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ARTS ders plani, 6gretmen ve 6grencilere iklim degisikliginin ¢evre tizerindeki etkisini sinif

i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DISIPLINI / OGRENME ALANI) - SANAT
DERS- Rénesans ltalya'si - Floransa ve Venedik: sanal bir tur

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarini kullanarak cevre ve iklim degisikligini
bilingaltinda Rénesans Italya'st dgrenme kazanimimna entegre etmek. Boylece ogrenciler
Rénesans Italya'sim bilingli bir sekilde dgrenirken, dijital oyunlar1 kullanarak bilincaltinda
cevre ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve

acik 0grenme ortamlarinda, uzaktan ve geleneksel (yliz yiize) siniflarda uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- Ronesans'in 6nemli olaylarini, yerlerini ve figiirlerini anlamak
- Roénesans Italya'sindaki farkh sosyal siniflarin farkhhiklarim aciklayabilecektir.
- Ronesans Italya'simin sanat ve mimarhk figiirlerini tanimlamak

- Rénesans Italya ekonomisini analiz etmek

Ogrenme ciktilar ve ¢evresel farkindahk ve iklim degisikliginin etkileri - Oyunun ortaya
koydugu cevresel konular, Floransa ve Venedik halkinin harika mimariye sahip giizel binalar
insa edilirken sahip olmaya basladiklar1 refah, refah ve iyi yasam arasindaki zithga atifta
bulunan konulardir, ve goérkemli resimlerle boyandigi, Murano cam iireticilerinin bir¢ok cam
teknolojisine Onciiliik ettigi, refahin ve refahin en yiiksek oldugu zamanlarda, havayi kirleten
ve ayni zamanda insa edilmek i¢in alana ihtiya¢ duyan bu devasa yapilar nedeniyle biiyiik
miktarda ormansizlagma ve ¢evre {lizerinde yapilan geri doniisii olmayan degisiklikler, dogal

ekosistemin degisecegi anlamina geliyordu ve tiim formlar

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Cami eritmek ve sekillendirmek icin gereken yiiksek sicakliklar nedeniyle havayi, sulari

kirleten ve tiim dogaya zarar veren Murano fabrikalariyla birlikte rahatlama da yok olacakti.

Oyunun ve aktivitelerin aciklamas1 ve teknik ozellikler: Dijital oyun, Rdnesans
Italya'sinin zamanlari, sanatgilar1 ve gelismeleri hakkinda arka plan saglar. Ogrencilerin,
Venedik ve Floransanin en parlak tarihsel donemine ait resim, mimari, edebiyat ve miizik

alanlarindaki bagyapitlar1 ve sanatgilar1 tanimlamalar1 gerekmektedir.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - italya'nin Rénesans'in dogdugu yer olmasinda hangi faktérler etkili
olmustur?

Ogrenciler, Rénesans sirasinda énemli olan bazi yerlere sanal bir saha gezisi yapacak ve bu
yerlerin neden sehirlerin ve ticaretin biiylimesinin yani sira 6grenmeye ve insan basarisina
daha fazla odaklandigimi belirleyecek, boylece Ronesans (,, yeniden dogus ") sirasinda

yasanan degisiklikleri kendileri sona erdireceklerdir.
Etkinlik 1

Sanal turdan sonra, Ogretmen yukaridaki fikirle ilgili dijital oyunun ilk bdélimiini
oynatarak bitirir: 6grencilerden oyunda sunlari etiketlemelerini isteyin: Ronesans'm dogdugu

yer, Floransa, Venedik, Milano ve Roma.

Web 2.0 araa dijital oyun modeli: - eslesen ¢iftler - https://learningapps.org/20159152

Ogretmen - Soru 2 - Ronesans Italya'sinda farkli sosyal simflar hangi gruplardan

olusuyordu?

Ogretmen, Ronesans'm neden 6zellikle iist sinifa fayda sagladigini agiklar (Ust sinif daha

biiyiik evler ve malikaneler vb. istiyordu, iist sinif nelerden olusuyordu, nasil bir yagam

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
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Ronesans Italya'sindaki insanlarn ¢ogunun sahip oldugu (yoksul isciler, egitimsiz, diisiik

gelirli, kiiclik evlerde yasayan).

Ogretmen - Soru 3 - Ronesans figiirleri hangi alanlarda kayda deger basarilar elde

etmislerdir?

Ogretmen, Ronesans sanatcilarinin insanlar1 gergek¢i bir sekilde tasvir etmeye nasil
odaklandiklarini, Rénesans yazar ve ressamlarinin benzersiz eserlerle sonug¢lanan yeni stil ve

teknikleri nasil denediklerini aciklar.
Etkinlik 2

Sunulan bilgilerden sonra, 6gretmen yukaridaki fikirlerle ilgili dijital oyunun ikinci
boliimiinii oynatarak sonlandirir: italyan Rénesansina hakim olan 6nde gelen figiirleri
belirlemek ve onlar1 sanat, yazi, mimari alanindaki eserleriyle eslestirmek: Michelangelo ve
bagyapitlari, Michelangelo ve heykelleri, Filippo Brunelleschi ve kubbeleri, Dante Alighieri

ve siirleri, Machiavelli ve eserleri.
Web 2.0 araci dijital oyun modeli: eslestirme ciftleri https://learningapps.org/46117
Ogretmen - Soru 4 - Ronesans Italya'sinda ticaret ve zanaat neden gelisti?

Ogretmen ltalya'daki devletlerin nasil zengin ve giicli olduklarin1 agiklar: Akdeniz'e
kiyist vardi, bagimsizdilar, ticaret sayesinde zengin oldular. Batt Avrupa'ya satmak i¢in Cin
ipegi ve Hint baharat1 satin aldilar. Ayrica Orta Dogu'ya da mal sattilar. Loncalar ve Murano

fabrikalar1 diinya ¢apinda popiiler oldu.
Etkinlik 3

Sunulan bilgilerden sonra 6gretmen yukaridaki fikirle ilgili dijital oyunun ti¢lincti boliimiinii
oynayarak bitirir: Ronesans'ta ipek Yolu nedir, Floransali nedir, Medici Evi nedir, Murano

nedir, Loncalar nedir, Venedik kanallar1 ve su yollar1 nelerdir.
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Web 2.0 arac1 model oyunu -, eslestirme ¢iftleri - https://learningapps.org/20159152
Takip tartismasi
Tartisma Sorulari

Unite ¢alismas1 tamamlandiktan sonra Ronesans hakkinda bilinen gercekler listesi nasil

degisti?
Ronesans'in hangi kalici etkileri modern toplumda gériiniir olmaya devam ediyor?
Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan 6grencilerden Ronesans hakkinda bir rapor
yazmalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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BILIMLER / BIYOLOII ders plani, dgretmen ve ogrencilere iklim degisikliginin ¢evre

tizerindeki etkilerini sinif igi etkinliklerle aragtirma firsati sunmaktadir.

KONU (OKUL DISIPLINI / OGRENME ALANI) - BILIMLER
/ BIYOLOJI

DERS- Suyun 6zellikleri

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarini kullanarak cevre ve iklim degisikligini
bilingaltinda suyun ozellikleri 6grenme kazanimina entegre etmek. Boylece 6grenciler bilingli
olarak suyun ozellikleri hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlar1 kullanarak bilingaltinda
cevre ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve

acik 0grenme ortamlarinda, uzaktan ve geleneksel (yliz yiize) siniflarda uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- ¢esitli su kaynaklarini tanir;

- Suyu diger sivilarla iliskilendirir;

- Suyun énemini takdir edin;

- Suyun kirletilmesiyle ilgili tehlikeleri anlamak.

Ogrenme ciktilar1 ve cevresel farkindahk ve iklim degisikliginin etkileri - Oyunun
onerdigi ¢evresel konular, 6grencilerin insan eylemlerinin fiziksel ¢evreyi nasil degistirdigini
anlamalarin1  saglar. Sonug, su Kkirliliginin yerel bir ¢evre iizerindeki etkisini

degerlendirmektir.

Oyunun ve aktivitelerin tanim ve teknik ozellikler: Dijital oyun, su kaynaklari ve
kullanimlari, su kirliliginin 6zellikleri, etkileri ve sonuglari, su kirliligine karst alinan

onlemler, su kirliliginin
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su kirliligini 6nlemek i¢in. Oyunun amaci, 6grencilerin suyun hayatimizdaki ve dogadaki

Onemini ve suyun uygunsuz kullaniminin ¢evresel etkilerini anlamalarini saglamaktir.

Ogretmenin altim cizmesi gereken Kkilit noktalar: bir yasam kaynag olarak su, dogal
yasam dongiisiinde su, suyun yapisi, bilesimi, Ozellikleri, karakteristikleri, islevleri ve

kullanimlari, bu bilgileri ekolojik sonuclartyla iligkilendirmek.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Su nedir: kaynaklari, kullamm alanlan, o6zellikleri suyun
ozellikleridir

Ogretmen 6grencilere su terimini (6rn. Su, kimyasal formiilinde de belirtildigi gibi bir
oksijen ve iki hidrojen atomundan olusan renksiz ve tatsiz bir maddedir), suyun 6nemini,
suyun kaynaklarimi (6rn. Su, Diinya yiizeyinin yaklasik %71'ini kaplar - %96.5'i
okyanuslarda, denizlerde ve korfezlerde bulunurken, geri kalani buzullarda, buzullarda,
yeralt1 sularinda ve diger su kaynaklarinda depolanir), suyun kritik islevleri, (6rnegin, sivi su
Diinya'y1 diger gezegenlere kiyasla benzersiz ve yasanabilir kilar) suyun kullanim alanlari (
Ornegin, sayisiz bitki ve hayvan tiiriine besin, yasam alan1 ve koruma saglar, hidrolojik

dongii yoluyla Diinya'nin sicakligini diizenler).

