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ONSOZ

Sevgili Degerli Meslektaslarim,

Egitim, gelecegin temellerini olusturan bir yapi tasidir ve 6grencilerimizi bu temeller
Uzerine saglam bir sekilde insa etmek biz 6gretmenlerin en dnemli sorumlulugudur. Bu
nedenle, egitim alaninda gelismeleri yakindan takip ediyor ve dgrencilerimizi en iyi

sekilde yetistirmek icin surekli olarak kendimizi yeniliyoruz.

Ogrencilerimizi gelecekteki yasamlarina hazirlarken, onlarin sadece ders kitaplarinda yer
alan bilgileri degil, ayni zamanda hayata dair becerileri ve degerleri de kazanmalarini
saglamak istiyoruz. Bu amagla, STEM, Sanat ve Yaraticilik, Sosyal Sorumluluk, Tarih ve
Kultirel Miras, Dijital Beceriler ve Medya, Girisimcilik ve is Dlnyasi gibi farkl alanlarda
projeler hazirlamak, ogrencilerimizin ¢ok yonli ve donanimli bireyler olarak

yetismelerine yardimci olacaktir.

Bu el kitapc¢igl, bu degerli alanlarda projeler hazirlarken sizlere rehberlik etmek ve yol
gostermek amaciyla hazirlanmistir. Her bir bélim, o alanin 6zgunligund ve énemini
vurgularken, proje hazirlama surecinde adim adim nasil ilerleyeceginizi ayrintili bir
sekilde agiklamaktadir. Ayrica, her bolumde 6grencilerinizin gelisimini ve 6grenmelerini

nasil en etkili sekilde destekleyebileceginizi de bulacaksiniz.

Projeler, o&grencilerin aktif bir sekilde o&grenmelerini tesvik ederken ayni
zamanda isbirligi, problem ¢ézme, elestirel diusinme gibi becerilerin de gelismesine
katki saglar. Bu el kitapg¢igi ile her bir proje, 6grencilerinizin sadece bilgi degil, ayni

zamanda pratige donuUsturebilecekleri deneyimler kazanmalarini saglayacaktir.

Siz, degerli 6gretmenlerimiz, gelecegin liderlerini ve dusunurlerini yetistirirken c¢ok
onemli bir gérev Ustleniyorsunuz. Bu el kitapc¢igi, sizlere bu gorevi en iyi sekilde yerine
getirme yolunda destek olmayl amaglamaktadir. Umarim ki bu rehber, projelerinizin

tasarlanmasi ve uygulanmasinda size ilham kaynagi olur.

Basarilarinizin ve 6grencilerinizin buyUmesinin izlerini géormek dilegiyle...

Saygilarimla,
Omer TARTICI



GiRIS
Sevgili Okuyucu,

Sizleri, egitim dunyasinin renkli ve heyecan verici bir yolculuguna davet etmekten buyuk
mutluluk duyuyorum. Bu kitap, farkli alanlarda égrencilerin gelisimini desteklemek ve
onlara genis bir yelpazede beceriler kazandirmak amaciyla tasarlanmis bir rehber niteligi
tasiyor. "Cok Yénli Egitim: Alanlara icsel Yolculuk" adini tasiyan bu eser, STEM'den Sanat
ve Yaraticilik'a, Sosyal Sorumluluk'tan Tarih ve Kdulturel Miras'a, Dijital Beceriler ve
Medya'dan Girisimcilik ve Is DUnyasi'na kadar bircok farkli alanda proje hazirlama

konusunda rehberlik etmek amaciyla kaleme alindi.

GUnUmUuzun karmasik ve hizla degisen dunyasinda, 6grencilere sadece akademik bilgi
degil, ayni zamanda problem ¢6zme, isbirligi, yaraticilik, kulturel farkindalik ve teknolojik
yetkinlik gibi beceriler de kazandirmak blyuk 6nem tasiyor. Bu baglamda, egitimciler
olarak bizler, 6grencilerimizin ¢ok yénlu gelisimini desteklemek ve onlari gelecegin
zorluklarina hazirlamak igin c¢esitli alanlari bir araya getiren projeler hazirlamanin

degerini biliyoruz.

Kitabimizin her bdlumu, bir alanin 6zgunligund ve 6nemini vurgularken, o alanda nasil
etkili projeler hazirlayabileceginizi adim adim acikhyor. Projeler, 6grencilerin teorik
bilgileri pratige donustirmelerine yardimci olmanin yani sira, onlarin elestirel disinme,

iletisim becerileri, empati yetenegi ve &zglvenini gelistirmelerine olanak taniyor.

Bu kitabi hazirlarken 6grencilerimizin gelecege en iyi sekilde hazirlanmalarina katki
saglama arzusunu tasidim. Her bir sayfanin, o&grencilerimizin yeteneklerini
kesfetmelerine, ilgi alanlarini genisletmelerine ve farkli alanlarda kendilerini ifade

etmelerine yardimci olmasini umuyorum.
Sizleri, bu ¢ok yonlu egitim yolculuguna davet ediyorum. Kitabimi, 6grencilerimize 1sik
tutan, rehberlik eden ve onlarin gelecekteki basarilarini sekillendiren bir kaynak olmasi

dilegiyle...

Sevgi ve Saygilarimla.
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BOLUM 1 .
STEM PROJELERI
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1- STEM Nedir?

STEM, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Muhendislik
(Engineering) ve Matematik (Mathematics) alanlarini kapsayan bir
egitim ve 6grenme yaklasiminin kisaltmasidir. STEM egitimi, bu dort
disiplini bir araya getirerek &grencilere katilimci, uygulamali ve
problem ¢ézme odakli bir egitim deneyimi sunmayi amaclar. STEM,
ogrencilere gercek dunya sorunlarina bilimsel ve muhendislik
yaklasimlariyla c¢oézumler Uretme yetenekleri kazandirmayi
hedefler.

STEM egitimi ayni zamanda teknoloji ve matematik konularini da
icerdigi icin, &grencilere bu alanlarda guclu temel beceriler
kazandirmayr amaclar. STEM yaklasimi, &grencilere elestirel
dusinme, analitik disunme, yaraticilik, isbirligi ve iletisim gibi
becerileri gelistirme firsati sunar.

STEM egitimi genellikle projeler, deneyler, atdlye calismalar ve
etkilesimli 6grenme yontemleri ile desteklenir. Bu yaklasim,
ogrencilere soyut kavramlari somut uygulamalarla iliskilendirme
firsati verir ve 6grenmeyi daha anlamli hale getirir.

STEM egitimi,  ogrencilerin  teknolojik  gelismelere  ayak
uydurabilmeleri, sorunlari ele alabilme yetenekleri kazanmalari ve
gelecekteki kariyerlerinde basarili olmalari icin énemli bir temel
olusturur. STEM, ayni zamanda inovasyon ve kesfetme ruhunu tesvik
ederek, toplumun daha genis cikarlarina hizmet eden projelerin ve
¢coOzUmlerin ortaya ¢ikmasina da katki saglar.



2- STEM PROJELERININ iSLEVi

STEM (Bilim, Teknoloji, MUhendislik ve Matematik) projeleri,
modern egitim yaklasimlarinin vazgecilmez bir parcasi haline
gelmistir. Bu projeler, 6grencilere sadece akademik bilgi
saglamakla kalmaz, ayni zamanda onlari analitik disinme,
problem ¢6zme, takim ¢alismasi ve yaratici dusunme gibi kritik
becerilerle donatarak gelecegin karmasik dinyasina hazirlar.

STEM Projelerinin islevleri hakkina detayli bir inceleme
yapalim;

1. Pratik Uygulama ve Deneyim: STEM projeleri, 6grencilere
kavramlari sadece teorik olarak 6grenmek yerine, gercek
dunya sorunlarina uygulayarak ogrenmelerini sadglar.
Ogrenciler, projeler araciligiyla bilgiyi pratige dénusturur ve
bu deneyim sayesinde daha derinlemesine anlama firsati
yakalar.

2. Problem Co6zme Becerilerinin Gelisimi: STEM projeleri,
ogrencilere karsilastiklari problemleri analiz etmeyi, ¢6zim
yollari bulmayi ve bu ¢ézUmleri uygulamayi égretir. Bu bec-
eriler, 6grencilerin hayatin her alaninda basarili olmalarini
destekler.

3. Yaraticihgin Tesviki: STEM projeleri, 6grencilere yaratici
dusunme ve tasarlama firsati sunar. Projeler, 6grencilerin
farkli ¢6zim yollarini kesfetmelerine ve yaraticiliklarini
kullanarak yenilik¢i projeler gelistirmelerine olanak tanir.

4. Takim Galismasi ve isbirligi: STEM projeleri genellikle takim
calismasi gerektirir. Bu, 6grencilere birlikte calismayi, farkl
yetenekleri bir araya getirerek daha iyi sonuclar elde etmeyi
ve iletisim becerilerini gelistirmeyi égretir.

5. Teknoloji ve Miuhendislik Yetkinlikleri: STEM projeleri,
ogrencilere temel teknoloji ve muhendislik becerilerini
kazandirir. Bu beceriler, 6grencilerin gunimuzun dijital



dunyasinda etkili bir sekilde iletisim kurmalarina ve
karmasik problemleri cdzmelerine yardimci olur.

6. Elestirel Dusiinme ve Analitik Yeteneklerin Gelisimi: STEM
projeleri, dgrencilerin verileri analiz etmeyi, kanitlari deger-
lendirmeyi ve mantikli sonuglara ulasmayi 6grenmelerini
tesvik eder. Bu beceriler, 6grencilerin bilgi bombardimani
altinda dogru kararlar verme yeteneklerini guclendirir.

7. Sosyal Sorumluluk ve Etik Bilinci: STEM projeleri, 6grencil-
ere gevre, toplum ve kuresel sorunlara duyarlilik gelistirmeyi
ogretir. Bu projeler araciligiyla égrenciler, teknolojinin ve
bilimin etik ve surdurulebilirlik agilarindan nasil kullanilmasi
gerektigini anlamayi égrenir.

