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Ezgi Ozkok Sefer
Degisen Diinyada Degisim Onciiliigii Becerileri

Sunumu, gecmisteki dinya dizenini ve gunimizun dinamiklerini
kiresel verilerle ve gundelik yasamdan orneklerle anlatir. Bu
gerceklikte pozitif dedisim yaratmak icin gerekli olan becerileri
dinleyicilere etkilesimli bicimde aktarir.
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Dog. Dr. Guirsu Asik
Egitimde Yeni Bir Isletim Sistemi: Yapay Zeka

Egitimciler olarak teknolojik bir yenilikten daha fazlasiyla; temelden
bir “isletim sistemi” guncellemesiyle, bir paradigma degisikligi ile
karsi karsiyayiz. Yapay zeka, egitimde ogretmenin yerini alan bir
aktor degil; ogretmenin distinme, Uretme ve karar alma sureclerini
yeniden yapilandiran bir isletim sistemi olarak ele alinmalidir. Bu
sunum, “Hangi yapay zeka araci?” sorusundan ¢ok, “Ogretmen bu
sistemi ne kadar tanimali ve pedagojik olarak nasil kullanmali?”
sorusu etrafinda sekillenmektedir. Temel sav ise sudur: Yapay zeka
ogretmenin yerini almayacaktir; ancak yapay zekayl pedagojik
amaclarla etkili bicimde kullanabilen 6gretmen, mesleki pratikte
belirleyici bir avantaja sahip olacaktir.

Yapay zekéa; ders anlatimini g¢esitlendiren ornekler Gretme, farkli
ogrenci duzeylerine uygun aciklamalar gelistirme ve 6gretmenin
“baska nasil anlatabilirim?” sorusunu canli tutma noktasinda gugcla
bir disinme ortagidir. Benzer bicimde ol¢gme-degerlendirme
sureclerinde yapay zeka, yalnizca hiz kazandiran bir ara¢ degil; soru
tasarimi, kazanim uyumu, rubrik gelistirme ve o6dgrenci yanitlarini
analiz etme gibi alanlarda 6gretmenin dasunme derinligini artiran
bir destek sunmaktadir. Ancak burada belirleyici olan, hangi aracin
kullanildigr degil; 6gretmenin yapay zekaya neyi, neden ve nasil
sordurduqgudur.

Yapay zeké icerik Uretebilir, fakat pedagojik karar veremez; bu
karar hala ogretmenin zihnindedir. Egitimde yapay zeka sadece bir
teknoloji meselesi degil; 6gretmenin pedagojik

liderligini guglendiren, 6gretim kalitesini yeniden

tanimlayan bir isletim sistemidir.
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Kenan Caglar Diikel
Matematigi Deneyimlemek

Dinya hizla degisiyor. Teknoloji, tretim bicimleri, iletisim yollari ve
ihtiyac duyulan beceriler her gecen gin donusuyor. Egitim
sistemleri de bu degisime ayak uydurmak zorunda. Ancak tum bu
dondsime ragmen, matematik 6gretme ve 6grenme sirecglerinde
uzun yillardir suregelen bazi temel eksiklikler hala varligini koruyor.
Matematik cogu zaman ezberlenen kurallar, ¢ozulen testler ve kisa
streli basarilarla iliskilendiriliyor. Oysa matematik; dusunmeyi,
anlamlandirmayi, iliski kurmayi ve problem ¢dzmeyi gerektiren bir
deneyim alanidir. Matematigi gercekten o6grenebilmek igcin onu
yalnizca dinlemek ya da gormek degil, bizzat deneyimlemek gerekir.
Bu sunumda, matematigin neden deneyimlenerek o&grenilmesi
gerektigi ele alinacak; matematik okuryazari bireylerin nasil
yetistirilebilecedi tartisilacaktir. Ayrica ogrenenlerin matematikle
aktif etkilesime gqirdigi, sorguladigi, hata yaptigi ve yeniden
disindigu 6grenme ortamlarinda matematik deneyimlemenin nasil
etkili bir arac olarak kullanilabilecegi drneklerle ele alinacaktir.
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Dog¢. Dr. Zehra Akdemir Veryeri &
Sera Ersoy Gillyapan
Derin Ogrenmeyi Miimkiin Kilmak:

Yediyetmis Dijital Kultlr Platformu

(Sosyal Bilgiler odakli Model-Program-icerik Kitapligi)

Bu sunum, katilimcilari “derin odgrenme” Gzerine kapsamli
diasiunmeye davet eder. Yeterince somutlagsmayan; yontem, icerik
ve uygulama araclariyla desteklenmeyen kavramlar zamanla
yalnizca bir etikete donusmektedir. Derin 6grenme, bu riski tasiyan
kavramlardan biri olarak karsimiza ¢ikiyor. Sunumun amaci,
kavramin ic¢ini birlikte doldurmak ve wuygulanabilir somut bir
yaklasim onermektir. Buradan yola c¢ikarak, katilimcilar alandaki bu
gereksinime yanit olmak Uzere akademi ile okul arasinda kopru
kurmak lizere gelistirilen YEDIYETMIS modeli-programi ve gérsel
icerik kitapligi ile tanistirilacaktir.

Sunum, izleyenlerle etkilesimli/katilimci bir formatta, asagidaki G¢
cercevede ilerleyecektir:

CERCEVE 1| “Derin 6grenme”ye ortak bir tanim getirmek

Derin 6grenme, O6grenciyi “daha ileri"ye tasimaktan ibaret midir?
Sadece belli bir 6grenci grubuna mi hitap eder? Ogretmeni nasil
etkiler, okulu nasil donudstarur? Derin o6dgrenmenin toplumsal
kalkinmaya katkisini dusinmek gercek¢i midir? Bu bolim; ornek
senaryolar ve secilmis dunya deneyimleri Uzerinden ilerleyerek,
derin 6grenmenin sinifta karsiligr olan; dgretmenin elini rahatlatan
ve okulun kapasitesini bayuten bir kavrayis oldugunu

gorunar kilmayi hedefler.
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CERCEVE 2 | Derin 6grenmeyi hayata gecirmek:

Derin 0grenmenin, tek tek ogretmenlerin “fazladan c¢abasiyla”
suirduralebilecek bir bashk olmadigi; strateji, altyapi ve isbirligi
gerektirdigi tartisilacaktir. Bu c¢ercevede, uygulanabilir bir
model/program/icerik desteginin ogretmenlerin sinifta potansiyeli
artirmasina ve mesleki motivasyonlarini tazelemesine nasil imkan
verdigi orneklerle gosterilecektir.

CERCEVE 3 | Derin 6grenmeyi miimkiin kilmak: YEDIYETMIS Dijital
Kualtar Platformu:

Bu bolim, sunumun en somut ve canli ornek kismidir. Derin
ogrenmeyi bir kavram olmaktan c¢ikarip sinifta karsiligi olan bir
deneyime  doénlstiren  YEDIYETMIS modeli tanitilacaktir.
YEDIYETMIS; akademide iretilen bilgi ve uzmanhg, 6gretmenin
sinifta kullanabilecedi bicimde uygulanabilir, zenginlestirici ve
ol¢ceklenebilir bir yapiya dontstirmek icin tasarlanmis 6zgudn bir
ogrenme modeli ve dijital platformdur. Modelin odaginda Sosyal
Bilgiler vardir; ancak program, Sosyal Bilgiler’i tek basina birakmaz:
tarih, arkeoloji, sanat, mekan, distnce ve bilim kaltard gibi alanlari
disiplinlerarasi bicimde birlestirerek farkli okuryazarliklari ayni
ogrenme akisinda bulusturur. Boylece 0o0grenme, “kazanimi
tamamlamak”tan ¢ikip merak uyandiran, yorumlatan ve iliskilendiren
katmanli bir derinlesmeye donusdar.

Sunumda ozellikle 5. sinif Sosyal Bilgiler i¢cin hazirlanmis derin
6grenme  programi  paylasilacak;  katilimcilar  YEDIYETMIS
platformunda kisa bir gezintiyle, cocuklarla hizli iletisim kuran
gorsel oykiiler, mikro 6grenme temelli icerikler ve etkinlik drnekleri
Uzerinden yaklasimi dogrudan gorecektir.
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Emin Narin

Yapay Zeka Destekli Yenilik¢i Sebit Egitim
Cozumleri

Sebit, Yapay Zeka Uriinleriyle Egitimin Gelecedini Bugiinden insa
Ediyor!

SEBIT, 37 yili askin Ar-Ge deneyimi ve uluslararasi érgiitlenmesiyle
Tarkiye'nin 6ncu egitim teknolojileri sirketidir. Yizde 100 istiraki
oldugu Turk Telekom'un grup sinerjisinden aldigi gqugle ve
teknolojinin yenilikgi kullanimiyla gelecedin egitimini
tasarlamaktadir. Gelistirdigi egitim ¢ozumleriyle yalniz Tarkiye'de
degil, yurt disinda da aktif olarak yer alan SEBIT; toplumsal fayda ve
bireylerin ihtiyaglarina 6zel ¢gozumler sunmaktadir.

SEBIT Al ise yapay zeka destekli egitim coziimleri sunarak okul
yoneticilerinin kurumlarini daha verimli yonetmelerine,
ogretmenlerin o0gretim sdrecglerini kolay ve etkili sekilde
planlamalarina ve odgrencilerin kendilerine en uygun o6grenme
yontemlerini kesfetmelerine yardimci olmaktadir. Bu sayede egitim
sureclerinde verimlilik, kisisellestirme ve teknoloji entegrasyonu
guclenmektedir.

Sebit’in Al ¢ozimleriyle ilgili detayh bilgi icin “K12 i¢in Yapay Zeka
Destekli Yenilik¢i Sebit Egitim Cozumleri” adli sunumumuza
bekleriz.




Ogretmen
Sunumlari
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Arife Cindemir & Emel Serife Tatar
Okul Oncesi D6nemde Dijital Okuryazarlk

ve Yapay Zeka Farkindaligi 6 Haftalik
'Dijital Kesif' Egitim Modeli

Dijital teknolojilerin gunliuk yasamda giderek yayginlasmasi,
cocuklarin teknoloji ile ¢ok erken yaslarda karsilagsmasina neden
olmaktadir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklari tablet, akilli telefon ve
bilgisayar gibi dijital araglarla sikga etkilesim kurmakta; ancak bu
etkilesim ¢ogu zaman pasif tuketim duzeyinde kalmaktadir. Bu
durum, ¢ocuklarin dijital teknolojileri givenli, bilingli ve GUretken bir
sekilde kullanmalarini destekleyen egitim yaklasimlarinin onemini
artirmaktadir. Ozellikle yapay zeka teknolojilerinin hizla gelistigi
gunumuzde, c¢ocuklarin dijital duinyaya iliskin temel farkindalik
gelistirmeleri erken yaslardan itibaren desteklenmesi gereken bir
beceri olarak gorulmektedir.

Bu calismanin amaci, okul oncesi donemdeki c¢ocuklarin dijital
danyayi tanimalarini, dijital araglari bilingli kullanmalarini ve yapay
zekd teknolojilerine yonelik temel farkindalik gelistirmelerini
destekleyen 6 haftalik “Dijital Kesif” egitim modelini tanitmaktir.
Program; dijital farkindalik, guvenli kullanim, dijital Uretim ve
elestirel disinme boyutlarini iceren deneyim temelli bir 6grenme
sureci olarak yapilandiriimistir.
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Programin ilk haftasinda c¢ocuklar dijital aracglari tanimakta ve
teknoloji kavramini kesfetmektedir. ikinci haftada dijital ortamlarda
guvenli davranislara yonelik farkindalik ¢calismalari yapiimaktadir.
Ucilinclii haftada cocuklarin dijital araclari kullanarak fotograf ve
ses kaydi gibi basit Gretimler yapmalari saglanmaktadir. Dordunci
haftada yapay zeka kavrami cocuklarin gelisim dizeylerine uygun
etkinliklerle tanitilmakta ve insan Uuretimi ile dijital dretim
arasindaki farklar tartisiimaktadir. Besinci haftada cocuklar
cektikleri  fotograflari  kullanarak basit dijital hikayeler
uretmektedir. Altinci haftada ise teknoloji kullaniminda denge,
ekran siresi farkindaligi ve dijital icerikleri sorgulama konulari ele
alinmaktadir. Program sonunda c¢ocuklarin urettikleri calismalar
sinif ortaminda sergilenmektedir.

“Dijital Kesif” egitim modeli, gocuklarin teknolojiyi yalnizca tuketim
aracl olarak degil, ayni zamanda Uuretim ve 6grenme araci olarak
deneyimlemelerini destekleyen uygulamaya donuk bir yaklasim
sunmaktadir. Programin 6gretmenler tarafindan sinif ortamlarinda
uygulanabilir bir model olusturmasi ve okul éncesi donemde dijital
okuryazarlk ¢calismalarina katki saglamasi hedeflenmektedir.




YARATICI YENILIKCI
OGRETMEN SEMINERI

Elif Emdi & Deniz Soysal
Kiiresel lleri Déniisiim Hareketi

Kiresel ileri Déniisiim Hareketi, 6grencilerde siirdiiriilebilirlik bilinci
gelistirmek, c¢evreye duyarli bireyler yetistirmek ve duretken
ogrenme ortamlari olusturmak amaciyla planlanan batancul bir
egitim uygulamasidir. Bu ¢alismada ileri donusim yaklasimi temel
alinarak atik materyallerin yeniden tasarlanmasi, islevsel urunlere
donustirulmesi ve o6grenme surecine aktif katilim saglanmasi
hedeflenmistir.

Uygulama sitlirecinde ogrenciler; arastirma, tasarlama, Gretme ve
paylasma asamalarindan olusan yapilandirilmis etkinliklere katilmis,
dijital araclar ve etkilesimli 0drenme yontemleriyle sureg
desteklenmistir. Calisma, Birlesmis Milletler suardurulebilir kalkinma
hedefleri ve Global Schools yaklasimi ile iliskilendirilerek
ogrencilerde kiuresel vatandaslik bilinci olusturmayi amacglamistir.

