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ETKINLIK KONU VE KAPSAMI

1

Bernoulli ilkesi ve Uygulamalari

Bernoulli ilkesinin temel kavramlarini ve prensiplerini anlamak, giinliik hayatta nasil uygulandigini
gormek ve bunun neden 6énemli oldugunu anlamak.

Pratik deneyler ve uygulamalar araciliiyla Bernoulli ilkesini dogrudan deneyimlemek ve
gozlemlemek.

Grup tartismalari ve soru-cevap oturumlari araciligiyla Bernoulli ilkesi hakkinda daha derin bir
anlayis gelistirmek.

Katihmcilarin Bernoulli ilkesini kendi yasamlarinda nasil kullanabileceklerini ve neden 6nemli
oldugunu anlamalarini saglamak.

Pinpon topu, kagit, sa¢ kurutma makinesi, pet sise

Deneysel uygulamalar

Katilimcilara hos geldiniz denir ve kisa bir tanisma turu yapilir.
Teorik:

Bernoulli ilkesinin temel kavramlari kisa bir sekilde aciklanir.
Hareket eden bir sivinin basing, hiz ve yukseklikle iliskilendiriimesi hakkinda temel bilgiler verilir.
Deney: Pinpon Topu ve Sa¢ Kurutma Makinesi

Katihmcilara bir pet sise veya diiz bir ylizey kullanarak bir pinpon topunu havada tutma deneyi
yapilir.

Sa¢ kurutma makinesi, topun altina dogrultularak hava akimi olusturulur ve topun yiikselmesi
gozlemlenir.

Deney: Kagit ve Sag Kurutma Makinesi

Katihmcilara bir kagit parcasi verilir ve bu pargay! sa¢ kurutma makinesinin altinda tutmalari
istenir.

Kagidin yukari dogru kalkmasi, hava akiminin yarattigi disiik basingtan kaynaklanan bir etkiyi
gosterir.

Uygulama ve Sonuglar

Deneylerin sonuglarl hakkinda katilimcilarla bir tartisma yapilr.

Bernoulli ilkesinin gunliik hayatta nasil kullanilabilece@i hakkinda érnekler verilir. Ugaklarin ugus
prensibi ile iligkilendirilir.

Soru-Cevap ve Kapanis

Katilimcilarin Bernoulli ilkesi ile ilgili sorularini cevaplamak icin kisa bir sure ayrilir.

Katilimcilara atolye hakkinda geri bildirim verme firsati verilir.
Tesekkir edilerek atdlye sonlandirilir.
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Geri Donusturulebilir Malzemelerle Yaratici Nesneler Atdlyesi

Geri donustdrdlebilir malzemeler kullanarak 6zgiin nesnelerin tasarlanmasi ve bu sirecte is birligi
ve fikir aligverisi becerilerinin gelistiriimesi.

Geri donustirdlebilir malzemeler: Kagit, karton, plastik siseler, kutular, kumas parcalari, eski dergi
veya gazeteler, sise kapaklari, vb.

Makas

Yapistiric

Boya ve fircalar (istege baglh)

Sisleme malzemeleri: Payetler, boncuklar, kurdeleler, vb. (istege bagl)

STEAM uygulamalari

Atdlye, en az 12 6grenci olmak Uzere kiiguk gruplar halinde gerceklestirilecek ve her grup kendi
0zgun nesnesini tasarlayacak. Gruplar arasi is birligi ve fikir aligverisi 6n planda olacak; her grup
lyesi, tasarim sirecinde diger gruplardan fikir almak icin gegis yapabilecek. Atélye lideri esliginde,
katilmcilar geri donusturtlebilir malzemelerden, kagit, karton, plastik siseler, kutular, kumas
parcalari ve eski dergi gibi gesitli materyalleri kullanarak nesnelerini tasarlayacaklar. Her adimda
yaraticilifi tesvik edecek olan liderimiz, gruplara rehberlik edecek ve ilham verici 6rnekler sunacak.
Tasarim sireci boyunca gruplar, nesnelerini olusturmak icin malzemelerle ¢alisirken is birligi icinde
olacaklar ve diger gruplardan fikir alarak tasarimlarini zenginlestirecekler. Sonunda, her grup
olusturduklari nesneyi diger gruplara sunacak ve olumlu geri bildirimler alacaklar. Bu atélye,
katilimcilarin yaraticiliklarini serbest birakarak, gevresel sorumluluk bilincini artirmalarina ve is
birligi becerilerini gliclendirmelerine olanak taniyacak.
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Nasil Ucar ? itki hesaplama.

itkinin temel tiirlerini tanimlayip ayirt edebilir

Ugak motorlarini tanir ve siniflandirma esaslarini agiklayabilir

Jet motorlar ile nasil itki olusturdugunu anlar ve jet motoru bilesenlerini tanimlar
Elektrik motoru ve pervane secgimi yapar

Ugus icin gerekli itkiyi hesaplar

Cesitli Fircasiz DC Motorlar

Cesitli Olgiilerde Pervaneler

Terazi

ESC

LiPo Batarya

Cesitli Olgiilerde Kablo ve Baglanti Elemanlari
Tester

Deneysel uygulamalar,Tahmin Et- Gozle- Agikla

Uygulama asamasinda, katihmcilar dncelikle firgasiz DC motorlar, pervaneler, ESC'ler ve LiPo
bataryalari gibi bilesenlerin kullanimini 6grenmek igin bir tanitim alir. Ardindan, atélye lideri
rehberliginde, her bir katilimci kendi motor-pervane sistemi deney diizenegini olusturur. Bu
surecte, dogru montaj teknikleri, baglantilarin nasil yapilacagi ve giivenlik dnlemleri hakkinda bilgi
verilir.

Daha sonra, her bir katilimci kendi deney diuzenegindeki motor-pervane ciftinin itki kuvvetini élger.
Atolye lideri, 6l¢iim sirecinde nasil dogru veri alinacagi konusunda rehberlik eder ve gerekli
ekipmani saglar.

Elde edilen veriler toplandiktan sonra, atélye lideri katilimcilari, farkli motor-pervane giftlerinin
urettigi itki kuvvetleri arasindaki farklari degerlendirmeye tesvik eder. Bunun yani sira, hangi
motor-pervane kombinasyonlarinin daha etkili oldugunu anlamak icin katilimcilara rehberlik eder.

Katihmcilar, deneyin sonuclarina dayanarak hangi faktérlerin itki tizerinde daha etkili oldugunu
tartisabilir ve gelecekteki tasarimlarinda daha iyi segimler yapabilmek igin bu bilgileri
kullanabilirler. Bu tartisma sureci, katilimcilarin birbirleriyle etkilesim kurmasini ve deneyimlerini
paylasmasini saglayarak daha derin bir 6grenmeyi tesvik eder.
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Rc Ugak Similasyonu

Katihmcilara radyo kontrollii (R/C) model ucaklarla ugma deneyimi kazandirmak ve Aerofly RC 7
simulasyonunu kullanarak temel ugus becerilerini gelistirmek.
Bilgisayar

Aerofly RC 7 similasyonunu c¢alistirmak icin gereklidir.

Kontrol Cihazi
Radyo kontrolli model ugak kontrol cihazi veya joystick

Animasyon ve benzetim (similasyon)

Atdlye, katimcilarin Aerofly RC 7 similasyonunu kesfetmelerini ve temel ucus becerilerini
gelistirmelerini saglamak icin tasarlanmistir. ilk olarak, katiimcilar karsilanacak ve atélye lideri kisa
bir hos geldiniz konusmasi yaparak Aerofly RC 7 similasyonunun tanitimini yapacak ve nasil
kullanilacagi hakkinda bilgi verecektir. Daha sonra, atélye lideri temel ugus kumanda kontrollerini
ve hareketlerini agiklayacak, katilimcilara kumandalari nasil kullanacaklari ve ugagi simiilasyon
icinde nasil kontrol edecekleri gosterilecektir. Ardindan, katilimcilar similasyona baslayacak ve
atdlye liderinin rehberliginde temel ucus egzersizlerini yapacaklar. ilerleyen siirecte, katilimcilar
daha karmasik hareketleri ve manevralari denemeye tesvik edileceklerdir. Atélyenin son
boluminde, atélye lideri katihmcilarin performansini degerlendirecek, geri bildirimde bulunacak ve
katilimcilarin sorularini yanitlayacak; gerektiginde ek agiklamalar yapilacaktir. Son olarak, atélye
lideri katihmcilara tesekkir edecek, memnuniyetini ifade edecek ve etkinligi sonlandirarak
katilmcilari gereksinim duyduklari ek kaynaklara yonlendirecektir. Bu sekilde, katimcilar Aerofly
RC 7 simulasyonunu kullanarak keyifli bir egitim deneyimi yasayacaklardir.
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Bilim Yarisi

Gunliuk yasamda sikca karsilasilan bilimsel konularin anlasilirhgini artirmak ve bunu harita okuma
ve yon bulma yetenekleriyle birlestirmek, bdylece bu sureci eglenceli bir rota haline getirmek.

A3 Baski Uizerine baskisi alinmis parkurun haritalari

Unli bilim adamlarinin posterleri

renkli bilyeler

Oyunlastirma uygulamalar

Atolye lideri, katihmcilar giincel bilim konularyla ilgili bilgilendirirken ayni zamanda ortami
rahatlatir ve katilimcilarin etkinlige odaklanmasini saglar. Grup bolinmesi, katilimcilari farkli zorluk
seviyelerine ve ilgi alanlarina gore gruplandirarak herkesin deneyimden en iyi sekilde
faydalanmasini saglar. ipucu sorulari ve koordinatlar, katilimcilarin hem bulmacalari ¢ézmek hem
de haritada ilerlemek icin bilgi ve becerilerini kullanmalarini gerektirir. Parkur izleme ve bulmaca
¢6zme asamasinda, katilimcilar birbirleriyle isbirligi yaparak problemleri ¢ézer ve hedefe ulasmak
icin birlikte ¢alisir. Son ipucu ve bitis noktasi, etkinligin heyecan verici bir sekilde sonlanmasini
saglar ve katimcilarin bir araya gelip basarilarini kutlamalarina firsat verir. Son olarak,
degerlendirme ve ddullerle etkinlik tamamlanirken, katimcilar geri bildirimlerle deneyimlerini
daha da gelistirebilirler. Bu plan, katilimcilarin bilimsel meraklarini canlandirirken ayni zamanda
grup calismasi ve problem ¢ézme becerilerini de gelistirmelerine yardimci olur.
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Sirtinme kuvvetinin etkisi

Katihmcilarin gesitli ylizeylerde siirtiinme kuvvetinin etkisini kesfetmelerini saglamak

250 gram kum

250 gram cakil
Havlu

Alimunyum folyo
Kagit haviu

Egik duzlem 4 adet
Sdre igin kronometre
Deney cizelgesi
Kagit 100 adet

Deneysel uygulamalar

12 kisiden olusan katilimci grubu deneyin yapilacagi ortama alinir. Katihmcilara materyal ve
kullanacaklari pargalar tanitilir. Elimizde bulunan egik diizlem gésterilir. Ug grup olusturarak cam,
toprak, aliiminyum folyo, kagit haviu malzemeler kullanilarak egik diizlemin ytizeyini
purdzIdliguna degistirebilecekleri sdylenir. Katilimcilar bunlardan istedikleri malzemeleri secerek
egik diizlemdeki yolun puriizluluguni degistirir ve oyuncak arabanin hareketini gézlemlerler.
Oyuncak arabay! ylzeylerin en st kismindan birakarak sure tutulur. Siireleri daha 6nceden
hazirlanan cizilgeye sirasiyla yazmalari istenir. Bu islem her yiizey i¢gin tekrarlanir. Her grup kendi
yuzeyini kendi sececegi icin katilimcilar aktif rol oynarlar. Kendileri tasarlayarak etkileri kendileri
gozlemleyebilirler. Yazilan sireleri birbiriyle kiyaslayarak ylzeylerdeki strtinme kuvvetinin etkisini
karsilastirirlar. Katihmcilara ytizeylerdeki sirtiinme kuvvetinin yiizeyin piiriizli olup olmadigiyla
ilgisinden bahsedilir. Kendi g6zlem sonuglarina bakarak yorum yapmalari istenir. Amacimiz farkli
yuzeylerin surtinme kuvveti Gizerindeki etkilerini katihmcilara en anlamli sekilde géstermektir.
Sonug olarak katilimcilarin bu konuyu her yoniyle 6zimsemelerini ve giinlik hayatta karsilastilar
zorluklarda surtinme kuvvetinin ne kadar etkisi oldugunu yaparak yasayarak anlamalarini
saglamak amaclanmistir.
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Cankurtaran Su

Yaz aylarinda artan bogulma vakalarinin sudaki tuz miktari ile ilikisini anlar.

2 adet beherglass, tuz, karistirici, 2 adet yumurta

Deneysel uygulamalar

Suyun kaldirma kuvvetinden faydalanarak bu kaldirma kuvvetini destekleyici ilave madde tuzun
eklenmesi olayidir. Tuzun etkisi incelenecek ve kaldirma kuvveti agiklanacaktir. Deney
yonteminden yola ¢ikarak olayda yer alan argiimanlarin detaylari su sekildedir:

1. Esit olgekli iki kap alinir. Bu kaplar 1.5 L?lik esit miktar su ile doldurulur. 2. Su dolu kaplardan
birine belirli miktar tuz ilavesi yapilarak ve karistirici ile karistirilarak tuzun su igerisinde ¢éziinmesi
saglanir ve tuzlu su ¢ozeltisi hazirlanir.

3. Ortalama 50 gram agirhginda Bir adet buylk boy tavuk yumurtasi énce tatli suyun icine birakilr.
Olay gozlemlenir ve not edilir, sonra ise ayni yumurta tuzlu suyun igine birakilir ve olay
g6zlemlenir, gdzlem sonucu not edilir.
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PATLAMAYAN BALON

Kurulan diizenegin Usttine cikilarak hem deneyin bir pargasi olmak hem de sabit kuvvet altinda
yuzey alani arttikga basincin azaldigini gézlemlemek
120 Balon

Tahta pargasi

100 civi
Deneysel uygulamalar

Her bir 6grenciye balonlar verilip sisirmeleri istenecektir. Sisirilen balonlar diiz bir zemin izerinde
sabitlenip Uzerine tahta parcasi konulup 6grencilerin Gizerine ¢ikmalari istenecektir.5 6grencide
tahta parcasi Gzerine ¢iktiginda balonlarin patlamadigi gézlemlenecektir. Bu durumun sebebi
ogrencilere sorularak fikirleri alinacaktir. Bunun haricinde gdsteri deneyi olarak da yaklasik 80 ¢ivi
bir tahta pargasina civilenip bir balon bu ¢ivilerin sivri kismina denk gelecek sekilde 6gretmen
tarafindan bastiracak ve égrencilerin gézlemlemesi istenecektir. Bu durumda da balonun
patlamadigi gdzlenip 6grencilerin fikirleri tekrar alinacaktir.

Gelen fikirler dogrultusunda * Birim ylzeye etki eden kuvvete basing denir. Yapacagimiz etkinlikte

kullandigimiz balonlarin patlamadigi gozlemlendi ¢tinki birim yiizey arttirildikca etki edecek olan
kuvvet azalacagi icin balonlar patlamayacaktir. * agiklamasi yapilacaktir.
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RENKLERIN DANSI

Cam boruya birbirine karismayan sivilar eklendiginde yogunlugu biyik olan sivinin en altta,
yogunlugu kuicik olan sivinin Ustte kalacagini deneyerek 6grenmek
Bal

Nar eksisi
Sut
Deterjan
Su
Zeytinyag!
Kolonya

Deneysel uygulamalar

Bu deneysel uygulamamizda 6grencilere belli dlgiilerde kolonya, zeytinyadi, su, deterjan, st, nar
eksisi, bal malzemeleri verilir. Malzemelerin dereceli silindire 6gretmenleri gézetiminde aktarilmasi
istenecektir. Dereceli silindire ilk olarak bal ardindan nar eksisi ve sirasiyla sit, deterjan, su,
zeytinyagi ve kolonya eklenir. Malzemeler eklendikce dereceli silindirde karismadiklar g6zlemlenir.
Ogrencilere bu durumun sebebi sorulur.Beyin firtinasi yapilarak fikirleri alinir. Alinan fikirler
dogrultusunda su agiklama yapilacaktir. Birim hacmin kitlesine yogunluk denir. Her maddenin belli
bir yogunlugu vardir. Yogunlugu fazla olan madde dereceli silindirde en alt kisimda kalir. Yogunluk
azaldikca malzemelerde dereceli silindirde st kisimlara dogru siralanir. En alttan en tiste dogru
bal,nar eksisi, sit, deterjan, su, zeytinyagi, kolonya seklinde siralanir.

Bu atdlye 45 dakikalik uygulama ve 15 dakikalik aralar halinde ginliik 7 grup olarak faaliyet
verecektir.
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Dogal Yagsamin izinde

Teraryum igerisinde gesitli stiriingenler ve bocekler ayni zamanda bazi bitki tirlerinin kara ortami
taklit edilerek akvaryum icerisinde bir yasam alani saglamay! amaglar
Cam Fanus

Sukulent bitkiler
Toprak

Torf Cakil Perlit
Mangal kémurt

K¢k objeler
Deneysel uygulamalar

Etkinligin ilk asamasinda 6grencilere teraryumun ¢ikis noktasi, amaci islevlerinin ne oldugu
hakkinda bilgi verilir. Kullanacagimiz materyallerin canli olmasindan 6tiri ileride bu yasam ortami
icerisinde hastaliklara neden olmamasi adina temiz galismamiz gerektigi hakkinda bilgi verilerek
malzemelerimiz buna gére hazirlanir. Ogrenci burada ileride yapacak oldugu tarimsal faaliyetlerde
ilk basta kulttrel 6nlemi 6grenmis olacaktir. Cinki tarimsal faaliyetlerde énlemi énceden almak
sonradan olusabilecek zararlari telafi ederken alinan énlemlerden daha kolay ve masrafsizdir.
Teraryum igerisinde aslinda kiiguk capli bir habitat olusturdugumuz igin bu uygulama tzerinden
¢ikarimlar yapabilme imkani bize saglamaktadir. Sonrasinda fanusumuzun igerine hava akiminin
olmasi, suyu neme cevirmesi ve sulama yapildiginda suyu drene edebilmesi amaciyla ¢akil
koyulmaktadir. Su drene oldugunda kok ¢iirimesinin de 6niine gegilmis olur. Daha sonrasinda
cakillardan daha kiicuk hale getirdigimiz kémir pargalarimizi ¢akillarimizin izerine koyacagiz.
Burada da amacimiz bitkide olusacak bakteri ve kiftin 6niine gecmek olacaktir. Sonrasinda kémur
parcalarimizin izerine bitkilerimizin besin maddesi ve tutunacagi materyal olan torf, perlit
karisimimizi

ilave edip elimizle hafifce bastiracagiz ve kuguk cukurlar olusturarak bitkilerimizi ve yerlestirmek
istedigimiz kuclik minyatur sus objelerimizi yerlestireceg@iz. Bu sekilde kendimize ait kiiguk, az bir
malzeme ile yetinebilen, sonrasinda ¢ok emek istemeyen, estetik agidan gdrseli glizel canli bir
habitat olusturmus olacagiz ve son olarak fis fis tarzi bir aparatla bitkilerimizi nemlendirip
teraryumumuzu hazir hale getirmis olacagiz.

Bu kazanimlari saglarken koordine hareket edebilme, ufak bir alan igerisinde ellerimizle

¢alisacagimiz igin ince ve sabir gerektiren bir davranis bigimiyle hareket etme yetisi kazanip, canli
yasayan ve gelismeye imkan saglayan estetik bir Grtin ortaya ¢ikarma imkani bulacagiz.
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Dijital Yolculuk: Arduino ile Teknolojiye Adim

Kodlama yardimi ile teknolojik donanimlara hayat vermenin imkanlarini yasatmak. Buna karsilik
teknolojik yeniliklere ¢igir acan islemci teknolojileri ile tanismalarini saglamaktir.

Arduino uno kodlama seti

Bilgi islemsel diisinme uygulamalari,STEAM uygulamalari

Katilimcilar karsilanarak kodlama ile alakal bilgileri yordanacak. Kodlamanin giinlik hayatta
nerelerde karsimiza ciktigi ile alakali bilgiler verilir. Arduino setleri tanitilir. 20 kisilik grup bilgisayar
atélyesine alinarak birer Arduino set onlara verilecek. Atélye liderinin asamali ilerlemesi ile dahil
olan gruba led yaktirarak ilk kodlama etkinlerini yapmalari saglanacaktir. Bu sekilde bir islemcinin
kodlanmasinin aslinda o kadar da zor olmadigi gosterilerek ayni zamanda bu islemleri daha da
ilerletebilmeleri icin cesaretlendirilecektir.