Etkinlik 1

Dijital oyun, 6grencilerin su kaynaklarin1 konumlarina, su kullanimina, suyun 6zelliklerine ve
islevlerine gore smiflandirmalarini saglamak amaciyla c¢oktan segmeli bir test olarak
tasarlanmustir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: coktan se¢meli simav

https://learningapps.org/display?v=pv3rclauj23

Ogretmen - Soru 2 - Suyun 6zellikleri nelerdir?
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Ogretmen, suyun benzersiz termal 6zelliklerinden dolay1 miimkiin olan suyun islevlerine bir
giris yapar: termal iletkenlik, 6zgiil 1s1 kapasitesi ve erime ve kaynama noktasi, suyun

yogunlugu, buzun yogunlugu.
Etkinlik 2

Bu dijital oyun, 6grencilere dogada sanal bir su dongiisii gelistirerek bunun gevre ve

yasam lizerindeki etkisini ve 6nemini gostermek icin tasarlanmaistir.

Web 2.0 arac dijital oyun modeli: harita smavi https://www.educaplay.com/learning-

resources/7908707-2_water_carbon_cycle.html
Ogretmen - Soru 3 - Nasil

Ogretmen, suyun akilc1 olmayan ve yanlis kullanimi iizerindeki insan etkisini agiklar; en sik
goriilen su kirleticilerinin neler oldugunu; su kirliligini 6nleme ve azaltma yollarinin nasil

belirlenecegini gosterir.
Etkinlik 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu anlatacaktir - dgrencilerin su kirliligi kaynaklar1 hakkinda
bilgi igeren bir makaleyi tamamlamak icin bosluklar1 eksik kelimelerle doldurmalari

gerekmektedir

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: bosluklari doldurun

https://www.educaplay.com/learning- resources/2487943-water pollution.html

Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan, dgrencilerden su ile ilgili davranislarinin kendi
saglik durumlar1 ve ¢evre iizerindeki sonuglarii degerlendiren kapsamli ve ayrintili bir sunum

hazirlamalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
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CEVRE BILIMI / KIMYA ders plani, 6gretmen ve dgrencilere iklim degisikliginin gevre

izerindeki etkisini sinif i¢i etkinliklerle arastirma firsatt sunmaktadir.
KONU (OKUL DISIPLINI / OGRENME ALANI) - CEVRE BILIMI/ KIMYA
DERS- Cevre Kimyasi ve kimyasal reaksiyonlar - sanal laboratuvar

AMAC - Dijjital oyunlarin web 2.0 araclarini kullanarak g¢evre ve iklim degisikligini
bilingaltinda Cevre Kimyas: 6grenme kazanimina entegre etmek. Boylece dgrenciler bilingli
olarak Cevre Kimyas: hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlar1 kullanarak bilingaltinda ¢evre
ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve agik

ogrenme ortamlarinda, uzaktan ve geleneksel (yiiz yiize) smiflarda uygulanabilir.
Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan dgrenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- cevre kimyasmin anlamim kavramak
- ¢evresel kaliteye iligkin tepkileri toplamak, analiz etmek ve yorumlamak
- kimyasal reaksiyonlar1 kategorize edebilir;
- kimyasal bilesikleri tanimlayabilir;

- Atiklan azaltmaya yonelik stratejileri anlamak;

Ogrenme ciktilar1 ve cevresel farkindahk ve iklim degisikligi etkileri - Oyunun ortaya
koydugu cevresel konular, ¢cevrede 6nemli olan kimyasal reaksiyonlarin ve bunlarin iklim
degisikligi ve cevre iizerindeki etkilerinin tanimlanmasiyla temsil edilmektedir. Sonug,

kimyasal kirliligin yerel bir ¢evre lizerindeki etkisini degerlendirmektir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Oyunun ve aktivitelerin tammm ve teknik 6zellikler: Dijital oyun, maddeleri dogru sekilde
birlestirmeyi, dogru sekilde etiketlemeyi ve dogru siituna / baloncuga eklemeyi saglayacaktir;
bu sanal laboratuvar, 6grencileri kimyasal reaksiyon tiirlerini belirlemeye ve daha giivenli,
daha az tehlikeli kimyasallar kullananlarla daha tehlikeli olanlar1 ayirt etmeye zorlamak igin
tasarlanmistir. Ogrenciler, Cevre Kimyasinin 12 ilkesini kullanarak hangi reaksiyonu

gerceklestireceklerine dair bir se¢im yapacaklardir.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Cevre Kimyasi veya Yesil Kimya nedir?

Ogretmen dgrencilere ¢evre kimyasi veya yesil kimya terimini tanitacaktir. Cevre kimyast,
cevredeki kimyasal tiirlerin kokeni, tasinmasi, reaksiyonlari, etkileri ve akibetlerinin
incelenmesiyle ilgilenir. Ogrencilere bir dizi sanal laboratuvar araciliiyla reaksiyonlari
kesfedeceklerini aciklayin. Laboratuvarda iiriin veya prosediir gelistiren kimyagerler siirekli
olarak reaksiyonlar1 degerlendirmek ve hangilerinin belirli bir ihtiyaci karsilayacagina karar

vermek zorundadir.
Etkinlik 1

Diyjital oyunda Ogrenciler kimyasal maddeleri birlestirip etiketleyecek, reaksiyonlar

degerlendirecek ve bunlara yesil kimya perspektifinden bakacaklar.
Web 2.0 araci dijital oyun modeli: uygulama matrisi https://learningapps.org/13673184

Ogretmen - Soru 2 - Kimyasal Reaksiyon Tiirlerini anlamak i¢in Yesil Kimyay1 nasil

kullanabiliriz?

Cevre Kimyas: ilkeleri, yaratilan atik miktarin1 azaltmak ve belirli bir kimyasal siirecin
cevresel etki faktoriinii diisirmek icin kullanilabilir. Kirliligin kaynaginda kullanimini ve
olusumunu azaltan veya ortadan kaldiran kimyasal iiriinlerin ve siireclerin tasarimidir.
Ogretmen, ister endiistriyel ister laboratuvar dlgeginde olsun, herhangi bir kimyasal siireg i¢in
hedefleri yerine getirmeyi amaclayan Cevre Kimyasi ilkeleri ve yonergeleri arasinda

sunlardan bahseder:
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Bir kimyasal stirecin gelistirilmesi icin mevcut kaynaklarin daha iyi kullanilmasi.
Kimyasallarin hazirlanmasi veya islenmesi sirasinda ortaya ¢ikan atiklarin azaltilmasi.

Malzemeler, ¢evre tizerindeki istenmeyen etkileri azaltan gelistirilmis siireglerle

hazirlanmalidir.

Toksik reaktifleri ve liriinleri, ayn1 6zelliklere ve uygulamalara sahip ancak ¢evre tlizerinde

daha az etkisi olan digerleriyle degistirin.
Etkinlik 2

Bu sanal laboratuvar dijital oyunu, dgrencileri kimyasal reaksiyon tiirlerini tanimlamaya ve
daha giivenli, daha az tehlikeli kimyasallar kullananlar ile daha tehlikeli olanlar1 ayirt etmeye
zorlamak igin tasarlanmgtir. Ogrenciler, Yesil Kimyanin 12 Ilkesini kullanarak hangi

reaksiyonu gerceklestireceklerine dair bir se¢im yapacaklardir.
Web 2.0 araci dijital oyun modeli: grup 6devi https://learningapps.org/20728212
Ogretmen - Soru 3 - Kimyasal reaksiyonlar hangi kategorilere ayrilir?

Bes tiir kimyasal reaksiyon vardir: bilesim (sentez veya kombinasyon olarak da adlandirilir),

ayrigsma, tekli yer degistirme, ¢iftli yer degistirme ve yanma.

Bilesim, iki veya daha fazla maddenin daha karmasik tek bir bilesik olusturmak {izere bir

araya getirilmesidir. Su sekilde tasvir edilebilir:
A+B— AB

Ayrisma, daha karmasik bir bilesigin daha basit maddelere pargalanmasidir. Ayrisma ve

bilesim birbirinin zittidir. Ayrisma su sekilde tasvir edilebilir:
AB—> A+B
Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
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Tekli yer degistirme, bir elementin bir bilesikteki benzer bir elementin yerini aldigi bir
reaksiyondur. Tekli yer degistirme olarak da adlandirilir. Tekli yer degistirme su sekilde

tasvir edilebilir:
A+BC —> AC +B

Cift yer degistirme, iki iyonik bilesikteki pozitif ve negatif iyonlarin iki yeni bilesik
olusturmak {izere yer degistirdigi bir reaksiyondur. Buna cift yer degistirme de denir. Cift yer

degistirme su sekilde tasvir edilebilir:
AB+CD—AD+CB

Yesil kimyada on iki ilke, kimyagerlere istenen 6zelliklere sahip bir {iriin olusturmak i¢in en
giivenli, en ekonomik ve c¢evreye duyarli reaksiyonlarla sonu¢lanan reaktanlari secmeleri

konusunda rehberlik eder.
Faaliyet 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu agiklayacaktir -Yesil Kimya Reaksiyon Laboratuvari
Oyunu- o6grencilerin her bir reaksiyon tiirli altinda listelenen iki prosediirden birini
se¢gmelerine olanak saglayacaktir. Ug veya dort takim olacaktir; amag Yesil Kimyanin 12
Ilkesini ve ogretmen tarafindan verilen ek bilgileri kullanarak her takimm hangisini
gerceklestirecegine karar vermektir. Her takim her bir reaksiyon tiiriinii analiz edecek,
ardindan bu prosediirleri se¢gme kriterleriyle birlikte asagidaki tabloyu dolduracak/ ya da
cevaplarini kaydedeceklerdir.

