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Yaprak Olciimii

Amag: Ogrencilere degiskenler ve istatistik Gzerine bilgiler verilmesi

Tanim: Odrencilerin ayni adactan alinan 10 veya 20 yapradin boyunu ve
uzunlugunu o6lcerek istatistiksel gizelge hazirlanmasi

Bilimsel Standartlar:

Ana dilde iletisim

Yabanci dilde iletisim

Matematik, fen ve teknoloji dallarinda temel yeterlilikler
Dijital yeterlilik

Ogrenmeyi 6§renme

Girisimcilik

Aktivitenin Dayandigi Bilmsel Temeller:

Istatistik ya da sayimlama, belirli bir amag icin veri toplama, tablo ve
grafiklerle 6zetleme, sonuglari yorumlama, sonuglarin gtiven derecelerini
aciklama, orneklerden elde edilen sonuglari kitle igin genelleme, 6zellikler
arasindaki iliskiyi arastirma, cesitli konularda gelecege iliskin tahmin
yapma, deney dlzenleme ve gdézlem ilkelerini kapsayan bir bilimdir. Fizik ve
doga  bilimlerinden  sosyal  bilimlere kadar genis bir alanda
uygulanabilmektedir. Ayni zamanda is didnyasin tim alanlarinda karar
almak amaciyla kullanilir. Istatistik yukaridaki anlamiyla tekildir. Sozctigin
codul anlami, "sistemli bir sekilde toplanan sayisal bilgiler"dir. Ornek
olarak ntfus istatistikleri, cevre istatistikleri, spor istatistikleri, milli egitim
istatistikleri verilebilir.

Genetik, organizmalarin goérinusinin ve davranisinin belirlenmesinde
onemli bir rol oynuyorsa da, sonucun olusmasinda, organizmanin gevre ile
etkilesimi ve genetik birlikte etki eder. Ornedin genler kisinin boyunun
uzunlugunda bir rol oynuyorsa da, kisinin c¢ocukluk c¢agindaki
beslenmesinin ve saghgdinin da blylk bir etkisi vardir.

Malzeme ve Ekipmanlar:
Farkl boyuttaki yapraklar
Cetvel ve mezura

Kagit

Kalem

Kareli Kagit

Yontem: Bu aktivite en iyi, 6grencilerin (¢ veya dorderli gruplar halinde
calismasiyla gergeklesir.
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Deney
http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilim
http://tr.wikipedia.org/wiki/Fizik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Do%C4%9Fa_bilimleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sosyal_bilimler

Prosediir:

Ogrencileri 3 veya 4 kisilik gruplara ayirin.

Ogrencilere istatistik ve degiskenler hakkinda temel bilgiler verin.
Odrencilerin boylarinin dlgiilmesi: Mezuralar daditilarak birbirlerinin
boylarini 6lcmesi, sonuglari bir tabloya aktarmasi, grafik olusturmasi,
en uzun ve en kisa boyu bulmasi ve ortalama deger hesaplamasi
istenir.

Tartisma: Bir kisinin boyunu etkileyen faktérler nelerdir?

Bu asamada o6grenciler iki veya Uger kisilik gruplar halinde bagimsizca
calisabilirler. Her grup ayni adactan 20 tane yaprak toplar ve her
yapragin boyunu 6lcer. Her yapragin olgileri bir tabloya kaydedilerek
grafik olusturulur. Ortalama boy, en disik ve en ylksek boy bulunur.
Tartisma: Bir yapragdin boyutunu etkileyen faktorler nelerdir?

Tartisma:

L] Kalitim ne demektir?

O  Insanlarin boyu kahtimsal midir?

O Insanlarin cilt rengi de kalitsal midir?

Cl Agaclardaki yapraklarin sekilleri kalitsal midir?
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Kademeli Roket Aktivitesi

Amag: Kademeli roket sistemine sahip bir roketin kademelerinin nasil
calistiginin gosterilmesi

Bilimsel Standartlar:

Bilimsel sorgulama

Fen Bilimleri — Nesnelerin konumu ve hareketi
Fen ve Teknoloji — Teknolojik dizayn yetenekleri

Bilimsel Siireg Becerileri
e GOzlem

Iletisim

Sonug cikarmak

Model yapimi

Isleyisin tanimlanmasi

Aktivitesinin Dayandigi Bilimsel Temeller

Uzaya yolculuk cok blylk enerjiye ihtiyac duyar. Enerjinin cogu roketin
yer yuzunden kaldirilmasi icin harcanir. Cok blUylUk tek parca bir roket
sisteminin yaratacagi teknik ve maddi problemlerden kurtulmak igin uzaya
yolculuk calismalar yapan tim dlkeler 16. yuzyillda Johann Schmidlap
tarafindan havai fisekler icin gelistirilen kademeli yakit sistemini
kullanmaktadir. Schmidlap daha vylkseklere ulasabilmek icin buylk
roketlerin ucuna daha kuguk roketler eklemistir. Bayuk roketler yakitlarini
tiketip aynldiklarinda daha klgluk olan roket daha vylkseklere
ulasabilmektedir. Schmidlap bu kesfine “"basamak roket” ismini vermisti.
Schmidlap’un bu kesfi NASA tarafindan “gok kademeli” roketlere dogru
gelistirildi. Ilk kademede bulunan biiylik roket daha ust kademelerde
bulunan kiigiik roketleri ucusun ilk bir iki dakikasinda tasir. Ilk kademedeki
yakit tikendiginde roket ayrilir ve Diinya’ya diser. Ust kademedeki kiiclik
roketler ilk kademeyi olusturan bos yakit tanki ve roketi tasimak zorunda
kalmaz. Boylece Ust kademeler daha verimli calisarak beklenenden c¢ok
daha vyilkseklere gidilmesine imkan sadlanir. Uzay calismalarinda
kullanilan roketler genellikle (¢ veya doért kademeden olusur ve her
atesleme, yuku yoringeye oturmak igin kullanilir.

Tanim: Birbirine tutturulmus sisirilmis iki uzun balon, bir misina boyunca
iclerinden kagan hava sayesinde hareket ederken kademeli bir roketin
firlatiisinin modellenmesi

& * Kopiik bardak
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Malzeme ve Ekipmanlar:

2 uzun balon

Misina

Blkllmeyen tlrde 2 pipet
Kdpulk veya plastik bardak
Bant

Makas

Prosediir:

Misinayi iki pipetten gecirin ve odanin icinde glvenli bir yere sabitleyin.
Misinanin altindan glivenle gecilebilecek ylikseklikte oldugundan emin
olun.

Koplk bardagl tam bir halka cikacak sekilde ikiye bolun.

Balonlari sisirmeden dnce esnetin. Ilk balonu % oraninda sisirin ve
ucunu sikica tutarak balonun ucunu halkadan gegirin. Siz bu balonu
yerlestirirken baska bir kisinin ikinci ballonu sisirmesini isteyin. Ikinci
balonun arka kismini birinci balonun ug kisminin tstiine gelecek sekilde
(resimde goérildigi gibi) halkaya yerseltirin. Ikinci balonu iyice
sisirdiginizde ilk balonun agiz kismi halkaya iyice sikisacak ve havanin
kagmasini engelleyecektir.

Balonlari misinanin bir ucuna gétiurerek pipetlere bantlayiniz. Balonlarin
agiz kismi misinanin baslangicini son kisimlari misinanin son kismini
gbsterecek sekilde yerlestirilmelidir.

Isterseniz roketiniz icin geri sayim yaparak ikinci balonunun agzini
serbest birakiniz. Balondan g¢ikan hava roketinizin misina boyunca
hareket etmesini saglayacaktir. ikinci balonun havasi bitti§inde birinci
balonun agzi serbest kalacak ve ikinci kademedeki hava harekete
gecerek roketinizin yoluna devam etmesini saglayacaktir.
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Roket Tasima Sistemleri

Amag: Bir yukid, balondan yapilmis bir roket kullanarak kaldirirken
karsilasilan problemleri gézme yollari.

Tanim: Odrencilerin balondan bir roket yapmasi ve bu roketi bir ataci
tasimak icin kullanmasi

‘ Bilimsel Standartlar:

ﬁ\ Bilimsel sorgulama

i Fen Bilimleri — Nesnelerin konumu ve hareketi
Fen ve Teknoloji - Teknolojik dizayn
yetenekleri

Bilimsel Siireg Becerileri:
e GOzlem

o Iletisim

e Olcme

e Verilerin toplanmasi

[ ]

o

o

)
A\

Sonuc cikarmak
Tahmin
Model yapimi

Jrre™is

o Isleyisin tanimlanmasi

Matematiksel Standartlar:
Problem ¢6zme

Iletisim

Neden-Sonug

Baglanti

Tahmin ydratme

Olcme

Aktivitenin Dayandigi Bilimsel Temeller

Basarili bir roket ile firlatma rampasinda kalan roket arasindaki farki
roketin kutlesi belirler. Bir roketin firlatiimasinin temel prensibi, roket
motorlarinin o roketin toplam kitlesinden daha gugli bir itme glcu
olusturarak roketin yerden ylksede cikmasidir. Blylk roketler, bir uzay
aracini uzaya cikarabilir. Fakat, uygun yoéringe hizina ulasabilmek igin gok
blyuk iticilere ihtiyag vardir. Bu da motorlarin, yakit tanklarinin ve bunlara
bagli ekipmanlarin daha blylk olmasini gerektirir. Bu noktada bulylk
roketler kliclik roketlere gére daha uzaga giderler. Diger yandan biyuk
yapidaki roketlerin daha fazla mekanik ve agirlik problemleri vardir.
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16'nci ylzyillda havai fisek Ureticisi John Schmidlap dev roketlerin agirlik
problemleriyle ilgili bir ¢dzim ortaya koymustur. Schmidlap, kulguk
roketleri, buylk bir roketlerin tepesine yerlestirmistir. Roket firlatildiktan
sonra alttaki blaylUk roketin yakiti bitince digerinden ayrilmis, kicik roket
ateslenmistir. Boylece bu ydntem sayesinde daha ylksege c¢ikmak
muUmkdn olmustur.

Bu roket yapim teknigine kademeli roket yapimi denir. Bu teknikle sadece
uzaya cikmak dedil, farkh uzay araclar ile Ay’a ve diger gezegenlere
ulasmak mimkundur.

Yontem:

Bir deneyin bilimsel siregleri lGzerne odaklanan bu aktivite en iyi,
ogrencilerin Ugerli veya doérderli gruplar halinde galismasiyla gergeklesir.
Aktivitenin tamamlanmasi yaklasik 1 saat slrer.

Malzeme ve Ekipmanlar:
Uzun Balonlar

Misina ipi

Pipet

Kagit bardak

Atag

Bant

Mandal

Olciim Skala

Prosediir:

e Misina ipini tavana veya duvarda mimkudn olan en yiksek noktaya
baglayin. AtagI misina ipine tutturmayi deneyin ve ataci lambaya veya
tavana tutturun. Herbir grup icin érnek olarak ataci misina ipi 6zerinde
asadlya atin. Not: Misina ipinin Gzeri 6grencilerin ataci ne kadar
ylksege ciktigini anlamalarina yardimci olmak igin mesefaleri belirten
rakamlarla isaretlenmelidir.

e Balonu sisirin ve ucunu mandalla tutturun. Firlatmadan 6énce mandali
kaldirin.

e Kagit bardagi yukleri tasimak icin kargo kismi olarak kullanin. Bantla
bardagi balona tutturun. Ogrencilerin bardagi balon Gzerinde farkl
noktalara tutturmalarini saglayin.

e Pipeti bantla balonun kenarina tutturun. Pipetin balonla birlikte hareket
edebildiginden emin olun. Pipet misina Gizerinde balonun hareket
etmesini saglayacak.

e Misinayi pipetin igersinden gecirin. Balonu firlatmak, mandali
kaldirdiginiz zaman gercgeklesir. Not: Misina ipi balonun asagi yukari
hareket edebilmesi igin gergin olmalidir ve mandal agilmadan dénce
balonun kivriimis ucu acilmis olmahdir.

o Odrenciler roketlerini denedikten sonra en yiiksede ne kadar yiik
cikarabileceklerini tahmin etmelerini saglayin. Her denemede
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ogrencilerin roketin dizaynini degistirerek daha fazla ylk kaldirmasina
saglayin. ( Ornegin ekstra balon eklenmesi, kargo kisminin yerinin
degistirilmesi, elastikligini kaybeden balonun degistirilmesi )

Tartisma:
1. Balonlar ve roketler hakkinda 6grendiklerinizi karsilastirin.
2. Balon misina lzerinde gitmekte zorlandi mi, neden?

Degerlendirme:

Ogrencilerin yaptiklar firlatmalarin sonuclarini karsilastirin. Ogrencilerin
firlatmalarinin basarih olmasini saglayan dizayni etkileyen faktorleri ve
firlatmanin daha da basarili olmasini saglayacak alternatif distncelerini
tartismalarini saglayin.

Sorular:

e Kadit bardadi roketinizden kaldirdiginizda roketiniz ataglari hala
kaldirabilir mi?

e Eger herbir balon 1 milyon TL'ye mal olsa ve sizin 100 ataci kaldirmaniz
gerekirse, ne kadar para harcamaniz gerekmektedir? Bu maliyeti
azaltabilecegdiniz bir yol 6nerir misiniz?

e Bardadi kargo kismi olarak eklemeden, 6grencilerin balonu, ipin dikey,
yatay ve 45 derecelik acgiyla tutuldugunda ne kadar gittigini 6lgmelerini
saglayin. Aralarindaki farklari tartisin.
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Roket Takimi

Roket Tasima

Sistemleri

Roketinizin sinifin tavanina kadar ne kadar agirlik kaldirabilecegini tahmin
edin:
(2 adet klglk boy atag : Yaklasik 1 gram)

Deneme Kaldirilan Agirlik | Sonug

1

2

3

4

5

En basarnili firlatma denemenize gore:
Tavana kadar tasiyabildiginiz maksimum agirlik nedir?
Maksimum agirhgi kaldirmak igin roketinizi nasil dizayn ettiginizi aciklayin?

