Culture turu

veya 6gretmen tarafindan hazirlanmig Artsteps galerisi).
Sergileri geziyor ve ilgilerini geken eserler veya sanat eserleri hakkinda notlar aliyorlar.

T tarafindan secilen doneme veya sosyal temaya odaklanin (6rnegin, Antik Medeniyetler,

insan Haklari, Geleneksel Mimari).

2. Segme ve Diizenleme (10 dakika)
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Ogrenciler ciftler halinde veya bireysel olarak sanal galeriden 3-5 gorsel secerler.
Temel bilgileri topluyorlar: baslik, yaratici (varsa), kiltiir/bélge ve tahmini tarih.
3. Sosyal/Tarihsel Anlam Ekleyin (10 dakika)

Ogrenciler her bir gorsel icin kisa agiklamalar yazsinlar (2-3 ciimle):

Bu obje/eser, ait oldugu toplum hakkinda ne séylliyor?
Hangi degerler, inanglar veya zorluklar yansitiliyor?

O donemdeki insanlar bunu nasil degerlendirmis olabilirler?

4. Sergiyi Paylasin (5-10 dakika)

e Her 6grenci veya grup, dijital bir arag kullanarak mini sergilerini sinifa sunar.(Google

Slides, Padlet, Canva, Emaze)
e AlternativeOgrenciler, resimleri basip sinifta fiziksel bir duvar galerisi olusturacak

sekilde sergiliyorlar.
Ogretim Materyalleri:
e Bir sanal baglantiya museum/gallery
internet erisimine sahip cihazlar
Degerlendirme:
Secilen gorseller ile sosyal/tarihsel temalar arasindaki baglanti

Yazili agiklamalarda netlik ve yaraticilik
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Final sunumuna katihm
Basit bir degerlendirme 6lgegi kullanarak istege bagli akran veya 6gretmen geri bildirimi.

Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 dlgegi): 1 — Sadece temel tanimlama 2 — Kismen tarihsel

anlayis ve agiklama 3 — Agik, diisiinceli yorumlama ve iyi se¢im
Sure:

35-40 dakika
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Etkinlik 4: Gegmisten Mektuplar — Sanal Seyahat Yoluyla Duygusal Hikaye Anlatimi
Tanim:

Ogrenciler Google Arts & Culture'i kullanarak gercek bir tarihi veya kiiltiirel mekani sanal
olarak ziyaret ediyorlar. Gorsellerini ve arka plan bilgilerini inceledikten sonra, gegmisten
(veya giinimiizden) o yeri deneyimleyen bir kisi olduklarini hayal ederek yaratici bir mektup

yaziyorlar. Bu, empatiyi, tarihi ve dijital kesfi bir araya getiriyor.
Talimatlar:
1. Sanal Kesif (10 dakika)

o Ogrenciler belirli bir tarihi alani ziyarete aciyorlar. Google Arts & Culture - Places

Onerilen 6rnekler:

o Auschwitz-Birkenau Memorial
o The Great Wall of China

o Machu Picchu

Gorselleri inceliyorlar, kisa bilgiler okuyorlar ve duygusal veya sembolik 6zellikleri

gozlemliyorlar.

2. Karakter Olusturma (5 dakika)

Ogrenciler bir rol secerler:

Bir gezgin

Bir sakin

Tarihi bir sahsiyet

Modern bir ziyaretgi

Sunlara karar veriyorlar: Kim bunlar? Hangi yildayiz? Neden buradalar?
3. Mektup Yazin (15 dakika)

Ogrenciler su ciimleyle baslayan kisa bir mektup (6-8 ciimle) yazarlar:
Sevgili dostum,

Bugiin ziyaret ettim...

Gorduklerini, hissettiklerini, tagidiklari anilari veya korkulari ve o yerin neden énemli

oldugunu anlatiyorlar.
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4. Paylagma ve Goriintiileme (5-10 dakika)
Ogrenciler kiiciik gruplar halinde harfleri yiiksek sesle okurlar.

istege bagh olarak, mektuplar dijital olarak (Padlet) génderilebilir veya yazdirilip sinifta

sergilenebilir.

Ogretim Materyalleri:

e Erisim Google Arts & Culture

e Dcihazlar (cift veya 6grenci basina 1 adet)

istege bagl: Mektuplari paylasmak icin Google Docs veya Padlet.
Degerlendirme:

Sanal siteyle etkilesim

Duygusal yansima derinligi ve tarihsel/kaltirel farkindalik
Mektup yaziminda 6zglnlik ve agiklik

Akranlardan veya bir 6gretmenden, degerlendirme 6lgegi kullanilarak alinabilecek istege

bagh geri bildirim.

Degerlendirme Kriterleri (1-3 arasi): 1 — Temel betimleme, duygusal/tarihsel derinlikten

yoksun 2 — Karakter ve mekan algisi net 3 — Guiglii duygusal anlatim, kltiirel/tarihsel i¢gorii
Sire:

35-40 dakika
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Activity 5: Witness to History — Experiencing Events in 360°

Description:

Ss use the Timelooper app to virtually experience a re-creation of a historical
event or period through immersive 360° video. After watching, they analyze
the event by identifying key actors, causes, effects, and emotional elements.

Then, they express their understanding through a creative summary or visual

timeline.
Instructions:
1. Enter the Past (10 minutes)

e Ssdownload and open the free Timelooper

e T, 6nceden bir sahne seger (6rnegin, Pearl Harbor, Petra: Capital of the

Nabataeans)

Ogrenciler bu kisa 360° deneyimini tek baslarina veya kulaklik takarak ciftler halinde

izleyebilirler.

2. Ayrintili inceleme (10 dakika)
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https://www.timelooper.com/
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Ogrenciler kisa bir degerlendirme yazisi doldururlar:

Bu olay nerede ve ne zaman gergeklesti?
Olayda kimler yer aldi?

Video hangi duygulari aktardi?

3. Gorsel Ozet (10 dakika)

Ogrenciler asagidaki ydntemlerden birini kullanarak kisa bir gérsel yanit olustururlar:
Cizimler veya simgeler iceren 3 bolimliu bir zaman cizelgesi

Etkinligin senaryo taslagi

Canva veya Google Slides kullanilarak olusturulmus dijital kolaj.

4. Sergi Gezisi veya Dijital Paylagim (5-10 dakika)

Ogrenciler gorsel yanitlarini sinif arkadaslarina sunarlar.

T, bir galeri turu dizenleyebilir veya sanal bir koleksiyon olusturabilir (Padlet veya paylasilan

Drive klasor).

Ogretim Materyalleri:

Ucretsiz Timelooper uygulamasi (iOS ve Android'de mevcuttur)
Cihazlar (akilli telefonlar veya tabletler)

Kulakliklar

Hikaye panosu veya zaman gizelgesi icin istege bagl sablonlar

e Dijital arag(Canva, Google Slides) veya gorseller igin kagit malzemeler
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Degerlendirme:

Ogrenci olayi ve temel unsurlarini agikga tanimlayabildi mi?
Gorsel yanit dizenli ve bilgilendirici miydi?

Tarihsel 6nemi kavradilar ve bunun lizerine diginduiler mi?
istege bagl akran oylamasi veya 6gretmen degerlendirme formu

Ornek Degerlendirme Kriterleri (1-3 6lgek): 1 — Cok az agiklama veya anlasilmayan gorseller

2 — Temel bilgiler, bazi yorumlar 3 — Diislinceli i¢cgoriiler iceren iyi yapilandirilmis gorsel
Sure:

40 dakika
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Etkinlik 6: Panoramik Perspektifler — Smithsonian Deneyimsel Turu
Tanim:

Ogrenciler, Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi'nin iicretsiz olarak sunulan web tabanl
sanal turunu kullanarak bir Smithsonian sergisinin sanal rehberli turuna katilirlar. Mekani
gezerler, sergileri (6rnegin, kultlrel eserler, fosiller, dioramalar) incelerler ve goérdiklerini kisa

yansiticl yazilar ve tartismalar yoluyla yorumlarlar.
Talimatlar:
1. Sergiyi Gezin (10 dakika)

e T, baglantiyi saglar Smithsonian virtual tour (Ornegin, insan Kékenleri Salonu veya

Afrika Kaltdrleri Salonu)

Ogrenciler, tarayicilarini kullanarak cevrimici sergide gezinirler (giris yapmaya gerek yoktur).

360° gortinimleri inceliyorlar, sergi detaylarina tikliyorlar ve eserleri, dioramalari ve

aciklamalari gézlemliyorlar.
2. Gozlem Notlan (10 dakika)

Ogrenciler not alsinlar:

Hangi sergiyi ziyaret ettiler?
Carpici bir eser veya sergi
Ne gibi tarihi veya kiltlirel 6neme sahip seyler fark ettiler?

Herhangi bir duygusal tepki veya énemli bir kavrayis

3. Altyazi Yazimi (10 dakika)

Ogrenciler, eser veya sergilenen objeyi anlatan miize tarzinda (3-4 ciimlelik) bir aciklama

yazarlar:

e What it displays
e Why it's important

¢ What message or emotion does it convey

4. Paylagsma ve Diisiinme (5-10 dakika)
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https://naturalhistory2.si.edu/vt3/NMNH/?startscene=21&startactions=lookat(-104.13,-1.88,115.59,0,0);

Ogrenciler yazdiklari agiklamalari bir partnerle veya kiiciik bir grupla paylasirlar.

e istege bagl olarak, altyazilari toplu olarak su sekilde goriintiileyebilirsiniz: Padlet,

Google Slides

Ogretim Materyalleri:

e Smithsonian sanal turuna baglanti (6rnegin:, Smithsonian NMNH Virtual Tour)

Ogrenci cihazlari (bilgisayar, tablet veya telefon)

istege bagh: yazdirilabilir "Gozlem ve Agiklama" calisma sayfasi
Degerlendirme:

Sanal sergiyle etkilesim

Tarihsel/kultirel 6neme bagh yorumlama

Altyazi yazim kalitesi

Tartismaya katilim

Degerlendirme Kriterleri (1-3 6lgcek): 1 — Sadece betimleyici 2 — Kismen yorum veya i¢gorii

iceriyor 3 — Agik, diisiinceli, baglami bilen alt yazi
Sure:

40 dakika
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Etkinlik 7: Hikayelerde Yolculuk — Tarihi Bir Hikdaye Haritasi Olusturma

Tanim:

Ogrenciler kiiciik gruplar halinde calisarak tarihi bir yolculugun (6rnegin, miilteci rotasi, ipek
Yolu tiiccarlarinin yolu, sivil haklar yurtyist) artirilmis gerceklikle desteklenmis bir hikaye
haritasini olustururlar. Her grup 3-5 gercek yer seger, kisa tarihi sahne agiklamalari yazar ve
bunlara baglanti veren QR kodlari olusturur. Bunlar, artirilmis gerceklikle bir ytirtyis turu icin

sinif veya okul ¢evresine asllir.

Talimatlar:

1. Bir Yolculuk Segin (10 dakika)

Gruplar, 6gretmenlerin Onerilerinden yola cikarak tarihi bir yolculuk secerler, 6rnegin:
Anne Frank'in saklandigi yol

Atlantik kole ticareti limanlari

Gandhi'nin Tuz YurlyUsl veya

bir go¢ yolu

Google Haritalar'i kullanarak bu yolculuktaki dnemli duraklari temsil eden 3-5 gergek diinya

yeri buluyorlar.
Bunlari dijital haritada isaretleyin.
2. Hikaye Duraklarini Yazin (10 dakika)

Ogrenciler her bir konum icin 2-4 ciimle yazarak sunlari aciklarlar:
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Orada ne oldu?
Kimler involved

insanlar nasil hissetmis olabilirler?

klipleri olarak).

Her 6ykilyl Google Docs veya Padlet'e yikleyin (ya da kisa, listelenmemis YouTube ses

3. QR Kodlari Olustur (10 dakika)

Ogrenciler, her yerin hikayesi veya medya icerigi icin bir QR kodu olustururlar.

o Ucretsiz araglar kullanin, érnegin qr-code-generator.com

Kodlari, konum adiyla birlikte agik¢a yazdirin ve etiketleyin.

4. Sinif ici Hikaye Yiiriiyiisii Olusturun (5-10 dakika)

QR kodlarinin her birini sinifin veya koridorun cesitli yerlerine sirayla yerlestirin.
Ogrenciler sirayla her bir kodu tarayarak hikayeyi takip ederler.

istege bagh: Her dgrenci en sevdigi bir "durak" secer ve o anin giiniimiz diinyasiyla nasil

baglantili olduguna dair kisa bir diistince yazisi yazar.
Ogretim Materyalleri:

internet erisimine sahip cihazlar

e Google My Maps Google Maps

Ucretsiz QR kod olusturucu

QR kodlarini yazdirmak i¢in kagit

istege bagh: Hikayelerinizi barindirmak icin Padlet veya Google Docs kullanabilirsiniz.
Degerlendirme:

Hikayenin netligi ve tarihsel dogrulugu

Hikaye anlatiminda empati ve duygunun kullanimi

isbirligi ve yaraticilik

Yuruyds turuna ve tartismaya katilim
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Degerlendirme Kriteri Ornegi (1-3 dlgegi): 1 — Temel bilgiler, minimum ¢aba 2 — Agik,
duygusal farkindalik iceren 6ykii anlatimi1 3 — Zengin betimleme, giiglii tarihsel baglant,

diisiinceli yansima
Sire:

35-40 dakika

Etkinlik 8: Kiiltlir Canlaniyor — Kiiresel Semboller icin AR Boyama

Tanim:

Ogrenciler, Quiver uygulamasi kullanarak basili artirilmis gerceklik (AR) boyama sayfalari
araciligiyla kiltiirel simgeleri veya gelenekleri kesfederler. Boyama ve tarama isleminden
sonra, canlandirdiklari semboliin veya simgenin kultirel anlami lGzerine distndrler ve kimlik,

inang veya tarih agisindan neyi temsil ettigini tartisirlar.
Talimatlar:

1. Kiiltliri Renklendirin (10 dakika)

e Ogretmen yazdinrQuiver’s free Kiltiir veya cografya ile ilgili boyama sayfalari (6rnegin,

diinya kireleri, tarihi binalar, bayraklar, anitlar)https://quivervision.com/coloring-
packs/

Ogrenciler sayfayi yaratici bir sekilde renklendiriyor.

Ornekler: Diinya haritasi, Maori maskesi, geleneksel yemekler, diinya miras alanlari
2. Tarayin ve Canlandirin (5-10 dakika)
Ogrenciler Quiver uygulamasini bir tablet veya telefonda acarlar.

Boyama sayfalarini tariyorlar ve artirilmis gergeklikte canlanmasini izliyorlar.
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Ayrintilari gozlemlemek igin donerler, hareket ederler ve yakinlastirirlar.
3. Kiiltiirel Dusiinceler (10 dakika)

Ogrenciler sunlari yaziyor veya tartisiyor:

Bu hangi kiltire veya bolgeye ait?
Neyi temsil ediyor?
Sizce neden 6nemli?

3 boyutlu olarak goruntiiledikten sonra ne fark ettiniz?

4. Paylasin ve Karsilastirin (5-10 dakika)

Ogrenciler kiigiik gruplar halinde artirilmis gerceklik (AR) sahnelerini gdsteriyorlar.

Kilturel anlamlari karsilastiriyorlar, birbirlerine sorular soruyorlar ve sembolleri baris, kimlik

ve gelenek gibi kiiresel degerlerle iliskilendiriyorlar.

Ogretim Materyalleri:

o Ucretsiz Ok Kilifi coloring sheets

Basili boyama sayfalari + boyama araclari

Quiver uygulamasi (iOS ve Android'de Ucretsiz)
Uygulamanin yukli oldugu mobil veya tablet cihazlar
Degerlendirme:

Renkli AR sayfasinin tamamlanmasi

Tartismaya katki veya yazili degerlendirme

Kilturel farkindalik ve yorumlama

Degerlendirme Kriterleri (1-3 dlgek): 1 — Temel boyama ve betimleme 2 — Biraz diisiinme ve

kulturel anlayis 3 — Detaylh kavrayis, yaratici boyama, diisiinceli yansima
Sire:

35 dakika
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Etkinlik 9: Onlarin Goziinden — 360° Video ile Tarihi Deneyimleyin

Tanim:

Ogrenciler YouTube'da tarihi veya kiiltiirel bir anla ilgili 360° VR videosu izliyorlar. Farkli agilar
ve bakis acilari kesfetmek icin ekrani hareket ettiriyorlar. Ardindan, o olayl veya ortami

yasamis birinin bakis acisindan kisa bir giinliik yazisi veya vlog senaryosu yaziyorlar.
Talimatlar:

1. 360° Videoyu izleyin (10 dakika)

T, sectigi bir 360° YouTube videosunun baglantisini paylasiyor (6neriler asagida).

Ogrenciler telefon, tablet veya diziistii bilgisayar kullanarak izliyorlar; ekrani hareket ettirerek

her yone dogru kesfediyorlar.

Daha siiriikleyici bir ses deneyimi icin kulaklik kullanmanizi &neririz. Onerilen videolar:

o Explore a WW1 Trench in VR!
o Ancient Roman Forum Tour in 360°

o Step Inside a Syrian Refugee Experience in 360°

2. Gozlemleyin ve Not Alin (10 dakika)

Ogrencilerin cevabu:
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Cevrenizde neler goriiyorsunuz?
Orada kimler var? Ne yapiyorlar?

Hangi sesler veya atmosfer dikkatinizi ¢cekti?

3. Kisisel Giinliik veya Vlog Senaryosu Yazin (10 dakika)

Ogrenciler, videonun igindeki biriymis gibi 6-8 climle yazarlar.

Ne hissettiler, ne gordiler ve neyden korktular?

O glin neler oldu?

4. Paylasin veya sunun (5-10 dakika)

Ogrenciler sesli okuma yaparlar veya canlandirdiklari karakterleri oynarlar.
istege bagl: Karakterin bakis agisindan 30 saniyelik kisa bir "vlog" videosu kaydedin.
Ogretim Materyalleri:

YouTube'a erisim saglayan bir cihaz

Secilen 360° VR YouTube baglantisi

Kulakhk (istege bagl)

Degerlendirme:

Videoyla aktif etkilesim (hareket, gorsel kesif)

Bir glinliik veya senaryo, ortami ve duygusal farkindaligi yansitir.

Bakis acisi kazanma ve yaraticilik

Degerlendirme Kriterleri (1-3 arasi): 1 — Minimum detay veya genel senaryo 2 — Tarihsel
ipuglarinin ve karakter sesinin net kullanimi 3 — Duygusal agidan zengin ve siiriikleyici

yazim/performans
Sire:

35-40 dakika
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Etkinlik 10: Sanal Eser Kiiratorleri — Mini Bir AR Miizesi Tasarlamak

Tanim:

Ogrenciler, dijitallestirilmis kiiltirel eserleri veya tarihi ortamlari kesfetmek icin ticretsiz 3D
modelleme platformu Sketchfab'i kullaniyorlar. Kesiften sonra, her 6grenci bir eser seciyor ve
onun énemini agiklayan kisa bir "dijital mize etiketi" olusturuyor. istege bagh olarak,
ogrenciler mini bir artirilmis gerceklik mizesi gezintisini simile etmek icin sinifin etrafina

basili QR kodlari yerlestirebilirler.
Talimatlar:

1. 3D Eser Galerisini Kegfedin (10 dakika)

e Ogretmen, derlenmis bir icerige ait baglantiy1 paylasiyor. Sketchfab

collection(Ornegin, eski aletler, dini heykeller, kalintilar, kiiltirel esyalar)
Ss, 3D nesnelerden veya sahnelerden birini tarayip segebilir.
Nesneyi donduruyorlar, yakinlastiriyorlar ve ayrintilarini inceliyorlar.

Ornek koleksiyon:ists,
Sketchfab Cultural Heritage Collection

2. Eser Arastirmasi ve Analizi (10 dakika)

Ogrenciler kisa bir analiz kilavuzunu doldururlar:

Bu nesne nedir?
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Nereli ve hangi doneme ait?
Ne amagla kullaniliyordu?

Bu kdltlr igin neden 6nemli?

3. Write a Museum Label (10 minutes)

Ogrenciler, bu nesneyi gercek bir miizeye yerlestiriyormus gibi kisa bir aciklayici etiket (3-5
ciimle) yazarlar. Ornek: "Mezopotamya'dan gelen bu kil tablet, MO 3000 yilina
tarihlenmektedir ve en eski yazi bicimlerinden biri olan givi yazisini icermektedir. Katipler

tarafindan tahil dagitimini kaydetmek igin kullaniimistir."
4. Sinif igin Artinlmis Gergeklik Miizesi Olusturun (5-10 dakika)

Ogrenciler, olusturduklari calismanin Sketchfab sayfasina baglanti veren QR kodlari

olustururlar.

QR kodlarini miize etiketleriyle birlikte yazdirip odanin gesitli yerlerine yerlestirin.
Ogrenciler, arkadaslarinin sectigi eserleri inceliyor, tariyor ve kesfediyorlar.
Ogretim Materyalleri:

internet erisimine sahip cihazlar

e Website

e Free QR code generator

e Yazici veya dijital paylagim platformu (Padlet, Google Slides)

Degerlendirme:

Eser secimi ve arastirma kalitesi

Mize etiketinde aciklik ve dogruluk

Miize turuna katilim

istege bagh akran degerlendirmesi (6rnegin, en begenilen eser ve neden)

Degerlendirme Kriterleri (1-3 6lgcek): 1 — Yiizeysel betimleme, minimum ¢aba 2 — Betimleyici

ve kismen analitik 3 — Agik, ayrintili, kiiltiirel agidan bilgilendirici
Sire:

35-40 dakika
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FOR THE ARST TIME
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Kapanis: Siiriikleyici Ogrenme Yolculugum

Tanim:

Bu son yansitici etkinlikte, 6grenciler 10 etkinligin tamamindaki stirtikleyici deneyimlere geri
donlp bakarlar. Hangi araglarin veya temalarin kendileri (izerinde en biyik etkiyi yarattigini
degerlendirirler, 5nemli gcikarimlari paylasirlar ve sirikleyici 6grenmenin beseri bilimler ve

sosyal bilimlerdeki gelecekteki dersleri nasil gelistirebilecegine dair fikirler 6nerirler. Format,

sinif diizenine bagl olarak gorsel bir glinlik, sinif duvari veya kaydedilmis bir mesaj olabilir.
Talimatlar:

1. Diisiin ve Seg (10 dakika)

Ogrenciler, 10 etkinligin tamamini gdsteren bir 6zet panosunu veya slayti incelerler.

Onlar segiyor:

En sevdikleri aktivite
En iyi 6grenmelerine yardimci olan arag
Edindikleri bir tarihsel veya kiiltirel bilgi

Gelistirdikleri duygusal veya sosyal becerilerden biri (6rnegin, empati, elestirel

disliinme)

2. Gorsel veya Sozel Bir Yanit Olusturun (10-15 dakika)

Ogrenciler asagidaki seceneklerden birini secerler:

Ogrenme yolculuklarini bir zaman gizelgesi veya yol {izerinde cizin ve etiketleyin.

Kisa bir Flip videosu olusturun (veya telefonunuzla kaydedin) ve dne ¢ikan anlari paylasin.

Onlar igin slirtikleyici 6grenmenin ne anlama geldigini 6zetleyen kisa bir paragraf veya alinti

yazin.
“En lyi 3 Ogrenme An1” posteri tasarlayin.

3. Paylasin ve Kutlayin (10 dakika)

Ogrenciler calismalarini ciftler halinde paylasir veya sinifin ¢esitli yerlerine sergilerler.

Ogretmen son bir tartisma oturumu yodnetiyor:
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Bu modiilde sizi en ¢ok sasirtan sey ne oldu?
AR/VR 6grenimini baskalarina tavsiye eder misiniz? Neden veya neden degil?
Ogretim Materyalleri:

e Sanat malzemeleri veya erisim Google Slides

Yansitma c¢alisma sayfasi veya sablonu (istege bagh)

Muzik (istege bagl, sakin ve dislinceli bir kapanis atmosferi yaratmak igin)
Degerlendirme:

Yansitma gorevinin tamamlanmasi

Derin kavrayis ve kisisel baglanti

Ogrenme deneyimlerini hatirlama ve sentezleme yetenegi

istege bagli akran geri bildirimi veya sinifin en sevdigi anlarin yer aldigi pano.

Degerlendirme Kriterleri (1-3 dlgek): 1 - Yiizeysel yanit, az diisiinme 2 — 1-2 net 6rnekle

kisisel iggorii 3 — Ogrenme, duygu ve etkiyle baglantilar iceren zengin yansima
Sire:

30-35 dakika

- =

Co-funded by
the European Union A R

J/ VR

The use of VR in VET schools
USA- the use is for topics that are
visual and tactile
benefits: learning “firsthand”
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MODUL 4: Sanal Ortamlar Araciligiyla Dil Ogrenimi
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Srodoje Stols Ban Joulp Jelatid, Japredst
Crnatis

Yazarlar: Helga Kraljik ve Ankica Sari¢

Kurum: Ban Josip Jelacié Lisesi, Zapresic, Hirvatistan

Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu modiil, artinlmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerini dil 6grenimine
entegre ederek, baglamsal dil edinimi icin strikleyici ve etkilesimli ortamlar saglar.
Ogretmenler, 6grencileri sanal senaryolar araciligiyla yénlendirerek, kelime dagarciklarini,
konusma ve elestirel diisinme becerilerini gelistirirken is birligini de tesvik edeceklerdir.
Etkinlikler arasinda problem ¢6zme, yaratici kesif ve akran geri bildirimi yer almaktadir ve bu
teknolojilerin dil pratigini gercek diinya uygulamalariyla birlestirerek dil 6greniminde nasil

devrim yarattigina odaklaniimaktadir.
Ogrenme Hedefleri

a. Surukleyici dil 6grenimi icin artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gercekligi (VR) arag olarak
kesfetmek b. AR ve VR'I dil egitimine entegre eden etkinlikler tasarlamak c. Dil becerilerini
gelistirmek icin baglamsal etkilesimlere girmek d. isbirlikci ortamlarda dil secimlerini agikhga
kavusturmak ve desteklemek e. AR/VR uygulamalari araciligiyla problem ¢dzme ve elestirel

disiinme becerilerini gelistirmek

Ogrenme Ciktilari
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a. Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinin dil egitimindeki
uygulamalarini anlamak b. AR ve VR kullanarak dil 6grenme senaryolari gelistirmek ve
sunmak c. isbirlikgi tartismalara katilmak ve dil kullanimini degerlendirmek d. Teknolojiyle
ilgili kelime dagarcigini tartismalara etkili bir sekilde entegre etmek e. AR ve VR

teknolojilerinin dil 6grenimindeki faydalarini ve zorluklarini analiz etmek ve degerlendirmek
Temel Kavramlar

Surukleyici deneyim, artirilmis gercgeklik, sanal gerceklik, baglamsal etkilesim, is birligi,
problem ¢c6zme, elestirel diislinme, kelime dagarcigini gelistirme, gercek diinya uygulamalari,

akran geri bildirimi
Pedagojik Stratejiler

Problem tabanli 68renme, Siirtikleyici senaryo tasarimi, Grup isbirligi ve akran geri bildirimi,
Teknoloji destekli gérevlerin kullanimi, Yansitici tartismalar, Baglamsal kelime pratigi, Oz

degerlendirme ve Akran degerlendirme etkinlikleri.

n )
'h':\w
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Siiriikleyici Uyarlanabilir Ogrenme

Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Egzersizler:

Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler gruplar halinde galisarak birbirlerine artirilmis gergeklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) ile ilgili deneyimleri hakkinda eglenceli "Evet" veya "Hayir" sorulari sorarlar.
Amag, ilging hikayeler bulmak ve bu teknolojilerin giinliik yasamlarini nasil etkiledigini
kesfederken ingilizce (veya baska bir yabanci dil) konusma ve dinleme becerilerini

gelistirmektir.
Talimatlar:
1. Grup calismasi (30 dakika):

Oyunu oynamak icin bir grup halinde calisacaksiniz. Her 6grenciye farkli bir Bingo karti
verildikten sonra, sirayla sorular sorun. Bir kisi listeden bir soru soracak (6rnegin, Sanal
Gergeklik oyunu oynayip yuksek sesle ¢iglik atan var mi?). Diger grup Uyeleri Evet veya Hayir

diye cevap vermelidir.