Secilen
prosediir | Kullanilan prosediirii Sec¢iminize rehberlik eden
(1 veya 2) | segme kriterleri Yesil Kimya Ilkesi

Reaksiyon
A

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Reaksiyon B

Reaksiyon C

Reaksiyon D

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: tablo doldurma https://learningapps.org/285514
Takip tartismasi

Ogrencilerle kilit noktalar1 ve dogru yapilmayan oyun sonuglarmi pekistirin.

Ol¢me / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan, 6grencilerden Cevre Kimyasi kullanarak atik

azaltim1 hakkinda bir proje yazmalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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EKONOMI / ISLETME ders plani, 6gretmen ve dgrencilere iklim degisikliginin cevre

tizerindeki etkisini sinif i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DiSiPLIiNi / OGRENME ALANI) - EKONOMI / iISLETME
DERS- Uriin ve Marka Y 6netimi

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarin1 kullanarak cevre ve iklim degisikligini
bilingaltinda Uriin ve Marka Yonetimi 6grenme kazanimina entegre etmek. Boylece,
ogrenciler dijital oyunlar1 kullanarak bilingaltinda ¢evre ve iklim degisikligi konusunda
farkindalik yaratirken, bilingli olarak Uriin ve Marka Yénetimi hakkinda bilgi
edinebileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve agik 6grenme ortamlarinda, uzaktan ve geleneksel

(ylz ylize) siiflarda uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:
Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- ekonomik aktérler tarafindan alinan kararlari ve bunlarin piyasalardaki
etkilesimini anlamak
- I Kiiltiirii ve ortamiyla yiizlesmek ve anlamak
- Bir sirketteki belirli sorunlara gercek ¢oziimler 6nermek
- marka etigi ve sosyal sorumlulugu anlamak

- iiriin yonetimi ve siirdiiriilebilirligi anlamak

Ogrenme c¢iktilar1 ve cevresel farkindahk ve iklim degisikligi etkileri - Oyunun 6nerdigi
cevresel konular, markalarin firmalarin stlinliiglinii ve karda siirdiiriilebilirligini saglamak
icin nasil gorlildiigli, insa edildigi, yonetildigi ve Olgiildiigii, ¢evre i¢in 6nemli olan
sirdiiriilebilirlik ve ayrica iklim degisikligi ve c¢evre {iizerindeki etkileri ile temsil

edilmektedir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Oyunun ve aktivitelerin a¢iklamasi1 ve teknik ozellikler: Dijital oyun, 6grencilerin
kelimeleri veya marka yonetimi ifadelerini tanimlariyla eslestirmelerini saglayacaktir;
eslestirme oyunu, 6grencilerin {iriin ve marka yonetimindeki ana goérevleri dogru bir sekilde

tanimlamalarina meydan okumak i¢in tasarlanmistir.

Ogretmenin altim cizmesi gereken Kilit noktalar: yeni markalarm olusturulmasi ve
tanitilmasindan yasam dongiileri boyunca yonetilmelerine kadar 6grencilerin marka yonetimi
anlayigini gelistirmek; marka kavramlarimi ger¢ek yasam ortaminda incelemek; marka
kimliginin nasil olusturulacagi ve marka degerinin nasil insa edilecegi de dahil olmak iizere
marka yOnetimi silirecini ve yoOntemlerini tanimlamak; Ogrencilere marka anlamini nasil
belirleyeceklerini ve herhangi bir pazar teklifi i¢cin marka giiciinii nasil Olgeceklerini
ogretmek. siirdiiriilebilir kalkinmayi, trlinleri daha verimli bir sekilde iiretmek ve dagitmak,
iiriinlerin yasam boyu ¢evresel etkilerini 6nemsemek, tiriinlerin geri doniisiimii i¢in planlama

yapmak ve tedarikg¢ilerin bu yonergelere uymasini saglamak olarak anlamak.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Marka iiriinler nedir?

nn nn

Ogretmen dgrencilere "{iriin", "marka", "pazarlama" ve "ydnetim" terimlerini tanitacaktir. Bir
markanin ve markalagmanin pazarlamaci ve tiiketici i¢in ne anlama geldigini anlamak; Bir
markayi etkili bir sekilde yonetmek i¢in stratejiler formiile etmek; Marka konumlandirma ve

degerlerini belirlemek ve olusturmak;
Etkinlik 1

Dijital oyunda Ogrenciler, iirlinler ve marka yonetiminin temel asamalar1 i¢in gorevleri ve
adimlan eslestireceklerdir. Boylece Ogrenciler markalasmanin ana kavramlart ve amaci
tizerinde diistinme imkan1 bulacaklardir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: hafiza oyunu: https://www.educaplay.com/learning-

resources/6504121-brand partnership.html

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Ogretmen - Soru 2 - Bir marka iiriinii nasil pazarlayabiliriz?

Ogretmen ogrencilere olumlu bir markanin ve akilda kalict marka deneyimlerinin bir
firmanin rekabetci baskilara dayanma ve dinamik pazar kosullarinda basarili olma yetenegini
nasil etkileyebilecegini acgiklayacak; Ogrenciler pazarlama iletisimi araglarimin ve
platformlarinin etkili marka yonetimindeki roliinii degerlendirecek; marka yonetimi
hedeflerine ulasmak ve pazarlama performansini artirmak i¢in markalasma ilkelerinin ve
pazarlama iletisimi kavramlarinin ve ¢ercevelerinin nasil uygulanacagini gosterecek (6rnegin,
bir marka igin rekabet stratejisinin amaci, markanin sektorde konumlanabilecegi bir yer
bulmaktir: 1) cazip bir deger Onerisi ifade etmek, 2) rekabetci giiclere kars1 kendini savunmak
ve onlar1 kendi lehine etkilemek ve 3) marka mesajin1 satmak ve marka degeri olusturmak icin
iletisim kaynaklarindan yararlanmak); 6gretmen, ogrencilere ¢esitli pazarlama teklifleri (Or.

iirlinler, hizmetler, endiistriyel iiriinler, kar amaci glitmeyen kuruluslar, vb.)
Etkinlik 2

Ogretmen asagidaki dijital oyunu anlatacaktir - Ogrencilerin pazarlama terminolojisini
pekistirmelerine yardimer olacak bir grup bulmaca dijital oyunu oynamalar1 beklenmektedir.
Marka unsurlarint ve marka c¢agrisgimlarim tanimlayarak, 6grencilerin basarili bir pazarlama
plan1 i¢in markalagmanin 6nemini fark etmeleri ve ayrica marka olusturmada pazarlamanin

oynadig1 hayati rolii kabul etmeleri beklenmektedir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: grup bulmacasi:

https://learningapps.org/display?v=p4ivetujj20
Ogretmen - Soru 3 - Siirdiiriilebilir Pazarlama Nedir?

Ogrenciler, bir sirketin sorumlu ve siirdiiriilebilir bir is misyonuna sahip olmasmin ne anlama
geldigini kesfedeceklerdir. Bir sirketin ekonomik, sosyal ve ¢evresel etkilerine atifta bulunan
ve bir isletmenin kir taahhiidiinii (ekonomik, sosyal ve cevresel) dlcen "Uclii Alt Cizgi"
hakkinda bilgi edineceklerdir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Bir sirketin etkisi ve degeri; kurumsal kar ve zararlar; harcamalar ve gelir), insanlar
(calisanlarima ve hizmet verdigi topluma/miisterilere karsi sosyal sorumluluk; genellikle
isgilicii ve is yaptig1 toplumla ilgili olarak adil ve elverisli uygulamalar) ve gezegen (¢evresel
etki ve sorumluluk; siirdiiriilebilir uygulamalarin kullanimi; kaynaklarin korunmasi ve
cevresel etki). Ayrica yesil pazarlama ile siirdiiriilebilir pazarlama arasindaki farki da

anlamak.
Etkinlik 3

Ogretmen agagidaki dijital oyunu anlatacaktir - dgrenciler siirdiiriilebilir pazarlamanin temel
ilkelerini temsil eden sanal bir kavram yaratacaklardir; bdylece Ogrenciler siirdiiriilebilir
pazarlamanin sosyal acidan sorumlu iirlin, hizmet ve uygulamalarin tanitimi oldugunun
farkina varacaklardir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: eslestirme oyunu

https://www.educaplay.com/learning-resources/9645020-public_relations.html

Takip tartismasi
Ogrencilerle kilit noktalar1 ve dogru yapilmayan oyun sonuglarini pekistirin.
Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan dgrencilerden, iklim degisikligi gibi hem sosyal hem
ekonomik hem de gevresel degisimden kaynaklanan firsat ve tehditlere yanit vermek icin
stirdiiriilebilirligi pazarlama faaliyetlerine ve stratejilerine dahil ederek dijital ve geleneksel
araclar1 kullanarak basarili bir marka pazarlama planinin nasil gelistirilecegi hakkinda bir

proje yazmalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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LANGUAGES (Ingilizce) ders plani, 6gretmen ve &grencilere iklim degisikliginin cevre

iizerindeki etkisini sinif i¢i aktivitelerle arastirma firsat1 sunmaktadir.
KONU (OKUL DiSiPLiNi/ OGRENME ALANI) - DILLER
DERS- Daglarda - sanal bir gezi

AMAC - Cevre ve iklim degisikligini bilingaltinda 6grenme kazanimina entegre etmek
Daglarda - dijital oyunlarin web 2.0 araglarini kullanarak sanal bir gezi. Boylece, dgrenciler
bilingli olarak Daglarda - sanal bir gezi hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlari1 kullanarak
bilingaltinda ¢evre ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar

kapali ve agik 6grenme ortamlarina, uzaktan ve geleneksel (yiiz yiize) siniflara uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:
Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
-Daglarla ilgili kelime dagarcig1 baglaminda kisa bir resim agiklamasi olusturun;