Roketinizi Ciziniz
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Roketinizin kaldirma kapasitesini arttirabileceginiz diger ydntemler
nelerdir?
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Kagit Roket Aktivitesi Araciligiyla Proje

Temelli Egitim

Aktivitenin /
Metodolojinin
Adi

Kagit Roket Aktivitesi Aracihigiyla Proje Temelli
Egitim

Hedef Gruplar

Katilimcilar:
siniflar

12-15 vyaslarindaki 6grenciler / 6,7,8,9

Kagit Roket Aktivitesi araciliyla 6drencilere proje temelli

Amaci aktivite yaptirmak.
e Ana dilde iletisim
e Yabanci dilde iletisim
Anahtar e Matematik, Fen ve teknoloji
Yeterlilikler e Ogrenmeyi 6grenme
e Girisimcilik
Siire 2 saat
Yer Herhangi bir sinif
Ogrencilerin gérevi gruplar halinde calisarak kagittan
ucan roketler yapmak. Odgrenciler bu goérevi yerine
getirmek icin limitli zaman ve materyale sahipler.
Aktivitenin M_ateryallerl, bilgiyi, yaraticilhiklarini ve zamanlari dogru
Kk bir akillica kullanmalilar.
Isa
agiklamasi Kagit Roket Evreleri: Roket tarihgesi hakkinda bilgi
edinme, kadit roketin dizayn edilmesi, dizaynin

uygulanmasi ve roketin firlatiimasi.

Degerlendirme

Odrencileirn bilgi seviyelerini kontrol etmek ve daha iyi
bir roket dizayn etmek icin bilgi aligverisinde
bulunmalarini saglamak igin tartismalarin yapilmasi.

Materyaller /
Kaynaklar

Materyaller; Kagit, bant, makas, cetvel, kalem, koruyucu
guvenlik gozlukleri. 15 vyada 30 cm’lik 1,25cm
genisliginde plastik tlipler (Bunlar yerine tikemmez
kalem tupleri de kullanilabilir), 2 uzun balon, misina ipi,
kagit bardak, bikllmeyen tirde 2 pipet

Firlatmayi 6grenciler Gfleyerek yada bisiklet pompasi veya
elektrikli kompresoérle gerceklestirebilirler. Bu aletlerin
kullanimi 6gretmenlerin gézetimi, idaresinde olmahdir.

KeyTTT
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Proje Temelli Egitim tdm disiplinler icin 06zellikle,

Okul ~ konulari matematik, fen ve teknoloji icin uygulanabilir.

/ alanlari
Proje Temelli Egitim onerilmektedir. Clnkl, proje temelli
egitim uygulanan disiplinin temel konseptleri ve
Kisa teorik prensiplerine uygun olarak, o6drencilerin uygulamali
bilgi katilimiyla problem ¢6zimi ve diger anlamli gorevlerin

bagimsiz calismalar araciliyla, merak uyandirarak
yapilmasina imkan saglar.

Kagit Roket Aktivitesi

Amag: Odgrencilerin uygulamali problem ¢dziimiine yénelik aktiviteler
yaparak roketler ve aerodinamik hakkinda bilgi edinmesini saglamak.

Tanimlama: Odrenciler kadittan roketler yapacak ve bu roketleri
Ufleyerek yada bisiklet/ayak pompalari aracihidiyla ve 6dretmenlerinin
gbzetimiyle firlatacaklar.

Bilimsel Standartlar:

Ogrencilerde bilimsel merakin uyandiriimasi
Fizik

Bilim ve Teknoloji

Bilimsel Siireg¢ Becerileri:
Go6zlemleme

Iletisim

Olgiim

Bilgi Toplama

Tahmin etme

Model yapma
Operasyonu tanimlama

Malzeme ve ekipmanlar:

Kagit

Bant

Makaslar

Cetveller

Kalemler

Roket seklini vermek igin 1,25 cm capli 15 veya 30 cm uzunlugunda

plastik borular. Bu islemler tikemmez kalemin tlpuyle de

gerceklestirilebilir.

e Firlatma 6grenciler tarafindan Uflenerek yada kendilerinin gelistirecegi
ogretmenleri tarafindan onaylanan bir firlatma rampasi ile
gerceklestirilebilir. Ogrenciler tarafindan dizayn edilen bir firlatma
platformu kullanilacak ise mutlaka koruyucu gézliklerinin kullanilmasi
gerekmektedir.
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Kagit Roket Aktivitesi icin Zaman Cizelgesi
Roket Yapimi : 1/2 yada 1 saat

Roket Firlatilmasi: 27 kisilik bir sinif icin 1 saat. Bu slire siniftaki 6grenci
sayisina, firlatma aracinin tipine ve her 06drencinin ka¢ kez firlatma
yaptigina bagh olarak degismektedir.

Ogrencilerin Roketin Yiiksekligini Olcmesi (istege bagh): 1/2 saat

Roket Yapimi:

Kagit roketi yapmak icin Uygulama Sayfasi'ndaki aciklamalari takip ediniz.
Ogrencilerinizin kagidi plastik boru, yada tiikenmez kalep tiipli etrafinda
sarmalarini saglayiniz. Bu, 6grencilerinizin yapacadil roketin ana yapisini
olusturacaktir. En iyi performas icin kadit, tiplu sarmalidir fakat ayni
zamanda Uzerinde kolayca hareket edebilmelidir. Ogrencilerinizin kuyruk
kanatlarini  ve burun konisini dikkatli bir sekilde roketlerine
yapistirdigindan emin olunuz.

Not: Eder burun konisi dlizgin bir sekilde yapistiriimaz ise icersine hava
Uflendiginde koni ucacaktir. Eder roketin ana vyapisi iyi bir sekilde
yapistirlmamissa firlatmak igin icerisine hava verildiginde bir konfeti gibi
patlayacaktir.

Firlatma Siireci:
Roketler hazirlandiginda firlatmak igin asagidaki slreci izleyiniz:

1. Her ne kadar roketler kagittan yapilmis olsalarda firlatma esnasinda
yaralanmalara neden olabilecegi icin firlatma icin acgik bir alan seciniz.

2. Hazirlayacaginiz firlatma rampanizi, roketi yerlestirdiginizde ucunun
yukari dogru bakacak sekilde sabitleyiniz. Eger rizgar var ise roketinizi
rizgarin geldigi yéne dogru biraz eginiz.

3. Bisiklet pompasi yada basing kompresérina firlatma rampasina
baglayiniz. Valfin kapali oldugundan emin olarak basinci 2,04 atm’ye
getiriniz. Valfi actiginizda roketin ne kadar uzaga ve hangi y6ne gittigine
dikkat ediniz. Amaciniza yodnelik olarak gerekli dlizenlemeleri yapiniz ve
basinci 3,04 atm’ye cikarip firlatmayi yapiniz.

Ogretmenler icin aciklayici fikirler:

¢ Roket Dizayn Yarismasi: Ayni kaliplar kullanilarak roketler yapilsa da
her roket farkh olacaktir. Ogrencilerinizi gruplara ayirarak ayni basing
ve acllarda firlatilan roketlerden en yukari ¢ikan yada en uzaga
gidenlerine éduller verin.
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o Egik atisi kesfedin: Ogrencilerinizden hangi firlatma acisinin roketi
maksimum uzaklidga (45°) gotirdigini belirlemelerini isteyiniz. 3-5
kisilik her bir grup igin bir firlatma rampasi yada tim sinif igin herhangi
bir cesit firlatma rampasi kullanilabilir.

o Degiskenleri belirlemek: Bir roketin digerinden daha iyi bir
performans gostermesin saglayan nedir? Firlatma esnasinda sartlar
(rGzgarin yénu, hizi, firlatma yéna v.b.) fark yaratmakta midir?

Kagidi yuvarlayarak B
bantlayiniz

Roket icin burun
konisi hazirlayarak
tdpun ucuna

bantlayiniz

Koniyi yapmak icin
A'yi B'ye dogru
kivirin C nokta
halini alsin.

Roket ucusa hazir!

Kagittan yapilmis
olan tupe 3 veya 4
kanat ekleyiniz

4. Bir 0dgrencinizin roketini firlatma dlzenedine vyerlestiriniz. Eger
endustriyel o6lcekte firlatma rampasi kullaniyor yada roketi ylksege
ulastirmay! distnlyorsaniz, 06drencilerinizin firlatma dizeneginden
uzaklasmasini sadlayiniz. Eder bunu sadlayamiyorsaniz, ogrencilerinizi
firlatma dizenegdinin arkasinda firlatma yoninin ters tarafinda toplayiniz.
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5. Odrencilerinizin geri saymasini saglayiniz. Eder roketlerin ne kadar
ylksede cikacagini belirleyecekseniz, geri sayim hesaplamayl yapacak
ogrencilerin roketin ne zaman firlatilacagi bilmesini saglar.

6. Sadece roketi yapanlarin roket yere indikten sonra roketi getirmelerine
izin veriniz.

Gluivenlik Kurallari

Tium Firlatma Siirecinde:
e Kimsenin firlatma dlizeneginin (zerine egilmesine izin vermeyiniz.
e Firlatma yapan kisinin mutlaka koruyucu g6zIigi giymesini saglayiniz.

Endiistriyel giicte firlatma rampasi kullanilirken dikkat edilmesi

gereken hususlar:

e Sistemin her asamasinda uygulanacak en fazla basing, basing altinda
kalacak olan vanalar, plastik borular v.b. parcalarin basic degerlerinin
yarisi kadar olmalidir. Ornedin, pargalarindan birinin en fazla
uygulanacak basing dederi 10,2 atm ise siz maksimum 5,1 atm basing
uygulayiniz. Bu size yeterli oranda bir givenlik imkani verecektir.

e Firlatma platformunu tutarken dikkati olun. PVC plastik disuralir veya
belirli bir kuvvetle vurulur/bukultrse kirilabilir. Firlatma denemesinden
Once tim sistemi tekrar gézden geciriniz. Catlama veya kirik belirtisi
gbsteren parcalari kullanmayiniz.

IPUCU: Bazi égretmenler disiik hava basinciyla (ayakla kullanilan ticari
pompalarda dahil olmak Ulzere) ylksek hava basincindan daha iyi
performansli  firlatmalar gercgeklestirildigini  bildirdiler.  Aerodinamik
suriklenme roketin hizini artirmaktadir. Yliksek baslangi¢ hizlarinda, roket
kanatciklarinda meydana gelen bozulma aerodinamik sdriklenmeyi
olumsuz olarak etkileyebilmekte bu da roketin perfomansini
etkilemektedir.

Ogrencileriniz bu teoriyi nasil test edebilirler?

Isim: Tarih
Period

Kagit Roket Laboratuvari
Ogrenciler kadgitlardan roket dizayn ederek bu roketi hava basingl
duzeneklerle firlatacaklar.
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Malzeme ve Ekipmanlar

A4 kagit

Bant

Makas

Cetvel

Kalem

Roket Formu igin kisa uzunlukta 1,25 cm capl PVC tip
Renkli kalemler (Opsiyonel)

Koruyucu goézlik (firlatma igin)

Soru: Firlatma borusuna gevsek veya sikica yerlestirilen roketin firlama
performanslari arasinda ne gibi farklar vardir?

Hipotezinizi yaziniz:

Prosediir:

1. Basamak: Roket seklini olusturmak icin kadidi PVC tlpe saniriniz.
Kagit, tipl sarmali ama ayni zamanda kolayca ileri geri hareket edebiliyor
olmalidir.

2. Basamak: Bant ile roket sekli verdiginiz kagidi bantlayiniz.
3. Basamak: (a) 7,62 cm’lik daire cizerek roketinizin burun konisini
hazirlayiniz.

(b) Cemberin disindan merkezine dogru kesin ve merkezde
durunuz.
(c) B noktasindan A noktasina dogru kadidi kivirin ve bantla yapistiriniz.
4. Basamak: Roket kagidini kullanarak 3 tane kanat kesiniz. Bu kanatlari
roketinizin asagi bdélimine bantlayiniz. Kanatlarin rokete iyice
sabitlendiginden emin olunuz.

5. Basamak: Burun konisini roketinize yapistiriniz ve koninin saglam
olarak roketinize sabitlendiginden emin olunuz.

6. Basamak (istege bagh): Roketinize isim vererek sisleyebilirsiniz.

Laboratuvar Sorulari:

1. Firlatilan tim roketler ayni performansi mi gésterdiler?
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2. Roketin dizgin, sabit bir sekilde gidebilmesi icin kanatlar takildi. Roketi
sabitlemek icin kac tane kanadin takilmis olmasi gerekmektedir?

3. Kanatlarin boyutlari 6nemli midir?

4. Rizgar, kagit roketin performansini neden etkiler?

5. Agirlik, roketin ucus mesafesini nasil etkiler? (Siniftaki diger roketlerde
de ayni materyallerin kullanilip kullanilmadigina bakiniz)

6. Eder kanatlari roketin ug konisine yakin bir yere yerlestirseydiniz ne
olurdu?

7. Roketin nasil uctuguna dair kisa bir rapor yaziniz. Daha sonra
roketinizin firlatilmadan 6nce ve sonraki resimlerini giziniz.
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isim: Tarih
Period

Bilimsel Yontem ile Hazirlanmis Roket Raporu

Roketin Yapimi ve Firlatilmasi:
Bilimsel yontemleri kullanarak 6dretmeninizin gozetiminde kagit roketin
hazirlanip disarida firlatiimasi.

1. Problem: (Soru seklinde olacak)

2. Hipotez: (Sizin daha 6nce TV, radyo, gazete, kitap, internet, sinif
tartismalarindan edindiginiz  bilgilerinize dayanarak ©6ne sirilmis
tahmininiz.)