Cevabi bilen birini bulun. Eger biri "Evet" diye cevap verirse, o soruyu kartinizda cevaplanmis

olarak isaretleyin. Cevap "Hayir" ise, bir sonraki soruya gegin.

"Evet" diye yanit verenler, artirilmis gergeklik veya sanal gergeklikle ilgili deneyimlerini kisaca
anlatmali veya aciklamali: "Gegen hafta sonu sanal gercekligi denedim ve o kadar

korkutucuydu ki ¢iglk attim!"

Tldm sorulari yanitlamaya ve miimkiin oldugunca ¢ok "Evet" yaniti bulmaya ¢alisin ve

eglenceli hikayeler veya deneyimler dinleyin!
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Ornek sorular - Su 6zelliklere sahip birini bulun:

Sanal gergeklik oyunu oynayip yliksek sesle ¢iglk atan oldu mu?
Sanal gerceklik kullanarak Ay'i ziyaret etmek mi istiyor?

AR gézliiklerinin onlari siiper kahraman yapabilecegini mi diisiiniyor?
Sanal gergeklikte bir seye dokunmaya calisirken yere mi diistii?

Artirilmis gercgeklik (AR) teknolojisini kullanarak ¢ilgin sag¢ renkleriyle nasil gériineceklerini

gbérmek mi istiyorlar?

Sanal gergekligin yemek yapmayi 6grenmek igin eglenceli olacagini diisiiniiyor mu?

Sanal gergeklikle perili bir eve yolculuk yapmayi ¢ok isterdim.

AR teknolojisinin kayip ¢oraplarini bulmalarina yardimci olabilecegini diistintiyorlar mi?
Sanal gergeklik kullanarak yunuslarla yiizmek ister miydiniz?

AR'nin 6devlerini ortadan kaldirabilecegini diisiintiyorlar (ya da 6yle umuyorlar)?

Sanal gergekligi hic denememis ama denemek isteyen biri mi?

Artirilmis gerceklik kullanarak kiyafet alisverisi yapmanin harika olacagini diisiiniiyor mu?

Sanal gergeklikte bir video oyununun iginde yiiriimeyi hi¢ hayal ettiniz mi?
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Sanal gergekligi u¢ak ugurma pratigi yapmak icin kullanir miydiniz?

AR teknolojisinin saklambag¢ oyununda hile yapmalarina yardimci olabilecegini mi

diisiiniiyorlar?
Unlii bir miizeyi ziyaret etmek icin sanal gerceklik kullanir miydiniz?

Gelecekteki evlerinin nasil gériinebilecegini gérmek icin artirilmis gerceklik (AR)

kullanmay: diistindiiler mi?

Sanal gergekligin sikici dersleri daha eglenceli hale getirebilecedini diisiiniiyor mu?
Artirilmis gergeklik kullanarak yeni bir dans 6grenmek ister misiniz?

Artirilmis gergeklik (AR) hazine avini kazanacaklarina inaniyorlar mi?

Sanal gergeklik egzersizini denemek ister misiniz?

Sanal gergekligin onlara adeta bir hiz trenindeymis gibi hissettirebilecegini diistiniiyor

mu?

Evcil hayvanlarinin sapka takildiginda nasil gériinecegini gérmek igin artirilmis gergeklik

(AR) kullanirlar miydi?
Sanal gergeklikte parastitle atlama denemeyi diisiiniir miiydiiniiz?

AR'nin hayallerindeki tatili planlamalarina yardimci olabilecegini diisiiniyorlar mi?

Gevrilmis sorular kolayca eklenebilir. My Free Bingo Cards generator.

2. Grup raporu (15 dakika)
Sonunda, en ilging¢ cevaplari veya deneyimleri sinifla paylasacaksiniz.
3. Akran degerlendirmesi ve yapici geri bildirim (15 dakika)

Etkinlik sirasinda asagidaki sorulari diisintin, ¢linkli sonunda akranlariniza yapici geri bildirim

vermeniz istenecektir.

Ogrenci etkinlik sirasinda soru sordu mu?
Ogrenci digerlerinin cevaplarini ve anlattiklarini dikkatlice dinledi mi?

Ogrenci anlasilir bir sekilde konustu mu ve dogru ingilizce kullandi mi?
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Ogrenci artirilmis gerceklik veya sanal gerceklikle ilgili ilging veya eglenceli bir hikaye

paylasti mi?

e Ogrenci aktif olarak katildi mi ve grupla etkilesimde bulundu mu?

Ogretim Materyalleri:

e My Free Bingo Cards - Bingo card generator link for the generated bingo

cards (pdf version)

internet erisimine sahip bir diziisti bilgisayar
Degerlendirme:
Akran degerlendirmesi:

Ogrenciler, birbirlerinin katimini ve etkilesimini gdzlemleyerek akran geri bildirimi
saglayacaklardir. Oturumun sonunda yapici geri bildirim sunmak icin soru sorma, dinleme
becerileri, ingilizce kullanimi, hikaye paylasimi ve genel katilim gibi faktorleri dikkate

alacaklardir.
Sure:

45 dakika

P T —

Greek

CONTEXTUAL IMMERSION BAY ey
Roal be practice, such as erdering fosd (2 oA\ s G |' é éc.,e
y +  Ne Travel Borriers Lot J..v‘ )
INTERACTIVE TASKS + Learn At Your Own Pace r "
Uding language-learnng agps to make the B TR DE Food r' e n S J
process more dyamic and fun = 3 Speakinq -
ENGANGING SYMBOLS ' e
Uking pictures and videos makes arning i
more intéresting and easer to remember \ |
I
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Ana boliim: Sanal diinyaya adim atmak

Etkinlik 1: Pedagojik memler

Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler, egitimde artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) kullanimina

iliskin kendi pedagojik memlerini olusturacaklar. Bu teknolojilerin 6grencilerin 6g§renme

deneyimleri Gzerindeki etkisini, 6zellikle yaraticilik, elestirel diisinme ve etik hususlar gibi

becerilere odaklanarak ele alacaklar. Memler, sinifta AR ve VR kullaniminin potansiyel

faydalarini ve zorluklarini vurgulayacaktir.

Talimatlar:

1. Giris (10 dakika)

Grup calismasina hazirlanin:

Meme'nizin hedef kitlesini distiniin (6rnegin, diger 6grenciler, 6gretmenler veya genel halk).

Asagidakiler gibi temel temalari ele almak:

Artirillmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergekligin (VR) 6grencilerin sosyal becerileri (yaraticilik,

problem ¢dzme, iletisim) lGzerindeki etkisi.

AR/VR teknolojisi kullanilirken ortaya gikan gizlilik ve veri endiseleri

Egitimde slirtikleyici teknolojilerin kullaniminin etik sonuglari

Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergekligin elestirel diisinmeyi ve 6zgunlUgi nasil gelistirdigi

2. Meme olusturma (15 dakika)

Meme'inizi olustururken asagidaki kurallari aklinizda bulundurun, ¢iinkii bunlar daha sonra

degerlendirme kriteri olarak kullanilacaktir:

0zgln ol
onu alakali hale getirin
Basit tutun

kitlenizle etkilesim kurun

gorsel cekicilik
Altyazilari akillica kullanin
ana fikre odaklanin

mizah veya ironi kullanin
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Kullanilacak araglar:

e Breaking News Generator! link
e Break Your Own News - Breaking News Generator link

e MemeCam link

3. Toplu nihai sonuca katki (5 dakika)

Bunu Canva, Digipad veya Lino duvarindaki toplu nihai sonuca ekleyin.
4. Grup tartigsmasi ve akran degerlendirmesi (20 dakika)

Gruplarinizda diger gruplarin olusturdugu memleri inceleyin ve kendi memlerini gelistirirken

kullanabilecekleri yapici geri bildirimler vermeye hazir olun.

Bu meme 6zglin ve yaratict miydi?

Meme, secilen konuyla etkili bir sekilde baglantili miydi?

Mesaj basit ve anlasiimasi kolay miydi?

Bu meme izleyicilerin ilgisini ¢ekti ve onlari diislinmeye sevk etti mi?
Meme'nin gorsel yoni gekici ve anlagilir miydi?

Altyazilar mesaji gliglendirmek igin akillica kullanildi mi?

Meme, ana fikre odaklandi mi ve ondan uzaklastirmadi mi?

Meme, mesaji daha ilgi cekici hale getirmek icin mizah veya ironi kullandi mi?

5. Geri bildirim verme (10 dakika)

Diger gruplara geri bildirim verin ve ardindan kendi meme'inizle ilgili geri bildirimleri dinleyin.
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6. Meme gelistirme (10 dakika)

Simdi meme'inize gelen geri bildirimlere bakacak ve onu gelistirmek icin degisiklikler

yapacaksiniz.

Yonergeleri takip ederek, icerigi daha net, daha alakali ve daha yaratici hale getirmeye

odaklanin.

DIE{WRHRENJHELDENIUNSERER
ZEIT!

Ogretim Materyalleri:

kagit ve kalem

internet erisimine sahip bir diziistii bilgisayar

Son Dakika Haberleri Olusturucu! baglanti

Kendi Haberlerinizi Olusturun - Son Dakika Haberleri Olusturucu baglantisi
MemeCam baglantisi

Canva, Digipad veya Lino duvarinda elde edilen toplu nihai sonug
Degerlendirme:

Grup tartismasi (verilen yonergelere gére)

Sure:

70 dakika
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AI'S IMPACT ON LEARNING

Al HELPING IN LEARNING

m CHILDAEN DONT UST THETR DRAN ANTMORE!

Etkinlik 2: “Duyarim ve unuturum, goriiriim ve hatirlarim, yaparim ve anlarim” (Cin
atasozii)

Tanim:

Bu 6grenme senaryosunda ogrenciler, yabanci dil 6grenimini desteklemek icin yapay zeka
goriinti olusturucularini kesfederler. Ornek bir metni analiz ederler, kendi metinlerini yazarlar
ve yapay zeka araclarini kullanarak goriintiiler olustururlar. Ogrenciler calismalarini paylasir,
digerlerinin metinlerine yapici geri bildirimde bulunur ve iyilestirmeler 6nerirler. Bu geri
bildirimleri kullanarak metinlerini revize ederler, yeni goriintiler olustururlar ve sonuclari
tartisirlar. Bu etkinlik, ¢ok dilliligi ve kulttrel farkindaligi vurgularken yaraticiligi, is birligini ve

elestirel diistinmeyi tesvik eder.
Talimatlar:
1. Yapay zeka goriintii olusturucu i¢in yonlendirmeler (5 dakika)

Metni okuyun ve hangi yapay zeka tarafindan olusturulmus gorintinin metne daha iyi

karsilik geldigine karar verin.

Ogrencilerin etkilesimli sanal gerceklik deneyimleri araciligiyla Malezya kiiltiriini

kesfettigi, canli bir sanal gerceklik sinifi sahnesi. Ogrenciler, batik desenleri, Petronas
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Kuleleri, Zapin gibi geleneksel danslar ve nasi lemak gibi tinlii Malezya yemekleri gibi
geleneksel Malezya unsurlarinin holografik gosterimleriyle gevrili VR gozlikleri takiyorlar.
Ortam, gelismis teknolojiyi kiltlrel bir tema ile harmanlayarak, sirtkleyici ortamin bir
pargasli olarak yansitilan Malezya kelimeleri ve ifadeleriyle dil 6grenme etkinliklerini

sergiliyor.

presentation (template link)
2. Prompts for Al image generator analysis (10 minutes)

Read the prompt again and identify these points in it (presentation - template
link):

o setting

e language learning

e educational purpose

¢ VR and immersive elements

e vocational context (if applicable)

e visual details

3. Yapay zeka goriintii olusturucu igin bir komut yazma (20 dakika)

Simdi sira sizde, yapay zeka goriintl olusturucu icin iyi bir komut yazin. Komutlari yazarken su

yonergeleri izleyin.(presentation - template link):
ayar

dil 6grenimi

egitim amach

VR ve surikleyici unsurlar

mesleki baglam (varsa)

gorsel detaylar

4. Yapay zeka destekli goriintii olusturucu kullanarak verdiginiz komutla (15 dakika)
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Verilen komutu kullanarak yapay zeka tarafindan olusturulmus bir gérsel yaratin. istediginiz
herhangi bir araci kullanabilirsiniz; hatta birkagini birden kullanip hangisinin komutunuzu en

iyi sekilde yansittigina karar verebilirsiniz.

e Yapay zeka gorinti olusturucu: Nightcafe

o Canva

e Leonardo.Al
e Midjourney
Listeye ekle...

5. Ortak bir nihai sonug olusturma ve geri bildirim saglama (15 dakika)

e Yapay zeka tarafindan olusturulan gériintiiniizii toplu nihai sonuca ekleyin.Canva,

Digipad, or Lino wall

Diger gruplarin ekledigi 2 gorseli secin ve asagidaki yonergeleri izleyerek yapici geri bildirimde
bulunun. ilk olarak, verilen konuyu belirlemeye calisin ve ardindan tek bir ciimleyle agiklayin.

ikinci olarak, bunun icin bir konu dnerin.

ayar

dil 6grenimi

egitim amach

VR ve surikleyici unsurlar

mesleki baglam (varsa)

gorsel detaylar

6. Geri bildirim alma ve yonlendirmeleri karsilastirma (15 dakika)

Artik gruplar, kimin kime geri bildirim verdigi esas alinarak olusturulacak.

Yapay zeka tarafindan olusturulan goriint icin orijinal istemi, geri bildirimde 6nerilen istemle

karsilastirin.
Komutu yeniden yazin ve yeni bir goriintl olusturmayi deneyin.
Sonuglari tartigin.

Ogretim Materyalleri:

e presentation (template link)
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e toplu nihai sonugCanva, Digipad, or Lino wall

Yapay zeka goruinti olusturucular:Nightcafe, Canva, Leonardo.Al, Midjourney...

Degerlendirme:
Ogrenciler, geri bildirim alisverisine dayali olarak gruplar olusturacak ve orijinal yapay zeka
gorintl komutlarini aldiklari geri bildirimlerle karsilastiracaklar. Birlikte, 6nerilere dayanarak

komutu yeniden yazacak, yeni bir goriintl olusturacak ve degisikliklerin sonuglari nasil

etkiledigini tartisacaklar.

Sure:

80 dakika
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Contextual immersion- learning in real ife [§ o

Situations

.ﬂ?f: Engaging visuals- images, videos
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Etkinlik 3: Dil Ogreniminde Sanal Gergekligin Faydalari
Tanim:

Bu derste 6grenciler, beyin firtinasi, grup tartismalari ve uygulamali etkinlikler yoluyla sanal
gercekligin (VR) dil 6grenimini gelistirmedeki faydalarini kesfedeceklerdir. Temel faydalari
siralayacak, pratik 6rnekler gelistirecek ve VR'nin dil edinimini nasil daha ilgi ¢ekici ve etkili
hale getirebilecegini analiz edeceklerdir. Oturum, fikir ve iggoruileri paylasmak igin grup

sunumlari ve tartismalariyla sona erecektir.
Talimatlar:

1. Dil Ogreniminde Artirlmis Gergeklik ve Sanal Gergekligin Kullaniminin Faydalan Uzerine

Beyin Firtinasi (15 dakika)
Grup tartismasi: Sanal gerceklik yabanci dil 6grenmemize nasil yardimci olabilir?

Gruplarinizda su soruyu tartisin: Sanal gercgeklik yabanci dil 6grenmemize nasil yardimci

olabilir?

Sadece 3 dakikaniz var.

3 dakika iginde akliniza gelen tim fikirleri yazin.

Grubunuzun en 6nemli oldugunu distndigu 3-5 ana fikri segin.

e Ardindan, her ana fikir igin, sanal gergekligin dil 6grenimine nasil yardimci olabilecegine

dair 2-3 agiklama/érnek yazmaniz gerekecek.: example (template link)

2. Sanal Gergekligin Faydalarini Kesfetmek (20 dakika)

Her gruba, dil 68reniminde sanal gergeklik kullaniminin faydalarina dair bir liste verilir.
Ogretmenler, d6grencilerin dnceki etkinlikte ortaya atmis olabilecegi yeni fikirleri de icerecek
sekilde bu listeyi diizenlemelidir. Ogrencilerin lizerinde distindtigii ciimle sudur: "Dil
dgreniminde sanal gerceklik kullanarak égrenciler sunlari yapabilir..." Ogretmen, ipuclarini

gosterebilir, Mentimeter kullanarak veya her birinde bir ipucu bulunan kagit parcalariyla

ogrencilerle paylasabilir.,, prompts (template link).

Sanal gercgekligi dil 68reniminde kullanarak 6grenciler sunlari yapabilir:
Diinyayi kesfedin ve seyahat edin

zaman yolculugu

185


https://www.canva.com/design/DAGZSUFJKZs/SCvkkUMnWobzrZ42klss3w/view?utm_content=DAGZSUFJKZs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h4f5e5dccf1
https://www.canva.com/design/DAGZSUFJKZs/zBR970phiYFD12jBu7XNgw/view?utm_content=DAGZSUFJKZs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGZSrMswa8/3Iq08hyrTbHPwtDw2gAkyQ/view?utm_content=DAGZSrMswa8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h4c3c1e4245
https://www.canva.com/design/DAGZSrMswa8/tYOmyLq2T6k0bG63XF6Cng/view?utm_content=DAGZSrMswa8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

dijital okuryazarhklarini artirmak
Empati kurmak igin diinyayi baskalarinin bakis agisindan goériin.

Sanal gergeklik deneyimleriyle daha yiksek 6grenme kaliciligi elde edin.

Her bir faydayi tartisin ve yabanci dil 6grenimi icin ne kadar 6nemli olduguna karar verin.

En 6nemli 3 faydayi segin ve segimleriniz icin nedenler/6rnekler verin; 6rnegin, Fransizca
yemek siparisi verme pratigi yapmak, sanal bir Paris kafesini ziyaret ettigimde bana yardimci

olacaktir.
Sinifa siralamanizi ve 6rneklerinizi agiklamaya hazir olun.

3. Sanal Gergekligi Dil Ogrenimine Uygulamak: Ornekler Bulma ve Agiklama (20 dakika)

e Grubunuzda, daha 6nce siraladiginiz faydalardan ikisini secin - prompts (template
link).

Sanal gercgekligin dil 6grenimine sagladigi bu faydalar nasil uygulanabilir?

Sanal gerceklikte 6grenciler, liiks bir restoranda sef roliini Ustlenerek misterilere pahali

yemeklerin malzemelerini ve hazirlanisini agiklayabilirler. Bunu sinifla paylasin.

4. Sanal gergeklik senaryosu olusturma (30 dakika)

e Simdi bir VR senaryosu olusturacaksiniz.CoSpaces Edu 6grenme senaryonuzu temsil

etmek igin
Baska bir VR senaryo araci da kullanabilirsiniz.

e Caligmalarinizi paylasmaya hazir olun. (example 1, example 2)

5. Paylagim ve Tartisma (15 dakika)

Bolgenizde sanal gergekligin dil 6grenimine nasil yardimci olabilecegini agiklarken net ve

ayrintili olun.
Grup tartismasi:
Ogrenciler hangi avantaji en heyecan verici veya faydali buluyor?

Sanal gerceklik, dil 6grenimini geleneksel yontemlere kiyasla nasil daha ilgi cekici veya etkili

hale getirebilir?

Ogretim Materyalleri:
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e Zihin haritasizexample (template link)

e Mentimeter

e prompts (template link)
Degerlendirme:

e Bicimlendirici degerlendirme: link
Sure:

100 dakika
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Etkinlik 4: Dil 6greniminin ¢ok kiiltiirlii boyutu
Tanim:

Bu etkinlik, bireysel diisinme, grup isbirligi ve akran geri bildirimi yoluyla dil ve kiltlr
arasindaki baglantiyi inceler. Ogrenciler, dilin kiiltiirii nasil yansittig ve baglantilari nasil
glclendirdigi hakkindaki li¢ soruya iliskin kisisel notlar yazarak baslarlar. Gruplar halinde
fikirlerini paylasirlar ve Draw.io kullanarak ortak bir zihin haritasi olusturarak iggorulerini
gorsel olarak dizenlerler. Daha sonra her grup, tim Uyelerin katkida bulundugu zihin
haritasini sunarken, diger gruplar akran degerlendirme kontrol listesi kullanarak yapici geri
bildirimde bulunurlar. Son olarak, gruplar geri bildirimi kullanarak zihin haritalarini gézden

gegcirir ve gelistirir, boylece dil 6greniminin ¢ok kiltirli boyutuna iliskin anlayislarini artirirlar.

Talimatlar:

activity presentation (template link)

1. Bireysel ¢alisma: Dil ve kiiltiir arasindaki baglanti (10 dakika)

Grup calismasina hazirlanin: Bildiginiz veya 6grenmekte oldugunuz dilleri diisliniin. Bu

sorulari dislinlin ve her soru icin defterinize en az 3 not yazin:

Dil, bir kiiltar olarak kim oldugumuzu nasil gésterir?

Baska dillerde bulunmayan, sadece kendi kiltirine 6zgl kelimeler veya fikirler iceren bir

dil diistinebilir misiniz?
e Birden fazla dil 6grenmek, farkli kiiltiirlerden insanlari anlamamiza ve onlarla iletisim

kurmamiza nasil yardimci olabilir?

2. Grup c¢alismasi: Dil 6greniminin ¢ok kiltiirlii boyutu (20 dakika)
Grup calismasi: Herkes notlarini hazirladiktan sonra, fikirlerinizi grubunuzla paylasin.

Yanitlarinizi tartisin ve her lGyenin ortak temalarini veya benzersiz bakis acilarini bulun. Bu

bilgileri kullanarak ortak bir zihin haritasi olusturun. Draw.io basvuru:
Herkesin fikirlerini birlestirerek bir zihin haritasi olusturmak icin birlikte calisin.
Ana konu olan "Dil Ogreniminin Cok Kiiltlirlii Boyutu" ile baslayalim.

Ucg soru icin dallar ekleyin ve her dalin altina grubun ortak fikirlerini ve érneklerini ekleyin.
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Zihin haritanizi gorsel olarak ilgi ¢cekici ve diizenli hale getirmek igin farkli renkler, simgeler

veya resimler kullanin.

3. Grup sunumlari (30 dakika)

Her grup zihin haritasini sunacak ve her lye bir bolim agiklayacak; diger gruplar ise akran

degerlendirme kontrol listesini kullanarak degerlendirme yapacak ve yapici geri bildirimde

bulunacak.

Akran degerlendirme kontrol listesi:

Ug sorunun da cevaplari agik ve net bir sekilde aciklanmis mi?

Dallarin ve baglantilarin mantikl ve acgik olup olmadigi sorusu akla geliyor mu?
Herkes fikirlerini paylasti mi?

Zihin haritasi, konu hakkinda iyi bir kavrayis gdsteriyor mu?

4. Geri Bildirim ve Gelistirme (10 dakika)

Diger gruplardan gelen geri bildirimleri aldiktan sonra, bunlari ekibinizle tartisin ve zihin

haritanizi daha da iyilestirmek igin gbzden gegirin.
Ogretim Materyalleri:

e activity presentation ayrintili talimatlar ve akran degerlendirme kontrol listesi ile
birlikte

e Draw.io basvuru

Degerlendirme:

Akran degerlendirme kontrol listesi sunlari igerir: presentation
Sire:

70 dakika
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Aktivite 5: Sanal Gergeklik Senaryolari Olusturma
Tanim:

Bu etkinlik, 6grencileri sanal gergeklik aracihgiyla deyimleri kesfederek kiltirel ve dilsel
nianslara daldinir. Ogrenciler deyimlerin anlamlarini analiz eder, bunlari gercek anlamda
temsil etmek icin CoSpaces Edu'da sanal gercgeklik senaryolari olusturur ve ¢alismalarini
akranlarina sunarlar. Grup tartismalari ve sunumlar araciligiyla, sanal gergeklik unsurlarinin
deyimleri nasil gosterdigini aciklarlar ve olasi yanlis anlamalari giderirler. Akran
degerlendirmesi, yapici geri bildirim saglayarak 6grencilerin sanal gerceklik sahnelerini
gelistirmelerine ve deyimsel ifadeler hakkindaki anlayislarini derinlestirmelerine yardimci

olur.
Talimatlar:
1. Siriikleyici dil 6grenimi kavraminin agiklanmasi (25 dakika)

Surukleyici dil 6grenimi, dilin aktif olarak konusuldugu bir ortamda bulunmak anlamina gelir.
Bu, gercek diinya durumlari, kiltirel baglam ve otantik etkilesimlerle gevrili oldugunuz icin

daha hizli 6¢renmenize yardimci olur.

Ogretmenler, 6grencilere 'siiriikleyici' kelimesinin anlamini su ydntemlerle

acikliyorlar:presentation (template link).

Oncelikle, ciftler halinde galisin ve bu ifadeler icin agiklamalar/érnekler bulmaya calisin:
stirtikleyici

tamamen slirtikleyici

suriikleyici bir deneyim

stirtikleyici sanal gerceklik

stirtikleyici dil 6grenimi

Ardindan, bu agiklamalari okuyun ve bunlari ayni ifadelerle eslestirmeye calisin.

Kullaniciyi tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan diinyaya daldirmayi amaglayan ve

kullaniciya sentetik diinyanin "igine adim attig1" izlenimini veren bir teknoloji.