Heyecanlanmalari adina telefonla devre kontrol, buton ve sensor ile etkilesimli uygulamalar
onceden hazir bulundurarak uygulamalari gérmeleri saglanacaktir. Tim bu ¢alismanin 50 dk lik
seanslarla uygulanarak 10 dk hazirlik asamasi ile ginliik 7 gruba senlik boyunca ise 21 gruba
erisilmesi hedeflenmektedir. Seviyelerine uygun olarak Ortaokul lise ve izeri gruplari belirlenerek
uygulamalar yapilacak.
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Yeniden insa Edilmis Robotlarla Yaratici Atélye

Degisen kitle merkezinin harekete etkisini gozlemlemek.
30 adet AA pil

20 adet AA pil yuvasi 20 adet dc motor

donustiriimis malzemeleri 2 paket 100?10 pipet

10 adet seffaf bant 2 adet koli bandi

5 adet silikon tabancasi

3 paket piriltil gozler

10 kutu farkh renklerde sim

10 paket keceli ve 10 paket kuru boya kalemi 60 adet mantar tipa
5 adet makas

5 adet Kugiik yildiz bagsli tornavida

Ayrica plastik siseler, karton tupler gibi geri dénlstirilmis malzemeler ¢cevreden toplanacaktir.
STEAM uygulamalari

iki AA pil yerlestirilir ve kapagi kapatilir. Motor ve pil yuvasina gelen kirmizi ve siyah kablolari
birlikte bukdlir. Kisa devreleri 6nlemeye yardimci olmak icin tellerin agikta kalan metal kisimlari
bantla sarilir. Bir mantar motorun miline sikica bastirilir. Pil yuvasinin anahtari ACIK konuma
getirilir. Mantar dénmeli ve motorun titremesine neden olmalidir. Robot icin geri donisturilmus ve
zanaat malzemelerinden bir "gévde" olusturulur. Bu basamakta 6grencinin yaraticiligi 6n planda
olacaktir. Her 6grenci kendi robotunu tasarlayacaktir. Pil takimi ve motor robotun gévdesine
takilirken su hususlara dikkat edilir, mantarin robotun viicuduna yapismadan tamamen
donebildiginden emin olunur. Robot hareket ederken tellerin mantara dolanmamasina dikkat edilir.
Bu uygulama guinliik 12 serli 7 grupla 45 dakika uygulanacak olup, her grup arasinda 15 dakikalik
toparlanma arasi verilecektir.
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13
Dogadan Gelen Bilim: DNA inceleme Atélyesi

Kalitim materyali olan DNA yi1 eglenerek gézlemlemek

Sebze-Meyve

10 It Kolonya Su

5 kutu cam bardak 3 paket Tuz

5 It Bulasik deterjani

200 adet filtre kagidi 200 Kilitli naylon poset 1 kutu Atas

20 adet Cay kasig1 15 Huni
STEAM uygulamalari

Bitki Ornegdi Hazirh@i: Her 6grenciye gilek, muz, kivi, sogan veya marul gibi bir bitki 6rnegi verilir.
Ogrenciler bu meyveyi buz dolabi poseti/kilitli poset icine koyup ezerek kiigiik parcalara ayriimasini
saglar.

Hiicre Pargalanmasi: Hazirlanan bitki 6rnegi, plastik bardak veya beherglasa konur. Uzerine saf su
ve bulasik deterjani eklenir ve karistiriir. Tuz eklenir ve tekrar karistirilir. Bu, hiicrelerin
parcalanmasini saglar.

Filtrasyon: Karisim, stizge¢ kagidi ile kaplanmis cam huni tizerinden gegirilir. Filtrelenmis sivi,
baska bir behere aktarilir.

DNA'nin Saflastiriimasi:

Filtrelenmis sivi, steril tiipe aktarilir.

Alkol, pipet veya damlalik kullanilarak eklenir, karistirilir ve birkac dakika bekletilir.

DNA'nin ¢ékmesi beklenir.

DNA Toplama ve Gozlem: Coken DNA, gubuk karistirici veya pipet kullanilarak toplanir ve incelenir.
Elde edilen DNA, dgrenciler tarafindan gézlemlenir ve deney sonuglari tzerinde tartisilir.
Hazirladigimiz ¢ozeltinin yaklasik yarisini posetteki cilegin igcine dokulir. Posetin agzini sikica
kapatilarak cilek ve ¢ozeltinin iyice karismasi saglanir. Hazirlanan karisim stizge¢ kagidindan
gegcirilir ve sivi kisim toplama kabinda biriktirilir. Toplama kabina biriken sivi kadar kolonya kaba
eklenir. Karigimin tistiinde olusan kdpiiksi yapilar gilegin DNA sidir. Ogrencilere inceleme firsati

verilir ve DNA hakkinda bilgiler verilir. Bu uygulama gunliik 20 kisilik grupla 30 dakika uygulanacak
olup, her grup arasinda 15 dakikalik toparlanma arasi verilecektir.
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Ruzgarin Gucu: Enerjiden Isiga Dogru Yolculuk

Bu gbzlemi yaparken de aslinda enerjinin nasil elektrigi meydana getirdiginin farkina varilmasini
saglamak. Kinetik enerji terimi ve elektrik enerjisi terimlerinin ayirimini yaparak enerji dénisimini
gozlemlemek.

5 Karton

20 adet ruzgar gulu

20 adet 12v DC motor/ jenerator iletken kablolar
Sac kurutma makinesi

5 adet Silikon tabancasi

10 adet Makas

100 Mukavva Led isiklar

Lehim makinesi

5 Cetvel

1 kutu Kursun kalem
STEAM uygulamalari

Oncelikle 6grencilere evlerimizde kullandigimiz elektrigi hangi yollardan elde ettigimiz sorularak 6n
bilgileri belirlenir ve ardindan elektrik Gretiminin kaynaklari hakkinda bilgi verilir ve malzemeler
ogrencilere dagitilir. Mukavvadan ev maketi yapilarak catisina rizgar guli yapistirilir. Bunlarin
hepsi mukavva tizerine yerlestirilir. Riizgar guliinin orta kismina 12v DC motor takilir ve lehim
makinesiyle iletken kablolar tutturularak kablolar evin lambasina baglanir. Sa¢ kurutma makinesi
ile hava akimi saglanarak riizgar turbini harekete gecirilir. Burada elektrik enerjisi riizgar enerjisine
dénusmus olur. Turbinle beraber dc motorda doner ve riizgar enerjisi elektrik enerjisine donuserek
evin isiklar yanar ve ev aydinlanir. Burada da riizgar enerjisi yeniden elektrik enerjisine dénismus
olur.
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GALILEOSKOP iLE OPTiK DENEYIMLER

Gokbilimde teleskop cagini baslatan Galileo teleskobunu eglenerek tasarlamak ve mercekleri
kesfetmek
16 adet 5 x 30 cm boyutlarinda su borusu

16adet 4 x 50 cm boyutlarinda su borusu

16 adet +2 diyoptri mercek (ince kenarl ve odak uzakligi 1/20 m = 500 mm olan mercek) 500tl
16 adet -20 diyoptri mercek (kalin kenarli ve odak uzakhgr 1/20 m = 50 mm olan mercek)
Elektrik bandi

Yapiskanli kagitlar
STEAM uygulamalari

Ogrencilere merceklerle alakali sorular sorulup 6n bilgileri yordandiktan sonra mercekler tanitilir ve
ozelliklerinden bahsedilir. Ardindan malzemeler 6grencilere dagitilir. Kalin kenarli mercegimiz 50
cm lik borunun u¢ kismina elektrik bandiyla bantlanir. Ayni sekilde ince kenarli mercegimiz 30 cm
lik borunun ug kismina bantlanir. Daha hos gériinmeleri i¢in borularimizi yapiskanh kagitlarla
suslenir.

Mercekli taraflar uglarda kalacak sekilde borular i¢ ice gegirilir. Gozlemlenen nesneyi 10 kat
biydtebilen (500/50=10x) Galileoskopu artik kullanilabilir. Kalin kenarli mercekten bakarken uzun
boruyu kendinize dogru cektiginizde gorintinin buyudugi géralur. Uygulama sonunda
merceklerin guinlik hayatimizda baska nerelerde kullanildigini da deginilir. Bu uygulama giinliik
onbeserli 8 grupla 40 dakika uygulanacak olup, her grup arasinda 15 dakikalik toparlanma arasi
verilecektir.
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TARIHI HARRAN EVLERIi YAPALIM

Tarihi binlerce yil 6ncesine dayanan Harran evlerinin yapilisi, bu evlerin bulunulan cografi bélgeye
ve iklime uygunlugu, gecmisten giinimiize insaat malzemelerinin gegirdigi degisim ve tum
bunlarin yanisira Harran evlerinin kilturel mirasa katkilarini anlatmayi amaglamaktadir.

Saman
Toprak
Yumurta aki

Su
Oyunlastirma uygulamalari,Sergi ve gdsteriler

Bu etkinlik ,onbeserli gruplar halinde, her grupla 40 dakika ve 15 dakikalik araliklarla
uygulanacaktir. Gun igerisinde 8 grup 6grenci, gunlik toplam 120 ortaokul ve lise 6grencisi ile
gergeklestirilecektir. Etkinlikte kullanilacak olan malzemeler atélye alaninda hazir bulunacak.
Etkinligin gorselligini arttirmak amaciyla atélye lideri tarafindan énceden hazirlanmis olan kubbeli
ev drnekleri de atélye alaninda sergilenecek.

Ogrencilerin yaratici diigtinme becerilerinin, El becerilerinin gelistiriimesi saglanacaktir.
Etkinlige katilan 6grenciler ayri ayri bulunan malzemeleri birlestirerek bir camur elde edecekler ve

elde edilen bu camurla kubbeli evierden yapmaya calisacaklar. Ogrenciler bu ¢alismayi yaparken,
atolye lideri olan 6gretmen bir yandan da bu evlerin tarihini ve 6zelliklerini katilimcilara anlatacak.
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Mikroskop Altinda Canli Dinyanin Kesfi

Hazir preparatlar kullanarak organizmalarin yapi taslarini kesfetmek

1 adet mikroskop
1 kutu hazir preparat

1 top A4 kagidi Renkli boya kalemleri

Deneysel uygulamalar

Ogrencilere hiicre konusuyla alakall sorular sorulur ve 6n bilgileri belirlenir. Ardindan hiicre
hakkinda bilgiler verilir. Farkli yapilarin farkli hiicre yapilarindan olustugu vurgulanir. Canlilarin
¢ogalmasinda da hiicrelerin béliinmesinin etkin oldugu ifade edilir. Ardindan mikroskop tanitilir.
Tarihgesinden ve kesfinden bahsedilir. Mikroskobun ¢iplak gozle gorilemeyecek kadar kiigiik canh
veya cansiz maddeleri incelememizi saglayan optik bir ara¢ oldugu ifade edilir ve Gizerinde bulunan
mercekler gosterilir. Hazir preparatlar mikroskobun tablasina dikkatle yerlestirilerek gérintu
belirlenir ve 6grencilerin sirayla detayli gdézlem yapmasi saglanir. Gézlemlenen hicreler 6grencilere
anlatilir ve yapilari tizerine tartisihr. Ogrenciler gézlemledikleri hiicreleri kendilerine verilen
kagitlara renkli kalemleri kullanarak cizer ve boylelikle atélyede 6grenilen bilgilerin kalicilig
hedeflenir.
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Quiver ile Hucrelerin Kesfi

Canlinin yapi birimi olan hiicreleri sanal gerceklik kullanarak incelemek

A4 Ciktilar - 180 adet(Quiver uygulamasindan alinacak bitki ve hayvan hicresi gorselleri)
Film - 180 adet

instax Mini 9 Fotograf Makinesi - 1 adet

Keceli Boya Kalemleri (2410) - 1 paket

Kuru Boya Kalemleri (2410) - 1 paket

Tablet - 1 adet
Artirllmis/sanal/karma gerceklik uygulamalari,Animasyon ve benzetim (simulasyon)

Atélye dncesinde Quiver uygulamasindan bitki-hayvan gérselleri indirilir. indirilen gorintiller A4
kagitlarina ¢ikarlarak hazir edilir. Atdlyede 6grenciler karsilanir ve ardindan atélye hakkinda bilgi
verilir. Hiicre hakkinda bilgi verilir ve bitki ve hayvan hiicresi arasindaki farklar hatirlatilir. Ardindan
boya kalemleri ve gorsel ciktilari 6grencilere dagitilir ve istedikleri renklerde gorselleri boyamalari
saglanir. Ardindan tablete indirilen Quiver uygulamasi acilarak her 6grencinin boyadigi hiicre
gorselleri uygulama kamerasiyla taranarak ekranda ti¢ boyutlu hiicreler belirmesi saglanir.
Ogrenciler boyadiklari organelleri tablet ekraninda {i¢ boyutlu olarak gérerek inceleme firsat
bulurlar. Tablet ekraninda kendi boyadiklari hicreleri ¢ boyutlu géren 8grenciler istedikleri
organele dokunarak &zelliklerini okur. inceleme esnasinda 6grencilere hiicre ve organellerle alakali
bilgiler verilir. intox mini fotograf makinesiyle her égrencinin ¢alismasi éniinde fotografi cekilerek
aninda kendisine hediye edilir. Boylelikle katimci 6grencilere atdlye hatirasi birakilarak bilime
ilgilerinin surekliligi amaclanir.
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Kendi Elektrik Devrelerimizi Kuralim

Hayatimizdaki elektronik yapilarin nasil calistigini gérmek, elektronik yapilari kolay bir sekilde
olusturmak. Farkl devre elemanlarini taniyarak bu devre elemanlari ile kendi devrelerini
tasarlamak.

Elektrolab Egitim Kiti

Deneysel uygulamalar, STEAM uygulamalari

Elektronik temelleri hakkinda kisa bir teorik giris sunulur. Devre elemanlari, akim, voltaj gibi temel
kavramlar hakkinda 6zet bilgiler verilir.

Atolye lideri veya rehber, nceden hazirlanmis bir basit devre kurulumunu gésterir ve temel
bilesenlerin nasil ¢calistigini agiklar. Ogrencilere devrenin yapisini gorsel olarak gosterirken, her
bilesenin islevini anlatir.

Ogrencilere, kendilerinin de ayni devreyi kurmalari icin gerekli malzemeler saglanir. Atélye lideri
veya rehber, 6grencilere adim adim rehberlik eder ve gerektiginde yardim eder. Bu sure icinde
ogrenciler devreyi kurar ve deneyimlerini paylasirlar.

Etkinligin sonunda, égrencilere kisa bir degerlendirme formu doldurulmasi istenir. Ardindan,

ogrencilerin kafalarindaki sorulari sormasi icin birkag dakika ayrilir. Bu sire icinde 6grencilerin
deneyimleri degerlendirilir ve olasi sorular cevaplanir.
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LIMON YANARDAGI

Asit ve baz reaksiyonunu eglenerek gézlemlemek

Tepsi

Limonlar
Kesme bigag
Tereyag! bicagi
Kasik

Olgme kabi
Karbonat

Gida boyasi
Deneysel uygulamalar

Dik durmasi icin limonun Ustl ve alti kesilir. Limonun igini par¢alamak / kismen ¢ikarmak igin bir
tereyagi bicagi ve kasik kullanihr. Limonun igine birka¢ damla gida boyasi damlatilir. Limonun
Uzerine biraz karbonat dokdlur. Kasik yardimiyla limonun igi karistirilir. Bigakla periyodik olarak
karistirmaya devam edilir ve reaksiyon durana kadar daha fazla karbonat eklenir.

Bu surecte davetlilere olusan reaksiyon hakkinda bilgi verilir. Limon, misket limonu, portakal ve
greyfurt ile birlikte bir tir narenciye meyvesidir. Turunggiller, eksi tadi ile bilinir ve muhtemelen bir
tane yediyseniz fark etmissinizdir! Turunggillerin tadi ¢ok eksidir ¢cuinkii etleri cok fazla sitrik asit
icerir. Sitrik asit, diger herhangi bir asit gibi, ¢ok fazla hidrojen iyonu (H + ) iceren bir kimyasaldir .
Bu hidrojen iyonlari, tat tomurcuklarimizin eksi tat olarak kabul ettigi seydir. Asitler, hidrojen
iyonlarindan kurtulmayi severler ve bunu, ¢ok sayida hidroksit iyonu (OH - ) iceren baz adi verilen
diger kimyasallarla reaksiyona girerek yaparlar. Bir asit ve baz birlestijinde (buna asit-baz
reaksiyonu denir), birbirlerini notralize ederler. Kabartma tozu (NaHCO 3 ) bir bazdir, yani hidroksit
iyonlari igerir. Sitrik asit gibi bir asitle temas ettiginde kimyasal bir reaksiyon baslar. Reaksiyon asit
ve serbest birakir, karbon dioksit (CO nétralize 2) Gaz. Bu gaz kabarciklar olusturarak sividan
kagmak ister. Limon yanardagdi reaksiyonunda goérdiigliniiz tam olarak budur. Meyveleri ezerken
limon suyuna salinan sitrik asit, limonun tizerine doktigiiniiz karbonatla reaksiyona girer. ikisi de
birlesir birlesmez karbondioksit gazi retilir ve kabarcikli kdpuk olusturur. Sitrik asit ve kabartma
tozu birbirini nétralize ettikten sonra reaksiyon durur, bdylece sonunda yanardaginiz puskirmeyi
durdurur.
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Makey Makey ile Mario Macerasi

Makey makey kitini kullanarak birgok bilgisayar oyunu ve uygulamasini hareket ederek kontrol
etmek ve bunu yaparken de insan viicudunun iletken bir yapi oldugu gosterilmek istenmistir.
Makey Makey Kiti Kablo

Karton Aliminyum Folyo
STEAM uygulamalari

Makey makey kitimiz bilgisayar baglanip gerekli tus ayarlari yapilacaktir. Ardindan dort
kartonumuzun etrafi folyo ile kaplanacaktir. Kartonlarimiz 4 yon olacak sekilde yerde
konumlandirihp Gzerine gosterdikleri yonler gizilir. Bu kartonlarimiz kablolar ile kitin ilgili yerlerine
baglanip tus gorevi gorar.

Katilimcilarimiz kitin topraklama kablosunu ellerinde tutarak kartonlarin tzerine ¢ikar ve
bilgisayarda ac¢ilan mario oyununu oynamaya baslayacaklar. Ellerinde tuttuklari kablodan gelen
akim ayaklar ile bastiklar kartondan gecerek bilgisayara gerekli komutlari verip oyunlari hareket
ederek oynarlar.

Katilimcilar bilgisayar basinda uzun sire hareketsiz kalmaktansa aktif bir sekilde hareket edip spor
yaparak daha eglenceli bir bicimde oyunlar oynayacaktir. Bunu yaparken de insan viicudunun
iletken bir yapi oldugunun farkina varirlar. Bu uygulama 30 dakikalik seanslar ve 10 dakikalik
aralar esliginde gunliik 8 seans olarak yapilacaktir.
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KATI MI, SIVI MI?

Newton Yasalarina uymayan maddeleri kesfetmek ve kullanmak

Nisasta (50 kilo)
Genis yayvan cam kap (10 adet)
Gida boyasi (1 paket)

Su
Deneysel uygulamalar

Genis ve yayvan olan cam kap alinir, icine 3 su bardagi nisasta bir su bardagi su eklenir Gizerine
biraz gida boyasi eklenir ve karistirilir. Katihmcilarin ellerini yavasc¢a olusan karisimda gezdiriimesi
soylenir ve karisimin maddenin hangi hali gibi davrandigi sorulur ve yorumlamalari istenir daha
sonra sertge ellerini daldirmalari istenir ve bu defa maddenin hangi hali gibi davrandigi sorulur,
sivinin hareketlerimize bagl olarak farkli hallerle nasil cevap verdigi tartisilir. Atlye sayesinde
katimcilar obleck ile Gizerine kuvvet uygulandiginda akiskanligi degisen maddelerin oldugunu
kesfeder. Bu uygulama gunliik 15 katilimci grubu 9 tekrar 30 dakika uygulanacak olup, her grup
arasinda 15 dakikalik toparlanma arasi verilecektir.
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ENERJi YOLCULUGU: ROLLER COASTER

Potansiyel enerjinin kinetik enerjiye donisimini eglenceli sekilde gdzlemlemek

10 paket renkli A4 Kagit
3 kutu Bant
8 Makas

8 Cetvel
STEAM uygulamalari

7,5 cm (3 ing) genisliginde bir kagit seridi kesilir. Onu 2,5 cm genisliinde tg¢ seride bolen iki
paralel cizgi ¢izilir. Kagidin uzun kenarlar boyunca her 2,5 cm'de bir isaretler yapilir.

Cikintilar olusturmak icin bu isaretlerden 2,5 cm igeriye dogru kesilir. Tirnaklar 90 derece yukari
katlanir. Kagit istenilen sekilde bukilur ve yerinde tutmak igin seritleri birbirine bantlanir. Bir egri
olusturmak igin: 7,5 cm (3 ing) genisliginde bir kagit seridi kesilir. Onu 2,5 cm genisliginde g
seride bolen iki paralel ¢izgi cizin. Kagidin uzun bir kenari boyunca her 2,5 cm'de bir isaretler
yapilir. Bu isaretlerden i¢e dogru 5 cm (2 ing) kesilir. Bir duvar olusturmak igin kagidin kesilmemis
tarafi 90 derece katlanir. Diger duvari olusturmak icin diger taraftaki tirnaklar katlanir. Yolun alt
kismi parcalara bélindigiinden, bir egri olusturmak igin onu yatay olarak bukulir. Egriyi yerinde
tutmak igin tirnaklari birbirine bantlanir. Bir destek dikmesi olusturmak i¢in:6,25 cm (2,5 ing)
genisliginde bir kagit seridi kesilir. Onu 1,25 cm (0,5 ing) genisliginde bes seride bolen dort paralel
¢izgi cizilir. Bu cizgiler boyunca bir kenardan 2,5 cm ice dogru kesilir. Kare bir sekil olusturmak icin
cizgiler boyunca katlanir (boylelikle iki parca ust Uiste gelir) ve yerinde tutmak igin bantlanir.
Sonunda kestiginiz tirnaklar disa dogru katlanir. Bu, seritleri bir karton pargasina diiz bir sekilde
bantlamaniza olanak tanir, bdylece payandaniz dik durabilir. Taban olarak bir parga oluklu
mukavva kullanarak, parkurumuz monte edilir ve diizenek hazir hale gelmis olur. Misket en Ustten
birakilarak aldigi yol goézlemlenir. Daha sonra roller coasterimizin yiiksekligi arttirilarak misket
tekrar birakilir ve alinan yol gézlemlenir. iki durum karsilastirilir ve alinan yol farkliiginin neyden
kaynaklandig tartisilir. Potansiyel enerjinin kinetik enerjiye donustigi 6grencilere anlatilarak
etkinlik sonlandirilir. Bu uygulama giinlik 12 kisilik 7 grupla elliser dakika uygulanacak olup, her
grup arasinda 15 dakikalik toparlanma arasi verilecektir.
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Matematiksel Harita: Plakalarla Turkiye Puzzle

Matematik ile Cografyay ayni kategoride birlestirerek 6grencilerin dikkatlerini cekerek sehirleri
oynayarak 6gretme

Mdf (100*200) 2 adet
Mukavva (100*200) 2 adet
Renkli Harita Baskisi (100*200)

2 adet Kalem

Oyunlastirma uygulamalari

il sinirlari belirli bos Tiirkiye sinirlarindan puzzle tahtasi olusturulur. illerin isimleri yerine il plaka
sonuclarini verecek sekilde matematiksel islemler yazilir. Bir yiizi il plakasi diger yuzi plaka ait
sehir olacak sekilde cift tarafli puzzle parcalari da hazirlanir. Ayni anda 4 katihmci ister plakalarini
islemlerle eslestirerek isterlerse bildikleri sehirleri dogrudan yerlerine yerlestirerek Tirkiye
haritasini tamamlar. En kisa siirede dogru bitiren takim kazanir.