3. Deney: (Deneyinize nasil basladiginizi nasil bitirdiginizi basamaklar
halinde anlatilmasi.)

4. Gozlemler: (Bu basamaklarda neler gézlemlediniz. Roket nasil yapildi
ve nasil performans goésterdi.)

5. Veri: (Gbézlemlerinize dayanarak roketiniz hakkindaki bilgiler toplayiniz.
Bu bilgiler icerisinde dlcllebilir yada élcilemeyen bilgiler olabilir.)

6. Sonug: (Roketin hazirlanmasindan firlatimasina kadar gegen
asamalarda neler 6grendiniz? Ogrendikleriniz probleme ¢6zim oldu mu?
Sizin hipotezinizi destekledi mi?)
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EGITIMSEL ROBOTIK

Hedef grup
Ilkdgretim (9 - 11 yas)
Orta 6gretimin alt siniflari — orta okul (11 - 14 yas)

Amag

Robotbilimi 6drenmek o6grencilere akil ylritmeyi ve diinyaya sikica
tutunmay! 6greten glcli ve etkili bir arag olmasi bakimindan, yalnizca
robotik miihendisi ve bilim adami olmak isteyen 6grenciler degil, butin
ogrenciler icin 6nemlidir. Egitimsel robotik, problem ¢ézme ydntembilimini
kullanarak bilim ve teknolojinin daha iyi 6grenilmesini hedeflemektedir.
Bu sayede 6zellikle kiz 6grencilerin bilim dallarina olan ilgilerinde belirgin
bir artis saglamistir.

Temel beceriler

Ana dilde iletisim;

Yabanci dillerde iletisim;

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarinda temel beceriler;
Dijital beceriler;

Ogrenmeyi 6grenme;

Girisimcilik ruhu;

Siire
Y1l boyu

Yer
Sinif, internet (deneyimlerin paylasimi igin)

Aktivitenin kisa aciklamasi

Oncelikle robotik ve robo-etie bir giris yapilarak 6drencilerin konu
hakkinda beyin firtinasi yapmalari ve konuyu kavramalari saglanir. Bu
sayede ogrenciler robotik ile calistiklari diger konular arasindaki iligkiyi
daha iyi anlayacaklardir. ikinci adimda, egitimsel robotigin
yontembilimleri, robotun nasil yapildigi ve programlandigi 6gretilecektir.
Bu hedeflere ulasmak icin 6grencilere bazi 6rnek vakalar verilerek bunlari
cozmeleri, sorunlarin icinden ¢ikmalari istenecektir. Uglincii adim ise dil
kullanimiyla ilgili olup, 6grencilerden iletisim ve dokiimantasyon igin acik
kaynak araglari kullanarak, sonuca ulasmak igin kullandiklari islemleri
anlatmalar istenecektir.

Degerlendirme
Becerilerin gelisimi, varsayimda (hipotez) bulunma ve ¢ézime ulasma
becerilerinin gelisimi.

Malzemeler / Kaynaklar

Lego® WeDo ve Lego® Mindstorms oyuncaklari, bilgisayar, akill tahta,
internet siteleri, web konferans, wiki, bloglar, video klipler, podcast'ler,
kitaplar, bilisim platformlar (okul agi).
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Okul dersleri/konulari
Disiplinler-arasi calisma

Aktivitenin teorik dayanag: (varsa)

Egitimsel robotigi 0grencilere bir egitim araci olarak sunmak, onlara
gelecekte daha da bulylyecek bir teknolojiyi géstermek demektir.
Robotlari zihinde olusturma, tasarlama, yapma ve programlama, onlarin
matematik, fizik, bilgisayar bilimi, biyoloji, teknoloji ve fen bilimleri
dallarina ait bircok kavrami daha iyi anlamalarini saglayacaktir. Soyut
kavramlar, o0Odgrencilerin anlayabilecegi, anlatabilecegi ve kayda
gecirebilecegi somut kavramlara donislr. Egitimsel robotik, problem
¢b6zme yontembilimini kullanarak bilimsel konulara olan ilgiyi kértkler.
Ogrenciler egitimsel robotik ile 6grenirken, birbirleriyle dayanisma kurmay!
da 6grenirler. Bu egitimde hata kavrami yargiya varma veya sucglamadan
ziyade, iyilestirmeye yodnelik bir tesvik olarak kullaniir ve bu sayede
ogretmenler (geleneksel egitim programindan farkli olarak) &grencilerin
farkl zeka seviyelerini daha kolay secebilirler.

I AKTIVITE 1 I

SEBEP-SONUC ILISKILERINI ANLAMAK
Duyulari anlamak

Temel beceriler

Ana dilde iletisim, matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarinda
temel beceriler, 6grenmeyi 6grenme

Okul dersleri/konulari

Disiplinler-arasi calisma: matematik, fizik, fen bilimi, ana dil, yabanci diller
Yer

Sinif

Siire

Iki ders saati: ilk saatte aktivite Gzerinde calisilir, ikinci saatte ise aktivitede
neler 6grenildigi konusunda beyin firtinasi gergeklestirilir.

Malzemeler

Lego Mindstorms, akilli tahta, gérev ve aktivite sunumu igin power point.

Aktivitenin kisa aciklamasi

Sinif dort-bes kisilik gruplara ayrilir.

Her gruba farkli sensérlerle yapilmis Lego Mindstorm robotu verilir.
Ogretmen bir sunum gostererek (ilisikteki 6rnede bakiniz) yapilacak
aktiviteleri anlatir.

Ogrenciler robotlarini inceler, robotu calistirarak sensérlerin/duyularin
tumina test eder ve gézlemlerini anlatir.

Ogrenciler son olarak elde ettikleri sonuclari yazar (aktiviteleri aciklamak icin
hazirlanmis ilisikteki 6rnege bakiniz).
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Ogretmen bu aktiviteleri fen bilimi mifredatina baglamak icin insanlarin

sinir sistemini ve duyu organlarini anlatir.
Hedef grup
Orta 6gretimin alt siniflari - ortaokul (11 - 14 yas)

Malzemeler
il S i
- ‘%/’ :“ Polo Europeo é -
KeyTTT
 —i Key-TTT, refl NoSO460S-LLP-1-2009- 1-BG-COMENIUS-CMP

EDUCATIONAL ROBOQTICS

Learning by doing

DISCOVERING CAUSE - EFFECT RELATIONSHIPS

l Tullia Urschitz (utulia@gmail com) © J

EGITIMSEL ROBOTIK
Yaparak Ogrenme o
SEBEP-SONUG ILISKILERINI ANLAMAK

KeyTTT
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HOW DOES IT WORK?

OUTPUT DEVICES

Gontact sansor

S:und sensor R/ ‘ Light sensor

INPUT DEVICES

Tullia Urschitz (utulia@gmail com) ©

NASIL CALISIYOR?

(Yesil renk, soldan sag‘ja) Pil, LED, CIKIS CIHAZLARI, Motorlar, NXT
PROGRAMLAMA UNITESI

(Kirmizi renk, soldan saga) Temas sensorli, Ses sensori, Isik sensoril, Ses
Schermata

Otesi sensoru
- 5
NXTdel menu

principale
Pulsante dl 5 Pulsante di
navigazione ——r—’\] 2 3 navigazione
sinlstra NXT destraNXT
Pulsante di > Pulsante
selezione/invio Indletro
NXT NXT

s 5 B 3 © 6 |

Settings Try Me My files NXT programm  View Bluetooth
(Impostazioni)  {Provami) (I miei file} (Programma NXT)(Visualizza)

Ayarlar Beni Dene  Dosyalarim NXT programi  Goérintile Bluetooth
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CAUSE AND EFFECT

» We are going to test different sensors, by using
programming unit in “try me” mode

)

» We want to learn cause — effect relationships
and we have to describe them.

Tullia Urschitz (utulia@gmail. com) ©

SEBEP-SONUC
Programlama Unitesini “beni dene/try me” modunda kullanarak farkl
sensorleri test edecegiz.
Sebep sonug iliskisini 6grenmeye calisacagiz ve bunlari aciklayacagiz.
\

TESTING SENSORS

» Go to “try me” icon by using cursors
» Push orange button

» Select the sensor to test

» Push twice orange button to start test

» Each group observes and write their
considerations.

Tuliia Urschitz (utulia@gmail.com) ®

SENSORLERI NASIL TEST EDECEGiZ?

- “Beni dene/try me” simgesine gidin

- Turuncu diigmeye basin

- Test edeceginiz senso6ri secin

- Testi baslatmak icin turuncu diigmeye iki kere basin
- Gruplar gézlem yaparak, dusincelerini yazar
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TRY TOUCH SENSOR

» Push contact sensor
* Observe NXT display
» Describe cause effect relationships

Tullia Urschitz (ulullia@gmail com) ©

N

DOKUNMA SENSORU

Temas sensdrine basin

NXT goruntidsund gbzlemleyin
Sebep sonug iligkilerini agiklayin

\'/,

TRY SOUND SENSOR

» Keep silence, then make different rumors
* Listen to sound
» Describe cause effect relationships

Tullia Urschitz (utulia@gmail com) ©

SES SENSORU

Once sessiz olun, daha sonra farkli sesler ¢ikarin

Sesi dinleyin
Sebep-sonug iligkilerini agiklayin
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TRY LIGHT SENSOR

* Move light sensor towards light and dark objects
» Listen to sound
» Describe cause effect relationships

Tullia Urschitz (utullia@gmail com) ©

ISIK SENSORU

Isik sensorind 1sik ve karanliga veya acik ve koyu renkli nesnelere dogru
tutun.

Sesi dinleyin.

Sebep-sonug iligkilerini acgiklayin

- N

TRY ULTRASONIC SENSOR

¢ Move ultrasonic sensor towards and far from an
object

« Listen to sound
» Describe cause effect relationships

Tullia Urschitz (utullia@gmail com) ©

SES OTESI SENSORU

Ses 6tesi sensorini bir nesneye yakinlastirip uzaklastirin
Sesi dinleyin

Sebep sonug iligkilerini acgiklayin
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LET'S WRITE WHAT WE
DISCOVERED

» Describe cause effect relationships

« It's not enough observing: we have to explain
cause effect relationships

Tullia Urschitz (utulia@gmail.com) ©

OGRENDIKLERIMIiZi YAZALIM
Sebep sonug iligkilerini anlatin
Go6zlemlemekle kalmayalim: Sebep sonug iliskilerini aciklayalim

OGRENCI AKTIVITESI

SEBEP SONUC ILISKILERINI TANIMLAMAK

Her bir grup robot sensoérlerini, NXT programlama unitesinde
dene/try me” modunda calisarak test edecek.

Her bir sensor igin sebep-sonug iliskisini inceleyecegiz.

BUtdn gruplar gézlem yaparak, disuncelerini yazacak.

“Beni dene/try me” moduna girmek igin:

NXT'yi agin

Ileri/geri diigmeleriyle ilerleyerek “beni dene/try me” simgesini secin
Turuncu digmeye basin

Ileri/geri diigmelerine basarak istedidiniz sensérii segin

Turuncu digmeye iki kere basarak programi baslatin

DOKUNMA SENSORU
Gézlemleyip aciklayin :

SES SENSORU
Gozlemleyip aciklayin :

“beni




ISIK SENSORU
Goézlemleyip aciklayin :

SES OTESI SENSORU
Gozlemleyip aciklayin :

DIL KULLANIMI
Yapim talimatlarini olusturma

Hedef grup
Orta 6gretimin alt siniflari - orta okul (11 - 14 yas)

Temel beceriler
Ana dilde iletisim, yabanci dillerde iletisim, matematik becerileri, 6grenmeyi
ogrenme

Okul dersleri/konulari
Disiplinler-arasi calisma: matematik, fen bilimleri, ana dil, yabanci diller

Yer
Sinif

Siire
Iki ders: Ik ders aktiviteye, ikinci ders ise aktiviteden d§renilenler hakkinda
beyin firtinasina ayrilacak.

Malzemeler
Lego Mindstorms (veya bagka turlt pargall oyuncak), akilli tahta

Aktivite
Sinif gifter kisilik gruplara ayrilir.
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Her bir cifte Lego Mindstorms’un, gosterildigi sekilde (baska sekillerde de
yapilmis olabilir ama baslangic malzemelerinin resmini ¢ekmeyi
unutmayin) birkag parcasiyla yapilmis bir nesne verilir.

Ogdrenciler kendilerine verilen nesneyi inceler, birlestirme talimatlarini
daha iyi anlayabilmek icin nesneyi parcgalarina ayinirlar ve yeniden
birlestirilmesi icin gereken talimatlari yazarlar.

Ogrenciler son olarak hem talimatlari hem de parcalarina ayrilmis Lego
parcalarini bir yandaki gifte verirler.

Yandaki ¢ift, kendilerine verilen talimatlan kullanarak sokili pargalar
birlestirip, ilk bastaki nesneyi yeniden olusturabilmelidir.

Sonuglar beklediginizden farkh cgikabilir

(beyin firtinasi 6rnegi)
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Karsilasilan zorluklar

Odgrencilerden biri aktiviteyi dikkatlice okumadi ve yeniden birlestirme igin
gereken talimatlar yazmadan pargalar ayirdi.

Parcalara, kolayca bulunmalarini saglayan birer isim verilmediyse talimatlar
yazilirken zorlanilabilir.

Talimatlar anlasilir ve ayrintih bir sekilde anlatiimadiysa nesneyi yeniden bir
araya getirmek zorlasacaktir.

Ne ogrendik?

Anlasilir ve dizgin bir dil kullanmak gok 6nemlidir.

Nesne ve parcalar herkesin rahatca bulabilmesi ve hata yapmamasi icin, her
bir parcaya isim vermek 6énemlidir.

Dikkatli bir gézlem yapmak énemlidir.