Bu uygulama, 6grencilerin problem ¢dzme, is birligi, yaraticilik ve
sorumluluk alma becerilerini gelistirirken ayni zamanda
surduarulebilir yasam aliskanliklarinin erken yasta kazanilmasina
katki saglamistir. Farkli yas gruplarina uyarlanabilir yapisi
sayesinde yayginlastirilabilir ve suardurilebilir bir iyi ornek niteligi
tasimaktadir.
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Elif Yiiman & Hande Okul

Tebesirden Teknolojiye -
Sayilari Kesfediyorum Montessoriyle

“Tebesirden Teknolojiye Sayilari Kesfediyorum Montessoriyle
baslikli Montessori sunumu, cocuklarin matematiksel kavramlari
dogal bir ogrenme sureci icinde kesfetmelerini amacglayan bir
yaklasimi ele almaktadir. Bu sunumda temel olarak Montessori
egitim felsefesinin “somuttan soyuta 6grenme”, “aktif kesif” ve
“hazirlanmis c¢evre” ilkeleri dogrultusunda saylr kavraminin
¢ocuklara nasil kazandirilabilecegi agciklanmaktadir.

n

Sunumun baslangicinda, ¢ocuklarin saylr kavramini ilk olarak somut
deneyimler araciligiyla 6grenmelerinin 6nemi vurgulanmaktadir.
Montessori yaklasimina gore c¢ocuklar, sayilari dnce dokunarak,
gorerek ve deneyimleyerek anlamlandirirlar. Bu asamada tebesirle
yere veya tahtaya sayilar yazma, sayilari ¢cizme ve farkli nesneleri
sayma gibi etkinlikler kullanilir. Tebesir gibi basit araclar ¢ocuklarin
ogrenme surecine aktif katilimini destekler ve 6grenmeyi daha
eglenceli hale getirir.
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Sunumun ikinci bolumunde, c¢ocuklarin aktif kesif yoluyla
ogrenmeleri ele alinmaktadir. Montessori yonteminde o6gretmen
bilgi aktaran Kkisi olmaktan c¢ok, cocuklarin 6grenme surecine
rehberlik eden bir konumdadir. Cocuklar sayl kartlari, sayma
materyalleri ve oyun temelli etkinlikler araciligiyla sayilari kesfeder.
Bu siurecgte cocuklarin kendi hizlarinda 6grenmeleri tesvik edilir ve
hata yapmalarina firsat taninir. Boylece cocuklar sadece sayilari
ezberlemek yerine sayilarin anlamini kavrarlar.Sunumun son
boluminde ise teknolojinin o0drenme surecine nasil dabhil
edilebilecedi uUzerinde durulmaktadir. Gunumuzde dijital araclar,
akillh tahtalar ve egitim uygulamalari c¢ocuklarin matematiksel
becerilerini gelistirmede destekleyici araclar olarak kullanilabilir.
Ancak Montessori yaklasiminda teknoloji, somut materyallerin
yerini almak vyerine onlari tamamlayan bir ara¢ olarak
gorulmektedir. Bu nedenle 6dgrenme sureci tebesir gibi basit
materyallerle baslayip, daha sonra dijital uygulamalarla
zenginlestirilmektedir.

Sonug¢ olarak “Tebesirden Teknolojiye Sayilari Kesfediyorum”
sunumu, ¢ocuklarin sayi kavramini dogal, kesfe dayali ve asamali bir
sire¢ iginde ogrenmelerini hedefleyen batincul bir egitim
yaklasimini ortaya koymaktadir. Bu yaklasim, c¢ocuklarin hem
matematiksel dusidnme becerilerini gelistirmekte hem de
ogrenmeye karst olumlu bir tutum kazanmalarina katki
saglamaktadir.
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Merve Biten

Parmak Ucumdaki Diinya: Ekran Cadinda
Gercek Becerileri Yeniden Kesfetmek

Bu proje, erken c¢ocukluk doéneminde artan dijital ekran
maruziyetinin 6grencilerimizin motor, bilissel ve dikkat becerileri
uzerinde olusturdugu olumsuz etkileri somut materyaller
araciligiyla dengelemek amaciyla kurgulanmis, pedagojik dondsim
calismasidir. Teknoloji cagimizin 6nemli bir parcasi olmakla birlikte,
erken yaslarda yodgun ekran kullaniminin c¢ocuklarin fiziksel
materyallerle etkilesim kurma, dikkatini sirdirme ve ince motor
becerilerini gelistirme sureclerini olumsuz yonde etkileyebildigi
disunulmektedir.
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Secil Bulut

Okul Oncesi Donemde Dijitallesme Ekran
Degildir Pedagojik Bir Aractir

Okul Oncesinde Dijitallesme Ekran Degildir

Pedagojik Bir Aragtir.

Bu sunumda, okul 6ncesi donemde dijitallesmenin “ekran suresi”
kavramindan ayristirilarak pedagojik bir ara¢ olarak nasil
konumlandirilabilecegi ele alinmaktadir. Temel yaklasim, dijital
araclarin amagsiz ve sinirsiz kullaniminin degil; rehberli, sinirli ve
ogrenme hedefiyle yapilandirilmis kullaniminin esas oldugudur.
Sunum, Montessori egitim felsefesi ile dijitallesme arasindaki
iliskiyi pedagojik bir ¢cergcevede incelemektedir. Hazirlanmis gevre,
ozgur secim, somuttan soyuta ilerleme ve ogretmenin rehber roli
gibi Montessori ilkeleri dogrultusunda dijital araglarin da bir “amacli
materyal” olarak kullanilabilecegi vurgulanmaktadir. Bu baglamda
dijitallesmenin, oyunun yerine gecen bir unsur degil; 6grenmeyi
baslatan ve zenginlestiren bir destek araci oldugu ifade
edilmektedir.

Sunum igerigindesinifimiz da uygulanan “Dijital Katiphane” etkinligi
ile yapilan ev odevlerinde c¢ekilen videolara yer verilmekte;
cocuklarin secme, dinleme, anlatma ve ardindan fiziksel uUretim
slirecine ge¢cme asamalari somut orneklerle paylasiimaktadir. Bu
uygulamanin dil gelisimi, dikkat suresi, kendini ifade etme ve sosyal
etkilesim Gzerindeki gozlemlenen etkileri aktarilmaktadir.

Sunum sonunda aktarilan bilgileri uygulayarak deneyimlemek
amaciyla katilimcilar ile oynanmak tzere dijital bir

oyun hazirlanmistir.

Dijitallesme ekran degildir; dogru rehberlik ile
yapilandirildiginda pedagojik bir aractir. Amag,

ekran siresini artirmak dedgil; dijital araglari bilingli,
sinirli ve egitim hedefleri dogrultusunda kullanmaktir.
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Sena Nur Kaya & Hiilya Sel Yoriikoglu

Bin Kare, Bir Hikaye:
Stop Motion ile Yaratici Ogrenme

Bu atdlye, okul oncesi egitimde dijital araglarin yalnizca tuketilen
degil, yaratici Uretim sureclerine donusturulebilen 6grenme aracglari
olarak kullaniimasini gostermeyi amaclamaktadir. Atodlyenin
basinda, stop motion tekniginin sinif ortamlarinda nasil
uygulanabilecedi, hangi tema ve kazanimlarla iliskilendirilebilecedi
ve drama temelli 6grenme slrecleriyle nasil desteklenebilecedi kisa
ve anlasilir bir sunumla aktarilacaktir. Ayrica ¢ocuklarla yapilan
ornek bir stop motion g¢alismasi katilimcilarla paylasilacaktir. Bu
stirecte, c¢ocuklarin hazirladiklari sahnelere kendi seslerini
ekleyerek hikayelerini anlatmalari ve 6zgun, bireysel dijital turtnler
ortaya koymalari Gzerinde durulacaktir. Calismanin sinifta bireysel,
kicuk grup veya buyuk grup etkinligi olarak uygulanabilecedi
vurgulanacaktir.

Sunumun ardindan katilimcilar kisa bir renk temelli drama etkinligi
ile gruplara ayrilacaktir. Her grup, igerisinde c¢esitli materyaller
bulunan bir keseden rastgele sectikleri nesnelerle c¢ocuklara
anlatilabilecek kisa bir hikaye kurgulayacak ve bu dogrultuda stop
motion calismasini planlayacaktir. Uygulama sirasinda katilimcilar
yaklasik 10 dakika boyunca stop motion ¢ekimi yapacak; Hilya
Ogretmen ve Sena Ogretmen gruplara rehberlik ederek yaratici
sureci destekleyecektir.
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Son bolumde gonullG  gruplar  hazirladiklarit  calismalari
paylasacaktir. Atolye sonunda katilimcilara stop motion tekniginin
sinifta kullanimina dair bilgilerin yer aldigi katlanmis mini bir
kitapcik dagitilacaktir. Kitapgikta bulunan QR kod araciligiyla farkli
materyallerle hazirlanmis stop motion orneklerine erisim
saglanabilecektir.

Atolye, katilimcilara yaraticiligi, is birligini, hikdye anlatimini ve
dijital uretimi bir arada deneyimleme firsati sunmayi
hedeflemektedir.
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Sule Ayar & Stephanie Sireilles

Merakin Ekosistemi

Bu sunum, francophone bir anaokulunda Turkgce ve Fransizca
ogretmenlerinin ortak planlamasiyla yuritilen “Doganin Kalbinde”
adli yilhk proje c¢alismasinin pedagojik tasarimini, uygulama
sireclerini ve 6grenme c¢iktilarinin analizini ele almaktadir. Calisma,
doga deneyimi ile dijital araclarin dengeli kullanimini bir araya
getiren disiplinlerarasi bir 6grenme modeli sunmaktadir.
Okulumuzda ydratulen yillk program, francophone kimligi
dogrultusunda Fransizcanin tim ogrenme slreclerine zemin
olusturdugu bir pedagojik yapi tzerine kuruludur.

Projenin ilk asamasinda her sinif dogadan ilham alan bir isim ve
maskot belirleyerek sinif kimligini olusturmustur. Maskotlar aidiyet
duygusunu gucglendirirken ayni zamanda Fransizca ile ilk temasi
kolaylastiran sembolik bir ara¢ olarak kullaniimistir. Sureg, velilerin
dogadan topladiklari materyallerle olusturulan kolektif bir “kalp”
calismasiyla ortak bir Gretim deneyimine dontusmustur.

Cocuklar surecte dogal materyallerle dogrudan temas kurarak
gozlem yapmis, acgik uclu sorular araciligiyla doganin gorinmeyen
tanimlari Gzerine dusunmeye tesvik edilmistir. 9 Ocak Dunya Yeni
Kelime Ogrenme Giinii kapsaminda uygulanan “Yeni Kelime Merak
Kutusu” etkinliginde kambiyum, ksilem, floem ve misel gibi bilimsel
kavramlar tahmin, hikayelestirme ve tartisma yoluyla
kesfedilmistir.
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Sirecte akilh tahta kullanilarak kolektif dijital uretimler
gerceklestirilmis, c¢alismalar siniflar arasinda paylasiimis ve
ogrenme sureci video ile belgelenmistir.

Proje sonucunda c¢ocuklarin bilinmeyen kavramlara merakla
yaklasma, go6zlem yapma, c¢ikarim uretme ve birlikte dusinme
becerilerinde gelisim godzlemlenmistir. “Doganin Kalbinde” projesi,
doga ile teknolojiyi karsitlik dzerinden degil, merak ve adaptasyon
temelinde batunlestiren bir 6grenme yaklasimi sunmaktadir.
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Zehra Kilci & Nuray Sakar
Bir Kesif Hikayesi...

Sinifin ortasinda bir kutu.

Kutunun iginde gizemli bir mektup.

Acaba nereden? Acaba kimden?

Hadi gelin bu kutuyu birlikte acalim. Bizi nasil bir maceraya
stirukleyecedgini birlikte kesfedelim.

Fransa tarihine, hatta dinya tarihine iz birakmis bilim insanlarini ve
sanatcilari birlikte kesfedelim. Bu atdlye, okul 6ncesi 5-6 yas grubu
ogrencilerimizle ¢iktigimiz bir kesif yolculugunun paylasimidir. Bu
yolculuga sizleri de dahil etmek istedik.

Okul 6dncesi egitim amag¢ ve kazanimlarina uygun olarak tasarlanan
bu atdlyede; ¢cocuklarin merak duygusunu harekete geciren, kesfe
dayali ve aktif katilimi tesvik eden bir 0dgrenme deneyimi
sunulacaktir. Katilimcilar, c¢ocuklarin bakis acisindan bir kesif
surecine dahil olacak; ipuclarini takip ederek tarihsel karakterlere
ulasacak ve bu deneyimin sinif ortaminda nasil yapilandirildigini
adim adim gozlemleme firsati bulacaktir.

Bu atolye ayni zamanda proje temelli 6grenmenin ¢ift dilli bir egitim
ortaminda nasil derinlesebilecedini gostermeyi amacglamaktadir.
Arastirmalar, erken c¢ocukluk doneminde c¢ok dilli o6dgrenme
ortamlarinin yalnizca dil gelisimini degil, ayni zamanda bilissel
esneklik, kaltirel farkindalik ve problem ¢dzme becerilerini de
guclendirdigini ortaya koymaktadir. Cummins’e go6re dil 6grenimi
yalnizca bir iletisim araci degil, ayni zamanda disinme ve dunyayi
anlamlandirma surecinin temel bilesenlerinden biridir.

Bu nedenle bu projede ¢ocuklar yalnizca kelimeler 6grenmez;

hikayeler, kesifler ve kultarel figurler araciligiyla dil ile

birlikte kultliri de insa ederler.

Bu atdlyede sizi de bu kesif yolculugunun bir parcasi olmaya

davet ediyoruz.

Cummins, J. (2001). Bilingual children’s mother tongue: Why is it
important for education? Stockholm: Swedish Language Institute.