Katihmciya kazandirdiklari

Zihinden matematiksel islemleri yapabilme becerisi

Puzzle ile par¢adan butune ilkesi sayesinde beyin aktivitesi

Turkiye haritasinda illerin yerini ve plakalarini 6grenme Kazanmalarini elde ederler.

Uygulama 6gleden 6nce ortaokul ve 6gleden sonra lise olmak tizere 14 kisilik 10 grup olacak

sekilde 30 dakika yapilacak olup her grup arasina 15 dakika diizenleme zamani ayrilarak gunlik
140 6grencinin katihmi hedeflenmektedir.
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Lego ile Matematik Maratonu

Katihmciya negatif ve pozitif sayilari eglenceli bir sekilde kavratmak.

Lego - 2 takim

Mukavva (100*120) - 3 adet
Bilgi islemsel disunme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari

-5, -4, -3, -2, -1, +1, +2, +3, +4, +5 sayilarinin her birinden beser adet olacak sekilde kare kartlara
yazilir. 6 tane kare karta ise x2, x2, 3 kare geri git, 4 kare ilerle, basa don, bir el oynama" ifadeleri
yazilir. Kartlar S seklinde baslangi¢ ve bitisten olusan bir yol seklinde dizilir. Katihmcilar zar atar ve
en yuksek zari atan oyuna baslar. Atilan zar kadar ilerlenir. + gelen karelerde yazan miktar kadar
lego eklenir. karelerde yazan miktar kadar lego ¢ikarilir. Cikarmak icin oyuncunun elinde lego yok
ise her bir ¢cikaracag lego basina siyah renkli lego kullanir. Bu sekilde oyun devam eder. Herhangi
bir katilimcei bitis gizgisine ulastigi an oyun biter. Siyah logolarin iyi temsil ettigi unutulmadan
oyuncularin legolari hesaplanir. En ¢ok sayiyi toplayan oyunu kazanir. Tamsayilarda toplama ve
cikarmayi kazanimi elde edilir. Uygulama 6gleden 6nceki saatlerde 12 kisi olacak sekilde 30 dakika
yapilacak olup her grup arasina 10 dakika diizenlemeye zaman ayrilarak giinliik 120 6grencinin
katilmi hedeflenmektedir.
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Atik Malzemelerle Hanoi Kuleleri

Matematiksel zeka ve koordinasyon, mantiksal algi, sekilsel algi, oyun kurabilme kabiliyeti
saglamak.
Bonibon kutulari

Bant halkalari

Civi

Silikon Cubuk 30 adet
Silikon Tabancasi 1 adet

Tahta (20*50) 7 adet
Bilgi islemsel disinme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari

3 silindir tahta pargasi, givi ve 5 tane kiigiikten buylige siralanacak farkli boyutlarda halkalarla
hanoi kulesinin renkli maketi yapilir. Maketin tizerinde Katilimciya Hanoi kulesi oyunu, 1883 yilinda
Fransiz matematik¢i Edouard Lucas tarafindan ortaya atildigina dair amaci ve yapilisi hakkinda
bilgi verilir.

Diger hanoi kuleleri atik maddelerden asagidaki sekilde anlatildigi gibi katilimcilar tarafindan
olusturulur.

Bir tahta par¢asinin tizerine U¢ tane bonibon kutusu yapistirilir. 5 tane farkl boyutlardaki bant
halkalar gerekir. Katilimci ilk 6nce herhangi bir bonibona gegirilmis buylikten kiiciige dogru
siralanmis 3 bant halkalasini yine ayni sekilde olacak sekilde baska bir bonibon sutununa gecirmesi
amaglanir. Bunu yaparken de halkalar biyukten kigiige dogru siralanmalidir ve her seferinde tek
hamle hakki vardir.

Ayrica bir halka kendinden kugik ¢apli bir halkanin tzerine yerlestirilemez. Daha sonra baska bir
katilimcinin 4 ve 5 halka igin ayni etkinligi yapmasi istenir. Katihmcilarin hamle sayilari tespit edilip
yapilmasi gereken hamle sayisinin formiline 6égrencilerin ulasmasi beklenir.

Boylece 6grencilere problem ¢ézme becerisi, somutlastiriimis problemler Gzerinde ¢alismalarini
saglayarak, soyut kavramlara farkli yaklasimlar kazanmalari, Matematikte Uslii sayilar konusuna
entegre edilerek bilimin gergek yasam durumlarina yansimalarini ortaya koyarak 6grencilerin
derse olan ilgi ve motivasyonunu arttirmak hedeflenmektedir. Uygulama 6gleden dnceki saatlerde
15 kisilik 4 lise grubu, 6gleden sonraki saatlerde 15 kisilik 5 ortaokul grubu olacak sekilde 40
dakika yapilacak olup her grup arasina 5 dakika diizenlemeye zaman ayrilarak ginlik 135
ogrencinin katilimi hedeflenmektedir.
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SESIN YOLCULUGU

Bir enerji tirli olan sesin maddeye etkisini eglenerek gézlemlemek
200 adet karton bardak

200 adet balon
Cift tarafli bant
Elektrik bandi
7cmx7cm lik
resim giktilari
Makas

Yapistirici
STEAM uygulamalari

Ogrencilere sesle alakall sorular sorularak etkinlie hazirlik yapilir. Ardindan malzemeler
ogrencilere dagitilir. Karton bardagin alt kismina gapi 2 cm'lik delik agilir. Ust kisma balon
gerdirilerek cift tarafli bant yardimiyla tutturulur. Gorseller makasla kesilerek arka kisimlarina artan
kagit parcalarindan destek yapilir. Gorseller yan yana dizilir. Hazirlanan karton bardak
duzeneginde balon gekilerek birakilir ve sesle beraber karsiya dizilen maketleri dustrdigu
gozlemlenir. Balonun gekilip birakilmasiyla ¢ikan ses dalgalarinin, bardagin icindeki hava
molekullerini titrestirdigi ve zincirleme bir sekilde titresen molekdllerin enerjilerinin karsiya dizilen
maketleri disurdiigu 6grencilere ifade edilir. Bu uygulama guinlik 15 kisilik 8 grupla 40 dakika
uygulanacak olup, her grup arasinda 15 dakikalik toparlanma arasi verilecektir.
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islem Becerisi Macerasi

Zihinden Dort islem, islem 6nceligi, Uslu ifadeler, kokll ifadeleri iceren sorulari yaparken ayni
zamanda el g6z koordinasyonu saglayarak analitik distinme becerisi, odaklanma ve hizl
diustinebilme yetenegi kazandirma

Karton Kutu (15*20 cm)

9 adet Sert mukavva (4 adet)
Raptiye (1 kutu)

Kanca halka (8 adet)

A4 Kagidi 50 adet

ip (1 bobin)

Pinpon Toplari (60 adet)
Bilgi islemsel disuinme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari

Kartonlardan bir kutu olusturulur. Kutunun 6n ylziine 9 tane daire seklinde bosluk agilir. Agilan
bosluklara 6grencilere kazandiriimak istenen islem becerisine uygun sorular ignelerle asilir.
Sorularin cevaplari pinpon toplarinin Uzerine yazilir. Kartonun sag ve sol ust koselerine delikler ve
halkalar asilir. Seffaf kutu kenarlarindan delinip ipe gegirilir ve iplerin birer ucu halkalardan
gegcirilir. Katihmc bir pinpon topu secer pinpon topunu seffaf kutuya yerlestirir.

Pinpon topunun uzerinde yer alan cevap hangi soruya aitse iplerle topu yonlendirerek o sorunun
yer aldigi daireden kutuya atilmalidir. Yanlis soruya atilirsa top kutudan ¢ikarilip sira karsi rakibe
geger. En cok gol atan oyunu kazanir. Boylece

Zihinden islem becerisini gelistirme

El-g6z koordinasyonu saglama kazanimlari elde edilir.

Bu uygulama 30 dakikalik seanslar ve 10 dakikalik aralar esliginde giinlik 10 seans olarak
yapilacaktir.

28/89



Etkinlik Sira No

Etkinlik Adi

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

29

Baloncuk Partisi

Katihmcilarin motor becerilerini gelistirmek ve atik malzemeleri degerlendirerek oyuncaklar
yapmak, maddeleri karistirarak kendi képuk sularini olusturmak ve tarifini 6grenmek.Evde
bulunabilecek malzemeler ile gliserin yerine gecebilecek kopik sabunu Uretmek

Renkli Pipetler - 1000

Plastik Bardak - 600

Bebe Sampuani - 10 Su -t 10

Toz Seker - 5 kg

Makas - 10 adet

Yapistirici - 15
Deneysel uygulamalar,Oyunlastirma uygulamalari,Diger

Katihmcilar ise kendi kdpik ¢ubuklarini yapmakla baslayacaklar.

1 cm genisliginde kesilen renkli pipetler yapistirici yardimi ile katilimcilarin zevklerine ve
yaraticiliklarina gore yan yana gelecek sekilde yapistirilacak.

Kesilmemis uzun bir pipet seklin altina yapistirihr.

Daha sonra katilimcilar atolye lideri ve rehber gézetmenliginde basit malzemeler ile (5 yemek
kasigi bebe sampuani, 4 yemek kasigi su, 2 ¢ay kasigi seker) kendi kdpuk sularini hazirlayacaklar
ve pet bardaklarina dokeceklerdir.

Hazirladiklari kdpuk gubuklarini bu suya batiran katilimcilar gonullerince ufleyerek onlarca yuzlerce
baloncuk yapabilecektir.

Katihmcilar kendi yaptiklar kdpik sabunlarini ve kdpuk gubuklarini atdlye bitiminde alip

gotirebilirler. Bu uygulama 20 dakikalik seanslar ve 15 dakikalik aralar eslijinde glinlik 14 seans
olarak faaliyet gosterecektir.
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Sualti Dansi

Ebru sanatinin asamalarindan yararlanarak fen bilimleri konusu olan yogunluk farkini deneyle
gozlemlemek. Bir yandan sanatsal becerilerin ortaya ¢ikmasini ve estetik duygusunu desteklerken,
bir yandan da fen bilimleri alaninda deneysel calisma yapiimasini saglamak. Eglenerek 6grenmeyi
ve dgrenilenlerin pratikte de kullanilacagini fark ettirmek. Kaliteli zaman gegirme bilinci

olusturmak.

1000 adet sert seffaf plastik bardak

30 adet ebru seti
50 kg Tuz

4 top A4 kagidi
Deneysel uygulamalar

Katilimcilara seffaf plastik bardaklar icinde su verilir ve birer damla boya damlatmalari istenir.
Damlayan boyanin suya karigsmasini gdzlemleyerek suyun dzelliklerini kesfederler. Ardindan suya
tuz ekleyerek suyun yogunlugunu arttirarak deneyi tekrarlarlar. Yogun suya damlatilan boyanin
diplerde kaldigini gézlemleyerek bu olguyu yasayarak 6grenirler.

Sonrasinda ebru calismasina gegilir. Katiimcilar kendi renk ve sekillerini segerek kendi ebru
calismalarini olusturur. Her katilimer kendi ¢alismasini tamamlayarak bir hatira olarak alir.

Uygulama, glinliik 40 dakikalik galisma ve 15 dakikalik ara ile 7 seans seklinde gergeklestirilir. Bu
surecte katihmcilar suyun 6zelliklerini kesfederken yaraticiliklarini da ebru calismasinda sergilerler.
Ara zamanlarinda ebru setleri ve malzemeler temizlenerek etkinlik diizeni korunur.

Sonrasinda ebru calismasina gegilir. Katiimcilar kendi renk ve sekillerini segerek kendi ebru
calismalarini olusturur. Her katihmcei kendi ¢alismasini tamamlayarak bir hatira olarak alir.

Uygulama, glinliik 45 dakikalik galisma ve 15 dakikalik ara ile 7 seans seklinde gergeklestirilir. Bu

surecte katilimcilar suyun ozelliklerini kesfederken yaraticiliklarini da ebru ¢alismasinda sergilerler.
Ara zamanlarinda ebru setleri ve malzemeler temizlenerek etkinlik diizeni korunur.
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Bilim Senligi Fotograf Yapbozlari: Anilarin izleri

El becerilerini ve sanatsal yoni desteklerken katilimcilarin eglenceli ve kaliteli zaman gecirmelerini
saglamak. 4007 Sanhurfa Bilim Senligine dikkat cekerek farkindalik yaratmak. Disaridan hazir
olarak alinan pek ¢ok urtiniin, basit malzemelerle yapilabilecegine dikkat cekerek ureticilige tesvik
etmek.

Akilli cihaz baglanti kablosu

Bilgisayar

Yazici

A4 kagidi - 5 top

A5 boyutunda yapiskanli fotograf magneti - 400 adet

kagit makasi - 10 adet

4007 Sanliurfa Bilim Senligi Hatirasi yazili pano

Diger

Seanslarda yer alacak her bir katilimcinin *4007 Sanlurfa Bilim Senligi Hatirasi panosu éniinde bir
fotografi cekilir.

Cekilen fotograflar bilgisayara atilip A5 boyutunda renkli ¢iktisi alinir.

Her katihmci kendi fotografini alip A5x 0,5 mm boyutunda yapiskanh fotograf magnetine yapistirir.
Diizguin bir sekilde yapistigina emin olduktan sonra magnet 6 es dikdortgen ya da kare olacak
sekilde kesilir.

Bdylece katilimcilar kendi fotografindan olusan yapboz ¢alismasini tamamlamis olur.

Pargalar tekrar birlestirilerek her katilimciya kendi ¢alismasi hediye edilir.

Bu uygulama 40 dk ¢alisma 10 dk ara 8 seans seklinde uygulanacaktir. 09.00-10.00- 11.00-12.00

saatleri arasinda ilkokul grubuyla; 13.00-14.00-15.00 saatleri arasinda ortaokul grubuyla; 15.00-
16.00-17.00 saatleri arasinda lise grubuyla uygulanacaktir.
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Cubuktan Kopri Tasarimi Atolyesi

Ogrencilerin veya katimcilarin Matematik ve Miithendislik prensiplerini kullanarak ¢op sislerle bir
koprii tasarlamalarini ve bu kopriiniin dayaniklihigini test etmelerini saglamak. Ogrencilerin
muhendislik becerilerini gelistirmelerine olanak tanirken ayni zamanda ekip calismasi, problem
¢bzme ve yaraticilik gibi énemli yetenekleri de tesvik etmek de hedefler arasindadir.

1. A4 kagidi 2 top

2. Kalem, silgi - 100 adet

3. Cop sis - 2000

4. Silikon tabancasi ve silikon 10 tabanca 3kg silikon

5. Maket bigagdi 15 adet

6. Makas 5 adet

7. Cetvel 15 adet

8. Raptiye 10 paket

9. Destek olarak kullanmak tizere ahsap plakalar

10. Dil gubuklari 400 adet

11. karton(mukavva) 50x70 cm 30 adet
STEAM uygulamalari
Etkinlikle ilgili hazirhk yapilir, gerekli glivenlik Snemlemleri alinir ve katimcilara bilgi verilir.

Ogrencilere kopriniin tasiyici elemanlarinin nasil olusturulacagi, kopri yapimi boyunca hangi
stratejilerin kullanilacagi gibi konularda bilgiler verilir. Ardindan her grup koprii tasarimini kagit ve
kalem kullanarak planlar. Tasarim planlarina dayanarak ¢op sisler kullanilarak kopruler inga edilir.
Muhendislik prensiplerine uygun sekilde ¢op sisler dengeli sekilde yerlestirilir ve gliglendirme igin
uygun destekler eklenir. Tim gruplar kdprulerini bitirirler ve atélye lideri tarafindan tum kdprulere
ayni agirlik konularak dayaniklilik testi yapilir. Tim katihmcilar yapilan ¢alismalari yorumlar ve
fikirlerini paylasirlar.

Oturum stireler 09.00 - 17.00 arasinda olacagindan: her oturum 45 dk, 10 dk ara verilerek gunlik 7
oturum uygulanacaktir.
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Sivi Muhendisligi: Enjektorlerle Robot Kol Tasarimi

Sivilarin basinci konusunun eglenceli akilda kalici uygulamalar yapilarak eglenceli 6greniminin
saglanmasi. Yapilacak uygulama da aslinda gunliik hayatta karsilasilan problemlerde gunliik
kullanimda karsilastigimiz her triini amaci disinda yarati¢i ve ¢6zim odakli diistinerek
kullandigimizda bir cok isimizi kolaylastirma da bizlere yardimci olabilecegdini gérmis olacagiz.

500 Adet Enjektor (10cc)
10 m Serum Hortumu (10cc Enjektoére Uygun)

4 kg Flament (Hidrolik Kol Tasarimi icin 3D Yazici Da Basiimak Uzere)
STEAM uygulamalari

Katihmcilarin her birine 2 adet enjektdr, 30 cm uzunlugunda serum ve daha 6nceden basilimis
sadece birlestirilecek robot kol tasarimlari verilir. Oncelikle 3d baski robot kollar birlestirilerek
kiskag tarzi bir mekanizma olusturulur. Bu pense gibi yapinin iki koluna kuvvet uygulayinca agzi
kapanmakta kuvvet geri gekilince ise agiz agiimaktadir. Burada asil dnemli olan bu kuvveti biz
enjektorler yardimi ile sivi basinci ile elde edecegiz. Enjektérler serumun iki ucunu kapatacak
sekilde baglanir en son bir enjektdriin tamamen kapali bigimde baskikola monte edilmesi
saglanacaktir. Burada énemli nokta bir siringa dolu iken digerinin tamamen bos olmasi ve dogru
pozisyon almasidir. Sistem tamamlandiktan sonra sivinin robot koldaki enjektére baskilanmasi ile
robot kol kapanacak enjektoriin icin tekrar su ¢ekilmesi ile de robot kolun agiz kismi agilacaktir. Bu
sayede agiz kismi ile istenilen obje tutulup kaldiriimasi saglanabilir. Bu uygulama sonucunda
sivilarin basinci kullanilarak kuvvet etkisi uygulanmis olacak. Atdlye sonunda ise elde edilen
tasarimlar katimcilara hediye edilerek sireg bitirilecektir.

Bu uygulamalar her giin 8 toplamda ise yirmi dort grup ile yapilarak senlik sonuna kadar devam
edecektir.
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Parildayan Eller

Dusik erime noktasi olan parafinlerden yararlanarak; yogunluk ve sicaklik farklari ile su ve jel
mumlardan hareketli mumlar elde etme.
Tek Gozlu Elektrikli Ocak - 3 adet
Mika Kutu (5*5*5) - 400 adet
Kapakli Mini Cam Kavanoz - 300 adet
Jel Mum - 4 kg
Mum Esanslari - 10 ml (10adet)

Mum Boyalari - 5 gr (10 adet)

Sekilli Pullar 6 paket

Renkli Boncuklar 6 paket
Parafinli-Sertlestiriimis Fitil - 40 mt

Fitil Yuvasi - 400 adet

Cezve (orta boy) - 8 adet

Cam Karistirici - 5 adet

Tahta Cubuk Kasik - 150 adet
Dondurma Cubugu (20li paket) - 5 paket
Makas - 10 adet

Uzun Mangal Kibriti - 6 kutu
Deneysel uygulamalar

Cezvelerin igine yerlestirilen jel mum kaliplar elektrikli ocak tizerinde kaynayincaya kadar isitilir.
Jel mum kaynayana kadar katilimcilar kendi zevklerine gére mika kutular veya cam kavanozlarini
seger.

Segcilen kutuya gére mumlar icin renkler belirlenir ve boncuklar ve pullar yerlestirilir. istenildigi
takdirde kurutulmus cicekler de kullanilabilir.

Boncuklarin tstiine 1 cm yiksekliginde su konur Fitil yuvasina gegirilen fitil kutu boyutuna goére
biraz daha uzun kesilir. Kaynayan jel mumlar farkli cezvelerde boyalar ile karistirilir. Renklerini alan
mumlar yavasca kutulara dokilmeye baslar. Kutu igerisinde olan su sayesinde ustte kalan jel mum
yavasca katilasmaya baslar. Fitillerin dik durabilmesi icin ortasina ¢entik atilan dondurma
cubuklarindan destek alinir. Jel mum tamamen kuruyunca, altta alan su ve icerisindeki boncuklar
kutu sallandikca hareket etmeye baslar. Katimcilar kendi yaptiklari mumlari denemek icin atolye
icerisinde yakarlar. Katilimcilar kendi mumlarini atdlyeden sonra alabilirler.

Bu uygulama 50 dakikalik seanslar ve 15 dakikalik aralar esliginde giinlik 7 seans olarak
yapilacaktir.
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ELIM ROBOT

Her ne kadar farkinda olmadan otonom sekilde hareketlerimiz ve reflekslerimiz faaliyet gosterse de
aslinda bu hareketlerin tamaminda bir bilimsellik ve koordinasyon s6z konusudur. En basitinden
gunlik hayatta en fazla kullandigimiz elimizin nasil bir tasarimla hareket ettiginin gézlemlenerek
bilimsel 1sik altinda kas hareketlerinin viicut biitiinligu dahilinde asamali degerlendirilmesini
saglamak.

Oluklu Mukavva (50*50) - 75 adet

Pipetler (100IU paket) -

1 paket Naylon ip

2 bobin

Elektrik Bandi - 3 rulo
Makas - 5 adet

Maket Bigagi - 5 adet
Silikon Tabancasi - 2 adet
Silikon Cubugu - 15 adet
30 cm cetvel - 5 adet
Tukenmez Kalem - 6 adet
igne - 4 adet

Plastik Kelepceler - 700 adet
STEAM uygulamalari,Diger

Katilimcilar istedikleri ellerini oluklu mukavva tzerine yerlestirir.
Kendi ellerinin bir kopyasini tiikenmez kalem ile mukavva Ustiune cizer.

Dirsege kadar cizilen kol kisminda sagdan ve soldan 2 cm pay birakilir yaklasik 10 cm boyunca.
Mukavva ustiindeki el maket bigag! yardimi ile kesilip, ¢ikartilir.

Dikdértgen prizma seklinde karton hazirlanir, karsilikh 2 yiizeyi 4 parmak gegecek genislikte agik
birakilir.