Talimatlan itinayla okumak, verilen goérevi eksiksiz ve hatasiz bir sekilde
yerine getirmek igin bluytk 6nem tagimaktadir.
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MULTIMEDYA MATEMATIK & BILIM

Hedef Grup
Ilkdgretim (9 - 11 yas)
Orta 6gretimin alt siniflari — ortaokul (11 - 14 yas)

Amacg

Ogrencilerin ilgisini uyanik tutmak, ortak calismayi 6n planda tutarak
calismak, anlasiimasi glic kavramlari multimedya destegiyle aciklamak,
isbirligi kurarak 6grenmeye 6zendirmek.

Temel beceriler

Ana dilde iletisim;

Yabanci dillerde iletisim;

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarinda temel beceriler;
Dijital beceriler;

Ogrenmeyi 6grenme;

Girisimcilik ruhu;

Siire
Yil boyu

Yer
Sinif, bilgisayar laboratuari, ev

Aktivitenin kisa aciklamasi

Ogretmen ogrencilere bazi konular sunar; fakat bunlar bir ders olarak
anlatmaz, yeni bir sorunsal olarak sunar. ilk énce bir beyin firtinasi
yapmak odgrencilerin konu hakkindaki bilgi ve soru isaretlerini
anlayabilmek adina faydali olur. Akilli tahta konuya butin sinifin dikkatini
cekmek icin glzel bir aractir. Odrencilerin sorularina ve 6én sartlarina
dayanarak 6gretmen dersi anlatir veya ilk basta sordugu sorularin amacini
aciklar, ne yapilacagini izah eder, aktivitenin isleme yéntemini ve goérev
dagilimini belirtir.

Hedefe is birligi kurarak, bilgiye ulasarak, gerekli aracglar secgerek, siniftaki
diger odrencilerle tartisarak, varsayim/hipotezlerde bulunarak ve son
olarak diger 6grencilerle birlikte yazarak ve paylasarak ulasilir.

Degerlendirme
Becerilerin gelistiriimesi, ortak calisma becerilerinin artiriimasi.

Malzemeler / Kaynaklar
Bilgisayar, projektor, akilli tahta, OpenOffice, Gimp, GeoGebra, Scratch,
Cmap gibi programlarin kullanimi, wiki veya blog web sayfalar

Okul dersleri / konulan
Butin konular: o6zellikle matematik, bilgi ve iletisim teknolojileri, fen
bilimleri ve disiplinler-arasi calismalar
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Aktivitenin teorik dayanag: (varsa)

Siniflarda akilli  tahta ve bilgisayarlarin bulunmasi ve bilgisayar
laboratuarinin diizenli olarak kullaniimasi 6grencilerin arastirma yaparak,
kesfederek ve sorun ¢d6zme vyontemiyle konuyu akilda isleyerek
6grenmesini, grup halinde calismasini (birlikte calisarak 6grenme); daha
blytk o6grencilerinse evlerinden arastirma yaparak, kesfederek, wiki veya
bloglarda malzeme paylasarak o6drenmelerini (e-egitim) saglar.
Ogretmenin lizerine disen gorev, &grencileri ellerindeki kaynaklari
kullanarak yeni kavram, fikir ve teoriler olusturmaya, kesfetmeye ve
distinmeye sevk etmektir.

Wiki veya blog kullanimiyla, 6grenciler yazi yazmayl ve bu vyazilar
internette yayinlamayi 6grenir. “Creative Commons” lisansi ve internet
Uzerindeki malzemelerin telif hakkiyla ilgili bilgi sahibi olurlar. Her bir
o6grenci nihai Uriine kendi malzemelerini ekleyerek, kendi bakis acilarini
paylasarak ve wiki/blog’daki diger editorlerin yazilarini okuyarak katkida
bulunabilir.

Multimedya ortamlari kullanan projelerde calisan 6grenciler metin, resim,
animasyon gibi aracglari segmeyi, yaratmayi ve kontrol etmeyi 6grenir.
Ogrenciler bu medya araclariyla calisarak tecriibe kazandikca cevrelerinde
gordukleri iletisim araclarini daha iyi algilamaya ve elestirel dlisinmeye
baglar.

l AKTIVITE l

MULTIMEDYA MATEMATIK
Geometri

Hedef grup
Orta 6gretimin alt siniflari - ortaokul (11 - 14 yas)

Temel beceriler

Ana dilde iletisim, yabanci dillerde iletisim, matematik becerileri ile bilim
ve teknoloji alanlarinda temel beceriler, dijital beceriler, 6grenmeyi
6grenme, girisimcilik ruhu;

Okul dersleri / konulan
Disiplinler-arasi calisma: matematik, bilim, teknoloji, ana dil.

Yer
Sinif

Siire
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Iki ders saati: ilk ders sinifta ortak calismaya, ikinci ders ise bilgisayar
laboratuari calismasina ayrilacaktir. Her 06drenciye bir bilgisayar
dismelidir.

Malzemeler
Akilli tahta, bilgisayar, GeoGebra program yazilimi

Aktivitenin aciklamasi

1. ders:

Ogretmen akilli tahtayi kullanarak dogru ve aci kavramlarina giris yapar.
Bazi o6grenciler akill tahtada GeoGebra programini kullanarak konudan
anladigini cizmek Uzere cagrilir.

Siniftaki butin égrenciler kendi fikirlerini belirtir.
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2. ders :
Her bir 6grenci konudan anladigini bilgisayarda cgizmek ve kullandigi
islemi anlatmak Uzere bilgisayara davet edilir.
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Ogrenciler 6grendiklerini kull

anarak vyaratici oyunlar da oynayabilirler.

GeoGebra'yla da eglenmek mimkin. Buna girisimcilik denir!
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EXPERIMENTARIUM (DENEY KOSESI)

Hedef grup
Ilk 6gretim (9 - 11 yas)
Orta 6gretimin alt siniflari — orta okul (11 - 14 yas)

Amag

Laboratuar kullanimi (experimentarium), problem ¢6zme ve
yaparak/yasayarak 6grenme yontemleriyle matematik, bilim ve teknoloji
konularinin daha iyi 06drenilmesini hedeflemektedir. “Laboratuar”
kelimesiyle, 6drencilerin kontroliinde olan ve onlarin anlayabilecedi belli
bash aktivite ve bir takim prosedlrleri kullanarak somut sonucglara
ulasmay! hedefleyen calismalar kastedilmektedir (yaparak 6grenme).

Temel beceriler

Ana dilde iletisim;

Yabanci dillerde iletisim;

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarindaki beceriler;
Ogrenmeyi 6§renme;

Girigsimcilik ruhu;

Siire
1 - 2 saat

Yer
Sinif, acik hava

Aktivitenin kisa aciklamasi

Dinamik slrecler ve yapim asamasinda ortaya c¢ikan sorunlar karsisinda
ogretmen odrencilerle birlikte calisarak onlar olasi ¢d6zim yollarini
bulmaya tesvik eder.

Degerlendirme
Becerilerin gelistiriimesi, ortak calisma becerilerinin artiriimasi.

Malzemeler / kaynaklar
Bilgisayar, projektoér, akilli tahta, gercek nesneler, hayvan, bitki, tas
pargalari...

Okul dersleri / konulan
BUtdn konular: ézellikle matematik, fen bilimleri ve teknoloji

Aktivitenin teorik dayanagi (varsa)

Yaparak 0grenme yoluyla eylemler bilgiye, bilgi beceriye, beceri ise
yetenede donuslir. Bu yontem o6drencilerin hedeflerine ulasmak igin
kullandiklari yol Gizerine distinmelerini saglayarak, aktif 6grenme yollarini
fark etmelerini saglar; iletisim kurmaylr ve yanlis da olsa fikirlerin
paylasimini tesvik eder, clinkl karsilastirma yapmak bize yeni yollar ve
yeni ¢dziimler gdsterir. Ogretmen, 6grencilerin kendi kendilerini dizeltme
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ve degerlendirme deneyimlerini yasamalari icin muhtemel hatalar lzerine
disinmelerine yardimci olur. Yeni fikir ve hedeflere ulasmak icin farkli
yollari ve ¢cbziimleri karsilastirmalarini saglar.

Gercgek olaylar Uzerinde calisarak sorunlara ¢ézim getirmek, matematik,
fizik, bilgisayar bilimi, biyoloji, teknoloji ve bilim alanlarina ait bircok
kavrami tanimalari anlamina gelir. Soyut kavramlar 6grencilerin
anlayabilecedi, anlatabilecegi, kayda gecirebilecegi somut kavramlara
donlsir. Yaparak ve yasayarak ogrenmek o6drencilerin sorun c¢bzme
yontemiyle fen bilimi konularini 6grenmeye yonelik ilgilerini artirir.

l AKTIVITE 1 I

BRUT AGIRLIK, NET AGIRLIK, DARA
Experimentarium (Deney kosesi)

. Hedef grup
Ilkdgretim (9 - 10 yas)

Temel beceriler
Ana dilde iletisim, matematik becerileri, 6grenmeyi 6grenme.

Okul dersleri / konulari
Disiplinler-arasi galisma; matematik, fen bilimi, ana dil.

Yer
Sinif

Siire
1 ders saati

Malzemeler
Defter, ders kitabi, terazi, agirliklar, farkli nesneler

Aktivitenin aciklamasi

Ogrencilerin konu hakkindaki bilgisini tartmak igin aktiviteye beyin firtinasi
yapilarak baslanir.

Teraziye bir kutu pastel boya koyun ve tartin.

Teraziye yalnizca pastel boyalar koyun.

Tarttiginiz  adirliklari  tahtaya vyazin, o©grencilerden sadece kutuyu
tartmalarini (dara) isteyin.

Ogdrencileri kurali/formili kesfetmeye tesvik edin.

Ogdrencilerin 6grendiklerini pekistirmek icin farkli nesneleri tartin.
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Ogretmene oneriler:

Sorularla baglamak:

- 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini cekmeye yardimci olur;

- 6grencileri disiinmeye ve gozlem yapmaya sevk eder;

- dnermelerde bulunarak baglanti kurmalarini saglar.

Ogrencilerin “briat adirlik”, “net adirhk” ve “dara agirh§” terimlerinin
anlamlarini bilip bilmediklerini gérmek icin bu konuda fikir ytritmelerini
isteyin.

Daha sonra uygulama asamasina gecin ve “brit agirlik”, “net agirhk” ve
“dara adirigi” terimlerinin ne anlama geldigini anlatin ve aralarindaki
iliskiyi gosterin.

Sinifa bir terazi getirin. Once metal kalemlik icine koydudunuz kegeli
kalemleri tartin — (mesela 260 gram) - sonra sadece keceli kalemleri -
(mesela 230 gram) - ve son olarak da bos kalemligi tartin - (mesela 30
gram). Elde ettiginiz sonuglar tahtaya yazin (bu goézlemleri 6égrenciler igin
daha basitlestirmek icin hep ayni agirlik birimini kullanin) ve 6grencilere
kendi gbzlemlerini sorun. . .

Formiilii tahtaya yazin: DARA AGIRLIGI = BRUT AGIRLIK - NET AGIRLIK.
Ogrencilerinizden ne gbdzlemlediklerini bir semayla anlatmalarini isteyin.

Bu konuyla ilgili diger iki formlli de pekistirmek ve basitlestirmek igin
farkli o6rnekler verin (mesela bir kutu elma, bir kutu cikolata
tartabilirsiniz).

Ogrencilere doldurmalar icin tablolar dagitin ve basit problemler sorarak
brit agirlik, net agirlhik ve dara agirliklarini bulmalarini isteyin.

Sonraki asamada daha zor problemler verin. Bu problemlerde, adirlkla
ilgili verilerde iki ayn adirhk birimi kullanarak odgrencilerin formali
uygulamadan 6nce denklem kurmalarini saglayin.
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| AKTIVITE 2 l

HAVAYLA ILGILI DENEYLER
Experimentarium (Deney kosesi)

. Hedef grup
Ilkdgretim (9 - 10 yas)

Temel beceriler
Ana dilde iletisim, matematik becerileri, 6grenmeyi 6grenme.

Okul dersleri / konulan
Disiplinler-arasi aktivite; matematik, fen bilimi, ana dil.

Yer
Sinif

Siire
1 ders saati

Malzemeler
Defter, seffaf cukur tabak, blylk cam kavanoz, mum, kibrit, elma
surubuyla renklendirilmis su

Aktivitenin kisa aciklamasi

Ogrencilerin konu hakkindaki bilgisini tartmak igin aktiviteye beyin firtinasi
yapilarak baslanir.

Bu aktivitenin iki hedefi vardir:

Bos oldugunu sandigimiz her yerde hava oldugunu 6drencilere anlatmak;
Havanin beste birinin oksijenden olustugunu kanitlamak.

Mumu birka¢c damla erimis mumla tabada sabitleyin ve U(zerine cam
kavanozu kapatin.

Ne oldugunu izleyin ve 6grencilere gézlemlerini sorun.

Tabaga bir miktar su konuldugunda ne olabilecegi konusunda
ogrencilerden varsayim ve énermelerde bulunmasini isteyin.

Mumu yakin, tabada yerlestirin, tabagin icine bir miktar renkli su dokin
(nane surubu kullanin) ve kavanozu mumun Uzerine kapatin.

Ne oldugunu gozlemleyin ve 6grencilere gozlemlerini sorun.
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Ogretmene oneriler:

Deneye baslamadan 6nce mumun yanmasini neyin sagladigi konusunda
ogrencilerin fikir 6ne strmelerini isteyin.

Ogrencilerin atesin yanmaya devam etmesi icin havaya ihtiyac duydugu
sonucuna varabilmelerini saglayin.
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DENEY 1:
Eriyen mumdan birkac damla dékerek mumu tabada sabitleyin ve cam
kavanozu mumun Uzerine kapatin. Mumun séndsdnd izleyin.

Ogrencilerin  bilimsel ydntem basamaklarini (gézlem - hipotez -
gercekleme - genelleme) kullanarak gbézlemlerini deftere yazmalarini
isteyin.