Seyirciyi, oyuncuyu vb. tamamen icine alan, bir seyin icine tamamen dahil olduklarini

hissettiren bir deneyim: Yeni oyun daha siiriikleyici.

Gergekci bir sekilde orada olma veya sanal bir alanda bulunma hissini uyandirir.
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Ogrenciler adeta bir "dil banyosuna" daliyorlar; dili otantik giinliik baglamlarda duyuyor,

konusuyor ve 6greniyorlar.
ilgi ¢ekici bir 3D ortam ile karakterize edilir

Son olarak, ¢alismalarinizi kontrol edelim ve birlikte tartisalim.
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Sirikleyici: ilgi cekici bir 3D ortamla karakterize edilir.

Tamamen siiriikleyici: izleyiciyi, oyuncuyu vb. tamamen icine alan ve kendilerini bir seyin

icinde tamamen hissetmelerini saglayan: Yeni oyun daha sirikleyici.

Surukleyici bir deneyim: Orada olma veya sanal bir alanda bulunma hissini gergekgi bir

sekilde uyandirr.

Surikleyici sanal gergeklik: Kullaniciy tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan diinyaya
daldirmayi amaclayan ve kullaniciya sentetik diinyanin "icine adim atmis" izlenimi veren

bir teknoloji.

e Yogun dil 6grenimi: 6grenciler bir "dil banyosuna" daldirilirlar -hear, speak and learn

the language in authentic everyday contexts

2. Bir Mil Yolunu Baskasinin Ayakkabisina Oturun - Kiiltiirel incelikleri ve Dil Zorluklarini

Anlayin (20 dakika)

Ogretmen, 6grencileri ana dillerindeki deyimler ve diger kaliplasmis ifadeler {izerinde

distinmeye tesvik eder.

e Bu 6 deyimin anlamini tahmin etmeye ¢alisin - Sayfa 1. Kelime anlami yardimci oluyor
mu? - Sayfa 2. Ardindan, her deyimin anlamini tahmin etmeye calisin, Sayfa 3, idioms

(template link)

Gruplarinizda, yabancilari sasirtabilecek veya komik durumlara yol acabilecek 3-5

deyim/kaliplasmis ifade 6rnegi dusinin.
e ingilizce'deki en iyi karsiliklari bulmak igin yapay zekayi kullanin..

3. Bir deyim igin sanal gergeklik senaryosu olusturma (20 dakika)

Bu etkinlikte 6grenciler, deyimlerin sanal bir diinyada gercege uygun bir temsilini

olusturacaklar.

e Simdi ciftler halinde, CoSpaces Edu'da deyimin gergek anlamini temsil eden bir VR

senaryosu olusturacaksiniz; 6rnegin, "Eldeki kus daldaki iki kustan daha degerlidir"

deyimi icin bir VR senaryosu. CoSpaces Edu, example link.

e Baglantinizi baskalarinin goriintiilemesi ve degerlendirmesi icin Padlet'te paylasmadan

once, su 6 6z degerlendirme "Bunu yaptim mi?" sorusunu uygulayin.(template link):
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Sanal gergeklik sahnesine baslamadan 6nce deyimi ve kelime anlamini dogru anladim

mi?
Sanal gergeklik sahnesinde deyimin gergek anlamini agikga yansittim mi?
Deyimi etkili bir sekilde érneklemek icin dogru karakterleri ve nesneleri segtim mi?

Deyimin anlamini a¢iklamaya yardimci olacak animasyonlar veya etkilesimli égeler

ekledim mi?

Sahnenin anlasiimasi kolay ve herhangi bir karisiklik icermeyecek sekilde oldugundan

emin oldum mu?

Deyimin anlamini izleyicinin anlamasina yardimci olacak net bir agiklama (metin veya

ses) ekledim mi?

4. Grup sunumlari (20 dakika)

Sanal gerceklik senaryonuzu sunarken, sectiginiz deyimi ve bunun hem gercek hem de mecazi

anlamini agiklayin:
Bu deyimi bilmeyen birinin nasil yanls anlayabilecegini tartisin ve bir érnek verin.
CoSpaces Edu'da sanal gerceklik sahnenizi sunun ve sinifa sahneyi tanitin.

Karakterlerin, nesnelerin ve animasyonlarin deyimin gergek anlamini nasil gésterdigini

aciklayin.
5. Akran degerlendirmesi ve geri bildirim verme (15 dakika)

e Geri bildirim verirken, akran degerlendirme kontrol listesini isaretleyin: Sunlari yaptilar

mi...? (template link). Ayrica sunlara da bagvuracaksiniz:

Sanal gerceklik alaninda neler iyi sonug verdi?
Deyimin daha anlasilir veya ilgi ¢cekici olmasi icin neler gelistirilebilir?

Sunum, deyimin anlamini agikhga kavusturmaya yardimci oldu mu?

e Discuss what could be improved based on peer suggestions.
Teaching Materials:

e presentation (template link)
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e idioms (template link)

e CoSpaces Edu, example link

Assessment:

e Oz degerlendirme: "Yaptim mi?" sorulan (template link)

e Akran degerlendirme kontrol listesi: Sunlari yaptilar mi...? (template link)

Sire:

100 dakika
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Etkinlik 6: Dil 6greniminde sanal gergeklik
Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler, sanal gergekligin (VR) strlkleyici dil 68renme ortamlari olusturmada
kullanimini kesfederler. ilk olarak, ideal ortamlarini tasarlamak icin dort kisilik gruplar halinde
tartisirlar; dil, konum, etkinlikler ve zorluklara odaklanirlar. Fikirlerini kullanarak, 6grenciler
sectikleri ortamin temel unsurlarini diizenlemek igin zihin haritalari olustururlar. Ardindan,
10-15 anahtar kelime veya kavram belirlerler ve bu fikirleri gorsellestirmek icin WordArt
kullanarak bir kelime bulutu olustururlar. Son olarak, 6grenciler sanal bir sergiye katilirlar,
hem zihin haritalari hem de kelime bulutlariigin bir kontrol listesi kullanarak akran geri

bildirimi saglarlar ve geri bildirimlere dayanarak ¢alismalarini gelistirirler.
Talimatlar:

1. "Eger kendinizi herhangi bir ortama birakarak yabanci bir dil 68renme sansiniz olsaydi,

neresini se¢erdiniz?" (10 dakika)
T su soruyu soruyor:

Eger kendinizi herhangi bir ortama birakarak yabanci bir dil 6grenme sansiniz olsaydi,

neresini tercih ederdiniz?

Ogrenciler dérder kisilik gruplar halinde bu sorulari tartisip not alirlar:

Nerede?

Hangi dil?

Kiminle?

Neden orada?

Ne tur bir ortam?

Ne tir aktiviteler?

Ne tur zorluklar?
Yerel halkla etkilesim?

Konusma, dinleme, okuma ve yazma becerilerini gelistirmeye mi dnem verilmeli?

2. Zihin haritalama (20 dakika)
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Ogretmen, 6grencilerin fikirlerini diizenlemelerine yardimci olmak icin érnek bir zihin haritasi

gosterir. Ogrenciler, dnceki etkinlikten elde ettikleri bulgular kullanarak, sectikleri sanal dil

o0grenme ortaminin temel unsurlarini da iceren kendi zihin haritalarini olusturmak igin gruplar

halinde galisirlar.
3. Sanal dil 6grenme ortaminizda anahtar kelimeleri/kavramlari belirleme (20 dakika)

Ogrenciler gruplar halinde, sanal dil 5grenme ortamlariyla ilgili 10-15 anahtar kelime veya

kavram belirlerler. Bu kelime ve kavramlari gorsellestirmek icin WordArt kullanarak bir kelime

bulutu olustururlar.
4. Zihin haritalan ve kelime bulutlarinin sanal sergisi (20 dakika)
Her grup zihin haritalarini ve kelime bulutlarini sanal bir sergide sergiliyor.

Ogrenciler, bir kontrol listesi kullanarak diger gruplarin ¢alismalarina yapici geri bildirimde

bulunurlar.

Ogrenciler diger gruplarin sunumlarini dikkatlice dinler ve bosluklari doldururlar. peer

assessment checklist

Ogrenciler geri bildirim aldiktan sonra, éneriler dogrultusunda kendi zihin haritalarini ve

kelime bulutlarini glincelleyip iyilestirirler.
Ogretim Materyalleri:

e mind map template link - sanal strtkleyici dil 6grenme ortamlari

e Zihin haritasi ve kelime bulutu igin akran degerlendirme kontrol listesi template link

Degerlendirme:

e peer assessment checklist for mind map and for word cloud

Sire:

70 dakika

mmersive iearning /

immersive learning
communication skills

A\
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Etkinlik 7: Sanal ortamda siiriikleyici dil 6grenme ortamlari

Tanim:

Bu derste 6grenciler, isbirlikgi etkinlikler araciligiyla sanal dil 6grenme ortamlarini kesfederler.
Surukleyici ortamlar hakkinda beyin firtinasi yaparlar, dil 6grenimi igin ayirt edici unsurlari
detaylandiran zihin haritalari olustururlar ve her ortamla iliskili dilleri belirlerler. Gruplar,
sectikleri ortamlari hazirlayip sunarlar ve unsurlarin dil edinimini nasil destekledigini
aciklarlar; ardindan akran degerlendirmesi yapilir. Ders, farkli ortamlarin etkinligi ve dil
o0grenimini ilgi ¢cekici ve anlamli hale getirme potansiyelleri tizerine bir sinif tartismasiyla sona

erer.
Talimatlar:
1. Dil 6grenme ortami (10 dakika)

e Ogretmen, dil 6grenme ortamlariyla ilgili anahtar kelimelerden olusan bir kelime bulutu
gosterir. Ogrenciler her bir kelimenin anlamini ve dil 6grenmeyi nasil destekledigini
tartisirlar. Ornekler paylasabilir, kelimeleri 5nem sirasina gore siralayabilir veya

anlayislarini derinlestirmek icin kendi deneyimleriyle iliskilendirebilirler. WordCloud

(language learning setting):

ilgi gekici gorseller
etkilesimli gérevler
baglam

baglamsal daldirma
kiiltirel 6nem
etkilesimli katilim
otantik deneyim
gergek diinya uygulamasi
gorsel uyaranlar
iletisim becerileri
isbirlik¢i 6grenme

coklu duyusal girdi
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dil gesitliligi

Ekrandaki kelime bulutuna bakin. Her bir ifadenin ne anlama geldigini ve dil 6grenimine nasil

yardimci olabilecegini grubunuzla tartisin.

Kendi deneyimlerinizden 6rnekler veya fikirler paylasin.

En 6nemli oldugunu diisiindlgiiniz ifadeleri belirleyin ve nedenini agiklayin.
2. Zihin haritalama (40 dakika)

Ogretmen, grup ¢alismasi sirasinda dgrencilerin fikirlerini diizenlemeleri icin zihin haritasin
ornek olarak gosterir. Grup tartismasini baslatmak igin 6gretmen, dil 68renme ortamlarina

iliskin 6rnekler gosterebilir.

Dil 6grenme ortami 6rnekleri (ChatGPT tarafindan saglanmistir):
Fas'in Marakes sehrindeki hareketli bir sokak pazari.
Japonya'nin Kyoto sehrinde geleneksel bir ¢cay seremonisi.
Brezilya'nin Rio de Janeiro sehrinde bir futbol magi.

Isvigre'de bir dag koyii

italya'nin Milano kentinde bir moda gésterisi

Birlesik Arap Emirlikleri'nin Dubai sehrinde bir ¢6! safarisi.
Japonya'nin Tokyo sehrinde diizenlenen bir anime etkinligi.
Iskogya'nin Edinburgh sehrinde tarihi bir kale turu.

Kenya'da bir vahsi yasam safarisi

Fransiz Alplerinde bir kayak merkezi

Ispanya’nin Sevilla sehrinde bir flamenko dans dersi.

Gliney Kore'nin Seul kentinde dlizenlenen bir teknoloji fuari.

a local family dinner in Istanbul, Tiirkiye

Avustralya'nin Sidney sehrinde bir sérf kampi

ABD'nin Los Angeles sehrinde diizenlenen bir yemek kamyonu festivali.

Avusturya'nin Viyana kentinde bir klasik mtizik konseri.

199



Endonezya'nin Bali adasinda bir yoga inzivasi
Fransa'nin Bordeaux bélgesinde bir ba§ turu

e Ogrenciler gruplar halinde zihin haritalari (izerinde calisirlar: sectikleri sanal dil 5grenme

ortamini yazarlar ve bu ortamda dil 6grenimi icin dnemli olacak 2-3 ayirt edici unsur

eklerler (6rnek asagida verilmistir).e mind map template link,(sayfa 2). Ayrica,

O0grenciler orada hangi yabanci dillerin 6grenilebilecegini de belirlesinler.

3. Sinif sunumu hazirhigi (20 dakika)

Gruplar, sanal dil 6grenme ortami sunumuna herkesin dahil oldugundan emin olmak igin
roller atar: bir kisi ortamdan bahseder, bir digeri ayirt edici unsurlari aciklar, bir digeri dil

o6grenimi i¢in faydalarini tartisir ve bir kisi de genel bir sonug ¢ikarir.

Ogrenciler sunumlarini acik ve 6zl bir sekilde diizenlerler, buna sunlar dahildir:

Secilen dil 6grenme ortamlari

Her dil 6grenimi igin 6nemli olan 2-3 ayirt edici unsur

Secilen ortamlarda bu unsurlarin dil 6grenimini nasil destekledigine dair kisa bir agiklama.

o Ogrenciler grup sunumu hazirhigi kullaniyor. self-check (self-check template link)

4. Grup paylasimi (30 dakika)

Her grup, sectikleri sanal dil 6grenme ortamlarini sunar; bunlar sunlardir:
ayarin adi

Dil 6grenimi icin 6nemli olarak belirledikleri 2-3 ayirt edici unsur.

Bu unsurlari nasil tasavvur ettiklerine dair bir agiklama, 6grencilerin dili 6grenmelerine/pratik

yapmalarina yardimci olur.

e peer assessment grup sunumu igin (akran degerlendirmesi) template link)

5. Grup degerlendirmesi (30 dakika)

Asagidaki yonergeler dogrultusunda, sunulan farkli ortamlar tzerine bir sinif tartismasi:
Sizce dil 6grenmek icin en uygun ortam hangisidir ve neden?

Listelediginiz seyler dil 6grenmeyi daha eglenceli ve ilgi cekici hale getirmeye nasil yardimci

oluyor?
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insanlarin bir dili daha iyi 6grenmelerine yardimci olabilecek baska yerler veya aktiviteler

distnebilir misiniz?
Sectiginiz unsurlar bu ortami dil 6grenmek i¢in harika bir yer haline nasil getiriyor?

Ogretim Materyalleri:

e mindmap template link - sanal surtkleyici dil 6grenme ortamlari

e self-check template link - grup sunumu hazirhgi 6z degerlendirmesi
e peerassessment template link - Grup sunumu igin akran degerlendirmesi
o Dbit.ly/ARandVR2b - duzeltilmis sunuma bir 6rnek

e Sanal Gergeklik ve Mesleginiz: accommodation égrenme gigligu olan 6grenciler

(template link)
Degerlendirme:

self-check template link - grup sunumu hazirhgi 6z degerlendirmesi

peer assessment template link - Grup sunumu igin akran degerlendirmesi

Sure:

120 dakika
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Etkinlik 8: Hazir Bilgi Avi Plani: Artirllmis Gergeklik/Sanal Gergeklik ile Dil Ogrenimi

Tanim:

"Artirilmis Gergeklik/Sanal Gergeklikle Dil Ogrenme: Hazine Avi" etkinligi, dilleri grenmenin
eglenceli ve etkilesimli bir yoludur. Katilimcilar ipuclarini takip eder, gorsel isaretleyiciler
kullanir ve artiriimis veya sanal gerceklikle gorevleri kesfederler. QR kodlarini tararlar,
kelimeleri gevirir, yeni dil araglari hayal ederler ve uygulamalar hakkinda bilgi edinirler; tim
bunlari yaparken dil becerilerini gelistirirler. Bu etkinlik, dil 6§renmeyi heyecan verici ve ilgi

cekici hale getirmek igin yaraticiligi, problem ¢ézmeyi ve teknolojiyi bir araya getiriyor.

Ogretmenler icin talimatlar:

QR kodlu Hazine Avi icin Ogretmen Notlari (sablon) link)

Google Formlarini hazirlayin

e Verilen Google Form sablonunu kullanarak bir kopya olusturun. link.

e Ogrenci grubu sayisi kadar form versiyonu olusturun (érnegin, 5 grup = 5 versiyon).

e Her versiyon igin, gruplarin farkli istasyonlardan baslamasini saglayacak sekilde sorularin
sirasini yeniden dizenleyin; bu, kalabaligi ve cevaplarin kopyalanma olasiligini
azaltacaktir.

e Alternatif olarak, bu QR kodlarini, Bilgi Avi etkinligine katilan 6 farkl 6grenci grubu igin

kullanabilirsiniz (6grencilere cevaplarinin kopyalari gonderilecektir, ancak 6gretmen

formlara erisemeyecektir). - link (template link)

Calisma sayfalar hazirlayin.

e Calisma yapraginin ¢iktisini alin (6grenci basina 2 sayfa) - A Clue Sheet for Students

(template link).

e Explain to students that while they’ll follow questions on the Google Forms
link provided to their group, they must write their answers on the paper
worksheet.

e Printer materials - visual clues are reusable.
Gorsel isaretleyiciler ve QR kodlari hazirlayin.
Gorsel isaretlerin ve QR kodlarinin dogru sekilde eslestirildiginden emin olun.

Malzemeleri lamine ederek ileriki oturumlarda tekrar kullanabilirsiniz.
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Onlari odanin farkl yerlerine yerlestirin ve gruplarin birbirlerini rahatsiz etmeden

calisabilmeleri icin yeterli alan oldugundan emin olun.
Cihazlan Kur

Ogrencilerin QR kodlarini taramak, Google Formlarina erismek ve gérevleri tamamlamak igin

akilli telefonlara veya tabletlere ihtiyaglari olacaktir.

istege bagl olarak, arastirma veya not alma amaciyla her istasyona (toplam 12 adet) yedek

kalem, kursun kalem veya diziistl bilgisayar yerlestirebilirsiniz.
Gonderim Talimatlari

Ogrencilere Google Formu tamamladiktan sonra "Génder" diigmesine basmalarini sdyleyin.
Cevaplari kendilerine e-posta olarak gonderilecek ve bu e-postayi 6gretmene iletmeleri

gerekecektir.

Ayrica, 6grencilerin tamamladiklari galisma sayfalarinin fotograflarini ¢ekip degerlendirme

icin 6gretmene géndermeleri gerekmektedir.

Ogrenciler 6devlerini teslim ettikten sonra, akran degerlendirme etkinlikleri icin belirlenmis

bir alanda calismalarini sergileyeceklerdir.
Ogrenciler icin talimatlar:

Grup halinde calisin ve size atanan Google Form baglantisindaki sorulari takip edin. Google
Form'daki her bolim, sinifta gorsel bir isaretleyici bulmaniza yardimci olacak bir ipucu igerir,

ancak ayni zamanda Google Form'da yanitlamaniz gereken kisa bir soru da bulunur.

ipucuna (Google Formlar) gore gorsel isaretciyi bulun, ardindan o istasyondaki QR kodunu

tarayin.

1. QR kod gorevine iliskin cevabinizi verilen ¢alisma sayfasina yazin ve Google Form'daki kisa
soruyu yanitlayin. (A Clue Sheet for Students - template link).

2. Use your phones or tablets

Kodlari taramak ve gerekirse arastirma yapmak icin telefonlarinizi veya tabletlerinizi kullanin.

istasyonlarda kalem, kursun kalem veya diziistii bilgisayar mevcuttur.

Tlm gorevler tamamlandiktan sonra Google Form'da "Goénder" digmesine basin. Onay e-

postasini 6gretmeninizle paylasin ve tamamlanmis calisma sayfanizin fotografini génderin.
Galisma kagidinizi akran degerlendirmesi igin belirlenmis alana yerlestirin.

Akran Degerlendirmesi:
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Ogrenciler, "Hazine Avi" etkinligindeki tim gorevleri tamamladiktan sonra calisma kagitlarini
belirlenen alana sereceklerdir. Bireysel olarak 6grenciler etrafta dolasacak, diger gruplarin

calisma kagitlarini inceleyecek ve akran degerlendirmesini tamamlayacaklardir. form

(template link). Ogrenciler, verdikleri cevaplari ve arastirma bulgularini diger calisma

sayfalarindaki bilgilerle karsilastiracaklar.

e O peer assessment form (template link):

Ayni veya ¢ok benzer sekilde ¢oziilen 3 sey.
Tamamen farkli sekillerde ¢ozllen 2 sey.

Bir baskasinin ¢alisma kagidini inceleyerek 6grendikleri 1 sey.

Cember Tartismasi:

Bulgularin paylasilmasi: Her 6grenci, diger galisma sayfalarini inceleyerek buldugu 3

benzerligi, 2 farklihgi ve 6grendigi 1 yeni seyi kisaca paylasir.

Fikir Aligverisi: Ogrenciler, gérevleri c6zmeye yonelik farkli yaklasimlari tartisarak, benzersiz

bakis acilarini ve stratejilerini vurgularlar.

Yansima: Ogrenciler grup olarak, 6grendikleri temel dersleri ve akran geri bildiriminin

anlayislarini gelistirmeye nasil yardimci oldugunu ozetlerler.

Ogretim Materyalleri:

e Teacher's notes for Scavenger Hunt with QR codes (template link)
e A Clue Sheet for Students - template link

e Google Forms: Scavenger Hunt.pdf - template link

e Scavenger Hunt - Google Forms
e The peer assessment form (template link)

e asimpler version: link

Degerlendirme:

Ogretmen tarafindan yapilacak 6zetleyici degerlendirme: Ogretmen, hem calisma kagidinda

hem de Google Form'da verilen cevaplarin dogrulugunu degerlendirecektir.

Akran degerlendirmesi: Belirlenen degerlendirme ekran alaninda 6grenciler, calisma
kagitlarindaki cevaplarini birbirleriyle karsilastiracak ve tartisacak, gerekirse geri bildirim ve

iyilestirme onerilerinde bulunacaklardir.
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https://www.canva.com/design/DAGasF8YIJc/DcO_yiBAypdBYrf-S1HLpw/view?utm_content=DAGasF8YIJc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h3feeeb1258
https://www.canva.com/design/DAGasF8YIJc/1aHZsH2XR3kTh-9TKYHCNg/view?utm_content=DAGasF8YIJc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGZk623ub0/HwUyMZVOqwJlayfkcpDLAA/view?utm_content=DAGZk623ub0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hd5efbad498
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https://www.canva.com/design/DAGZkkjCF68/VJf5POBPTM0WacHT1mT55g/view?utm_content=DAGZkkjCF68&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h6973246ed6
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https://www.canva.com/design/DAGasF8YIJc/DcO_yiBAypdBYrf-S1HLpw/view?utm_content=DAGasF8YIJc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h3feeeb1258
https://www.canva.com/design/DAGasF8YIJc/1aHZsH2XR3kTh-9TKYHCNg/view?utm_content=DAGasF8YIJc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGmfxyRi7U/xLfySU0zV0xVpWhZDCovNg/view?utm_content=DAGmfxyRi7U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h3ac743648c

Sure:

90 dakika
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Etkinlik 9: Artinlmis Gergeklik
Tanim:

Bu etkinlik, dil 6grenimini ve kiltirel kesfi gelistirmek icin artirilmis gerceklik (AR) ve
etkilesimli oyunlari bir araya getiriyor. Ogrenciler, Google Arts & Culture uygulamasini
kullanarak tarihi, sanatsal, bilimsel ve cografi yerleri kesfediyor, ikili tartismalar ve sinif
sunumlari araciligiyla hedef dil kelime dagarcigini gelistiriyorlar. Ardindan, 6grenmevyi ilgi
cekici ve etkilesimli hale getirmek igin yerel ilgi noktalari etrafinda hikayeler ve zorluklar
tasarlayarak bir TaleBlazer oyunu olusturuyorlar. Akran geri bildirimi ve yinelemeli

iyilestirmeler, oyunlarini gelistirerek hem egitimsel deger hem de eglence sagliyor.
Talimatlar:

1. Artinlmis Gergeklik ile Diinyay1 Kesfetmek

e Ogrencilerin akilli telefon veya tablet sahibi olmalari gerekmektedir. Google Arts &

Culture Uygulamanin yukli olmasi ve gerekirse kulaklik ile internet erisiminin de olmasi

gerekmektedir.

Ogrenciler yabanci bir dilde tarih ve kiiltiirii kesfedecekler.

Kesif yaparken, hedef dildeki (Yunanca, ispanyolca, Fransizca...) aciklamalari dikkatlice

dinleyeceklerdir.

Tarih: Sanat:

Antik Misir: Giza Piramidi ve Misir eserleri Ronesans Sanati: Mona Lisa ve Adem'in

Antik Yunanistan: Parthenon ve Yunan Yaratilisi eserlerini artirilmis gerceklikte

. - kesfedin.

mimarisi

Gorev: Hedef dilde 3 yeni kelime yazin (or. Gorev: Sanatla ilgili 3 yeni kelime yazin
Firavun, tapinak, imparator). (6rnegin, resim, heykel, fresk).

ikili gruplar halinde, yeni kelimeleri Tartisma: Hedef dilde bir sanat eserini

tanimlayin ve énemini aciklayin.
kullanarak anitlari tanimlayin. y sikiay

Bilim: Cografya:

Newton Yasalari, Glines Sistemi veya Grand Canyon, Everest Dagl veya Amazon
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https://artsandculture.google.com/search/exhibit?project=expeditions
https://artsandculture.google.com/search/exhibit?project=expeditions

Dinozorlar tzerine artirilmis gergeklik Yagmur Ormani'nin artirilmis gergeklik

deneyimleri. deneyimleri.

Gorev: 3 yeni bilimsel terim yazin (or., Gorev: Cografyaile ilgili 3 yeni kelime
yercekimi, yoriinge, tir). yazin (6rnegin, dag, nehir, ekosistem).
Tartisma: Bir bilimsel kavramin nasil Tartisma: ikili gruplar halinde, yeni
calistigini partnerinizle paylasin. kelimeleri kullanarak en sevdiginiz simge

yaplyl tanimlayin.

(ChatGPT tarafindan olusturuldu)
ikili gruplar halinde tartisin:

Kesif yaptiktan sonra, bir sinif arkadasinizla eslesin ve hedef dilde 6grendiginiz yeni kelimeleri

kullanarak gorduklerinizi anlatin.
Bu, Diinya'nin Giines etrafinda déndligii giines sisteminin bir gériintiisidiir.

Bu, Himalayalar'da bulunan diinyanin en yiiksek dagi olan Everest Dadi'dr.