Sinif Ogretmenligi
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Aylin Bal & Pinar Cekic

Insanlar Giizeldir

Ogrencilerde dis gériiniisiin insanlara dair algiyi belirlemede yeterli
olup olmadigina yonelik farkindalik gelistirmek amaciyla projeye
insanlar Gizeldir adli eserle baslanmistir. “Her insan bir hikayedir;
hikayesini bilirsen her sey degisir.” dusuncesi surecin c¢ikis
noktasini olusturmustur. Okuma sonrasinda 6grencilerin her gun
onunden gectikleri Serpil adli heykelin gergek fotografi Gzerinden
Turkge dersinde karakter analizi yapilmis, ardindan 6grencilerden
karakterin bir gininu anlatan hikdye yazmalari istenmistir. Metinler
hikdye unsurlari ve yazim kurallari acisindan degerlendirilmistir.
Surecin devaminda heykelin sehrimizde yasamis gercek bir kisiye
ait oldugu ve her heykelin bir hikdye tasidigi paylasiimis;
ogrencilerin heykele bakisinin ve duygusal deger algisinin dedgistigi
gozlemlenmistir.

ikinci asamada heykellere bilingli bakis gelistirmek amaciyla
Michelangelo ve Gian Lorenzo Bernini biyografi calismalariyla
tanitilmis; anatomi, estetik ve anlati gucu GUzerine degerlendirmeler
yapilmistir. Ogrencilerin bazi eserleri gormiis olmalarina ragmen
sanatclt ve hikayeleri hakkinda bilgi sahibi olmadiklari fark
edilmistir. Somut ve soyut heykel kavramlari ele alinarak Tamer
Basoglu ve ODTU’deki Bilim Agaci incelenmis; ayrica Sadi Calik'in At
Baslari eseri tarihsel baglamiyla degerlendirilmistir.

Alti hafta siren projede Gorsel Sanatlar derslerinde somut ve soyut
heykel denemeleri yapilmis, sire¢ Sekibasi Hamami'nda acilan
Mediterraneo sergisiyle disiplinler arasi bag

kurularak zenginlestirilmistir. Calisma sonunda

ogrencilerin heykellere ve hikayelerine yonelik dikkat
ve farkindaliklarinin belirgin bigcimde arttigi gézlemlenmistir.
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Besire Cabukoglu
Yer Temelli EGgitimde Merakli Minikler:
Ogrenmeye Kéyiimiizden Baslayalim

Bir cocugun meraki ¢ogu zaman bir soruyla baslar: “Bu zeytin nasil
oluyor?”, “Toprak neden farkli kokuyor?”, “Bu aga¢c neden burada
buyuyor?” Bu sunum, c¢ocuklarin bu dogal merakini 6grenmenin
merkezine alan “Merakl Siniflar” yaklasimi ile 6grenmeyi ¢ocuklarin
yasadigi cevreyle bulusturan “Yer Temelli Ogretim” anlayisinin bir
koy okulunda nasil bir araya geldigini anlatmaktadir.

Koyde yasayan ¢ocuklarin ginlik hayatlarinda karsilastiklari doga,
uretim ve yerel kaltir unsurlari 6grenme silrecinin guc¢ld bir
parcasina donustdrulmustur. Zeytin, toprak, koy yasami, dodga
gozlemleri ve yerel uretim surecleri ¢cocuklarin merak ettikleri
sorularla birlikte ele alinmis; sinifin duvarlari koyin dogal 6grenme
alanlarina dogru genisletilmistir. Boylece ogrenciler yalnizca bilgiyi
dinleyen degil, go6zlemleyen, deneyimleyen, arastiran ve
anlamlandiran aktif ogrenenler haline gelmistir.

Merakli Siniflar yaklasiminda ¢ocuklarin sorulari 6grenmenin
baslangi¢ noktasi olurken, Yer Temelli Ogretim bu sorularin gergek
yasam baglaminda arastirilmasina imkan tanimaktadir. Bu slrecte
cocuklar cevreleriyle guc¢li baglar kurmakta, yasadiklari yerin
degerini fark etmekte ve O0dgrenmeyi qgunlik yasamla
iliskilendirebilmektedir.
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Bu sunumda koy okulunda gercgeklestirilen uygulama ornekleri,
cocuklarin merakla baslayan ogrenme yolculuklari ve ortaya ¢ikan
ogrenme deneyimleri paylasilacaktir. Ayni zamanda yerel ¢gevrenin
gucld bir 6grenme kaynagi olarak nasil kullanilabilecegi ve
ogretmenlerin kendi siniflarinda uygulayabilecekleri ilham verici bir
model Gzerinde durulacaktir.

Merak ve gevre arasindaki bu guc¢lid bulugsma, 6grenmenin yalnizca
sinif icinde degil, hayatin icinde gerceklesebilecegini gosteren bir
deneyim sunmaktadir.
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Dilek Kiiciikebeoglu & Elvan Aras
Yapay Zeka Destekli Kisisellestirilebilir Asistan

NotebookLM, Google tarafindan gelistirilen ve yanitlarini yalnizca
sizin ylklediginiz belgelere (PDF'ler, web siteleri, notlar) dayandiran
Kisisellestirilmis bir yapay zeka arastirma asistanidir. Standart
yapay zeka araclarinin aksine internetteki rastgele veriler yerine
sadece sizin kutiphanenizi temel aldigi igin bilgi uydurma
(haliisinasyon) riskini ortadan kaldirir ve sundudgu her yanit
dogrudan belgenizdeki ilgili yere atifta bulunan dipnotlarla kanitlar.
Yuklediginiz karmasik dokumanlari saniyeler icinde okuyup analiz
ederek ozetler, calisma kilavuzlari, soru-cevap listeleri veya
belgelerinizi tartisan iki sunuculu sesli yayinlar (Audio Overview)
uretebilir; Ustelik tim dosyalarinizi gizli tutarak tamamen size 6zel,
guvenilir bir dijital asistan olarak calisir.
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Nihal Yiimaz
Dijital Cagda Dogada Ogrenme Ekosistemi

Dijital Cagda Dogada Ogrenme Ekosistemi baslkli bu sunum, doga
temelli o6drenme yaklasimlarinin dijital teknolojilerle nasil
butunlestirilebilecegini ele almayr amaclamaktadir. Gunumuzde
ogrenme surecglerinin buyuk oOlgude dijital ortamlara tasinmasi,
bireylerin dogayla olan etkilesimini sinirlayabilmektedir. Bu
sunumda, dodganin aktif bir 0dgrenme ortami olarak nasil
kullanilabilecegi ve dijital araclarin bu strecte nasil destekleyici bir
rol oynayabilecedi Gzerine bir model dnerisi paylasilacaktir.

Sunum kapsaminda dodgada gerceklestirilen gozlem, kesif ve
deneyim temelli o6dgrenme etkinliklerinin dijital araclarla nasil
zenginlestirilebilecegi 6rnek uygulamalar uzerinden ele alinacaktir.
Katilimcilarin doga ortaminda veri toplama, gozlemlerini dijital
araclarla kayit altina alma ve -elde ettikleri bilgileri dijital
platformlarda paylasma surecleri tartisilacaktir.

Ayrica doga temelli 6grenme ile dijital okuryazarlidgin bir araya
geldigi bir o6grenme ekosisteminin nasil kurulabilecegi, bu
yaklasimin egitim ortamlarina saglayabilecegi katkilar ve
katilimcilarin gcevresel farkindaliklarini gelistirmedeki rolu GUzerinde
durulacaktir.

Bu sunumun amaci, doga ile teknolojiyi karsit kavramlar
olarak degil, birbirini destekleyen 6grenme araclari olarak ele
alan yenilik¢i bir yaklagsimi tanitmak ve egitim alaninda

uygulanabilir drnekler GUzerinden tartismaya agmaktir.




YARATICI YENILIKCI
OGRETMEN SEMINERI

Ozge Yazicilar
Cin Ali'nin ilkokul Macerasi

Cin Ali kitaplariyla odgrencilerin ilkokul sureci boyunca c¢esitli
calismalar yaparak belirlenen kazanimlari elde etmeleri
amaclanmaktadir. Bu kapsamda her sinif dizeyinde farkl etkinlikler
planlanarak 6grencilerin hem akademik hem de sosyal gelisimleri
desteklenmektedir.

1. Sinif

Okuma-yazma surecinde ogrencilerde okuma aliskanhdqi
kazandirmak, okumayi zevkli hale getirmek ve okumaya karsi olumlu
tutum gelistirmelerini saglamak amaciyla tim derslerde disiplinler
arasi calismalar yapilmaktadir. Bu surecte Cin Ali kitaplari
okunurken farkli derslerde ¢esitli etkinlikler gerceklestirilmektedir.
Resim dersinde Cin Ali karakteri hakkinda konusulmakta, kitap
kapagi tasarlanmakta ve anahtarlik yapilmaktadir. Rehberlik
dersinde duygular etkinligi yapilmaktadir. Seramik dersinde Cin Ali
figirleri olusturulmaktadir. Mizik dersinde Cin Ali sarkisi
ogrenilmektedir. Beden egitimi dersinde oryantiring oyunu
oynanmaktadir. Bilgisayar dersinde Pivot programi 6gretilerek Cin
Ali animasyonu yapilmaktadir. Ayrica Cin Ali tombalasi oynanmakta
ve topac¢ oyunu 6grenilmektedir.

2. Sinif

Bu sinif dizeyinde vyaratici yazma etkinlikleri yapilmaktadir.
Ogrenciler Cin Ali karakterlerini hatirlayarak Cin Ali‘nin 11. kitabini
yazmaktadir. Daha sonra velilerigin bir imza

giinii dizenlenmektedir. Ogrenciler yazdiklari kitaplari

velilerine imzalayarak hediye etmektedir. Bu surecte

ogrenciler yazi yazmaktan korkmamayi 6grenmekte
ve yaratici yazma etkinliklerinden keyif almaktadir.
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3. Sinif

Drama dersinde Cin Ali temali bir video hazirlanmaktadir.
Ogrencilerin hazirladigi drama etkinligi videoya cekilmekte ve
sunum gununde izletilmektedir.

4. Sinif

Bu sinif dizeyinde geleneksel cocuk oyunlari gund
diizenlenmektedir. Ogrencilerle birlikte geleneksel oyunlar
oynanmaktadir.

Bu sekilde Cin Ali ile ilkokul sldreci boyunca c¢alismalar
yapilmaktadir.

Proje Kapanisi

Her sinif dizeyindeki c¢alismalar tamamlandiktan sonra Cin Ali
kitaplarinin yazarinin kizlari okulumuza davet edilmekte ve bir
soylesi gerceklestirilmektedir. Bu soyleside yapilan tium calismalar
anlatilmakta ve veliler de etkinlige katilmaktadir.

Ogrenciler o6grendikleri Cin Ali sarkisini sdylemekte, kodlama
dersinde hazirladiklari animasyonlari izlemektedir. Soylesi sonunda
ogrenciler proje bitirme sertifikalarini almaktadir.

Soyleside Cin Ali Kkitaplarinin yazarinin kizlari da bir sunum
yapmaktadir. Sunumun ardindan veliler tarafindan Cin Ali resim
sergisi gezilmektedir. Cin Ali kitaplarinin yazarinin kizlari 1. sinif
ogrencilerinin istedikleri kitaplari imzalamaktadir. 2. sinif
ogrencileri ise yazdiklari kitaplari velilerine imzalayarak hediye
etmektedir.

Bu sekilde Cin Ali macerasi ilkokul boyunca devam etmektedir. Dort
yilin sonunda Cin Ali kitaplarinin yazarinin kizlarina Ekin Koleji
lIkokul Bitirme Karnesi verilmektedir.
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Oznur Aydin & Irmak Liileci

Dijital Oyunlastirma Yaklasimiyla
Matematik Ogretimi

Dijitallesen egitim ortamlarinda oyunlastirma yaklasiminin etkilerini
incelemek amaciyla Scratch programi kullanilarak gelistirilen dort
islem oyunu sunulmaktadir. Projenin temel amaci, 6grencilerin
toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemlerini etkilesimli ve motive
edici bir ortamda ogrenmelerini saglamaktir. Calismada, matematik
ve Dbilgisayar dersleri entegre edilerek o6grencilerin hem
matematiksel islem becerilerinin hem de temel programlama ve
problem ¢6zme becerilerinin gelistiriilmesi hedeflenmistir.

Uygulama sirecinde Scratch ortaminda rastgele dort islem sorulari
ureten, dogru yanitlari puanlayan ve kullanici etkilesimini artiran bir
oyun tasarlanmistir. Bu sireg, o6grencilerin derse olan ilgisini
artirmis, aktif katilimlarini tesvik etmis ve ogrenmenin kaliciligini
desteklemistir.

Elde edilen bulgular, oyun tabanli 6grenme ve dijital araclarin
egitimde kullanilmasinin, 6dgrencilerin motivasyonunu artiran ve
ogrenme surecini destekleyen etkili bir ydntem oldugunu
gostermektedir. Calisma, egitimde teknolojik aracglarin planh ve
bilincli kullaniminin 6nemini vurgulamaktadir.




Psikolojik Damismanlik ve
Rehberlik
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Esra Tlurkmen
Bu Sinifta Nezaket Var

Okul ortami, 6grencilerin hem bilissel hem de sosyal gelisimlerinin
sekillendigi temel yasam alanidir. Bu ortamda kurulan akran
iliskilerinin niteligi, 0grencilerin kendilerini givende hissetmeleri,
okula aidiyet gelistirmeleri ve saglikli sosyal beceriler kazanmalari
acisindan belirleyici bir rol oynamaktadir. Ancak yapilan
arastirmalar akran iliskilerinde gorulen zorbaliga, baskiya ve
olumsuz akran iletisimine maruz kalan 6grencilerin kayai,
depresyon ve sosyal dislanma yasadiklarini ve bu durumun
akademik basariyi da dusurduagunu ortaya koymaktadir. Milli Egitim
Bakanligi, akran iliskilerine yonelik yaklasimini “akran zorbaligiyla
mucadele” ekseninden ¢ikararak, okul iklimini gu¢lendirmeyi
hedefleyen “akran nezaketi” odakli bir egitim anlayisina
dondstuarmustur. Bu baglamda, 6grencilerde pozitif iletisim, empati,
saygl ve ¢catisma ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik batincil
ve okul temelli akran nezaketi ¢calismalarina duyulan gereksinim
belirginlesmistir.