8. Bagimsiz Ogrenme: STEM projeleri, égrencilere arastirma
yapma, bilgi toplama ve 6grenme surec¢lerini kendi baslari-
na yonlendirme becerilerini gelistirme firsati sunar. Bu,
ogrencilerin 6grenmeye olan baghliklarini artirir.

Sonug olarak, STEM projeleri, 6grencilerin entelektlel ve kisisel
gelisimini destekleyen gugclu araglardir. Bu projeler, 6grencilere
gelecegdin liderleri ve problem ¢ozuculeri olarak yetismeleri icin
gerekli olan becerileri ve perspektifleri kazandirmak igin essiz
bir firsat sunar.

3- PROJE SECiMi ve TASARIMI

1. Ogrenci ilgi Alanlarn: Projeleri secerken, égrencilerinizin ilgi
alanlarina yénelik fikirler arayin. Ogrencilerin ilgi duyduklari
konular, projelerin daha etkili ve keyifli bir sekilde tamaml-
anmasina yardimci olabilir.

2. Gunluk Yasam iliskisi: Projelerin gUnlik yasamla veya
cevreleriyle iliskilendirilebilir olmasi énemlidir. Ogrencilerin
projelerin gercek dunyadaki uygulamalarini gérmeleri,
motive olmalarina yardimci olabilir.

3. Zorluk Seviyesi: Projelerin zorluk seviyesi, 6grencilerin yas



seviyelerine uygun olmalidir. Hem ¢ok kolay hem de ¢ok zor
projeler, 6grencilerin ilgisini kaybetmelerine neden olabilir.
Seviyeye uygun meydan okuma sunan projeler secilmelidir.

4. Cesitlilik: Farkli STEM alanlarini kapsayan projeler secmek,
ogrencilerin genis bir yelpazede beceri ve bilgi kazanmalari-
na yardimci olur.

5. Malzemeler ve Butcge: Projelerin uygulanmasi i¢in gereken
malzemelerin kolayca temin edilebilir ve but¢ceye uygun
olmasi dnemlidir.

Projeleri Ogrenci ilgi Alanlarina, Yas Seviyelerine ve
Hedeflere Uygun Sekilde Tasarlarken:

1. Ogrenci Profili: Ogrencilerinizin yas seviyeleri, ilgi alanlari,
onceki deneyimleri ve 6grenme stilleri gibi faktorleri anlam-
ak 6nemlidir. Buna godre projeleri tasarlayin.

2. Ogrenme Amaclari: Projenin hedefleri ve 6renme amaclari
net bir sekilde belirlenmelidir. OJrencilerin projeyi tamam-
ladiktan sonra ne kazanmalari gerektigi acik olmalidir.

3. Cok Disiplinlilik: Projelerde farkli STEM alanlarini birlestiren
etkinlikler tasarlamak, o6grencilere ¢ok ydénlu dusunme
yetenekleri kazandirabilir.

4. Uygulanabilirlik: Projelerin uygulanabilir olmasi, malzeme-
lerin erisilebilirligi ve projenin okuldaki veya evdeki kosullara
uygunlugu g6z énunde bulundurulmalidir.

5. Ogrenci Katilmi: Ogrencilere projenin tasarimina katki
saglama firsati vermek, onlarin sorumluluk almasini ve proj-
eye daha fazla baglanmasini saglayabilir.

6. Degerlendirme: Proje sonunda nasil degerlendirme
yapilacadi planlanmalidir. Ogrencilerin neler 6grendiklerini
ve nasil gelistiklerini anlamak i¢in uygun dl¢utler olusturul-
malidir.

7. Yaraticihk ve Secenekler: Projelerde &grencilere yaratici
ozgurluk tanimak ve farkh yaklasimlara izin vermek, onlarin
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o6zguvenini artirabilir.

8. Surdurulebilirlik: Proje sonuglari veya UrUnleri nasil
surdurulebilir hale getirebileceginizi dusunmek, 6grencilere
projenin gercek dunyada nasil bir fark yaratabilecegini
gosterir.

STEM projelerini secerken ve tasarlarken, &grencilerin
ihtiyaclarini, ilgi alanlarini ve gelisim hedeflerini dikkate alarak
ozenle planlama yapmaniz, 6grencilerin daha etkili bir sekilde
ogrenmelerini ve buyumelerini saglayacaktir.

STEM projelerinde c¢alismalar yudrutirken &grenci merkezli
yaklasim cok énemlidir. Ogrencilerin ilgi alanlarina ve yas
seviyelerine uygun projeler se¢cmeye &zen gostermeliyiz.
Projelerin amacini net bir sekilde belirlemek ve 6grencilerin ne
ogrenecedini ve hangi becerileri kazanacaklarini 6nceden
tanimlamak, projelerin etkinligini artiracaktir. Projeleri gercek
dunya sorunlarina odaklanarak tasarlamak, égrencilerin somut
bir amaci oldugunda daha motive olmalarini saglayacaktir.

4- STEM PROJELERININ ADIM ADIM UYGULANMASI

STEM projelerini olustururken 6nceden planlama yapmak ve
bu planlamalari asagida aciklayacagim sekilde adim adim
olusturmak buyuk onem tasir. STEM projeleri, ciddi bir 6n
arastirma ve analiz gerektirir. Tasarim ve uygulama
asamalarinda, sorunun nasil bir ¢6zUm Uretecedi sorusu
onceden sorulmalidir ve 6zgunluk buyuk bir Snem tasir. Ortaya
¢ikan Urunlerin degerlendirilmesi ve 6grencilere geri bildirim
saglanmasi, bir sonraki projelerinizin yonlendirici olmasina
yardimci olacaktir.
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STEM Projesinin Adim Adim Uygulanmasi: Ornek Bir
Yaklasim

Adim 1:
Konu ve Amag Belirleme

Adim 2:
Arastirma ve Planlama

~

Adim 3:
Tasarim ve Uygulama

Adim 4:
Veri Toplama ve Analiz

Ty

Adim 5:
Sonuglar ve Sunum

~

Adim 6:
Degerlendirme ve
Geri Bildirim

1~
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Adim 1: Konu ve Amag Belirleme

1. Bir konu secin: Ogrencilerin ilgi duyabilecegdi veya cézmek
istedigi bir sorun secin. Ornegin, enerji tasarrufu, su kirliligi,
surdurulebilir tarim gibi.

2. Amag belirleyin: Projenin neyi amacladigini ve hangi soruna
¢6zum aradigini aciklayin.

Adim 2: Arastirma ve Planlama

1. Konu hakkinda arastirma yapin: Ogrencilere konuyla ilgili
temel bilgileri arastirma gérevi verin. ilgili kaynaklari kulla-
narak temel kavramlari ve sorunlari anlamalarini saglayin.

2. Sorunun analizi: Ogrencilere sorunun nedenini, etkilerini ve
mevcut ¢6zUm yontemlerini incelemeleri igin gorev verin.

3. Proje plani olusturma: Ogrencilere projeyi nasil yuritece-
klerine dair bir plan olusturmalarini saglayin. Hangi adimlari
izleyeceklerini, malzemeleri ve kaynaklari belirlemelerini
isteyin.

Adim 3: Tasarim ve Uygulama

1. Goézum tasarimi: Ogrencilere soruna nasil bir ¢ézim Urete-
cekleri konusunda fikirlerini gelistirmeleri icin 6zgurluk
verin. Tasarladiklari ¢6zUmun nasil galisacagini agiklama-
larini isteyin.

2. Prototip olusturma: Ogrencilere tasarladiklari ¢ézimun bir
prototipini olusturma gorevi verin. Malzemeleri toplama-
larini ve tasarimlarini fiziksel bir modele dénusturmelerini
isteyin.

3. Deney ve test asamasi: Ogrencilerin prototipi test etmeler-
ini saglayin. Hangi kosullarda ¢6zumun ise yaradigini veya
hangi noktalarda gelistirilmesi gerektigini incelemelerini
isteyin.
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Adim 4: Veri Toplama ve Analiz

1. Test sonuglarini kaydedin: Ogrencilerden test surecinin
ayrintilarini ve elde ettikleri verileri kaydetmelerini isteyin.

2. Veri analizi: Ogrencilere elde edilen verileri analiz etmeleri
ve sonugclari yorumlamalari gorevi verin. Hangi sonuglarin
ongoruleri dogruladigini veya yanlisladigini anlamalarini
isteyin.

Adim 5: Sonuglar ve Sunum

1. Sonuglari degerlendirin: Ogrencilere proje sonuclarina
dayanarak sorunun ne kadarini ¢ozebildiklerini degerlendir-
meleri icin firsat verin.

2. Sunum hazirhdi: Ogrencilere proje sonuclarini ve tasarim
surecini anlatmalari icin bir sunum hazirlamalarini isteyin.
Bu sunumu sinifta, okulda veya diger platformlarda pay-
lasmalarini saglayin.

Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

1. Proje degerlendirmesi: Ogrencilerden proje surecini ve
sonuclarini degerlendirmelerini isteyin. Hangi adimlarda
daha iyi yapabileceklerini veya ne tur degisiklikler yapabi-
leceklerini dusunmelerini saglayin.

2. Geri bildirim toplama: Ogrencilere proje hakkindaki geri
bildirimlerini toplamalari icin bir firsat verin. Hem kendi
deneyimlerini hem de diger 6grencilerin goéruslerini deger-
lendirmelerini saglayin.