Prizma bilek ve dirsek arasinda tam ortalayarak fazlalik birakilan alana yapistirilir. Sag alt kisimda
bos alan olacak sekilde. Parmak kisimlari eklemlere gére katlanir ve kat izi belli edilir. Parmak
uclari kismina siyah elektrik bandi ¢ekilir. Cetvel yardimi ile parmaklarin tam ortalarindan dizgin
bir ¢izgi ¢ekilir avug icine dogru. 1 cm boyunda kesilen pipetler bu ¢izgi boyunca eklemler arasinda
1 tane olacak sekilde yapistirilir. Avug ici kismina 4 adet 3 cm uzunlugunda pipet yapistirilir,
parmaklara denk gelecek sekilde. Bas parmagin tam bitiminde bir delik agilir. Ayni hizayi takip
ederek prizmanin altinda kalacak sekilde bir delik daha agcilir. Silikon ile parmak uclarina
yapistirilan ipler, igne yardimi ile ipler tek tek pipetlerden gegirilir ve bilek kismini gectiginde
parmak Olcllerine gore ayarlanmis ve kesilmis plastik kelepcelere baglanir. Bas parmak icin ip
avug icine gelmeden acilan delikten asagiya alinir ve prizma igindeki delikten tekrar yukari ¢ikartilr
ve prizma Uzerinden plastik kelepce takilir. Robot elimiz hazir. Katihmcilar kendi yaptiklari robot
ellerini at6lye bitiminde alabilirler.

Bu uygulama 50 dakikalik seanslar ve 10 dakikalik aralar esliginde giinlik 7 seans olarak
yapilacaktir.
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Etkinlik Sira No 36

Etkinlik Adi FiLLERIN DiS MACUNU
Yapilacak olan bu proje ile katilimcilar maddelerin kimyasal tepkimeye girmeleri sonucunda tim
Etkinligin Amaci ozelliklerini kaybederek yeni maddeler olusturduklarini gérmesi, bu sirada goriilecek degisimleri

(renk, tat ve koku degisimi, 1si ve isik cikmasi, kopirme vb.) tespit edebilmesi amaclanmaktadir.
20 adet Koruyucu Goézlik

15 adet Dereceli Silindir 500 ml
15 adet Erlenmayer 200 ml
400 adet Muayene Eldiveni

100 adet Plastik Spatula
Kullanilacak Malzeme
10 litre Sivi Bulasik Deterjani

6kutu Hidrojen Peroksit %50
6 kutu Potasyum iyodiir
Gida Boyasi

Saf Su
Etkinlik Yontemi Deneysel uygulamalar

Projede ilk olarak katilimcilara kimyasal tepkimeler ve kimyasal degisim hakkinda bilgi verilir ve
sahip olduklari bilgileri kullanmalari beklenir. Daha sonra etkinlikte KI (potasyum iyodiir), hidrojen
peroksit, bulasik deterjani ve farkli renklerde gida boyalarini karistirarak olusan degisimleri
gozlemlenmeleri beklenir. Etkinlikte ilk olarak bulasik deterjani, hidrojen peroksit ve gida boyasi bir
erlen veya mezirde karistirilir. Daha sonra bu karisima potasyum iyodur eklenerek kdpirmesi
saglanir. Katilimcilarin gézlemlerinden yola ¢ikarak kimyasal degisimin nasil oldugu hakkinda
¢itkarimlarda bulunmalari istenir. Proje siresince katilimcilar arastirma, hipotez kurma, deney
diizenegi olusturma ve deney yapma, gézlem yapma ve ¢ikarimlarda bulunma gibi bilimsel siireg
becerilerini kullanirlar. Yapilacak olan bu projenin sonucunda kimyasal degismede renk degisimi,
tat degisimi, koku olusmasi, fiziksel gérinimde degisme, isi ve isik ¢cikmasi. Kdpurme gibi
degisikliklerin olabilecegini fakat bunlarin her zaman hepsinin gerceklesmedigini gozlemlerler.
Yapilan etkinlikle kimyasal degisim yaparak yasayarak dgrenilir ve bu sirada izleyenlere keyifli bir
gdrsel sunum yapiimis olur.

Uygulama Plani

Bu uygulama 45 dakikalik seanslar ve 15 dakikalik aralar esliginde giinlik 7 seans olarak
yapilacaktir.

766421

36/89



Etkinlik Sira No

Etkinlik Adi

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

37

Eski Teknoloji Mancinik-ORTAOKUL-40 DK - 12 OGRENCI 8 TEKRAR

Yapilan bu proje ile kaldirag ve ¢ikrik sistemlerini somut bir sekilde olusturmak planlanmaktadir.
Duizenegi kurup eglenerek 6grenirken ayni zamanda konuyu daha net bir sekilde 6grenip kendi el
becerilerini de kullanarak tasarladiklar mancinik elde etmeleri ve orta ¢ag da insanlarin farkinda
olmadan kaldirag ve cikrik sisteminin kullanildiginin farkina varmalari hedeflenmektedir.

500 adet tahta dil gubugu

1000 adet pipet

1000 adet pet sise kapagi
20 adet kursun kalem

5 Silikon tabancasi

1000 adet paket lastigi

10 adet delge¢

10 adet makas
Deneysel uygulamalar

Katilimcinin dért tane 15 cm uzunlugunda tahta gubugu birbirine yapistirarak dort kosesine pet
sise kapaklar silikonla yapistirmalari istenir. 4 adet pipeti ortadan ikiye keserek kesilen pipetlerin
ucuna kursun kalemleri gecirilir. Tahta gubugun bir ucuna paket lastigi gegirilecek sekilde delgeg
yardimiyla oyuklar acilir. Diger ug kisma 6lcek silikon ile yapistirilir. Oyuk agilan gubuk kursun
kalemin ucundaki pipete silikon ile yapistirilir. Paket lastiginin bir ucu oyuk agilan cubuga diger
ucunu ise mancinigin tabanina baglanir. Boylelikle mancinik yapimini tamamlamis olur. Boylece
etkinlik sonunda Orta ¢ag savas aleti olan mancinigi tanimasi beklenmekte ve o zaman yasayan
insanlarinda bilmeden de olsa cikrik ve kaldira¢ sistemi ile kurduklari bu duizenekten
yararlandiklarinin farkina varmalarini hedeflenmektedir. El becerilerini de kullanarak katilimcilarin
cikrik ve kaldirag sistemini daha somut sekilde goriip anlamis olmasi hedeflenmektedir.

Etkinlik sonunda katilimcilar kendi el becerilerini kullanarak tasarladiklari manciniklari tibitak bilim
senligi hatirasi olarak gétururler.
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Etkinlik Sira No

Etkinlik Adi

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

38

Tarihin Sifir Noktasinda Arkeolojik Macera Atolyesi

Tarih 6ncesi donemle ilgili 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistirmek, bu dénemde yasayan
insanlarin tarzlarini, sanatlarini ve geleneklerini deneyimlemek, 6grencilerin kendi kulttrel
kimliklerini tanimalari ve anlamlandirmalarina katkida bulunmak, kille nesneler yapmak ve
arkeolojik kazilar yaparak bu nesneleri topraktan ¢ikarmalari égrencilerin el becerilerini, yaratici
disiinme, problem ¢6zme, is birligi becerilerinin gelisimini saglayacak.

1. Kum veya toprak

2. Kil

3. Plastik bicaklar veya modelleme araglari

4.  Fircalar

5.  Suve temizlik bezi

6. Eski caglardan fotograflar veya gizimler

7. Kuiguk kutular veya kaplar (kazi yapilacak alanlari temsil etmek icin)
8. Eldiven

9. Onlik
STEAM uygulamalari,Diger

Etkinlikle ilgili hazirlik yapilir, gerekli guvenlik 6nemlemleri alinir ve katihmcilara bilgi verilir.
Ogrencilere tarih 6ncesi donem hakkinda bilgi verilir. Bu dénemlerde yasayan insanlarin nasil
yasadigini, hangi araclar kullandiklar hakkinda fikir alisverisinde bulunulur. Gergek bir arkeolog
gibi kazi yapacaklari belirtilir ve kazi alani 6grencilere tamitilir. Ogrencilere kil verilir ve basit
figlrler veya kaplar yapmalari istenir. Ardindan 6grencilerin yaptiklari calismalar kazi alaninda
atolye lideri tarafindan topraga gémiilur. Ogrencilere firga, plastik bigaklar veya modelleme
araclar verilerek kazi yapmalari saglanir. Ogrencilerden kazi sirasinda dikkatli olmalari ve
bulduklari nesneleri nazik bir sekilde ¢ikarmalari istenir. Cikarilan eserler atdlyedeki sergi
masasinda sergilenir. Bu etkinligin en az 14 6grenci ile 50 dakikalik periyotlar ile giinde 7 defa
uygulanmasi planlanmaktadir.
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Etkinlik Adi

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

39

Organik Oda Kokusu Atélyesi

Katihmcilarda dogal driin kullanimiyla gevreye duyarlilik gelistirmelerini tesvik etmek, katilimcilarin
duyusal farkindaliklarini arttirmak, yaratici distinme becerilerini gelistirmek, katimcilara eglenceli
bir deneyim yasamalarina ortam saglamak.

1. Sprey sisesi

2. Su

3. Karbonat

4. Cigek yagi(lavanta, Yasemin vb.)
5. Narenciye

6. Huni

7. Narenciye sikacagi
Deneysel uygulamalar,Diger

Etkinlikle ilgili hazirlik yapilir, gerekli guivenlik 6nlemleri alinir ve katihmcilara bilgi verilir.

Ogrenciler istedikleri kokuyu yapmada 6zgir birakilir. Her 6grenci kendi sprey sisesine eger gigek
kokulu ise oda kokusu yapacak cicek yagindan 3-4 damla kadar damlatir, su ekler ve bir cay kasigi
karbonati ekleyerek karisimi karistirir boylelikle oda kokusu hazir hale gelir. Eger narenciye suyu ile
koku yapacaksa narenciyenin suyunu sikar, sprey sisesini bu su ile doldurur eger isterse ¢icek
yaglarindan bir kag damla ekleyebilir. Dinlenmeye birakilir ve koku hazir olur. Tim siregte atdlye
lideri rehber roldedir. Bu etkinligin 40 dakikalik periyotlar ile en az 14 6grenciye giinde 8 defa

tekrar etmesi planlanmaktadir.
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Etkinlik Adi
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Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

40

Geri Déniisiim Kahramanlari: Kagit Atélyesi-ORTAOKUL-LISE- 40 DK -14 KiSi- 8 TEKRAR

Atk kagitlarin geri donusimi konusunda katilimcilarda farkindalik olusturmak, geri déntsimin
6nemine vurgu yaparak atik miktarini azaltma ve cevreye duyarliligi artirmak, atik kagitlari
kullanarak katilimcilarin yeni bir triin yaratma becerilerini gelistirmek, kagit yapimi sireciyle ilgili
bilgiler edinmelerini saglamak.

1. Atk kagitlar

2. Su

3. Elblenderi (su i¢cinde daha uzun sure bekletirsek, gerek kalmaz)
4.  Genis bir tekne (plastik, ¢elik, cam, fark etmez)

5. Tekneye sigacak kadar cerceve ve icine paslanmaz celik tel

6. lcinde tel olan gerceve biiyikliiginde baska bir cerceve

7. Pamuklu kumas (kullanmadiginiz bir tisortiniiz olabilir)

8. Siinger, kece ya da havlu (fazla suyu almak icin)

9. Mandal (asmak i¢in)
STEAM uygulamalari,Diger

Etkinlikle ilgili hazirhk yapilir, gerekli giivenlik 5nemlemleri alinir ve katihmcilara bilgi verilir.

Atik kagitlar katilimcilar tarafindan kiguk parcalara ayrilir, bu kagit parcalari su dolu tekneye atilir,
yumusamasi beklenir, yumusayan kagitlar blenderla pure haline getirilir, karisim stiziilerek
hazirlanan stizgeglerle suyu suziilur, fazla suyu alinan kagitlar kurumaya birakilir. Atik kagitlarin
geri donusiimi konusunda katihmcilarda farkindalik olusturmak, geri donisimuan énemine vurgu
yaparak atik miktarini azaltma ve cevreye duyarlihgr artirmak, atik kagitlar kullanarak
katilimcilarin yeni bir Griin yaratma becerilerini gelistirmek, kagit yapimi sureciyle ilgili bilgiler
edinmelerini saglamak icin 6nemli bir etkinlik olacaktir. En az 14 kisilik 6grenci gruplari 40
dakikalik periyotlar halinde etkinlik alanina alinir. Etkinligin giinde 8 defa uygulanmasi
planlanmaktadir.
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Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

41

Mors Alfabesi ile Sifre Cézlyoruz. 30-DK

Ogrencilerin sifreleme tekniklerini tanimalari ve sifre gozmelerini saglamak, is birligi yaparak
birlikte karar vermelerini tesvik etmek, mors alfabesinin tarih boyunca iletisiminde kullanilan en
onemli arac oldugunu 6gretmek, dgrencilerin sabir, kararlilk, dayaniklilik gibi zorluklarla basa
¢ctkma becerilerinin gelismesini desteklemek.

1. A4 kagidi

2. Sifre etkinlik sayfalar
3. Tahta kalem

4. Silgi
Bilgi islemsel diisinme uygulamalari,Tahmin Et- Gozle- Acikla

Bu etkinlik, 8grencilerin gruplar halinde mors alfabesi ile sifre cdzme yeteneklerini gelistirmeyi
amagclamaktadir. Etkinlik 6ncesi, gerekli hazirliklar yapilir ve katilimcilara etkinlik hakkinda bilgi
verilir.

Ogrenciler, atélye liderinin gézetiminde, her birine dagitilan bulmaca kagitlarindaki sifreyi c6zmeye
cahisirlar. Her grup, sifreyi cozene kadar bekler ve sifreyi ¢cézen gruplara, sifre gozmeye devam
etmeleri icin diger ¢alisma kagitlari verilir. Calisma kagitlari, kagit israfini dnlemek icin dnceden
laminasyon makinesi ile kaplanmistir.

Her bir grup igin etkinlik siiresi 35 dakika olarak planlanmistir. Ogrenciler, 10 dakikalik aralarla
alana alinacak ve etkinlik, giinde 9 defa tekrarlanacaktir. Bu ¢ giinlik siire zarfinda, toplamda 405
ogrencinin atolyeyi kullanmasi beklenmektedir. Bu etkinlik, 8grencilere hem eglenceli bir deneyim
sunmak, hem de mors alfabesi gibi bir dil bilgisini 6grenmelerine yardimci olmak icin
tasarlanmistir.

41/89



Etkinlik Sira No

Etkinlik Adi
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Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

42

Kus Yuvalariyla Doganin Renkleri

Ogrencilerin dogaya olan sevgisini ve saygisini artirmak, dogal yasamin énemi hakkinda farkindalik
olusturmak, kus yuvasi yapim sireci ile dogal yasami yakindan g6zlemleme firsati, 6grenciler
arasinda is birligi ve takim ¢alismasi ruhu gl¢lenerek dogal yasamin bir parcasi olan kuslarin
yasam alanlarini olusturma ve koruma konusunda sorumluluk gelistirmelerini saglamak. Ayrica
rengarenk boyayarak sanatsal becerilerini gelistirme hedeflenmistir.

1. 2,5 cm kalinhiginda kontrplak 2 metre

2. Civi 2 kutu

3. Ceki¢c 5 adet

4. Ahsap Boyama seti 3 adet

5. Fircaseti 5 adet

6. 7.5 cm ahsap kavela gubuklar 20 li paket 2 adet
7. Tutkal 4 Tip

8. Yumusak ponpon sisler
STEAM uygulamalari,Diger

Bu etkinlik, 6grencilere pratik beceriler kazandirmayi ve dogay! koruma bilincini asilamayi
amagclamaktadir. Etkinlik 6ncesi, gerekli hazirliklar yapilir, givenlik dnlemleri alinir ve katilimcilara
etkinlik hakkinda bilgi verilir.

Ogrenciler, marangozda énceden kesilmis ve hazirlanmis ahsap pargalar kullanarak kus yuvalari
olustururlar. Gruplar halinde calisan 6grenciler, atélye liderinin yardimiyla ahsap parcalari birlestirir
ve sabitler. Daha sonra, 6grenciler yaraticiliklarini kullanarak hazirladiklari kus yuvalarini boyar ve
susler.

Kuruduktan sonra, kus yuvalari, atolye liderinin gbzetiminde alandaki ajaglara asilir. Bu,
ogrencilere dogayi koruma ve kuslara yardim etme konusunda degerli bir deneyim sunar.

Her bir grup icgin etkinlik siiresi 45 dakika olarak planlanmistir. Ogrenciler, 15 dakikalik aralarla
alana alinacak ve etkinlik, giinde 9 defa tekrarlanacaktir. Bu (¢ giinlik siire zarfinda, toplamda 320
dgrencinin atolyeyi kullanmasi beklenmektedir. Bu etkinlik, 6grencilere hem eglenceli bir deneyim
sunmak, hem de pratik beceriler kazandirmak igin tasarlanmigtir.
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43

3D Nesneler iLKOKUL -ORTAOKUL-LISE- 40 DK 8 TEKRAR - 15 OGRENCI

Ogrenciler 3D kalem yazicilar, filament ve lamine kapl sablonlar kullanarak 3D nesneler
tasarlayacaklar. Bu atdlye, cocuklarin soyut kavramlari somut nesneler olarak gorsellestirmelerine,
mekansal algilarini gelistirmelerine ve U¢ boyutlu dusiinme yeteneklerini artirmalarina olanak
salar.

3D kalem yazicilar 15 adet

Filament (farkh renklerde) 3 kg

Lamine kapli sablonlar

STEAM uygulamalari, Tasarim odakl diisinme uygulamalari

Bu etkinlik, 8grencilere 3D kalem yazicilar ve filament hakkinda genel bilgi vererek, 3D ¢izim
yapma becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir. Etkinlik baslangicinda, katilimcilara gesitli lamine
sablonlar verilir. Ogrenciler, bu sablonlari kullanarak 2 boyutlu bir diizlem tizerinde nasil bir 3
boyutlu nesne olusturacaklarini disunurler.

Ogrenciler, sectikleri sablonlarin konturlarini filament ile takip ederek 3D cizimler olustururlar.
Farkl renklerde filament kullanma secgenegi, 6grencilere ¢izimlerini kisisellestirme ve
yaraticiliklarini ifade etme firsati sunar.

Sablonlarda belirtilen parcalar hazirlandiktan sonra, lamine kapl zeminden ayrilir ve pargalar bir
araya getirilir. Bu sureg, 6grencilere 3D cizimlerin nasil yapildigina dair pratik bir deneyim sunar.

Etkinlik, ilkokul ve ortaokul yas grubuna yoneliktir ve her seferinde 15 6grenci katilabilir. Her bir
etkinlik suresi 30 dakika olarak planlanmistir. Etkinlik, 6grencilere hem eglenceli bir deneyim
sunmak, hem de 3D c¢izim gibi bir beceri kazandirmak igin tasarlanmistir. Bu i¢ giinlik sire
zarfinda, toplamda 405 6grencinin atolyeyi kullanmasi beklenmektedir.
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44

Canlilar Bilegimde: Organizmadan DNA Takilar

Bu aktivitenin amaci, cocuklara temel genetik prensipleri 6gretmek ve organizmalarin DNA
yapilarini kesfetmelerini saglamaktir. Hedef, 6grencilerin DNA'nin yapisini anlamalarini ve bazlarin
esleserek DNA nin nasil olusturuldugunu gérmelerini saglayarak bilimsel meraklarini artirmaktir. Bu
etkinlik ayni zamanda el becerilerini ve dikkatlerini gelistirmeye katki saglar.

1. 4 Farkl Renkte boncuklar (A, C, G, T'yi temsil edecek sekilde kirmizi, sari, yesil ve mavi
renkte)

2. Esnek ip veya misina (Yaklasik 30 cm uzunlugunda)

3. Makas

STEAM uygulamalari

Oncelikle, atélyenin amaci ve neden énemli oldugu agiklanir. Ogrencilere DNA'nin temel
prensiplerinden ve her canlinin DNA yapilarinin farkl oldugu vurgulanir.

Her 6grenciye renkli boncuklar, ince iplik veya tel, makas ve diger gerekli malzemeler dagitilr.
Ogrencilere farkli organizmalarin DNA dizilerinden birini segmeleri igin bir fanus iginde kartlar
sunulur. Bu kartlarda her bir canlinin DNA dizilimi yazmaktadir.

Boncuk Dizimi: Ogrencilere, segtikleri organizmanin DNA dizisini temsil eden boncuklari iplige
gecirmeleri talimati verilir. (A boncuklari igin kirmizi, C boncuklari igin yesil, G boncuklari i¢in mavi,
T boncuklari igin sari gibi)

Her bazin dogru sekilde eslestirildiginden emin olmalari saglanir.

Ogrencilere, boncuk dizisini tamamladiktan sonra ipligi diigimlemeleri ve bilezigi tamamlamalar
talimati verilir.
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Kendi Rover'ini Tasarla!

Ogrencilerin mithendislik ve tasarim becerilerini gelistirmek, temel mekanik prensipleri
deneyimlemek ve pratik problemlere yaratici ¢oziimler bulabilmelerini tesvik etmek
amagclanmaktadir. Rover yapimi, 6grencilere bilimsel dusiinme ve problem ¢ézme yeteneklerini
uygulamal bir sekilde gelistirme firsati sunar.

Fischer Technik yap setleri (disli ¢arklar, tekerlekler, pargalar)
Kiguk motor

Glnes paneli

Ahsap tahta parcalari (arabanin gévdesini insa etmek igin)
iletken kablo

Pil (opsiyonel, giines paneli yerine kullanilabilir)

Tornavida seti

Makas

Yapistirici

Boya ve firca (opsiyonel, arabanin govdesini suslemek icin)

STEAM uygulamalari

Ogrencilere miihendislik ve tasarimin 6nemi hakkinda kisa bir giris yapilir. Rover'in ne oldugu ve
hangi amaglar icin kullanilabileceg@i hakkinda tartisilir.

Ogrencilere kullanacaklart malzemelerin listesi verilir ve her bir malzemenin ne ise yaradig
aciklanir.