- Daglarla ilgili kelime dagarcig1 konusunda onceki dil caliymalarim geri doniistiirmek
veya genisletmek;

-Dili konusma ve yazmada kullanmak i¢in firsatlar saglamak;
-Ogrencilerin daglarla ilgili kelime dagarciginin bazi ézellikleri hakkinda
farkindaliklarim arttirmak ve yaraticihigl tesvik etmek;

-Planlama ve ekip calismasi becerilerini gelistirmek;

Ogrenme ciktilar1 ve ¢cevre bilinci ve iklim degisikligi etkileri - Ogrenciler doganin
(agagclar, daglar ve nehirler) genis bir anlayisin1 kazanacak ve doganin neden insanlar
tarafindan yaratilmayan diinyadaki (ve evrendeki) her sey oldugunu inceleyeceklerdir. Bu
ders 6grencilere, insanlarin dogaya nasil daha fazla tecaviiz ettigini anlama firsati
verecektir.Dogayla daha fazla i¢ ice olacaklar. Ogrenciler, doganin énemi, doganin insanlar

tarafindan nasil zarar gérdiigii ve doganm nasil korunabilecegi gibi konularda tartisma ve goriislerini

ifade etme firsat1 bulacaklardir. Sonug, dogay1 koruma ihtiyaci konusunda farkindalik gelistirmektir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Oyunun ve aktivitelerin tanim ve teknik ozellikler: Dijital oyun, dogal bir felaketten
ziyade insan eylemleri nedeniyle dogal kaynaklarda meydana gelen degisiklikleri igeren
cevresel bozulmanin tanimlanmasi ve smiflandirilmasindan olusacaktir: arazi kaymalari,
ormansizlasma, ¢evresel hesaplama yapilmadan yapilan kalkinma sonucunda kiy1
kaynaklarinin bozulmast.

Ogretmenin altim cizmesi gereken Kkilit noktalar: daglarla ilgili kelime dagarciginin yani
sira dogal fenomenler, konular, kurallar ve siirecler hakkinda bilgi edinme ve genisletme;

cevresel kaygilara kars1 duyarlilik.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Bir dag gezisine nasil hazirlaniriz?

Ogrencilerin simdiki zaman ve ge¢mis zamana asina olduklar1 varsayilmaktadir. Ders,
go/come/do/ cross ile dag esdizimleri de dahil olmak iizere kelime dagarcigi gelisimini ve
dinleme ve konusma becerilerini destekler, insanlarm gesitli dag aktivitelerini yaptiklar:

yerlerle ilgili istege bagh bir etkinlik de dahil edilebilir.

Etkinlik 1
Dijital oyun - dagda tatil - oyun, dgrencilerin dagla ilgili kelime dagarciklarini pekistirmek

amaciyla kelimeleri resimlerle eslestirmeleri i¢in tasarlanmistir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: grup 6devi https://learningapps.org/1617707

Ogretmen - Soru 2 - Uluslararasi Dag Giinii nedir?

Ogretmen Uluslararas1 Dag Giinii'niin ne anlama geldigini agiklar (&rnegin, Birlesmis
Milletler Genel Kurulu tarafindan 11 Aralik gilinii Uluslararasi Dag Gilinii olarak
belirlenmistir. BM'ye gore, "Daglar diinyadaki biyogesitlilik sicak noktalarmin yaklagik

yarisina ev sahipligi yapmaktadir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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ve tim onemli Biyogesitlilik Alanlarinin %30'unu olusturmaktadir.") ve 6nemi hakkinda
(6rnegin, Uluslararast Dag Giinii, tehditler ve ¢igin korunmasi ihtiyaclar1 hakkinda
farkindalik yaratmaktadir. Daglarin korunmasi stirdiiriilebilir kalkinma igin kilit faktordiir
Iklim degisikligi ve asir1 kullanim nedeniyle daglar tehdit altindadir. Daglarin korunmasi ¢ok

Onemli bir faktordiir.
Etkinlik 2

Bu dijital oyun, Ogrencileri daha 6nce okunan bir metindeki bilgilerle siitunlari dogru
kelimeleri kullanarak eslestirmeye zorlamak i¢in tasarlanmistir. Bu, dgrencilerin dagla ilgili
kelime dagarciklarini aktif olarak pekistirmelerini ve ayni zamanda ¢evrenin korunmasi i¢in

farkindalik ve eylem kazanmalarini saglayacaktir.

Web 2.0 araa dijital oyun  modeli: eslesen  siitunlar  oyunu -

https://www.educaplay.com/learning-resources/9841140-past perfect.html

Ogretmen - Soru 3 - Daglarin hayatimizdaki 6nemi nedir?

Ogretmen daglarin hayatimizdaki énemi hakkinda bir video sunar / bir sunum gosterir
(6rnegin, insanligin gilinliik yasaminin yarisindan fazlasi daglardaki tath sulara dayanir.
Diinyadaki gidanin %80'1 20 bitki tiirii tarafindan saglanir ve bunlardan altis1 daglarda ortaya
cikmis ve cesitlenmistir: misir, patates, arpa, sorgum, domates ve elma; Daglar yagmur
ormanlari1 ve ¢oller yaratir. Suyu karli zirvelerde depolar ve vadileri yesil ve bereketli kilan
nehirlere birakirlar. Akan sudan elektrik iiretmek icin yararlanilabilir. insanlar eglence igin
daglara tirmanir. Daglar sadece orada yasayanlar i¢in degil, algak bdlgelerde yasayan
milyonlarca insan i¢in de Onemlidir. Diinyanin baslica nehirlerinin kaynaklaridir ve su
dongiisiinde cok 6nemli bir rol oynarlar. Insanlarm daglarin gevredeki roliinii ve yasam

tizerindeki etkilerini anlamalar1 gerekmektedir).

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Etkinlik 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu - dag hikayesi - anlatacaktir: Ogrenciler daglar ve insanlarla

ilgili gelecekte gerceklesmesi muhtemel olaylari tartisirken kesinlik ifadeleri kullanirlar.

Web 2.0 aracai dijital oyun modeli: cloze metin https://learningapps.org/16403955

Takip tartismasi

Ogrencilerin daglarla ilgili kelimeleri anlayip anlamadiklarmi kontrol etmek. Not
aldiklarindan ve siirdiiriilebilir dag turizmini anladiklarindan emin olmak i¢in bilgi alimlarim
degerlendirmek ve daglar, iklim degisikligi ve c¢evresel konularla baglantili sézciikleri
anlamalarin1 genisletmek, bir sozliikte verilen telaffuz bilgilerini anlamalarin1 gelistirmek.
Sozciiklere ayrintili olarak odaklanmak, bu terimleri tanimalarina ve smif disinda

kullanmalarina yardimci olacaktir.
Ol¢me / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasimin ardindan, 8grencilerden dag turizminin siirdiiriilebilirligini

gostermek icin bir PowerPoint sunumu hazirlamalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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COGRAFYA ders plani, 6gretmen ve ogrencilere iklim degisikliginin gevre iizerindeki

etkilerini sinif i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DISIPLINI / OGRENME ALANI) - COGRAFYA
DERS- Antarktika - sanal bir kesif gezisi

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarmi kullanarak Antarktika - sanal bir tur 6grenme
kazanimina bilingaltinda ¢evre ve iklim degisikligini entegre etmek. Boylece, Ogrenciler
bilingli olarak Antarktika hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlart kullanarak bilingaltinda
cevre ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve

acik 6grenme ortamlarina, uzaktan ve geleneksel (yiiz yilize) simiflara uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:

- Antarktika'nin ézelliklerini tammlamak

- Antarktika'nmin iklimini tammlamak

-Besin aglarinin bir ekosistem i¢indeki karmasik beslenme etkilesimlerini temsil ettigini
anlamak

- Antarktika'yi etkileyen turizmin etkisini anlamak.

Ogrenme ciktilar1 ve cevresel farkindahk ve iklim degisikliginin etkileri - Oyunun
onerdigi cevresel konular turizm ve kalkinma ile temsil edilir ve Antarktika yasami
iizerindeki insan etkisini ve ayrica iklim degisikligi ve cevre lizerindeki etkilerini agiklar.
Sonug, iklim degisikliginin, kiiresel 1sinmanin ve deniz seviyesinin yiikselmesinin etkisini

degerlendirmektir.

Oyunun ve aktivitelerin tammm ve teknik 6zellikler: Dijital oyun Antarktika'nin bir harita
testinden, bir besin agindan ve turistik bir kesif gezisinden olusacaktir: Oyunun amaci
ogrencilerin 6nemli yerleri ve olaylar takip etmelerini saglamaktir.
Ogretmenin altim ¢izmesi gereken kilit noktalar: Antarktika ekosistemimizin énemli bir
pargasi, ¢cok degerli bir dogal kaynaktir; iklim ve ¢evre icin bir denge saglar.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.

Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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TALIMATLAR/ PROSEDURLER
Ogretmen- Soru 1 - Antarktika nedir?