Bu adimlar, 6grencilere STEM projelerini adim adim uygulama
surecini rehberlik edecek sekilde tasarlamak i¢in kullanilabilir.
Her adim, 6grencilerin arastirma yapma, tasarim gelistirme,



prototip olusturma, veri analizi yapma ve sonugclari paylasma
gibi becerileri gelistirmelerine yardimci olur. Proje surecini
ogrenci merkezli, etkilesimli ve égrencilerin kendi 6grenme
yollarini kesfetmelerine izin veren bir deneyim olarak
tasarlamak onemlidir.

5- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCiMLERI

Stem Ornek Proje - 1
Proje Bashg:: Surdirilebilir Ev Tasarimi

Proje Amagclar: Ogrencilerin surdurulebilirlik  kavramini
anlamalarini saglamak, enerji tasarrufu ve cevre dostu uygu-
lamalari kesfetmelerini tesvik etmek.

Hedef Yas Grubu: Ortaokul (6. - 8. siniflar)

Adim 1: Konu ve Amag Belirleme

« Konu: Surdurulebilir ev tasarimi ve enerji tasarrufu.

- Amag: Ogrencilerin strdurulebilirlik ilkelerini anlamalarini

saglamak ve enerji tasarruflu ev tasarimi konusunda bilgi ve
farkindalik kazandirmak.
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Adim 2: Arastirma ve Planlama

- Ogrencilere enerji tasarrufu ve surdurulebilir ev tasarimi
konularinda temel bilgileri arastirma goérevi verilir.

- Ogrenciler, evlerin enerji tuketimini etkileyen faktérleri
incelemek ve ¢evre dostu tasarim prensipleri hakkinda bilgi
edinmek icin kaynaklar arastirirlar.

- Ogrencilere surdurulebilir ev tasariminin neden &énemli
oldugunu ve nasil cevre dostu uygulamalar icerebilecegini
tartismalari icin zaman verilir.

Adim 3: Tasarim ve Uygulama

- Ogrencilere hayal ettikleri bir sirdurulebilir evin tasarimini
yapma gorevi verilir.

- Ogrenciler, evin enerji Uretimi (6rnedin gunes panelleri),
enerji kullanimi (6rnegin enerji tasarruflu cihazlar), su tasar-
rufu ve geri donusum gibi ¢cevre dostu 6zelliklerini planlar-
lar.

- Ogrenciler, tasarladiklar evin bir maketini olustururlar ve
icindeki sistemleri simuUle ederek nasil enerji tasarrufu
saglayabilecegini gosterirler.

Adim 4: Veri Toplama ve Analiz

. Ogrenciler, tasarladiklari evin enerji tuketimini simulasyon-
larla analiz ederler.

- Evin farkh hava kosullarinda (sicaklik, guneslenme suresi
vb.) enerji tuketimini gozlemleyerek tasarimin etkinligini
degerlendirirler.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

- Ogrenciler, tasarladiklari strdarulebilir evi sinifa veya okula
sunarlar. Sunum, tasarimin nasil enerji tasarrufu saglayabi-
lecegini ve ¢evre dostu 6zelliklerini icermelidir.

- Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
yaraticihgl, teknik bilgi ve sunum becerilerini degerlendirir.



Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi performanslarini deger-
lendirme firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini égdrendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte neyi farkl yapabi-
leceklerini dustUnerek degerlendirirler.

Stem Ornek Proje - 2
Proje Bashigi: Geri Dénlisiim Kahramanlari

Proje Amaglari: ilkokul 6grencilerinin geri dénisimuan énemini
anlamalarini saglamak, cevre bilinci gelistirmek ve yaratici
dusunce becerilerini desteklemek.

Hedef Yas Grubu: ilkokul (1. - 4. siniflar)

Adim 1: Konu ve Amacg Belirleme

Konu: Geri dontsum ve cevre koruma.

Amac:Ogrencilerin  geri  dénusumun neden &énemli
oldugunu anlamalarini saglamak ve geri dontisimun nasil
yapildigini kesfetmelerini tesvik etmek.



Adim 2: Arastirma ve Planlama

Ogrencilere geri dénusim hakkinda basit bilgiler ve cevre
dostu aliskanliklar hakkinda temel kavramlar ogretilir.
Sinifta veya okul ¢cevresinde geri donisumun nasil yapildigi-
na dair bir saha gezisi duzenlenir.

Ogrencilere atik malzemelerin nasil ayristirildidi ve nasil geri
donusturuldugu konusunda temel bilgiler verilir.

Adim 3: Tasarim ve Uygulama

Ogrencilere, geri dénUsimu tesvik eden ve kolaylastiran
basit araclar veya konteynerler tasarlama goérevi verilir.
Ogrenciler, plastik, kagit, cam ve metal gibi farkl atik malze-
melerin nereye ayristirilacagini gosteren renkli ve basit
etiketler tasarlarlar.

Ogrenciler, sinifta veya okulda geri dénusim kutularini
yerlestirirler ve etiketleri yapistirirlar.

Adim 4: Veri Toplama ve Analiz

Ogrencilere belirli bir sure boyunca okul icindeki geri
donusum kutularinin kullanimini izlemeleri ve veri toplama-
lar1 gorevi verilir.
Toplanan verileri kullanarak hangi tur atik malzemelerin
daha fazla geri donusturuldigunu ve projelerinin etkinligini
degerlendirirler.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

Ogrenciler, projelerini sinifa veya okula sunarlar. Sunum,
tasarladiklari araglari veya konteynerleri ve geri dontisimun
onemini icermelidir.

Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
yaraticihgi, konseptin anlasilabilirligi ve sunum becerilerine
gore degerlendirir.



Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi projelerini dederlendirme
firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini édrendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte neyi farkl yapabi-
leceklerini dusunerek kendi performanslarini degerlendirirl-
er.

Stem Ornek Proje - 3
Proje Bashgi: Akilli Ev Otomasyon Sistemi

Proje Amaclari: Lise 6grencilerinin elektronik, yazilm ve oto-
masyon alanlarinda becerilerini gelistirmelerini saglamak, akilli
ev teknolojilerini uygulamak ve gunltuk yasami kolaylastiran bir
sistem tasarlamalarini tesvik etmek.

Hedef Yas Grubu: Lise (9. - 12. siniflar)
Adim 1: Konu ve Amag Belirleme
Konu: Akilli ev otomasyonu ve yazilim uygulamalari.

Amac: Ogrencilerin ev ici cihazlarin kontroluni sagdlayan bir
akilli ev otomasyon sistemi tasarlayarak elektronik ve



yazilim becerilerini gelistirmelerini saglamak.
Adim 2: Arastirma ve Planlama

. Ogrencilere akilli ev teknolojileri ve IoT (Nesnelerin interneti)
hakkinda temel bilgiler verilir.

- Ogrenciler, ev ici cihazlan (isiklar, vantilatérler, prizler vb.)
uzaktan kontrol etme konusunda arastirma yaparlar.

- Bir akilh ev otomasyon sisteminin nasil ¢alistigini anlamak
icin temel yazillm ve donanim prensipleri hakkinda bilgi
edinirler.

Adim 3: Tasarim ve Uygulama

- Ogrenciler, evdeki cihazlari kontrol edebilen bir akilli ev oto-
masyon sistemi tasarlarlar.

- Sensorler, mikrokontrolorler ve kablosuz iletisim teknolojil-
eri kullanarak cihazlarin uzaktan kontrol edilmesini
saglayan bir sistem olustururlar.

- Ogrenciler, bir kullanici araytzu tasarlar ve mobil uygulama
veya web arayuzu kullanarak evdeki cihazlari kontrol edebil-
irler.

Adim 4: Veri Toplama ve Analiz

- Ogrenciler, tasarladiklari akilli ev otomasyon sisteminin
farkl senaryolarda nasil ¢calistigini test ederler.

- Sistemden gelen verileri analiz ederek cihazlarin hangi
kosullarda calistigini ve enerji tasarrufu sagladigini
gozlemleyebilirler.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

- Ogrenciler, tasarladiklari akilli ev otomasyon sisteminin
calisma prensiplerini ve kullanimini sinifa veya okula suna-
rlar.

+ Sunum, sistemin nasil ¢alistigini, kullanici araylzinu ve
cihazlarin uzaktan kontrolUnu icermelidir.
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Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
teknik yeterlilik, tasarim kreativitesi ve sunum becerilerine
gore degerlendirir.

Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi performanslarini deger-
lendirme firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini édrendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte benzer projelerde
neleri farkl yapabileceklerini dustnerek kendi projelerini
degerlendirirler.

Stem Ornek Proje - 4
Proje Bashig:: Yesil Enerji - Mini Riizgar Tiirbini Tasarimi

Proje Amagclari: Ortaokul 6grencilerinin temel muhendislik ve
fizik prensiplerini anlamalarini saglamak, yenilenebilir enerji
kaynaklarina dair farkindalik kazandirmak ve yaratici dusunce
becerilerini desteklemek.

Hedef Yas Grubu: Ortaokul (6. - 8. siniflar)

Adim 1: Konu ve Amacg Belirleme

«  Konu: Yesil enerji Uretimi ve rizgar turbini teknolojisi.

- Amag: Ogrencilerin temel muhendislik prensipleri ile

yenilenebilir enerji kaynaklarini birlestirerek mini bir razgar
tUrbini tasarlamalarini ve yapmalarini saglamak.
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Adim 2: Arastirma ve Planlama

- Ogrencilere yenilenebilir enerji ve ruzgar enerjisi hakkinda
temel bilgiler verilir.

- RuUzgar turbinlerinin nasil ¢alistigl, enerji Uretim mekaniz-
malari ve faydalari hakkinda arastirma yapmalariicin 6gren-
cilere gorev verilir.

- Ogrenciler, proje icin gereken malzemeleri belirler ve
tasarim plani yaparlar.

Adim 3: Tasarim ve Uygulama

. Ogrencilere, mini bir rizgar turbini tasarlamalari ve yapma-
lar1 gorevi verilir.

- Ogrenciler, basit malzemeleri (6rnedin karton, tahta cubuk-
lar, rGzgar tUrbini jeneratoru vb.) kullanarak turbini tasarlar-
lar.