Daha sonra havanin %21’inin (yani beste birinin) oksijenden olustugunu
uygulama ydéntemiyle pekistirmek igin ayni deneyi, bu sefer mumu igi bir
miktar suyla doldurulmus tabaga yerlestirerek, tekrarlayin.

DENEY 2:

Mumu vyakin ve tabadin ortasina yerlestirin. Suyu daha belirgin hale
getirmek icin nane surubu karistirin ve tabaga dékin. Mumun Uzerine cam
kavanozu kapatin. Mum séner sbénmez, suyun kavanozun iginde
ylkselerek boslugun beste birini doldurdugunu oOgrencilere gosterin.
Ogrencilerin, mumun yanmasi icin oksijene ihtiyag duydugunu, bu sebeple
kavanozun icinde oksijen kalmadiginda disen basinci dengelemek igin
tabaktaki suyu cektigini anlamlarini saglayin.

Suyun kavanozun %?20'sini doldurmasinin yalnizca oksijen tiketimiyle ilgili
olmadigini 6grencilere agiklamakta fayda var. Aslinda oksijen kavanozdan
kaybolmuyor, fakat karbondioksite (CO2) dénusuyor...
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HARITACILIK CALISMASI
(Varolmayan Ulke)

Hedef grup
Ilkdgretim (8 - 9 yas)

Amacg

Odrencilere internette arastirma yapma, dokiiman ve belge inceleme ve
drin ve calismalarini paylasmaya yonelik yontembilimsel metodolojik
beceriler kazandirmak. Slrec¢ degiskenlerinin nasil dederlendirilecegini
ogretmek.

Odrencilere bilgisayarda yazi yazma, sunum hazirlama ve veri isleme
(excel tablolar) amaciyla teknolojik mecra ve yazilimlan kullanabilme
becerilerini kazandirmak.

Temel beceriler

Ana dilde iletisim;

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarindaki beceriler;
6grenmeyi 6grenme;

girisimcilik ruhu;

Siire
2 ay

Yer
Sinif, dis mekanlar, bilgisayar laboratuar

Aktivitenin kisa aciklamasi

Dinamik slireg ve yapilardan kaynaklanan sorunlu durumlarda &égrenciler
ogretmenleri tarafindan tesvik edilerek farkh ¢oézim vyollarini kesfetmek
icin birlikte caligirlar.

Degerlendirme
Becerilerin gelismesi, is birligi icinde calisma duygusunu kuvvetlenmesi.

Malzemeler / Kaynaklar
Bilgisayar, projektor, akill tahta, cetvel, T-cetveli, mezura, topografik
harita, harita, kitaplar, Google Haritalar

Bir bolgeye ait harita UGzerinde ogrencilerin kopri, sokak, belli bash
binalar, bahge, cami, kilise gibi sehrin gesitli noktalarini bulmalarinin
saglanmasl... Evrensel yon bildirgeci olan ana yoénlerin dneminin
anlatilmasi, bulunduklari konumu Ulke haritasinda ve gdkylzu haritasinda
nasil bulacaklarinin aciklanmasi.
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Ogrencilerin énce kuzeye, sonra giineye, daha sonra da bati ve doguya
donerek ana yonleri arastirma ve 6dgrenmelerinin saglanmasi (test veya
yazil alistirmalar yapilabilir).

Ogrencilere ana yonleri bulma konusunda yol gdsterdikten sonra siniflarini
defterlerine cizip, ana yonleri isaretlemelerinin saglanmasi.

Cizimde nesnelerin kusbakisi gérintide daha klglk gérinmesinin dnemini
6grencilere anlattirin.

Cocuklara OLCEGE GORE KUCULTME’nin anlamini sorun, cevaplarini
tahtaya yazin, ornek ve alistirmalarla 06lcege goére kiglltme islemi
sonrasindaki degisimi (1:2 - 1:3 ...) gormelerini saglayin.

Okul gezilerine hangi yoldan gidilecedini gosteren haritalardaki 6lgekleri
inceleyin.

Siyasi harita, topografik harita, cografi harita gibi farkli harita cesitlerini
gbsterin ve bunlarin arasindaki farklari distnun.

Cografi bir harita gosterin ve ana vyonleri kullanarak bazi yerleri
bulmalarini isteyin (6r: ....'nin kuzeyindeki sehirleri bulmak). BU
AKTIVITEYI SINAV OLARAK DA KULLANABILIRSINIZ.

Ogrencilere bdlgenizdeki bina ve parklarin sembol veya adlarinin yer aldi§i
bir harita verin ve bu haritaya gbre ana yoénleri kullanarak cumleleri
tamamlamalarini isteyin (Kirtasiye, kitapginin ....... yer alir).

Ogrencilerden 6grendikleri sembolleri, 6lcede gore kiicliltmeyi ve ana
yonleri kullanarak en basta cizdikleri ada haritasina benzer bir harita
gizmelerini isteyin.

Okul dersleri / konulan
Matematik, cografya, ana dil, resim, teknoloji

Aktivitenin teorik dayanag: (varsa)

Yaparak ve yasayarak 6grenmek 6grencilere hayat boyu unutmayacaklari
beceriler kazandirir. Ogrenciler sorunlara ¢dzim getirerek ve is birligi
icinde calisarak 6grenim slirecinin her asamasina dahil olurlar. Cocuklar
kendi hayatlarindan yola cikarak, hem gergek dinyayl hem de resimleri
gbdzlemleyerek, uzunluk élcllerine giris konusu olarak haritalari kavramaya
baslar,

l AKTIVITE 1 l

HARITACILIK CALISMASI
VAROLMAYAN ULKE...

Ogretmene o6neriler

Gergekte var olmayan bir ada haritasi (hazine haritasi gibi) cizerek
ogrencilerin dikkatini cekin.
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Ogrencilerden evden okula nasil gittiklerini sézel olarak anlatmalarini,
defterlerinde gostermelerini ve belirli cografi kelimeleri kullanarak
yazmalarini isteyin.

Ogrencilerden REFERANS NOKTASI da denilen herkesin bildigi yereri
distinmelerini isteyin. Haritalarda bu noktalari bulmalarini ve bu sayede
kendi konumlarini ayirt etmelerini isteyebilirsiniz.

Okul gezileri sehir haritasiyla anlatilabilir. Boylece o6grenciler baslangig
noktasini, gececekleri caddeleri ve varis noktasini farkli renklerle
isaretleyerek gidecekleri yolu cizebilirler.

Bir bolgeye ait harita UGzerinde ogrencilerin kopri, sokak, belli bash
binalar, bahce, cami gibi sehrin c¢esitli noktalarini bulmalarinin
saglanmasli... Evrensel yon bildirgeci olan ana yonlerin 6nemi ile
bulunduklart konumu Ulke haritasinda ve gdkylzu haritasinda nasil
bulacaklarinin anlatilmasi.

Ogrencilerin énce kuzeye, sonra giineye, daha sonra da bati ve doduya
donerek ana yonleri inceleme ve 6grenmelerinin saglanmasi (test veya
yazili alistirmalar yapilabilir).

Ogrencilere ana yénleri bulma konusunda yol gésterdikten sonra siniflarini
defterlerine gizip, ana yonleri isaretlemelerinin saglanmasi.

Bu cizimde nesnelerin kusbakisi gérintlide daha klglik gdérinmesinin
onemini 6grencilere anlattirin.

Cocuklara OLCEGE GORE KUCULTME'nin anlamini sorun, cevaplarini
tahtaya yazin, 6rnek ve alistirmalarla Olgege gore kiglltme islemi
sonrasindaki degisimi (1:2 - 1:3 ...) gérmelerini saglayin.

Okul gezilerine hangi yoldan gidilecegini goéstermek igin kullandiginiz
haritalardaki dlgekleri inceleyin.

Siyasi harita, topografik harita, cografi harita gibi farkl harita gesitlerini
gbsterin ve bunlarin arasindaki farklar Gzerinde dusundn.

Cografi bir harita gosterin ve ana vyonleri kullanarak bazi yerleri
bulmalarini isteyin (6r: ....'nin  kuzeyindeki sehirleri bulmak). BU
CALISMAYI SINAV OLARAK DA KULLANABILIRSINIZ.

Ogrencilere bdlgenizdeki bina ve parklarin sembol veya adlarinin yer aldigi
bir harita verin ve bu haritaya gbre ana yoénleri kullanarak cumleleri
tamamlamalarini isteyin (Kirtasiye, kitapginin ....... yer alir).
Ogrencilerden 6grendikleri sembolleri, 6lcede gore kigciltmeyi ve ana
yonleri kullanarak en basta cizdikleri ada haritasina benzer bir harita
gizmelerini isteyin.

Gercgek bir aday! inceleyin ve anlatin...
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AG KURMA GCALISMASI
(ORTAK ISTATISTIK)

Hedef Grup
Ortadgretimin alt siniflari - ortaokul (11 - 14 yas)

Amag

Odrencilere internette arastirma yapma, dokiiman ve belge inceleme ve
darin ve calismalarini paylasmaya yonelik ydntembilimsel metodolojik
beceriler kazandirmak. Slrec¢ degiskenlerinin nasil dederlendirilecegini
ogretmek.

Odrencilere bilgisayarda yazi yazma, sunum hazirlama ve veri isleme
(excel tablolar) amaciyla teknolojik mecra ve yazilimlar kullanabilme
becerilerini kazandirmak.

Temel beceriler

Ana dilde iletisim;

Yabanci dillerde iletisim;

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarindaki beceriler;
Dijital beceriler;

Ogrenmeyi 6§renme;

Girisimcilik ruhu;

Siire
4 ay

Yer
Sinif, bilgisayar laboratuari, ev

Aktivitenin kisa aciklamasi

Okullardan olusan ortak bir ag, ortak bir anket lzerinde galisir (beslenme
gibi). Odrenciler kendilerine verilen dokiimanlar analiz eder (webquest
denilen internet arastirmalariyla olabilir), konu Uzerinde beyin firtinasi
yapar, bir anket hazirlar, anketi dagitir, sonuglari elde ettikten sonra
verileri 6zenle incelerler. Calismanin nihai Urlunl, elde edilen sonuglarin
sunumu ve analizi olabilir. Ulkenin dort bir yanindan bircok okul teknolojik
bir mecrada ellerindeki malzeme ve sonuglari paylasmak icin birlikte
caliglar.

Degerlendirme
Dokiman analizi, anket sorularinin hazirlanmasi, veri isleme, anket
sonuglarinin yayinlanmasi

Malzemeler / Kaynaklar
Tablolar, yazi islemcisi (word), sunum araclari, teknolojik mecra, wiki

Okul dersleri / konulan
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Matematik, istatistik, bilisim, fen bilimleri ve anket c¢alismasi igin
disiplinler-arasi galisma

Aktivitenin teorik dayanagi (varsa)

Yaparak ve yasayarak 6grenmek 6grencilere hayat boyu unutmayacaklari
beceriler kazandirir. Ogrenciler sorunlara ¢dzim getirerek ve is birligi
icinde calisarak 6grenim siirecinin her asamasina dahil olurlar.
Ogretmenler &grencilere kogluk yapar. Nihai sonuca ulasmanin yolu,
birlikte calisarak 6grenmekten gecer.

l AKTIVITE I

ORTAK ISTATISTIK
Ag kurma calismasi

Hedef grup
Orta 6gretimin alt siniflari - ortaokul (11 - 14 yas)

Temel beceriler
Ana dilde iletisim, matematiksel beceriler ve teknoloji, dijital beceriler,
6grenmeyi 6grenme, girisimcilik ruhu

Okul dersleri / konulan
Disiplinler-arasi galisma: matematik, fen bilimi, teknoloji, ana dil.

Yer
Sinif, bilgisayar laboratuari, internet

Siire

8 ders: ilk ders beyin firtinasi, ikinci ders ag lGzerinde malzemelerin nasil
paylasilacagi, U¢ ve dordinci dersler ortak bir anket olusturma, besinci
ders anketlerin dagitilmasi, altinci ders sonuglarin analiz edilmesi, yedinci
ders sonucglarin agiklanmasi, son ders de 6grenilen dersler (izerine son bir
beyin firtinasi gergeklestirmek igin ayrilacak.

Malzemeler
Bilgisayar, akilli tahta, ag platformu (Dokeos), wiki

Aktivitenin agiklamasi

Bu aktivite bircok okulda yer alan sanal bir ag Uzerinden
gerceklestirilecektir (Biz okullarla malzeme paylasimi icin “Dokeos
platformu”nu ve “PbWorks” agini kullandik).
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Aktivitenin amaci 6dgrencilere vyasitlariyla iletisim kurup deneyimlerini
paylasarak ve karsilastirarak istatistik konusunu 6grenmelerini
saplamaktir.

Ogrenciler bu derslerle istatistigin temelini dgrenir.

Ders 1: anketin temellerini belirlemek icin beyin firtinasi yapilir.

Ders 2: internet platformunun ve wiki‘nin nasil kullanilacagi

Ders 3: Anketin hazirlanmasi. Ogrenciler ankete konulacak sorulari secer
ve hazirlayacaklari belgeyi “Word” dosyasinda yazarlar. Daha sonra bu
belgeyi internet Gzerinde paylasarak diger okul 6grencilerinin hazirladigi
diger anketlerle karsilastirirlar.

Ders 4: Ortak bir anket olusturulmasi

Ders 5: Kendi okullarindaki bitiin 6grencilere dagitiimasi

Ders 6: Verilerin Excel sayfasina gecirilmesi

Ders 7: Sonuclarin internet tGzerinde yayinlanmasi

Ders 8: Son bir beyin firtinasi yapilmasi

L'ALIMENTAZIONE DEI RAGAZZI DI 11 — 14 ANNI
In rete con 'Officdna delle Isole @ ISTAT di Cagliar!
Seam L' g s e ragazsl e 11 & 14 annl, b colbaraniong oo
Fufficio of Stanstica 4 Capian & soune scuole deils Sardegna.
Vomemma conskierans | mstr compag daks Stuols Secondaia of Fumane come camgione o

indagine.
H questionsais & Sonmd, ma e fue TRp0se sord Mok Mportant], pevchd Smreme puldbissne |
risuitati defla nastra bndagine (che potral vedere anche i » conclusions del lavor].