Ogretmen dgrencilere Antarktika'y: tanitacaktir: manzara - nehirler, daglar, géller ve denizler,
hava durumu, yasam kosullari, iinlii kasifler, hayvanlar ve bitkiler (6rnegin, tim kitalar
arasinda en yiiksek ortalama rakima sahiptir; ¢cok sayida masif ve dag zinciri igerir kalin bir
buz ortiisii ile kaplidir (maksimum 2000m-5000m); hidrografik ag ¢ogunlukla Onyx Nehri ve
Vanda Golii'niin de eklendigi kat1 haldeki su (buz ortiisii) ile temsil edilir; sonsuza kadar kis
mevsimidir.); hidrografik ag cogunlukla Onyx Nehri ve Vanda Goli'niin eklendigi kati
haldeki su (buz ortiisii) ile temsil edilir; diinyanin en biiytik tatli su rezervuarini igerir; sonsuza
kadar kig - 89.2 derece C - Vostok Istasyonu'nda diinya rekoru). Antarktika'da 402 km
uzunlugunda ve 62 km genisliginde diinyanin en biiylik buzulu olan Lambert Buzulu
olusmustur; simdiye kadar kaydedilen maksimum sicaklik 5 Ocak 1974'te +15 C derece
olmustur; fauna ve flora kiy1 bolgelerinde temsil edilmektedir. Unlii bir Romanyali kasif ve
biyospeolojinin kurucusu olan Emil Racovita, Antarktika'da 1200'den fazla hayvan tiirii ve
yaklagik 400 bitki tiirii tizerinde ¢alismistir; 1903 yilinda balinalar hakkinda "Cetaceans" adli
bir kitap yayinlamistir. Antarktika'da diinyanin en biiyiik deniz rezervi bulunmaktadir! vb.)
Etkinlik 1

Dijital oyun, Antarktika haritasindaki bazi 6nemli yerleri tanimlamak i¢in tasarlanmistir
(6rnegin asagidaki 14 konum: dort buz sahanligi; dort deniz; yarimada; Ellsworth Daglari;
Vinson Masifi; Vostok Golii; Antarktika Okyanusu (Giiney Okyanusu); Giiney Kutbu.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: harita quizi -
https://www.educaplay.com/learning- resources/11705414-antarctica_quiz.html

Ogretmen - Soru 2 - Antarktika besin ag1 nedir?

Ogretmen Antarktika'daki hayvanlar hakkinda bir giris yapar. Daha sonra bir hayvanin besin
zincirinin geri kalani lizerindeki etkisini, yakit sizintis1 gibi kirliligin bu besin zincirini nasil
etkiledigini, insanlarin bu besin zinciri iizerindeki etkiyi nasil en aza indirebilecegini,

kiiresel 1sinmanin besin zinciri iizerindeki etkisini vb. agiklar.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Etkinlik 2

Bu djjital oyun, 6grencileri asir1 avlanma/kirlilik ve iklim degisikliginin Antarktika deniz

ortamina etkisini gostermek i¢in sanal bir gida ag1 gelistirmeye zorlamak {izere tasarlanmigstir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: eslesen siitun oyunu -

httns:/hannann eduicanlav e
s aucapiay.e

TICLIO I VY VY VU i O AT 4

om/learning-resources/9476709-vocabulary.html

Ogretmen - Soru 3 - Turizmin ve insanlarin gelisimi Antarktika'yr nasil etkilemistir?

Ogretmen Antarktika {izerindeki insan etkisini aciklar (olumlu etkilerin yani sira olumsuz
etkiler), ardindan Antarktika'yt korumanin neden O©nemli oldugunu aciklar. Ayrica,
Antarktika'nin korunmasini saglamak i¢in alinan kiiresel onlemlerin ana yonlerini tartigir
(6rnegin, Antarktika'nin korunmasini saglamak i¢in olusturulan kuruluslarin adi; belirli bir

sorunu tanimlar ve bu sorunla miicadele etmek i¢in alinan 6nlemleri kisaca agiklar).

Etkinlik 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu agiklayacaktir - varsayimsal bir yolculukta Antarktika
hakkinda kesfettiklerini anlatmak i¢in kisa bir giinliik girisi tamamlamak ve eksik kelimeleri

kullanarak duygularini ve katlanmis olabilecekleri zorluklar1 kesfetmek.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: bosluklar1 doldurun
https://www.educaplay.com/learning- resources/7287100-relief_oceania_and_antartica.html

Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan, dgrencilerden Antarktika ve sorunlarini
derinlemesine anladiklarini gosteren kapsamli ve ayritili bir PowerPoint sunumu

hazirlamalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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TARIH ders plani, dgretmen ve dgrencilere iklim degisikliginin gevre iizerindeki etkisini

siif i¢i etkinliklerle aragtirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DISIPLINI/ OGRENME ALANI) - TARIHCE
DERS- Sanayi Devrimi - degisimler ve sonuglari

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarin1 kullanarak cevre ve iklim degisikligini
bilingaltinda Sanayi Devrimi - degisimler ve sonu¢lari 6grenme kazanimina entegre etmek.
Boylece Ogrenciler Sanayi Devrimi - degisimler ve sonug¢lar: hakkinda bilingli bir sekilde
bilgi edinirken, dijital oyunlar1 kullanarak bilingaltinda ¢evre ve iklim degisikligi konusunda
farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar kapali ve acik 6grenme ortamlarinda, uzaktan ve

geleneksel (yiiz yiize) siniflarda uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan dgrenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- Sanayi Devrimi'nin bashca basarilarin1 anlamak
- Sanayi Devrimi'nin yasamda meydana getirdigi degisiklikleri tammlamak
- Sanayi Devrimi'nin etkilerine iligkin farkl yorumlar: anlamak

- Gecmisteki yasamin hayali bir yeniden insasin1 yapmak

Ogrenme ciktilar1 ve cevresel farkindahk ve iklim degisikliginin etkileri - Oyunun
onerdigi c¢evresel konular, Sanayi Devrimi sirasinda yaratilan yeni icatlar ve ulagim
yontemleri ile temsil edilir ve bunlarin yagam ve tarih tizerindeki etkilerinin yani sira iklim
degisikligi ve cevre ilizerindeki etkilerini de agiklar. Sonug, iklim degisikliginin ve kirliligin

yerel bir ¢evre lizerindeki etkisini degerlendirmektir.

Oyunun ve etkinliklerin tamim ve teknik ozellikler: Dijital oyun, Sanayi Devrimi ile ilgili
onemli icatlar1 ve Kkisileri tasvir eden on ayr1 goriintiiden olusan bir zaman ¢izelgesinden

olusacaktir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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icatlar ve ilgili mucitlerin isimleri. Oyunun amaci, 6grencilerin bu zaman diliminde meydana

gelen 6nemli temalar1 ve olaylar1 takip etmelerini saglamaktir.

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - " Sanayi Devrimi" nedir ve nerede baslamistir?

Ogretmen &grencilere "Sanayi Devrimi" terimini tanitacaktir - bu terim, tarihte nispeten kisa
bir siire i¢cinde sanayide onemli degisikliklerin meydana geldigi bir donemi ifade eder.
Ogrenciler Sanayi Devriminin mallarin {iretilme bigiminde koklii degisiklikler getirdigini
ogreneceklerdir. Seri tiretimi ve insan ihtiyaglarini karsilamak i¢in yeni enerji kaynaklarinin
kullanimmi getirmistir. Insanlar mallar1 ev yerine fabrikalarda iiretmeye basladilar ve
makineleri ¢alistirmak i¢in buhar giicii kullanmaya basladilar. Bilim de teknolojiyle daha
yakindan baglantili hale geldi ve bu da siirekli bir yenilik akisiyla sonuglandi. Ik Sanayi
Devrimi 1700'lerde Ingiltere'de basladi ve daha sonra ortak ekonomik iliskiler sayesinde

diger iilkelerde de goriildii.

Etkinlik 1
Ogrencilerden, Sanayi Devrimi oncesinde bir kdylii i¢in hayatin nasil olduguna dair kisisel

bir giinliige birka¢ not yazmalari istenir. Kendilerine yol gosterici olarak bazi gorseller verilir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Ogrencilerin atifta bulunmasi gereken kilit noktalar sunlardir: koyliilere, senyorlere ve
soylulara atifta bulunmak; ¢iftcilik yaparak ve/veya kdy pazarlarinda ticaret yaparak tiim yil
boyunca yeterli yiyecege sahip olmaya odaklanmak; mevsimlerin ve hava kosullarinin etkisi;
yetersiz beslenme ve hastalik tehdidi; kirsal yasami karakterize eden siki ¢alisma ve basit

yasam kosullart; yoksul insanlarin yasam kosullarini degistirme giiclinden yoksun olmalari.

Web 2.0 arag dijital oyun model: Cloze

metin https://learningapps.org/index.php?page=3&s=industrial%20revolution
Ogretmen - Soru 2 - Sanayi Devrimi'nin en biiyiik basarilar nelerdi?

Ogretmen 6grencilerden en sevdikleri teknoloji tiiriinii veya en sevdikleri modern zaman
icadint simifla paylagmalarini ister. Ardindan, O6gretmen bulusun / yeniligin veya
teknolojinin sanayi cagindaki kdkenini tartisir ve ilgili bulustan / yenilikten 6nce hayatin
nasil oldugu ile ilgili bulusun / yeniligin sanayiyi nasil gelistirdigi arasinda bir paralellik

kurar.
1. Marie Curie: Radyoaktivite
2. Thomas Edison: Ampul; fonograf

3. Albert Einstein: Gorelilik Teorisi

4, Louis Pasteur: Pastorizasyon (is1 ile mikroplarin 6ldiiriilmesi; siit)
5. James Watt: Gelistirilmis buhar makinesi
6. James Hargreaves: spinning jenny

7. Robert Fulton; buharli gemi

8. George Stephenson: buharli lokomotif

9. Eli Whitney: Cotton Gin

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.



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

10. Alexander Graham Bell: telefon
Etkinlik 2

Bu dijital oyun, 6grencilerin icat/yenilik ve mucidinin resimlerini ilgili icat/yeniligin dogru
admin altina yerlestirerek Sanayi Devrimi'nin zaman g¢izelgesini olusturmalarin1 saglamak

i¢in tasarlanmistir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: eslestirme giftleri https://learningapps.org/20159497
Ogretmen - Soru 3 - Sanayi Devrimi'nin etkileri neler olmustur?

Ogretmen olumlu etkilerin yan1 sira olumsuz etkileri de aciklar.