Ogrencilere Rover'in temel yapisi hakkinda bilgi verilir ve nasil galistigini anlamalari saglanir.
Ogrenciler tasarim siirecine baslar ve Fischer Technik pargalarini kullanarak Rover'in temel yapisini
olustururlar.

Ahsap tahta parcalarini kullanarak aracin gévdesini insa ederler ve giines paneli veya pil
yardimiyla motoru ve diger bilesenleri baglarlar.

iletken kablolardan devreler olusturarak giines paneli aracilijiyla motoru beslerler.

Ogrenciler araglarini test eder ve gerekirse tasarimlarini iyilestirirler.

Son olarak, d6grenciler araclarini diger grup Uyelerine ve 6gretmene sunarlar ve tasarim sireci
hakkinda geri bildirim alirlar.

Atdlyenin sonunda, 6grenciler araclarini sékerler ve malzemeleri uygun sekilde toplarlar.
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Etkinlik Sira No 46

Etkinlik Adi Suyun Seriveni: Basingla Tasima Sistemi Heron

Ogrencilere basit miihendislik prensiplerini ve suyun basingla nasil calistigini anlatmak, ayrica
Etkinligin Amaci antik caglarda kullanilan bir su tasima sistemi olan Heron Cesmesi'nin nasil ¢alistigini 6gretmek

amaclanmaktadir.

Seffaf bir plastik sise (3 adet)

Su

Gida boyasi veya murekkep (suyu renklendirmek igin)

Pipet

Serum hortumu
Kullanilacak Malzeme Silikon tabancasi

Silikon

Makas

Maket bigagi

Beherglas

Etkinlik Yontemi STEAM uygulamalari

Her bir plastik sisenin agiz kismina ve yan yiizeyine yaklasik 1-1,5 cm ¢apinda bir delik agilir.

Sisenin agzina pipet yerlestirilir ve silikonla sabitlenir.

Hortumlarin Baglanmasi: Asagidaki gérselde oldugu gibi her bir sisenin deliklerine, serum hortumu

gegcirilir ve silikon ile sikica sabitlenir.

Hortumun diger ucu ise ayni sekilde bir sonraki sisenin deligine baglanir.

Her bir beherin icine su doldurulur ve istege bagli olarak gida boyasi veya mirekkep eklenerek
Uygulama Plani renklendirilir.

ilk sisenin icine su doldurulur ve renklendirilir.

Pipet yardimiyla suyun bir sonraki siseye aktarilmasi saglanir.

Suyun bir siseden digerine nasil aktigini gdzlemlemek igin dgrenciler tesvik edilir.

Deneyin Gozlemlenmesi ve Tartisiimasi: Ogrencilere, suyun basingla nasil aktigini ve hortumlarin

suyun hareketini nasil sagladigini anlatilir.
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Yumusak inig

Bu etkinlik, uzay teknolojisi ve diger gezegenlere inisle ilgili konulari 6gretmeyi amaglamaktadir.
Ogrencilere, gezegenlerin yiizeyine guvenli bir sekilde inmek igin uzay araclarinin nasil tasarlandigi
ve test edildigi hakkinda bir fikir verilir. Ogrenciler, gruplar halinde kendi inis araglarini tasarlar,
prototip olusturur ve test ederler.

Kronomotre

Makas

Yumurta

Etkinlik calisma kagidi

Oyun hamuru veya pamuk

Poset

Karton

Kagit bardak

Bant

ip

Proje tabanli uygulamalar,STEAM uygulamalari

Uzay araclarinin gezegenlere inisinin neden 6nemli oldugu ve bu atdlyenin neler 6gretecegi
aciklanir. Ogretmen TUBITAK Ulusal Gézlemevinden gelen ve ¢ocuklari uzay miihendisi roliini
Ustlenmeye davet eden bir e-postayi (Etkinlik Kagidi 1) okur; Gorevleri, bir yumurtayi hasar
goérmeden indirecek bir uzay araci tasarlamaktir. Her grup bir takim olarak ¢aligsmal, fikirlerini
formile etmeli ve tasarlamali ve nihai bir plan Gizerinde anlasmaya varmalidir. Cocuklar,
¢alismalarinda kendilerine yardimci olmasi icin Etkinlik Kagidi 2'deki ipucu kartlarini kullanmak
isteyebilirler. Planlari 6gretmen tarafindan kontrol edildikten sonra, verilen malzemeleri kullanarak
bir prototip olusturacaklar ve daha sonra prototiplerini ¢ig yumurta yerine hamuru kullanarak
kararlastirilan bir ylkseklikten dugirerek test edecekler. Yikamalarini test ettikten ve iyilestirmeler
yaptiktan sonra, her takim planlarini sinifa sunacaktir. Bu, sinifla yercekimi kuvvetinin gekici bir
kuvvet oldugunu ve inis araglarinin neden diinyaya dogru dustugini tartismak icin bir firsattir. Son
olarak, her takimin artik bir posetle kapatiimis ¢ig yumurtadan olusan inis araci, artan bir
yukseklikten distiyor ve her diististen sonra yumurtanin verdigi hasara bakiliyor. Kazanan takim,
inis aracini yumurtay en uzak mesafeden koruyan kisi olacak

Katihmcilar gruplara ayirilir. Her gruba kendi uzay araci prototiplerini tasarlamak i¢in gerekli
malzemeleri dagitilir.

Gruplara, tasarlayacaklari aracin ana 6zellikleri ve gezegen yiizeyine givenli bir inis saglamak igin
dikkate almalari gereken faktorler belirtilir.

Gruplara, tasarladiklar aracin bir prototipini olusturmalari icin zaman taninir.(15 dakika)

Her gruba, tasarladiklari araci test etmek igin bir alan verilir.

Araclar belirli bir yikseklikten birakarak inislerini simule edilir.

Katihmcilarin araglarinin performansini gézlemlemesi ve degerlendirmesi saglanir.

Her gruptan, kendi tasarimlarinin ne kadar etkili oldugunu ve neler 6grendiklerini paylasmalarini
istenir. Katihmcilara gelecekteki tasarimlarini gelistirmek igin 6nerilerde bulunmalari igin bir firsat
verilir.
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Hologram ile Diinya Avucumda

Bu at6lyenin amaci, 6grencilerin hologram teknolojisini kesfetmelerini saglamak ve temel bilimsel
prensipleri uygulayarak gok cisimlerini 3 boyutlu olarak gorsellestirmelerini tesvik etmektir. Bu
etkinlik, 6grencilerin yaraticiliklarini, el becerilerini ve teknolojiye olan ilgilerini gelistirmeyi
amaglamaktadir.

Asetat kagidi

Cetvel ve makas

Hologram videosu i¢in tablet

Karanlikta daha iyi sonu¢ almak icin bir kutu
Yapistirici veya bant

Hologram sablonu

Bilgi islemsel diisinme uygulamalari,STEAM uygulamalari

Ogrencilere hologram teknolojisinin kisa bir tanimi ve hologramlarin nasil galistigi hakkinda temel
bilgiler verilir.

Ogrencilere kullanacaklart malzemelerin listesi verilir ve her bir malzemenin ne ise yaradig
aciklanir.

Ogrencilere asetat kagidini kullanarak hologram yapiminin adimlari gésterilir ve nasil 3D
gorintuler elde edilecegi anlatilir.

Ogrencilerden, hologram yapimi i¢in gerekli kesme ve katlama islemlerini yapmalari istenir. Bu
adimlar, asetat kagidinin belli bir sekilde kesilip katlanarak olusturulacak bir piramidin temelini
olusturur.

Hologram yapmak igin uygun bir video bulunur ve tabletten agilir.

Ogrenciler, hazirladiklari asetat kagidi piramidini tablet (izerine yerlestirir.

Ogrenciler gok cisimlerini (6rnegin: Diinya, gezegenler, yildizlar) simile etmek igin karanlik kutu
icerisine yerlestirir.

Ogrencilerin hologramlari izlemesi ve etkilesimli bir sekilde kesfetmesi saglanir.

Son olarak, égrencilere hologram yapim sireci hakkinda tartismalari ve deneyimlerini paylasmalari
icin zaman verilir.
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Hiicre iginde Yolculuk

Bu at6lyenin amaci, 6grencilere bitki ve hayvan hiicrelerini daha yakindan inceleyerek hiicre
organellerinden ortak ve farkl olanlari anlamalarini saglamaktir. Ogrenciler, gérsel olarak
hicrelerin i¢ yapisini kesfederken, bitki ve hayvan hiicrelerinin temel yapi taslarini karsilastirma
firsati bulacaklardir. Bu sayede, hucrelerin islevlerini anlama ve bitki ile hayvan hucrelerinin ortak
ve farkli 6zelliklerini belirleme yetenekleri gelistirilecektir.

Hiicre modellemesi iceren kagitlar (A4 boyutunda QR kod iceren kagitlar)
Farkli renklerde boya kalemleri
Tablet veya akilli telefonlar igin Quiver uygulamasi

STEAM uygulamalari,Tahmin Et- Gozle- Acikla

Atolyenin amaci ve Quiver uygulamasinin nasil kullanilacagi hakkinda kisa bir tanitim yapilr.
Ogrencilere hiicre yapisini daha yakindan inceleme firsati sunulacagi belirtilir.

Her 6grenciye birer adet bitki veya hayvan hiicre yapisini igceren kagit ve boya kalemleri dagitilir.
Ogrencilere hiicre organellerini boyamalari igin gerekli talimatlar verilir.

Ogrenciler kagittaki her bir hiicre organelini farkli renkte boyarlar. (Ornegin, gekirdek kirmizi,
mitokondri sari, endoplazmik retikulum mavi vb.)

Ogrencilerin hiicre yapilarini olusturduktan sonra kag@itlarini diizgiince yerlestirmeleri ve Quiver
uygulamasi tarafindan taranabilecek sekilde hazirlamalari saglanir.

Ogrencilere tabletteki Quiver uygulamasini agmalari istenir ve hiicre kagitlarini tarayarak arttirilmig
gerceklik deneyimini yasamalari saglanir.

Ogrencilerin hiicre yapilarini detayl bir sekilde incelemeleri ve hiicre organellerinin iglevlerini
kesfetmeleri tesvik edilir.

Ogrencilerin, Quiver uygulamasiyla gériintiilenen hiicre yapilarini incelemeleri ve farkli organellerin
gorevlerini tartismalari tesvik edilir.

Ogrenciler arasinda bilgi paylasimi ve deneyimlerin paylasiimasi saglanir.
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Etkinlik Sira No 50

Etkinlik Adi JoyKart

Kodlamaya eglenceli bir giris yapiimasi

Etkinligin Amaci
Etkinligin Konusu Joy-Kart ile kendi oyununu tasarla
JoyKart karti,

Bilgisayar,
Kullanilacak Malzeme Renkli krokodil kablo,
Jumper kablo

Malzemeler Battani Uzay ve Havacilik, Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.
Etkinlik Yontemi STEAM uygulamalari

Atolye lideri, atdlyenin basinda JoyKart'in ne oldugunu ve kullanim alanlarini anlatir. JoyKart'in bir
klavye gibi nasil calistigini ve iletken malzemelerle nasil dokunmatik hale geldigini agiklar.
Ardindan, JoyKart karti, bilgisayar, renkli krokodil kablo, jumper kablo ve USB kablosunu tanitir. Her
bir malzemenin ne ise yaradigini ve nasil kullanildi§ini gosterir.

Bir sonraki asamada, atolye lideri bir JoyKart uygulamasinin nasil yapildigini gosterir. Bu,
ogrencilere kendi projelerini nasil baslatacaklar konusunda bir fikir verecektir. Daha sonra,
ogrencilerden hayal glglerine gore kendi JoyKart uygulamalarini yapmalari istenir. Bu sire
zarfinda, at6lye lideri ve rehber, 6grencilere yardimci olur ve sorularini yanitlar.

Uygulama Plani

Atdlyenin sonunda, atdlye lideri 6grencilerin projelerini gézden gegirir ve geri bildirim verir. Son
olarak, JoyKart'in gelecekteki projelerde nasil kullanilabilecegi tizerine bir tartisma yapilir. Bu plan,
etkinligin amacina ve konusuna uygun sekilde hazirlanmistir. Ancak, atolye lideri gerektiginde plani
ogrencilerin ihtiyaclarina ve ilgi alanlarina gore ayarlamahdir.

766421
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MBot ve RangeBot Yarislari

Egitim robotunu komutlarla yénetebilme. Uzaktan kumanda ile robotu dogru hareket ettirme.
Tablet,

Mbot 2

Malzemeler Battani Uzay, Havaclilik ve Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.
Oyunlastirma uygulamalar,STEAM uygulamalari

Atolye lideri, katihmcilara MBot adl egitim robotunu tanitir. Bu robot, ¢cocuklarin teknolojiye olan
ilgisini artirmak ve onlara temel robotik becerileri 6gretmek icin tasarlanmistir. Atélye lideri,
katilimcilara robotun nasil ¢alistigini ve kumanda kontroliniin nasil yapildigini anlatir. Bu,
katilimcilarin robotu nasil yoneteceklerini 6grenmelerine yardimci olur.

Katilimcilar, atélye liderinin yonlendirmesiyle robotlarina komutlar verirler. Bu komutlar, robotlarin
hareket etmesini, dondiirmesini ve hatta belirli gérevleri yerine getirmesini saglar. Bu, ¢cocuklarin
problem ¢dzme ve analitik diistinme becerilerini gelistirir.

Daha sonra, bir yarisma baslar. Her bir MBot'un arkasina bir balon baglanir. Katimcilarin gorevi,
robotlarini kullanarak rakiplerinin balonlarini patlatmaktir. Bu, hem eglenceli bir yarisma ortami
yaratir hem de ¢ocuklarin robotlari nasil kontrol edeceklerini 6grenmelerine yardimci olur.

Yarismanin sonunda, balonunu patlatmayi basaran ve robotunu en iyi kontrol eden katilimci galip
ilan edilir. Bu etkinlik, cocuklarin yaraticiliklarini, problem ¢ézme becerilerini ve teknolojiye olan
ilgilerini gelistirmelerine yardimci olur. Ayrica, ¢cocuklarin teknolojiye olan ilgisini artirir ve onlara
eglenceli bir ortamda 6grenme firsati sunar. Bu nedenle, bu etkinlik hem egitici hem de eglenceli
bir deneyim sunar.
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Etkinlik Sira No 52

Etkinlik Adi BeeBot
Etkinligin Amaci Temel algoritma mantigini olusturma Etkinligin Konusu BeeBotlarla hedefe ulasma
Beeboot

Kullanilacak Malzeme
Malzemeler Battani Uzay, Havacilik ve Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.

Etkinlik Yontemi Bilgi islemsel diisuinme uygulamalari,STEAM uygulamalari

Atdlye baslar baslamaz, atolye lideri, katihmcilara yazilimin temeli olan algoritmayi anlatmaya
baslar. Bu, giinliik hayatimizda yaptigimiz islerle ilgili érnekler vererek gerceklestirilir. Ornegin, bir
tarifin adimlarini takip etmek veya bir yerden baska bir yere gitmek icin izlenen yol, bir
algoritmanin basit bir 6rnegi olarak verilebilir. Bu tir érnekler, katihmcilarin algoritmanin temel
mantigini - bir problemi ¢ézmek icin izlenen adimlar dizisi - kavramalarina yardimci olur.

Ardindan, atélye lideri, BeeBot?un temel hareketlerini anlatir. BeeBot, bir dizi basit komutla
programlanabilen bir robot oldugu icin, bu hareketler genellikle ileri, geri, saga ve sola donme gibi
eylemleri igerir. Atdlye lideri, bu komutlarin her birinin BeeBot?un nasil bir hareket
gerceklestirecegini gosterir.

Uygulama Plani BeeBot halilarindan biri segilir ve bir baslangic ve bitis konumu belirlenir. Bu, genellikle halinin bir
kdsesinden diger kosesine bir yol olusturacak sekilde yapilir. Katilimcilar, baslangic konumundan
bitis konumuna gelmesi icin BeeBot?a hangi komutlarin verilmesi gerektigini diisintrler. Bu,
onlarin problem ¢ézme ve algoritmik dusuinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.

Son olarak, katimcilar, disundikleri komutlari BeeBot?a uygularlar. Eger BeeBot, belirlenen bitis
konumuna ulasirsa, katihmcilar basarili bir sekilde bir algoritma olusturmus olurlar. Eger BeeBot,
belirlenen bitis konumuna ulasamazsa, katilimcilar, hatali oldugunu diasundikleri adimlari
belirlemeye ve duzeltmeye ¢alisirlar. Bu, onlarin hata ayiklama becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur.
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Drone Similasyonu

Joystick kullanimi Etkinligin Konusu Dji drone kumandasi ile dijital ortamda drone kullanmak

Drone kumandasi,
Bilgisayar

Malzemeler Battani Uzay, Havaclilik ve Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.
Animasyon ve benzetim (simulasyon)

Atdlye basinda, atélye lideri, drone kumandasinin ve joystick'in nasil kullanilacagini anlatir. Bu,
katilmeilarin joystick kullanimini 8grenmelerine yardimci olur. Ayrica, Dji drone kumandasinin
Ozellikleri ve islevleri hakkinda bilgi verilir.

Daha sonra, dijital ortamda drone kullanmanin nasil bir deneyim oldugunu gostermek igin bir drone
similasyonu baslatilir. Bu simulasyon, bir ekran ve bilgisayar kullanilarak gergeklestirilir.
Katihmcilar, drone kumandasini kullanarak dijital ortamdaki drone'u kontrol etmeye baslarlar.

Bu sure¢ boyunca, atolye lideri, katimcilara dron'u nasil dogru bir sekilde kontrol edeceklerini
gosterir. Bu, onlarin drone kontrol becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Ayrica, drone'un nasil
hareket ettigini ve nasil manevra yaptigini gdzlemleyerek, katimcilar drone teknolojisi hakkinda
daha fazla bilgi edinirler.

Son olarak, katiimcilar, 6grendikleri becerileri kullanarak bir dizi drone ugus gorevini tamamlarlar.
Bu, onlarin joystick kullanma becerilerini pekistirmelerine ve drone kontrol becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur.

Atdlye lideri gerektiginde plani katihmcilarin ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina gére ayarlar.
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Kahoot Bilgi Yarismasi

Katihmcilar ile eglenceli ve bilgilendirici vakit gegirmek, web 2.0 araci kullanarak teknoloji
kullanimina tesvik etme.

Bilgisayar

Malzemeler Battani Uzay, Havacilik ve Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.

Bilgi islemsel disuinme uygulamalari,E-6grenme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari

Atolye basinda, atélye lideri, katilimcilara Kahootun ne oldugunu ve nasil kullanilacagini anlatir.
Kahoot, bir bilgi yarismasi platformudur ve katilimcilar, bilgisayar veya mobil cihazlarini kullanarak
interaktif bir sekilde katilabilirler. Bu, katilimcilarin eglenceli ve bilgilendirici bir sekilde vakit
gecirmelerine yardimci olur.

Daha sonra, atélye lideri, yarismanin konusunu belirler ve ilgili sorulari hazirlar. Bu sorular,
genellikle katihmcilarin bilgi diizeyini ve 6grenme hizini géz éniinde bulundurarak segilir. Ayrica,
sorularin zorluk seviyesi ve konulari, katilimcilarin ilgi alanlarina ve bilgi diizeylerine gore
ayarlanabilir.

Yarisma basladiginda, katilimcilar, sorulari yanitlamak icin kendi cihazlarini kullanir. Her soru,
belirli bir siire iginde yanitlanmalidir ve dogru yanit veren katihmcilar puan kazanir. Bu,
katilimcilarin hizh diisinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.

Yarismanin sonunda, en ¢ok puani alan katilimci galip gelir. Bu, katilimcilarin bilgilerini

pekistirmelerine ve yeni bilgiler 6grenmelerine yardimci olur. Ayrica, bu tir bir etkinlik,
katilimcilarin bir grup olarak birlikte calisma ve ishirligi yapma becerilerini de gelistirir.
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Sosyal Robot ADA

Katihmcilara eglenceli bir sekilde teknolojinin islevselligi ve kullanim alanlari ile ilgili bilgiler
vermek.

Ada robot

Malzemeler Battani Uzay, Havacilik ve Bilim Merkezi tarafindan karsilanacaktir.

Bilgi islemsel disuinme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari,Sergi ve gosteriler

Atblye basinda, atélye lideri, katilimcilara Sosyal Robot ADA'nin ne oldugunu ve nasil
kullanilacagini anlatir. Sosyal Robot ADA, insanlarla etkilesim kurabilen ve ¢esitli gérevleri yerine
getirebilen bir robot turtdir. Bu, katihmcilarin robot teknolojisi hakkinda bilgi edinmelerine ve bu
teknolojiyi nasil kullanacaklarini 6grenmelerine yardimci olur.

Daha sonra, atélye lideri, Sosyal Robot ADA'nin temel islevlerini ve dzelliklerini anlatir. Bu, robotun
nasil hareket ettigini, nasil sesli komutlari algiladigini ve nasil ¢esitli gorevleri yerine getirdigini
icerir. Ayrica, robotun nasil programlandigi ve nasil 6zellestirildigi hakkinda bilgi verilir.

Katilimcilar, atélye liderinin gdzetiminde Sosyal Robot ADA ile etkilesime girerler. Bu, onlarin robot
teknolojisi ile pratik deneyim kazanmalarina ve robotla etkilesim kurma becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur.