CLASSE 20 =,

1. Cosa mangl per colazione?
O dakl confezionat .

O latte pane biscott -
O te pana/biscott]

O nulla

=F"

2. 5el abituato/a a fare una calazions atbondante?
Osl

Ol ne, non resco @ manglare appena svegllo
O nan ka trove necessarla, & sufficlente ka merenda di meti mattina
Ol no, ml basta mangiare qualcosa al volo

3. Inche cosa consists la tua merenda a scuola?
O paning com salumi

O srack eonfezionats delcl o salat!

O swcoo di frutta

O alkro

4. Iniche cosa consists s tua merends a casa?
O srack confezionat! dold o salatl

O frutta

O niente:

O alkro

5. Marsgl A fronte alla televisicne?
O 5l sempre

o na mal

& Mangl mentre stud?
Osl

Ono

O a volte
O quanda Sans Nervosa/s

7. Cosa bevl quanda hal sete?
O scoua

O bilbifte:

O succhi di frutta

Cakro

& Manrgl mirestra?
O sl, ogrd glamo
O sl, akoune volte a seftimana
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‘ Dal lavera di brainstorming dei ragazzi e dalla loro elaborazione & stato ereato il Mar 27 Apr 10 00:33
questienario,
" primi passi 2A Fermi.doc 4 Lucia Emanuela 1 mese, 5 giomi
ricerca nei media Matta Ven 26 Mar 10 17:14
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[ _J OFFICINA DI STATISTICA.zip 4 Vanda Saraie 2 mesi, 1 cettimana
b presentazionel Mer 17 Feb 10 19:02
" Officina di statistica..docx [ wvanda Sarais 2 mesi, L settimana
lezione N°1 Lum 15 Feb 10 20:03
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b presentazioneZ Ven 19 Feb 10 15:21
C istat classe 2.doc [ Luisa Orri 1 mese, 2 settimane
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[ J gruppo_2_FERMLzip 4 Lucia Emanuela 1 mese, 5 giorni
h pawer point 2° gruppo ragazzi Scucla Fermi: la statistica Matta Ven 26 Mar 10 17:30
[ J gruppo_1_FERMLzip [ Lucia Emanuela 1 mese, 5 glorni
. pawer point Gruppo 1 ragazzi scuola Fermi: la statistica Matta Ven 26 Mar 10 17:26
" brain storming 2A Fermi.doc [ Lucia Emanuela 1 mese, 5 giorni
le: euriosith dei ragazzi della 2 A Fermi Matta Ven 26 Mar 10 17:13
C] Bozza_questionario_quarte.doc [ Giovanna Caria 2 settimane, 2 giorni
Avvio attivitd secondo modulo classi quarte Mer 14 Apr 10 22:45
/1
BEH = 5 bk ¥ - @ Z- 2 o @ [rooxls
Nuova Apri Salva Stampa Importa | Copia Incolla Formato | Annulla Ripristina i Somma aut.. Ordinament .. Ordinament.. | Raccolta Casella deg Zoom
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Scegli il cibo che preferisci tra quelli elencati.

domanday

a4a b »
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ROCK & ROB - GOREVIMIZ: SUYUMUZU
KURTARMAK

Hedef grup
Orta 6gretimin alt siniflari — ortaokul (11 - 14 yas)

Amacg

Su tasarrufunun gerekliligi konusunda bilinglenmek
Grafik, tablo olusturma becerilerini gelistirmek
Robot programlama becerilerini gelistirmek

Basit roket yapimi

Talimatlara uyarak ilerlemek

Temel beceriler

Ana dilde iletisim

Matematik becerileri ile bilim ve teknoloji alanlarinda temel beceriler
Dijital beceriler

Ogrenmeyi 6§renme

Sosyal ve medeni beceriler

Girigsimcilik ruhu

Siire
2-4 saat

Yer
Karsihikl iki sinif / iki ayri ginde kullanmak Gzere bir sinif

Aktivitenin kisa aciklamasi

Girig

Dinyadaki icme suyunun kisith olmasi sorunu Odgrencilere basit bir
tecriibeyle anlatilir. Her bir 6grenciye bir bardak su verilir, bu bardaklarin
bazilarinda tuzlu su, bazilarinda icme suyu vardir. Icinde tuzlu su bulunan
bardaklarin temiz icme suyu bulunan bardaklara orani dinyadaki tuzlu su
kaynaklarinin temiz su kaynaklarina oranina yakin olmalidir. Mars’ta temiz
su kaynad! bulmak icin yolculuga gikmak Uzere sinifi iki takima bolln.

Temel kisim

Karsilikli siniflar/sinif iki gruba ayrilir:

Roket takimi — Basit bir talimata uyarak basit bir roket ve roketle mesafe
testleri yaparlar. Roketin gidebilecegi azami uzakhg: tespit ederler. Daha
sonra sonuclari karsilastirarak cubuklu grafik Gzerinde gosterirler.

Robot programlama miahendisleri - Bilgisayar Uzerinde robotlari
programlayarak robotun hareket etmesini saglarlar. Robotun ilerleme
yolunu grafikle gésterirler.

Gorevler tamamlaninca 6grenciler akilli tahtada kendi yaptiklari grafikleri
diger grupla paylasirlar. Roket grubu robot grubunun, robot grubu da
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roket grubunun grafiklerini alir. Bundan sonra gruplarin gorevi diger
grubun grafigini incelemek ve grafiklerdeki verileri okumaktir.

Son kisim ve degerlendirme

Butdn sinif grafik, cizelge, sema gibi veri sunum araglariyla elde ettikleri
sonuclar birbirleriyle paylasir ve su tasarrufunun gerekliligi Uzerine
konusurlar.

Degerlendirme

(tablo, cizelge, sema, vb...) ile gosterilen verileri olusturma ve bunlar
inceleme

Roket yapimi, (robot) programlama

Ogretmen ve 6grencilerin su tasarrufunun gerekliligi Gzerine konusmalari

Malzemeler / kaynaklar

Akilli tahta

Lego Mindstorms seti

Beyaz kadit, yapistirici, makas, pipet, kalem, bant
Tuzlu ve temiz su dolu bardaklar

Okul dersler / konulari

Matematik (robot programlama, grafik ve cizelge olusturmak ve verileri
okumak, sonuclari karsilastirmak),

Sosyal calismalar (ekolojik disiinme, empati yaratma)

Bilgi ve iletisim teknolojileri

Aktivitenin teorik dayanag: (varsa)
Aktivite/yaklagsim  belirli  bir ybntem veya proje cgergevesinde
gelistirildiyse...
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Tuzlu su ve temiz su koydugunuz bardaklar hazirlayin, her 6grenciye bir
bardak verin.

Ogrencilerin bazilarina tuzlu su, bazilarina igme su dolu bardak verin.
Icinde tuzlu su bulunan bardaklarin temiz icme suyu bulunan bardaklara
orani dinyadaki tuzlu su kaynaklarinin temiz su kaynaklarina oranina
yakin olmalidir. Mars’ta temiz su kaynadi bulmak igin yolculuga cikmak
dzere sinifi iki takima bdélun.

KAGIT ROKET YAPIMI
Roket yapim takimi

Siire
Iki ders saati: ilk ders roket yapimina, ikinci ders de grafik gizimi ve
sonuglarin analizine (istatistik) ayrilacaktir.

Aktivitenin aciklamasi
Once bir kagit seridi alin ve kalemin etrafinda dolayin.

Bozulmamasi igin bantla yapistirin.
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Kagittan ¢ adet Gicgen kesin ve gosterildigi gibi katlayin.

Kalemi roketin icinden gikarin, bir ucunu ige dogru kivirip bantlayin.

(Imdat! Su!)

(Imdat! Su!)
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Simdi pipeti icine sokun ve firlatin!
(Firlatmadan once igine bir mesaj yazabilirsiniz.)

Ne kadar uzaga uguyor? Ucgus uzakliklarini 6lciin ve sonuclara gore bir grafik
cizin! Goézlemleriniz neler?

—

MARS'TA SU BULMA GOREVI
Robot programlama miihendisleri

Siire

iki ders saati: ilki programlamaya, ikincisi grafik ¢izimine ayrilacaktir.

Aktivite aciklamasi

Giris

Robotumuz Mars’ta su bulmak zorunda. Robotumuzu ileri, geri, saga ve
sola hareket ettirebiliriz. Gidebilecegimiz tek bir yol var ve o yolu takip

etmek zorundayiz.

Simge Talimatlari: kiiglik adimlar

Icon Control Panel Direction
2 €8 OA @8 B¢ R — RS | Forward a step ( more or
LI ot 04 08 Z ouwat: 1] [fomi [ less 17 cm)
[c5) i [8712] 4 prossima azions: b Frera © B¥ In folle 1 rotation= 17 cm
2 forward
g = U= V)
sposa ik o Oa Os Mc B) Poterza: ) }— 375 Turn 90°
A
L) "} i Direzione:  ob = =4 Dunata [ 1| [Rotasoni =J
o %) Stermtura: Ak Prossima aziene: () Bl Frena O Bk Infolle
[]
L] g i
Simge Denetim Masasi Yon

Bir adim ileri (yaklasik 17 cm)
1 yén/rotasyon= 17 cm ileri

90° ddénus
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Robotun su bulmak icin izleyecegi yolu olusturun!

Hareket grafigi
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Sureg Haritasi

Mathematical and abetract Problem: read and
made Diagram and Cartesian Coordinare
System

e solve our abstract problem and understood
better our real problem

Real Problem: water is net enough in the
world Rocket  Creation of a graph to describe rocket fly

Share infarmation with the graph  Read Graph of cthers and the water graph

Are water In other planets? _ Go ta other planets

Robot 1o find waker  Creatian of a gragh to describe robot pasition
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probkem: Gryagram ve
Karteryen K oordinat

Zeroshk prodsken

ndgtematikeel ve hayal }
dibmy=da ki Dn yeterl des }

gosteren grank yap

Hayrali |p ra bbenni oodink we

R ket L gL gergek problemimizi daha

Roket
Eagks geregenierds
U war ma? 1/

Bagka geregenlere git \\

El'l"l

o

Ht‘-k i anladik,
Dider grafikierd ve

\gileri payias
(= o =

S8 lbulmaya

proszramd s robe=o t

o gemasin g inoeledik
Robot loomumun

gosteren zrafik vap

RocK’n’Bob Lesson 1

Mission: Save Water

Rock’'n’Rob Ders 1
Goérevimiz: Suyumuzu Kurtarmak!
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—_—

Mission to Mars

Mars Gorevi
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Water Diagram

Potable water: 3%

Su Semasi
Igme Suyu: %3

200.000.000
150,000,000 —
H
3
100,000.000 +—f—— - N B B B — A B B B
50,000,000
0 %4 3% 5% o7 98 9 00 01 02 03 04 0§ 06
Fiscal Yoar

Other type of graph

Diger grafik cesidi
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Suyu Kurtarin... Hayati Kurtarin
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“There is nothing softer and weaker than water,
And yet there is nothing better for attacking hard
and strong things.

For this reason there is no substitute for it.”

(Laozi, Tao te ching)

“Yerylzinde hicbir sey sudan daha yumusak ve zayif degildir. Fakat sert
ve gugliyle savasta onun gibisi de yoktur. Bu ylzden onun yerini higbir
sey alamaz.”

(Laozi, Tao te ching)
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Lunapark

alisma /
cmetit adi: HAE] 2B
Ilkdgretim dgrencileri (liglinct — altinci siniflar)- 9/12- yas
Hedef grup arast I . e
Orta 6gretim &grencileri ( bir — Gglnct siniflar)- 13/15-
yas arasil
e - Odrencilere yaraticiliklarini gelistiren aktivitelere ve
sorun ¢bzme yontembilimine dayanan egitim becerileri
kazandirmak
e - Ekonomik olmayi ve bireysel finansman idaresini
aliskanlik haline getirmek
e - Paranin nasil kazanildigi ve parayi idareli kullanma
konusunda 6grencileri bilinglendirmek
e - Pazar ekonomisinde paranin islevini 6gretmek
e - Tartismalarda bilingli katilm becerisini gelistirmek
e - Butce planlama, butce dengeleme, karar verme ve
yatirrm yapma becerilerini olusturmak
Amacg =y oo - .
e - Ogrencilerin kendi programlarini planlama ve organize
etme becerilerini gelistirmek
e - Harcama planlama becerilerini gelistirmek
e - Ekonomi ve bireysel finansmanla ilgili temel terimleri
tanitmak
e - Mali kararlar verme ve bu kararlarin sonuglarini
dederlendirebilme becerilerini gelistirmek
e - Kisinin kendi parasini katlama, yatirrm yapma ve
bélme ydntemlerini 6gretmek
e - Duzenli gelirin yani sira farkl yollarla para akisi
saglamayi 6gretmek
e - Bilim ve teknoloji alanlarinda matematik becerileri ve
temel beceriler;
o - Dijital teknolojinin bir dalina ait bilgi ve yetenedi
kullanabilmek icin gerekli dijital beceriler;
Temel . L .
beceriler ° - Sor_unlara ¢ozim get|r¢b|lmek iGin S(_)runlarl fark
edebilme ve analiz edebilme becerileri;
e - Ogrenmeyi 6grenme;
e - Sosyal ve medeni beceriler;
e - Girisimcilik ruhu;
.. Esnek / secilen modile bagl olarak birkac aya kadar
Sure o
uzayabilir
Yer Herhangi bir sinif
69 KeyTTT




Aktivitenin
kisa
aciklamasi

FUNNYLAND/ Lunapark

Ogrenciler kendi sehirlerini tasarlayip yénetirler. Bir lunaparktaki eglence, giris
Ucretleri ve lunaparki idare etmek igin gereken diger masraflarla ilgili bilgi alirlar.
Ogrencinin gdrevi park, bir yil sonra miimkiin oldugunca fazla kar kazandiracak
sekilde organize etmektir. Ogrenciler daha sonra “Rollercoaster Tycoon” oyununu
oynayarak bilgilerini sinarlar. Calismayla ilgili daha ayrintili bilgi icin tablonun
altina bakiniz.