Sanayi Devrimi'nin en onemli etkilerinden biri tarim sektoriindeki iyilesme olmustur.
Makineler kullanilmaya bagland1 ve insan emeginin yerini aldi. Makineler yiin ve pamuk gibi
iiriinlerin iiretim kapasitesini artirdi. Sanayi Devrimi'nin olumlu etkilerinden biri de gida
iretimindeki artistir: ¢iftgiler, ortak arazilerin c¢evrelenmesi, ekinlerin doniisiimlii olarak
ekilmesi ve dikkatli hayvan yetistiriciligi gibi bilimsel yontemleri kullanarak verimliligi

artirmistir. Ciftliklerde caligmak i¢in daha az insana ihtiya¢ duyuldu.

Yeni, biiylik ve giiclii bir orta sinif ortaya ¢ikti. Hiikiimete katildilar ve serbest girisimi ve
ekonomik gelismeyi desteklediler. Sanayi Devrimi ayni zamanda Avrupa'nin ekonomisini

gelistiren sehir ve kasabalarin biiyiimesine yol agti.

Bir¢ok Bilimsel Gelisme yasandi. Mucitler ve is sahipleri sorunlar1 ¢6zmek i¢in "bilimsel bir
yaklasim" benimsediler. Bilimsel ilerlemeler sayesinde iireticiler yeni makineler tiretmek i¢in

teknik becerilere sahip oldular.

Olumsuz etkisi ise Sanayi Devrimi'nin fabrikalardan salinan kimyasallar nedeniyle cevreyi

Kirletmesiydi.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Etkinlik 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu -Zaman gizelgesi giinliigiim- anlatacak ve ogrencilerin
Sanayi Devrimi'nin ana olaylarini, icatlarimi ve gelismelerini  Ozetlemelerini  ve
ezberlemelerini saglayacaktir. Ogrenciler bosluklari gridden uygun bir kelime ile dolduracak
ve boylece sanayilesme c¢agina geri donen bir zaman yolcusunun giinliigini

tamamlayacaklardir.

Web 20 ara¢ dijital oyun model:  doldurmak iginde ve
BOSLUKLAR oyun https://www.educaplay.com/learning-resources/11257137-

child labour during the industrial revolution.html

Takip tartismasi

Sanayi ¢aginin temel avantaj ve dezavantajlarini tartismak (Sanayi Devrimi'nin etkileri

konusunda iki farkli goriis vardi: iyimser bakis ac¢is1 ve kotiimser bakis agisi)
Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasinin ardindan 6grencilerden, girisimciligini en ¢ok takdir ettikleri

Sanayi Devrimi mucitlerinden biri hakkinda bir proje yazmalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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FiZIK / TOPRAK BILIMI ders plani, 6gretmen ve dgrencilere iklim degisikliginin cevre

tizerindeki etkilerini siif i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU BASLIGI (OKUL DiSiPLiNi / OGRENME ALANI) - FiZiK / TOPRAK BiLiMi
DERS- Gezegenin enerji kaynaklari - yenilenebilir ve yenilenemez

AMAC - Cevre ve iklim degisikligini bilingaltinda 6grenme kazanimina entegre etmek
Gezegenin enerjik kaynaklar: - dijital oyunlarin web 2.0 araglarini kullanarak yenilenebilir ve
yenilenemez. Boylece Ogrenciler gezegenin  enerji  kaynaklar:  hakkinda  bilgi
edinebileceklerdir.

- yenilenebilir ve yenilenemez, bilingli olarak c¢evre ve iklim degisikligi konusunda
farkindalik yaratirken bilingaltinda dijital oyunlar1 kullantyorlar. Bu oyunlar kapali ve acgik

ogrenme ortamlarina, uzaktan ve geleneksel (yliz yiize) siniflara uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:

- Yenilenebilir ve yenilenemez enerji kaynaklari arasinda nasil ayrim yapilacagim bilmek
- Kaynaklar yenilenebilir veya yenilenemez olarak siiflandirmak

- Yenilenebilir enerjinin avantajlarim kesfedin

-Farkh enerji kaynaklarimin kokenlerini ve kullanimlarin1 anlamak

- Yenilenebilir enerji i¢in yenilik¢i ¢oziimler gelistirmek.

Ogrenme ciktilar1 ve cevre bilinci ve iklim degisikliginin etkileri - insani ve fiziksel
stireclerin peyzajlari, gevreleri ve iklimi etkilemek ve degistirmek icin nasil etkilesime
girdigini ve insan faaliyetlerinin yenilenebilir ve yenilenemeyen enerji kaynaklarinin
tanimlanmasiyla dogal sistemlerin etkili isleyisine nasil bagli oldugunu anlamak ve ayrica
iklim degisikligi ve c¢evre iizerindeki etkileri. Sonug, yerel bir g¢evre iizerindeki -etkilerini

degerlendirmektir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Oyunun ve aktivitelerin tammm ve teknik o6zellikler: Dijital oyun, giinliik yasam i¢in
gerekli olan elektrik, yakit ve 1s1y1 saglamak icin kullanilan enerji kaynaklarmin tiirlerini
tanimlamak ve smiflandirmaktan olusacaktir, ¢iinkii her kaynak c¢evresel ve siirdiirtilebilirlik
sorunlart ile birlikte gelir. Oyunun amaci, 6grencilerin ¢evre ve iklimle ilgili etik ve sosyal

konular tartigmalarini saglamaktir.

Ogretmenin altin1 cizmesi gereken kilit noktalar: bir kaynaktan enerji elde etme siireci ve
bunun ¢evreyi nasil etkiledigi; Ogrencilere belirli enerji kaynaklarmin etkilerini nasil
karsilastiracaklarin1  6gretmek; enerji kaynaklarini nasil tanimlayacaklarimi ve nasil
kullanildiklarini agiklamak; enerji kaynaklarmi yararli bigimlere nasil doniistiireceklerini;

yenilenebilir ve yenilenemez kaynaklar1 nasil tanimlayacaklarini (tanimlar ve farkliliklar).

TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Enerjimizi nasil elde ederiz?

Ogretmen, dogada herhangi bir seyin hareket etmesine neden olan is yapma kapasitesi veya
yetenegi olan enerji terimini agiklar; ayrica ne tiir enerji oldugunu, nereden geldigini, neden
gerekli oldugunu ve dogal sistemlerde nasil 6nemli oldugunu aciklar (6rnegin, 6grencilerin
enerjinin (glines, su ve riizgar) elektrige doniisiimiinii anlamalarina yardimci olmak i¢in
cesitli faaliyetlerde bulunarak bes tiir yenilenebilir enerji kaynag ile tanistirilir); insanlarin
dayandig1 bircok enerji kaynagini ve bunlar1 pratik amaclar i¢in kullanabilecegimiz
formlara nasil dontistiirdiiglimiizii agiklar.

Etkinlik 1

Dijital oyun, 6grencilerin enerji kaynaklarimin isimlerini tanimlamalar1 ve eslestirmeleri igin

tasarlanmistir: Giines, su, biyokiitle, yakitlar, riizgar vb.

Web 2.0 ara¢ dijital oyun Model:kelime bulmaca
https://learningapps.org/display?v=p6fi4ydok21

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Ogretmen - Soru 2 -Yenilenebilir ve yenilenemez enerji kaynaklari nelerdir?

Ogretmen, yenilenebilir ve yenilenemez kaynaklar arasindaki farki, giinliik yasamda enerji
kullanim yollarin1 ve enerji tasarrufu yollarini agiklar; gesitli yenilenebilir ve yenilenemez
enerji kaynaklarinin  kullaniminin  toplum ve c¢evre {izerindeki etkisinin nasil

degerlendirilecegini agiklar ve enerji tiiketimini azaltmak i¢in bir plan 6nerir (6rn.
Etkinlik 2

Bu djjital oyun, 6grencilerin bir enerji kaynaklar listesini (su, riizgar, komiir, dogal gaz, vb.)
dogru yenilenebilir ve yenilenemez enerji kategorilerine ayirmalarini saglamak igin

tasarlanmigtir.

Web 2.0 arag dijital oyun model: grup 6dev
https://learningapps.org/display?v=pjywwvdpj22

Ogretmen - Soru 3 - Yenilenebilir ve yenilenemez kaynaklar1 kullanmanin avantajlar
ve dezavantajlari nelerdir?

Ogretmen her bir enerji kaynaginin olumlu ve olumsuz yonlerini (¢evresel, sosyal, ekonomik,
ornegin insa edilmelerinin pahali olup olmadigi, belirli hava kosullarina bagli olup
olmadiklar1 veya yerel vahsi yasam iizerinde olumsuz etkileri olup olmadig1 gibi) aciklar.
Yenilenebilir kaynak olan giines enerjisi igin gevresel avantajlar: karbon salimimi yok,
kirlilik veya kirli hava yok, sosyal / kiiltiirel avantajlar: insanlar kendi enerji kaynaklarimni
kontrol edebilirler; ekonomik avantajlar: daha iyi teknolojiyle daha ucuz hale gelirken,
dezavantajlar sunlar olabilir: gevresel - kesintili ve giivenilmez olabilir; sosyal / kiiltiirel - her

biri degil; ekonomik - giines enerjisinden enerji depolamak da pahal1 olabilir).