Bu ihtiyagtan yola gikilarak, Ozel Karsiyaka Piri Reis ilkokulu 2.,3.,
ve 4. sinif 6grencilerinin arkadaslik iliskilerinde olumlu iletisim
dilini, yardimsever davraniglari ve empatiyi pekistirerek nezaketli
davranislari artirmak adina Bu Sinifta Nezaket Var projesi
planlanmistir. Proje kapsaminda siniflarda akran nezaketini temel
alan dijital oyunlar planlanmis, sinif rehberlik dersleri yapiimistir.
Siniflara nezaket kutulari konmus ve 6grencilerin siniflarinda
gozlemledigi nezaketli davranislari bildirmeleri istenmistir.
Nezaket kutularina gelen bildirimler dijital ortamda yapilan

bir puanlama sistemi ile puanlanmistir. Her hafta en yluksek

nezaket puanini alan 6grenciler sinifinin nezaket elgisi

secilmistir. Ogrencilerin siniflarinda algiladigi akran nezaketini
olcmek amaciyla 6n test ¢calismasi yapilmistir. Proje kapsaminda
calismalar devam ettigi icin son test ¢calismasi henuz yapilmamistir.
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llknur Cevik & Ozde Alicioglu
Tevfik Fikret Okullari Akran Nezaketi Programi

Ginumuzidn hizla degisen dijital dinyasinda ve pandemi sonrasi
donusen iletisim ortaminda, tebesirden teknolojiye gegerken sosyal
yasamda en buyuk farki nezaket kavraminin yarattigina inaniyoruz.
Bu inancgla, odadina nezaketi alan 0zel bir egitim programi
olusturduk. inaniyoruz ki bilingli bir tercih gerektiren nezaket,
ogrenilebilir, gelistirilebilir sosyal bir beceridir. Akran nezaketi
ogrencilerin kendilerini degerli ve aidiyet iginde hissetmelerini
saglayan onemli etkenlerden biridir.

Akran Nezaketi Programimiz, olumsuz davranislara odaklanarak
onlari beslemek yerine, 6gretilmek istenen olumlu tutumu on plana
¢tkarmanin gucune inanir. Bizler, "zorbalik" kavraminin golgesinde
kalmak yerine, "nezaket" 1si1gini buyuterek dodgru davranisi
yayginlastirmay! bir okul kultdrud haline getirmeyi hedefliyoruz.
Programimizda,

. Her sinif seviyesine uygun egitimlerle nezaketin sosyal
ortamlardaki fark yaratici etkisi vurgulanir.

. Sdreci siniflarda surekli canli tutmak amaciyla farkl
uygulamalarla sire¢ somutlastirilir.

. Ogrencilerimiz siirecin her asamasinda aktif rol oynayarak
surece dahil olur.

Rehberlik anlayisimizin temelini olusturan "ﬁnleyici ve Gelistirici
Yaklasim”, okul iklimimiz icerisinde nezaketli olmayi, bunu kalici bir
tutum haline getirmeyi hedefler. Sadece ogrencileri degil; tim ok
personelini, 6gretmenlerini ve velilerimizi de kapsayan

bilgilendirici icerikler, etkinlikler ve veli bualtenleriile tim
okul paydaslarini kapsar.

Bu sunumda, “Akran Nezaketi” kavrami ile 6grencilerin
iletisim becerileri ve akran iliskileri surecinde olumlu bir okul
iklimi yaratmaya dair ¢esitli uygulamalar kesfedeceksiniz.
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Sena Ceylin Aksoy & Emel Serife Tatar
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"Dikkati Dagilan Cocuk mu,
Yanlis Yerde Aranan Dikkat mi?
Tebesirden Cok Kanalli Ogrenmeye Gegis'

Dikkati Dagilan Cocuk mu, Yanlis Yerde Aranan Dikkat mi?
Tebesirden Teknolojiye Degisen Ogrenme Ortamlarinda Dikkati
Yeniden Dusinmek

Son yillarda 6gretmenler ve veliler tarafindan sikga dile getirilen
“cocugun dikkati cok ¢cabuk dagiliyor” ifadesi, okul dncesi donemde
dikkat becerilerinin yeniden degerlendirilmesini gerektirmektedir.
Pek ¢ok ¢cocuk oyun sirasinda uzun sure odaklanabilmekte, hareket
iceren etkinliklerde dikkatini sdrdurebilmekte ve ilgi duydugu
iceriklerde ayrintilari hatirlayabilmektedir. Buna karsin masa basi
ve tek kanalli o6drenme ortamlarinda dikkat kopmalari
yasanabilmektedir. Tebesirden teknolojiye uzanan egitim
dondsimu, ogrenme ortamlarini ve ¢ocuklarin dikkatle etkilesim
bicimlerini de degistirmistir. Bu durum, dikkatin yalnizca pasif ve
sabit bir odaklanma bi¢cimi olarak ele alinmasinin sinirli bir bakis
acisi oldugunu goéstermektedir.

I

Bu calismada, 3-6 yas cocuklar icin gelistirilen “Cok Kanalli Dikkat
ve 0Oz Dizenleme Programi” tanitilmaktadir. Program, dikkati
artirmayi hedeflemekten ziyade, dikkatin farkli kanallar araciligiyla
yapilandirilabilecedi anlayisina dayanmaktadir. Kuramsal temelini
¢oklu duyusal 6grenme, oyun temelli 6grenme yaklasimi,

0z dizenleme kurami ve yuratucu islevler olusturmaktadir.

Sekiz hafta suren programda ¢ocuklarin secici dikkat, isitsel
ve gorsel dikkat, bilissel esneklik, dirtd kontroll ve gorev
stirdirme becerilerini destekleyen yapilandiriimis oyunlar
ve etkinlikler uygulanmaktadir. Program, bedensel

hareketi, duygusal farkindaligi ve sosyal etkilesimi

ogrenme surecinin aktif bilesenleri olarak ele almaktadir.
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Sunum kapsaminda programin kuramsal c¢ercgevesi, haftalik
uygulama modeli, sinif igi etkinlik ornekleri ve 6lcme-degerlendirme
stireci  paylasilacaktir. Baslangi¢ ve bitis asamalarinda
gercgeklestirilen gozlemler; yonerge takibi, gorev stirdirme suresi,
dikkat gecisleri ve durti kontroli gibi gostergeler Uzerinden
degerlendirilmektedir. Bu calisma, okul oncesi donemde dikkatin
yalnizca masa basi etkinliklerle dlglilemeyecedini; oyun, hareket ve
duygusal dizenleme sureglerinin dikkat gelisiminde belirleyici rol
oynadigini ortaya koymayl amaclamaktadir. Ayni zamanda
ogretmenlere sinif igcinde uygulanabilir, yapilandirilmis ve dlculebilir
bir model sunmayi hedeflemektedir.




Turkce & Edebiyat
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Aylin Yondem

Tebesir Tozundan Teknolojiye:
Sinifta Dontisum Hikayem

Sunum, edebiyat egitimini modern teknolojiyle harmanlayan "Bir
Tebesir Tozu Hikayesi" baslikli yenilik¢i bir egitim projesini
tanitmaktadir. Bu ¢calisma, klasik metinleri sadece okumak yerine
yapay zeka destedi ve gorsel tasarim araclariyla somutlastirmayi,
ogrencileri aktif tUreticilere donusturmeyi amacglamaktadir. Sureg,
Namik Kemal ve Orhan Kemal gibi yazarlarin eserlerinin dnce
geleneksel gizimlerle hikayelestirilmesini, ardindan dijital ortamda
gorsellestirilmesini kapsamaktadir. Paylasilan gorsellerde, 6grenci
eskizleri ile yapay zeka tarafindan olusturulmus sahne tasarimlari
arasindaki etkileyici donusum sergilenmektedir. Proje verileri, bu
yontemin derse katilimi ve kalici 6grenmeyi ciddi oranda artirdigini
somut bir sekilde ortaya koymaktadir. Sonu¢ olarak bu kaynaklar,
edebiyatin dijital pedagojiyle nasil deneyime donustiguni
kanitlayan kapsamli bir sunum taslagi sunmaktadir.
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Burcu Ozbek

“Kirik Cémlek Parcas!” Yapiti Uzerine Degerler,
Sanat ve Dijital Tasarim Temelli
Disiplinler Arasi Bir Uygulama

Bu calisma; ¢cocuk edebiyatinin degerler ve sanat egitimi
baglaminda, dijital tasarim uygulamalariyla desteklenen disiplinler
arasi bir yaklasimla nasil ele alinabilecedini ortaya koymayi
amaclamaktadir.” Arastirmanin temelini, “Linda Sue Park”
tarafindan kaleme alinan ve 12. yuzyil Kore'sinde gegen “Kirik
Comlek Parcasi” adli roman olusturmaktadir.

Yapit, Kore seramik sanatinin altin ¢cagi olarak kabul edilen bir
donemde gelisen “Koryo seladon sanati”ni arka planina alarak; iyi
niyet, sabir, durustluk, azim, emek, sorumluluk, sevgi, saygi ve
erdem gibi evrensel degerleri merkeze almaktadir. Romanin
baskahramani yasadigi zorluklara ragmen; sanata tutunarak kendi
yasam oyklsunl insa etmesi, 60grenciler igin hem etik hem estetik
bir 6grenme alani sunmaktadir. Bu baglamda uygulama, Ankara
Universitesi Gelistirme Vakfi Ozel Okullari 7. sinif 6grencileriyle
yuratulmuas olup edebiyatin bilissel, duyussal ve psikomotor
alanlara sagladigi dusunulen ve teknolojik araglarla desteklenen
katki G¢c asamada kurgulanmistir:

1. Etkilesimli Okuma ve Deger Analizi: Roman, etkilesimli okuma
yontemiyle ele alinmis; karakter ve olay ¢6zimlemeleri Gzerinden
sabir, sevgi, saygl, guven, durustluk, emek, vefa vb. degerler
tartisma yontemiyle islenmistir. Ogrenciler, edebi metin

inceleme formu araciligiyla karakter ve olay ¢cézimlemesi

yapmis; karakter davraniglarini erdem ve degerler
perspektifinden yorumlamistir. Kitapta yer alan 6zl s6zler
uzerinden sinif ici tartismalar gerceklestirilmis, etkinligin sonunda
yari yapilandirilmis gérisme formu dijital ortamda uygulanmistir.




YARATICI YENILIKCI
OGRETMEN SEMINERI

2. Disiplinler Arasi Sanat ve Teknoloji Uyumu: Gorsel Sanatlar dersi
ile is birligi yapilarak 12. yizyil Kore seramiklerde kullanilan renkler,
formlar, siisleme teknikleri, doga temalari (turna kusu, lotus, bulut
motifleri), mitolojik simgeler (ejderha, uzun 6miir sembolleri) ve
geometrik desenler {izerine arastirmalar yapilmistir. Ogrenciler
vazo ¢izimlerinde, karakalem ve kolaj tekniklerini kullanarak,
donemin izlerini tasiyan 6zgun ¢calismalar yapmislardir. Bir grup
ogrenciyle deneyimsel ogrenme kapsaminda ¢comlek atolyesi
calismasi gercgeklestirilmis, 6grenciler kil kullanarak kendi
comleklerini retmistir. Bir grup 6grenciyle de Canva programi
Uzerinden dijital ortamda kitabin iceriginden yola ¢ikarak kitap
kapaklari tasarlanmistir. Sire¢ sonunda okulda “12. Yazyil
Geleneksel Kore Seramik Sanati - Kirtkk Comlek Parcasi” baslikli
resim sergisi duzenlenmistir. Bunlarin yani sira 6grenciler,
MindMeister kavram haritasi uygulamasiyla romanin dedgerler
evrenini ve karakterler arasi iligkileri gorsel olarak yapilandirmistir.
Romanin olay 6rgusunu yeniden ele almak isteyen 6grenciler ise
Stoyboard That uygulamasini kullanarak dijital hikaye panolari
hazirlamistir.

3. Akademik is Birligi ve Kiiltlirel Farkindalik: Kore kiiltirind
akademik bir bakis acisiyla tanitmak amaciyla Ankara Universitesi
Fen Edebiyat Fakiiltesi Kore Dili ve Edebiyati Ana Bilim Dali Ogretim
Goérevlisi Doc. Dr. Pinar ALTUNDAG ile “Kore ve Kore Kiiltiiriine
Genel Bakis” konulu bir sdylesi gerceklestirilmistir. Bu asamada
eser Uzerinden kultarlerarasi bir farkindalik gelistirilmistir.

Sonuc olarak bu ¢alisma, edebiyat temelli disiplinler arasi
uygulamalarin dedgerler egitimi, sanat egitimi, dijital tasarim

sUreci ve kulturlerarasi farkindalik gelistirme acgisindan etKili

bir pedagojik model sundugunu ortaya koymaktadir.