Sinifa sunun:

Sinifa sunmak Gzere bir kavram veya 6nemli bir yer secin.

Yeni kelimeleri kullanarak hedef dilde ayrintili bir sekilde tanimlayin.
2. Bir TaleBlazer oyunu olusturmak

Ogrenciler, uygulamaya baslamadan dnce temel prensipleri 8grenebilirler:

TaleBlazer - Getting started

TaleBlazer Tutorial One - giriis

e TaleBlazer Tutorial Two — Oyun Mekanigi
1. Yerel simge yapilar ve ilgi cekici yerler (POl'ler) lizerine beyin firtinasi

Anitlari, egitim kurumlarini, kitiphaneleri, galerileri, stadyumlari, simge yapilari, miizeleri,
tiyatrolari, parklari, nehirleri, ormanlari, alisveris merkezlerini, kaleleri, ulasim merkezlerini,

gokdelenleri, ylizme havuzlarini, tarihi bir sahsiyeti, antik kalintilari distndn...

Brainstorming worlsheet link (template link)
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https://taleblazer.org/Support/tutorials
https://taleblazer.org/files/docs/TaleBlazerTutorial1.pdf
https://taleblazer.org/files/docs/TaleBlazerTutorial2.pdf
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/tUVF056b3yXZqc3plUIJUg/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h28a38f111f
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/QonxMfApr__jCPUHNar6RA/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Fikirlerinizi siniflandirin:

tarihi: tarihi binalar, anitlar veya simge yapilar
Egitimsel: kitliphaneler, mizeler veya egitim kurumlari
spor: spor alanlari, stadyumlar veya rekreasyon alanlari
klltarel: tiyatrolar, galeriler veya kiltir merkezleri

dogal: parklar, nehirler, ormanlar veya diger dogal yerler

2. TaleBlazer Oyununun Hikayesi

Beyin firtinasi etkinligine dayanarak farkli kategorilerden ilgi noktalari (POI) secin. Secilen ilgi

noktalari, TaleBlazer oyununuzu ilgi cekici, etkilesimli ve eglenceli hale getirmelidir.
Secilen tiim ilgi noktalarini birbirine baglayan bir hikaye diistiniin.
Hikaye mantikli olmali ve ilgi noktalarini bir araya getirmeli.

Ornegin, Erasmus 6grencisi sehrinizi ziyaret ediyor ve yerel simge yapilari kesfetmek igin

tarihi/gastronomi/kilttrel bir yirtylse katilmak istiyor.
Takip etmeyi ilgi cekici hale getirmeye ¢alisin.

Her bir ilgi noktasi (POI) igin gorevler tasarlayin. Oyuncularin her konumda ne yapmalari

gerekecegini distiniin. Gorevler eglenceli ve egitici olmali ve sunlari igerebilir:
bir soruya cevap vermek

yerel hayvanlari veya bitkileri tanimlamak

Unll bir sanat eserini tanimlamak

Bir bilmeceyi ¢ozmek...

Uygulamaya giris yapin ve egitimlerdeki talimatlari izleyerek yeni bir oyun olusturun.
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TaleBlazer'da oyunu haritalandirin, her bir ilgi noktasini ve ilgili gorevi ekleyin.

Oyununuzu test edin: Oyununuzu olusturduktan sonra, her seyin galistig§indan emin olmak

icin test edin. Gerekli iyilestirmeleri yapin.
Paylas ve oyna: Oyunu bitirdikten sonra oyun kodunu sinif arkadaslarinizla paylasin!
3. Akran geri bildirimi ve iyilestirme

Birbirinizin oyunlarini oynadiktan sonra, oyun hakkindaki degerlendirmelerinize dayanarak

yapici geri bildirimde bulunun. Peer feedback: TaleBlazer game (template

link).Oyunun iyi ydnlerine odaklanin (6rnegin, ilgi cekici hikaye, yaratici zorluklar) ve
iyilestirme onerileri sunun (6rnegin, daha net talimatlar, zorluklarda daha fazla gesitlilik). Geri
bildirimleri kullanarak oyununuzu gézden gecirin ve gelistirin, hem egitici hem de eglenceli

olmasini saglayin.

e Peer feedback: TaleBlazer game (template link)

4. Oyun gelistirme siireci

Sinif arkadaslarinizin verdigi geri bildirimleri inceleyin. Hikaye, zorluklar, aciklk ve eglence

faktori hakkindaki yorumlarina dikkat edin.

Gerekli yerlerde iyilestirmeler yapin. Bunlar sunlari icerebilir:

Agiklayici talimatlar.

Karsilasilan zorluklara daha fazla ¢esitlilik katmak.

Hikayeyi zenginlestirmek veya ilgi noktalarini daha ilging hale getirmek.
Teknik sorunlarin giderilmesi.

Oyununuzdaki gelismeleri paylasin.

5. istege bagh etkinlik: Oyundan sonra dijital hikaye anlatimi
Oyun boyunca tanistiginiz tiim ilgi noktalarini diisintin.

Hikayeyi anlatan bir ¢izgi roman olusturun (6rnegin Canva'da):
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https://www.canva.com/design/DAGasoJqjx0/kVeVvTiZiTEW5V48kQEHZw/view?utm_content=DAGasoJqjx0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h2ed365267b
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https://www.canva.com/design/DAGasoJqjx0/kVeVvTiZiTEW5V48kQEHZw/view?utm_content=DAGasoJqjx0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h2ed365267b
https://www.canva.com/design/DAGasoJqjx0/lvoZgdIO4rFCg524H3pOHg/view?utm_content=DAGasoJqjx0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Her bir ilgi noktasini fotograf ve kisa bir agiklama ile sunun.
Fotograflarinizi ekleyin

Bir ¢izgi romanin tim 6zelliklerini kullanabilirsiniz: konusma balonlari, diisiince balonlari, alt

yazilar, semboller...

e Presentation faaliyetin konusu: ¢izgi roman tasarimi (template link)

6.0rnek oyunlar: Zapresi¢, Hirvatistan Cumhuriyeti'ndeki Novi dvori sanal turu

e ingilizce siiriim oyun kodu: gsijwkr
e Almanca slirim oyun kodu: gouwouv

e italyanca siirim oyun kodu:ghieihg

Ogretim Materyalleri:

e Google Arts & Cultures

e Brainstorming worksheet link (template link)
o TaleBlazer - Getting started

e TaleBlazer Tutorial One - giriis

e TaleBlazer Tutorial Two — Oyun Mekanigi

e Presentation faaliyetin konusu: ¢izgi roman tasarimi(template link)

Degerlendirme:

o Peerfeedback: TaleBlazer game (template link)

Secenek:

Segenek 2: tutorial; Welcome to the Augmented World; Marbleverse App

https://marblever.se/getapp

Sure:

120 dakika
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https://www.canva.com/design/DAGb_8gb5hM/KZOELq4i1W3YprlV-s2gBA/view?utm_content=DAGb_8gb5hM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h30a19927cb
https://www.canva.com/design/DAGb_8gb5hM/mMOekOilkjEKzGMnI_jJ2g/view?utm_content=DAGb_8gb5hM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://artsandculture.google.com/project/expeditions
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/tUVF056b3yXZqc3plUIJUg/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h28a38f111f
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/tUVF056b3yXZqc3plUIJUg/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h28a38f111f
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/tUVF056b3yXZqc3plUIJUg/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h28a38f111f
https://www.canva.com/design/DAGasghgS-4/QonxMfApr__jCPUHNar6RA/view?utm_content=DAGasghgS-4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://taleblazer.org/Support/tutorials
https://taleblazer.org/files/docs/TaleBlazerTutorial1.pdf
https://taleblazer.org/files/docs/TaleBlazerTutorial2.pdf
https://www.canva.com/design/DAGb_8gb5hM/KZOELq4i1W3YprlV-s2gBA/view?utm_content=DAGb_8gb5hM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h30a19927cb
https://www.canva.com/design/DAGb_8gb5hM/mMOekOilkjEKzGMnI_jJ2g/view?utm_content=DAGb_8gb5hM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGasoJqjx0/kVeVvTiZiTEW5V48kQEHZw/view?utm_content=DAGasoJqjx0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h2ed365267b
https://www.canva.com/design/DAGasoJqjx0/lvoZgdIO4rFCg524H3pOHg/view?utm_content=DAGasoJqjx0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://youtu.be/9vm_TEJBkPE?si=FUwwVhpB4avTdT4N&t=288
https://www.youtube.com/watch?v=7jbQuLpYxEs
https://www.youtube.com/redirect?event=video_description&redir_token=QUFFLUhqa0s3dm9rQXg2WDl0WDE3TzdwZjFxUTF0VlBVUXxBQ3Jtc0tueGdDdjg5cVEyUnVxM2ZMUUZjd1Y1b2JBYWdzdHhOVG0yNlRNSDdYUzBpRVpXMGJ6WWNBaWE2NkZYNlNPZDI5VG5Ha3ljT0hQMGtabXlUOFdDcVVPUDFqWUhLY0dpVURTT3JSMDh2RlJqX3pQcFRxbw&q=https%3A%2F%2Fmarblever.se%2Fgetapp
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AEtkinlik 10: Nesnelerin interneti
Tanim:

Bu etkinlik, 6grencileri kelime dagarcigini gelistirme alistirmalari, elestirel okuma ve
etkilesimli tartismalar yoluyla Nesnelerin interneti (10T) kavramiyla tanistirir. Ogrenciler, zihin
haritalar, bilgi kartlari ve makaleler kullanarak loT terimlerini kesfeder ve ardindan
uygulamalari, faydalari ve riskleri Gzerine isbirlik¢i bir tartisma yaparlar. Kialo platformunu
kullanarak, 6grenciler loT'nin gizlilik endiselerini ve etik sonuglarini degerlendirmek igin sessiz
bir tartismaya katilirlar. Oz degerlendirme etkinligi, anlayislarini ve tartisma performanslarini

yansitmalarina yardimci olarak elestirel diisinmeyi ve teknolojik farkindaligi gelistirir.
Talimatlar:

1. Nesnelerin interneti (loT) terimleri ve baglantilari (30 dakika)

Simdi, ilerleyen bolimlerde kullanacagimiz kelimeleri taniyalim:

Ogrenciler Quizzez bilgi kartlariyla oynayabilir veya calisma sayfasini indirebilirler:

Terimler ve tanimlar (ChatGPT tarafindan olusturulan tanimlar)

e Ogrenciler zihin haritasini inceliyorlar., Mind map: vocabulary practice (template

link) énce, sonra onlar
Karsitlarini sunmaya calisin: sayfa 1
o Ardindan, inceleyip arastinirlar.word cloud: sayfa 2

Ardindan 3. sayfadaki zihin haritasina ve kelime bulutuna gidin ve geri kalan kelimelerle

eslestirmeye calisin.
4. sayfa calismalarini kontrol etmelerine yardimci olur.

Sayfa 5 - tekrar edilecek kelimeler

e Quizzez - test version

e Mind map Sayfa 5 - Ogrenciler verilen kelime dagarcigini kullanarak ciimleler yazarlar.
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https://www.canva.com/design/DAGbDalj4_E/ubAkePquTOEBfF53h-iqVg/view?utm_content=DAGbDalj4_E&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h1ef166a125

Nesnelerin interneti: Verimliligi ve kolayligi artirmak igin veri toplayan ve paylasan akilli

cihazlardan olusan bir ag.
Baglantililik: Diger sistemler veya cihazlarla baglantili veya iliskili olma durumu.
Veri: Analiz veya karar verme amaciyla toplanan ve saklanan bilgiler.

Akilli Cihazlar: internete ve diger cihazlara baglanabilen elektronik aletler, 6rnegin akilli

saatler veya termostatlar.

Baglamak: Cihazlarin veya sistemlerin iletisim kurabilmesi veya birlikte ¢alisabilmesi icin

onlari birbirine baglamak.
Paylagsmak: Cihazlar veya kisiler arasinda veri veya bilgi alisverisi yapmak.

Toplamak: Analiz veya kullanim amaciyla sensorlerden veya kullanicilardan veri

toplamak.
Baglantiyi kes: Cihazlar arasindaki baglantiyi keserek iletisimi durdurmak.

izleme: Atilan adimlar veya sicaklik degisiklikleri gibi verileri veya etkinlikleri gercek

zamanli olarak izlemek ve kaydetmek.

Otomasyon: Cihazlarin veya sistemlerin insan miidahalesi olmadan otomatik olarak

¢alismasini saglama sireci.

Sensorler: Ortamdaki degisiklikleri (6rnegin sicaklik veya hareket) algilayan ve verileri
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diger sistemlere gonderen cihazlar.

Bulut Depolama: Verilerin gevrimigi olarak kaydedildigi ve birden fazla cihazdan

erisilebilir hale geldigi dijital bir alan.

Gergek Zamanli: Aninda veya gecikme olmadan gergeklesen, érnegin canh GPS

glncellemeleri gibi.

Verimlilik: Bir gorevi hizli bir sekilde ve zaman veya kaynak israfini en aza indirerek

tamamlama yetenegi.
Ag: Veri ve kaynaklari paylasmak Uzere birbirine bagli cihaz veya sistemler grubu.

GOmulu Sistemler: Akilli firini kontrol etmek gibi belirli gérevleri yerine getirmek lizere

cihazlara entegre edilmis bilgisayar sistemleri.

Akillr Ev: Isiklar, glivenlik kameralari ve termostatlar gibi uzaktan kontrol edilebilen

cihazlarla donatilmis bir ev.

Senkronize etmek: Cihazlarin veya sistemlerin ayni anda birlikte ¢alismasini saglamak,

ornegin bir akilli saati bir akilli telefonla senkronize etmek.

Dijital iletisim: Wi-Fi veya Bluetooth gibi elektronik sistemler kullanilarak cihazlar veya

kisiler arasinda bilgi alisverisi.

Erisilebilirlik: Cihazlarin veya sistemlerin, engelliler de dahil olmak lizere herkes

tarafindan kolaylkla kullanilabilmesi.

2. Nesnelerin interneti kavramina giris (20 dakika):

Ogrenciler Nesnelerin interneti (10T) kavramini inceliyorlar:

o "Nesnelerin interneti (1oT) Nedir?" bashkli makaleyi okuyun. here.Bu sorulari

cevaplayin:

Nesnelerin interneti (IoT) nedir?
Nesnelerin interneti (1oT) cihazlari birlikte nasil calisir?

Makalede bahsedilen loT'nin gercek diinyadaki bazi uygulamalari nelerdir?

3. Sessiz tartisma i¢in hazirlik ve goriisme (20 dakika):
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Nesnelerin interneti (loT) cihazlari evde veya okulda giinliik yasami nasil iyilestirebilir?

Somut 6rnekler verin.
Cevremizde birden fazla baglantili cihazin bulunmasinin potansiyel faydalari nelerdir?
Nesnelerin internetiyle (loT) iliskili riskler nelerdir ve bunlar nasil ele alinabilir?

Nesnelerin interneti (loT) 6niimuzdeki on yilda hayatimizi nasil etkileyebilir? Ne gibi

degisiklikler bekleyebiliriz?

4. Cevrimigi sessiz tartismanin nedeni (30 dakika)

Ogrenciler, gizlilik endiselerini, teknolojik gelismeleri ve Nesnelerin interneti'nin (loT) giinliik

yasamdaki etik sonuglarini inceliyorlar.

e Tanigmak Kialo.edu platform: presentation (template link)

Tartismanin her iki tarafini da ele almaya hazir olun: Gizliligi korumak ve giivenligi saglamak

icin 10T cihazlari, kullanici izni olmadan kisisel verileri toplamamali veya paylasmamahdir.

5. Oz degerlendirme

e Sessiz tartismanin nedeni self-assessment (template link)

TOgretim Malzemeleri:

Quizzez bilgi kartlari, indirilebilir calisma sayfasi ve oyun

e Mind map: vocabulary practice (template link)

e word cloud
e What is the Internet of Things (loT)? here
e Kialo.edu platform

e Kialo.edu platform: presentation (template link)

e Kialo silent debate self-assessment (template link)

Sire:

130 dakika
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Kapanis: Hangisini Tercih Edersiniz? Dil Yarismasi

Tanim:

Bu etkinlik, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) merkezli ilgi ¢ekici bir "Hangisini
Tercih Edersiniz?" oyunu araciligiyla teknoloji ve dil 6grenimini bir araya getiriyor. Ogrenciler
gruplar halinde calisarak distindiriicl sorulara yanit veriyor, cevaplarini acikliga kavusturup
destekliyor ve tartismayi derinlestirmek igin ek sorular soruyorlar. Etkinlik, elestirel disiinme
ve iletisim becerilerini gelistirmek igin teknolojiyle ilgili kelime dagarciginin kullanimini, tam

ctimleli yanitlari ve isbirlik¢i yansimayi vurguluyor.
Talimatlar:
1. "Hangisini tercih edersiniz?" etkinliginin tanitilmasi

e "Would You Rather?" oyunu araciligiyla artiriimis gerceklik (AR) ve sanal gercekligi (VR)
kesfederek teknolojiyi dil 6grenimiyle birlestirelim.Would you rather - presentation

(template link) -Slayt 1

Oncelikle, artirilmis gercekligi (AR) gercek diinyaya dijital unsurlar ekleyen bir teknoloji olarak

tanimlayin (6rnegin, Pokemon Go!) - Slayt 2.

ikinci olarak, sanal gercekligi tamamen siiriikleyici bir deneyim olarak tanimlayin (6rnegin,

yeni diinyalari kesfetmek icin sanal gerceklik gozlikleri kullanmak) - slayt 3.
Teknolojinin gelecegiyle ilgili secimler yapmaniz istenecek.

Ogrenciler gruplar halinde dncelikle kendilerine verilen "Hangisini Tercih Edersiniz?" sorusuna
cevap verecekler. Ardindan, cevaplarini gerekcelerle aciklayacak ve destekleyecekler. Son
olarak, grup Uyeleri daha derin bir tartismay! tesvik etmek ve birbirlerinin gerekcelerini

anladiklarindan emin olmak icin birbirlerinin secimleriyle ilgili takip sorulari soracaklar.
Teknolojiyle ilgili kelime dagarciginin kullanimi.

ik iki gérev grup halinde yapilacak, bdylece ne yapmaniz gerektigi konusunda net bir fikriniz

olacak. Yanitinizi her zaman aciklamaniz gerektigini unutmayin:
Once artinlmis gercekligi mi yoksa sanal gercekligi mi denemeyi tercih edersiniz? Neden?

Uzayi sanal gerceklik araciligiyla mi yoksa okyanusun altinda mi kesfetmeyi tercih edersiniz?

Neden?

Yanitlarinizda her zaman tam climleler kullanmali ve cevaplarinizi iyice disiinmelisiniz.
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e Self-check bullets (template link):

"Hangisini tercih edersiniz?" sorusuna net bir sekilde yanit verdik mi?
Yanitlarimizla ilgili agiklama veya ek ayrintilar sagladik mi?
Yanitlarimizi somut nedenler veya 6rneklerle destekledik mi?
Birbirimizin tercihlerini daha iyi anlamak igin ek sorular sorduk mu?

Grup lyelerinden gelen takip sorularini aktif bir sekilde dinledik ve dislinceli bir sekilde

yanitladik mi?

“Sarikleyici,” “etkilesimli,” “similasyon” ve “artirilmis gerceklik” gibi teknolojiyle ilgili

kelimeler kullandik mi?

2. Hangisini tercih edersiniz etkinligi

e Grup calismasi: Ogretmen, "Hangisini tercih edersiniz?" sorularindan olusan bir seti
dagitir veya gosterir.s example (Canva link). Her grup sirayla birbirine bir soru soruyor

ve verilen cevaplari dinliyor.

Sorulari uyarlayabilir veya "Hangisini Tercih Edersiniz?" Soru Olusturucu'yu kullanabilir.

(AutoClassmate) tool.

3. isbirligine dayal diisiinme

e grup payl esas alinarak Self-check bullets (template link)

Grup paylasiminin ardindan, 6grenciler en sevdikleri veya en ilging cevaplarini sinifla

paylasirlar.

Ogretim Materyalleri:

e Would you rather - presentation (template link)

e Would You Rather Question Generator (AutoClassmate)
e Would you rather questions example (Canva link)
e Self-check bullets (template link)

Degerlendirme:
Akran degerlendirmesi:

Ogrenciler, birbirlerinin katilimini ve etkilesimini gdzlemleyerek akran geri bildirimi

saglayacaklardir. Oturumun sonunda yapici geri bildirim sunmak icin soru sorma, dinleme
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becerileri, ingilizce kullanimi, hikaye paylasimi ve genel katilim gibi faktorleri dikkate

alacaklardir.
Sure:

45 dakika
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MODUL 5: AR ve VR ile Yaratici Sanatlar Giig¢lendiriliyor
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Yazar: Marius Apulskis
Kurum: KAl

Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu modadl, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerini dil 6grenimine entegre
ederek, baglamsal dil edinimi icin siiriikleyici ve etkilesimli ortamlar saglar. Ogretmenler, 6grencileri
sanal senaryolar araciliglyla yonlendirerek, kelime dagarciklarini, konusma ve elestirel diisinme
becerilerini gelistirirken is birligini de tesvik edeceklerdir. Etkinlikler arasinda problem ¢6zme, yaratici
kesif ve akran geri bildirimi yer almaktadir ve bu teknolojilerin dil pratigini gercek diinya

uygulamalariyla birlestirerek dil 6greniminde nasil devrim yarattigina odaklaniimaktadir.

Bu modadil, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerini yaratici sanatlar egitimine
entegre ederek, sanatsal ifadeyi genisleten strtkleyici ve etkilesimli ortamlar sunmaktadir. Egitimciler
rehberliginde 6grenciler, geleneksel sanat formlarini yeniden tasavvur etmek, multimedya 6ykii
anlatimina katilmak ve yaratici elestiri oturumlarinda yer almak icin AR/VR araglariyla deneyler
yapacaklardir. Etkinlikler arasinda sirikleyici sanat yaratimi, isbirlik¢i tasarim zorluklari, dijital sergiler
ve yansitici tartismalar yer almaktadir; bu teknolojilerin sanatsal uygulamalari nasil doniistlrdtgi ve

sanatta yenilik icin yeni olanaklar actigi vurgulanmaktadir.
Ogrenme Hedefleri

Bu modiil, artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerini dil 6grenimine
entegre ederek, baglamsal dil edinimi icin strikleyici ve etkilesimli ortamlar saglar.

Ogretmenler, grencileri sanal senaryolar araciligiyla yénlendirerek, kelime dagarciklarini,
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konusma ve elestirel diisinme becerilerini gelistirirken is birligini de tesvik edeceklerdir.
Etkinlikler arasinda problem ¢6zme, yaratici kesif ve akran geri bildirimi yer almaktadir ve bu
teknolojilerin dil pratigini gercek diinya uygulamalariyla birlestirerek dil 6greniminde nasil

devrim yarattigina odaklaniimaktadir.

Bu modiil, artinlmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerini yaratici sanatlar
egitimine entegre ederek, sanatsal ifadeyi genisleten siirlikleyici ve etkilesimli ortamlar
sunmaktadir. Ogrenciler, akranlariyla is birligi yaparken sanatsal calismalarini yaratmak,
sunmak ve lzerinde diisinmek igin sanal alanlari kesfedeceklerdir. Egitimcilerin rehberliginde
ogrenciler, geleneksel sanat formlarini yeniden tasavvur etmek, multimedya hikaye
anlatimina katilmak ve yaratici elestiri oturumlarinda yer almak i¢in AR/VR araglariyla
deneyler yapacaklardir. Etkinlikler arasinda sirikleyici sanat yaratimi, is birligine dayal
tasarim zorluklari, dijital sergiler ve yansitici tartismalar yer almaktadir; bu teknolojilerin
sanatsal uygulamalari nasil donistlirdigl ve sanatta yenilik igin yeni olanaklar agtigi

vurgulanmaktadir.

Ogrenme Hedefleri

AR ve VR'lI yaratici sanatsal ifade araglari olarak kesfetmek

Surikleyici teknolojileri iceren sanat tabanl 6grenme etkinlikleri tasarlamak

Sanat eserleri olusturmak, degistirmek ve sunmak icin sanal aracglarla denemeler yapmak.
sanal yaratici ortamlarda isbirligini ve elestiriyi tesvik etmek

AR/VR teknolojilerinin geleneksel sanatsal uygulamalari nasil donustirdtgu Gizerine

dislinceler.
Ogrenme Ciktilari

Artirilmis gercekligin ve sanal gercekligin yaraticiligi ve sanatsal ifadeyi nasil gelistirdigini

anlamak
AR ve VR araclarini kullanarak siriikleyici yaratici projeler tasarlamak ve sunmak.

Sanat eserleri olusturmak ve degerlendirmek icin sanal ortamlarda akranlarla isbirligi

yapmak.
Yaratici tartismalarda sanat ve teknolojiyle ilgili terminolojiyi kullanmak

AR/VR teknolojilerinin yaratici sanatlar baglamindaki etkisini ve sinirlamalarini

degerlendirmek.
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Temel Kavramlar

yaraticilik, sanatsal ifade, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, dijital sanat, strtkleyici
deneyim, isbirligi, elestiri ve diisiinme, multimedya hikaye anlatimi, etkilesimli tasarim,

sanatta yenilik
Pedagojik Stratejiler

yaraticilik, sanatsal ifade, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, dijital sanat, strtkleyici
deneyim, isbirligi, elestiri ve diisiinme, multimedya hikaye anlatimi, etkilesimli tasarim,

sanatta yenilik
Pedagojik Stratejiler

Proje tabanh 6grenme: 6grenciler 6zgun artirilmis gerceklik/sanal gerceklik destekli sanat

eserleri veya performanslar olustururlar.

Surikleyici deneyim tasarimi: Ogrenciler sanal araglar kullanarak yaratici ortamlari kesfeder

ve olustururlar.

isbirligine dayali yaratim ve akran elestirisi: grup calismasina ve yapilandirilmis geri bildirim

oturumlarina odaklanma

Dijital araglarin kesfi: ¢izim, modelleme, performans veya kuratorliik igin AR/VR

uygulamalarinin rehberli kullanimi

Yansitici tartisma ve portfolyo gelistirme: 6grenciler yaratici sireclerini ve sonuclarini

belgeleyip sunarlar.
Cok modlu kelime bilgisi pratigi: sanatsal ve teknik terimleri iletisime entegre etme

Akran ve 6z degerlendirme: Ogrenciler hem sanatsal kaliteyi hem de teknolojik entegrasyonu

degerlendirir.
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Siiriikleyici Uyarlanabilir Ogrenme

Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Etkinlikler: AR/VR Mucitleri Gosterisi

Tanim:

Bu, 6grencilerin kiiclik gruplar halinde calisarak kendi artirilmis gerceklik (AR) veya sanal
gerceklik (VR) uygulamasi fikirlerini icat edip tanittiklari eglenceli, enerjik ve yaratici bir takim
etkinligidir. Her grup, basit, cocuk dostu bir uygulama konsepti alir ve hareket, oyunculuk
veya dans kullanarak bir isim, akilda kalici bir slogan ve kisa bir performans (reklam)
olusturmakla gérevlendirilir. Fikirlerini sinifa sunarlar ve sinif en yaratici uygulamayi ve en
komik, en ilgi cekici performansi oylar. Bu etkinlik, takim calismasini, hareketi, hayal glicini
ve eglenceli iletisimi tesvik eder; bunlarin hepsi daha kiiglik yastaki 6grenciler igin erisilebilir

ve heyecan verici bir formatta sunulur.
Talimatlar:

1. Hazirhik (5 dakika)

Sinifi 4 gruba ayirin (her grupta 4-6 6grenci).