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Etkinlik 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu anlatacaktir - Istasyon laboratuvarlarin1 kesfedin! - iKi
ogrenci takimi olacak ve her biri bir istasyon laboratuvarini kesfedecek: biri yenilenemeyen
enerji kaynaklari, digeri ise yenilenebilir enerji kaynaklari. Her takim, yenilenebilir veya
yenilenemez kaynak tiirlerini belirlemeye calisirken etiketlerle etkilesime girer. Ogrenciler
adimlar1 takip edecek ve etiketleri kullanarak go6zlemlerini laboratuvar kagitlarinda

tamamlayacaklardir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: cloze metin https://learningapps.org/display?v=p69j251ra21

Takip tartismasi

Ogrencilerin yenilenebilir ve yenilenemez kaynaklarin tanimlarini anladiklarin1 kontrol
etmek: Not aldiklarindan ve ¢esitli yenilenebilir ve yenilenemez kaynaklarla ilgili olarak
enerji liretimi, tikketimi ve korunmasina iliskin bir anlayisa sahip olduklarindan emin olmak

icin bilgi alimlarin1 degerlendirmek;
Olcme / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasimnin ardindan, 6grencilerden kendi toplumlarindaki insanlari

enerji tasarrufu yapmaya ikna edecek bir brosiir hazirlamalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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BEDEN EGITIiMIi / SPOR ders plani, 6gretmen ve ogrencilere iklim degisikliginin ¢evre

tizerindeki etkisini sinif i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DiSiPLiNi / OGRENME ALANI) - BEDEN EGITiMi / SPOR
DERS- Atletizm ve Olimpiyatlar

AMAC - Dijital oyunlarin web 2.0 araglarini kullanarak cevre ve iklim degisikligini
bilingaltinda Atletizm ve Olimpiyatlar 6grenme kazanimina entegre etmek. Boylece
ogrenciler bilingli olarak Atletizm ve Olimpiyatlar hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlar
kullanarak bilincaltinda ¢evre ve iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir.
Bu oyunlar kapali ve agik 6grenme ortamlarinda, uzaktan ve geleneksel (yiiz yiize) siniflarda

uygulanabilir.
Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:
- Atletizm algilarini ve bunun ne anlama geldigini degerlendirmek

- Olimpiyat Oyunlarinin oynadig rolii ve spor ve toplum iizerindeki etkisini analiz
edebilecektir;

- Biiyiik spor etkinliklerinin ¢evresel etkilerini etkin bir sekilde aciklayabilecektir;

Ogrenme ciktilar1 ve cevre bilinci ve iklim degisikliginin etkileri - 6grenciler, biiyiik spor
etkinliklerinin yasayan gezegen iizerindeki etkisi ve kiiresel 1sinmanin spor iizerindeki etkisi
hakkinda genis bir anlayis kazanacak ve spor diinyasinin etkisini azaltmak i¢in almasi
gerekebilecek olasi ¢oziimleri ve uzlasmalari kesfedeceklerdir. Sonug, bu sorunlarin
arkasindaki nedenleri ve sonuclar1 degerlendirmek ve takdir etmenin yani sira olas1 ¢oziimler

gelistirmektir.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Oyunun ve etkinliklerin tanim ve teknik ozellikler: Dijital oyun, spor etkinliklerinin
cevresel etkilerinin olast nedenlerini ve ¢ézlimlerini daha iyi anlamak i¢in bir 'sorun agact'
kullanmaktan olusacaktir (iki yonlii bir siire¢ ve iklimin sporu etkiledigi gibi sporun da iklimi
etkiledigi). Oyunun amaci, 6grencilerin gevresel etkiler ve alinabilecek onlemler konusunda

farkindalik gelistirmelerini ve bu konuda konusmalarin1 saglamaktir.

Ogretmenin altim1 cizmesi gereken Kkilit noktalar: sporda, fiziksel aktivitede, egitimde ve
acik hava yasaminda cevresel siirdiiriilebilirlik; zorluklar: sporun iklim degisikligini nasil
etkiledigi ve iklim degisikliginden nasil etkilendigi ve firsatlar: iklim degisikligi ile
miicadelede sporun rolii; sporun siirdiiriilebilir gelisimi igin kriterler; diinya capinda

stirdiiriilebilir biiylik spor etkinlikleri.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Atletizmde sprint baslangicinin temelleri nelerdir?
Ogretmen, 400 metre kosusunun 100 metre kosusuna kiyasla farkli yonlerini ve
benzersizligini, 400 metre kosusunu yoneten yasalari ve yarig sirasinda viicuda neler

oldugunu agiklar.

Etkinlik 1

Dijital oyun, dgrencilerin verilen kelimeleri kullanarak 400 metre yarist ile 100 metre yarisi
arasindaki fark hakkinda bir gozlem tablosu doldurmalari i¢in tasarlanmistir. Bu,
ogrencilerin iki tiir yarigla ilgili giliglii ve zayif yonleri elestirel bir sekilde analiz etmelerini

saglayacaktir.

Web 2.0 araca dijital oyun modeli: bosluk doldurma https://www.educaplay.com/learning-
resources/8866574-los_deportes.html

Ogretmen - Soru 2 - Olimpiyatlarda spor endiistrisi nedir?

Ogretmen spor endiistrisini ve Olimpiyatlardaki spor uygulamalarimi agiklar. (8rnegin, spor
uygulamas1 yapilandirilmig bir organizasyon, spor tesisleri ve ekipmanlari, lojistik ve
sponsorlar, medya ve sporcular anlamina gelir; spor endiistrisi sporun yaratilmasi ve

iretilmesi anlamina gelir)

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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iriinler, hizmetler, programlar ve tesisler ve ayrica Olimpiyatlar gibi biiylik spor
etkinliklerine katilmak icin seyahat eden taraftarlar ve sporcular). Biiyiik bir spor etkinligi
sirasinda atik yonetimi, hareketlilik, su tiiketimi, aydinlatma, taraftarlarin ¢evre bilinci gibi
cevresel konularin dogaya ve cevreye zarar verebilecegini agiklamak. (6r. Spor tesisleri,
etkinlikler, faaliyetler ve spor malzemeleri iiretiminin ¢evre iizerinde etkisi vardir. Enerji
tiikketimi, hava kirliligi, sera gazi emisyonlar1 ve ozon tabakasini incelten maddeler, atik
bertarafi, atiklarin kullanimi ve biyolojik c¢esitlilik iizerindeki etkiler spor diinyasinin ele

almasi gereken konulardir).
Etkinlik 2

Ogretmen asagidaki dijital oyunu - "problem agaci” - anlatacaktir: Olimpiyat Oyunlar1 gibi
baz1 6nemli olaylari ortaya ¢ikarin, dgrencileri ii¢ veya dort gruba ayirin ve biiylik bir spor
sampiyonasmin organizasyon komitesi olduklarmi agiklaymn. Oncelikle temsil etmek
istedikleri bir spor dali ve sampiyona iizerinde anlasmalar1 gerekmektedir. Ardindan, sorun
agaclarim1 kullanarak, sporun ve etkinligin yarattig1 ¢evresel sorunlari ve bu sorunlarin
nedenlerini belirlemek i¢in bir toplant1 yapmalar1 gerektigini aciklaym. Daha sonra sporun ve
etkinligin karbon ayak izini ve gevresel etkisini azaltmanin olast yollarin1 belirlemelidirler.
Oyun, 6grencilerin spor endiistrisinin dogal ¢evre iizerindeki bilinen etkisini kabul etmelerini

ve bu tiir ilgili sorunlar1 ele almak i¢in stratejiler gelistirmelerini saglayacaktir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: grup 6devi https://learningapps.org/23484949

Ogretmen - Soru 3 - Spor daha siirdiiriilebilir bir cevre haline gelebilir mi?

Ogretmen, sporun gevreye verdigi zararin nedenlerini agiklar (6rnegin, plastik atiklar, spor
malzemeleri ve giysiler; stadyumlar ve diger biiyiik beton tesisler yiiksek karbon ayak izine
sahiptir; golf sahalarinin, tenis kortlarinin vb. bakimi i¢in kullanilan su miktar1; motor sporlari
benzin tiiketir ve insanlar1 yeni, daha hizli arabalar almaya tesvik eder) ve ortaya cikabilecek
sonuglara yonelik birka¢ olasit ¢6ziim gosterir (6rnegin, kiiresel 1sinma, deniz seviyesinin

yiikselmesi, hava ve giiriiltii kirliligi, asir1 hava olaylar).

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Doga ve cevreyle uyumlu spor tiirlerinin nasil tesvik edilecegini ve gelistirilecegini agiklar

(6rnegin, sporla ilgili altyapinin ¢evreyle daha uyumlu hale getirilmesi; spor faaliyetlerinin

hassas alanlarin zarar gormesi; Hassas alanlar disinda spor ve fiziksel aktivite firsatlarinin
giivence altina alinmasi ve gelistirilmesi; Kirsal alanin rekreasyonel kalitesinin ve spor

yapanlar i¢in keyif degerinin korunmasi ve artirilmast).
Faaliyet 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu agiklayacaktir - siirdiiriilebilir spor sporu - dgrenciler

bildikleri bir sporu secerler ve daha stirdiiriilebilir hale gelebilecegi yollari isaretlerler.
Web 2.0 araci dijital oyun modeli: milyoner oyunu https://learningapps.org/1238222
Takip tartismasi

Ogrencilerin atletizm, olimpiyat oyunlar: ile ilgili terimleri anladiklarmni kontrol etmek, not
aldiklarindan ve spor endiistrisi, spor uygulamalar1 ve cevresel siirdiiriilebilirlik hakkinda

bilgi sahibi olduklarindan emin olmak i¢in bilgi alimlarin1 degerlendirmek.
Ol¢me / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasimin ardindan, 8grencilerden spor etkinlikleri ve iklim degisikligi

arasindaki baglantiy1 géstermek i¢in bir PowerPoint sunumu hazirlamalarini isteyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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EGITIM TEKNOLOJISI ders plani, 6gretmen ve ogrencilere iklim degisikliginin g¢evre

tizerindeki etkilerini siif i¢i etkinliklerle arastirma firsati sunmaktadir.
KONU (OKUL DiSiPLiINi / OGRENME ALANI) - EGITIM TEKNOLOJISi
DERS- Elyaf ve tekstil tiretiminde kullanilan teknolojiler

AMAC - Cevre ve iklim degisikligini bilingaltinda 6grenme kazanimina entegre etmek
Dijital oyunlarin web 2.0 araglarin1 kullanarak elyaf ve teksti/ iiretiminde kullanilan
teknolojiler. Boylece, 6grenciler bilingli olarak elyaf ve tekstil iiretiminde kullanilan
teknolojiler hakkinda bilgi edinirken, dijital oyunlar1 kullanarak bilingaltinda ¢evre ve iklim
degisikligi konusunda farkindalik yaratabileceklerdir. Bu oyunlar i¢ ve dig mekan 6grenme

ortamlarina, uzaktan ve geleneksel (yliz yiize) siniflara uygulanabilir.