Degerlendir
me

e Projenin sonunda her bir 6grenci birbirinin galismasina
g0z atarak kimin en fazla yillik kari elde ettigine bakar
ve en ylksek ve en dislk karin sebeplerinin neler
olabilecegine dair hep birlikte fikir yldratirler. Birtakim
stratejileri tartisarak en iyisini segmeye calisabilirler.

o Odrenciler proje tizerinde calisirken d§rendikleri
bilgileri, bir lunaparki simule eden bilgisayar oyununu
oynarken kullanabilirler. Oyun, projenin devami olarak
da kullanilabilir. Bu durumda 6grencilerin gorevi 3 ayda
en yuksek geliri, en ylksek popllerligi veya en fazla
saylda 6dul elde etmek olabilir.

Malzemeler
/ Kaynaklar

e Bilgisayar oyunu- Rollercoaster Tycoon -
http://www.rollercoastertycoon.com/europe/uk/flash ¢
ontent/flash light.html

e Helm. J.H., Katz. J.G. ,Mali Badacze. Metoda projektu w
edukacji elementarnej’ Warszawa (2003), Wyd. CODN

Okul Matematik, Bilgi Teknolojileri, ana dil, Resim/Sanat
dersleri/kon
ulari
Farkl bilgi kaynaklari kullanmak, bilgi edinmek ve bu
bilgiyi pratige aktarabilmek, sorun ¢6zme ydntemiyle
6grenmek.
Projeler, o6grencilerin 6drenme ve secili bir konuyu
tamamlama konusundaki bagimsizliklariyla
nitelendirilebilir. Ulasmak istedikleri hedeflerin yani sira
cevaplamalarn gereken sorular belirlerler. Bu gorevin
bitirilmesi icin belirli bir sire verilecek olup, calisma bir
sunum, performans veya bir tanitimla taglandirilir.
Aktivitenin Ogrenci ve ?cjretmgnin _Uzerine_ud(jsenu gorevler g __temel
teorik a;a_mayla duzeqlen_!p" S|s_tfam§t|ge baglanmistir. Bdylece
dayanag butdn eermI__el' ongpru_leb|l|r bl.l’ _se_kle sokulmusvtur.
(varsa) 1. ASAMA- Ogrencilerin kendi ilgi alanlarn dogrultusunda

onerdikleri bir konu segmek.

2. ASAMA- Konu programi hazirlamak. Ogretmen ve
ogrenciler cevaplamak lzere bir takim sorular belirler ve
calismalarinin hedeflerini ortaya koyarlar. Daha sonra her
bir 6grenci kendi Uzerine dlisen gorevi bireysel olarak
tamamlar.

3. ASAMA- son asama- projenin sonuglariyla ilgili sunum
yapmak. Projenin basinda sorulan sorulari dogrulamak ve
konuyla ilgili daha fazla sonug elde etme olasiligi lzerine
fikir yaratmek.
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http://www.rollercoastertycoon.com/europe/uk/flash_content/flash_light.html
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"LUNAPARKIM" PROJESI

Bu proje klgUk olgekli bir sirketin, isleyisini etkileyen faktodrleri de g6z
oninde bulundurarak, nasil yonetileceginin bir simulasyonu olup,
ogrencilere ekonomik dislinmeyi, plan yapmayl ve eyleme gecmeyi
ogretmek Uzere tasarlanmistir. Projede, o6grenciler bir girisimci olacak,
gorevleri de kendi lunaparklarini kurup gelistirmek ve karlarini beceriyle
artirmak olacaktir. Ogrenciler ekonomik ve lojistik olmak lizere iki diizeyde
hareket ederler.

EKONOMIK FAALIYETLER

Odrenciler bir lunaparkin idaresi icin gerekli maliyetleri (ginlik, aylk,
yillik maliyetler) hesaplayarak klguk caph bir is plani olusturarak hasilati
ve kendi kazanglarini tahmin etmeye caligirlar.

Ogrenciler lunapark modellerini olusturacak (her turli teknik mimkin) -
binilen oyuncaklarin dagihmi ve dizeni, hizmet noktalari — ve lunaparkin
biitiin gérintiistini tasarlayacaklar. Ogrenciler lunaparklarina talebe goére
yol, tuvalet, ¢c6p kutusu ve yesil alan koymaya dikkat etmeliler.

SUREC

Ogrencilerin her biri esit miktarda sanal banka kredisi alir. Oncelikle
lunapark alaninin sinirlarini belirlemek (alanin boyutu her bir 6grenci igin
esit olacak sekilde 6nceden belirlenmelidir) ve parklarina koyabilecekleri
lunapark oyuncaklarini boyut, kapladigi alan ve fiyat bakimindan
incelemek olacaktir.

1. Lunapark kurmanin maliyetini hesaplamak - projeye dair bir envanter
listesi olusturmak ve yapilan biatin masraflari hesaba katmak.
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TR
CATEGORY 1 - price 50 000 zi. -
These attractions take up a square of size 12cm x 12 cm

A ROLLERCOASTER A FERRIS WHEEL
CATEGORY 2 - price 25 000 zi.
These attractions take up a square of size 6¢cm x 6 cm

A HAUNTED HOUSE

.

CIRCUS
CATEGORY 3 - price 8 000 zt

These attractions take up a square of size 4cm x 4 cm

P .
VLT
B
& 4
-

W

ICE CEREAM STAND A GIFT SHOP

AmusementPark 4|Strona

(Yukaridaki resim) 1. KATEGORI - fiyat 50.000 TL.
Her birinin kapladlgj_l_alan: 12 cm x 12 cm.
HIZ TRENI DONME DOLAP

2. KATEGORI - fiyat 25.000 TL.
Her birinin kapladigi alan: 6 cm x 6 cm.
PERILI EV CARPISAN ARABALAR
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SIRK TREN

3. KATEGORI - fiyat 8.000 TL
Her birinin kapladigi alan: 6 cm x 6 cm.

DONDURMACI HEDIYELIK ESYA DUKKANI

2. Lunapark isletmesinin glinlik masraflarini hesaplamak - hizmet tesisleri
ve diger tesislerin masraflari (her biri icin sabit Gcret),
oyuncaklarin bakim masraflari (her biri icin sabit Ucret).

binalarin,

Gorev 2 - Kendi lunaparkimazi isletin

Lunaparkmnm isletmek icin listedeki her bir maddeye giinliik olarak asagidaki
masraflar uygulanacaktir. Lunaparkimzin giinlitk maliyeti ne kadar?

GUNLUK MASRAFLAR
PERSOMNEL . GUNLUK
MADDE e
_ s maLiveri | ELEKTRIK/ONARIM | 700 Ap MASRAF |
1. KATEGORI L
OYUNCAKLAR Giinliik 40 TL Giinliik 50 TL
2. KATEGORI -
Ginliik 30 TL iinlii
| OYUNCAKLAR ‘ Glinliik 30 TL
3. KATEGORI - -
| HiZMETLER | Gunlik 20 TL Giinliik 20 TL
TUVALETLER Giinliik 5 TL Giinliik 5 TL
COP KUTULARI Haftahk 31,50 TL Haftahk 5,25 TL
AGACLAR Yilk 91,25 TL .

TOPLAM

Maliyet raporunuzu tutmak icin bir ¢izelge hazirlayin. Cizelgeyi kareli defter
sayfasinda cizin. Lunaparkimzin giinliik isletme masrafi ne kadar?

Amusement Park 7|

73

KeyTTT



3. Giris Ucretini belirlemek - ziyaretgilerin gerceklestirdigi harcamalar

sirketin hasilatina girer.
Bilet Ucreti lunaparkta yer alan oyuncaklarin sayisina ve parkin

organizasyonuna gore dedisecek olup, projeyi yuriten kisi tarafindan
degerlendirilir.

4. Biletlerden elde edilen aylk geliri hesaplamak - ayin her gunu icin
yaklasik bir ziyaretci sayisi bulunup, 6grencilerden biletlerden elde ettikleri
aylik geliri hesaplamalari istenir.
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e
Gorev 4 - Girig Ucretinizden ne kadar kazang
sagliyorsunuz?
Bir dnceki sayfada belirlenen giris licretine gire glinliik ne kadar kazandiginiz
hesaplayin.

1 50 | | 16 89

2 L 75 | ‘ 17 ‘ 104

3 | &é | ‘ 8 ‘ 130

4 | 49 | | 19 ‘ 209

5 | &1 | | 20 ‘ 143

& ‘ &7 | | 21 ‘ 99

i | 102 | | 22 | 11

8 ‘ 110 | ‘ 23 ‘ 206

9 ‘ 87 | ‘ 24 ‘ 350

10 ‘ 21 ‘ ‘ 25 ‘ 300

11 | 24 | ‘ 26 ‘ 278

12 | &7 | | 27 ‘ 453

13 | bé - - 28 - 294

14 | o8 | - 29 - 367

15 | 109 | [ 30 | 359
Armusement Park 9 |

5. Aylik hasilati hesaplamak. Harcamalar ve gelir arasindaki
hesaplamak. Bu hesaplama, lunaparka gelen her ziyaretginin belli bir
miktar harcadigi (mesela giris Ucretini 6der, kahve alir, hediyelik esya
dikkaninda ve yiyecek tesislerinde bir miktar harcar) varsayimina
dayanarak yapilir. Parkin bir aylik faaliyeti sliresince elde ettigi geliri, ve
banka kredisini ddedikten sonra lunaparkin kasasinda kalacak miktari

hesaplamak.
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6. Hasilatin bir Onceki aya oranla her ay %10 arttidi varsayimina
dayanarak yillik kari hesaplamak. Banka kredisinin 6demesi de akilda
tutulmalidir. Lunapark sahibi bir yilin sonunda belli bir kazang elde ettiyse,
bir lunapark daha kurup daha modern oyuncak ve tesislerle donatabilir.
Bir baska olasilik da reklam, vyenilik, bilim - daha modern
oyuncak/tesislere blitce ayirarak mevcut projesini gelistirmek olabilir.

Gorev 6 - Yillik Karinizi Bulun

Ayhk kinniz her ay %10 artiyor. Yihin tiimi icin lunaparkmzin kdrim
hesaplayin.

1. ay - kar
2. ay - kar

3. ay - kar

4, ay - kir

5. ay - kar

6. ay - kar

7. ay - kar

8. ay - kar
9. ay - kar

10. ay - kar
11. ay - kar
12. ay - kar

ilk yilin kar

ilk yilin sonunda bankadaki toplam miktar

Kredinin 6denmesinden sonra bankadaki toplam miktar

Amusement Park 12 | 5t
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Formiller

SEILGHIE / Formiiller
metot adi:
Hedef grup 11-15 yas arasi ¢ocuklar.
Mantiksal dusinmeyi, takim c¢alismasini, zaman
Amac anetlmlnl, zor goérinen sorunlara basit ¢6zim arayisini
ogretmek.
Temel Ana dilde iletisim, Matematik, Fen bilimi, 6Jrenmeyi
beceriler ogrenme, takim calismasi
Siire 2 saat
Yer Sinif
Ogrenciler geometrik alanlara ait formiilleri inceleyerek
Aktivitenin islem yapar.
kisa Ogretmen 6grencilere kareli kagitta gizimlerle saglamasini
aciklamasi yaptiklari sirece islem yapmasi daha kolay olan yeni bir

formul gdsterir.

Degerlendirme

Varsayimin (hipotezin) dogrulanmasi
Ogrenciler matematiksel icatlarin 6nemini kavrar.

Malzemeler /

Kareli defter, kursun kalem, cetvel, calisma kagidi

Kaynaklar

Okul dersleri / | Matematik, resim, tarih

konulari

Aktivitenin Pick teoremi islem siresini kisaltmaya yardimci olur. Bu
teorik aktivite malzeme ve zaman yonetimi gibi 6grencilerin
dayanagi edinmesi gereken birtakim 6nemli becerilerin gelisimine
(varsa) odaklanmaktadir.

Pick teoremi (P=1+0,5B - 1)

P- alan

I- alanin igindeki givi sayisi
B- alanin sinirlarindaki givi sayisi

Amag:

Mantiksal

disinme, takim c¢alismasi ve zaman ydnetimi

becerilerini gelistirmek, yeni bir formil Gretmeyi ve bu formulin saglamasi
icin yapilmasi gerekenleri 6gretmek.

Aciklama: Geometrik alan formdullerini gézden gecirmek, Pick teoremini
6grenmek, yeni bir birim tanitmak: “Civi”
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Civi

Takim calismasi yapmak, hesaplama yapmak, sonuclari karsilastirmak.

Yetenekler ve temel beceriler:

e Ana dilde iletisim

e Yabanci dillerde iletisim (aktivite kolayca tercime edilebilir)
e Matematik, bilim & teknoloji

e Ogrenmeyi 6grenme

Yonetim: Bu aktivite 2 veya 4 kisilik gruplarla daha ¢ok ise yarar.