Asagidaki listeden her gruba bir uygulama fikri atayin (basili kartlar verebilir veya fikirleri sesli

olarak okuyabilirsiniz).

Artirillmis gergeklik (AR) ve sanal gergekligin (VR) ne oldugunu basit terimlerle kisaca

aciklayin:
AR = gercek dlinyada sanal nesneleri gormek
VR =tamamen sanal bir diinyanin icinde olmak

Her gruba beyin firtinasi yapmalari i¢in kagit ve kalem verin.
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App Ideas for Groups:

AR Hayvan Dostu

Ne ise yariyor: Telefonunuz veya artirilmis gerceklik gézliikleriniz araciligiyla, yaninizda
ylrlyen sanal bir hayvan (kdpek yavrusu, dinozor veya tek boynuzlu at gibi)

goriiyorsunuz. Onu sevebilir, besleyebilir veya ona numaralar 6gretebilirsiniz!
Amag: Gergek gibi hissettiren eglenceli bir sanal evcil hayvana sahip olmak.
Hayvansever cocuklar icin.

VR Uzay Macerasi

Ne ise yarar: Sanal gerceklik gozlikleriyle uzayda yolculuk yaparsiniz, yildizlar arasinda

ucarsiniz, gezegenleri ziyaret edersiniz ve belki de uzayllarla tanisirsiniz!

Amac: Cocuklarin astronot gibi hissetmelerini ve evreni kesfetmelerini saglamak.
Kimler icin: Uzayi hayal eden ¢ocuklar.

AR Sihirli Ressam

Ne ise yariyor: Telefonunuzu kullanarak havada ¢izim yapiyorsunuz ve gizimleriniz 3

boyutlu olarak canlaniyor — gizdiginiz kus ugmaya bashyor!
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Amag: Sanal gizim yoluyla yaraticiligi tesvik etmek.
Kimler igin: Sanati seven gocuklar.
VR Siiper Kahraman Gorevi

Ne ise yariyor: Sanal gerceklik gozliikleriyle bir stiper kahraman oluyorsunuz; ucuyor,

ziphyor ve robotlarla veya kot adamlarla savasiyorsunuz!
Amag: Cocuklarin kendilerini gliglii hissetmelerini ve bir macera yasamalarini saglamak.

Kimler igin: Stper kahramanlari ve aksiyonu seven gocuklar.

2. Yaratici Asama (25 dakika)

Her grup sunlari olusturur:

Uygulama Adi: Eglenceli ve basit (6rnegin, DinoPal).
Slogan: Kisa ve akilda kalict:

Ornegin, Dinozorunuz her zaman sizinle!

Reklam Performansi (1-2 dakika): Uygulamalarinin nasil calistigini gosteren kisa bir skeg, dans,

tezahtrat veya hareket dizisi.

Hareket gereklidir: Her takim liyesi hareket kullanarak katilmalidir (6rnegin, sanal bir
hayvani oksuyormus gibi yapmak, siiper kahraman gibi ugmak, havada ¢izim yapmak vb.).
Sahne malzemeleri veya ses efektleri (6rnegin, roket sesleri, havlama, sihirli pariltilar)

kullanilmasi tesvik edilir.

3. Sunum (10-15 dakika)

Her grup, uygulamalarinin adini, sloganini ve reklam performansini sinifa sunar.

Her sunumdan sonra:

Sinif alkislar ve eglenceli bir soru sorabilir (6rnegin, "Evcil hayvaniniz da dans ediyor mu?").
Oylama:

En lyi Fikir (en yaratici isim + slogan)

En Komik Performans (en ilgi ¢cekici ve eglenceli reklam)

4. Geri Bildirim ve Degerlendirme (5 dakika)
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Ogrenciler asagidaki konularda diistincelerini paylasir ve geri bildirimde bulunurlar:

Grup eglenceli bir isim ve slogan bulabildi mi?
Reklam eglenceli ve anlasiimasi kolay miydi?
Takim Uyelerinin hepsi katildi ve hareket etti mi?

Grup arkadas canlisi ve yaratici miydi?

Ogretim materyalleri:
Kagit ve kalemler,
istege bagl aksesuarlar (6rnegin, kartondan "VR gézliikleri", basit kostiim unsurlar),

istege bagli olarak miizik calmak icin diziisti bilgisayar (6rnegin, siiper kahraman veya cizgi

film arka plan mazigi).

Ogretmenlere Yonelik ipuclari:

Ogrenciler cekingen ise, hizli bir "takim tezahirati" etkinligiyle 1sinma egzersizi yapin.
Tlm 6grencilerin en az bir jest veya climleyle katilimini saglayin.

Basit ingilizce sloganlari tesvik edin, ancak rahatlik saglamasi icin anadil kullanimina da izin

verin.

ilham kaynagi olmasi agisindan, etkinlikten énce (miimkiinse) kisa bir AR/VR videosu

gosterin.

Degerlendirme:

Oz ve akran degerlendirmesi su kriterlere dayanmaktadir:
Yaraticilik

Hareket ve ifade kullanimi

isbirligi ve takim ¢alismasi

Fikrin netligi ve eglenceliligi

Sire

45 dakika
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Ana boliim: Sanatin sanal diinyasina adim atmak

Etkinlik 1: SketchAR ile Cizim Yapmayi Ogrenmek
Tanim:

SketchAR programini kullanan 6grenciler, artirilmis gerceklik (AR) tarafindan yansitilan
konturlari izleyerek gizim becerilerini gelistirebilirler. Colab islevini kullanarak, ayni seyi
cizerek kendi dijital sanat eserlerini olusturabilir, ardindan yorumlarini karsilastirabilir, stil,
teknik ve detaylardaki farkliliklari gozlemleyebilir ve genel sinirlamalar iginde bile bireysel

sanatsal ifadenin nasil ortaya ¢iktigi Gizerine distnebilirler.

Talimatlar:

1. SketchAR Cizim Uygulamasini akilli telefonunuza yiikleyin (10 dakika)
Grup calismasina hazirlanin:

Uygulamayi telefonunuza indirin.

Kayit olun ve oryantasyonu tamamlayin.

2. Bir ¢izim sablonu secin ve AR rehberligi kullanarak sablonun iizerinden ¢izim yapmayi

deneyin (10 dakika).

Akilli telefonunuzda SketchAR uygulamasini agin.
Meniden Sablonlar béliminU segin.

Basit ve eglenceli bir ¢izim secin, 6rnegin, Sisman Nugget.
Secenekler arasindan belirli bir gorseli segin.

Baslamak icin AR ile Ciz'e dokunun.

Kagit + El modunu segin.

Kagidinizi diiz bir ylizeye yerlestirin ve telefonunuzu kullanarak gorlintlyd hizalayin.
AR ile yansitilan cizgileri kagidiniza gizin.

Ciziminiz bittiginde fotografini ¢ekin.

Kullanilacak araclar:

Sketchar: Android ve iPhone igin AR Cizim Uygulamasi.

3. SketchAR Collabs 6zelligiyle sanatsal ifadenizi olusturun ve paylasin. (25 dakika)
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Ogretmen bir Collab édevi olusturuyor:
Ogrencilerin gizecegi resmi secer.
Uygulamaya kisa bir gorev agiklamasi yazar.
Ornegin, "Anatomi" gibi bir kategori secin.

Ogrencilerle is birligi baglantisini paylasiyor.

Ogrenciler SketchAR uygulamasini kullanarak baglantiyr acar, kendilerine verilen gorseli gizer

ve bitmis calismalarini ortak Collab odasinda paylasirlar.
Alternatif yol:
Ogretmen, 6grencilerin hangi resmi cizeceklerini belirtir.

Ogrenciler uygulamanin artirilmis gerceklik (AR) ézelligini kullanarak kagit tizerine gizim

yapiyorlar.
Ciziminin fotografini ¢cekip Padlet'e yiukliyor.

4. Tamamlanan ¢alismalari grupla paylasin ve siireci degerlendirin (25 dakika)

Questions for reflection:

Cizim Siireci Hakkinda:
AR ile ¢izim yapmanin kolay veya zor olan yanlari nelerdi?

Artirilmis gergeklik, gizimin belirli bolimlerine (gizgiler, oranlar, detaylar) odaklanmaniza

yardimci oldu mu?

Artinlmis gercekligi kullanmak, cizim yapma seklinizi nasil degistirdi?

Kisisel ifade Hakkinda:

Hepimiz ayni resmi ¢cizmis olsak da, sizin versiyonunuzu nasil benzersiz kildiniz?
Kisiliginizi yansitan hangi klclik degisiklikleri veya stilleri eklediniz?

Ciziminiz digerlerinden nasil farkl hissettiriyor?

Isbirligi ve Karsilastirma Hakkinda:

Giziminizi sinif arkadaslarinizin gizimleriyle karsilastirdiginizda ne fark ettiniz?
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Cizimlerden herhangi biri sizi sasirtti mi veya ilham verdi mi? Neden?

Ayni gorintlinin farkh versiyonlarini gdrmek, sanatsal yorumu anlamaniza nasil yardimci

olur?

Ogrenme ve Gelisim Hakkinda:

Buglin hangi yeni beceriyi veya teknigi uyguladiniz veya gelistirdiniz?
Ayni ¢izimi tekrar yapacak olsaydiniz, neyi farkli yapardiniz?

Gelecekte ¢izim yapmak igin tekrar artirilmis gergeklik (AR) kullanmak ister misiniz?

Neden veya neden degil?
Akran Geri Bildirimi igin:
Baska birinin ¢izimi hakkinda soyleyebileceginiz olumlu bir sey nedir?

Bir sinif arkadasiniza ne gibi tavsiyelerde bulunur veya onu cesaretlendirirdiniz?

Teaching Materials:
e Paper and pencil
e Phone with Internet access

e Sketchar: AR Drawing App for Android or iPhone

e Tripod for phone (optional)
o Laptop and projector

e Padlet

Degerlendirme:

Degerlendirme, 6grencilerin artirilmis gerceklik (AR) kullanarak ¢izim tekniklerini nasil
uyguladiklarina, ortak sanatsal yorumlamaya nasil katildiklarina ve ortak bir gorev icinde

bireysel ifadelerini nasil yansittiklarina odaklanacaktir. Asagidaki hususlar dikkate alinacaktir:

Teknik uygulama: AR projeksiyonlu konturlarin dogru bir sekilde izlenmesi ve cizgi kalitesi ile

oranlarina dikkat edilmesi.

Tutarhlik ve katihm: Atanan sablona gore c¢izimi tamamlamak ve Collab etkinligine veya

alternatif paylasim formatina aktif olarak katiimak.
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Karsilastirmali farkindalik: Kendi ¢izimleri ile baskalarinin gizimleri arasindaki Gslup, teknik ve

ifade farkliliklarini gézlemleme ve dile getirme yetenegi.

Sinirlamalar dahilinde sanatsal bireysellik: Ayni temel gorsel Gzerinde galisirken renk, detay

veya Uslup cesitliligi yoluyla kisisel ifadenin kaniti.

Yansitici distinme: Cizim sireci, zorluklar ve kisisel tercihler hakkindaki tartismalara anlamh

katihm.

Bu degerlendirme, hem beceri gelisimini hem de 6grencinin artirilmis gergeklik teknolojisini

kullanarak paylasilan yaratici bir ydnergeyi yorumlama ve kisisellestirme yetenegini vurgular.
Sure:

70 dakika

Etkinlik 2: Mekansal Sanal Sanat Sergisi

Tanim:

Ogrenciler Spatial.io'yu kullanarak sanal bir sanat sergisi tasarlayacak, olusturacak ve
sunacaklar. Kiiclik gruplar halinde, kendi sanat eserlerini (6rnegin, fotograflar, dijital resimler,
eskizler) paylasilan bir sanal galeriye yikleyecek, sergi alanini 6zellestirecek ve akranlarina
sergi boyunca rehberlik edecekler. Bu sliriikleyici etkinlik, sanatsal sunum becerilerini, dijital
mekansal okuryazarligi ve akran isbirligini gelistirirken, yaratici kiiratorligl ve sanat yoluyla

anlatisal 6yki anlatimini vurgular.

Talimatlar:

1. Gruplarin olusturulmasi ve tanisma (10 dakika)
Ogrencileri kiictik gruplara ayirin (grup basina 3-4 kisi).

e Spatial ile tanisin: Web, mobil veya VR lizerinden erisilebilen, 6zellestirilebilir 3 boyutlu

alanlar olusturmayi saglayan, kod gerektirmeyen bir platform. Spatial.
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Grup sergileri igin konu érnekleri:
insanlar.

Mimarlik.

Doga.

Faturistik.

Duygular.

2. Mekansal galerinizi olusturun (15 dakika)

e Her grup Spatial.io'ya giris yapar ve yeni bir Alan olusturarak bir se¢im yapar. suitable
template.
e Eserlerinizi (fotograflar, dijital sanat eserleri, kisa videolar) asagidaki ydontemle yikleyin.

drag-and-drop tools.

Sanat eserlerini diizenleyin ve ortami 6zellestirin (6rnegin, duvar renkleri, aydinlatma,

yerlesim plani).
3. Sergi turuna hazirhk yapin (10 dakika)

Hangi sanat eserini kimin sunacagina karar verin ve ona eslik edecek kisa bir anlati veya

yorum planlayin (6rnegin, tematik baglam, teknikler, kisisel 6yk).
4. Sergilenen materyallerin sunumu (20 dakika)
Her grup sirayla sinif arkadaslarini sanal galerilerinde gezdiriyor.

o Katilimcilar VR gozliik, internet tarayicisi veya mobil cihaz araciligiyla erisim

saglayabilirler.— no special installation required.

e Her sunumun ardindan, akranlar 1-2 yaratici soru soruyor (6rnegin, "Bu diizeni neden

sectiniz?")..
5. Degerlendirme ve geri bildirim (10 dakika)

Ogrenciler, galeriyi ilgi cekici kilan unsurlari, mekanin sanat algisini nasil etkiledigini ve hangi

yaratici se¢cimlerin 6ne ciktigini degerlendirip yapici geri bildirimler sunuyorlar.
Konuyla ilgili degerlendirme 6lgitlerine gore akran geri bildirimi saglayin.

Ogretim Materyalleri:
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Cihazlar (dizustl bilgisayar, tablet veya tarayici 6zellikli VR gozIugu),

Spatial.io'ya hesap veya misafir erisimi,

Ogretmen tarafindan hazirlanmis 6rnek veya sablon galerisi (istege bagh),

e Yikleyebileceginiz kendi sanat eserleriniz(photos, taramalar, dijital dosyalar).
Degerlendirme:

Degerlendirme hem yaratici hem de teknik yeterliliklere odaklanir:

Kiiratorliik ve gorsel 6ykii anlatimi: Sanat eserlerinin sanal ortamda ne kadar iyi organize

edildigi ve anlatisal olarak birbirine baglandigi.

Mekansal araglarin kullanimi: Sablonlarin etkin uygulanmasi, ortam 6zellestirmesi ve varlik

dizenlemesi.
Sunum becerileri: Sanal tur sirasinda netlik, ilgi ¢ekicilik ve hikaye anlatimi.
Akran etkilegimi: Dusiinceli sorular sormak ve yapici geri bildirim vermek.

Yansitma kalitesi: Siiriikleyici sunumun sanat eserinin yorumlanmasini nasil etkiledigine

dair kavrayis.
Sire:

60 dakika
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Etkinlik 3: Sanal Gergeklik Ses Manzarasi — Miizigi Gorsellestirme
Tanim:

Ogrenciler, seslerin ve ritimlerin dinamik, sese duyarli bir ortam yarattigi bir platform olan
Soundscape VR'l kullanarak muizigin sanal gergeklikte nasil gorsel olarak

deneyimlenebilecegini kesfediyorlar. Etkinlik sirasinda 6grenciler, farkl pargalarin farkh ruh
halleri nasil yarattigini deneyimleyecekler: sakin, meditatif manzaralardan enerjik, titresen

renk dlinyalarina kadar.

Ogretmen, secilen miizige ortamin nasil tepki verdigini gdsteren kisa bir sunumla baslar;
isiklar, renkler ve gorsel efektler ritim ve melodiye gore degisir. Ardindan, 6grenciler gruplar
veya ikili gruplar halinde farkhh mazik pargalari seger ve bunlarin sanal gergeklik ortaminda

nasil dondstugiini kesfederler.

Bu etkinlik, 6grencilerin mizigin sadece dinleyerek degil, ayni zamanda mekanda gorerek ve
hissederek de deneyimlenebilecegini anlamalarina yardimci olur. Gérsel unsurlarin miizigin
duygusal ifadesini nasil zenginlestirebilecegi ve teknolojinin sanat algisini nasil

genisletebilecegi hakkinda tartismalari tesvik eder.

Ogrenciler, deneyimlerini karsilastirarak su noktalari degerlendirirler: belirli parcalarin hangi
duygulari uyandirdigi, hangi gorsel detaylarin mizikle en iyi eslestigi ve bu sanal gerceklik

deneyiminin geleneksel mizik dinleme deneyiminden nasil farkh oldugu.
Talimatlar:
1. Giris ve Hazirhk (10 dakika)

Ogretmen, Steam'de bulunan bir VR miizik gérsellestirme platformu olan Soundscape VR'i

tanitiyor.
Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilir (grup basina 3-4 kisi).

Ogretmen, etkinligin amacini agikliyor: miizigin sanal gerceklikte nasil gérsellere

donisturilebilecegini deneyimlemek.

Asagidakilerin nasil yapilacagini gosterin:

Steam'den Soundscape VR'I baslatin.

VR bashgini baglayin veya (VR 6zelligi mevcut degilse) masalisti moduna gegin.
Ana menlye gidin ve temel ayarlara erisin.

2. Avatar Olusturun veya Segin (10 dakika)
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Her 6grenci (veya grup temsilcisi) sanal gergeklik diinyasina girmek icin basit bir avatar

olusturur.

Ogretmen sunlari nasil yapacagini gosterir:

Goruniam seceneklerini secin (varsayilan avatarlar veya temel 6zellestirme).
Avatar'lariyla sanal diinyaya giris yapip kayit olabilirler.

3. Sanal Ortam Segin (5 dakika)

Ogretmen, mevcut ortamlardan birinin (6rnegin, kozmik uzay, dogadan ilham alan diinya,

soyut arena) nasil secilecegini gosterir.
Gruplar, kesfetmek istedikleri atmosfere uygun bir ortam segerler.

ipucu: Ogrencileri, cevrenin miizigi algilama bigimlerini nasil degistirebilecegi konusunda

distinmeye tesvik edin.
4. Miizik Calin ve Sese Tepki Veren Gorselleri Kesfedin (15 dakika)

Ogretmen, Soundscape VR'a miizik yiiklemenin nasil yapilacagini agikliyor (entegre miizik

seceneklerinden birini secin veya varsa bir parcayi yayinlayin).
Gruplar, sectikleri parcayi sanal gerceklik ortaminda caliyorlar.

Ogrenciler, gorsel unsurlarin (isiklar, parcaciklar, hareket, renkler) asagidakilere nasil tepki

verdigini gbzlemler:
Ritm ve tempo.
Melodide veya dinamiklerde degisiklikler.

Ogrencileri, gorselleri farkli acilardan gérebilmeleri icin ortamda hareket etmeye, ucmaya

veya ylrimeye tesvik edin.

5. Grup Halinde inceleme ve Paylasim (10 dakika)

Her grup, sectikleri ortamda sinif arkadaslarini kisaca bilgilendirme firsati bulur.

1-2 6grenci anlatir:

Mdizigi neden sectiler?

Ortamin ve gorsellerin parcanin duygulariyla nasil ortustiga.

Akranlar 1-2 yaratici soru sorabilirler (6rnegin, "Bu, ayni sarkiyi normalde dinlemekten farkli

hissettirdi mi?").
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6. Degerlendirme ve Geri Bildirim (15 dakika)

Ogrenciler bireysel olarak yazarlar veya sesli olarak paylasirlar:

Hangi mizik parcgasi/ortam kombinasyonu size en surukleyici deneyimi yasatti?
Gorsellerin mizige bakis agilarini nasil etkiledigi.

Ogretmen, ydnlendirici sorular sorarak tartismayi kolaylastirir:
Gorsellerin ritimle birlikte nasil degistigini fark ettiniz mi?

Gorseller miizigin daha duygusal veya gliclii hissettirmesini sagladi mi?
Bu, ayni pargayi sanal gergeklik olmadan dinlemekten nasil farkliydi?
Cevrede degistirebileceginiz tek bir sey olsaydi, bu ne olurdu?

Akranlar her gruba kisa ve yapici yorumlarda bulunuyor.

Ogretim Materyalleri:

Dizustu bilgisayar ve projektor,

Steam hesaplari,

e Soundscape VR,

VR Kulakliklar,

Kulakhklar ve hoparlorler,

Ogrenciler icin iyi bir grafik islemcisine sahip bilgisayarlar,

Muzik pargalari.

Degerlendirme:

Katilim: Soundscape VR ortamini kesfetmede ve akranlarla etkilesimde aktif katilim.

Gozlem ve yansitma: Gorsellerin ritim, tempo ve melodiye nasil tepki verdigini aciklama

yetenegi.

Yaraticilik: Muzik secimlerinde 6zen gostermek ve bunu secilen ortamla iliskilendirmek.
iletisim: Grubun deneyimini sinifa sunarken netlik.

Sure:

70 dakika
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Etkinlik 4: Egimli Firca ile 3 Boyutlu Boyama ve Heykel Yapimi

Tanim:

Ogrenciler, Tilt Brush kullanarak geleneksel resim ve heykelin sanal gerceklik 3D ortaminda
nasil donlstirtlebilecegini kesfediyorlar. Kagit veya tuvalden farkh olarak, 6grenciler agik
alanda resim yapabilir ve cizgileri, dokulari, renkleri ve hatta isik efektlerini birlestiren

sUrlikleyici, Uzerinde ylrlinebilir sanat eserleri yaratabilirler.

Ogretmen, Tilt Brush aray{iziini ve firca darbelerinin uzayda asili duran parlayan cizgiler veya
dokular olarak nasil gortindlgiini gosteren bir sunumla baslar. Ardindan, 6grenciler klglk
gruplar veya ikili gruplar halinde bir tema (6rnegin, duygular, manzaralar, soyut sanat) seger

ve Tilt Brush'i kullanarak 3 boyutlu bir kompozisyon olustururlar.

Bu etkinlik, 6grencilerin sanatin sadece diizlemsel degil, mekansal ve deneyimsel de
olabilecegini anlamalarina yardimci olur. Yaraticiligl, mekansal diisinmeyi ve ¢ boyutlu

¢alismanin sanatsal sureci nasil degistirdigine dair diisinmeyi tesvik eder.

Ogrenciler, deneyimlerini karsilastirarak su konulari ele aliyorlar: Sanat eserlerini énlerinde
degil de gevrelerinde yaratmanin nasil bir his oldugu, 3 boyutlu ortamda hangi tekniklerin en

iyi sonug verdigi ve sanal gercekligin sanatsal olanaklari nasil genislettigi.

Talimatlar:
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1. Giris ve Hazirlik (10 dakika)

Ogretmen, Tilt Brush'i uzayda 3 boyutlu ¢izim yapmayi saglayan bir VR boyama araci olarak

tanitiyor.

Ogrenciler kiiciik gruplara (3-4 kisi) ayrilir.

Ogretmen asagidakilerin nasil yapilacagini gosterir:

Steam'den Tilt Brush uygulamasini baglatin.

VR gozIligl ve kumandalarini baglayin.

Menude gezinin ve firgalari ve renkleri segin.

2. Arayiizii Kesfedin (10 dakika)

Ogrenciler temel bilgileri 6grenirler:

Tuval Uzerinde nasil hareket edilir (isinlanma, gériinimi déndirme).
Fircalar nasil degistirilir (1sik, ates, soyut, geleneksel).

Renk ve kalinlik nasil degistirilir?

Ogretmen hizl alistirma yapmay! tesvik ediyor: bir ¢izgi cizin, bir sekil cizin ve silin.
3. Tematik Olusturma (20 dakika)

Her grup bir tema secer (6rnegin, Doga, Soyut Duygular, Fitlristik Sehir).
Ogrenciler sanal gerceklikte sirayla calisarak ortak sanat eserlerinin unsurlarini olusturuyorlar.
Ogretmen onlara sunlari diisiinmelerini hatirlatir:

3 boyutlu kompozisyon (6n, arka, Ust).

Renkler ve dokular arasindaki etkilesim.

Eserin her yonden kesfedilebilir hale getirilmesi nasil saglanir?

4. Grup Halinde inceleme ve Paylasim (15 dakika)

Her grup 3 boyutlu resimlerini sinif arkadaslarina sunar.

1-2 6grenci, diger 6grencilere sanat eserini aciklayarak rehberlik eder:
Temay! neden sectiler?

Kullandiklari sanatsal teknikler nelerdi (isik firca darbeleri, katmanlama, perspektif).
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Katilimcilar, (zaman izin verirse) sanal gerceklikte sanat eserini inceler veya projektér/monitor

Uzerinden gorintdlerler.
5. Degerlendirme ve Geri Bildirim (15 dakika)
Ogrenciler bireysel olarak su konularda diisiincelerini paylasirlar:

3 boyutlu resim yapmanin, kagida ¢izim yapmaya kiyasla nasil bir his oldugunu merak

ediyorum.

Sanal gergeklikte sanat eseri yaratmanin en zor yani neydi?

Sanal gergeklik, heykel veya resim hakkindaki diisiincelerimizi nasil degistirebilir?
Ogretmen yénlendirici sorular sorar:

3 boyutlu tasarim yapmak, uzay hakkindaki diisiincelerinizi degistirdi mi?

Fikrinizi ifade etmede hangi fir¢a darbesi veya efekt en etkili oldu?

Sanal gergeklikte is birligi yapmak, geleneksel grup sanat projelerinden nasil farkliydi?
Akranlar her gruba yapici geri bildirimde bulunur.