Dersin Ogrenme Hedefleri:

Bu dersi tamamlayan 6grenciler sunlar1 yapabileceklerdir:

- Tekstil ve elyaf ve kumaslari tamimlar;

- dogal tekstil liflerinin kaynagi ve siniflandirilmasi;

- lif ozellikleri ve bunlarin dogal liflerle ilgili cevresel sorunlarmm kullammmimi nasil

etkiledigi.

Ogrenme ciktilar1 ve cevresel farkindalik ve iklim degisikliginin etkileri - dgrenciler,
farkli liflerin tiirleri ve kaynaklar1 hakkinda genis bir anlayis kazanacak, kokenlerini
inceleyecek ve farkliliklarii gozlemleyecektir; teknik beceriler ve gecmis deneyimler
iizerine insa ederek bilgiyi yeni durumlara ve projelere aktarmaya zorlanacaklardir. Tekstil
projeleri, Ogrencilere yaratici, bagimsiz 6grenenler olma ve tekstilin islevsel ve estetik
yonlerini kesfetme, karar vermede sorumluluk gosterme ve asagidakileri tesvik etme firsati

verecektir

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Bireylerin fikir ve gorislerini ifade edebilmeleri; 6grencilerin tekstil tiiketicileri olarak
kendilerini etkileyen faktorlere iliskin bir takdir gelistirmeleri. Tekstil endiistrisinde ortaya
citkmaya devam eden giincel teknolojiler ve yenilikler, ekonomik, sosyal ve cevresel
sonuglarma vurgu yapilarak ele alinacaktir. Sonug, tekstilin dinamik dogasimi ve Kkisisel,
sosyal ve kiiresel sorunlara ¢oziim gelistirmek i¢in kullanimin1 degerlendirmek ve takdir

etmektir.

Oyunun ve aktivitelerin tammm ve teknik o6zellikler: Dijital oyun, elyaf tiirlerinin
tanimlanmasi ve siniflandirilmasi, tekstil iirtinlerinin 6zelliklerine ve performansina
iliskin bilgi ve anlayisin tekstil iiriinlerinin gelistirilmesi ve iiretilmesine
uygulanmasindan olusacaktir; Oyunun amaci, 6grencilerin ¢evresel ve stirdiiriilebilirlik

konularini tartigmalarini saglamaktir.

Ogretmenin altim ¢izmesi gereken kilit noktalar: tekstili tanimlamak; tekstil ve elyaf
arasindaki iliskiyi agiklamak; elyafin 6zelliklerini tartismak; elyaf tiirleri (dogal, hayvansal,
mineral, bitki); dogal, sentetik, karisimli, dokuma, dokuma olmayan ve 6rme tekstiller dahil

olmak iizere tekstil tiirleri; gevresel kaygilara kars1 duyarlilik.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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TALIMATLAR/ PROSEDURLER

Ogretmen- Soru 1 - Elyaf, kumas, tekstil nedir?

Ogretmen, "elyaf", "kumas", "tekstil", "yam" terimlerini agiklar; elyaf elde etmek icin farkli
kaynaklari, farkli giyim malzemesi tiirlerini, farkli bitki, hayvan ve sentetik elyaflari, yamdan
kumas elde etmek ic¢in farkli yontemleri, tekstil elyaflarinin siniflandirilmasim ve ilgili

ozelliklerini agiklar.

Etkinlik 1
Dijital oyun, 6grencilerin kumasglar ve liflerle ilgili bir kavram haritasini incelemeleri ve

ardindan bununla ilgili baz1 sorular1 yanitlamalar1 i ¢ i n  tasarlanmastir.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli: ¢coktan segmeli sinav https://learningapps.org/20468897
Ogretmen - Soru 2 -Giyim ve modanin evrimi nedir?

Ogretmen erken uygarlik modasmi, modanin ve giysilerin tarih boyunca nasil gelistigini
aciklar. Ogrenciler giysilerin tarihi ve diinyanin dért bir yanindaki insanlar tarafindan giyilen
giysiler hakkinda bilgi edineceklerdir (6rnegin, insanlar hava kosullarindan korunmak igin
dogal kaynaklardan giysi yapmay1 6grendiler. Hayvan derileri ve killar, bitkiler, otlar ve
agac kabuklar1 kullanilan malzemelerden bazilariydi. Giyim ¢ok basitti, yiyecek ve barmak
icin verilen gilinlik miicadele giysileri silislemek i¢in ¢ok az zaman birakiyordu. Afrika,
Giiney Pasifik ve Asya'nin bazi bolgelerinde insanlar giinesten ve yagmurdan korunmaya
ihtiya¢ duyuyordu. Havanin daha soguk oldugu Kuzey Avrupa'da insanlar hayvan derisi
giyiyordu. Viicudumuzu sicaga, soguga, yagmura, toza ve bdceklere karsi korumak icin
giysiler giyeriz. Ayn1 zamanda iyi goriinmek icin de kiyafet giyeriz. Bu yiizden ¢ogumuz
moda olan kiyafetleri giymek isteriz. Diinyanin farkli bolgelerindeki insanlar farkli tiirde
kiyafetler giyerler. Insanlarin giydigi kiyafetlerin tiirii esas olarak o yerin iklimine bagldur.
Her iilkede insanlar tarafindan giyilen geleneksel kiyafetler bolgeden bdlgeye Onemli

farkliliklar gosterir). Giysi liretimi igin gerekli adimlar ve 6geler hakkinda bilgi veriniz.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Etkinlik 2

Bu dijital oyun, 6grencilerin bosluklari dogru kelimeyi kullanarak giysi yapimu ile ilgili
bilgilerle doldurmalarini saglamak i¢in tasarlanmistir. Bu, 6grencilerin tekstillerin 6zellikleri
ve performansi, tekstil tasarimi ve tekstillerin toplumdaki rolii hakkinda aktif olarak bilgi

edinmelerini saglayacaktir.

Web 2.0 arac dijital oyun modeli: bosluk doldurma https://www.educaplay.com/learning-

resources/7423938-clothing_construction.html

Ogretmen - Soru 3 - Kumas ve tekstilin gelecegi baglaminda ?

Ogretmen, her bir elyafin sahip oldugu belirli 6zellikleri ve bunun nihai kullanimi nasil
etkiledigini agiklar. Elyaf 6rnekleri mevcutsa, 6grenciler bu noktada bunlar1 incelemelidir -
anlayis1 pekistirir. (6rnegin, tiim elyaflarin olumlu ve olumsuz ydnleri ve dolayisiyla
kumaslarin ¢evresel etkisi vardir); 6gretmen dogal elyaflarin siirdiiriilebilir oldugunu ancak

mutlaka ¢evre dostu olmadigini agiklar.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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Faaliyet 3

Ogretmen asagidaki dijital oyunu agiklayacaktir - moda tasarimcisi - Ogrencilerin bu ders
sirasinda tartigildigi gibi dogal liflerden yapilmis bir dizi {iriine erismeleri gerekecektir. Bu
oyun aktivitesi, 6grencilerin her bir {iriin i¢in elyafi / kumasi tanimlamalarina / diigiinmelerine
ve asagidakilere dayali olarak yargilarda bulunmalarima ve kendi notlarini almalarina
dayanmaktadir: elyafin dogal 6zellikleri; {iriiniin ana islevi; Ozelliklerin islevi / kullanimi

nasil destekledigi. Ogrencilerin kendi smiflandirma tablosu bu etkinligi destekler.

Web 2.0 araci dijital oyun modeli eslestirme siitunlar1 oyunu

https://www.educaplay.com/learning-resources/10163531-clothing_fashion.html
Takip tartismasi

Ogrencilerin elyaf, kumas, tekstil, yam tammlarin1 anladiklarini kontrol etmek Not
aldiklarindan ve malzemelerin, giysilerin 6zelliklerini ve siniflandirmalarin1 anladiklarindan

emin olmak i¢in bilgi alimlarin1 degerlendirmek.
Ol¢me / Degerlendirme

Ug faaliyetin tamamlanmasimnin ardindan, 8grencilerden giysi ve tekstil iiriinlerini geri
dontistiirmenin ¢esitli yollarini gosteren bir PowerPoint sunumu hazirlamalarini isteyin - giysi
ve tekstil {irlinlerini yenilemek ve geri doniistiirmek i¢in yerel firsatlari aragtirin (6rnegin,
kullanilmis tekstil iiriinlerini yeni tiriinlere doniistiiriin, konsinye magazalari, ikinci el

magazalari, barmaklar gibi geri doniisiim firsatlarini belirleyin.

Bu belgenin icerigi sadece yazarin goriislerini temsil eder ve tamamen yazarin sorumlulugundadir.
Avrupa Komisyonu'nun veya Avrupa Birligi'nin herhangi bir organinin goriislerini yansittigi diigiiniilmemelidir. Avrupa
Komisyonu ve Ajans, bu bilgilerin kullanimina iliskin herhangi bir sorumluluk kabul etmez.
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