Son olarak, katiimcilar, 6grendikleri becerileri kullanarak Sosyal Robot ADA ile bir dizi etkinlik

gerceklestirirler. Bu, onlarin problem ¢dzme, yaratici disiinme ve teknoloji kullanma becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur.
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Evreni Anlat Oyunu ile Kavramlari Tani

Oyun ve drama ile astronomideki temel kavramlari ve olaylarin 6grenilmesi, pekistiriimesi.
Etkinlik kartlari

Bilgi islemsel disunme uygulamalari,Oyunlastirma uygulamalari

Bu atdlyede bir grup egitimci, astronom ve uzay mihendisi tarafindan hazirlanmis ve 200 kadar
okulda deneyimlenmis bir uzay oyunu kullanilacaktir. Evreni Anlat isimli oyunda, temel astronomi
kavramlari ve bazi olaylar kartlara yazilmistir ve oyunla bu temel kavramlarin égretilmesi
amagclanmistir. Etkinlige baslamadan 6nce 6grenciler 4 kisilik gruplara ayrilir. Oyunu oynamak igin
takimlar olusturulur ve takimlar kendilerine astronomi ile ilgili bir isim belirlerler. Ardindan Evreni
Anlat Oyunu kartlari her iki takima da dagitilir. Bu kartlarin her birinde bir astronomi kelimesi
yazilidir. Sirasi gelen takimdan secilen bir kisi takim arkadaslarina elindeki kartta yazili kelimeyi
anlatir. Anlatirken ilgili kelimenin altinda verilen ve o kelimeyi dogrudan ¢agristiran kelimeleri
kullanamaz. Bunlara 'yasakli kelimeler' denir. Her bir anlaticinin yaklasik 1 dakika stresi olur ve bu
sureyi karsi takim tutar. Katimei bir fikri olmadigi bir kelime ya da eylem séz konusu ise 'ge¢'
diyerek gegcebilir. Takimin bildigi her kelime igin takim belirlenen puani kazanirken her yasakli
kelime icin puan kaybedilir. Bu etkinlik, egitsel bir oyundur ve ayrilan siire boyunca oynanacaktir.

Oyun igerisinde konusmadan beden dili ve maskot astronot, roket gibi araglar kullanilarak anlatim
yapilan bir bélimde vardir. Bu boélimde 6grencilerin beden dillerini kullanmalari, mimikleri ile
anlatmalari beklenmektedir.

Oyun sonrasinda kelimelerin (6rnegin kuyrukluyildiz) ve olaylarin (6rnegin Mars'ta Kum Firtinasi ya
DA Uzayda Pizza Yemek) baska nasil anlatabilecegi Gzerine tartisilir. Oyun sirasinda hangi kavram

ve olaylarin birbiriyle karistirildigi ve hatalar yapildig tizerine geri donusler iki takimla birlikte
yapilir.

Etkinlik sonunda 'Bu oyuna bir kelime ya da oyun ekleseydiniz bu ne olurdu?' sorusu yoneltilir.
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Otegezegenleri Kesfet Diinya Disina Bir Not Yolla

Giines sistemi ve diger yildiz sistemleri ile gezegen, Otegezegen kavramlarinin anlagiimasi,
evrende akilli varliklar Gzerine fikir edilmesi.

Kagit

Kalem

Bilgi islemsel diistinme uygulamalari,Diger

Otegezegenleri Kesfet Diinya Disina Bir Not Yolla adli etkinlikte kurgu bir 6tegezegende akilli bir
uygarlik varsayilir. Ve bu uygarliga evrensel bir mesaj génderilmesi istenir.

Etkinlikte Otegezegen kavrami, Diinya benzeri tegezegenler kavrami ve evrende akilli yagam
olasiligi Uzerine tartisilir ve bilgi paylasimi yapilir. Katilimeilarin katkilari ve sorulari alinir.

Uygulama noktasinda kurgusal gezegenin 6zelliklerinden bahsedilir. Bu Otegezegen 26 1sik yili
uzaklikta Vega yildizi etrafinda dolanan bir gezegen oldugu varsayilir. Atmosfer, yiizey sekilleri ve
yerytiziine benzerlikleri Uizerine betimleme yapilir. Yapay zeka ile uretilen gorseller katilimcilarla
paylasilir. Bu gezegene Gezegen V ismi verilmistir. Katiimcilara bu 6tegezegenden bir ileti alindigi
ve mesajin ~"Muhtesem bir seyler bir yerde kesfedilmeyi bekliyor.”™ mesaji oldugu sdylenir.

Gezegen V' deki medeniyet benzer bir teknolojiyle donatiimis oldugu igin gonderilecek mesaji
¢oziimleyecek ve anlayacak bilgi birikim diizeyindedir. Katihmcilardan bu uygarlia génderecekleri
mesaji dusinmeleri ve yazmalari, ¢izmeleri, seslendirmeleri yahut video ¢gekmeleri istenir. Mesajin
formati ve sekli tamamen dgrenciye birakilir. Mektupta verilecek ileti, deginilecek mevzular da
ogrenciye birakilmistir.

Bu etkinlikle su noktalar tstiinde durmak istenmektedir: Katilimcilarin evrensel mesajlar
gondermeleri, dinya barisi, iklim krizi seklinde sosyal konulari ele almalari ve baska bir uygarliga
gezegenimizi, Gunes Sistemini dogru halde tanitmalari.

Etkinlik sonucunda gorsel ve yazili mesajlar sergilenecek ve Ustlne tartisilacaktir. Bagka bir
uygarliga ilk temasta verilecek ileti ya da mesaj, bunlarin mevzusu ve kapsami ne olmali?
Etkinlikte katilimcilarin diinya digi hayat kosullari, bu olasiliga bilimsel bir bakis agisiyla bakmalari,
Otegezegen, astrobiyoloji kavramlarina iliskin bilgilerinin arttirimasi amaglanmaktadir.

Katihmcilar bilgi birikimlerini, hayal glgclerini ve yaraticiliklarini kullanarak etkinligi
tamamlayacaklardir.
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KILIN SERAMIK ESERINE DONUSUMU

Seramik Urtiniin olusum surecine dahil olarak asamalarini kavrayabilmek. Kil kullanarak yaratim
glicinu U¢ boyutlu olarak aktarma deneyimi kazanabilmek. Seramik tekniklerini (Sosis teknigi,
Plaka Teknigi, Parmak Yontemi) deneyimleyebilmek.

Beyaz Vakumlu Kil
Modelaj Kalemi
Plastik Kase
Dokulu Sofra Bezi
. Metal raf 3 bolmeli
iLGi KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

STEAM uygulamalari

Onar kisilik katimer grup etkinlik alanina alinir. Atélye lideri ve Rehber kendilerini tanitir. Yapilacak
etkinlik hakkinda bilgi verilir.
Atdlyede kullanilacak malzemeler tanitilir.
: Kil

Modelaj kalemleri
Sosis teknigi, Plaka Teknigi ve Parmak Ydntemi kullanilarak katilimcilara toplu sekilde her teknikten
birer 8rnek eser yapilarak gosterilir.
Yapilan eserler katilimcilarin gézlemlenmesi icin sergilenir.
Katilimcilar uygulama asmasinda Atolye lideri ve Rehber tarafindan tek tek bilgilendirilir ve gerekli
durumlarda urtinlerde midahalelerde bulunurken ek bilgiler (su kullanimi, kil yogurma, parca
birlestirme ) verilir.
Atélye i¢in ayrilan sire icinde katihmcilar gézlemlenir ve desteklenir.
Katilmcilarin ortaya ¢ikardigi triinler Atolye lideri, Rehber ve katihmcilar tarafindan yorumlanir.
Katihmcilarin ortaya ¢ikardigi drinler raflarda kurumaya birakilir.
Seramik truiniindn kuruma asamasindan sonra gelen adimlar(ilk pisirim, boyama, sirlama, son
pisirim) katilimcilara gérsel materyaller ile anlatilir.
Katilimcilardan yapilan etkinlik hakkinda yorum alnir.
Etkinlik sonlandirilir.
Atélye calismalari sonucunda ortaya ¢ikan Urtnler etkinlik giinleri boyunca sergilenir.
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ATES BOCEKLERINi TANIYORUM

Dogay! tanima ve ates boceginin biyolojisini anlama

-ilgili dersin fotokopisi

-jut ip

-mandal

-led 11k

-pil

-evalar

-oynar goz

ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

STEAM uygulamalari

Ogretmen gocuklarla birlikte atolye alaninda malzemeleri tanitir. Atesbdceginin nasil 1sik yaydigini
bir kez daha tekrarladiktan sonra kendilerine ates bocegi yapacaklarini séyler. Cocuklarin mandal
icerisine diizenegi kurmasina yardimci olunur. Uzerine ates bocegi seklinde kesilmis eva ve oynar
g0z yapistirilarak atesbdécegdi tamamlanir.

Yapilan etkinlik STEM defterine yazilir ve resmedilir

Biligsel Gelisim

Cocuk Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum
olaya odaklanir.)

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Cocuk ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir. (Gostergeleri: Anne ve babasinin adini, soyadini, meslegini
vb. sdyler)

Cocuk kendini yaratici yollarla ifade eder. (Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin
yollarla ifade eder.)

Cocuklarla aile ve ¢ekirdek ailenin ne olduguyla ilgili sohbet edilir. Her birine ailesinin kag kisi
oldugu ve isimleriyle ilgili bilgi vermesi icin firsat taninir.
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BALONLA GIDEN ARABA

Aracin motoru olmadan hareket edebilir mi ? Balon giicu ile ¢alisan bir araba yapimi ile kuvvet ile
cisimlerin nasil hareket ettigini gdzleme firsati bulacagiz.

Karton

-3 adet pipet

-2 adet ¢op sis cubugu

- 1 adet balon

- 4 adet kapak

ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

Deneysel uygulamalar, STEAM uygulamalari,Diger

Bu etkinlik, 6grencilere kuvvet ve hareket konularini anlamalarina yardimci olmak igin
tasarlanmistir. Atlye lideri ve rehber, 6grencilere balon gicu ile ¢alisan bir araba yapimini anlatir.
Oncelikle, her 6grenciye dort adet énceden delinmis kapak ve ¢op sis verilir. Ogrenciler, ¢op sisleri
kapaklara takar ve bu yapiy! arabanin ana kismina yapistirir. Daha sonra, bir pipet ve bir balon,
bant yardimiyla birlestirilir ve arabanin tizerine yerlestirilir. Ogrenciler, balonu sisirir ve birakir, bu
da arabanin hareket etmesini saglar. Bu etkinlik, 6grencilere bir aracin motor olmadan nasil
hareket edebilecegini gosterir. Ayrica, 6grencilere kuvvetin nasil bir hareket olusturdugunu ve bu
hareketin nasil kontrol edilebilecegini 6gretir. Bu etkinlik, 10 6grenciye, bir atdlye lideri ve bir
rehber eslijinde yaklasik 40 dakika slresince uygulanabilir.
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Dartla Mutlak Deger

Bu etkinlikte uzakhgin negatif olamayacagi, say! dogrusunun sadece yatay degil dikey konumda da
olabilecegi, negatif ve pozitif sayilarin farkli oldugunun égrencilere agiklanmasi hedeflenmektedir

Mantar pano
Dart oklari
Yatay ve dikey eksende konumlandirilmis sayi dogrusu posteri
Sadece islemlerin yer aldigi etkinlik kagidi
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

Bilgi islemsel diisinme uygulamalari, Tahmin Et- Goézle- Acikla,Diger

Bu planda 6grencilere mutlak degerin anlaminin sayinin sifira olan uzaklik oldugu, sayi dogrusunun
yatay ve dikey konumlarda olabileceginin 6gretimi hedeflenmektedir. Ayrica bu etkinlikle
ogrencilerin islem dnceligi konusunda da eger varsa eksiklikleri gorilebilecektir.

Mantar pano Uzerinde yatay ve dikey konumda sayi dogrusu ayrica 0 noktasinda Labut gérseli
bulunmaktadir.

ilk olarak 6grencilere sayilarin yazmadi§i sadece ( + - x : ) islemlerinin bulundugu bos islem
kagitlari verilecektir. Her 6grenci kagidinda bulunan bosluk sayisi kadar atis yapacaktir. Ogrenciler
mantar pano Uzerinde bulunan say1 dogrusuna atis yapacaklardir ve dégrencilere su soru
yoneltilecektir. Mantar panoya isabet eden ok sayi dogrusu tizerinde bulunan labuta ne kadar
uzaklikta.? Bu sireg ellerindeki islem kagidi dolana kadar devam edecektir. Ogrenciler mutlak
degerin uzaklik oldugunu anlayacak ve ardindan etkinlik kagidindaki islemleri islem 6nceligini
dikkate alarak tamamlayacaklardir.

61/89



Etkinlik Sira No 62

Etkinlik Adi Explore yourself!!!( Kendini Kesfet)

S : Teknolojiyi ingilizce Dersine Entegre Ederek Viicudumuzun Béliimlerini Konusunda Kalicl
Etkinligin Amaci . o
Ogrenme Saglamak

: Tablet,Laptop

Projeksiyon Veya Akilli Tahta

Wifi internet Ag

Renkli A4 Kagida

Kagit Baski

Sisme Havuz
: Tassiz Kum
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi Bilgi islemsel diisinme uygulamalari,STEAM uygulamalari

10 kisilik grup etkinlik alanina alinir. Grupla kisa bir tanisma fasli yapilir.
Projeksiyon ve dizustu bilgisayari Gizerinden Body Parts ( Vicudumuzun Bolumleri) Powerpoint
sunumuyla égrencilere tanitilir.

Konuyu biraz daha pekistirmek i¢in Simon Says (Simon Diyor ki) oyunu oynanir.
Vicudun bélumleri ile ilgili komutlar verilir ve 6grencilerden yapmasi istenir.

Ogrenciler yerlerine alinir ve daha 6énce hazirlanmis olan viicudun bélimiiyle ilgili
Crosswords (Bulmacalar) dégrencilere dagitilir. Ogrencilerden bulmacanin yapilmasi istenir.
Ogrenciler calisma lizerinde yogunlagirken gozetmen de 6grenciler arasinda dolasarak yardimci
olup destek saglar.

Uygulama Plani Ardlnc_ia}n konu_nun kalicihgini arttirmak igin Sand Pool ( I_(um H_avuzu) etkinligine g_egilir.
Kum havuzunun igine belli sayida viicudun béltmleri konulur. Ustleri kum ile kapatilir. Ogrenciler
iki takima ayrilir ve her takima 5 dakika sure verilir. Her takimin 6grencileri (5 6grenci) kum
havuzuna alinir ve 6grencilere 5 dakika icinde viicudun bélimlerini havuzdan bulup yan tarafta
insan vicudunu tamamlamasi istenir. Vicudu en kisada tamamlayan yarismayi kazanir.

En son aktivite olarak Kahoot oyunu oynanacaktir. Ogrencilere verilen tabletler
kullanilarak projeksiyona yansitilan sorulara cevap vermeleri istenir. En yiksek puani toplayan
basarili sayilir. Oyunun igerigi daha énce 6gretilen Body Parts ile ilgilidir.

766421
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63

SPINART

Hizl bir sekilde donen bir zemin tizerindeki kagit tizerine istenilen renklerden boyalari kullanarak
yapllan SpinArt deneyimlenir. Renkler hakkinda bilgi(Ana, Ara, Sicak, Soguk Renkler) sahibi olunur.
Vantilator, Sari-Kirmizi-Mavi-Yesil-Turuncu-Mor-Kahverengi-Siyah-Beyaz Akrilik Boya
Renkli Fon Kartonu
Koli Bandi
Makas
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

STEAM uygulamalari

10'ar kisilik katilimei grup etkinlik alanina alinir. Atélye lideri ve Rehber kendilerini tanitir. Yapilacak
etkinlik hakkinda bilgi verilir.

Atdlyede kullanilacak malzemeler tanitilir. (SpinArt, Boyalar)

Kullanilacak olan boyalar kullanilarak Ana renkler, Ara renkler ve olusumlari uygulamali olarak
anlatilir. Sicak, Soguk, Zit renkler hakkinda bilgi verilir.

Katihmcilar uygulamaya ge¢gmeden dnce 6rnek bir SpinArt uygulamasi yapilir.

Katihmcilar sirasiyla SpinArt uygulamasinin yapilacagi ortama ¢agirilir ve calisma yapmasi saglanir.
Calismalar 5-10 dk. arasi kurumaya birakilir.

SpinArt uygulamasini yapan her katiimcinin atélye ortaminda bulunan yaratici disiinceyi
destekleyen malzemeler(Oynar goz, simli boyalar, renkli kartonlar vb.) ve kes, yapistir teknikleri
kullanilarak 6zguin bir eser ortaya koymasi saglanir.

Calisma suresince Katilimcilar Atélye lideri ve Rehber tarafindan gézlemlenir ve yaratici dislince
konusunda desteklenir.

Yapilan 6rnek ¢alismalar ve katilimcilarin Griinleri etkinlik takvimi siiresince sergilenir.
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CEBIR KAROLARIYLA OZDESLIKLER

8.sinifta ilk defa karsilasilan tam kare ifadeler ve 6zdeslikler konusunda égrenciler genellikle
zorluklar yasamakta veya ezbere bir sekilde ¢c6zim yapmaya ¢alismaktadirlar. Hem matematiksel
anlamda hem de 6grencilerin gelecek egitim yasantilarinda kavram yanilgilari ve eksikliklere sebep
olmaktadir. 8.sinif dizeyindeki 6grenciler cesitli tam kare ifadeleri ve 6zdeslikleri somut bir sekilde
eglenerek ve modelleme yaparak ifadelerin nereden geldigini, nasil olustugunu 6greneceklerdir.

Cebir karolari

Cam fanus

Cebirsel ifadelerin yazili oldugu kartlar

Yapiskanli asetat kagidiyla kaplanmis beyaz kagit

Beyaz tahta kalemi

Silgi

Kronometre zamanlayici
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

STEAM uygulamalari

Bu planda cebirsel ifadeler, tam kare a¢ilimi ve 6zdeslikler konusunda kaliplasmis olan ezbere
yontemler disinda 6zdesliklerin agihmlarini somut materyal yardimiyla ve daha eglenceli bir sekilde
ogrenilmesi hedeflenmektedir. Soyut olan bilgilerin somutlastirarak daha kalici hale gelmesi
saglanacaktir.

Bu etkinlik gruplar halinde veya bireysel olarak oynanabilir ilk olarak 6gretmen igerisinde cebirsel
ifade kartlar bulunan cam fanusu 6grencilere getirir her 6grenci can fanus icerisinden rastgele ug¢
kart secer ardindan 6grencilere asetat kapli beyaz kagit verilir. Zamanlayici yardimi ile belirlenen
sure icerisinde 6grenciler cebir karolari ile kartlarda yazan 6zdesligi modellemeye calisip ifadelerin
cebirsel karsiliklarini bulmaya ¢alisacaklardir.

Grup ile oynarken ise en kisa surede cebir karolariyla 6zdesligi dogru bir sekilde tamamlayan
ogrenci kazanacaktur.
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KENDI TABLET OYUNUNU YAP

Cocuklara kendi dijital oyunlarini tasarlamalarina olanak saglamak. Dijital Gretime yénlendirmek.
Oyun tasarimini 6grenmelerini saglamak.

Yazi Tahtasi 1 Adet

Keceli Kalem (mavi, kirmizi, siyah, beyaz, yesil), 5 set

Tablet 5 Adet

Apple TV 1 Adet

Yapilan calismalarin canl sergilenmesi igin televizyon. 1 adet

ILGi KOLEJI TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

STEAM uygulamalari,Tahmin Et- Gozle- Acikla

Atolye lideri ve rehber, cocuklar etkinlik alanina getirir ve onlari rahat bir sekilde oturtur. Atdlye
lideri,bugiin kendi tablet oyunumuzu yapacagiz diyerek etkinligi tanitir. Ardindan, oyun tasariminin
O6nemini ve dijital Gretimin nasil bir firsat oldugunu anlatir.

Atolye lideri, cocuklara kullanacaklari uygulamanin nasil ¢alistigini gosterir. Cizim surrecini adim
adim anlatir ve gocuklara ¢gizimlerini nasil tablete aktaracaklarini gosterir. Bu surecte, rehber
cocuklara yardimci olur ve onlarin sorularini yanitlar.

Sonra, ¢ocuklar kendi oyunlarini tasarlamaya baslar. Atolye lideri ve rehber, cocuklarin gizimlerini
tablete aktarmalarina yardimci olur. Cocuklar, tasarladiklari oyunu oynar ve hatalari ayiklar. Bu
siireg, gocuklarin oyun tasarimi ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

Son olarak, ¢ocuklar oyunlarini tekrar tasarlar ve oynarlar. Bu siireg, onlarin yaraticiliklarini ve
elestirel distinme becerilerini gelistirir. Atolye lideri ve rehber, cocuklarin ¢alismalarini tebrik eder
ve onlari dijital Uretim konusunda daha fazla ¢alismaya tesvik eder. Etkinlik bu sekilde sona erer.

Bu etkinlik, cocuklarin dijital Gretim ve oyun tasarimi konusunda bilgi ve beceri kazanmalarini

saglar. Ayrica, onlarin yaraticiliklarini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirir. Bu etkinlik,
¢ocuklarin teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmalarini ve dijital diinyayi daha iyi anlamalarini saglar.
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KiIMYADA ILGINC EGLENCELI DENEYLER

kimyasal malzemeler kullanilarak 6grencilerin bilime 6zellikle fene olan ilgileri artirmak temel
amacimizdir.Bu sekilde 6grenciler hem 6greniyor hemde egleceli deneylere izlemektedir.

hidrojen peroksit 41t

potasyum iyodat 3kg

sulfurik asit 5lt

nisasta  3kg

malonik asit 5kg

manganez (ll) sulfat monohidrat 3kg
timolftaleyn (mavi murekkep igin) 500 gr
fenolftaleyn (kirmizi mirekkep igin) 1lt

etil alkol (etanol) 5It

distile su  20It

sodyum hidroksit 3kg
Damlalik 100 adet

Koruyucu gozlik 15 adet

Sihirli Kum ( renkli kum olursa eger ¢cok daha giizel olur)
Metal kek kalibi 1 adet

Metal spatula 5 adet

ispirto ocagi 3 adet

ispirto 5 litre

buret 5 adet

Su gecirmezlik spreyi

Amonyum Nitrat 3kg
Amonyum Klorir 3kg
Cinko tozu 3 kg

Amonyum dikromat 3kg
Civa (ll) tiyosiyanat 5 kg
Sodium poliakrilat 5kg
dereceli silindir 10 adet

metal tutkag 10 adet

Manyetik karistirici 1 adet
Manyetik karistirici kapsuli adet

ml beher 20 adet
ml erlen 20 adet

500 ml erlen 20 adet

dokim ayak 5 adet

baglama pargasi(klemp) 10 adet

huni 5 adet

farkli boyutlarda delikli matar tipa 20 adet
Destilasyon tupl 3 adet

destilasyon hortumu 3 metre

kabartma tozu 10 paket

sivi bulasik deterjani 1 adet

ILGi KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR
Deneysel uygulamalar,Diger

Atolye lideri ve rehber, d6grencileri etkinlik alanina getirir ve onlari rahat bir sekilde oturtur. Atdlye
lideri, 'Bugiin ilgin¢ ve eglenceli kimya deneyleri yapacagiz!" diyerek etkinligi tanitir. Ardindan,
kimyasal deneylerin ve kullanilacak malzemelerin dnemini ve nasil kullanilacagini anlatir.