Malzemeler:

Kareli defter

Kursun kalem

Cetvel

Temel geometrik sekiller bulunan calisma kadidi
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Talimatlar:

e 1. adim: Aktiviteye alan formulleriyle ilgili kisa bir konusma/tartisma
yapilarak baslanir. Ogrencilere “civiler” anlatilir (hem alanin iginde, hem
disinda).

e 2. adim: Odrencileri gruplara ayirin. Gruplara islem yapmalari igin iki
farkh formdal verilir (biri normal formdl, digeri Pick teoremi). Ogrenciler
daha sonra kagitlarini birbirleriyle degiserek sonuglari karsilastirir.

e 3. adim: Gruplar birbirlerine vermek ve iki ayrn yoldan islem yapmak
Uzere farkli sekiller gizer. Birbirlerinin islem yapma slresini dlgmek igin
zaman tutarlar.

e 4, adim: Tartismalar/konusmalar- Pick teoremiyle bircok geometrik
sekli kareli defter Uzerine gizdiginizde alan hesaplamasi ¢ok daha kolay
hale geliyor.Ogretmen dgrencilerden George Pick’in hayati, bilimsel basari
ve calismalariyla ilgili bilgi toplamasini ister.
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Cakil tasindan paraya

Calisma / metot
adi:

....Adin1 buraya yaziniz....

Hedef grup

Ilkdgretim o6grencileri (Gclincl - altinal siniflar)- 9/12-
yas arasl

Orta 6gretim odrencileri ( birinci - Ucglncl siniflar)-
13/15- yas arasi

Amag

e - Odrencilere yaraticiliklarini gelistiren aktivitelere
ve sorun ¢dzme yontembilimine dayanan egitim
becerileri kazandirmak

e - Ekonomik olmayi ve bireysel finansman idaresini
aliskanlik haline getirmek

e - Paranin nasil kazanildigi ve parayi idareli kullanma
konusunda 6grencileri bilinglendirmek

e - Pazar ekonomisinde paranin islevini 6gretmek

e - Tartismalarda bilingli katilm becerisini gelistirmek

e - Bltce planlama, bltce dengeleme, karar verme ve
yatirnm yapma becerilerini olusturmak

e - Odrencilerin kendi programlarini planlama ve
organize etme becerilerini gelistirmek

e - Harcama planlama becerilerini gelistirmek

e - Ekonomi ve bireysel finansmanla ilgili temel
terimleri tanitmak

e - Mali kararlar verme ve bu kararlarin sonuglarini
degerlendirebilme becerilerini gelistirmek

e - Kisinin kendi parasini katlama, yatirm yapma ve
bélme yontemlerini 6gretmek

e - Duzenli gelirin yani sira farkli yollarla para akisi
saglamayi 6gretmek

Temel
beceriler

e - Bilim ve teknoloji alanlarinda matematik becerileri
ve temel beceriler;

e - Dijital teknolojinin bir dalina ait bilgi ve yetenedi
kullanabilmek gerekli dijital beceriler;

e - Sorunlara ¢ézim getirebilmek igin problemleri fark
edebilme ve analiz edebilme becerileri;

e - Odrenmeyi 6grenme;

e - Sosyal ve medeni beceriler;

e - Girisimcilik ruhu;

Siire

Esnek / secilen modile bagl olarak birkac aya kadar
uzayabilir
Her modile kac dakika aynldidi bilgisi asagidadir.

Yer

Sinif

Banka

Sokak

Module bagli olarak dedisebilir

KeyTTT
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Aktivitenin kisa
aciklamasi

“"FROM A PEBBLE TO A PENNY” (CAKIL TASINDAN
PARAYA)- Bogumita Szukalska

Ogrenciler farkli kaynaklar kullanarak paranin islevini
ve kendi bltcelerini planlayip yonetmeyi 6grenirler.

Degerlendirme

Belli bir hedefin gerceklestiriimesine ydnelik (biriktirilen
parayla seyahate cikmak gibi) finans yénetimi;

Malzemeler /
Kaynaklar

www.ja.org Junior Achievement Inc
http://life.familyeducation.com/money-and-
kids/parenting/36332.html
http://www.moneyinstructor.com/kids.asp
http://www.mybudgetplanner.com/MBPkids.htm

» The history of money” (Paranin Tarihi) Jack
Weatherford

Okul
dersleri/konulari

Matematik, Bilgi Teknolojisi, Tarih

Aktivitenin
teorik dayanagi
(varsa)

Farkh bilgi kaynaklarn kullanmak, bilgi edinmek ve bu
bilgiyi pratige aktarabilmek, sorun ¢ézme ydntemiyle
6grenmek.

Projeler, 6grencilerin 6grenme ve secili bir konuyu
tamamlama konusundaki bagimsizliklariyla
nitelendirilebilir. Ulagsmak istedikleri hedeflerin yani sira
cevaplamalar gereken sorulari belirlerler. Bu gorevin
bitirilmesi igin belirli bir stre verilecek olup, calisma bir
sunum, performans veya bir tanitimla taglandirilir.
Ogrenci ve 6gretmenin Uzerine diisen gdreviler (g
temel asamayla dizenlenip sistematige baglanmistir.

Bdylece butin eylemler 6ngorulebilir sekle
sokulmustur. )
1. ASAMA- Ogrencilerin kendi ilgi alanlari

dogrultusunda 6nerdikleri bir konu segcmek.

2. ASAMA- Konu programi hazirlamak. Ogretmen ve
ogrenciler cevaplamak Uzere bir takim sorular belirler
ve calismalarinin hedeflerini ortaya koyarlar. Daha
sonra her bir 6grenci kendi (zerine disen gorevi
bireysel olarak tamamlar.

3. ASAMA- son asama- projenin sonuglariyla ilgili
sunum yapmak. Projenin basinda sorulan sorulari
dogrulamak ve konuyla ilgili daha fazla sonug elde
etme olasiligi Gzerine fikir ylaritmek.

“Cakil tasindan paraya” projesi, ¢cocuklarin paranin tarihi ve gicinin
yani sira hayatimizdaki ve ekonomimizdeki yerini anlamalarini saglamaya
ybénelik hazirlanmistir. Proje dért modilden olusmaktadir:

I
Paranin tarihi
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http://life.familyeducation.com/money-and-kids/parenting/36332.html
http://life.familyeducation.com/money-and-kids/parenting/36332.html
http://www.moneyinstructor.com/kids.asp
http://www.mybudgetplanner.com/MBPkids.htm

(1 Mal ve hizmetlerin dogrudan degis tokus edilmesiyle ilgili konularin
tartisiimasi (takas)
[ Paranin takas araci olarak islevinin agiklanmasi

Bu moddulde, katilimcilar icin sanal bir gerceklik yaratilarak, herkese takas
edebilecegdi tek bir nesnenin verildigi bir oyun oynanmasini éneririm (takas
ekonomisi)

TAKAS EKONOMISi

Her bir 6grenci, yardimci kaynak olarak sunulan islemlerden bir tanesini
secerek kendisini idame etmeye yetecek bir takas yapacaktir.

Talimatlar

Bir gece go6zunuzl aclyorsunuz ve kendinizi bambaska bir gezegende
buluyorsunuz. Yaninizda fazladan sadece bir nesne var. Etrafiniz
tanimadidiniz insanlarla dolu. Bu gezegende hayatinizi nasil dizene
sokabileceginizi dislinlyorsunuz. Su an igin size lazim olan seyleri
disinin. Sectiginiz islemi uygulayin.

Islemler

Bir kitabiniz var — kazakla takas etmek istiyorsunuz.

Bir kazaginiz var - ayakkablilarla takas etmek istiyorsunuz.
Ayakkabilariniz var — kazakla takas etmek istiyorsunuz.
Ayakkabilariniz var - bir désekle takas etmek istiyorsunuz.

Uzerinde yatacak bir ddsediniz var — bir kazak ve tencereyle takas etmek
istiyorsunuz.

Bir kazaginiz var - bir tencere ve kasikla takas etmek istiyorsunuz.

Bir tencereniz var — sampuan ve sabunla takas etmek istiyorsunuz.
Sampuaniniz var — ekmekle takas etmek istiyorsunuz.

Ekmeginiz var - 10 litre suyla takas etmek istiyorsunuz.

10 litre suyunuz var - sicak bir battaniyeyle takas etmek istiyorsunuz.
Sicak bir battaniyeniz var — bir miktar suyla takas etmek istiyorsunuz.
Ekmegdiniz var - cakiyla takas etmek istiyorsunuz.

Bir gakiniz var - 10 metre iple takas etmek istiyorsunuz.

Bir gakiniz var - biraz yiyecekle takas etmek istiyorsunuz.

Ipiniz var - bir désekle takas etmek istiyorsunuz.

Bir cakiniz var - ekmekle takas etmek istiyorsunuz.

Sabun ve sampuaniniz var - tencereyle dedistirmek istiyorsunuz.

Kagit kaleminiz var - iple takas etmek istiyorsunuz.

Ipiniz var - bir kalemle takas etmek istiyorsunuz.

Cikolataniz var - iple takas etmek istiyorsunuz.

Ipiniz var - tath bir seylerle takas etmek istiyorsunuz.

Biraz elmaniz var - cgikolatayla takas etmek istiyorsunuz.

Cikolataniz var - biraz elmayla takas etmek istiyorsunuz.

Iki taze dirimiiniz var - bir kutu Coca-Cola’yla takas etmek istiyorsunuz.
Bir kutu Coca-Cola’niz var - iki taze dirimle takas etmek istiyorsunuz.
Bir kutu Coca-Cola’niz var - cikolatayla takas etmek istiyorsunuz.
Cikolataniz var - cakiyla takas etmek istiyorsunuz.
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Ogrencilerin hareketlerini gézlemleyin. Gérevi yerine getirmek icin yaklasik
10 dakikalari var. Sire doldugunda calismayi durdurun ve o6drencilere
hangi islem veya takaslari yaptiklarini ve nasil yaptiklarini sorun. Takasi
kolaylastiran ve zorlastiran sebepler nelerdi? Gercek hayatta bdyle bir
durum karsisinda ne yaparlardi?

- Kiyafetlerini nereden bulurlardi?
- Yiyeceklerini nereden bulurlardi?
- Otobus biletlerini nasil éderlerdi? gibi...

Daha sonra paranin yaratilmasi ve paranin yeri, cesitleri ve islevleri
konusuna gecin.

Dogrudan takas isleminin yetersiz kalmasinin sebepleri, oyunun sonuglari
toparlanirken anlatilr.

Ikinci olarak, sunlarin kullanilmasinda fayda gériiyorum:
e Paranin tarihi

e Para cesitleri

e Odeme yollarina atfedilebilecek 6zelliklerin tartigiimasi
e Paranin isglevleri

Bu modul igin 90 dakika slUre ayrilmistir.

II
Bireysel finans

Bu modilde:

[0 Kendi batgenizi planlamak

[ Kendi kaynaklarinizin kullanimiyla ilgili karar vermek

0 Kendi bitgenizi tasarlamak, uygulanabilirligini ve faydalarini
degerlendirmek

gibi konular yer almahdir.

Onerilen calisma kaditlari:

A) Alternatif Maliyet Tablosu

B) “Kendi seciminizi yapin”

C) Sera’nin Butgesi (herkes kendi butgesini planliyor)

A.
Alternatif Maliyet Tablosu

No. | Cins Olumlu sart Olumsuz sart

Odrenci iki farkli sey istiyor fakat kisith parasi var. Ogrenci bir tablo
hazirlayarak istedigi nesnelerle ilgili olumlu ve olumsuz sartlari yazar.
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Sonuglara gobre hangisinin daha iyi oldugunu ve hangisine daha cok
ihtiyaci olduguna karar verir.

B.

“Seciminizi yapin”

Artik 6grenciler “alternatif maliyet tablosu”nu bildiklerine gére onlara farkl
durumlara ait 6érnekler verin bir karar vermelerini isteyin.

Tercihinizi yapin:

Emel’in cok az harghdi var — 15TL. Emel sinemaya gitmek istiyor - sinema
biletleri 13TL. Ama Emel yeni cikan ve 15TL’hik bilim kitabini da almak
istiyor. Emel ne yapsin?

Jale diskoya gitmek istiyor. Jale komsusu icin aligveris yapip, bunun
karsiliginda 10TL de alabilir.

Mert’in ¢cok az vakti var ve yarinki tarih sinavina ha2|rlanma5| gerekiyor,
ama ayni zamanda kuUtiphaneye ceza ddememek icgin kitabini da iade
etmesi gerekiyor.

C. Sera’nin Bltgesi
Bu alistirmayla 6grenciler kendi butgelerini planlamayi 6grenir.

KiSiSEL BUTGE

Gelir Harcamalar Onerilen degisiklikler
Birikim
Toplam
Fazlalk .............
Aclk

Bu moddulde;

[ Firsat Maliyeti
[ Fazlahk

0 Acik
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[] Tekrarlanan harcama

[ Gelir

[ Temel ihtiyaclar

0 Ihtiyari mallar

[ Ldks mallar

gibi kavramlara yer verilmelidir.

Bu modul anlatilirken farkh bitce gesitleri tartisiimalidir.
Bu modlle ayrilmasi gereken slre 45-90 dakika arasidir.

III
Finans Yonetimi

Kavramlar:
e Banka
e Banka hesabi

Bu modtlde 6grenciler bir bankaya giderek mimkiin oldugunca cok bilgi,
form ve brosur aldiktan sonra, bunlara dayanarak bltin kavramlar
aciklanir ve tartismalar bunun tzerinden yurutulebilir.

Bu moddle ayrilan stre 180 dakikadir.

1V
Param varsa alabilirim.

Kavramlar:

e TlUketici haklari

e On ddeme, kapora, kredi
e Garanti, iade isteme

e Reklam

Onerilen malzemeler:

e Reklamda verilen bilgiler (reklamlarin kararlarimiz Gzerindeki etkisi)

e Aligveriste ise yarayabilecek tlyolar icin alisverigle ilgili durumlarda
sergilenen davraniglara dair gesitli 6rnekler (alistirma kagitlari)

e Faydal tlyolarin listesini olusturmak

Tuketiciler Dernegi veya Tlketiciyi Koruma Dernedi'nden bir temsilci sinifa
davet edilebilir.

Bu modul igin ayrilan stire 90 dakikadir.
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