- Ogrenciler, turbinin nasil rizgar enerjisi Uretecedini ve ener-
jiyi nasil depolayabilecegini planlarlar.

Adim 4: Veri Toplama ve Analiz

- Ogrencilere tasarladiklar rizgar turbiniyi test etmeleri ve
farkh rUzgar hizlarinda enerji Uretimini gozlemlemeleri
gorevi verilir.

- Ogrenciler, farkl ruzgar hizlarinda turbinin Urettigi eneriji
miktarini olcerler ve sonuclari analiz ederler.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

- Ogrenciler, tasarladiklari mini rtzgar turbiniyi sinifa veya
okula sunarlar. Sunum, turbinin tasarimini, ¢calisma prensi-
plerini ve enerji Uretimini icermelidir.

- Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
yaraticihgi, teknik anlatim ve sunum becerilerine goére
degerlendirir.
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Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi performanslarini deger-
lendirme firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini é3rendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte benzer projelerde
neleri farkl yapabileceklerini dustnerek kendi projelerini
degerlendirirler.

Stem Ornek Proje - 5
Proje Bashg:: Bitki Bliyume Gozlemi

Proje Amaglari: ilkokul 6grencilerinin bitki blyimesini anlama-
larini saglamak, doga ve cevre hakkinda farkindalik kazandir-
mak ve temel gézlem ve veri toplama becerilerini gelistirmek.

Hedef Yas Grubu: ilkokul (1. - 4. siniflar)

Adim 1: Konu ve Amag Belirleme

« Konu: Bitki buyumesi ve bitkilerin yasam déngusu.

- Amag: Ogrencilerin bitkilerin nasil blUyudiguna anlama-

larini saglamak ve temel gdzlem becerileriyle bitki bUylme-
sini takip etmelerini tesvik etmek.
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Adim 2: Arastirma ve Planlama

Ogrencilere bitki buyUmesi ve bitkilerin nasil yasadidi hak-
kinda temel bilgiler verilir.

Farkli bitki tarleri ve tohumlamanin nasil gerceklestigi hak-
kinda basit bilgiler 6gretilir.

Ogrencilere kendi bitkilerini yetistirmek icin tohumlar ve
saksilar saglanir.

Adim 3: Tohum Ekimi ve Bakim

Ogrenciler, aldiklar tohumlar saksilara ekerler ve duzenli
olarak sulama ve gunes isigi saglamayi égrenirler.

Bitkilerin buyumesini gézlemleyerek farkli asamalarini takip
ederler.

Adim 4: Gozlem ve Veri Toplama

Ogrencilere, bitkilerinin her gtin nasil buyudugund gézlem-
lemeleri ve not almalari gorevi verilir.

Gozlem defterlerinde bitkilerin boyutlari, yaprak sayisi ve
her gun ne kadar buyudugu gibi veriler kaydedilir.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

Ogrencilere bitki bluyUme sureclerini sinifa veya okula sun-
malari igin firsat verilir. Sunum, bitkilerin nasil buydduguna,
gozlemleri ve elde edilen verileri icermelidir.

Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
ogrencilerin gézlem ve sunum becerilerini degerlendirir.

Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi performanslarini deger-
lendirme firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini égdrendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte benzer projelerde
neleri farkh yapabileceklerini dustnerek kendi projelerini
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degerlendirirler.

Stem Ornek Proje - 6
Proje Bashg:: Basit Makineler ve Mekanik Oyuncak Tasarimi

Proje Amaclari: ilkokul égrencilerinin temel muhendislik pren-
siplerini anlamalarini saglamak, basit makinelerin calisma
prensiplerini kesfetmelerini tesvik etmek ve yaraticiliklarini
kullanarak mekanik oyuncaklar tasarlamalarini saglamak.

Hedef Yas Grubu: ilkokul (2. - 4. siniflar)

Adim 1: Konu ve Amag Belirleme
Konu: Basit makineler ve muhendislik.
Amac: Ogrencilere temel mUhendislik prensiplerini anlat-
mak ve basit makinelerin nasil calistigini 6gretmek, ayni

zamanda 6grencilerin yaratici dustince ve tasarim beceriler-
ini gelistirmelerini tesvik etmek.
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Adim 2: Arastirma ve Planlama

Ogrencilere basit makinelerin ne oldugu ve gunluk
yasamimizdaki kullanim alanlari hakkinda temel bilgiler
verilir.

Ogrenciler, kaldirag, edri yuzey, duzlem egdimi gibi basit
makinelerin ¢alisma prensiplerini arastirirlar.

Ogrencilere bir mekanik oyuncak tasarlama gérevi verilir ve
farkh basit makineleri oyuncak tasarimina nasil entegre
edebilecekleri konusunda dlisunmeleri istenir.

Adim 3: Tasarim ve Yapim

Ogrencilere kendi mekanik oyuncaklarini tasarlamalari ve
yapmalari gorevi verilir.

Ogrenciler, basit makineleri (6rnegdin kaldirag, rampa, disli
gibi) kullanarak oyuncaklarinin hareketini saglayan meka-
nizmayi tasarlarlar.

Ogrenciler, atik malzemelerden veya basit el yapimi malze-
melerden oyuncaklarini yaparlar.

Adim 4: Test ve iyilestirme

Ogrencilere tasarladiklari mekanik oyuncaklari test etmeleri
ve nasil daha iyi calisabilecegdini dusinmeleri gorevi verilir.
Ogrenciler, oyuncaklarini test ederek nasil daha iyi hareket
edebilecegini veya nasil daha ilging hale getirebilecegini
dusunurler.

Adim 5: Sunum ve Degerlendirme

Ogrencilere tasarladiklari mekanik oyuncaklari sinifa veya
okula sunmalari igin firsat verilir. Sunum, oyuncaklarin
tasarimini, nasil ¢calistigini ve neden basit makineleri icer-
digini icermelidir.

Sinif arkadaslari ve 6gretmen, sunumlari izler ve projenin
yaraticihgi, tasarimin fonksiyonelligi ve sunum becerilerine
gore degerlendirir.
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Adim 6: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilere proje sonunda kendi performanslarini deger-
lendirme firsati verilir.

Ogrenciler, projenin ne kadarini égdrendiklerini, hangi
zorluklarla karsilastiklarini ve gelecekte benzer projelerde
neleri farkh yapabileceklerini dustunerek kendi projelerini
degerlendirirler.

6-DEGERLENDIRME VE GERI BILDIiRIM

STEM projelerinin degerlendirilmesi ve 6grencilere geri bildirim
verilmesi, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek
ve gelisimlerini desteklemek icin oldukca énemlidir. iste STEM
projelerinin degerlendirilmesi ve geri bildirim verilmesi
konusunda dikkate almaniz gereken bazi noktalar:

Degerlendirme Kriterlerini Belirleme:

- Teknik Yeterlilik: Projedeki mUhendislik ve tasarim beceril-
erini, teknik zorluklari ve ¢cézimleri degerlendirin.

- Bilimsel Dogruluk: Projede kullanilan bilimsel prensiplerin
ve konseptlerin dogrulugunu gézden gegirin.

. Yaraticilk ve inovasyon: Ogrencilerin projeye getirdigi
yaratici fikirleri ve inovatif coziUmleri degerlendirin.

. lletisim ve Sunum: Projeyi nasil sunup ilettikleri, kullanilan
grafikler ve materyallerin kalitesi gibi iletisim yonlerini

degerlendirin.

. isbirligi ve Takim Calismasi: Eger proje grup calismasiyla
yapilyorsa, 6grencilerin birbirleriyle isbirligi yapma ve takim
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icindeki rolleri degerlendirin.

« Problem Cbézme ve Analitik Dusinme: Projenin
karmasikligina uygun sekilde, 6grencilerin problem ¢6zme
yeteneklerini ve analitik diUsinme becerilerini degerlendi-
rin.

Geri Bildirim Verme:

. Ovgu: Orencilerin basarili yénlerini vurgulayarak évgltde
bulunun. Yaratici fikirleri, iyi tasarimi veya etkili sunumu 6ne
cikarin.

. lyilestirme Firsatlari: Projede gelistirilebilecek yonleri ve
potansiyel iyilestirme firsatlarini belirtin. Odrencilere daha
etkili veya verimli olabilecek alternatif yaklasimlar énerebil-
irsiniz.

« Gelisim Alanlan: Ogrencilerin daha fazla calismasi gereken
veya eksik gordugunuz alanlar belirtin. Bu, égrencilerin
zayif yoénlerini anlamalarina ve bu alanlarda kendilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir.

« Teknik Ayrintilar: Proje degerlendirmesinde teknik konular
hakkinda geri bildirim veriyorsaniz, 6grencilere spesifik
detaylar ve aciklamalar sunun.

Ogrenci Gelisimine Katkilar::
« Elestirel Disuinme: Degerlendirme ve geri bildirim, 6gren-
cilere elestirel dusinme becerileri kazandirmaya yardimci

olur. Kendi projelerini elestirel bir bakis agisiyla degerlendi-
rebilme yetenegdi gelisir.
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« Ogrenme Firsatlari: Geri bildirim, 6grencilere projelerini ve
yaklasimlarini daha iyi anlama ve iyilestirme firsati sunar. Bu
da 6grencilerin 6grenme surecini derinlestirir.

« Oz Degerlendirme Yetenegi: Degerlendirme ve geri
bildirim, o6grencilere kendi performanslarini objektif bir
sekilde degerlendirme yetenegdi kazandirir.

« Motivasyon ve Ozgiiven: Olumlu geri bildirim, 6grencilerin
motivasyonunu artirabilir ve ézgUvenlerini guclendirebilir.
Ayni zamanda gelisim alanlarina dair yapilan geri bildirim,
ogrencilerin kendilerini daha iyiye tasima istegini tesvik
edebilir.