Atolye lideri, 6grencilere guvenlik 6nlemlerini hatirlatir ve koruyucu gozliiklerini takmalarini saglar.
Daha sonra, atélye lideri ve rehber, 6grencilere sirayla deneyleri yaptirir ve onlarin gézlem
yapmalarini saglar. Bu siirecte, rehber 6grencilere yardimci olur ve onlarin sorularini yanitlar.

Ogrenciler, deneylerin sonuclarini gézlemledikge, atélye lideri ve rehber, deneylerin sonugclarinin
neden oldugunu ve bu sonuglarin bilimsel agiklamalarini anlatir. Bu sureg, 6grencilerin bilimsel
diisinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

Son olarak, 6grenciler, deneylerin sonuglarini tartisir ve kendi sonuglarini ¢ikarir. Atélye lideri ve
rehber, 6grencilerin calismalarini tebrik eder ve onlari bilime ve 6zellikle kimyaya olan ilgilerini
artirmaya tesvik eder. Etkinlik bu sekilde sona erer.

Bu etkinlik, 6grencilerin kimya ve bilim konusunda bilgi ve beceri kazanmalarini saglar. Ayrica,

onlarin yaraticiliklarini ve problem ¢ézme becerilerini gelistirir. Bu etkinlik, 8grencilerin bilimi aktif
bir sekilde kesfetmelerini ve anlamalarini saglar.
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SESIN HAREKETI

Gundelik hayatta en cok karsilaitigimiz kavramlardan biri sestir. Duyma ,y6n bulma gibi hayatimizi
kolaylastiracak bu fonksiyonu goérebilmemiz mimkin mia? Bu deneyde hedefimiz isigin goriinti
olusturma 6zelligini kullanarak sesin titresmesini gérmek.

ISIK KAYNAGI (LAZER)

KABLOSUZ HOPERLOR

CAM KAVANOZ

STREC FiLiM

TUTTURUCU OL

CEP TELEFONU

AYNA
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

Deneysel uygulamalar,Diger

Yasam i¢in 6dnemli kaynaklardan birisi isiktir. En buyuk 1sik kaynagi olarak giines, tim canlilarin
yasamini devam ettirebilmesi icin gereklidir. insanlar i¢in hem aydinlatma ve 1sinma kaynag olan
1sik hem de beslenme igin gerekli olan gidalarin yetismesi i¢in 6nem tagimaktadir. Bireylerin temel
duyularindan biri olan gérme ve buna bagh olarak gorsel algilama igin gereken ilk kaynak da isiktir.
insanin gevreyi, nesneleri gérmesi ve algilamasi igin gereken Isik, ayni zamanda gérsel algilamay!,
mekan ve zamana uyumu saglamaktadir. Ornegin gece ve giindiiz olarak 24 saati ikiye bolen
insanoglu, yolunu bulmak icin de 1siktan yararlanmaktadir. Gece-giindiiz, aksam-sabah gibi
kavramlari 1s1k dogurmustur. Zamanin belirlenmesi ve 6lcilmesinde kullanilan bu kavramlarin
kaynagini 1sik olusturmaktadir. Isik, giindelik yasamda birgok mecrada insanlari etkileyebilen bir
6ge olarak yer almaktadir. Otomobil gibi araglarin gece ilerleyebilmesine olanak saglayan isik
bazen, televizyon gibi bir aracla bireylerin eglenmesini saglayan araglarin ¢calisma diizenini
olusturmaktadir. Bu deneyde cam kavonozun icerisine yerlestirdigimiz hoparlorii (izerine streg film
cekerek kapatmak. Kavanozun st kismina ayna ekleyip sabitlestirmek. Tutturucuya lazeri
tutturarak sabit olmasini saglamak . Siyah perdeye lazer isinini diistirmek ve disuk frekanstan ses
vererek lazerin hareketini incelemek.
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GIKARIN KAGITLARI KALEMLERI KENDIi OYUNUMUZU TASARLIYORUZ

Etkinligin amaci ortaokul grubuna hitap eden sadece kagit, kalem, atik malzemeler gibi kolay
ula§|lab|||r malzemelerle hazirlanabilecek oyunlarin tanitilmasi ,hazirlanmasiyla oynanmasidir.
Bilgisayar
Projeksiyon cihazi
Sunum kumandasi
15 paket 6?11 kegeli kalem
15 tane 30 cmlik cetvel
15 tane makas
30 tane beyaz karton
5 top a4 kagit
Atik kagitlar
Atik malzemler(sise kapaklari ,eski digmeler ,boncuk)
ILGI KOLEJi TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

Diger

20 kisiden olusan katilimci grubu atdlye lideri ve rehber esliginde etkinlik alanina alinir.
Katihmcilara etkinlik alaninda bulunan kagit, kalem, atik malzemeler gibi kolay ulasilabilir
malzemelerle kendilerine yonergeler verilerek oyun hazirlayacaklari ve oynayacaklari oyunlar
sdylenir. Etkinlik G¢ bolimden olusmaktadir. Birinci bdlimde, katilimcilara oyun oynamanin énemi,
unutulan gocuk oyunlari ve farkl tilkelerde oynanan oyunlarin anlatildigi bir sunum yapilir. ikinci
bélumde, katilimceilar ikiser kisilik kiiguik gruplara ayrilir. Her bir gruba unutulan gocuk oyunlari ve
farkli Ulkelerde oynanan belirlenmis oyunlardan bir tane se¢meleri istenir. Oyunlarin tanitimi,
hazirlanmasini ve oynanmasini iceren bir yonerge verilir. Oyunu hazirlarken kullanmayi
planladiklari malzemeleri etkinlik alanindan secebilecekleri sdylenir. Oyunu hazirlayabilmek igin
etkinlik alanindaki sectikleri malzemelerle kendi yaraticiliklarini da katarak oyunu hazirlanmalar
istenir. Atdlye lideri ve rehber énderliginde gruplara oyun hazirlama surecinde yardimci olunur.
Gruplar tarafindan hazirlanan oyunlar oynanir. Ugiincii ve son boliimde ise her bir grup kendi
oyunlarini diger gruplara tanitir. Atélyenin sonunda katilimcilardan goéris ve oneriler alinarak
yapilan etkinlik degerlendiriimesi ile etkinlik tamamlanir.

68/89



Etkinlik Sira No

Etkinlik Adi

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme

Etkinlik Yontemi

Uygulama Plani

766421

69

El-Battaninin izinde: Gékyiiziine Yolculuk Atdlyesi

Katihmcilarin gézlem yeteneklerini gelistirmek, dogaya dikkatlerini artirmak, farkl ¢evresel
unsurlari kesfetmelerini saglamak. gokyiiziini gézlemleyerek astronomik olaylari kesfetmelerini
saglamak, yildizlari, gezegenleri, uydulari ve diger goksel cisimleri tanimalarini tesvik etmek ve
gokyuzi hakkinda temel bilgi ve gozlem becerilerini gelistirmek.

TELESKOP

Bilgi islemsel diisinme uygulamalari, Tahmin Et- Gozle- Acikla,Diger

Etkinlik 6ncesinde, atolye lideri ve rehberler gerekli hazirliklari yapacak ve teleskoplarin montaji ile
guvenlik dénlemlerini saglayacaklardir. Program kapsaminda katihmcilara yildizlar, gezegenler, ay,
meteorlar gibi goksel cisimler hakkinda temel bilgi sunulacak ve gokyuziindeki belirgin gorsel
ozellikler ile mevsimsel degisiklikler hakkinda bilgilendirme yapilacaktir. Teleskoplar ve diger
gbzlem malzemeleri tanitilacak, ardindan katilimcilar teleskoplarla gokyuziinii gézlemleyecek ve
deneyimlerini paylasacaklardir. Etkinlik her gin aksam 19.00'da baslayacak ve 22.00'da sona
erecek sekilde planlanmis olup, guinlik 500 katilmciya ulasiimasi hedeflenmektedir. Atdlye lideri
ve rehberler tarafindan yonlendirilecek ve 5 teleskop kullanilacak olan etkinlik, katilimcilarin
g6zlem becerilerini gelistirmesi ve astronomiye olan ilgilerini artirmasi icin dnemli bir firsat
sunmaktadir. Katilimci hedef kitlemiz gene olarak belirlenmistir.
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Etkinlik Sira No 70

Etkinlik Adi Uc Boyutlu Makine Atélyesi
Katihmcilarin 3D baski teknolojisi hakkinda temel bilgi edinmelerini saglamak, 3 boyutlu nesnelerin
Etkinligin Amaci nasil tasarlandigi ve basildigi konusunda pratigi deneyimlemelerini saglamak, katilimcilarin

yaraticiliklarini kullanarak kendi 3D nesnelerini tasarlamalarini tesvik etmek
3d yazici(6 adet)
Bilgisayar(3 adet)

Kullanilacak Malzeme USB Kart okuyucu(6 adet)

Etkinlik Yontemi STEAM uygulamalari, Tasarim odakh distinme uygulamalari

Atdlye siresince, katilimcilara 3D baski teknolojisinin ne oldugu ve nasil ¢alistigi hakkinda bilgi
verilecek, basit bir 3D tasarim yaziliminin kullanimi 6gretilecek ve katiimcilar kendi basit 3D
tasarimlarini olusturmak icin rehberlik edileceklerdir. Etkinlikte, 6 adet 3D yazicl, 3 adet bilgisayar
ve 6 adet USB kart okuyucu gibi gerekli ekipmanlar kullanilacak ve katilimcilar tasarimlarini bu
yazicilar aracihgiyla basma firsati bulacaklardir. Atélye lideri ve rehber, katilimcilarin siireg
boyunca yonlendirilmesini saglayacak, teknik destek sunacak ve yaratici projelerin hayata
gecirilmesine yardimci olacaklardir. Katilimcilar, tasarim ve baski siireci boyunca deneyimlerini
paylasacak, birbirlerine destek olacak ve parlak fikirlerini gergeklestirme konusunda tegvik
edileceklerdir. Bu uygulama katilimcilarin 3 boyutlu disiinme becerisinin gelisimini desteklemesi
beklenmektedir.

Uygulama Plani

766421
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Planetaryum'un Buyili Dunyasi

Katihmcilarin astronomi ve uzay bilimlerine ilgi duymalarini saglamak, Giines Sistemi'nin bilesenleri
hakkinda temel bilgi edinmelerini saglamak, yildizlarin hareketleri, galaksilerin yapisi ve evrenin
genel yapisi hakkinda bilgi vermek.

Planetaryum

Artirlimis/sanal/karma gergeklik uygulamalari,Diger

Planetaryum Atdlyesi, katilimcilarin astronomi ve uzay bilimlerine olan ilgilerini artirmayi, Gunes
Sistemi'nin bilesenleri hakkinda temel bilgi edinmelerini ve evrenin genel yapisiyla ilgili
anlayislarini gelistirmeyi amaglamaktadir. Atolye siresince, bir atdlye lideri ve bir rehber esliginde,
katilimcilara etkinlik 6ncesinde gerekli hazirliklarin yapildigi ve guvenlik 6nlemlerinin alindigi bir
ortamda, at6lye programi hakkinda detayli bilgi verilecektir. Glines Sistemi'nin bilesenleri,
gezegenler, uydular ve diger gok cisimleri hakkinda temel bilgiler sunulacak ve yildizlarin
hareketleri, galaksilerin yapisi ve evrenin genel yapisiyla ilgili kisa bir sunum gerceklestirilecektir.
Katihmclilar, bir planetaryum gdsterimine katilacak ve uzayin gizemli diinyasini daha yakindan
kesfedeceklerdir. Atdlye siresince, edinilen deneyimler ve 6grenimler degerlendirilecek ve
katilmcilar arasinda bilgi aligverisi tesvik edilecektir. Gunde 15 dakikalik atélye oturumlari ve 10
dakikalk aralarla toplamda 20 oturum diizenlenerek, her bir oturumda 400 katihmciya ulasiimasi
hedeflenmektedir. Bu sekilde, katilimcilar uzayin derinliklerine heyecanli bir yolculuk yaparken,
astronomi ve uzay bilimlerine olan ilgileri artacak ve evrenin biyuleyici yapisini daha iyi
anlayacaklardir.
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Fotograf Hikayesi: Miize Macerasi

Ogrencilerin drama becerilerini kullanarak belirli bir konsepti veya duygu durumunu gérsel olarak
ifade etmelerini saglamak, miizeyi fotograflarla kesfetmelerini ve yaratici hikayeler olusturmalarini
saglamak, miizede farkl eserleri ve atmosferi fotograf karesi icinde canlandirmak.

Yaratici drama etkinlikleri,Bilim tiyatrosu

Atblye, bir atolye lideri ve bir rehber esliginde gerceklestirilecek olup, etkinlik éncesinde gerekli
hazirliklar yapilacak ve guvenlik énlemleri alinacaktir. Atdlye programi kapsaminda, rehber
esliginde 6grencilere mize turu diizenlenecek ve 6nemli eserler hakkinda bilgi verilecektir.
Ogrenciler gruplara ayrilacak, sectikleri konsept veya duygu durumuyla iliskilendirebilecekleri bir
karakter olusturacak ve sahneyi tasarlayacaklardir. Drama oyunu sirasinda 6grencilere
karakterlerini canlandirmalari icin zaman verilecek ve belirli bir noktada sahneyi fotograf karesine
dénustiirmeleri istenecektir. Ogrencilerin duygusal ifade, viicut dili ve sahne kullanimi gibi
unsurlara dikkat edilerek degerlendirme yapilacaktir. Ogrenciler bu atélye ile hem Sanlurfa
Muzesini gezecek hem de grupla yaratici drama etkinligi sayesinde kendini sanatsal ifade
edebilecek.
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ilkyardim Atélyesi

Katihmcilarin temel ilkyardim bilgisi edinmelerini saglamak, afet durumlarinda nasil hareket
edeceklerini 6gretmek ve bilinglendirmek, acil durumlarda kendilerini ve gevrelerindekileri nasil
koruyacaklarini 6gretmek.

iL SAGLIK MUDURLUGU UMKE TARAFINDAN KARSILANACAKTIR.

Animasyon ve benzetim (similasyon),Deneysel uygulamalar

Atblye, bir atolye lideri ve bir rehber esliginde gerceklestirilecektir. Etkinlik 6ncesinde, gerekli
hazirliklar yapilarak guvenlik 6nlemleri alinacak ve katiimcilara etkinlik programi hakkinda detayli
bilgi verilecektir. Atdlye programi kapsaminda, solunum yollarinin kontrolii, suni teneffus, Heimlich
manevrasi, kalp masaji, kanamalarin durdurulmasi, kirik ve burkulmalarda ilk yardim uygulamalart,
yanik ve diger acil durumlar hakkinda katilimcilara bilgilendirme yapilacaktir. Katilimcilar, bu
uygulamalari similasyonlarla deneyimleyecek ve acil durumlarda nasil midahale edeceklerini
ogreneceklerdir. Atdlye siresince giinde 30 dakikalik atdlye oturumlari ve 10 dakikalik aralarla
toplamda 12 oturum diizenlenecek ve her bir oturumda 240 katiimciya ulasiimasi
hedeflenmektedir. Bu sekilde, katihmcilar acil durumlar karsisinda kendilerini ve gevrelerindekileri
nasil koruyacaklarini 6grenerek toplumda daha bilingli ve hazirlikh bireyler olacaklardir.
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Deprem Simulasyonu Atdlyesi

Katihmcilarin deprem durumlarinda nasil giivenli bir sekilde davranacaklarini 6grenmelerini
saglamak, deprem sirasinda ve sonrasinda yapilmasi gerekenler konusunda bilinglendirmek, acil
durum planlari olusturma ve toplum bilincini artirmak.

DEPREM SIMULASYON ARACI

AFAD TARAFINDAN TEMIN EDILECEKTIR.

Animasyon ve benzetim (similasyon)

Atoblye, bir atolye lideri ve bir rehber esliginde (AFAD tarafindan goérevlendirilecek)
gerceklestirilecek olup, etkinlik 6ncesinde gerekli hazirliklar yapilip gtivenlik dnlemleri alinacak ve
katilmcilara etkinlik programi hakkinda detayli bilgi verilecektir. Katimcilara, depremlerin neden
oldugu, nasil meydana geldigi ve etkileri hakkinda genel bir sunum yapilarak, deprem 6ncesi
alinmasi gereken énlemler anlatilacak ve deprem sirasinda dogru davranislar 6gretmek igin pratik
uygulamalar yapilacaktir. Ayrica, evde, isyerinde veya okulda yapiimasi gerekenler hakkinda bilgi
verilecek ve farkl senaryolar kullanilarak deprem sonrasi durumlarda nasil hareket edilecegi pratik
olarak deneyimlenecektir. ve katilimcilar deprem simulasyon tirina alinarak depremi yasayacak ve
deprem aninda nasil davranmalari gerektigi aktarilacak. Atolye siresince giinde 10 dakikalik
atodlye oturumlari ve 5 dakikalik aralarla toplamda 24 oturum diizenlenecek ve her bir oturumda
840 katihmciya ulasiimasi hedeflenmektedir. Bu sayede, katilimcilar deprem riskine karsi hazirlikli
olacaklar ve toplum bilincinin artirimasina katki saglanacaktir. Bu atélyemiz AFAD ile imzalanan
destek mektubu kapsaminda AFAD tarafindan getirilecek similasyon tirinda gergeklestirilecektir.
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Dart !l Tam On ikiden !!

Katihmcilarin dart oyununda becerilerini gelistirmek ve eglenceli bir ortam olusturmak

5 adet dart tahtasi ve dart oku seti

Zeminde isaretlenmis bekleme alanlar

Kronometre veya zamanlayici

GENGLIK SPOR MUDURLUGU TARAFINDAN KARSILANACAKTIR

Oyunlastirma uygulamalari,Diger

Dart Becerisi Gelistirme Atolyesi, katilimcilarin dart oyunundaki yeteneklerini gelistirmeyi amaclar.
Her biri 5 dakika atis hakkina sahip olan 5 dart tahtasinin bulundugu alanda, atélye lideri ve rehber
rehberliginde gerceklesen etkinlik, katilimcilarin becerilerini artirmak icin tasarlanmistir.
Katilimcilar, atislarini gerceklestirirken, atdlye lideri tarafindan verilen kurallar ve teknik bilgileri
uygulama firsati bulurlar. Rehber, katilimcilarin atislarini dikkatle izler ve her birine bireysel geri
bildirimlerde bulunarak gelisimlerine katkida bulunur. Atélye siirecinde, katilimcilar deneyimlerini
paylasir ve birbirlerinden 6grenme firsati bulurlar. Atélye sonunda, katilimcilar kendilerini daha
guvenli ve yetenekli hissederek, dart oyununda daha basarili olmanin keyfini yasarlar. Bu atdlye,
katilimcilarin hem eglenirken hem de 6grenirken akitif bir sekilde katilabilecekleri interaktif bir
ortam sunar.
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Egitimde Yapay Zeka ve Promt

Bu at6lye, egitimde yapay zeka teknolojilerinin kullanimini ve Promt kavramini katilimcilara
tanitmay1 amaclar. Katilimcilarin yapay zeka teknoloijilerinin egitimdeki potansiyelini anlamalarini
saglamak ve Promt kavraminin egitimdeki roliinii tartismak suretiyle katiimcilarin bilgi diizeyini
artirmay hedefler.

Bilgilendirme sunumu ¢evrimici araglar (zoom, teams, meet vb.)

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

Bu atélye, egitimde yapay zeka ve Promt kavramlarinin kullanimina odaklanmaktadir. Atélye,
katilimcilara yapay zekanin ne oldugunu ve egitimde nasil kullanildigini anlatmay! amaglamaktadir.
Yapay zeka tabanli 6grenme yontemleri ve araglari hakkinda bilgi verilecek. Promt kavrami,
egitimdeki rolli ve 6nemi lzerinde durulacak ve Promt kullanimiyla ilgili 6rnekler ve uygulamalar
sunulacak. Egitimde yapay zeka teknolojileriyle Promt entegrasyonunun potansiyel faydalari ve
Promt destekli 6grenme ortamlarinin avantajlari ve dezavantajlari tartisilacak. Yapay zeka ve
Promt kavramlarini iceren 6rnek uygulamalar gosterilecek ve katihmcilarin kendi deneyimlerini ve
fikirlerini paylasmalari i¢in zaman ayrilacak. Atdlye, 6gretmenler ve genel katihmcilar icin
dizenlenecek ve 5000 katilimci beklenmektedir. Etkinlik stiresi 60 dakika olacak. Bu atélye,
katilimcilarin egitimde yapay zeka teknolojileri ve Promt kavrami hakkinda bilgi sahibi olmalarini,
bu konulari egitim siireglerine entegre etmelerini ve potansiyel faydalarini anlamalarini
amagclamaktadir.
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Gida Arzi ve Guvenligi

Bu at6lye, katilimcilara gida arzinin ve giivenliginin Snemini anlatmayi, gida giivenligi konusundaki
temel kavramlari ve uygulamalari agiklamayi ve katiimcilarin bu konuda farkindaligini artirmayi
amaglar. Ayrica, gida guvenligi ile ilgili giincel sorunlari ve ¢6ziim onerilerini tartismak suretiyle
katilimcilarin bilgi diizeyini artirmayi hedefler.

Bilgilendirme sunumu ¢evrimici araglar (zoom, teams, meet vb.)