Edebiyatin evrensel bir kopri oldugu; sanatin ise bu kdopruyu
somutlastiran gugli bir 6grenme alani sundudgu gorualmauastar.
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Buse Gozde Candan

Bir Okuryazarlik Sertveni: Kelime
Koleksiyoncusu Projesi

Anadilde okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi, ilkokul
seviyesindeki 6grencilerin kendilerini ifade etme ve dinyay!
anlamlandirma kapasitelerini dogrudan etkilemektedir. Bu
oturumda, tum okul kultiurine yayilan ve 6grencilerin dil gelisimini
odagina alan "Kelime Koleksiyoncusu" projesinin detaylarini
paylasacagim. Peter H. Reynolds’in eserinden ilham alan bu ¢alisma,
1. siniftan 4. sinifa kadar tim 6grencilerin kelime dagarcigini
zenginlestirmeyi ve dili etkili kullanmalarini saglamayi
amaclamaktadir. Proje, her sinif seviyesii¢cin hazirlanan 6zel kelime
listeleriyle baslamis; gelisim slreci 6n ve son test uygulamalariyla
somut veriler Uzerinden takip edilmistir. Uygulama surecinde
"Haftanin Kelimesi", "Kelime Kavanozu" ve "Kelime Koleksiyoncusu
Duvari” gibi etkilesimli rutinlerle zengin bir 6grenme ortami
kurgulanmistir. Sirecin en dinamik parc¢asi olan "Okuma Timi"
ogrenci grubu; panolarin dizenlenmesi, kelimelerin her gin tahtaya
yazilmasi ve akran egitimi gibi gorevlerle projenin
sahiplenilmesinde kritik bir rol Gstlenmistir. ﬁcjrenciler, sectikleri
kelimeleri gorsel sanatlarla harmanlayarak bir sergi agmis; boylece
soyut kavramlari gorsel bir disavurumla somutlastirmislardir.
Uluslararasi boyutta ise IASL Dijital Kitap Ayraci Degisim Projesi
kapsaminda Hindistan'daki bir okul ile ortaklik kurulmus;

hazirlanan ayraclar ve kulturel paylasimlarla kelimelerin

evrensel gucu kesfedilmistir. Ayrica, yazar Peter H. Reynolds

ile yapilan cevrim ici bulusma, dgrencilerin yazarlik surecine

dair farkindaliklarini artirmistir.
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Orcun Aksade & Aysun Giiler

Uretken Yapay Zeka Araclariyla Disiplinler Arasi
Bir Calisma Ornegi

Ogrencilerin farkli branslarda aktif rol aldiklari disiplinler arasi bu
calismayla eglenceli ve kalici 6grenmeye katkl saglayan materyaller
uretmek, yapay zeka okuryazarhdini artirarak 6grenme surecini
desteklemek amaclanmistir.

Bu ders tasariminda, odrencilerimizle daha once o&grendikleri
konular uUzerinden disiplinler arasi bir etkinlik gerceklestirilmistir.
Edebiyat dersindeki siir turid temel alinarak odgrencilerden,
sectikleri farkli bir ders konusunu uretken yapay zekéa araclarindan
yararlanarak siir formunda ifade etmeleri istenmistir.

Ornegin kimya dersindeki elementler konusuyla ilgili redifli ve uyakli
bir siir, cografya dersindeki Dunya’'nin sekli ve hareketleri
konusunda hece oOlgusu ya da serbest olglyle bir siir, biyoloji
dersindeki bakterilerin 0ozellikleri hakkinda didaktik bir siir
yazmalari yonunde yonlendirme yapilmistir.

Hazirlanan siirler daha sonra Canva vb. dijital tasarim araglari
kullanilarak icerikle uyumlu gorsellerle desteklenmis ve Padlet
platformunda olusturulan dijital sinif panosunda bu calismalar bir
araya getirilmistir. Bu suregte o6grenciler, drunleri hem bigimsel
hem de iceriksel agidan inceleyerek ilgili konularin tekrarini yapma
firsati bulmustur.

Ayrica secilen siirler, muzigin odrenmede kaliciligi artirma
ozelliginden vyararlanmak amaciyla Suno vyapay zekd araci
kullanilarak bestelenmis ve boylece ortaya ¢ok yonll, yaratici

ve disiplinler arasi dijital 6grenme arunleri ¢ikariimistir.

Hazirlanan bu ¢alisma yalnizca teorik olarak sunulmakla
kalmayip katilimcilarla uygulamali olarak gerceklestirilecektir.
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Selin Yurdakul & Deniz Eser

Hikayenin Dijital Yolculugu

Uygulamada, 6gretmen tahtaya sembolik “tebesir kodlar1” yazar.
Ogrenciler bu kodlari ¢dzerek ciimlelere ve kisa bir 6ykiye
donustdrar. Olusturulan metin, dijital ¢izgi roman aracglariyla
sahnelere ayrilarak gorsel bir urine aktarilir. Sireg, analog
disunmeden dijital tasarima uzanan bituncul bir 6grenme deneyimi
sunar.

Uygulamada, 6gretmen tahtaya sembolik “tebesir kodlar1” yazar.
Ogrenciler bu kodlari ¢dzerek ciimlelere ve kisa bir dykiye
donustdrar. Olusturulan metin, dijital ¢izgi roman aracglariyla
sahnelere ayrilarak gorsel bir Grine aktarilir. Sonrasinda teknolojik
araclar kullanilarak karakterler canlandirilir ve sergilenir. Sureg,
analog disinmeden dijital tasarima uzanan butuncul bir 6grenme
deneyimi sunar.




[43NIWAS NIWLIEDO
IDAITINTA IDILVAVA

Matematik
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Aysenur Oyuncakgl

Teoriden Pratige: NotebookLM ile
Matematik Egitiminde Yapay Zeka Donusumu

Egitim teknolojileri dinyasinda yapay zeké, uzun suredir akademik
tartismalarin merkezinde yer alsa da sinif i¢i uygulamalarda somut
karsiligini bulmakta zorlanmaktadir. Bu sunum, Google'in Gemini
destekli yenilikgi arastirma asistani NotebookLM’in, matematik
egitimini dijital bir devrime nasil donusturebilecegini somut
uygulamalarla ortaya koymaktadir. Standart araclarin aksine,
yalnizca kullanicinin secgtigi glivenilir kaynaklarla (PDF, Drive, ses
kayitlari) calisan bu sistem; hata riskini minimize ederek
kisisellestirilmis ve giivenli bir 6§grenme alani sunar. Ozellikle
Turkiye Yuzyili Maarif Modeliile guncellenen mufredata tam uyumlu
icerik Gretebilme kabiliyeti, NotebookLM’i modern 6gretmenler igin
vazgecilmez bir stratejik ortak haline getirmektedir.

Sunum kapsaminda, bir matematik 6gretmeninin hazirhk
asamasindan dedgerlendirmeye kadar tium sureci nasil optimize
edebilecegi uygulamali olarak ele alinacaktir. isitsel 6grenenler igin
yapay zekéa destekli podcast Uretimiyle flipped learning modelleri,
gorsel 6grenenlericin ise dinamik infografikler, zihin haritalari ve
interaktif bilgi kartlari tasarlama yontemleri paylasilacaktir. Teorik
anlatimlarin dtesine gecerek yapay zekayi ders planlarinin yasayan
bir pargasi haline getirmeyi hedefleyen bu oturum; dijital dontusumi
siniflarina tasimak isteyen tum egitimciler igin bir uygulama
rehberi niteligindedir.




YARATICI YENILIKCI
OGRETMEN SEMINERI

Emre Oguzoglu Kocaman

Farklilastinlmis Egitimde Istasyon
Grup Calismalari

Matematik sadece formuller ve ¢ozulen sorulardan mi ibaret midir,
yoksa deneyimlenerek mi 6grenilir? Bu sunumda, izmir SEV'de
uygulanan istasyon temelli grup ¢alismalarinin, 6grencilerin
matematiksel kavramlari nasil somutlastirarak, kesfederek ve is
birligi icinde 6grenmeye dahil olmalarini paylasacagim.

Farkli sinif seviyelerinde, okul bahgesi gibi 6grenme alanlarinin
dersin bir parcasi haline getirildigi bu yaklasim; 6grencilerin
olcerek, deneyerek ve kesfederek 6grenmelerine olanak taniyor.
Kavramlarin ezberlenmesi yerine anlamlandirilmasi, bireysel
farkliliklarin ise grup ¢alismalariyla desteklenmesi hedefleniyor.

Sunumda; istasyon calismalarinin nasil yapilandirildigi,
farklilastirilmis egitimin matematik derslerine nasil entegre edildigi
ve bu surecin 6grenci motivasyonu ile kalici 6grenmeye etkileri
uygulamadan yansimalarla ele alinacak.

Matematigi anlatmak yerine yasatan bu 6grenme deneyiminin
ayrintilarini sizlerle hep birlikte kesfetmeye davet ediyorum.
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Gozde Aras Toprak & Neslihan Ece Dilisen

Matematik Derslerinde Dijital Platformlar ve Web

2.0 Araclariile Ogrenme Deneyimleri

21. yuzyilda egitim anlayisi; bilgiye ulasan degil, bilgiyi sorgulayan,
analiz eden ve Ureten bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir. Bu
dogrultuda elestirel dusiunme, problem ¢6zme, is birligi ve dijital
okuryazarlik gibi becerilerin egitim slreclerinde desteklenmesi
bluylik nem tasimaktadir. Bu becerilerin gelisebilmesi igcin 6grenme
ortamlarinin o6grenciyi merkeze alan, etkilesimli ve teknolojiyi
anlamli  bicimde kullanan uygulamalarla zenginlestirilmesi
gerekmektedir.

Tarkiye Yuzyili Maarif Modeli de 6grenme sirecini 6grencinin aktif
katilimi Gzerine kuran; arastirma, Uretim ve deneyim temelli
ogrenmeyi destekleyen bir yaklasim sunmaktadir. Modelin ortaya
koydugu 6grenme anlayisi, dijital araglarin, etkilesimli platformlarin
ve oOgrenci merkezli uygulamalarin ders silreclerine entegre
edilmesini tesvik etmektedir. Bu durum o6dgretmenlerin Web 2.0
araclarini 6grenmelerini, deneyimlemelerini ve 6gretim sureglerine
entegre etmelerini de beraberinde getirmektedir.

Ancak gunimuizde c¢ok sayida dijital platform ve Web 2.0 araci
bulunmasi, 6gretmenlerin bu aracglar arasindan etkili olanlari
segmesini zaman zaman zorlastirabilmektedir. Bu nedenle popdler
olan araclardan ziyade sinif iginde denenmis, 6gretim surecine katki
saglayan ve odgretmen deneyimleriyle desteklenen uygulamalarin
paylasiimasi 6nemli bir ihtiyac¢ haline gelmistir.
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Bu sunumda matematik derslerinde kullanilan c¢esitli dijital
platformlar ve Web 2.0 aracglarina yodnelik sinif i¢i uygulama
ornekleri ve 6gretmen deneyimleri paylasilacaktir. Ozellikle veri
toplama, veri analizi, grafik olusturma ve deneysel olasilik gibi
matematik konularinda kullanilan dijital araglar Gzerinden
gergeklestirilen uygulamalar ele alinacaktir. Amag, 6gretmenlerin
kendi derslerinde kolaylikla uyarlayabilecekleri dijital ara¢ ve
uygulamalara dair pratik bir bakis agisi sunmaktir.
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Ozge Kacir & Yunus Emre Tas
Pera Palas Otelde Sifreleme

Sifreleme yontemlerini anlatirken, farklilastirilmis odgrenme

tekniklerinden  yararlanildi. Merak uyandirma asamasinda
ogrencilere kisa bir video izletildi. Kisa sorular 6grencilerin meraki
artirtldi.  llgiyi odaklama asamasinda sifreleme yontemlerini

kullanarak Pera Palas otelinde gerceklesen bir hikaye oyunlastirildi.
Ogrenme deneyiminin yasanmasi asamasinda 6drencilere
farklilastirilmis c¢alisma kagitlari verildi. Vizilti 44 teknigi ile
6grenciler isbirligi ile sorulari ¢ézdi. Uriin olarak 6grencilerinde bir
senaryo kurgulayarak sifreleme yontemlerini ¢ozmesi istendi.
Olgme degerlendirme asamasinda kwl tablosundan yararlanildi.
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Volkan Karakecili

Diskalkuli: Sinifta Kacirdigimiz
Matematik Gergegi

Siniflarimizda matematikte zorlanan pek cok 6grenci
bulunmaktadir. Ancak bu zorluk her zaman “¢alismama”,
“motivasyon eksikligi” ya da “matematik korkusu” ile aciklanabilir
mi?

Bu seminerde, ilkokul ve ortaokul kademelerinde matematik
basarisinin dntindeki goriinmeyen engellerden biri olan Diskalkuli
(Matematik Ogrenme Gicliigi) ele alinacaktir.

Geleneksel “tebesir tozu” deneyimiyle sinif icinde sezgisel olarak
fark edilen ancak ¢ogu zaman dogru sekilde adlandirilamayan bu
durum; seminer kapsaminda, teknolojinin ve yapay zeka destekli
dijital araclarin 6gretmene sundugu yeni gézlem ve anlamlandirma
olanaklari Uzerinden yeniden dederlendirilecektir.

Katilimcilar bu calismada;

. Matematik okuryazarhdgini dijital cagin gereklilikleri
dogrultusunda nasil yeniden yorumlayabileceklerini,

. Sinif ici gézlemleri yapilandiriimis bir “Risk On
Degerlendirme” siirecine nasil donusturebileceklerini,

. Diskalkuli riski tasiyan 6grenciler igin ¢coklu duyuya dayali
(multisensory) ve teknoloji destekli 6gretim araclarini sinif
ortaminda nasil kullanabileceklerini

uygulamali ornekler ve kisa etkilesimli etkinlikler araciligiyla
deneyimleyeceklerdir.

Bu oturum; matematik egitimini yalnizca bir ders olmaktan
cikarip, dijital dinyanin sundugu imkénlarla her gocuk igin e

daha erisilebilir ve anlasilabilir hale getirmeyi hedefleyen
ogretmenlere, hem akademik bir bakis acisi hem d
siniflarinda hemen kullanabilecekleri pratik bir “alet ¢antasli”
sunmayl amacglamaktadir.




Fen Bilimleri
&
Bilisim Teknolojileri
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Burcu Kili¢

Tahminden Deneye: Yapay Zeka
Destekli Fen Ogrenme Modeli

Bu ders tasarimi, fen bilimleri 6gretiminde geleneksel deney
yaklasimini yapay zeka destekli 6grenme siurecleriyle
butunlestirmeyi amaclayan etkilesimli bir 0gretim

modelini sunmaktadir. Calismanin temel odadgini, dogal bir pH
indikatorid olan hibiskiis (Hibiscus sabdariffa) 6zitindn kullanildigi
asit-baz ayrac¢ deneyleri olusturmaktadir. Hibiskus bitkisi
antosiyanin pigmentleriicerdigi icin farkli pH dedgerlerinde belirgin
renk degisimleri gosterir ve bu 6zelligi sayesinde ogrencilerin asit-
baz kavramlarini gorsel olarak anlamlandirmalarina olanak saglar.
Uygulamanin ilk asamasinda ogrencilerle birlikte hibiskus ozatu
kullanilarak basit bir asit-baz ayra¢ deneyi gerceklestirilir. Deneyde
limon suyu, sirke, karbonatli su ve sabunlu su gibi gunlik yasamda
kolayca bulunabilen maddeler kullanilir. Ancak deney uygulanmadan
once deneyin tum basamaklari ve kullanilan maddeler yapay

zeka sistemine ayrintili olarak aktarilir ve yapay zekadan deney
sonucuna iliskin bir tahmin tGretmesi istenir. Bu asamada dogruluk
veya yanlislik degerlendirmesinden ziyade, bilimsel sureglerin temel
basamaklarindan biri olan hipotez kurma ve ongoru gelistirme
sireci vurgulanir. Yapay zekéanin urettigi tahminler, 6grencilerin
kendi tahminleriyle karsilastirilir ve deney gerceklestirilerek
gozlemler bilimsel olarak tartisilir.