Degerlendirme ve geri bildirim, STEM projelerinin 6grenci
merkezli bir yaklasimi yansitmasina ve égrencilerin Kisisel ve
akademik gelisimini desteklemesine yardimci olur. Dogru ve
yapici geri bildirim ile 6grenciler, projelerini daha etkili bir
sekilde gelistirebilir ve gelecekteki calismalarinda bu deneyimi
kullanabilirler.

7- Stem Ornek Ders Plani

Ders Adi : Robotik Kodlama
Ders Suresi : 90 dakika
Hedef Kitlesi : Ortaokul (6. - 8. Sinif) 6grencileri

Ders Amaglari:

Ogrencilere temel robotik kavramlarini ve kodlamayi tanit-
mak.

Ogrencilerin problem ¢cézme, mantik yuratme ve isbirligi
yeteneklerini gelistirmek.

Ogrencilerin yaraticilik becerilerini tesvik etmek.
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Ogrencileri STEM alanlarina olan ilgi ve meraklarini artir-
mak.

Ders icerigi:
Giris (5 dakika):

Dersin amaci ve 6nemi hakkinda kisa bir konusma yapma.
Robotik ve kodlamanin gunluk yasamda nasil kullanildigi-
na dair érnekler verme.

Temel Robotik Kavramlari (15 dakika):

Robot nedir? Temel bilesenler nelerdir?
Sensorler ve motorlar: Robotlarin etkilesimi ve hareket
yetenekleri.

Kodlama Temelleri (15 dakika):

Blok tabanli kodlama araglarinin tanitimi (érn. Scratch).
Temel kodlama kavramlari: Donguler, kosullar, degiskenler.

Uygulama: Robotik Ornek (30 dakika):

Ogrencilere bir gérev verme: Bir robotu belirli bir yolda
ilerletme ve hedefe ulastirma.

Ogrencilere robotun nasil programlanacadini anlatma ve
yardim etme.

Ogrencilerin gruplar halinde robotu programlamalarina ve
test etmelerine izin verme.
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Sunum ve Tartisma (10 dakika):

Her grup, yaptigi robotik ¢calismayi sinifa sunar.
Ogrencilerin deneyimlerini ve karsilastiklari zorluklari pay-
lasmalarina firsat verme.

Son Degerlendirme ve Odev (5 dakika):

Ogrencilere robotik kodlama hakkindaki dusincelerini
yazili olarak ifade etmeleri i¢in bir 6dev verme.
Onumuzdeki derste yapilacak calismalari 6zetleme.

Bu ders plani, &grencilere temel robotik kavramlarini
tanitmanin yani sira kodlama becerileri kazandirmayi ve
yaraticiliklarini tesvik etmeyi amaclamaktadir. Ogrencilerin
elde edecekleri deneyimlerle STEM alanlarina olan ilgileri
artabilir ve gelecekte daha karmasik projelere ydnelik
motivasyon kazanabilirler.

8- STEM ALANI iLE ILGiLi KAYNAKLAR
Tuarkiye Kaynaklari:

TUBITAK (Turkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumuy):
Bilim, teknoloji ve yenilik alanlarinda gesitli kaynaklara
ulasabilirsiniz. ( https://www.tubitak.gov.tr/)

EBA (Egitim Bilisim Ag1): Turkiye Milli Egitim Bakanligi
tarafindan sunulan egitim materyalleri ve kaynaklari iceren
platform. ( https://www.eba.gov.tr/)

TUBITAK Bilim Genc: TUBITAK tarafindan genclere yénelik

duzenlenen etkinlikler, yarismalar ve bilim haberleri sunan
bir platform. ( https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/)
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Fen Okulu: Fen bilimleri 8grenimi ve STEM konulari igin
kaynaklar, testler ve soru bankalari sunar. (https://ww-
w.fenokulu.net/yeni/)

Turkiye Bilimler Akademisi (TUBA): Bilimsel arastirmalar,
etkinlikler ve yayinlarla bilim ve teknoloji alaninda destek
sunar. ( https://www.tuba.gov.tr/tr/)

Diinya Genelindeki Kaynaklar:

NASA STEM Engagement: NASA'nin STEM egitimi ve kay-
naklari hakkinda bilgi alabileceginiz resmi web sitesi.
(https://www.nasa.gov/stem)

National STEM Learning Centre (UK): STEM 6gretmenleri ve
ogrencileri icin kaynaklar sunan Birlesik Krallik merkezli bir
platform. ( https://www.stem.org.uk/)

MIT OpenCourseWare: Massachusetts Institute of Technol-
ogy tarafindan sunulan Ucretsiz online ders materyalleri ve
kaynaklar. ( https://ocw.mit.edu/)

Khan Academy: Cesitli konularda Ucretsiz egitim videolari
ve materyalleri sunan bir platform. ( https://www.khanaca-
demy.org/)

Edutopia: STEM egitimi ve en iyi uygulamalar hakkinda

makaleler, videolar ve kaynaklar sunan bir platform. (
https://www.edutopia.org/)
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BOLUM 2
SOSYAL SORUMLULUK
PROJELERI



1- SOSYAL SORUMLULUK PROJESIi NEDIR?

Sosyal sorumluluk projesi, bireylerin veya gruplarin toplumun
genel iyiligi ve refahi icin gesitli ihtiyaglar karsilamak, sorunlari
¢6zmek veya toplumsal farkindalik yaratmak amaciyla génullu
olarak yaptigi faaliyetlerdir. Bu tur projeler, bireylerin veya
kuruluslarin, toplumsal, gevresel veya insani konularda olumlu
etkiler yaratma amaciyla kendilerini adadigi faaliyetlerdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin amaci, toplumun daha iyi bir yer
haline gelmesine katkida bulunmak, dezavantajli gruplari
desteklemek, cevre dostu uygulamalari tesvik etmek, egitim,
saglik veya yoksulluk gibi konularda farkindalik yaratmak veya
toplumsal sorunlari ¢ézmek olabilir. Bu projeler genellikle kar
amaci gutmeyen kuruluslar, okullar, Universiteler, sirketler veya
bireyler tarafindan yurutualar.

Sosyal sorumluluk projelerinin érnekleri sunlar olabilir:

Okullarda 6grencilere ¢evre temizligi konusunda farkindalik
kazandirmak icin duzenlenen temizlik etkinlikleri.

Yoksul bélgelerde yasayan insanlara gida, giyim veya egitim
destegi saglamak.

Engelli bireyler i¢in erisilebilirlik projeleri gelistirmek.

Saghk kampanyalari duzenleyerek insanlara saglik bilinci
kazandirmak.

Cevre dostu uygulamalari tesvik etmek icin agacg dikimi veya
geri donusum etkinlikleri duzenlemek.

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumsal farkindalik yaratmanin
yani sira katilimcilara kisisel tatmin ve toplumlarina olumlu
etkiler yaratma firsati sunar. Bu projeler, bireylerin ve toplumun
daha duyarli, empatik ve sorunlara ¢6zum odakl yaklasimlar
gelistirmesine yardimci olabilir.
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2- SOSYAL SORUMLULUK PROJELERININ ISLEVLERI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun genel iyiligine
katki saglama amaciyla génullu olarak yapilan faaliyetlerdir. Bu
projeler, bireylerin, kuruluslarin ve sirketlerin  sosyal
sorumluluklarini yerine getirmek ve toplumsal farkindahk
olusturmak i¢in yaptigr c¢esitli c¢alismalarn igerir. Sosyal
sorumluluk projelerinin  ¢esitli islevleri bulunmaktadir:

Toplumsal Sorunlara C6zum Saglama:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun Kkarsilastigr cesitli
sorunlara ¢6zUm arayisinda etkili bir rol oynar. Yoksulluk,
egitimsizlik, saglik sorunlari, ¢evre Kkirliligi gibi zorluklarla
mucadele etmek ve bu sorunlarin azaltilmasina yardimci
olmak amaciyla projeler gelistirilebilir.

Farkindalik Olusturma:

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun belirli bir konuda
farkindaligini artirmayr hedefler. Bu projeler, toplumun
dikkatini cekmek ve insanlari bir konu hakkinda daha bilingli ve
duyarli hale getirmek icin kullanilabilir. Ornegin, saglikli yasam
tarzini tesvik etmek veya ¢cevre koruma konusunda farkindalik
yaratmak icin kampanyalar duzenlenebilir.

Toplumsal Katilimi Tesvik Etme:
Sosyal sorumluluk projeleri, bireyleri toplumsal islere katilmaya
tesvik eder. Gonulluluk, yardim etme ve dayanisma gibi degerl-
eri vurgulayarak insanlarin topluma daha fazla katilimini saglar.
Bu tur projeler, bireylerin sosyal iliskilerini guglendirir ve
toplumsal baglari kuvvetlendirir.

Egitim ve Bilinglendirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, topluma bilgi ve beceri kazandir-
mayl amagclar. Egitim kampanyalari, atdlye calismalari veya
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seminerler duzenleyerek insanlarin belirli konularda daha
bilincli olmalarini saglar. Ozellikle saglik, cevre koruma ve trafik
guvenligi gibi alanlarda yapilan egitimler, toplumun genel
refahini artirabilir.

Toplumsal Degisimi Tetikleme:

Sosyal sorumluluk projeleri, kuguk ol¢cekte baslayarak zamanla
toplumsal degisimi tetikleyebilir. Bu projeler, toplumun degerl-
eri, tutumlari ve davranislari Uzerinde olumlu etkiler yaratarak
daha genis capli degisimlere dnculuk edebilir.

Kurumsal itibari Artirma:

Sirketler ve kuruluslar i¢in sosyal sorumluluk projeleri, sadece
topluma fayda saglamakla kalmaz, ayni zamanda kurumsal
itibari artirir. Topluma katkida bulunmanin yani sira, is dunyas-
Inda etik ve sosyal sorumluluk degerlerine sahip olma imajini
guglendirir.