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

Bu atélye, gida arzi ve giivenligi konularinda bilgi ve farkindaligr artirmayi hedeflemektedir. Atdlye,
giris bolimiinde atdlyenin amacini ve igerigini agiklar ve gida arzi ve guvenliginin dnemini
vurgular. Temel kavramlar bélimiinde, gida giivenligi, gida arzi ve talebi izerine genel bir
degerlendirme yapilir. Guincel sorunlar ve ¢6ziim 6nerileri bélimiinde, kiresel gida guvenligi
sorunlari, nedenleri, surdirilebilir tarim uygulamalari ve gida arzini artirma stratejileri ele alinir.
Ayrica, insan saghgina etkili gida giivenligi politikalari ve stratejileri tartisilir. Ornek olay incelemesi
béliminde, bir gida glivenligi sorunu veya basari hikayesi incelenir ve bu érnegin genel prensipleri
ve ders cikarilabilecek noktalari tartisilir. Son olarak, soru-cevap ve tartisma béluminde,
katilimcilarin atélye hakkinda sorularini sormasi ve goruslerini paylasmasi igin zaman ayrilhr.
Atolye, 6gretmenler ve genel katilimcilar icin diizenlenmistir ve 5000 katilimci beklenmektedir.
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Teknofest Ruhunu Anlamak

Teknofest'in ruhunu ve amacini katihmcilara tanitmayi, etkinligin énemini vurgulamay! ve
Teknofest'in katimcilar Gzerindeki etkisini anlatmay1 amaclar. Katilimcilarin Teknofest'in
misyonunu ve vizyonunu anlamalarini saglamak ve teknoloji, yenilik ve girisimcilik alanlarindaki
potansiyel firsatlari kesfetmelerini hedefler.

Bilgilendirme sunumu ¢evrimici araglar (zoom, teams, meet vb.)

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

Bu etkinlik, Teknofest?in dnemini, ge¢cmisini, amaglarini ve topluma sagladigi faydalari vurgulayan
bir atdlye olacak. Teknofest?in teknoloji, yenilik ve girisimcilik alanlarindaki etkinlikleri ve
yarismalari, 6ne cikan projeler ve kazananlarin basari hikayeleri hakkinda bilgi verilecek.
Teknofest?in ruhu ve degerleri anlatilacak ve katilimcilara Teknofest?e katki saglama ve
etkinliklere katilma firsatlari sunulacak. Onceki Teknofest etkinliklerinden érnekler gosterilecek ve
katilmcilarin Teknofest deneyimlerini paylasmalari ve gelecekteki katilim icin motive olmalari
saglanacak. Son olarak, katilimcilarin atélye hakkinda sorularini sormasi ve goruslerini paylasmasi
icin zaman ayrilacak. Bu atdlye, 6gretmenler ve genel katilimcilar igin diizenlenecek ve 5000
katilimci bekleniyor. Etkinlik suresi 120 dakika olacak ve T3 Vakfi Sanlurfa Sorumlusu Muhammed
Serif Firat tarafindan verilecek.
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Turkiyenin Havacilik Hikayesi

Bu atdlye, Turkiye'nin havacilik tarihini katiimcilara tanitmayi, tlkemizin havacilik alanindaki
ilerlemelerini ve yerli havacilik araclarini anlatmay! amaclar. Katilimcilarin Tarkiye'nin havacilik
gecmisi hakkinda bilgi edinmelerini saglamak ve yerli havacilik teknolojilerinin dnemini vurgulamak
suretiyle katihmcilarin bilgi diizeyini artirmayi hedefler.

Bilgilendirme sunumu ¢evrimici araglar (zoom, teams, meet vb.)

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

Bu at6lye, Turkiye?nin havacilik tarihine genel bir bakis ve yerli havacilik araglarinin tanitimini
iceriyor. Atolyenin amaci ve igerigi ile baslayacak ve Turkiye?nin havacilik tarihindeki énemli
kilometre taslari ve gelismeleri ele alacak. Turkiye?de Uretilen yerli ugak ve helikopterlerin tanitimi
ve yerli savunma sanayiinin havacilik alanindaki katkilari hakkinda bilgi verilecek. Turkiye?nin
havacilik alanindaki uluslararasi isbirlikleri ve projeleri ve havacilik sektériindeki gelecekteki
hedefleri tartisilacak. Tirkiye?nin havacilik tarihinden ve yerli havacilik araglarindan érnekler
gosterilecek ve katihmcilarin kendi deneyimlerini ve fikirlerini paylasmalari icin zaman ayrilacak.
Son olarak, katilimcilarin atélye hakkinda sorularini sormasi ve gorislerini paylasmasi i¢in zaman
ayrilacak. Bu atolye, 6gretmenler ve genel katihmcilar igin diizenlenecek ve 5000 katilimcl
bekleniyor.Bu atolye, Turkiye?nin havacilik tarihine genel bir bakis ve yerli havacilik araglarinin
tanitimini igeriyor. At6lyenin amaci ve igerigi ile baslayacak ve Turkiye?nin havacilik tarihindeki
onemli kilometre taslari ve gelismeleri ele alacak. Turkiye?de Uretilen yerli ugak ve helikopterlerin
tanitimi ve yerli savunma sanayiinin havacilik alanindaki katkilari hakkinda bilgi verilecek. Tirkiye?
nin havacilk alanindaki uluslararasi isbirlikleri ve projeleri ve havacilik sektérindeki gelecekteki
hedefleri tartisilacak. Tirkiye?nin havacilik tarihinden ve yerli havacilik araglarindan érnekler
gosterilecek ve katihmcilarin kendi deneyimlerini ve fikirlerini paylasmalari icin zaman ayrilacak.
Son olarak, katihmcilarin at6lye hakkinda sorularini sormasi ve goruslerini paylasmasi i¢in zaman
ayrilacak. Bu atdlye, 6gretmenler ve genel katihmcilar igin dizenlenecek ve 5000 katilimci
bekleniyor.
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Bilim Kahramanlari Film Gini

Ogrencilere bilimin guzelliklerini ve 6nemini kesfetmelerini saglamak, ilham almak ve bilim
kahramanlarinin hikayelerinden 6grenmek.

Bilim temal kisa film ve belgesel gosterimi

1. Etkinlikle ilgili hazirlik yapilir, gerekli glivenlik Snemlemleri alinir ve katiimcilara bilgi
verilir.
2. Bilim temali bir film gosterimi yapilir. Film secimi, 6grencilerin yas grubuna ve ilgi

alanlarina uygun olarak segilecek olup ilham verici ve dikkat gekici bir film olmasina dikkat
edilecektir.

3. Gosterime ara verilir ve atistirmaliklar sunulur. Ara sonrasi film izlenmeye devam edilir.
4. Katilimclilar, izledikleri film hakkinda disuncelerini paylasmak ve filmdeki bilimsel
konulari tartismak igin gruplar halinde ayrilir. Bir moderator esliginde, filmdeki karakterlerin
bilimsel kesifleri, zorluklari ve ilham verici 6zellikleri Gizerine bir tartisma yapilir.

5. Tesekkur edilerek etkinligin kapanisi yapilir.

Hedef Kitle: Genel

Etkinligin siresi: 50 dk, 10 dk ara

Etkinlik Katilimci Sayisi: Her oturum igin 300 katilimci.

Bu etkinligin giinlik 12 oturum olmasi ve toplamda gunliik 3600 katilimciya ulasiimasi
hedeflenmektedir.
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Sanal gergeklik gozligi ile Astronomi

Bu etkinlikte amacimiz sanal gerceklik gozlugu ile Astronomiyi daha ilgi ¢ekici hale getirmektir.
10 adet Oculus Quest 10 sanal gerceklik gézligi,uzatma kablosu, 6 adet saat pili

Artirllmis/sanal/karma gerceklik uygulamalari,Animasyon ve benzetim (simulasyon)

Etkinligin Uygulama Plani:Etkinligimiz Oculust Quest 10 sanal gerceklik g6zIugu ile Astronomi ve
uzay gozlemleri igeriklidir.iki adet g6zligiimiz bulunmaktadir.Bu gozliiklere uzayla ilgili
uygulamalar yuklenir.10 kisiden olusan grup etkinlik alanina alinir.Katilimcilara Astronomi ve uzay
gozlemlerinin 6neminden bahsedilir. Ginuimuzde teknolojinin gelismesi ile birlikte olduk¢a talep
goren sanal gerceklik gozliiklerinin egitimde kullanim alanlarindan bahsedilir.10 adet Oculus Quest
10 sanal gergeklik gozIigi ile daha 6nceden yiiklenen uzay ve Astronomi ile ilgili uygulamalarin
kullaniimasi saglanir.Gézluge yiklenen ISS ( Uluslararasi Uzay istasyonu),Ay ve Marsta yolculuk
gibi uygulamalar gergege yakin deneyimler sunar Bu uygulamalarda Uluslararasi Uzay istasyonu
icerisinde gezilebilir,her bolimii incelenebilir,uzay yuruylsu yapilabilir.Bir astronot deneyimi
yasanmasi saglanabilir. Atolye lideri ve rehber astronomi ile ilgili farkli uygulamalar acarak
gozlugun nasil kullanildigini ve uygulama konusunda bilgi vererek kullanimi strdurir.Her seferinde
10 katihmci olmak Giziire Her seferinde onar dakika olacak sekilde uygulama planlanmistir.Sire
sonunda gozlik bir baskasina verilerek uygulama tekrarlanir.Uygulama sonunda katilimcilara nasil
hissettikleri neyi deneyimledikleri sorulur.Béylece uygulama sona erer.
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Etkinlik Sira No 82

Etkinlik Adi Bilimsel Arastirma ve Gelistirme Calismalarinin Projelerdeki Onemi: Soylesi

Etkinligin amaci, bilimsel arastirma ve gelistirme ¢alismalarinin projelerdeki dnemini vurgulamak,
katilimcilari bu konuda bilgilendirmek ve farkindalik olusturmaktir. Ayrica, panelistlerin
deneyimlerini paylasmasi ve katilimcilarin goruslerini dile getirmesi yoluyla etkilesimli bir platform
saglanarak, bu alandaki bilgi ve deneyim paylasimini tesvik etmek de amaglanmaktadir.

Etkinligin Amaci

Kullanilacak Malzeme -

Etkinlik Yontemi Soylesi, seminer, panel ve calistaylar

Acilis Konusmasi:
Etkinlik moderatori tarafindan katilimcilara hos geldiniz konusmasi yapilacak.
Etkinligin amaci ve 6nemi hakkinda kisa bir agiklama yapilacak.
Panelist Tanitimlar:
Panelistler kendilerini tanitacaklar ve uzmanlik alanlari hakkinda kisa bilgi verecekler.
Panel: Bilimsel Arastirma ve Gelistirme Calismalarinin Projelerdeki Onemi:
Panelistler, bilimsel arastirma ve gelistirme ¢alismalarinin projelerdeki rolli, 6nemi ve etkileri
hakkinda konusacaklar.
Katihmcilar panelistlere sorular yoneltebilecekler.
Katilimer Katkilari:
Uygulama Plani Katihmcilar, kendi deneyimlerini ve goruslerini paylasacaklar.
Soru-cevap oturumu diizenlenecek.
Sonuc ve Kapanis:
Etkinlik moderatord, panelin anahtar noktalarini 6zetleyecek ve tesekkir edecek.
Katihmcilarla gelecek etkinlikler hakkinda bilgi paylasilacak.
Etkinlik kapanisi yapilacak.
Hedef Kitle: Ogretmenler ve Genel Katiimcilar
Etkinlik Stresi: 120 Dakika
Bu etkinlikle 500 katilimciya ulasiima hedeflenmektedir.Bu etkinlik, bilimsel yaklasimin projelerde
nasil kullanilabilecegi ve projelerin basarisina nasil katki saglayabileceg@i konusunda bir anlayis
olusturmayi hedeflemektedir.

766421
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Bir iz De Sen Birak

Katihmcilarin bilim senligi kapsaminda kendilerini ifade etmelerini saglamak ve topluluk duygusunu
glclendirmek.
? Beyaz kumas(2x4 m)

? Plastik tabak ve kasik (Boyalari karistirmak icin)
? Renkli parmak boyalari

? Su kabi(boyalari inceltmek igin)

? Islak mendil ve kagit haviu

Diger

Etkinlik alaninda genis bir beyaz kumas alani hazirlanir. Kumas sert bir zemine veya duvara
sabitlenir. Etkinlik alanina gelen katilimcilar, atélye lideri tarafindan karsilanir ve etkinlik hakkinda
bilgilendirilirler. Katilimcilar, istedikleri renkleri secerek parmak boyalarini kullanarak ellerini
boyarlar. Boyanmis eller, beyaz kumas alanina basilir ve el izleri kalici bir sekilde kumasa aktarilr.
Etkinlik sonunda, katimcilara katilimlari icin tesekkir edilir ve etkinlik hakkinda geri bildirim alinir.
Katihmcilarin eglenmesi ve hatira fotografi ¢ektirmesi igin zaman taninir. Bu etkinlik, katilimcilarin
eglenceli bir sekilde etkinlige katilmalarini saglayacak ve unutulmaz bir deneyim yasamalarini
saglayacaktir

Hedef Kitle: Genel Katilimcilar

Etkinlik Katihmci Sayisi: Ginliik 100, toplamda 300 olarak hedeflenmistir.

Etkinlik Siresi: 10 Dakika
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ARAMA KURTARMA ATOLYESI

Ortaokul ve lise dgrencilerini hedefleyen bu etkinlik, katilimcilarin birbirleriyle tanigsmalari ve bir ilgi
alani veya en sevdigi film gibi basit bilgileri paylasmalarini saglayacak eglenceli bir etkinlikle
baslayacak. Ardindan, bir sunum esliginde arama kurtarma faaliyetlerinin ne oldugunu ve neden
onemli oldugunu aciklayacagiz.

Sanlurfa il Afad Madurliga tarafindan karsilanacaktir.

Animasyon ve benzetim (simulasyon),Diger

Gercek yasam senaryolarindan ornekler vererek konuyu daha somut hale getirecegiz. Bir ilk
yardim uzmaninin liderliginde, temel ilk yardim tekniklerini 6gretmek igin bir atélye
duzenleyecegiz. Katihmcilar kiiguk gruplara ayiracagiz ve her gruba bir acil durum senaryosu
verecegiz. Her grup, bu senaryoya gore bir arama ve kurtarma plani olusturacak. Son olarak,
katilimcilara etkinligi nasil bulduklarini sormak icin bir geri bildirim oturumu diizenleyecegiz.
Etkinligi, katiimcilara tesekkur ederek ve énemli bilgilerin pratiklestiriimesinin hayat kurtarici
olabilecegini vurgulayarak sonlandiracagiz. Bu etkinlik, 6grencilere acil durumlarla basa ¢ikmak
icin gerekli becerileri 6gretmek ve onlari arama kurtarma faaliyetlerine yonlendirmek igin eglenceli
ve interaktif bir yaklasim sunar. etkinlik giin boyu devam edecektir.
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AFET FARKINDALIGI ATOLYESI

Katihmcilarin afetler hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamak, afetlerle basa ¢ikma becerilerini
artirmak ve toplumda afet farkindahigini artirmak.

AFAD, etkinlik i¢in gerekli malzemeleri getirecektir.

Animasyon ve benzetim (simulasyon),Diger

Etkinlikle ilgili hazirhk yapilir, gerekli giivenlik 6nemlemleri alinir ve katihmcilara etkinlik programi
hakkinda bilgi verilir. Afet kavramini tanimlama ve farkli afet tiirlerini (deprem, sel, yangin,
tsunami vb.) ele alinir. Afetlerin nedenlerini, olasi etkilerini ve riskleri tartisilir. rnek afet senaryolari
Uzerinden interaktif bir calisma yapilir. Afet 6ncesi, sirasi ve sonrasinda alinabilecek 6nlemleri ve
hazirlik adimlarini detayl olarak agiklanir. intiyag duyulan malzemeler ve acil iletisim planlari
hakkinda bilgilendirilir. Afet sonrasi psikolojik destek ve toplumsal dayanisma 6nemini vurgulanir.
Etkinlikle ilgili geri bildirim toplama ve katilimcilarin deneyimlerini paylasma firsati taninir.

Bu atélyede glinde 20 dakikalik atdlye ve 10 dakika ara yapilarak 16 oturum yapilmasi
planlanmaktadir. Her oturum 15 katimcidan olusacak sekilde ginde 240 katilimciya ulasiimasi
hedeflenmektedir.
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OZON TABAKASININ INCELMESI VE ETKILERI

Bu sdylesi, ozon tabakasinin incelmesinin neden oldugu gevresel ve saglk sorunlarina dikkat
cekmek ve bu konuda farkindalik yaratmak amaciyla diizenlenmistir.

MiIKROFON, KURSU

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

Séylesiye, ozon tabakasinin incelmesi konusunda uzman bir bilim insanini davet edecegiz. ilk
olarak, ozon tabakasinin ne oldugunu, neden 6nemli oldugunu ve nasil inceldigini anlatacagiz.
Ardindan, ozon tabakasinin incelmesinin gevresel ve saglik tizerindeki etkilerini detayl bir sekilde
ele alacagiz. Bu konulari anlatirken, katilimeilarin sorularini yanitlayacagiz. ozon tabakasinin
incelmesinin gevresel ve saglik Gzerindeki etkilerini detayli bir sekilde ele alacak. Bu, katilimcilarin
bu konunun ciddiyetini kavramalarina yardimci olacak Son olarak, ozon tabakasinin korunmasi igin
neler yapilabilecegi Uizerine bir tartisma yapacagiz. Soéylesi sonunda, katilimcilara ozon tabakasinin
incelmesi konusunda daha fazla bilgi edinmeleri icin kaynaklar sunacagiz. Bu etkinlik, ozon
tabakasinin incelmesi konusunda toplumda farkindalik yaratmayi ve bu konuda bilinglenmeyi
hedeflemektedir.
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MEDIKAL ARAMA KURTARMA ATOLYESI

Bu atdlye, UMKE?nin medikal arama ve kurtarma operasyonlarinda kullanilan teknik ve stratejileri
anlamak ve bu alanda bilgi ve becerilerini gelistirmeye yoneliktir yapilacaktir.

kullanilacak malzemeler Sanliurfa UMKE tarafindan karsilanacaktir.

Animasyon ve benzetim (similasyon),Diger

Atélye, UMKE?nin deneyimli bir egitmeni tarafindan yoénetilecek. ilk bolimde, egitmen, medikal
arama ve kurtarma operasyonlarinin temel prensiplerini ve UMKE?nin bu operasyonlarda nasil rol
aldigini anlatacak. Ardindan, egitmen, bir medikal arama ve kurtarma operasyonunda
karsilasilabilecek cesitli senaryolari tartisacak ve bu senaryolara nasil yanit verilecegini
gosterecek. Bu bolum, katihmcilara, gergek bir operasyonda karsilasabilecekleri zorluklari ve bu
zorluklar nasil asacaklarini anlama firsati verecek. Sonraki bolimde, katiimcilar, egitmenin
g6zetiminde, bir dizi pratik egzersiz ve similasyon yapacaklar. Bu egzersizler, katilimcilara,
ogrendikleri teorik bilgileri pratikte uygulama firsati sunacak. Atélye sonunda, egitmen,
katihmcilarin sorularini yanitlayacak ve onlara, medikal arama ve kurtarma operasyonlarinda daha
fazla bilgi ve deneyim kazanmalari icin ek kaynaklar sunacak. Bu atdlye, katihmcilarin medikal
arama ve kurtarma operasyonlarinda etkili bir sekilde ¢alisabilmeleri icin gerekli bilgi ve becerileri
kazanmalarini hedeflemektedir.
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SANLIURFA'DAKI GOBEKLITEPE VE KARAHANTEPE'NIN ASRTONOMI ILE iLISKiSI

Sanlurfa?daki tas tepelerin, 6zellikle Gobeklitepe ve Karahantepe?nin, astronomi ile olan iliskisini
anlamak ve bu konuda farkindalik yaratmak amaciyla diizenlenmistir.

MIKROFON KURSU

Sdylesi, seminer, panel ve calistaylar

konusmaci, Gébeklitepe ve Karahantepe?nin tarihini ve 6dnemini anlatacak. Ardindan, bu sitelerin
astronomi ile olan iligkisini ve bu iliskinin ne anlama geldigini detayl bir sekilde ele alacak. Bu
konulari anlatirken, konusmaci, katimcilarin sorularini yanitlayacak. Son olarak, konusmaci, bu tur
arkeolojik sitelerin astronomi tarihindeki yerini ve 6nemini tartisacak. Sdylesi sonunda,
katilimcilara bu konuda daha fazla bilgi edinmeleri icin kaynaklar sunacagiz. Bu etkinlik,
katilmcilarin bu konuda bilinglenmelerini ve bu konuda ne yapabileceklerini anlamalarini
saglamayl amaglamaktadir. Bu, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde pozitif degisiklikler
yapmalarina yardimci olabilir. Bu sdylesi, Gobeklitepe ve Karahantepe?nin astronomi ile olan
iliskisinin anlagiimasini ve bu konuda farkindalik yaratmayi hedeflemektedir. Bu, katihmcilarin bu
konuda daha fazla bilgi edinmelerini ve bu konuda ne yapabileceklerini anlamalarini saglamayi
amaglamaktadir.
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GUZEL SANATLAR LIiSESiI KONSERI

Guzel Sanatlar Lisesi 6grencilerinin yeteneklerini sergilemek, katihmcilara muzikal bir deneyim
sunmak ve sanatin 6nemini vurgulamak amaciyla diizenlenmistir.

SAHNE MIKROFON SES SISTEMI

Sergi ve gosteriler,Diger

Giizel Sanatlar Lisesi 6grencileri tarafindan bir dizi konser diizenlenecek. Ogrenciler, gesitli miizik
turlerinde performanslar sergileyecekler. Konserler, 6grencilerin yeteneklerini sergileme ve
muzikal becerilerini gelistirme firsati sunacak. Ayrica, katimcilara ¢esitli muzik tarlerini
deneyimleme ve mizigin evrensel dilini anlama firsati sunacak. Konserler arasinda, 6grenciler ve
ogretmenler, miuzigin ve sanatin genel olarak yasamlarimizdaki 6nemini tartisacaklar. Bu,
katilimcilara sanatin degerini ve etkisini daha iyi anlama firsati sunacak. Senlik sonunda,
katilimcilara, muzik ve sanat hakkinda daha fazla bilgi edinmeleri icin kaynaklar sunulacak. Bu
etkinlik, hem 6égrencilerin yeteneklerini sergileme hem de katilimcilara mizikal bir deneyim sunma
amaci tasimaktadir. Bu, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde sanatin degerini anlamayi ve
takdir etmeyi tesvik eder. Bu senlik, Glizel Sanatlar Lisesi 6grencilerinin yeteneklerini sergilemek,
katilimcilara mizikal bir deneyim sunmak ve sanatin énemini vurgulamak amaciyla diizenlenmistir.
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