Ikinci asamada yapay zekadan, benzer kavramlari 6gretmeye
yonelik alternatif bir deney tasarlamasi talep edilir.

Yapay zeké tarafindan dnerilen deney, guvenlik ve

uygulanabilirlik agisindan degerlendirilir ve sinif ortaminda
ogrencilerle birlikte uygulanir. Boylece 6grenciler yalnizca dene
yapan bireyler degil, ayni zamanda bilimsel sirecleri teknolojiyle
birlikte degerlendiren aktif katilimcilar haline gelirler.
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Uygulamanin son asamasinda ogrencilerden, ev ortaminda
uygulanabilecek glvenli bir asit-baz deneyini yapay zeka ile
etkilesim kurarak tasarlamalariistenir.

Ogrencilerin yapay zekadan aldiklari deney énerileri bir sonraki
derste sinifta tartisilir; deneylerin bilimsel dogrulugu, guvenligi ve
ogretici degeri degerlendirilir. Bu sire¢ 6grencilerin hem bilimsel
diusinme becerilerini hem de elestirel teknoloji kullanimi ve yapay
zeka okuryazarhgini gelistirmeyi hedefler.

Bu o6gretim yaklasimi, fen egitiminde deneysel 6grenmeyi korurken
ayni zamanda yapay zekayi tahmin Gretme, deney tasarlama ve
bilimsel tartisma sireclerine entegre eden yenilik¢i bir pedagojik
model sunmaktadir. Boylece geleneksel sinif ortaminin “tebesir
tozundan” baslayarak dijital 6grenme aracglarina uzanan déonusumu
somut bir uygulama uzerinden gosterilmekte; 6grencilerin bilimsel
meraklarini, sorgulama becerilerini ve teknoloji ile etkilesimlerini
artiran batuncdal bir 6grenme deneyimi olusturulmaktadir.




YARATICI YENILIKCI
OGRETMEN SEMINERI

Canan Oztiirk

Gorunmezi Yonetmek Ve Gaz Yasalarini
Dijital Laboratuvarda Kesfetmek

Gorinmezi Yonetmek Gaz Yasalarini Similasyonlarla Gorundar
Kilmak

. Gelenekselden Dijitale Dontisim: Sunum, 6gretmenin
tahtaya tebesirle ¢izdigi statik "gaz molekuli" noktalarindan,
molekullerin hizini, carpisma sayilarini ve enerjilerini gergek
zamanli modelleyen dinamik dijital laboratuvarlara gecisi
anlatmaktadir.

. ideal ve Kesfet Modiilleri: Ogrencilerin pasif bir dinleyici
olmaktan ¢ikip, basing, hacim ve sicaklik gibi degiskenleri bizzat
manipule ederek gaz yasalarini bizzat kesfettikleri bir stire¢
islenmektedir. Ozellikle "Hacmi kiigiiltiirsem basin¢ neden artar?"
sorusuna, formul ezberlemek yerine taneciklerin duvara carpma
sikligint analiz ederek cevap bulmalari vurgulanmaktadir.

. Enerji ve Difuzyon Analizi: Tanecik hiz dagilimlari ve kinetik
enerji arasindaki mikroskobik bagin teknoloji araciligiyla nasil
gorunuar kilindigr aciklanmaktadir. Farkl katleli gazlarin yayilma
hizlarinin dijital ortamda nasil somutlastirildigi sunumun
merkezinde yer almaktadir.

. Mikrodan Makroya Baglanti: Gozle gorulemeyen tanecik
hareketlerinin, sicak hava balonunun yikselmesi gibi gercek dinya
olaylarini (makroskobik sonugclar) nasil sekillendirdigi
gorsellestirilmektedir.

. Elestirel Disunme ve Guvenli Kesif: fj(jrencilerin
"Pompalamaya devam edersem veya sicakligi sonuna kadar
artirirsam kaba ne olur?" gibi merak uyandiran sorulari,

herhangi bir fiziksel risk tasimadan guvenli bir sanal ortamda
ozglrce test edebilmeleri sunumun pedagojik temelini
olusturmaktadir.
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Caglar Dalkiran & Ezgi Bekler Giiltekinoglu

Periyodik Tabloyu Yeniden Kesfetmek:
Canva ve Yapay Zeka ile Etkilesimli Ogrenme

Geleneksel 6gretim anlayisinda periyodik tablo cogu zaman
ogrenciler icin ezberlenmesi gereken bir bilgi listesi olarak
algilanmaktadir. Bu algiyi degistirmek amaciyla gelistirdigimiz
Etkilesimli Dijital Periyodik Tablo uygulamasini tanitmaktayiz.
Canva platformu kullanilarak tasarlanan bu dijital periyodik tabloda
ogrenciler, merak ettikleri herhangi bir elemente tikladiklarinda o
elemente iliskin bilgilere hizli ve kolay bir sekilde erisebilmektedir.
Elementin adi, atom numarasi, fiziksel ve kimyasal ozellikleri ile
kullanim alanlari gibi temel bilgilerin yani sira; konuyu destekleyen
video ve gorseller de icerikte yer almaktadir. Boylece 6grenciler
yalnizca metin okumakla sinirli kalmayip, gorsel ve isitsel
materyallerle desteklenen daha zengin ve etkili bir dgrenme
deneyimi yasamaktadir.

Sunum kapsaminda ayrica, 0grenme surecinin sonunda 6dgrencilerin
bilgilerini pekistirmelerini saglamak amaciyla gelistirilen yapay zeka
destekli bir oyun tasarim strecine de deginilmektedir. Bu slirecte
yapay zeka araclarindan yararlanilarak egitsel bir oyun
olusturulmus ve 6grencilerin 6grendikleri bilgileri eglenceli bir
ortamda tekrar etmeleri hedeflenmistir. Bununla birlikte, bu
yaklasim yalnizca bu projeye 6zqgu degildir. Yapay zeka araclari
sayesinde ogretmenler ve 6grenciler, istedikleri herhangi bir konu
icin kendi egitsel oyunlarini kolaylikla tasarlayabilme imkéanina
sahiptir.

Bu calisma, teknoloji ve yapay zeka araclarinin egitim

ortamlarinda etkili bicimde kullanilmasiyla 6gretim

sureclerinin daha etkilesimli, ilgi cekici ve kalici hale
getirilebilecedini ortaya koymayi amacglamaktadir.
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Emine Gacan

Makey Makey ile Sinif i¢i Etkilesimli
Ogrenme Tasarimi

Bu calismada Makey Makey aracinin egitim ortamlarinda
disiplinlerarasi ve etkilesimli 6grenmeyi destekleyen bir materyal
olarak nasil kullanilabilecegi ele alinmistir. Calismanin temel amaci,
Makey Makey’in teknik ¢calisma prensibini agciklamak, 6gretmenlere
uygulanabilir sinif i¢ci 6rnekler sunmak ve teknolojinin pedagojik bir
arac olarak nasil yapilandirilabilecegini gostermektir.

Sunumun ilk boliminde Makey Makey'in ¢calisma mantigi
aciklanmistir. Cihazin temel prensibi kapali devre olusturmaya
dayanmaktadir. Kullanici bir yandan “earth” (toprak) hattina temas
ederken diger yandan iletken bir nesneye dokundugunda devre
tamamlanmakta ve olusan dusuk voltajli elektrik sinyali bilgisayara
klavye tusu basimi olarak iletilmektedir. Bu yonuyle Makey Makey,
bilgisayar tarafindan harici bir klavye olarak algilanmakta ve fiziksel
temasi dijital komuta donustirmektedir. Boylece somut materyaller
lizerinden gerceklestirilen etkilesim, dijital ¢cikti Gretmektedir.ikinci
asamada iletkenlik kavrami Gzerinde durulmus; hangi materyallerin
sistemle calisabilecegi drneklerle agiklanmistir. Metal nesneler, su
iceren maddeler (meyveler, nemli yiizeyler), grafit ve insan viicudu
iletken 6zellik gosterdigi icin devreyi tamamlayabilmektedir.
Plastik, cam, kauguk ve kuru ahsap gibi yalitkan maddelerin ise
devreyi tamamlamadigi vurgulanmistir. Bu bolimde temel elektrik
bilgisi ile uygulama pratigi arasinda baglanti kurulmustur.

Makey Makey’in temel calisma prensibi kapali devre olusturmaya
dayanir. Kullanicinin toprak hattina temas ederken iletken bir
nesneye dokunmasiyla devre tamamlanir ve olusan dusuk

voltajh elektrik sinyali bilgisayara klavye tusu komutu

olarak iletilir.
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Bu sayede fiziksel temas dijital ¢iktiya donusur ve somut
materyaller Gzerinden gercgeklestirilen etkilesim, ekran ortaminda
anlamli geri bildirim Gretir. Sistem, bilgisayar tarafindan harici bir
klavye olarak algilandigi icin farkli yazilimlarla entegre bigimde
calisabilir.iletkenlik kavrami uygulamali 6rneklerle ele alinmis;
metal nesneler, suiceren maddeler, grafit ve insan vicudu gibi
iletken materyallerin devreyi tamamlayabildigi, plastik, cam ve
kauguk gibi yalitkan maddelerin ise sistemi ¢alistirmadigi
aciklanmistir. Boylece temel elektrik bilgisi ile uygulama deneyimi
arasinda dogrudan bir bag kurulmustur.

Makey Makey’in tek basina kodlama yapmadidgi, yalnizca tus sinyali
gonderdigi; asil etkilesimin Scratch gibi blok tabanli programlama
ortamlarinda tasarlanan algoritmalar araciligiyla gerceklestigi
vurgulanmistir. Bu yapi sayesinde fiziksel dokunma eylemi yazilim
ortaminda belirli komutlarla eslestiriimekte ve 6grenme c¢iktisina
donidsturulmektedir.

Gelistirilen uygulama ornekleri, farkli ders alanlarinda
kullanilabilecek esnek bir yapi sunmaktadir. Fen bilimlerinde
iletken-yalitkan kavrami ve elektrik devreleri somut materyallerle
modellenmekte; matematikte ¢carpim tablosu ve geometrik sekiller
etkilesimli hale getirilerek 6grencinin dokundugu nesneye karsilik
dijital bilgi Gretilmektedir. Cografyada harita Gzerinde belirlenen
noktalar araciligiyla sehirlerin iklim 6zellikleri goriantilenebilmekte;
yabanci dil 6gretiminde ise dokunmaya dayali telaffuz ve eslestirme
etkinlikleriyle coklu duyuya hitap eden 6grenme ortamlari
olusturulmaktadir.

Calisma boyunca teknolojinin amag¢ degil, 6grenmeyi destekleyen
bir arag oldugu yaklasimi benimsenmistir. Ogrencilerin pasif

bilgi alicilari yerine aktif katilimcilar olmalari, soyut kavramlari
somut deneyimlerle iliskilendirmeleri ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmeleri hedeflenmistir. Makey Makey'in farkli
branslara uyarlanabilir yapisi, 6gretmenlere kendi iceriklerini
tasarlama esnekligi sunmakta ve 6grenci merkezli 6grenme
ortamlarinin gelistirilmesine katki saglamaktadir.
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irem Erdogan

Basit Sarka¢ Deneyinde Geleneksel ve Dijital
Olciim Yéntemlerinin Karsilastirmali Hata
Analizi Deneyin Amaci ve Metodolojisi

Arastirmanin temel amaci, geleneksel manuel élgcimler ile PhET
Colorado simulasyon ol¢gumleri arasindaki hassasiyet farkini somut
verilerle ortaya koymaktir. Deneyde ip uzunlugu (L =1,0 m) ve
yercekimi(g =9,81 m/s"2) sabit tutularak teorik periyot (T = 2,006 s)
uzerinden hata analizleri yapilmistir.

Karsilastirmali Bulgular

Calismada elde edilen ¢arpici sonuglar sunlardir:

. Geleneksel (Analog) Yontem: Kronometre ve manuel takip ile
yapilan ol¢cimlerde ortalama hata payi1 %1,29 olarak saptanmistir.
. Dijital (Similasyon) Yontemi: "Fotogate" zamanlayici

kullanilarak yapilan sirtinmesiz ortam dlgimlerinde hata payi
7%0,004 seviyesine dusmustdar.

. Sonug: Similasyon tabanl dlgimler, manuel yontemlere
gore yaklasik 300 kat daha disuk hata payina sahiptir.

Hata Kaynaklari ve Egitimdeki Rolu

Sunum, geleneksel yontemlerdeki hatalarin ana nedenlerini
reaksiyon siiresi(insani gecikme), paralaks hatasi (agi farki) ve hava
direnci(sonimlenme) olarak tanimlar.

Dijital aracglarin sadece birer yardimci degil, ayni zamanda
hassas olgcimun temeli oldugu vurgulanmaktadir.
Simulasyonlar sayesinde hiz ve ivme gibi vektorlerin canli
gorulmesi 6grenmeyi hizlandirirken, enerji donisim
grafiklerinin anlik takibi soyut konulari somutlastirir.
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Gelecegin Sinifi: Hibrit Laboratuvar

irem Erdogan, ideal bir fizik egitimi icin Hibrit Model'i 6nermektedir:
1. Fiziksel His: Deneylerin dnce analog olarak yapiimasi.