Toplumsal Duyarlilik Gelistirme

Sosyal sorumluluk projeleri, 6grencilerin toplumsal ihtiyaclara
duyarli olmalarini tesvik eder. Ogrenciler, ¢cevrelerindeki sorun-
lara ve ihtiyaclara daha duyarl hale gelir ve bu sorunlara ¢ézim
arayisinda aktif rol almayi 6grenirler.

Empati Yetenegini Artirma

Bu projeler, 6grencilere baskalarinin yasadigi zorluklari anlama
ve onlarin yerine koyma yetenegini gelistirir. Empati, 6grencil-
erin insan iliskilerinde daha anlayisl ve destekleyici olmalarina
yardimci olur.

Liderlik Becerilerini Gelistirme:

Sosyal sorumluluk projeleri, 6grencilere liderlik firsatlari sunar.
Proje ydnetimi, takim c¢alismasi ve organizasyon becerileri
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gelistirilir. Ogrenciler, projelerin koordinasyonunu saglamak ve
digerleriyle isbirligi yapmak gibi liderlik yeteneklerini gelistirirl-
er.

3- PROJE SECiMi VE TASARIMI

Sosyal sorumluluk projeleri, toplumun c¢esitli katmanlarina
dokunarak olumlu etkiler yaratirken, ayni zamanda
katilimcilara kisisel tatmin ve toplumsal baglhlik hissi sunar. Bu
projeler, bireylerin ve kuruluslarin sadece kendi ¢ikarlarini degil,
genel toplumun refahini da gdézetmelerine yardimci olur.

Sosyal sorumluluk projeleri secimini yaparken ve tasarlarken
dikkat etmeniz gereken birka¢ 6nemli faktér bulunmaktadir.
Bu faktorler, projelerin etkili olmasini saglayacak ve
égrencilerin katilimini artiracaktir. iste projelerin secimi ve
tasarimi surecinde dikkat etmeniz gereken unsurlar:

1. ilgi Alanlar::

Projeleri secerken, 6grencilerin ilgi duydugu konulara odaklan-
mak énemlidir. OJrencilerin projeleri ilgi ve heyecanla
karsilamasi, projelerin basarisini artirabilir. OJrencilere, hangi
sosyal sorunlar veya konular hakkinda ¢alismak istediklerini
sormak ve onlarin fikirlerini degerlendirmek projenin ilgi
alanlarina uygun olmasini saglar.

2. Yas Seviyeleri:

Projelerin yas seviyelerine uygun olmasi énemlidir. Ogrenciler-
in bilissel, duygusal ve fiziksel gelisim duzeylerine uygun
projeler se¢mek veya tasarlamak, projelerin 6grencilerin
anlayisina ve yeteneklerine uygun olmasini saglar. Ornegin,
ilkokul 6grencileri icin daha basit ve eglenceli projeler secilirk-
en, lise 6grencileri icin daha karmasik ve derinlemesine projel-
er tercih edilebilir.
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3. Toplumsal ihtiyaclar:

Projelerin toplumun ihtiyaclarina yonelik olmasi énemlidir.
Toplumsal sorunlar veya ihtiyaclar tespit edilerek, projeler bu
sorunlarin ¢ézumune veya ihtiyaglarin karsilanmasina yénelik
tasarlanabilir. Bu sekilde, projelerin gercek ve surdurulebilir
etkiler yaratmasi saglanir.

4. Hedefler ve Amacglar:

Projelerin net hedefleri ve amaclari olmalidir. Hangi toplumsal
sorunun ¢o6zulmesi veya hangi konunun ele alinmasi
amacglaniyorsa, projenin bu hedeflere yonelik tasarlanmasi
gerekmektedir. Hedefler ve amaclar, projenin odaklanacagdi
alani belirlemekte yardimci olur.

5. Egitimsel Degerler:

Projeler, 6grencilerin egitimsel gelisimine katki saglamalidir.
Projelerin, 6grencilerin problem ¢ézme, iletisim, isbirligi ve
liderlik gibi becerilerini gelistirmelerine yardimci olmasi
onemlidir. Projeler ayni zamanda o6grencilerin 6zsaygilarini
artirmal ve kisisel gelisimlerine katki saglamalidir.

6. Uygulanabilirlik ve Kaynaklar:

Projelerin uygulanabilir olmasi ve gereksinim duyulan
kaynaklara erisimin  saglanmasi  gereklidir.  Projelerin
yapilabilirlikleri degerlendirilmeli ve gerekli malzemeler, insan
kaynaklari ve finansman gibi faktérler g6z o6nunde
bulundurulmahdir.

7. Surdaruilebilirlik:
Projelerin strdurulebilir olmasi, uzun vadeli etkiler yaratmasini

saglar. Projelerin tamamlanmasinin ardindan nasil devam
edilecegi ve etkilerin nasil sudrdurulecegi planlanmalidir.
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Projelerin 6grencilerin ilgi alanlarina, yas seviyelerine ve
hedeflere uygun sekilde tasarlanmasi, égrencilerin projelere
katilimini artirirken, projelerin toplumsal fayda saglama
potansiyelini de maksimize eder. Bu faktoérleri dikkate alarak
projeleri se¢cmek ve tasarlamak, o6grencilerin egitimsel ve
toplumsal gelisimine dnemli katkilarda bulunabilir.

4-SOSYAL SORUMLULUK PROJELERININ
ADIM ADIM UYGULANMASI

Sosyal sorumluluk projelerini adim adim uygulamanin birkac
farklh yontemi olabilir, ancak genel bir cerceve asagidaki gibi
olabilir. iste sosyal sorumluluk projelerinin adim adim uygulan-
masi icin temel adimlar:

Adim 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi

. ihtiya¢ Analizi: Toplumun veya belirli bir kesimin ihtiyaclari
belirlenir. Hangi sorunun ¢ézulmesi veya hangi konunun ele
alinmasi gerektigi belirlenir.

« Fikir Olusturma: Projenin nasil bir fikir GUzerine kurulacagi
dusunaldr. Sorunun ¢6zUmu veya farkindalik yaratma
amaciyla neler yapilabilecegi planlanir.

Adim 2: Proje Planlamasi

« Hedefler ve Amagclar Belirlenir: Projede neyin basariimak
istendigi net bir sekilde tanimlanir.

« Faaliyetler ve Stratejiler: Projenin nasil uygulanacadi plan-
lanir. Hangi etkinliklerin yapilacadi, hangi stratejilerin
kullanilacagi belirlenir.

« Zaman (Cizelgesi: Proje faaliyetlerinin hangi asamalarda ne
zaman yapllacagi belirlenir.

« Kaynaklar: Projede kullanilacak malzemeler, insan kaynak-
lari, finansman ve diger kaynaklar planlanir.
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Adim 3: Uygulama

« Hazirlik: Projenin baslamadan dnce gerekli hazirliklar yapilir.
Ekip Uyeleri atanir, malzemeler temin edilir ve iletisim strate-
jileri belirlenir.

« Etkinliklerin Gergeklestirilimesi: Planlanan etkinlikler
gerceklestirilir. Toplumla etkilesimmde bulunulur, etkinlikler
duUzenlenir veya projeye 6zgu diger aktiviteler yapilr.

Adim 4: Degerlendirme ve iyilestirme

« Etkinlik Degerlendirmesi: Yapilan etkinliklerin etkisi deger-
lendirilir. Hangi hedeflere ulasildigi ve nelerin basarili oldugu
analiz edilir.

« Geri Bildirim Toplama: Proje sureciyle ilgili katiimcilardan ve
topluluktan geri bildirimler toplanir. Bu geri bildirimler pro-
jenin gelecekteki asamalarini etkilemek icin kullanilabilir.

. lyilestirme: Projenin eksikleri ve hatalari tespit edilir ve
gelecekteki projeler icin ders cikarilir. Projenin daha etkili ve
surdurulebilir olmasi icin gerekli iyilestirmeler yapilir.

Adim 5: Sonuclarin Paylasilmasi ve Yayginlastirilmasi

+ Proje Sonuglarinin Sunumu: Projede elde edilen sonuglar ve
basarilar toplumla paylasilir. Sunumlar, raporlar, video
icerikleri gibi farkli yontemler kullanilabilir.

- Etki Yayginlastirmasi: Projeden elde edilen deneyimler ve
sonuclar, diger bolgelere veya topluluklara yayginlastirilabilir.
Proje modeli ve yontemleri dider benzer projelerde kullanila-
bilir.

Sosyal sorumluluk projelerinin  adim adim uygulanmasi,
projenin amacina ve hedef Kitlesine gére degisebilir. Her asama
detayll olarak planlanmali, projenin etkisi ve surdurulebilirligi
gozetilmelidir. Proje boyunca katilimcilarin ve toplumun sUrece
dahil edilmesi 6nemlidir cunkU bu projeler sadece iyi niyetli
dedil, ayni zamanda toplumsal etki yaratan faaliyetler olmalidir.
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5- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCiMLERI

Sosyal Sorumluluk Ornek Proje - 1
Proje Adi: "Yesil Gelecek: Okulumuzun Cevresini Temiz
Tutalim"

Amag:
Bu proje, okulumuzun cevresini temiz tutarak cevre bilincini
artirmak, 6grenciler arasinda isbirligini tesvik etmek ve 6grencil-
ere ¢cevre koruma konusunda egitim vermek amaciyla tasarlan-
mistir.

Adim 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:
ihtiyac Analizi: Okulumuzun cevresindeki temizlik konusun-
daki sorunlari ve ihtiyaclari belirledik.
Fikir Olusturma: Okulumuzun égrencileri olarak ¢cevre temi-
zligi kampanyasi duzenlemeyi ve c¢evre dostu aliskanliklar
kazanmayi karar verdik.