Ogretim Materyalleri:

e Tilt Sodah Google Tilt Brush veya Steam Ulzerinden yiiklenmis,

VR kulakliklar ve kumandalar,

Sanal gercekligi sorunsuz bir sekilde ¢alistirmak icin yeterli GPU glicline sahip bilgisayarlar,
Sunumlar icin projektor veya buiylk ekran,

Surukleyici bir deneyim icin kulaklik (istege bagli, ses efektleri kullaniliyorsa),

Cizim defterleri ve kalemler (VR 6ncesi hizli planlama cizimleri icin).

Degerlendirme:

Ogrenciler asagidaki konularda degerlendirilecektir:

Katilim: Tilt Brush'i kesfetmeye ve grup halinde yaratici calismalara aktif katilhim.
Yaraticilik: 3D araclarini 6zgiin bir sekilde kullanma yetenegi (renk, 6lcek, firca efektleri).
isbirligi: Grup Uyeleri etkin bir sekilde katkida bulunur ve sirayla konusur.

iletisim: Sunumlar sirasinda sanatsal tercihlerin net bir sekilde aciklanmasi.
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Distnceler: 2 boyutlu ve 3 boyutlu sanat yapimi arasindaki fark tizerine derinlemesine

gozlemler.
Sure:

70 dakika
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Etkinlik 5: OpenBrush ile isbirligine Dayali 3D Sanat Eseri Olusturma
Tanim:

Ogrenciler, Tilt Brush'in acik kaynakli halefi olan Open Brush'i kullanarak sanal gergeklikte
surikleyici 3 boyutlu sanat eserleri olusturmak igin is birligi yapiyorlar. Geleneksel gizim veya
boyamadan farkli olarak, Open Brush 6grencilerin parlayan firca darbeleri, dokular ve ates,
duman veya i1sik gibi 6zel efektler kullanarak dogrudan uzayda boyama yapmalarina olanak

taniyor.

Bu etkinlikte 6grenciler 3 boyutlu yaratimda takim galismasina odaklanirlar. Her grup bir
tema secer (6rnegin, Riilya Manzaralari, Duygular, Fltdristik Sehirler veya Mitolojik Yaratiklar)
ve sirayla ortak bir kompozisyona kendi katkilarini ekler. Stil, mekan ve efektler konusunda
birlikte anlagsmali ve sanal gergeklikte is birliginin sanatsal kararlari nasil etkiledigini

ogrenmelidirler.

Bu degerlendirme, bireysel ve grup halinde sanat Uretimi arasindaki farkhliklari ve sanal

gercekligin sanatta "paylasilan alan" kavraminin anlamini nasil genislettigini vurgulamaktadir.
Talimatlar:

1. Giris ve Hazirlik (10 dakika)

Ogretmen, Open Brush'i 3 boyutlu resim ve isbirlik¢i sanat icin bir VR araci olarak tanitiyor.
Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir.

Ogretmen asagidakilerin nasil yapilacagini gdsterir:

o Ogle yemegiOpen Brush from Steam.
VR gozIligl ve kumandalarini baglayin.
Ana menude gezinin, fircalari, renkleri ve 6zel efektleri secin.
2. Arayiizii Kesfedin (10 dakika)
Ogretmen temel bilgileri gdsteriyor:
Sanal gerceklikte hareket (1sinlanma, dondirme).
Fircalari ve renkleri degistirme.
Olusturulan icerikleri kaydetme ve yeniden yiikleme.

Ogrenciler sirayla hizlica birkag firca darbesi ve efekti deniyorlar.
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3. Ortak Sanat Eseri Olusturma (25 dakika)

Her grup 3 boyutlu sanat eserleri i¢in bir tema seciyor.

Ogrenciler sanal gerceklik alanina teker teker giriyor ve her biri bir katman ekliyor:
Ogrenci 1 — temel yapiyi olusturur.

Ogrenci 2 — detaylar ve dokular ekliyor.

Ogrenci 3 — efektlerle (15ik, parilti, dinamik firca darbeleri) zenginlestiriyor.

VR disindaki grup Uyeleri, fikirler 6nererek ve yonlendirme yaparak "danisman" gorevi

goriyorlar.

Ekip ici mlUzakereye vurgu: Neleri koruyacak, neleri degistirecek veya neleri ekleyecekler.
4. Grup Turu ve Sunumu (15 dakika)

Her grup 3 boyutlu kurulumlarini sinifa sunar.

1-2 6grenci agikhyor:

Temayi neden segtiler?

Grup isbirliginin nihai sonucu nasil sekillendirdigi.

En faydali araglar/efektler hangileriydi?

Meslektaslar soru sorabilirler (6rnegin, "Sanal gerceklikte birlikte calismanin en zor yani

neydi?").

5. Degerlendirme ve Geri Bildirim (15 dakika)

Ogrenciler bireysel olarak diisiincelerini paylasirlar:

Sanal gerceklikte yaratici kontrolli paylasmanin nasil bir his oldugu.

Eserin hangi bolim grubun vizyonunu en iyi sekilde temsil ediyordu?

Son halini goriince en sasirtici olan sey suydu.

Ogretmen, ydnlendirici sorularla tartismayi kolaylastirir:

Sanal gergeklikte grup halinde sanat yapimi, bireysel ¢cizimden nasil farkliydi?
Sanat eserini en ¢ok degistiren katki hangisi oldu?

Sanal gergeklik ortami, ekip ¢calismasina bakis aginizi nasil degistirdi?

Gruplar, birbirlerine yapici yorumlar sunarlar.
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Ogretim Materyalleri:

e Open Brush (installed via Steam),

VR kulakliklar ve kumandalar,

Sanal gerceklige hazir GPU'ya sahip bilgisayarlar,

Projeksiyon cihazi veya biiyik ekran (VR oturumunu sinifa gostermek igin),

Sanal gergeklige girmeden 6nce grup fikirlerini planlamak igin ¢izim defterleri/kagitlar.
Degerlendirme:

Ogrenciler asagidaki konularda degerlendirilecektir:

Katilim: Hem sanal gerceklik hem de danismanlik rollerinde aktif katihm.
Yaraticilik: Temay! ifade etmek icin 3 boyutlu alan, firgalar ve efektlerin kullanimi.
isbirligi: Ortak karar alma ve ekip ¢alismasinin kaniti.

iletisim: Sunumlar sirasinda grup secimlerini aciklarken netlik.

Yansima: Sanal gerceklikte bireysel ve grup halinde yapilan sanat eserleri arasindaki farklari

aciklayabilme yetenegi.
Sire:

75 dakika
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Etkinlik 6: Open Blocks ile 3D Modelleme
Tanim:

Ogrenciler, Steam ve Meta Quest'te bulunan Google Blocks'un acik kaynakli halefi Open
Blocks'u kullanarak basit ve sezgisel bir sekilde disiik poligonlu 3B modeller olustururlar. Alti
ana arac (Sekil, Kontur, Boyama, Degistirme, Yakalama, Silme) ile 6grenciler geometrik
sekiller olusturabilir, bunlari degistirebilir ve renklendirebilir, boylece fiziksel yapilarin sanal
gerceklikte nasil canlandigini kesfedebilirler. Bu etkinlik, mekansal diisiinmeyi, yaraticiligi ve
problem ¢c6zmeyi tesvik ederek 6grencilerin geleneksel heykel ve tasarim fikirlerinin sanal

gerceklikte nasil yeniden tasavvur edilebilecegini deneyimlemelerini saglar.
Talimatlar:
1. Giris ve Hazirhk (10 dakika)

Ogretmen, Open Blocks'u tanitiyor ve sanal gerceklik 3 boyutlu modelleme araci olarak

amacini agikhyor.

Steam Uzerinden Open Blocks'u nasil baslatacaginizi ve VR gozIGgi nasil baglayacaginizi

gosterin.

VR kumandalarini kullanarak temel gezinme ve kontrolleri gosterin.

Ogrenciler, ekipman misaitligine bagh olarak kiiciik gruplar veya ikili gruplar olustururlar.
2. Araglari Kesfedin (10 dakika)

Ogretmen alti temel araci gdsteriyor:

Sekil — basit 3 boyutlu sekiller (kipler, kiireler vb.) olusturun.

Cizgi cizme - 3 boyutlu cizgiler ve egriler ¢izme.

Boya — yiizeylere renk vermek.

Degistirme — nesnelerin boyutunu degistirme, dondiirme veya seklini degistirme.
Yakala — nesneleri uzayda hareket ettirmek veya yeniden konumlandirmak.
Silme — hatalari veya istenmeyen kisimlari silin.

Ogrenciler her bir aleti basit bir gorevle (6rnegin, kiiplerden bir ev insa etmek) kullanarak

pratik yaparlar.

3. Yaratici Modelleme Goérevi (30 dakika)
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Ogrencilere fantastik bir yaratik, fitiristik bir bina, bir riiya parki veya soyut bir heykel gibi

temalar verilir.

Her grup veya 6grenci, Open Blocks'ta sectikleri nesneyi insa eder.

Ogretmen, 6lgek, oran ve renkle denemeler yapmayi tesvik eder.

4. Sunum ve Akran Etkilesimi (15 dakika)

Her grup, sanal gerceklik ortaminda digerlerine modellerini gostererek sunum yapar.
Akranlar soru sorabilirler (6rnegin, "Neden bu sekilleri sectiniz?").

Ogretmen, ilgi cekici yaratici veya teknik ¢éziimleri vurgular.

5. Degerlendirme ve Geri Bildirim (15 dakika)

Ogrenciler deneyimlerini bireysel olarak veya gruplar halinde degerlendirirler.
Ogretmen yénlendirici sorular sorar:

Sanal gergeklikte nesneler yaratmak, geleneksel yéntemlerle ¢izim veya heykel yapmaya

kiyasla nasil bir his verdi?
En sevdiginiz arag (Sekil, Kontur, Boyama, Degistirme, Yakalama, Silme) hangisiydi ve neden?
Modellemenin en zor kismi neydi? Bunu nasil astiniz?

Bu beceriler gergek diinyadaki hangi alanlarda (mimari, oyun, animasyon, tasarim) faydali

olabilir?

Daha fazla zamaniniz olsaydi, modelinizde neleri gelistirirdiniz?

Mekansal diisiinme (boyut, oranlar, uzaydaki konumlanma) hakkinda neler égrendiniz?
Takim halinde calisirken is birligi nasil bir his verdi?

Ogretim Materyalleri:

Open Blocks (Steam veya Meta Quest lizerinden yiklenebilir),

VR gozIiik ve kumandalari,

Uyumlu bir GPU'ya sahip bilgisayar (PC VR kullaniyorsaniz),

Ogretmen gosterimi icin projektér veya ekran,

Fikir taslagi hazirlamak icin defter/kagit.

Degerlendirme:
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Ogrenciler su konularda degerlendirilir:

Yaraticilik: Tasarimda 6zglnliik ve hayal glici.

Teknik kullanim: Open Blocks araglarini etkili bir sekilde kullanabilme becerisi.
Katilim: yaratim ve sunuma istirak.

Yansima: Siure¢ ve 6grenme sonuglari hakkinda paylasilan gorusler.

Sire:

80 dakika
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Etkinlik 7: Rec Room ile Sanal Gergeklik Moda Gosterisi
Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler, sosyal bir sanal gerceklik platformu olan Rec Room araciligiyla moda
tasarimi ve performansini kesfederler. Ogrenciler benzersiz avatarlar olusturur, kisa podyum
tarzi sunumlar hazirlar ve bir sanal gergeklik odasinda grup halinde bir moda gosterisi
sergilerler. Etkinlik, gorsel tasarim, hikaye anlatimi ve performans sanatini birlestirerek
ogrencilerin dijital avatarlarin stil ve yaraticiligi nasil somutlastirabilecegi konusunda deneyler

yapmalarina olanak tanir.

Ogrenciler, sanal gerceklik moda gosterisi deneyimini gercek diinyadaki moda sunumlariyla
karsilastirarak, teknolojinin performansi, kendini ifade etmeyi ve tasarimi nasil donistirdagu

Uzerine disindrler.
Talimatlar:
1. Kurulum ve Kayit (15 dakika)

Ogrenciler Rec Room'u cihazlarina indirip kurarlar (Steam/Oculus tizerinden VR gézligi veya

App Store/Google Play tuzerinden mobil uygulama).
Her 6grenci lcretsiz bir hesap (takma ad, giris bilgileri) olusturur.

Ogretmen, 6grencilere kurulum sorunlarinda (giris yapma, mikrofon, kontroller) yardimci

olur.

2. Platforma ve Temel Fonksiyonlara Giris (10 dakika)

Ogretmen, oyun odasinin temel dzelliklerini gdsteriyor:

Odanin icinde nasil hareket edilir?

Sesli sohbet ve temel hareketler nasil kullanilir?

Paylasimli bir odaya nasil katilabilirsiniz veya baskalarini nasil davet edebilirsiniz?

Ogrenciler yiirime, el sallama, baskalarini selamlama ve seslerini test etme alistirmalari

yaparlar.

3. Avatar Olusturma (10 dakika)

Ogrenciler kiyafet, renk ve aksesuarlar secerek avatarlarini kisisellestirirler.

Ogretmen “moda temasi”ni tanitir (6rnegin, Gelecegin Modasi, Fantazi, Retro, Dogadan

ilham Alan).
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Ogrencilerin tasarimlarinda yaratici ve cesur olmalari tesvik edilmektedir.

4. Gosteriye Hazirlik (10 dakika)

Ogrenciler sanal gerceklik odasinda "podyum yiiriiylisii" provasi yapiyorlar.
Her 6grenci, stil ilham kaynagi hakkinda kisa bir yorum (30-60 saniye) hazirlar.
istege bagh: Podyum icin sinif veya 6gretmen tarafindan secilen fon miizigi.
5. Moda Gosterisi Sunumu (20 dakika)

Ogretmen, sahne veya acik alan seklinde bir parkur olusturarak odayi hazirlar.
Ogrenciler sirayla avatarlarini sunarlar:

Pistte ylrdyun.

Bir poz verin veya bir jest yapin.

Tarzlarini kisaca agiklayin.

Sinif arkadaslari, tezahirat yaparak, tepki gostererek ve sorular sorarak izleyici rollini

ustleniyorlar.

6. Degerlendirme ve Geri Bildirim (10 dakika)

Ogretmen yénlendirici sorular sorar:

Sanal gergeklik, moda sunumunu deneyimleme seklinizi nasil degistirdi?
Hangi kiyafet veya tarz size daha ¢ok dikkat ¢ekti ve neden?

Bir avatar araciligiyla kendinizi ifade etmek, gercek hayata kiyasla daha kolay miydi yoksa

daha mi zordu?

Sanal gercgeklik moda sovlari, gergek diinyadaki sovlari tamamlayabilir mi yoksa onlarin yerini

mi alabilir?

Ogrenciler eglenceli kategorilerde oy kullaniyor: "En Yaratici Stil", "En Eglenceli Yuriyis", "En

Cesur Tasarim".
Gruplar kisa akran geri bildirimleri saglar.
Ogretim Materyalleri:

Rec Room uygulamasi Android ve iOS icin (licretsiz, VR gozliigiine, bilgisayara veya mobil

cihazlara yiiklenebilir)

istikrarh internet baglantisi
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VR ekipmani (kulakliklar ve kumandalar) veya VR olmayan mod icin bilgisayarlar/mobil

cihazlar

istege bagh: Ogretmenin sunumunu yansitmak icin sinif projektéri.

istege bagl: defile icin arka plan miizik listesi

Degerlendirme:

Ogrenciler su konularda degerlendirilir:

Yaraticilik: Avatar tasariminin 6zglnlGgl ve temanin yorumlanmasi.

Katilim: Kurulum, performans ve akran etkinliklerine aktif katilim.

iletisim: Stil secimlerini sunarken netlik ve cosku.

Yansima: Sanal gergeklik moda deneyimi hakkinda iggortleri paylasabilme yetenegi.
Sure:

70 dakika
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Etkinlik 8: Rec Room ile Sanal Gergeklik Performansi
Tanim:

Aciklama: Bu etkinlikte 6grenciler, katilimcilarin avatarlar, ses ve jestler araciligiyla

etkilesimde bulundugu sosyal bir sanal gergeklik platformu olan Rec Room'u kullanarak

sanal gerceklik ortaminda tiyatro ve performans sanatini kesfederler. Kiigilik gruplar halinde

¢alisarak, sanal bir "oda"da kisa bir sahne veya dogag¢lama tasarlayip sunarlar.

Bu etkinlik, tiyatro, hikaye anlatimi ve dijital ifadeyi birlestirerek 6grencileri, oyunculugun
avatarlar araciligiyla gerceklestirildiginde nasil degistigi izerine dliisinmeye tesvik eder.
izleyicilerini etkilemek icin ses, hareket ve sahne aksesuarlariyla denemeler yaparlar.
Diisiinme sireci, geleneksel tiyatroyu VR performansi ile karsilastirmalarina, avatarlarin

varhigini, yaraticiligini ve sinirlamalarini analiz etmelerine olanak tanir.
Talimatlar:
1. Kurulum, Kayit ve Tanitim (20 dakika)

Ogrenciler Rec Room uygulamasini indiriyor (Android, iOS, Steam, Meta Quest, PlayStation

platformlarinda mevcut).

Bir hesap olusturun ve bir takma ad segin.

Ogretmen ana araylizii gdsteriyor:

Avatar ozellestirme,

Temel hareketler ve jestler,

Sesli sohbet ve iletisim araglari,

Odaya nasil katilabilirsiniz veya oda nasil olusturabilirsiniz?

Ogrenciler temel hareketleri deniyorlar: el sallamak, konusmak, yiriimek, isinlanmak.
2. Gruplarin Olusturulmasi ve Oda Segimi (5 dakika)

Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin.

Her grup kendi performansi icin bir oda secer veya olusturur.

Ogretmen temalar 6nerir (6rnegin, "Gelecegin Sehri", "Okul Komedisi", "Fantastik Diinya").

3. Senaryo Planlamasi (15 dakika)

Gruplar 2-3 dakika stirecek kisa bir gosteri hazirlarlar.
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Rolleri dagitin (oyuncular, anlatici, sahne malzemeleri sorumlusu).

Sanal gergeklik deneyimini vurgulamak igin en az bir jest veya hareket ekleyin.
4. Sanal Gergeklikte Prova (15 dakika)

Gruplar, secilen odada performanslarini prova ederler.

Ses netligini, zamanlamasini ve jestlerini test edin.

Grup tartismasi sonucunda gerekli diizenlemeleri yapin.

5. Gosteriler (15 dakika)

Her grup performans sergilerken, sinif arkadaslari da izleyici rollini UGstleniyor.
Ogretmen zaman yonetimini saglar (grup basina 3-4 dakika).

6. Degerlendirme ve Geri Bildirim (10 dakika)

Ogretmen, yénlendirici sorularla tartismayi yonlendirir:

Sanal gergeklik oyunculuk deneyiminizi nasil degistirdi?

Bir avatar araciligiyla duygulari ifade etmek zor muydu?

Sizi en ¢ok etkileyen performans hangisiydi ve neden?

Sanal gergekligin geleneksel tiyatroyu tamamlayabilecegini mi yoksa onun yerini alabilecegini

mi disiiniyorsunuz?

Ogrenciler birbirlerine geri bildirimde bulunurlar: giiclii bir yonii ve gelistirilmesi gereken bir

alani vurgularlar.

Ogretim Materyalleri:

e Rec Room uygulamasi (Android, i10S, Steam, Meta Quest, PlayStation)
VR gozlukler (istege bagli, masalistii/mobil cihazlar da desteklenir)

istikrarh internet baglantisi

Ogretmen gosterimi icin projektdr veya biiyiik ekran (istege bagli)

Degerlendirme:

Ogrenciler su konularda degerlendirilir:

Performans tasariminda yaraticilik

Katilim ve etkilesim
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Gruplar arasi igbirligi
Sanal gergeklik ve geleneksel performans lizerine diisiinceler
Sure:

80 dakika
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Etkinlik 9: Rec Room ile Sanal Gergeklikte Siir Okuma
Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler, Rec Room kullanarak sanal bir siir okuma etkinligine katilirlar. Her
ogrenci, yapay zeka destekli bir yazma araci yardimiyla ask veya yapay zeka gibi bir tema
secerek bir siir olusturur veya birlikte olusturur. Daha sonra 6grenciler, siirlerini gruba ylksek
sesle okumak igin ortak bir sanal gergeklik odasinda bir araya gelirler ve digerleri de dinleyici

olarak dinlerler.

Bu etkinlik, yaraticiligi, topluluk édniinde konusma becerisini ve siirin dijital, stirtikleyici bir
ortamda nasil deneyimlenebilecegi lizerine dislinmeyi tesvik eder. Ayrica yapay zekanin

sanatsal stiregte nasil bir ortak yaratici olarak rol oynayabilecegini de vurgular.
Talimatlar:
1. Kurulum ve Kayit (15 dakika)

Ogrenciler Rec Room uygulamasini cihazlarina (VR gézliik, bilgisayar, Android veya iOS)

indirirler.

Kayit yaptirip hesaplarini olusturuyorlar.

Ogretmen, teknik zorluklarla karsilasan égrencilere yardimci olur.
2. Girig ve Avatar Kurulumu (10 dakika)

Ogretmen etkinligi tanitir: siirler olusturmak ve bunlari sanal gerceklik ortaminda bir siir

okuma etkinliginde paylasmak.
Ogrenciler avatarlarini kisisellestirirler (goriiniim, kiyafet, aksesuarlar).

Ogretmen, ortak bir odaya nasil katilacaginizi, mikrofonu kullanarak nasil konusacaginizi ve

jestlerle nasil etkilesim kuracaginizi gosteriyor.
3. Yapay Zeka ile Siir Olusturma (15 dakika)

Ogrenciler, 6nerilen temalardan birini kullanarak kisa bir siir (5-8 satir) olusturmak icin bir

yapay zeka yazma araci (6rnegin, ChatGPT veya baska bir erisilebilir uygulama) kullanirlar:
Ask.
Yapay Zeka.

Ogrenciler, yapay zeka tarafindan olusturulan siiri diizenleyerek kendi dokunuslarini

ekleyebilir veya isterlerse tamamen 6zgiin dizeler yazabilirler.
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4. Prova ve Hazirlik (5 dakika)
Ogrenciler siirlerini yiiksek sesle okuma alistirmasi yapiyorlar.

Ogretmen, 6grencilere ses tonunun netligine, konusma hizina ve ifadeye odaklanmalari

gerektigini hatirlatir.

5. Sanal Gergeklik Siir Okuma Etkinligi (15 dakika)

Ogretmen &grencileri tek bir oyun odasinda (bir tiir "sahne" veya "konferans salonu") toplar.
Her 6grenci sirayla sahneye ¢ikip siirini yiksek sesle okuyor.

izleyiciler saygili bir sekilde dinler ve jestlerle veya sanal alkislarla tepki verebilirler.
6. Degerlendirme ve Geri Bildirim (10 dakika)

Ogretmen, sorular sorarak tartismayi yonlendirir:

Sanal gergeklikte siir okumak, sinifta siir okumaya kiyasla nasil bir deneyimdi?
Yapay zekd kullanimi yaraticihiginizi artirdi mi yoksa sinirladi mi?

Seyirci olarak deneyiminiz nasildi?

Sanal gergeklik siir etkinlikleri yeni bir sanat formu olarak degerlendirilebilir mi?

Akranlar yapici geri bildirimde bulunurlar: performansta, seste veya yaraticilikta neyi

begendiklerini belirtirler.

Ogretim Materyalleri:

e Rec Room uygulamasi (Android, i0S, Steam, Meta Quest, PlayStation)

VR gozlukler (istege bagli, masalistii/mobil cihazlar da desteklenir)
istikrarh internet baglantisi

Ogretmen gosterimi icin projektdr veya biiyiik ekran (istege bagli)
Degerlendirme:

Ogrenciler asagidaki konularda degerlendirilecektir:

Yaraticilik — siirin 6zgiinliigii veya yapay zekanin etkili kullanimi.
Performans — sesli okumada agiklik ve ifade yetenegi.

Katilim — hem performansa hem de dinlemeye aktif olarak istirak etme.

Yansitma — deneyimlerini yorumlama ve geri bildirim verme yetenegi.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AgainstGravity.RecRoom
https://apps.apple.com/us/app/rec-room/id1071851633
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https://www.meta.com/experiences/rec-room/2173678582678296/
https://www.playstation.com/en-us/games/rec-room/

Sure:

70 dakika

Etkinlik 10: SketchAR ile Kendi Resminizden AR Cizimi

Tanim:

Bu etkinlikte 6grenciler, SketchAR'In AR ile Fotograftan Cizim 6zelligini kullanarak segtikleri
herhangi bir resmi (fotograf veya basitlestirilmis ¢izim) seffaf bir kaplama haline getirip
Uzerinden g¢izim yaparlar. Uygulamanin Sablonlarindan ¢izim yapmanin aksine, bu yaklasim
ogrencilerin kendilerine kisisel veya ilging gelen bir konu se¢gmelerine olanak tanir. Oranlari ve
cizgileri incelemeyi, AR yardimiyla gizim yapmayi ve farkh kaynak goriintilerin gizim
zorlugunu nasil etkiledigini karsilastirmayi 6grenirler. Etkinlik, 6zerkligi, gbzlem becerilerini ve

sanatsal yorumlamayi vurgular.

Talimatlar:

1. Giris: Fotograf Se¢imi (10 dakika)

Ogretmen, uygulama sablonlari ile kisisel fotograf kullanmanin farkini acikliyor.
Ogrencilerden basit bir konu secmeleri isteniyor:

Kisisel bir fotograf (6rnegin, evcil hayvan, oyuncak, bitki).

Veya basitce indirilmis bir illistrasyon (cizgi film karakteri, simge).

Ogretmen, telefon galerisinden bir gériintiiniin SketchAR'in artirilmis gergeklik ¢izim moduna

nasil yiklenecegini gosteriyor.
2. AR Cizimini Kurma (10 dakika)
Ogrenciler SketchAR uygulamasini acar ve Fotograftan AR Cizimi secenegini seger.

Telefon galerisinden istedikleri resmi segiyorlar.
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Telefon kamerasini kullanarak goriintiya bir kagit yapragiyla hizaliyorlar.
Ogretmen dgrencilere telefonu sabit tutmalarini hatirlatir (istege bagh: tripod).
3. Cizim ve izleme (20 dakika)

Ogrenciler secilen gérselin ana hatlarini cizerler.

Ogretmen asagidakilere dikkat edilmesini tesvik eder:

Temel hatlar ve oranlar.

Resmi taninabilir kilan detaylar.

Basitlestirilecek veya degistirilecek seyler hakkindaki kararlar.

Cizim tamamlandiktan sonra 6grenciler serbest el ¢izimleriyle ¢esitli unsurlar (renkler,

dokular, arka planlar) ekleyebilirler.

4. Paylasim ve Karsilastirma (15 dakika)

Ogrenciler cizdikleri resimlerin fotografini cekiyorlar.