2. Teorik Dogrulama: Simulasyonlarla "ideal durum*
karsilastirmasinin yapilmasi.

Ayrica akilli telefon sensorleri ve Arduino gibi araclarin
laboratuvarlara entegre edilmesinin, dijital okuryazarhk ve
derinlemesine 6grenme ic¢in bir zorunluluk oldugu belirtilmistir.
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Yunus Emre Erturk

Fen Bilimleri Dersinde Bilimsel Surec¢ ve
Dedektiflik Oyunu

Bu calisma 6grencilerin merak duygusunu merkeze alan Dedektiflik
Oyunu temali bir calismadir. Temel amag, 6grenciyi pasif bilgi alicisi
konumundan ¢ikarip, bir gizemi ¢ézmek i¢in bilimsel yontemleri
kullanan aktif bir arastirmaci haline getirmektir.

. Bilimsel Okuryazarlik ve Metodoloji: Ogrenciler; gézlem, veri
toplama, kanit analizi ve deney tasarlama sureclerini teorik bir
anlatidan ziyade, bir probleme uzerinden deneyimlerler. Maddenin
halleri ve fiziksel 6zellikleri gibi konular, birer "ipucu” olarak
islenerek bilginin islevselligi kanitlanir.

. Elestirel Disunme ve Analiz: Toplanan verilerin
tablolastirilmasi ve siniflandirilmasi, cocuklara karmasik bilgileri
anlamlandirma ve bilimsel ¢cikarimlar yapma becerisi kazandirir.

. P4C Entegrasyonu ile Derinlemesine Sorgulama: Calismanin
en 6nemli ve 6zgiin yanlarindan biri, bilimsel siireci Cocuklar icin
Felsefe (P4C)ile birlestirmesidir. Gorgl tanigi ifadeleri ve fiziksel
kanitlar arasindaki celiskiler Gzerinden; "kaynagin guvenilirligi",
"bilginin dogrulugu"” ve "kanitin niteligi" gibi epistemolojik kavramlar
tartismaya acilir.

. Akademik Motivasyon ve Rol Yapma: Dedektiflik kurgusu,
ogrencinin 6grenme surecine olan bagliligini en Ust seviyeye
cikararak, zorlayici bilimsel kavramlarin kalici bir sekilde
icsellestirilmesini saglar.

Bu kurgu, bilimsel duslinceyi sadece belirli konular igin

kullanilan bir olgu olmaktan ¢ikarip, gercek yasamda

karsilasilan karmasik sorunlari ¢cozmek icin kullanilan bir

elestirel distinme disiplini olarak konumlandirir. Sonu¢ olarak
ogrenciler, sadece fen bilimleri kazanimlarini edinmekle kalmaz;
ayni zamanda dili, gergekligi ve kaniti sorgulayan bilimsel disunme
slreclerine sahip olurlar.
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Arzu Balkarh

Bir Harita, Bir Saha, Bir Tarih:
Kemeralti Uzerinden Kanit Odakli Tarih Egitimi

Bu atdlye calismasi, tarih 6gretimini sinif i¢i anlatimin 6tesine
tasiyarak saha temelli ve kanit odakli bir cgrenme modeline
donudsturmeyi amacglamaktadir. “Bir Harita, Bir Saha, Bir Tarih”
yaklasimi dogrultusunda égrenciler, izmir Kemeralti bélgesini
tarihsel bir 6grenme laboratuvari olarak ele almis; mekan, belge ve
so0zlu tarih verilerini birlikte analiz ederek ge¢cmisi ¢ok boyutlu
bicimde inceleme firsati bulmustur.

Uygulama stlirecinde 6grenciler, tarihi yapilari yerinde gozlemlemis;
harita okuma ve mekansal analiz becerilerini kullanarak bolgedeki
degisim ve sureklilik unsurlarini degerlendirmistir. Elde edilen
veriler, kanit temelli ctkarim yapma ve elestirel dusinme
cercevesinde yorumlanmistir. Bu surecgte is birligi, problem ¢dézme
ve arastirma becerileri desteklenmistir.

Atdlye sonunda 6grenciler, saha verilerini poster, dijital sunum ve
analiz raporlari seklinde somut trlnlere donusturerek
ogrenmelerini gorunur kilmistir. Model, 6grenciyi pasif bilgi alicisi
konumundan ¢ikararak aktif arastirmaci roline yerlestiren
strduarulebilir ve yenilikgi bir 6gretim yaklasimi sunmaktadir.

Bu calisma, yerel tarih Gzerinden evrensel tarih bilinci olusturmayi
hedeflerken; ayni zamanda 6gretmenlere uygulanabilir,
olceklenebilir ve disiplinler arasi uyarlanabilir bir 6gretim modeli
sunmaktadir. Mekan temelli ve kanit odakl yaklasim, farkl sinif
duzeylerinde ve farkli tarih konularinda kullanilabilecek

nitelikte yapilandiriimistir.
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Kaan Basol & Nazli Tasdemir

Dijital Kultdr Yolu Atolyesi:
Dogal ve Tarihi Mirasi Gelecege Tasiyoruz

Bu atolye calismasi, ogrencilerin Turkiye'nin dogal ve tarihi
guzelliklerini tanimalarini ve kultirel mirasin korunmasi konusunda
farkindalik kazanmalarini amacglayan STEAM temelli bir 6grenme
deneyimi sunmaktadir. Etkinlik kapsaminda 6grenciler, tllkemizin
onemli dogal ve tarihi mekanlarini arastirarak bu alanlari temsil
eden maketler tasarlar ve hazirladiklari igerikleri dijital
teknolojilerle zenginlestirir.

Ogrenciler, Scratch uygulamasi kullanarak sectikleri dogal veya
tarihi mekanlar hakkinda kisa tanitim igerikleri hazirlar ve bu
icerikleri OR kod teknolojisi ile ziyaretgilerin erisimine sunar.
Boylece olusturulan “dijital kiltir yolu” sayesinde etkinlik alanini
gezen katilimcilar, maketlerin GUzerinde yer alan QR kodlari okutarak
ilgili mekan hakkinda bilgi edinebilir ve 6grencilerin hazirladigi
tanitim videolarini izleyebilir.

Atolye surecinde 6grenciler ayrica yapay zeka destekli tasarim
araclarindan yararlanarak sectikleri dogal ve tarihi guzellikleri
tanitan gorsel posterler hazirlar. Bu posterler maketlerin 6ntnde
sergilenerek ziyaretgilerin ilgisini ceken bir tanitim alani olusturur.
Bunun yani sira VR (Sanal Gergeklik) gézlikleri kullanilarak
katilimcilara secgilen dogal ve tarihi mekanlarin 360 derece sanal tur
deneyimi sunulur. Boylece 6grenciler ve ziyaretgiler, kultlirel miras
alanlarini dijital ortamda kesfetme firsati bulur.

STEAM yaklasimi dogrultusunda tasarlanan bu etkinlik;
ogrencilerin dijital okuryazarlik, yaraticilik, is birligi ve

problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir.

Ayni zamanda dijital teknolojilerin kiltirel mirasin tanitilmasi ve
surdurulebilirligi acisindan nasil kullanilabilecedini gostererek
katilimcilarda kaltarel mirasa yonelik biling olusturmayi
amaclamaktadir.
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Murat Demir

Sosyal Bilimlerde iPad ile Sinif igi
Uygulama Ornekleri

Bu uygulama, Sosyal Bilimler derslerinde iPad ve yapay zeka
destekli araclari kullanarak 6grenmeyi daha etkilesimli, sorgulayici
ve ogrenci merkezli hale getirmeyi amaclayan bir sinif igi calisma
ornedidir. Ders surecinde 6dgrenciler dijital icerik Uretimi, anlik geri
bildirim, veri analizi ve gorsel-isitsel materyallerle tarihsel olaylari
¢cok yonlu inceleme firsati bulmustur. Yapay zeka, hazir bilgi sunan
bir “cevap makinesi” olarak degil; 6grencinin soru uretmesini,
kaynaklari karsilastirmasini ve neden-sonug iliskileri kurmasini
destekleyen bir disinme ortagi olarak kullaniimistir. Uygulama,
teknolojinin pedagojik hedeflerle biatunlestirildiginde sosyal
bilimlerde soyut kavramlari somutlastirdigini, derse katilimi
artirdigini ve elestirel distinme becerilerini guglendirdigini
gostermektedir.
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Nerci Tunali

Dijital Agora: Kolektif Ogrenme ve
Diasunmenin Dijital Yzl

Proje kapsaminda sinif icinde baslatilan tartismalar dijital ortama
tasinir; 6grenciler Kialo Gzerinden yapilandirilmis argimanlar
gelistirir, Padlet ile Uniteye dair ortak bir bilgi havuzu olusturur ve
Miro Uzerinden P4C temelli tartigsmalar yuarutir; boylece ogrenme
slireci zaman ve mekan sinirini asarak surekli, katilimci ve is
birligine dayali bir yapiya donusdur.
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SIS A

Oner Can & Emel Savas Kawasaki

Sayilarin ve Sembollerin Bulugsmasi: Hitit Gunes
Kursu ile Multidisipliner Bir Kesif Yolculugu

"Glines Kursu" temali somut bir kultlirel miras tzerinden matematik
ve sosyal bilgiler disiplinlerini batldnlestiren, yenilikgi ve
multidisipliner bir ders uygulamasini tanitmaktadir. Sunum, soyut
ders kavramlarini somut bir materyal araciligiyla birlestirerek
ogrencilerin analitik disinme ve tarihsel ¢cikarim becerilerini es
zamanli gelistirmeyi hedefleyen 6zgun bir calismayi sunar.

Klasik tek brans odakli egitim yontemlerinden farkli olarak, bu
multidisipliner yaklasim, 3D baski teknolojisi ile Gretilmis Hitit
Gunes Kursu replikalarint merkezi bir arac¢ olarak kullanir.
Matematik dersinde "ol¢ulen ve analiz edilen” bu nesne, sosyal
bilgiler dersinde "konusturularak” ve "yorumlanarak" disiplinler arasi
bir kopri kurulur.

Sunum kapsaminda, katilimcilar, "Arkeolojik Bir inceleme" temali
yapilandirilmis bir senaryoyu deneyimler. Matematiksel analizle
somutlasan nesneye, ogrenciler bir tarihgi titizligiyle yaklasir.
Nesne lGzerindeki sembolleri(geyik, daire, boynuz vb.) "desifre"
ederek Hititlerin inang sistemlerini, torenlerini ve doga-insan
iligkilerini analiz ederler. Matematikteki "tek dogru cevap" ile sosyal
bilgilerdeki "¢coklu yorum" arasindaki farki deneyimleyerek, yorum
zenginligini ve farkli bakis acilarini kavramalari saglanir.

Bu yontem, somut bir tarihi eserin replikasina dokunmanin soyut
tarih kavramlarini somutlastirma etkisini vurgularken, ayni
zamanda ogrencilerin bilimsel sorgulama becerilerini

guclendirir ve tarih dersine olan ilgilerini artirir. Sunum,

literatdr destekli kuramsal temellerin yani sira, matematik

ders planlari, sosyal bilgiler etkinlik kagitlari ve 3D modelleme
sireclerini adim adim paylasilarak, egitimde multidisipliner
yaklasimin yayginlagsmasina katkida bulunmayi amacglamaktadir.
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Senem Basarir & Seren Hanci

Yapay Zeka Destekli Dijital Uretimle
Aktif Ogrenme

Uygulama, 6grencilerin yapay zeka destekli Gretim streclerine aktif
katilimini saglayan ders tasarimi yaklasimi tizerine kurulmustur.
Sureg, on 6grenme asamasiyla baslamis; 6grenciler ders konularini
onceden okuyarak temel kavramlari ogrenmis ve derse hazirlikh
gelmistir. Ardindan ogrenciler, 6grendikleri icerikleri kullanarak
konu temelli video senaryolari ve sahne kurgulari olusturmustur.
Senaryo gelistirme asamasinda 6grenciler, ingilizce prompt yazma
becerilerini de kullanarak ders icerigine uygun video Gretimiigin
ayrintili metin taslaklari hazirlamistir. Hazirlanan promptlar,
okulumuz Egitim Teknolojileri Birimi destegiyle Flow-Al video
platformuna aktarilmis ve 6grenciler kendi tasarladiklari sahne,
anlatim dili ve gorsel atmosfer dogrultusunda kisa ders videolari
uretmistir. Bu videolar daha sonra Canva gibi platformlar
kullanilarak dizenlenmis, metin, gorsel ve anlatim uyumu
saglanarak ders icerigine uygun hale getirilmistir.

Ders sonrasi surecte ise ogrencilerin 6grenmelerini farklh bir
uretimsel etkinlikle desteklemek amaciyla poster tasarim ¢aligsmasi
uygulanmistir. Ogrenciler, 6grendikleri konuya iliskin ana kavramlari
ve mesajlari 6zetleyen posterler hazirlamis; bu posterler sinif
ortaminda paylasiimis ve tartisiimistir. Boylece hem gorsel
ogrenme desteklenmis hem de dgrencilerin yaratici disinme ve
ifade becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir.
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Berfin Tamay Pamukc¢u
Ingilizce Ogretmenlerinin Evrimi - Dijital
Cagda Ogretmenin Yeni Rolii ve Gereklilikleri

Dijital donusim, egitim ortamlarinin yapisini ve 6gretmenin mesleki
kimligini yeniden sekillendirmistir. Ozellikle yabanci dil 6gretiminde,
teknolojik araclarin yayginlagsmasi ve yapay zeka uygulamalarinin
sinif ici siireclere dahil olmasi, ingilizce 6gretmeninin rolini
geleneksel bilgi aktariciligindan 6grenme deneyimi tasarimciligina
dogru evriltmistir. Bu sunum, ingilizce 6gretmenliginin tarihsel
donusumuinu ele alarak dijital cagda ortaya ¢ikan yeni roller ve bu
rollere iliskin pedagojik gereklilikleri incelemeyi amacglamaktadir.
Kuramsal gerceve, Krashen’in (1982) Duygusal Filtre Hipotezi ve
anlamli girdi kavramiile Long'un (1996) Etkilesim Hipotezi ve
Vygotsky'nin (1978) sosyal yapilandirmaci yaklasimi izerine
temellendirilmektedir. Bu baglamda, dijital araclarin niceliksel
kullanimindan ziyade, pedagojik amaclarla bilingli entegrasyonunun
onemi vurgulanmaktadir. Sunumda, 6gretmenin dijital okuryazarlik
rehberi, yapay zeka ile calisabilen profesyonel, icerik Ureticisi ve
duygusal iklim mimari rolleri ayrintili bicimde ele alinacaktir.
Ayrica, Mishra ve Koehler’in (2006) Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi
(TPACK) modeli gergevesinde, 6gretmenin teknoloji, pedagojik bilgi
ve alan bilgisini dengeli bicimde butunlestirmesinin gerekliligi
tartisilacaktir. Katilimcilar; pedagojik filtre kullanimi, yapay zeka ile
etkili caligsma stratejileri, icerik sadelestirme teknikleri ve
surdarulebilir mesleki gelisim uygulamalari konusunda

uygulamaya donuk kazanimlar elde edecektir.