Adim 2: Proje Planlamasi:

Hedefler ve Amaclar:
Okul gevresindeki atiklari toplayarak temiz ¢evre olusturmak.
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Ogrencilere ¢evre koruma ve geri déntisum hakkinda bilgi
vermek.

Ogrenciler arasinda isbirligini artirmak ve toplumsal sorum-
luluk bilincini gelistirmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:

- Okul bahgesinde duzenli ¢cép toplama etkinlikleri duzenle-
mek.
Geri doénusum  kutulann  ve Dbilgilendirme panolari
yerlestirmek.
Cevre koruma konulu seminerler ve atélye calismalari duzen-
lemek.

Zaman Gizelgesi:
Etkinliklerin haftalik veya aylik planlari olusturulur.

Kaynaklar:
Elden geldigince geri dénusumlu malzemeler kullanmak ve
gonulltlerden destek almak.

Adim 3: Uygulama:

Hazirhk:
Ogrenci ekipleri olusturulur, gerekli materyaller temin edilir
ve iletisim stratejileri belirlenir.

Etkinliklerin Gergeklestiriimesi:
Haftada bir gun okul cevresinde ¢op toplama etkinligi duzen-
lenir.
Geri donusum kutulari 6grenci koridorlarina yerlestirilir.
Cevre koruma seminerleri ve geri donusum atolyeleri duzen-
lenir.

Adim 4: Degerlendirme ve iyilestirme:
Etkinlik Degerlendirmesi:

Etkinliklerin etkisi degerlendirilir, toplanan atiklarin miktari
olcular.
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Geri Bildirim Toplama:
Katilimcilardan ve égrencilerden geri bildirimler toplanir.

lyilestirme:
Etkinliklerin daha etkili olmasi i¢in oneriler ve iyilestirme
fikirleri degerlendirilir.

Adim 5: Sonuclarin Paylasilmasi ve Yayginlastirilmasi:

Proje Sonugclarinin Sunumu:
Etkinlik sonuclari ve ¢evre temizligi basarilari okul toplu-
luguyla paylasilir.

Etki Yayginlastirmasi:
Diger okullara ve topluluklara projenin modeli ve deneyimleri
aktarilr.

Sosyal Sorumluluk Ornek Proje - 2
Proje Adi: "Sevgi Koprisi: Yashlarla Bir Aradayiz"

Amag:
Bu proje, okul 6grencilerini yaslilarla bir araya getirerek yaslilara
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destek olmayi ve onlarla zaman gecirmeyi amag¢lamaktadir. Bu
projenin amaci yaslilara saygi géstermeyi, empati yapmayi ve
toplumsal dayanisma duygusunu guc¢lendirmeyi hedefler.

Adim 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

ihtiyac Analizi:
Toplumda yasl bireylerin yalnizlik ve ilgi eksikligi sorunu
tespit edildi.

Fikir Olusturma:
Okul 6grencileri olarak yaslilarla etkilesimde bulunarak onlari
mutlu etmek ve destek olmak istedik.

Adim 2: Proje Planlamasi:

Hedefler ve Amaclar:

Yaslilarla iletisimi artirarak onlarin yalnizlik hissini azaltmak.
Ogrencilere empati, hosgéru ve toplumsal dayanisma degerler-
ini 6gretmek.

Faaliyetler ve Stratejiler:

- Huzurevlerini ziyaret etmek, yaslilarla sohbet etmek ve oyun-
lar oynamak.
Yaslilar i¢cin etkinlikler duzenlemek (resim sergisi, muzik din-
letisi vb.).
Yasli bireylerin hayat hikayelerini belgelemek.

Zaman Gizelgesi:
Ziyaretler ve etkinlikler i¢in tarihler belirlenir.

Kaynaklar:
Gonullulerin katkilari, okulun kaynaklari ve huzurevi isbirligi.

Adim 3: Uygulama:

Hazirhk:
Gonulluler gruplari olusturulur, etkinliklerin planlari yapilir.
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Etkinliklerin Gergeklestiriimesi:
Huzurevlerine duzenli ziyaretler gergeklestirilir.
Yaslilar icin etkinlikler dUzenlenir ve onlarla vakit gegirilir.

Adim 4: Degerlendirme ve iyilestirme:

Etkinlik Degerlendirmesi:
Ziyaretler ve etkinliklerin yashlar Uzerindeki etkisi deger-
lendirilir.

Geri Bildirim Toplama:
Yaslilardan ve gonulltlerden geri bildirimler alinir.

lyilestirme:
Etkinliklerin daha keyifli ve etkili olmasi icin oneriler dikkate
alinir.

Adim 5: Sonuglarin Paylasilmasi ve Yayginlastirilmasi:

Proje Sonuglarinin Sunumu:
Etkinlik sonuclari ve yaslilarla yapilan etkilesimler fotograf ve
videolarla paylasilir.

Etki Yayginlastirmasi:

Diger okullara ve topluluklara yaslilarla etkilesim ve toplumsal
dayanisma projeleri hakkinda bilgi verilir.
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Sosyal Sorumluluk Ornek Proje - 3
Proje Adi: "Gliclii Topluluklar: Deprem Hazirhg: ve Bilincliligi”

Amag:

Bu proje, deprem bdlgesinde yasayan topluluklara deprem
hazirhgr ve bilingliligi konusunda egitim vererek toplumun
guvenligini artirmayi, depreme karsi dayaniklihgini
guclendirmeyi amaclamaktadir.

Adim 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:

ihtiyac Analizi:
Deprem bolgesinde yasayan topluluklarin deprem konusun-
da yeterince bilgi sahibi olmadigi ve hazirliksiz oldugu tespit
edildi.

Fikir Olusturma:
Topluluklara deprem hazirligy, ilk yardim ve acil durum plan-
lamasi konularinda egitimler sunmayi planladik.

Adim 2: Proje Planlamasi:

Hedefler ve Amaclar:

Topluluk Uyelerine deprem oncesi, sirasi ve sonrasinda yaplil-
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masi gerekenleri 6gretmek.
Acil durum planlari olusturarak toplulukta dayanikhligi artir-
mak.

Faaliyetler ve Stratejiler

Seminerler ve Atdlye Calismalari:
Deprem hazirlig, ilk yardim ve acil durum planlamasi konu-
larinda seminerler ve atdlye ¢alismalari duzenlemek.
Tatbikatlar:
Deprem tatbikatlari ve acil durum senaryolari Uzerine uygu-
lamali egitimler yapmak.
Zaman Gizelgesi:
Egitim ve tatbikat tarihleri belirlenir.
Kaynaklar:
Uzman konusmacilar, egitmenler, malzemeler ve destekgil-
erden saglanan kaynaklar.

Adim 3: Uygulama:

Hazirhk:
Egitmenler ve konusmacilar belirlenir, egitim materyalleri
hazirlanir.

Egitim ve Tatbikatlar:
Topluluk merkezlerinde deprem hazirhgi, ilk yardim ve acil
durum planlamasi egitimleri duzenlenir.
Deprem tatbikatlar gercgeklestirilir ve topluluk Uyelerine
uygulamali egitim verilir.

Adim 4: Degerlendirme ve iyilestirme:

Etkinlik Degerlendirmesi:

- Egitim ve tatbikatlarin etkisi degerlendirilir, topluluk Gyeler-
inin bilgi ve hazirlik duzeyi dl¢ulur.
Geri Bildirim Toplama: Katilimcilardan ve egitmenlerden geri
bildirimler toplanir.
lyilestirme: Egitim icerigi ve tatbikat senaryolari, gelecekteki
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projelerde kullanilmak Uzere gézden gegirilir.
Adim 5: Sonuclarin Paylasiimasi ve Yayginlastirilmasi:

Proje Sonuclarinin Sunumu:
Egitimler ve tatbikatlar sirasinda elde edilen deneyimler ve
basarilar topluluk Uyeleriyle paylasilir.

Etki Yayginlastirmasi:
Deprem bilincliligi ve hazirhigini artirmak amaciyla diger
deprem bolgelerine projenin modeli ve deneyimleri aktarilir.

Sosyal Sorumluluk Ornek Proje - 4
Proje Adi: "Isik Yolu: Dezavantaji Cocuklarin Egitim
Firsatlarina Destek"

-

Amag:

Bu proje, dezavantajli cocuklara egitim firsatlari sunarak onlarin
okul oncesi egitimden yararlanmalarini ve okul basarisini
artirmayl amaclamaktadir. Proje, egitimde esitsizligi azaltarak
cocuklarin gelecegini daha parlak hale getirmeyi hedefler.

Adim 1: Proje Fikrinin Belirlenmesi:
ihtiyac Analizi:

Dezavantajli bolgelerde yasayan cocuklarin egitim firsat-
larindan yeterince yararlanamadigi tespit edildi.
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Fikir Olusturma:
Egitim materyalleri ve kaynaklar saglayarak dezavantajli
cocuklara destek olmayi planladik.

Adim 2: Proje Planlamasi:

Hedefler ve Amaclar:

Dezavantajl ¢cocuklarin okul 6ncesi egitim almasini saglam-
ak.

Egitim materyali ve kaynaklari temin ederek c¢ocuklarin
ogrenme imkanlarini artirmak.

Faaliyetler ve Stratejiler:

. Okul Oncesi Egitim Merkezleri: Dezavantajli bélgelerde okul
oncesi egitim merkezleri olusturmak veya mevcut merkezleri
desteklemek.

Egitim Materyali Saglama: Kitaplar, oyuncaklar ve 6grenme
malzemeleri saglayarak cocuklarin 6grenme deneyimini
zenginlestirmek.

Zaman Gizelgesi:

EJitim merkezlerinin a¢ilis tarihleri ve materyal dagitim zam-
anlari belirlenir.

Kaynaklar:

Bagislar, sponsorluklar ve gonullu katkilari ile egitim materyali

ve kaynaklari temin etmek.