Ogrenciler kiiciik gruplar halinde, cizdikleri resmi kaynak resmin yaninda gdsteriyorlar.
Gruplar su konulari tartisiyor:

izini stirmek kolay/zor olan neydi?

Secilen gorsel, cizimin karmasikhgini nasil etkiledi?

Ogrencilerin her biri hangi yaratici secimleri ekledi?

5. Diisiinme (15 dakika)

Yonlendirici sorular:

Fotograftan mi yoksa basitlestirilmis bir ¢izimden mi kopyalamak daha kolaydi? Neden?

Artirilmis gerceklik, normalde fark edemeyecediniz ayrintilari fark etmenize yardimci oldu

mu?

Ciziminizi kisisellestirmek icin nasil uyarladiniz?

Oranlar ve gézlem hakkinda neler égrendiniz?

Bu 6zelligi kendi sanat ¢alismalarinizda tekrar kullanir miydiniz?
Ogretim Materyalleri:

Android ve iPhone igin SketchAR uygulamasina sahip akilli telefonlar.
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Basili veya dijital kaynak gorseller (fotograflar veya basit ¢izimler)

Kagit ve kalemler

istege bagl: denge icin telefon tripodlari

Gosteri amacli projektor

Degerlendirme:

Teknik dogruluk: Segilen resimden ana hatlari hizalama ve izleme yetenegi.

Kaynak gorsel secimi: Segilen resmin uygunlugu (¢izimi icin yeterince basit olmasi, kisisel

baglanti).
Yaraticilik: Cizimin 6tesinde benzersiz dokunuslar eklemek (renk, detaylar, arka plan).

Karsilagtirmali farkindalik: Fotograftan ¢izim yapma ile illiistrasyondan ¢izim yapma

arasindaki farklar lizerine diisiinme.
Katilim ve yansima: Paylasim, tartisma ve 6z degerlendirmeye katilim.
Sure:

70 dakika
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Kapanis: AR ve VR ile Yaratici Sanatlar Yolculugum

Tanim:

Ogrenciler, artiriimis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) ile olan yaratici yolculuklarini

degerlendiriyorlar. Sanal ¢izim ve 3 boyutlu resimden, sirikleyici galerilere, performanslara

ve siir okumalarina kadar uzanan gesitli etkinliklere katildiktan sonra, teknolojinin sanatsal
ifadeyi nasil donlstlirdiglu hakkinda 6grendiklerini pekistiriyorlar. Kapanis bélim,

ogrencileri hem kisisel katkilarini hem de grup deneyimlerini degerlendirmeye, AR/VR'nin

yaratici kullanimini sanat, performans ve kiiltlrel etkilesimdeki gergek diinya uygulamalariyla

iliskilendirmeye tesvik ediyor.

Talimatlar:

1. Grup Yansitma Tartismasi (15 dakika)

Sinif olarak bir araya gelin ve modiiliin temel kazanimlarini tartisin.
Onerilen sorular:

En ¢ok hangi aktiviteden keyif aldiniz ve neden?

Artirilmis gerceklik (AR) veya sanal gerceklik (VR), sanat deneyiminizi veya sanat yaratma

biciminizi nasil degistirdi?
Bu teknolojiyi kullanirken ne gibi zorluklarla karsilastiniz?
is birligi yaraticihginizi nasil etkiledi?

Gelecekte artirilmis gerceklik/sanal gerceklik teknolojilerinin sanatgilar, performans

sanatgilari veya 6grenciler icin nasil faydali olacagini diistintiyorsunuz?
2. Geer Geri Bildirim Alsverisi (5 dakika)
Birbirinizin katilimi/yaratici ¢iktisi hakkinda olumlu bir gézleminizi paylasin.

Yapici 6nerileri tesvik edin (6rnegin, "VR galerisi fikrinizi begendim; belki bir dahaki sefere

anlatima daha fazla detay ekleyebilirsiniz").

3. Kisisel Diisiince Notu (10 dakika)

Her 6grenci asagidaki sorulari yanitlayan kisa bir not (4-6 ciimle) yazar:
Hangi yeni sanatsal veya teknolojik beceriyi gelistirdim?

AR/VR teknolojisini sinif disinda nasil yaratici bir sekilde kullanabilirim?
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Hangi kisisel glicli yonima (6rnegin, is birligi, 6zgliven, hayal gici) kesfettim veya

gelistirdim?

Ogretim Materyalleri:

Onemli fikirleri not almak igin beyaz tahta veya dijital tahta.

Kisisel dlistiinceler i¢in kagit veya dijital araglar.

Degerlendirme:

Grup halinde yapilan degerlendirmelere aktif katilim.

Akran geri bildiriminin kalitesi (olumlu, yapici, spesifik).

Kisisel yansima notlarinin derinligi (6grenmenin ve gelecekteki uygulamalarin farkindaligi).
Sire:

30 dakika
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MODUL 6: Entegrasyon ve Pratik Uygulama

- g 3 209 The Powar of 41 st VB
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POR¢-1-PLIE- EATZS-VIT-SUR2SI%A

Iratilizo Pagel
Partugal

Yazar: Celestino Magalhaes
Kurum: Piaget Enstitusu

Ogrenim Modiiliine Genel Bakis ve Ogrenim icerigi ve Etkinlikleri:

Bu modiil, farkl disiplinlerden 6gretmenlere Artirilmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergekligi (VR)
o6gretim uygulamalarina entegre etmeleri icin pratik stratejiler ve etkinlik sablonlari sunar.
Aktif metodolojilere (proje tabanli 6grenme, sorgulamaya dayali 6grenme, ters yiz edilmis
sinif, isbirlikci calisma) dayanan bu arag seti, Tasarim Sprinti'nden ilham alan bir modeli takip

eder:

1. Anlama ve Tanimlama - Konuyla ilgili hedefleri ve becerileri belirleyin.

2. Fikir Uretme - Siiriikleyici teknolojileri segin ve olasi etkinlikleri tasarlayin.

3. Prototip — AR/VR araglariyla ders planlari olusturun.

4. Test Et ve Uygula — Sinif ici etkinlikleri yiiriitiin ve geri bildirim toplayin.

5. Degerlendirme ve Olgeklendirme — Faaliyetleri uyarlayin, gelistirin ve genisletin.
Ogrenme Hedefleri

Pedagojik Entegrasyon

Artirllmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergekligi (VR) farkh okul derslerine ve teknik disiplinlere

etkili bir sekilde entegre eden aktif metodolojileri belirleyin ve uygulayin.

Etkilesimi ve elestirel diisinmeyi tesvik eden surikleyici 68renme deneyimleri tasarlayin.
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Artinlmis gerceklik/sanal gerceklik araciligiyla STEM, beseri bilimler, sanat, diller ve mesleki

egitimi birbirine baglayan disiplinler arasi yaklagimlar kullanin.
Ogrenci Ogrenimi ve Katilimi

Surukleyici ortamlarda sorgulamaya dayal, isbirlik¢i ve 6grenci merkezli etkinlikleri

kolaylastirin.

Ogrencilerin artirilmis gerceklik/sanal gergeklik simiilasyonlari ve hikaye anlatimi yoluyla

karmasik kavramlari (bilimsel, tarihi, kilturel, dilbilimsel veya teknik) kesfetmelerini saglayin.

Empati, problem ¢6zme, yaraticilik ve dijital okuryazarhk gibi ¢ok yonli becerilerin gelisimini

tesvik edin.
icerik Olusturma ve inovasyon

Ogrencileri yalnizca AR/VR icerigi tiiketicisi degil, ayni zamanda yaraticisi olmalari konusunda

yonlendirmek.

Dijital araglar kullanarak artirilmis gergeklik katmanlari, sanal gergeklik sergileri ve surikleyici

similasyonlar tasarlayin.

Ogrencilerin anlama ve yenilikgiliklerini gésteren dijital eserler, portfolyolar ve sanal projeler

olusturmalarina destek olun.
Degerlendirme ve Olgme

Etkilesimli 6grenme ortamina uygun, katilimi, bilgi uygulamasini, yaraticiligi, is birligini ve

yansimayi Ol¢cen degerlendirme kriterleri tasarlayin ve uygulayin.

Bloom'un Yeniden Gozden Gegirilmis Taksonomisi ve SAMR modeliyle uyumlu olarak,
artirilmis gerceklik/sanal gerceklik destekli derslerde bicimlendirici ve 6zetleyici

degerlendirme stratejilerini uygulayin.

Performansi degerlendirmek ve 6gretimi buna gére ayarlamak icin analitik gosterge

panellerinden ve gercek zamanli geri bildirim mekanizmalarindan yararlanin.
Kapsayicilik ve Erisilebilirlik

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini uygulayarak, artirilmis gerceklik/sanal gerceklik

etkinliklerinin farkl ihtiyaclara sahip 6grenciler icin kapsayici olmasini saglayin.

Erisilebilirligi artirmak icin uyarlanabilir icerik ve cok modIu geri bildirimi (gorsel, isitsel,

dokunsal) entegre edin.
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Erisim esitligi Gzerine dlsunin ve sirikleyici 6grenmede dijital ugurumlari azaltmaya yonelik

stratejiler 6nerin.
Etik ve Sorumlu Kullanim
Veri gizliligi ve 6grenci guivenligi de dahil olmak Uzere etik sonuglari gbz 6niinde bulundurun.

Kurumsal ve toplumsal gergevelere uygun olarak, siriikleyici teknolojilerin sorumlu

kullanimini tesvik edin.

Surukleyici egitimde yenilikgilik, pedagoji ve etik uygulama arasindaki dengeyi elestirel bir

sekilde degerlendirin.

Ogrenme Ciktilari

Modiiliin sonunda katilimcilar (6gretmenler/egitimciler) sunlari yapabileceklerdir:
Pedagojik Tasarim ve Uygulama

Cesitli ders alanlarina artirilmis gergeklik/sanal gergeklik teknolojilerini etkili bir sekilde

entegre eden ders planlari ve etkinlik sablonlari gelistirin.

Ogrenci katiimini artiran, empatiyi gelistiren ve disiplinler arasi baglantilari tesvik eden

siriikleyici 6grenme deneyimleri saglayin.

Sorgulamaya dayall, proje tabanl ve isbirlik¢ci 68renmeyi desteklemek icin artiriimis

gerceklik/sanal gerceklik araglarinin kullanimini gésterin.
Ogrenci Merkezli Ogrenme Deneyimleri

Ogrencilerin karmasik kavramlari (bilimsel, tarihsel, dilbilimsel, sanatsal veya teknik)

surukleyici artirilmis gerceklik/sanal gerceklik ortamlarinda kesfetmelerini saglayin.

Ogrencilerin bilgiyi similasyonlar, rol yapma ve dijital hikaye anlatimi yoluyla uygulamalarina

destek olun.

Elestirel distinme, problem ¢6zme, yaraticilik ve dijital okuryazarlik gibi cok yonli

yetkinliklerin gelisimini tesvik edin.
icerik Olusturma ve inovasyon

Ogrencilere 3 boyutlu modeller, etkilesimli hikaye haritalari ve sanal sergiler gibi 6zgiin

artirllmis gergeklik/sanal gergeklik igerikleri olusturma konusunda tasarim ve rehberlik yapin.

Ogrenci inovasyonunu desteklemek icin erisilebilir dijital platformlar (6rnegin, CoSpaces Edu,

Quiver, Sketchfab, Merge Cube) kullanin.
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Ogrencilerin sirikleyici teknolojiler araciligiyla 6grenmelerini sergileyen dijital eserler ve

portfoyler olusturun.
Degerlendirme ve Olgme

Katilim, anlama, uygulama, yaraticilik ve yansitma unsurlarini kapsayan, artirilmig
gerceklik/sanal gergeklik tabanli etkinliklere 6zel degerlendirme olgitleri ve derecelendirme

kriterleri olusturun.

Surukleyici 6grenmeyi 6lgmek icin Bloom'un Yeniden Diizenlenmis Taksonomisi ve SAMR

modeliyle uyumlu hem bigimlendirici hem de 6zetleyici degerlendirme stratejilerini
uygulayin.

AR/VR platformlarindan elde edilen 6grenme analitigi ve performans verilerini analiz ederek

zamaninda geri bildirim saglayin ve 6gretimi uyarlayin.
Kapsayicilik ve Erisilebilirlik

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) ilkelerini artirilmis gerceklik/sanal gerceklik etkinliklerine

entegre ederek, farkli yetenek ve ihtiyacglara sahip 6grencilerin erisilebilirligini saglayin.

Cok modlu giris/cikis (6rnegin, metin, ses, dokunsal geri bildirim, isaret katmanlari)

saglayarak AR/VR kaynaklarini uyarlayin.

Kapsamli egitimde erisim esitligi sorunlarini elestirel bir sekilde degerlendirin ve dijital

ucurumlari en aza indirgemek igin ¢éziimler 6nerin.
Etik ve Sorumlu Uygulama

AR/VR uygulamalarinda 6grenci verilerinin gizliligi, riza ve guivenlik de dahil olmak UGzere etik

sorunlari belirleyin ve ele alin.

AR/VR 6grenme analizlerini sorumlu bir sekilde yonetmek icin kurumsal ve yasal ¢cerceveleri

(6rnegin, GDPR) uygulayin.

Egitimde slirtikleyici teknolojilerin etik, pedagojik acidan dogru ve sosyal sorumluluk bilinciyle

kullanilmasini savunuyorum.
Temel Kavramlar
Surlkleyici Pedagojiler
Disiplinlerarasi Entegrasyon

Ogrenci Katilimi ve Empati
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icerik Olusturma ve inovasyon

AR/VR'da Degerlendirme ve Olgme

Daldirma Programi icin Degerlendirme Kriterleri ve Olgiitler
Ogrenme Analitigi ve Geri Bildirim

Kapsayicilik ve Erisilebilirlik

Dijital Portfolyolar ve Yansitici Uygulama

Artinlmis Gergeklik/Sanal Gergekligin Etik ve Sorumlu Kullanimi

Suriikleyici Ogrenmenin Déniistiriicii Potansiyeli
Pedagojik Stratejiler

Siiriikleyici Kesif: Ogrencileri tarihi olaylarin, bilimsel siireglerin veya kiiltiirel baglamlarin
icine yerlestirmek icin artinnlmis gergeklik/sanal gergeklik kullanin; boylece pasif gozlem

yerine dogrudan deneyim kazanmalarini saglayin.

Yonlendirilmis Sorgulama: Ogrencileri net 6grenme hedefleriyle siiriikleyici ortamlara

yonlendiren yapilandirilmig ipuglar, gozlem gorevleri veya soru gerceveleri saglayin.

isbirlikci Diyalog ve Akran Ogrenimi: Ogrencileri AR/VR deneyimlerini yorumlamak, bakis
acilarini paylasmak ve birlikte bilgi olusturmak icin ikili veya grup halinde ¢alismaya tesvik

edin.

Rol Tabanli Simiilasyonlar: Ogrencilere sanal ortamlarda roller (6rnegin, bilim insani,
miihendis, tarihi sahsiyet, politika yapici) atayarak karmasik kararlari ve ahlaki ikilemleri

kesfetmelerini saglayin.

Yaratici Yapim: Ogrencileri, sanal gergeklik sergileri, artirnllmis gerceklik hikaye haritalari
veya 3 boyutlu modeller gibi dijital eserler liretme konusunda destekleyerek, siiriikleyici

icerik tiiketicisi olmaktan yaraticisi olmaya gegislerini saglamak.

Bigimlendirici Geri Bildirim Entegrasyonu: Ogrencilerin ilerlemesini yénlendirmek igin
AR/VR gorevlerine gergcek zamanli geri bildirim ekleyin (6rnegin, analitik panolar, anlik

testler, yapay zeka destekli yonlendirmeler).

Gergekgi Degerlendirme Uygulamalari: Ogrencilerin gergek diinya zorluklarini yansitan
siiriikleyici simiilasyonlar araciligiyla bilgi gosterdikleri proje tabanli ve performans tabanli

degerlendirmeler tasarlayin.

264



Yansitici Uygulama: Ogrencileri, artirllmis gergeklik/sanal gergeklik deneyimlerini elestirel
bir sekilde degerlendirmek ve bunlari daha genis 6grenme kazanimlanyla iliskilendirmek

icin dijital giinliikler, video yansimalari veya portfolyolar tutmaya tesvik edin.

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) Uygulamasi: Esnek 6grenme yollarini (metin, gorseller,
dokunsal geri bildirim, ses, isaret dili) entegre ederek, 6zel ihtiyaglari olanlar da dahil

olmak uizere tiim 6grencilerin siriikleyici 5grenmeye erisebilmesini saglayin.

Karma ve Hibrit Entegrasyon: Siiriikleyici deneyimleri geleneksel yontemlerle birlestirerek,
AR/VR etkinliklerinin mevcut 6gretim uygulamalarinin yerini almak yerine onlari

tamamlamasini saglayin.

Etik ve Sorumlu Kullanim: Ogrencilere dijital refah, siiriikleyici platformlarin sorumlu
kullanimi ve artirilmis gergeklik/sanal gergeklikte veri gizliligi ve esitligi konularinda bilgi

verin.
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Siiriikleyici Uyarlanabilir Ogrenme

Senaryosu

Isinma ve Enerji Verici Egzersizler:

Tanim:

Bu etkinlik, 6grencileri ders temasiyla ilgili simiile edilmis bir ortama (6rnegin, sanal bir bilim
laboratuvari, antik bir sehir veya kiresel bir simge yapi) adim attiklari kisa bir AR/VR "buz
kiric" senaryosuna dahil eder. Amag, heyecan yaratmak, 6grencileri sliriikleyici ortama
alistirmak ve ne bildikleri veya ne 6grenmeyi bekledikleri konusunda ilk distincelerini ortaya

koymalarini tegvik etmektir.

Senaryo, cesitli konu alanlarina (STEM, beseri bilimler, diller ve mesleki egitim) uyarlanabilir

ve gorsel, isitsel ve yansitici ipuclari gibi coklu giris noktalari sunarak kapsayiciligi vurgular.
Talimatlar:
1. Ortami Hazirlama (5 dakika)

Ogretmen, konuyla ilgili 360°'lik bir gériintii/VR videosu yansitir veya paylasir (6rnegin, insan

kalbinin ici, Antik Roma'daki Kolezyum, modern bir miihendislik at6lyesi).
Ortam sesleri veya arka plan anlatimi, deneyimi daha da surtikleyici hale getirmek icin eklenir.
2. Kimlik veya Rol Atamasi (10 dakika)

Her 6grenciye bir rol karti veya dijital "pasaport” verilir (bilim insani, tarih¢i, mihendis,

gezgin, sanatci vb.).
Gorevlerinin bakis acisindan bir beklentiyi, soruyu veya tahmini yazarlar veya kaydederler.
3. Kisa Etkilesim (5 dakika)

Ogrenciler, surikleyici icerigi (kulaklik, tablet veya paylasilan ekran araciligiyla) kisaca inceler

ve dikkatlerini ceken bir detayi not ederler.
4. Eslestirme ve Paylasim (5 dakika)

Ogrenciler ciftler halinde birbirlerine rollerini ve beklentilerini tanitir ve gdzlemlerini

karsilastirirlar.

5. Rehberli Gegis (5 dakika)

266



Ogretmen, 1sinma etkinligini ana 6grenme etkinligiyle iliskilendirir ve artirilmig

gerceklik/sanal gerceklik deneyiminin derste nasil kullanilacagini agiklar.

Ogretim Materyalleri:

VR gozliik(ler), tablet veya dizisti bilgisayar (en az: grup basina bir cihaz)

e 360°icerige, AR uygulamalarina veya dnceden yiiklenmis VR senaryolarina erisim

(6rnegin, Google Arts & Culture, Merge EDU, QuiverVision, Delightex)
Yazdirilabilir/dijital "rol kartlari" veya "zaman yolculugu pasaportlar"
Ortam sesleri/anlatim icin hoparlor veya kulaklik.
Yansitma calisma sayfasi veya dijital not alma araci
Degerlendirme:
Bicimlendirici degerlendirme yaklagimi:
Ogretmen, rol yapma oyunlarinda égrencilerin katilimini ve yaraticiligini gézlemler.
On bilgi ve katihmi kontrol etmek icin ilk diisiinceleri/notlari toplar.
Akran etkilesimi, aciklik, hayal glicl ve paylasma istegi temelinde degerlendirilir.

Degerlendirme Kriterleri (1-4 6lgegi): 1 — Sinirli katihm, minimum rol listlenme 2 — Kismi
yaraticilik, temel katilim 3 — Aktif rol listlenme, diisiinceli yansimalar, katilimci etkilesim 4 -

Cok yiiksek katilim ve etkilesim, son derece ishirlik¢i ve yenilikgi, elestirel diisiinme

Kriterler 1 - Minimum 2 - Temel 3 - Yeterli 4 - - Mukemmel

Katilim Cokazveya Birazcaba Aktif katilim Son derece
hic gosteriyor ilgili

icerik Anlayis Sinirli veya Temel anlayis Net anlayis Derinlemesine,
yanls bilgi baglantili

icgoruler
Yaraticilik ve Minimal Biraz Yaratici Yuksek
isbirligi
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Déniit Yiizeysel Temel Duslnceli Yaratici
icgoriler

Sure:

30 dakika
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Ana boliim:

Etkinlik 1: Sanal Gergeklikte Antik Medeniyetleri Kesfetmek

Tanim:

Ogrenciler, Kolezyum'un sanal gerceklik ortaminda yeniden olusturulmus halini inceleyerek
Antik Roma'yi sanal olarak kesfediyor ve mimariyi, kiiltirQ ve giinlik yasami gézlemliyorlar.

Bu etkinlik, tarihsel empatiyi ve baglamsal anlayisi tesvik ediyor.

Talimatlar:

1. Baglami Belirleyin (5 dakika)

Ogretmen, Kolezyum ve Roma toplumundaki dnemi hakkinda kisa bir giris yapar.
2. Sanal Gergeklik Ortamini Kesfedin (10 dakika)

Sanal Kolezyum'da gezinin.

Lutfen onlari mimari, insanlar ve eserler hakkinda ayrintili bilgi aramaya tesvik edin.

https://framevr.io/ancient-rome

3. Bireysel Degerlendirme (5 dakika)
Her 6grenci sanal gerceklik deneyiminden bir gézlem veya soru not eder.

4. Grup Paylagimi (10 dakika)
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Ogrenciler kiigiik gruplar halinde gdzlemlerini karsilastirir ve bunlari tarihsel bilgilerle

iliskilendirirler.

5. Ders Sonrasi Degerlendirme (15 dakika)

Ogretmen, sanal gerceklik bulgularini ders kitabi veya miifredat icerigiyle iliskilendirerek tim

sinifi kapsayan bir tartismayi yonetir.

Ogretim Materyalleri:

e VR gozlukleri veya Kolezyum'un 360° videosu (Google Expeditions, YouTube VR)
Gozlemler icin not alma sayfasi

Ogretmen rehberliginde ydnlendirme sorulari

Degerlendirme:

Kesif stirecinde 6grencilerin katiliminin gbézlemlenmesi.

Grup tartismasi degerlendirme olgitleri (katilim, tarihsel dogruluk, kurulan baglantilar).
Kisa yazili degerlendirme: "Antik Roma'daki yasam hakkinda ne 6grendim?"

On bilgi ve katilmi kontrol etmek icin ilk diisiinceleri/notlari toplar.

Akran etkilesimi, aciklik, hayal giicl ve paylasma istegi temelinde degerlendirilir.

Ogrenciler igin yonlendirici sorular:

Duvarlarda herhangi bir sembol veya oyma fark ettiniz mi? Sizce ne anlama geliyorlar?
Kolezyum'un hangi bolim sizi en ¢ok etkiledi? Neden?

Romalilarin eglenme bicimleriyle ilgili sizi en ¢ok sasirtan sey ne oldu?

¢ Hangi detaylar Roma toplumunu anlamamiza yardimci oluyor??

Akran tartismasi sorulari:
Gruptaki herkes en az bir gozlemi paylasti mi?
Partneriniz gbzlemini net bir sekilde acikladi mi?

Gozlemlerini modern yasamla iliskilendiren oldu mu?
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Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
Sanal gergeklikte dikkatimi ¢geken bir detayi paylastim mi?
Gozlemimi tarih hakkinda zaten bildiklerimle iliskilendirebildim mi?

Meslektaslarimin fikirlerini dikkatle dinledim ve onlara uygun sekilde yanit verdim mi?

Sure:

45 dakika

Aktivite 2: AR Bilim Laboratuvari — insan Anatomisi

Tanim:

Ogrenciler, insan kalbinin yapisini ve islevini kesfetmek icin artirilmis gerceklik modellerini

kullanir ve bdylece bilimsel teoriyi gorsel ve etkilesimli temsillerle iligskilendirirler.
Talimatlar:

1. Sisteme Giris (5 dakika)

Dolasim sistemini ve kalbin temel yapilarini agiklar.

2. Artirillmis Gergeklik Kesfi (10 dakika)

Ogrenciler, kalbin 3 boyutlu modelini incelemek icin artirilmis gerceklik uygulamalari

kullaniyorlar.
Donddriin, yakinlastirin ve ana 6zelliklerini belirleyin.

e link1,link?2
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Title The Human Heart: Your AR Lab Guide
Author

Description The Body's Amazing Transport System
Book
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The Human Heart: Your AR Lab Guide

Introduction: The Body's Amazing Transport System

Welcome to the AR Science Lab! Today, we are exploring the human heart, the

incredible engine that powers your entire body.

Before we focus on the heart, let's look at the bigger picture: the Circulatory System.

Think of this as your body's delivery network. It's made of three main parts

1. The Heart: The powerful, muscular pump,
2. Blood Vessels: The "roads" (arteries, veins, and capillaries) that transport the
blood.

3. Blood: The "delivery vehicle” carrying vital supplies.

This system's main Job Is to transport oxygen (which you get from breathing) and
nutrients (from your food) to every single cell in your bedy. It also works as a waste

collection service, picking up carbon dioxide (a waste gas) and taking it back to the lungs

to be exhaled

3Etiketleme Gorevi (10 dakika)

Ogrenciler calisma sayfalarinda veya uygulama icinde kulakgiklari, karinciklari ve kapaklari

etiketlerler.
4. Akran Aciklamasi (10 dakika)
Ogrenciler ciftler halinde kalpten gecen kan akisini agiklarlar.

Akranlar arasinda soru-cevap ve dizeltmeleri tesvik edin.
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5. Sunum ve Ozet (15 dakika)

Gruplar agiklamalarini sinifla paylasir.

Dogru cevaplari vurgular ve yanlis anlamalari agikliga kavusturur.