Bu calisma, gelecegin ingilizce 6gretmeninin teknoloji

kullanim miktariyla dedgil, teknolojiyi pedagojik biling ve

mesleki etik cergcevesinde yonlendirme kapasitesiyle

tanimlanmasi gerektigini savunmaktadir.
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Burak Talha Genis

Gelenekselden Gelecege: Dil Ogreniminde
Yapay Zeka ve Etkilesim Tasarimi

Is educational technology a goal in itself, or a tool that reinforces
learning? We seek the answer to this question through a new-
generation model that transforms students from passive listeners
into the center of the learning process. This session demonstrates
how permanent learning can be achieved by blending the speed of
technology with classic classroom discipline, without abandoning
traditional methods. The presentation will focus on strategies that
combine vocabulary teaching with digital games , methods that
turn passive video watching into active interaction zones , and
social learning practices through digital libraries. Our focus is to
speak the students' "own language" by transforming even social
media trends into sources of motivation. In particular, the use of
Artificial Intelligence as a "master key" for the classroom —
generating lesson content supported by Total Physical Response
(TPR) and personalized "simplification" techniques for students
with learning difficulties —will offer participants new perspectives.
From the first moment a pen touches paper to the infinite
scenarios offered by Al, are you ready to redesign language
education?

Y Sunum dili Ingilizcedir.
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Eylem 0z

Parle, bouge, découvre, apprends !/
Konus, hareket et, kesfet, 6gren!

Bu sunumda Fransizca 6gretiminde yaratici drama tekniklerinin
sinif ortaminda nasil uygulanabilecedi ele alinmaktadir. Sunumda,
yaratici drama etkinliklerinin 6grencilerin dili aktif ve dogal iletisim
durumlarinda kullanmalarini destekleyen bir yontem olarak nasil
kullanilabilecegi agiklanmaktadir.

Oncelikle drama calismalarinin baslangicinda uygulanabilecek
Isinma etkinlikleri Gzerinde durulmaktadir. Bu bolimde
artikilasyon, nefes ve ses egzersizlerinin nasil yapilabilecedgi, dil,
dudak ve ¢cene hareketleriyle konusma organlarinin nasil
calistirilabilecegi anlatilmaktadir. Ayrica farkli duygu ve durumlari
yansitan yuruyus egzersizleri araciligiyla 6grencilerin beden dili,
ifade becerileri ve sozlu iletisimlerinin nasil gelistirilebilecedi
aciklanmaktadir.

Sunumun devaminda canlandirma asamasinda kullanilabilecek
yaratici drama teknikleri tanitilmaktadir. Ogrencilerin farkli roller
ustlenerek dogacglama diyaloglar olusturabilecekleri etkinlikler ele
alinmakta; monoton sesle karakter canlandirma, bir engeli
canlandirma, toplanti simulasyonu ve forum tiyatrosu gibi
tekniklerin Fransizca derslerinde nasil uygulanabilecedi
gosterilmektedir. Bunun yani sira flashback, hizliilerletme ve rol
icinde rol gibi tekniklerle bir olayin farkli bakis acilarindan ele
alinmasinin nasil saglanabilecegi aciklanmaktadir.

Y Sunum dili Fransizcadrr.
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Son olarak drama etkinliklerinin degerlendirme asamasi Uzerinde
durulmakta ve 6grencilerin etkinlik sonrasinda deneyimlerini
paylasmalari, dili kullanimlari Gzerine diusunmeleri ve 6grendiklerini
degerlendirmeleriicin uygulanabilecek yontemler ele alinmaktadir.
Ayrica yapay zeka araclarinin kisa senaryolar ve rol kartlari
olusturma, diyalog gelistirme ve dil kullanimi hakkinda geri bildirim
verme gibi surecglerde nasil destekleyici bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi de sunumda aciklanmaktadir.

Y Sunum dili Fransizcadrr.
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Giince Oner

The Awakening of Enthusiasm: Hybrid
Intelligence-Supported Classroom Practices
in 9th and 11th Grades that Prioritize Student
Production in Language Teaching

This comprehensive abstract details the implementation and
impact of two innovative language teaching projects, "The
Awakening of Enthusiasm" for 9th-grade students and the "Screen
Trap" activity for 11th-grade students. Both initiatives leverage a
Hybrid Intelligence framework, integrating Artificial Intelligence
(Al) tools with established pedagogical methods to foster dynamic
and engaging learning environments. By prioritizing active student
production, these projects aim to reinforce language learning
objectives, cultivate 21st-century skills, and enhance critical
engagement with both content and technology. This paper details
the pedagogical foundations, methodologies, and comprehensive
assessment strategies employed, demonstrating how the
synergistic collaboration between human cognitive abilities and Al
can significantly improve educational outcomes in language
acquisition.

Y Sunum dili Ingilizcedir
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In contemporary education, the integration of technology,
particularly Artificial Intelligence, presents unprecedented
opportunities to revolutionize traditional teaching methodologies.
This paper presents an in-depth analysis of two distinct yet
interconnected classroom projects, "The Awakening of
Enthusiasm"” for 9th-grade students and the "Screen Trap" activity
for 11th-grade students, both designed to harness the power of
Hybrid Intelligence in language teaching. The core philosophy
underpinning these projects is the belief that active student
production, facilitated by intelligent tools and robust pedagogical
frameworks, leads to deeper learning and more profound
engagement. This approach moves beyond passive consumption of
information, empowering students to become creators, critical
thinkers, and effective communicators in a technologically
advanced world. The subsequent sections will delineate the
pedagogical underpinnings, elaborate on the methodologies of
each case study, detail the assessment criteria, and conclude with
an evaluation of the projects' success in achieving their stated
aims.

Both projects are meticulously constructed upon a foundation of
well-established pedagogical theories, ensuring that technological
integration serves to amplify, rather than replace, sound
educational practices. Key pedagogical approaches include:
Collaborative Learning: This approach emphasizes students
working together in groups, fostering peer interaction, shared
responsibility, and collective problem-solving. It enhances
communication skills, promotes diverse perspectives, and
cultivates a supportive learning community.

Y Sunum dili Ingilizcedir
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Inquiry-Based Learning: Students are presented with open-ended
questions or authentic tasks that necessitate investigation,
exploration, and the construction of their own understanding. This
method is crucial for developing critical thinking, research acumen,
and intellectual curiosity, moving students from rote memorization
to meaningful discovery.

Task-Based Language Teaching (TBLT): TBLT centers learning
around the completion of meaningful, real-world tasks that require
students to use the target language authentically. This promotes
natural language acquisition and fluency development by focusing
on communication for a purpose, making language learning
relevant and practical.

Multimodal Learning: Activities are designed to incorporate various
modes of representation, including textual, visual, auditory, and
digital media. This caters to diverse learning styles, reinforces
comprehension through multiple channels, and develops students’
abilities to create and interpret information across different
formats, a vital skill in the digital age.

Scaffolding: Learning tasks are structured with appropriate
support mechanisms that are gradually withdrawn as students
develop greater autonomy and mastery. This ensures that
challenges are manageable, reducing cognitive overload and
fostering a sense of achievement and progression.

The overarching framework of Hybrid Intelligence serves as the
conceptual glue, synergizing human cognitive abilities with the
analytical and generative power of Al. This framework is
increasingly recognized for its potential to transform

educational practices by combining human ingenuity with

artificial intelligence to achieve superior cognitive

performance It posits that the most effective learning
environments are those where humans and Al collaborate,

each contributing their unique strengths to enhance

the overall learning experience.

Y Sunum dili Ingilizcedir
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Seving Bekleri

Sinifta Enerji Var! Katilimi Giglendiren
Sinif ici Uygulamalar

Bu oturumda, ogrencilerin derste aktif, 6zguvenli ve katilmaya hazir
olmalarini destekleyen basit ama etkisi yuksek etkinlikler ele
alinacaktir. Sinif icinde sik¢a kullandigim, her zaman ise yarayan
uygulamalardan ornekler paylasilacak; bu etkinliklerin farkl dil
seviyelerine ve farkli branslarda nasil uyarlanabilecegi
gosterilecektir. Ayrica, gergcek ve anlamli katilim ile yalnizca pasif
uyum arasindaki farki nasil ayirt edebilecegimize dair pratik ipucglari
sunulacaktir. Katilimcilar, kendi siniflarinda uygulayabilecekleri
somut ve kullanisli fikirlerle oturumdan ayrilacaklardir.
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Sibel Tanriverdi Canbaz
Tebesirden Prompt‘a: ingiliz Edebiyati
Dersinde GPT Destekli Metin Calismasi

Bu sunumda, ingiliz Edebiyati derslerinde yeniislenen bir metnin
sinif icinde nasil daha etkilesimli ve analitik bir sekilde
calisilabilecedi, yapay zeka destekli mikro uygulamalar Gzerinden
ele alinacaktir. Amag, ChatGPT ile hazirlanan GPT'nin 6grenci yerine
analiz yapan bir arac¢ olarak degil; disunme surecini yapilandiran bir
“0grenme ortag@i” olarak konumlandiriimasidir.

Metinde gecen s6z sanatlarinin (literary devices) fark edilmesi ve
ogrenciler icin bilinmeyen anahtar kelimelerin baglam i¢cinde
anlamlandirilmasi amaciyla ChatGPT'nin nasil yapilandiriimis bir
pratik araci olarak kullanilabilecegi somut drneklerle
gosterilecektir. Ogrencilerden, metindeki edebi teknikleri tespit
etmeleri, segilen bir soz sanatinin metne katkisini sorgulamalari ve
yeni 6grenilen anahtar kelimeleri dogru baglamda kullanarak kisa
analiz cumleleri olusturmalari beklenmektedir. Bu slirecte yapay
zeka, hazir analiz dretmek yerine yonlendirici sorular soran,
kavramlari sadelestiren ve 6grenci metinlerine geri bildirim veren
bir destek araci olarak konumlandirilmaktadir.

Bu yaklasim, 6zellikle analiz yapma konusunda zorlanan 6grenciler
icin “baslama esigini” dusirmekte ve metinle daha aktif bir iliski
kurmalarini saglamaktadir. Ogretmen rehberliginde kullanilan yapay
zeka, hazir cevap Uretmek yerine, 6grencinin dusunme surecini
gorunar ve gelistirilebilir hale getirmektedir.

“Tebesirden Prompt‘a” uzanan bu gecgiste temel vurgu,

teknolojinin kendisinden ¢ok, pedagojik niyet ve dogru

yonlendirme Gzerinedir. Sunum, edebiyat dersinde yapay

zekanin kontrolli ve bilingli kullanimina dair uygulanabilir

bir sinif modeli sunmayi amaclamaktadir.
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Hamide Elif Selguk

“Muzedeki Hangi Eser Bize Fisildiyor?”
Gorsel Sanatlar Dersinde Butlincul ve
Teknoloji Destekli Mize Egitimi

“Mizedeki Hangi Eser Bize Fisildiyor?” ders kurgusu, gorsel sanatlar
dersinin 6grenme ortamini sinifin fiziksel sinirlarinin 6tesine tasiyarak
muzeyi butincil 6grenme yaklasimi dogrultusunda; etkili bir egitim
alanina donusturmeyi amacglayan, dijital 6grenme araclariile
zenginlestirilmis bir 6gretim tasarimidir. Bu baglamda teknoloji,
ogrenme surecinin hazirlik, uygulama ve degerlendirme boyutlarinda
etkin bir ara¢ olarak konumlandirilmis; sanal muze turlari ve VR
uygulamalari araciligiyla 6grencilerin mize mekanina onceden asinalik
kazanmasi, 6grenme surecine bilissel olarak hazir gelmeleri ve mize
deneyimini daha anlamli bir baglama yerlestirmeleri saglanmistir.
Dijital araglarin kullanimi, 6grencilerin dikkat ve motivasyon
dizeylerini artirmis; 6grenme surecine aktif katilimi destekleyerek
sanat eserine yonelik merak, sorgulama ve anlamlandirma sureglerini
guclendirmistir. Mize ortaminda gerceklestirilen oyunlastirilmis ve
drama destekli etkinlikler, 6grencilerin is birligi icinde ¢alismasini ve
sanat eserini ¢coklu duyusal yollarla deneyimlemesini mimkun
kilmigtir; eser yorumlama surecinin yapilandirilmis asamalarla
yuriatilmesiise 6grencilerin gozlem, ¢cozimleme ve elestirel disinme
becerilerinin gelisimine katki saglamistir.

Sirec¢ sonunda uygulanan dijital geri bildirim araclari, 6grencilerin
ogrenme deneyimine iliskin goruslerinin sistematik bicimde
toplanmasina olanak tanimis ve 6gretim strecinin etkililigine

iliskin veriye dayali degerlendirme yapilmasinit mumkun

kilmistir. Bu yonuyle ¢calisma, muze temelli 6grenmenin

teknoloji ile desteklendiginde ilkokul dizeyinde kalici 6grenme,
ogrenmeye yonelik olumlu tutum ve sanata karsi ilgi gelistirmede
gucllu bir potansiyel sundugunu ortaya koymaktadir.
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