Ogretim Materyalleri:

e AR uygulamasina sahip tabletler veya akilli telefonlar (Body Planet)
Merge Cube veya yazdirilabilir AR isaretleyicileri

Etiketleme ve akis diyagramlari icin calisma sayfalari

Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencilerin kalp yapisini tanimlama, kan akigini agiklama ve artiriimig

gercekligin bilimsel anlayisi nasil destekledigi lizerine diisinme becerilerini dlger.
AR modelindeki etiketlerin dogrulugu

Kan akisinin s6zli acgiklamasi (akran ve egitmen geri bildirimi)

Bilgileri pekistirmek igin sonunda kisa bir sinav.

On bilgi ve katilmi kontrol etmek icin ilk diisiinceleri/notlari toplar.

Akran etkilesimi, aciklik, hayal giicl ve paylasma istegi temelinde degerlendirilir.

Ogrenciler igin yonlendirici sorular:

Kulakgiklari ve karinciklari ayirt edebilir misiniz?

Sizce kan 6nce nereye akar?

Kalbin hangi bolimu oksijenli kani pompalamaktan sorumludur?

Kalbin 3 boyutlu gériiniminde, kitapta gértindtigline kiyasla sizi en ¢ok sasirtan sey ne

oldu?

Akran geri bildirimi sorular::
Partnerimin ana parcalari dogru etiketleyip etiketlemedigini biliyor musunuz?

Kan akisini net bir sekilde acikladilar mi?
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Bilimsel terminolojiyi dogru kullandilar mi?

Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mu...?"):
Ana yapilari dogru etiketledim mi?
Kan akisini kendi kelimelerimle agikladim mi?

Anlamadigim bir seyi acikliga kavusturmak igin soru sordum mu?

Sure:

50 dakika
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Aktivite 3: Sanal Gergeklik Dil Kafesi

Tanim:

Ogrenciler sanal bir kafede rol yaparak, yemek siparis ederek, sorular sorarak ve hedef dilde

yanit vererek konusma becerilerini gelistirirler.

Talimatlar:

1. Kelime Bilgisi Hazirhgi (5 dakika)

Yemek siparisi verme ve soru sorma konusunda temel ifadeleri tanitir.

2. Gorev Dagihimi (5 dakika)

Ogrencilere rol kartlari verilir (misteri veya garson).

Partnerinizle birlikte kisa ciimleler kurmanizi rica ediyorum.

3. Sanal Gergeklik Rol Oyunu (15 dakika)

Ogrenciler sanal gerceklik kafe ortamina giriyorlar.

Mdsteriler yiyecek ve icecek siparisi verir; garsonlar hedef dili kullanarak yanit verir.
4. Akran Geri Bildirimi (5 dakika)

Ciftler birbirlerinin telaffuzunu ve akiciligini degerlendirir.

5. Sinif Degerlendirmesi (10 dakika)

Ogretmenler, yeni kelimelerin ve faydali ifadelerin tartisiimasini kolaylastirir.
Ogretim Materyalleri:

e VR platformu (FrameVR.io, Delightex)

Uzerlerinde ifadeler bulunan rol kartlari (miisteri/garson).

Kulakliklar veya dizusti bilgisayarlar/tabletler

Degerlendirme:

Bu degerlendirme, hedef kelime dagarciginin kullanimi, rol yapma becerisi ve konusmada

partneri destekleme yetenegine odaklanmaktadir.
Hedef kelime ve dilbilgisi kullanimina iliskin kontrol listesi
Akicilik ve telaffuzun akran degerlendirmesi

Ogretmenin katilimi gézlemlemesi
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Ogrenciler igin rol yapma sorulari:

Bir seyler yiyip icmek igin siparis verin.

Fiyati veya icerikleri hakkinda bilgi isteyin.

Bir garson gibi kibarca yanit verin: "Buyurun", "Su kadar...".

e Samimi bir ifade ekleyin: "Glninlz nasil gegiyor?"”

Akran degerlendirme kontrol listesi:

Partnerim en az ¢ hedef kelime 6begi kullandi mi?
Kelimeleri dogru telaffuz ettiler mi?
Mdsteri/garson rollerinde kaldilar mi?

Beklenmedik sorulara dogal bir sekilde yanit verdiler mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mu...?"):
Bugtiin en az Ug yeni kelime 6begi kullandim mi?
Hedef dilde yliksek sesle ve net bir sekilde konustum mu?

Partnerimle sohbetin devam etmesine yardimci oldum mu?

Sure:

40 dakika
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Etkinlik 4: Artinlmis Gergeklik Destekli Matematik Afisi Tasarlama
Tanim:

Ogrenciler, artirilmis gerceklik (AR) kullanarak bir spor stadyumu icin sanal bir pankart

tasarliyor ve boyutlarini, alanini ve élgek oranlarini hesapliyorlar.
Talimatlar:

1. Sorunu Tanitin (5 dakika)

Ogretmen, 6lgek faktérii ve alan kavramlarini agikhyor.

Mevcut gorev: AR kullanarak stadyum pankarti tasarlamak.

2. AR Projeksiyonu (10 dakika)

Ogrenciler, artirilmis gerceklik (AR) uygulamasi kullanarak dijital bir afisi sanal bir alana

yerlestiriyorlar.

3. Matematiksel Hesaplamalar (15 dakika)

Gruplar, verilen 6lcek faktorini kullanarak boyutlari ve alani hesaplar.
Hesaplamalari ¢alisma sayfalarina kaydedin.

4. Sunum Hazirhig: (5 dakika)

Gruplar ekran gorintdileri aliyor ve tasarimlarina dair kisa bir agiklama hazirliyorlar.
5. Grup Sunumlari (10 dakika)

Her grup sonuglarini sinifa sunar.

Ogretmen dogrulugu kontrol eder ve geri bildirimde bulunur.

Ogretim Materyalleri:

e AR matematik uygulamasi (GeoGebra AR, Delightex)

Hesaplamalar icin calisma sayfalari
Artirllmis Gergeklik 6zelligine sahip cihazlar (tabletler, akilli telefonlar, VR gozliikler)
Degerlendirme:

Bu degerlendirme, dlcek ve alan uygulamalarindaki dogrulugu, grup sunumlarindaki netligi ve

problem ¢dzmede isbirligini degerlendirir.

Olcek ve alan hesaplamalarinin dogrulugu
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Grup sunumunun netligi ve gorsel kanitlar

Ogretmen degerlendirme 6lgiitii (matematiksel dogruluk, takim calismasi, yaraticilik)

Ogrenciye yonelik yonlendirme sorular:
Uyguladiginiz 6lceklendirme faktori nedir?
Afisin yeni boyutlarini nasil hesapliyorsunuz?
Tasarim alaniniz nedir?

Elde ettiginiz sonug, orijinal boyutla karsilastirildiginda mantikh mi?

Akran degerlendirmesi sorulari:
Grup, alani nasil hesapladiklarini agikladi mi?
Olceklendirme faktériini dogru uyguladilar mi?

Tasarim, artirilmis gerceklikte gorsel olarak net miydi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
Hesaplama adimlarinin hepsini not aldim mi?
Cevabimi bir partnerimle teyit ettim mi?

Sonucumun neden mantikli oldugunu agikladim mi?

Sure:

45 dakika
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Aktivite 5: VR Mesleki Egitim — Acil Durum Miidahalesi
Tanim:

Katilimcilar, glivenlik protokollerini uygulayarak sanal gerceklik ortaminda bir is yeri acil

durumunu (6rnegin, yangin tahliyesi veya hasta bakimi senaryosu) simiile ederler.

Talimatlar:

Giivenlik Bilgilendirmesi (10 dakika)

Ogretmen acil durum senaryosunu tanitir ve giivenlik protokollerini gézden gegirir.
Sanal Gergeklik Simiilasyonuna Giris (15 dakika)

Ogrenciler senaryoyu deneyimlerler (6rnegin, yangin tahliyesi veya hasta bakimi).

Kararlarinizi alin ve gergek zamanli olarak harekete gegin.

Akran Gozlemi (10 dakika)

Bazi denekler sanal gergeklikteyken, diger denekler bir kontrol listesi kullanarak gozlem

yapiyor ve not aliyor.

Degerlendirme ve Tartisma (15 dakika)

Ogretmen ve dgrenciler yanitlari ve karar alma siireclerini tartisiyorlar.
Dogru prosediirleri ve iyilestiriimesi gereken alanlari vurgulayabilir misiniz?
Diisiinme (10 dakika)

Ogrenciler, neleri iyi yaptiklarini ve neleri gelistirmek istediklerini belirten kisa bir

degerlendirme formu doldururlar.
Ogretim Materyalleri:

VR glivenlik similasyon platformu
Guvenlik kontrol listesi brosuri
Yansima sayfasi

Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencilerin glivenlik protokollerini nasil uyguladiklarini, baski altinda nasil

karar verdiklerini ve eylemlerini elestirel bir sekilde nasil degerlendirdiklerini gbzlemler.

Sanal gerceklik senaryosunda karar verme siirecinin gozlemlenmesi
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Yansitma formlari kullanilarak akran ve 6z degerlendirme

Ozetleyici degerlendirme 6l¢iiti (dogruluk, hiz, takim calismasi, giivenlik kurallarina uyum)

Simiilasyon sirasinda yonlendirmeli ipuglari:

ilk olarak ne yaptiniz? Neden?

Harekete gegmeden once cevresel riskleri degerlendirebildiniz mi?
Guvenlik protokolini adim adim takip ettiniz mi?

Bir dahaki sefere neyi farkl yapardiniz?

Akran gozlemi kontrol listesi:

Ogrenci hizl ve sakin davrandi mi?

Guvenlik prosediiriini dogru bir sekilde uyguladilar mi?
Simiilasyonda digerleriyle iyi calistilar mi?

Nelerin iyilestirilebilecegi lizerine distindiler mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mu...?"):
Protokoll dogru sirayla takip ettim mi?
Meslektaslarimla agik ve net bir sekilde iletisim kurdum mu?

Baski altinda sakin kalabildim mi?

Sire:

60 dakika

281



AckEtkinlik 6: AR Cografyasi — Ekosistemleri Kesfetme
Tanim:

Ogrenciler artinlmis gerceklik (AR) kullanarak diinyanin farkli ekosistemlerini (¢él, yagmur
ormani ve tundra) kesfediyor ve iklimlerini, yaban hayatlarini ve gevresel zorluklarini

karsilastiryorlar.

Talimatlar:

1. Giris (5 dakika)

Ogretmen ekosistemleri ve temel dzelliklerini agikliyor.
2. Artirillmis Gergeklik Kesfi (10 dakika)

Ogrenciler, ekosistemlerin 3 boyutlu modellerini gériintiilemek icin artirilmis gerceklik (AR)

uygulamalari kullaniyor.

Bitkileri, hayvanlari ve iklim 6zelliklerini gbzlemleyin.

3. Gozlem Notlari (10 dakika)

Ogrenciler ekosistemleri karsilastiran bir ¢calisma sayfasi doldururlar.
4. Grup Paylasimi (10 dakika)

Gruplar farkhliklari ve benzerlikleri tartisiyor.

5. Ders Sonrasi Degerlendirme (10 dakika)

Ogretmen bulgulari 6zetliyor ve bunlari siirdirilebilirlikle iliskilendiriyor.
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Ogretim Materyalleri:

e AR ekosistem uygulamasi (6rnegin, JigSpace, Merge EDU)
Karsilastirma notlari igin ¢alisma sayfalari

Grup paylasimi icin projektor

Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencileri ekosistemlerin temel 6zelliklerini belirlemeye, farkli ortamlari

karsilagtirmaya ve karsilastiklari hayatta kalma zorluklari Gizerine diisiinmeye tesvik eder.

Ogrenciler, ekosistemleri g6zlemleme ve anlama becerilerini géstermek icin yénlendirici

sorulari yanitlarlar.

Akran gruplari, dogru ve kesin agiklamalar saglamak icin bir kontrol listesi kullanarak cevaplari

karsilagtirir.

Ogrenciler, 6grendikleri konular ve katkilari hakkinda kisa bir 6z degerlendirme yaparlar.

Ogrenciler igin yonlendirici sorular:

Bu ekosistemde hangi bitki ve hayvanlari gordiiniiz?

iklim buradaki yasami nasil etkiliyor?

Hangi ekosistem en kirilgan veya risk altinda goriinliiyor? Neden?

Ekosistemler arasinda ne gibi benzerlikler veya farkliliklar fark ettiniz?

Akran yonlendirmeleri/kontrol listesi:
Partnerim en az bir 6zelligi dogru bir sekilde tanimladi mi?
iki ekosistemi net bir sekilde karsilastirdilar mi?

Bir ekosistemin hayatta kalmasi icin neden zorlu oldugunu dne siirdiler mi?

Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
Her ekosistemin en az iki 6zelligini belirleyebildim mi?

Hayatta kalmayla ilgili zorluklardan birini agikladim mi?
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Grup toplantilarinda dikkatlice paylasimda bulundum ve dinledim mi?

Sure:

45 dakika
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Etkinlik 7: Sanal Gergeklik Sanat Galerisi — Bir Sergi Kiiratorliigii
Tanim:

Ogrenciler sanal bir sanat galerisini kesfeder, sanat eserleri secer ve secimlerinin gerekgelerini

sunarak temali bir mini sergi diizenlerler.

Talimatlar:

1. Sergi Alaninda Gezinti (10 dakika)

Ogrenciler bir sanal gerceklik galerisinde geziyorlar.

Anlamli bulduklari sanat eserlerini seciyorlar.

2. Tema Seg¢imi (10 dakika)

Gruplar bir tema lizerinde anlasirlar (6rnegin, "Doga", "Kimlik", "Catisma").
3. Sergi Kiiratorlugii (15 dakika)

3-4 eser segin ve bunlari tema ile iliskilendiren alt yazilar hazirlayin.
4. Sergi Salonu Turu (10 dakika)

Gruplar mini sergilerini akranlarina sunarlar.

Ogretim Materyalleri:

e VR galeri platformu (Google Arts & Culture, metasteps, FrameVR.io)
Sergi planlamasi i¢in ¢alisma sayfalari

Sunum alani (fiziksel veya dijital)

Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencilerin sanat eserlerini nasil secip gerekcelendirdiklerini, bunlari
secilen bir temayla nasil iliskilendirdiklerini ve bir serginin kiiratorliglinde nasil isbirligi

yaptiklarini inceler.
Ogrenciler sectikleri sanat eserlerini gerekcelendirir ve bunlari secilen temayla iliskilendirirler.

Gruplar, hazirladiklari sergiyi akranlarina sunar ve akranlari da serginin anlasilirhg ve

uygunlugu konusunda geri bildirimde bulunur.

Ogrenciler, grubun karar alma siirecine katkilarini kendi kendilerine degerlendirirler.
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Ogrenciler icin yonlendirici sorular:

Hangi sanat eserini segtiniz ve neden?

Bu sanat eseri grubunuzun temasiyla nasil bir baglanti kuruyor?
Serginizle hangi hikayeyi anlatmak istersiniz?

Secilen eserler birbirleriyle nasil bir iliski icindedir?

Akran yonlendirmeleri/kontrol listesi:
Grubun temalarini net bir sekilde agiklayip agiklamadigini biliyor musunuz?
Her bir sanat eserinin segimini gerekgelendirdiler mi?

Parcalar arasinda anlamli bir baglanti kurabildiler mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
Temaya uygun en az bir eser se¢tim mi?
Bu sec¢imi neden yaptigimi agikladim mi?

Grubun icerik secimine aktif olarak katkida bulundum mu?

Sure:

45 dakika
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Etkinlik 8: AR Kimyasi — Molekiilleri Gorsellestirme
Tanim:

Ogrenciler, artirilmis gerceklik (AR) teknolojisini kullanarak 3 boyutlu molekiiler yapilari
gorlintuleyip maniplile ediyor ve bu yapilar icindeki baglari ve kimyasal reaksiyonlari

inceliyorlar.

Talimatlar:

Giris (5 dakika)

T dersi molekdler yapi temellerini tanitmaktadir.

AR Kesfi (10 dakika)

Ss, AR'deki molekiilleri (6rnegin, H20, CO2, glikoz) inceler.
Tahvil Tanimlama (10 dakika)

Ogrenciler bag tiirlerini (kovalent ve iyonik) belirlerler.

Tepki Simiilasyonu (10 dakika)

Ss, basit reaksiyonlari (6rnegin, yanma, fotosentez) simile eder.
Tartisma (10 dakika)

Bu derste, gorsellestirmenin anlamayi nasil kolaylastirdigi ele aliniyor.

Ogretim Materyalleri:

e AR molekil uygulamasi (6rnegin)., MolAR, AR Chemistry)

Not almak i¢in ¢alisma sayfalari
Grup paylasimi icin projektor
Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencilerin molekiilleri ve baglari tanimlama, reaksiyonlari aciklama ve

artirilmis gerceklik modellerini geleneksel diyagramlarla karsilastirma becerilerini 6lcer.
Ogrenciler artirilmis gerceklik (AR) kesfi sirasinda molekiiler yapilari ve baglari tanimlarlar.
Akranlar, kisa bir kontrol listesi kullanarak birbirlerinin tepki agiklamalarini gbzden gegirirler.

Ogrenciler, artirilmis gerceklik gorsellestirmesinin kimyasal kavramlari anlamalarina nasil

yardimci oldugunu degerlendiriyorlar.
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Ogrenciler icin yonlendirici sorular:

AR'de hangi molekdilleri incelediniz?

Her molekiildeki baglari belirleyebilir misiniz?
Tepkime sirasinda molekiller nasil degisti?

3 boyutlu model, ders kitaplarindaki diyagramlarin gosteremedigi neyi gosterdi?

Akran yonlendirmeleri/kontrol listesi:
Partnerim bag tiirlerinden en az birini dogru tanimladi mi?
Tepkiyi net bir sekilde tarif ettiler mi?

Dogru bilimsel terminolojiyi kullandilar mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
En az iki molekili ve aralarindaki baglari belirleyebildim mi?
Bir tepkime siirecini kendi kelimelerimle agikladim mi?

AR modelini 2 boyutlu bir ders kitabi diyagramiyla karsilastirdim mi?

Sure:

45 dakika
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Etkinlik 9: Sanal Gergeklik Edebiyati — Hikayenin igine Adim Atmak
Tanim:

Ogrenciler, bir roman veya oyundan esinlenilmis bir sanal gerceklik ortamina kendilerini

kaptirir ve ortamin karakterleri ve olay 6rglislinii nasil sekillendirdigini diisiintrler.
Talimatlar:

1. Baglam Olusturma (5 dakika)

Ogretmen edebi metni ve olay érgiisiinii tanitir.

2. Sanal Gergeklik Deneyimi (10 dakika)

Ogrenciler ortami kesfederler (6rnegin, Shakespeare'in Globe Tiyatrosu, Dickens dénemine

ait bir sokak).

3. Karakter Bakis Agisi Gorevi (10 dakika)

Ogrenciler, bir karakterin bu ortamda nasil hissedebilecegini yazarlar veya ses kaydi yaparlar.
4. Esli Calisma (10 dakika)

Ogrenciler bir partnerle farkli bakis agilarini paylasirlar.

5. Sinif Degerlendirmesi (10 dakika)

Ogretmen, cevre ile olay 6rgiisii ve temalar arasinda baglanti kurarak bir tartisma yiritiiyor.
Ogretim Materyalleri:

e VR platformu (FrameVR.io, Delightex, ExpeditionsPro)

e Literary text extract
Yansitma calisma sayfalari
Degerlendirme:

Bu degerlendirme, 6grencilerin bir karakterin bakis acisini benimsemelerine, ¢cevreyi
duygularla iliskilendirmelerine ve distinceleri edebi temalarla baglantilandirmalarina

yardimci olur.

Ogrenciler, sanal gerceklik ortaminda bir karakterin bakis acisindan kisa bir metin yazarlar

veya kaydederler.

Ciftler, duygularin ve temalarin ne kadar iyi ifade edildigi konusunda distincelerini paylasir ve

geri bildirimde bulunur.
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Ogrenciler, cevreyi karakter ve hikaye temalariyla iliskilendirip iliskilendirmediklerini kendi

kendilerine kontrol ederler.

Ogrenciler igin yonlendirici sorular:

Mekan, karakterlerin davranislarini nasil etkiliyor?
Bu ortam hangi duygulari uyandiriyor?

Mekan farkli olsaydi hikaye nasil degisirdi?

Hangi detaylar kendinizi bir karakter olarak hayal etmenize yardimci oldu?

Akran yonlendirmeleri/kontrol listesi:
Partnerim karakterin bakis acisini net bir sekilde anlatti mi?
Duygulari veya dustnceleri ortamla iliskilendirdiler mi?

Dusuncelerini oykinin temalariyla iliskilendirdiler mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
Bir karakterin bakis agisindan mi yazdim?
Cevreyi duygularimla veya eylemlerim ile iliskilendirdim mi?

Fikirlerimi ortagimla paylastim mi ve onlarin fikirlerini dinledim mi?

Sure:

45 dakika
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Aktivite 10: AR Teknik Egitimi — Devre Olusturma
Tanim:

Ogrenciler, bilesenlerin nasil etkilesimde bulundugunu kesfetmek icin artirilmis gercekligi

kullanarak basit elektrik devrelerini kurup test ediyorlar.

Talimatlar:

1. Giris (5 dakika)

Ogretmen devrelerin temel prensiplerini (gii¢c kaynag, teller, direncler, anahtarlar) acikliyor.
2. AR Devre Olusturma (15 dakika)

Ogrenciler AR uygulamasini kullanarak bilesenleri siiriikleyip birakiyor ve birbirine bagliyor.
3. Devrenin Test Edilmesi (10 dakika)

Ogrenciler, devrelerinin ¢alisip calismadigini gormek icin simiilasyonlar yiritirler.

4. Sorun Giderme (10 dakika)

Ogrenciler tasarimlarindaki hatalari tespit edip diizeltirler.

5. Sunum (5 dakika)

Gruplar, tamamladiklari devreleri paylasiyor ve islevlerini acikhyorlar.

Ogretim Materyalleri:

e AR devre similasyon uygulamasi (6rnegin)., Tinkercad Circuits, AR Circuit Builder)

Tasarim notlari igin ¢alisma sayfalari
Artirilmis gergeklik 6zelligine sahip cihazlar
Degerlendirme:

Bu degerlendirme, devre tasariminin dogruluguna, sorun giderme becerilerine ve pratik

uygulamalari aciklama yetenegine odaklanmaktadir.

Ogrenciler artirlmis gerceklikte devreler olusturup test ediyor ve islevselligini dgretmenlere

gosteriyorlar.

Akranlar, devrenin ¢alisip ¢calismadigini ve net bir sekilde agiklanip agiklanmadigini

gozlemleyip geri bildirimde bulunurlar.
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Ogrenciler problem ¢ézme ve hatalari nasil diizelttikleri konusunda 6z degerlendirme

yaparlar.

Ogrenciler icin yonlendirici sorular:

Devrenizde hangi bilesenleri kullandiniz?

Devreniz beklendigi gibi calisti mi1?

Tasariminizdaki hatalari dizeltmek igin ne yaptiniz?

Bu devre gergek hayatta nasil kullanilabilir?

Akran yonlendirmeleri/kontrol listesi:
Partnerimin devresi dogru ¢alist mi?
Sureglerini net bir sekilde agikladilar mi?

En az bir sorunu tespit edip dizelttiler mi?

0Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mi...?"):
AR ortaminda ¢alisan bir devre kurdum mu?
Devrenin islevini agikladim mi?

Bir hatayi tespit edip dlzelttim mi?

Sure:

45 dakika
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Kapanis:
Tanim:

Kapanig bolimu, katilimcilar stiriikleyici etkinlikler Gzerine diisinmeye, degerlendirme

stratejilerini tartismaya ve deneyimlerini sinif uygulamalariyla iliskilendirmeye tesvik ederek

O0grenmeyi pekistirir. Egitimde artirilmis gergeklik/sanal gergeklik icin kapsayici, etik ve pratik

degerlendirme yontemlerinin uygulanmasinin 6nemini giiglendirir.

Talimatlar:

1. Diisiinsel Ozet (10 dakika)

Katilimcilardan modilden edindikleri en 6nemli bilgiyi yazmalarini rica edebilir misiniz?
Lutfen onlari bu bilgiyi kendi 6gretim uygulamalariyla iliskilendirmeye tesvik edin.

2. Grup Tartigmasi (10 dakika)

Katilimcilar kiglik gruplar halinde distincelerini paylasirlar.

Her grup, artirilmis gerceklik/sanal gerceklik degerlendirmesi icin bir zorluk ve bir firsat

belirler.

3. Ders Ozeti (10 dakika)

Gruplar, 6ne surdukleri temel noktalari tiim sinifa sunarlar.

Oturum yoneticisi, tekrar eden temalari 6zetler ve en iyi uygulamalari vurgular.
4. Eylem Planlamasi (10 dakika)

Her katimci, kendi uzmanlk alaninda basit bir degerlendirme yontemiyle bir AR/VR

etkinligini entegre etmeye yonelik kisa bir plan taslagi sunar.

Planlar, geri bildirim almak amaciyla ciftler halinde paylasilr.

Ogretim Materyalleri:

Yansima sayfalari veya dijital giinlik sablonlari

Flipchart/beyaz tahta veya isbirlikci dijital tahta (6rnegin, Padlet, Miro)
Ornek degerlendirme kriterleri (modiilden)

Kalemler, yapiskan notlar veya tabletler/dizistl bilgisayarlar

Degerlendirme:
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1. Katilimcilar i¢in yénlendirici sorular:

Artirilmis gercgeklik/sanal gergeklik tabanli etkinlikleri degerlendirme konusunda neler

o0grendim?

Alanim igin en pratik degerlendirme stratejileri hangileridir?

Bu stratejileri uygularken ne gibi zorluklarla karsilasabilirim?

Kapsamli degerlendirmelerde kapsayiciligi ve adaleti nasil saglayacagim?
2. Akran degerlendirmesi sorulari:

Partnerimin eylem plani, faaliyet ile degerlendirme arasinda net bir baglanti igeriyor muydu?
Kapsayicilik ve erisilebilirligi g6z 6niinde bulundurdular mi?

Gercekci uygulama adimlar 6nerdiler mi?

3. Oz degerlendirme ("Sunu yaptim mu...?"):

En az bir yeni degerlendirme yaklasimi belirledim mi?

Ogrendiklerimi égretme pratigimle iliskilendirebildim mi?

AR/VR degerlendirmesinin uygulanmasi icin somut bir sonraki adimi belirledim mi?

En ¢ok keyif aldiklari aktivite
Ogrenmelerini en etkili sekilde destekleyen arag veya kaynak
Tarih veya kiiltiire dair edindikleri yeni bir bakis agisi.

Gugclendirdikleri kisisel veya kisilerarasi bir beceri (6rnegin, empati, problem ¢6zme,

is birligi)

Sire:

Toplam 40 dakika
Disinceli 6zet: 10 dakika
Grup tartismasi: 10 dakika
Ders Ozeti: 10 dakika

Eylem planlamasi: 10 dakika

294