Adim 3: Uygulama:

Hazirhk:
Egitim merkezleri icin fiziksel duzenlemeler yaplilir, egitim
materyali hazirlanir.

Egitim Merkezlerinin Agilmasi:
Dezavantajli bolgelerde egitim merkezleri acilir, ¢ocuklar
kayit yapilr.

Egitim Materyali Dagitimi:

Kitaplar, oyuncaklar ve 6grenme malzemeleri cocuklara dagitilir.
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Adim 4: Degerlendirme ve iyilestirme:

Egitim Degerlendirmesi:
Cocuklarin egitim ilerlemesi ve 6grenme seviyeleri deger-
lendirilir.

Geri Bildirim Toplama:
Editmenlerden ve cocuklarin ailelerinden geri bildirimler
alinir.

lyilestirme:
Egitim icerigi ve materyalleri, daha etkili ve cocuk dostu hale
getirmek icin gézden gegirilir.

Adim 5: Sonuglarin Paylasilmasi ve Yayginlastirilmasi:

Proje Sonugclarinin Sunumu:
Egitim merkezlerinin acilisi, cocuklarin 6grenme deneyimleri
ve basarilari toplumla paylasilir.

Etki Yayginlastirmasi:
Dezavantajl bdlgeler disinda da benzer projelerin olusturul-
masina ilham vermek i¢in deneyimler ve basarilar paylasilir.

6-DEGERLENDIRME VE GERI BiLDiRIM

Sosyal Sorumluluk projelerinin degerlendiriimesi ve égrencilere
geri  bildirim  verilmesi, projelerin etkili bir sekilde
tamamlanmasini saglamanin yani sira égrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirme ve kisisel gelisimlerini destekleme
acisindan da kritik bir rol oynar. iste bu siirecte dikkate almaniz
gereken bazi 6nemli noktalar:

1. Amag ve Hedeflerin Degerlendirilmesi:

Proje baslangicinda belirlediginiz amaclar ve hedeflere projenin
sonunda ne derece ulasildigini degerlendirmelisiniz. Bu, pro-
jenin basarisini 6lgmek ve projenin amacina ne kadar uygun
sekilde gerceklestirildigini gormek icin dnemlidir.

2. Proje Yurutimiinian incelenmesi:
Projeyi uygulama surecindeki adimlar, etkinlikler ve sonuglar
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gozden gecirilmelidir. Projede olusan her turlt gelisme ve engel,
ayrintili bir sekilde analiz edilmeli ve projenin yuratumu deger-
lendirilmelidir.

3. Ekip Galismasi ve isbirligi:

Projenin ekip i¢cinde nasil yarutuldugu ve ekip Uyelerinin birbirl-
eriyle nasil isbirligi yaptigi énemlidir. Ekip i¢i iletisim, liderlik ve
isbirligi yetenekleri de degerlendirilmelidir.

4. Toplumsal Etki ve Degisim:

Projenizin toplumsal etkisini ve degisimi degerlendirmelisiniz.
Proje sonucunda hangi olumlu etkilerin saglandigini ve toplum-
da nasil bir degisim yaratildigini belirlemelisiniz.

5. Ogrenci Katilimi ve Motivasyon:

Ogrencilerin proje sUrecine ne kadar aktif katildigi, motivasyon
seviyeleri ve projeye olan ilgileri degerlendirilmelidir. OJrenciler-
in projeye ne kadar sahip ciktigi ve sorumluluk aldigi 6nemli bir
faktordar.

6. Geri Bildirim Toplama Yontemleri:

Ogrencilerden, proje liderlerinden ve topluluk Uyelerinden geri
bildirim toplamak igin gesitli ydntemler kullanilabilir. Anketler,
mulakatlar, gdézlem ve degerlendirme formlari gibi araglarla
ogrencilerin gérusleri alinmalidir.

7. Somut Sonuclar ve Basarilar:

Projede elde edilen somut sonucglar ve basarilar, é6grencilere
gosterilmeli ve bu basarilarin 8nemi vurgulanmalidir. Bu, 6gren-
cilerin motivasyonunu artirabilir ve gelecekteki projeler i¢in
ilham kaynagi olabilir.

8. Kisisel Gelisim ve Beceri Kazanimlari:

Ogrencilerin proje sureci boyunca hangi becerileri gelistirdigi ve
kisisel olarak nasil buyudugu degerlendirilmelidir. Bu, 6grencil-
erin projeden elde ettikleri kazanimlari fark etmelerine yardimci
olabilir.
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9. Geri Bildirim Verme Yaklasimi:

Ogrencilere verilen geri bildirim olumlu ve yapici olmalidir. Hem
projenin basarisi hem de 6grencilerin bireysel gelisimi hakkinda
ayrintil, 6zellestirilmis geri bildirimler saglanmahdir.

10. Siirekli iyilestirme ve Ogrenme:

Proje degerlendirmesi, gelecekteki projeler i¢cin o6nemli
ogrenme firsatlari sunar. Projede yapilan hatalar veya gelistirile-
bilecek yonler belirlenmeli ve bu bilgiler gelecekteki projelerin
iyilestirilmesi icin kullanilmahdir.

Sosyal sorumluluk projelerinin degerlendirilmesi ve geri bildirim
verilmesi, ogrencilerin proje surecindeki katilimlarini daha
anlamli hale getirir, 6grenme deneyimlerini artirir ve gelecekteki
projeleri daha etkili hale getirmek icin dnemli bir yol gostericidir.
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BOLUM 3
SANAT VE YARATICILIK
PROJELERI



1- SANAT VE YARATICILIK PROJELERIi NEDIR?

Sanat ve Yaraticilk projeleri, &grencilerin sanatsal
yeteneklerini gelistirmeyi, yaraticiliklarini ortaya koymayi ve
sanatin farkli alanlarini kesfetmeyi amaclayan egitimsel
projelerdir. Bu tur projeler, 6grencilere sanatsal ifade, estetik
anlayis, problem c¢ézme ve elestirel dusiunme becerileri
kazandirmanin yani sira, 6ézguvenlerini artirarak kendilerini
ifade etme firsati sunar.

Sanat ve Yaraticilik projeleri, genellikle farkh disiplinleri bir
araya getirerek cok yénlU bir deneyim sadglar. iste sanat
alaninda resim, muzik ve benzeri alanlara odakl projelerin
detaylar::
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1. Resim ve Gorsel Sanatlar Projeleri:

. Tematik Resim Sergisi: Ogrencilerin belirli bir tema
etrafinda resimler yaparak bir sergi duzenlemesini igerir.
Bu projede 6grenciler, kendilerini ifade etmenin yani sira
bir sergi planlamasi ve organizasyonunu da égrenirler.

- Dijital Sanat Projeleri: Bilgisayar tabanli resim, grafik
tasarim veya dijital illistrasyon ¢alismalari yaparak égren-
cilere dijital sanatin temellerini 6gretir.

« Cevre Sanati Projesi: Dogal malzemeler kullanarak acik
hava ortamlarinda sanatsal calismalar yapmay: icerir. Bu
tur projeler 6grencilere doga ile etkilesim kurmayi ve
yaraticiliklarini dis mekanda sergilemeyi 6gretir.

2. Muzik ve Sesi Kullanma Projeleri:

« Mazikal Performans: OJrencilerin enstriman calma veya
vokal performans yapma becerilerini gelistirdigi bir proje-
dir. Ogrencilerin sahne deneyimi kazanmalarina ve
o6zguvenlerini artirmalarina yardimci olur.

« Ses Tasarimi Projesi: OJrencilerin foley sanatiyla ilgili
calismalar yaparak film sahneleri veya hikayeler icin ses
tasarimi olusturmasini igerir. Bu projeler, 6grencilere sesin
hikaye anlatimindaki rolinu ve tekniklerini 6gretir.

. Mizik Kayit Projesi: Ogrencilere temel muzik kayit
teknikleri ogreterek kendi muziklerini kaydetmelerini
saglar. Bu projeler, 6grencilere yaratici bir sekilde muzik
Uuretme ve duzenleme becerileri kazandirir.

3. Drama ve Sahne Sanatlar Projeleri:

« Tiyatro Performansi: Ogrencilerin sahne Uzerinde tiyatro
oyunlari sergilemesini igerir. Bu projeler, 6grencilere karak-
ter analizi, sahne yonetimi ve dogaclama gibi tiyatro bec-
erilerini 6gretir.

. Kisa Film Projesi: Ogrencilerin kendi hikayelerini yazip
cekerek kisa filmler olusturmasini icerir. Bu projeler 6gren-
cilere senaryo yazma, ydonetmenlik ve film yapim surecler-
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ini deneyimleme firsati sunar.

« Monolog veya Dialog Performansi: Ogrencilerin dramatik
monologlar veya dialoglar Uzerinden duygusal ifade
yeteneklerini gelistirmelerini saglar. Bu projeler, 6zguven
ve sahne hakimiyeti kazanmalarina yardimci olur.

Bu projeler, sanat ve yaraticiligin farkl yonlerini kesfetmek ve
ogrencilere kendilerini ifade etme firsati sunmak igin
kullanilan  etkili ydntemlerdir. Odrencilerin  sanatsal
yeteneklerini gelistirmelerine ve yaratici dUsunme becerilerini
genisletmelerine yardimci olurken, ayni zamanda eglenceli ve
anlamli 6grenme deneyimleri sunar.

2-SANAT VE YARATICILIK PROJELERININ
ISLEVLERi NEDiR?

Sanat ve vyaraticilik projeleri, 6grencilere sanatsal ifade
yetenekleri kazandirmak, yaraticiliklarini gelistirmek ve farkli
sanat alanlarini  kesfetmelerini  saglamak amaciyla
tasarlanmis egitimsel calismalardir. Bu tur projeler,
ogrencilerin estetik anlayislarini gelistirmelerine, problem
¢cozme yeteneklerini artirmalarina ve elestirel dusunme
becerilerini kullanmalarina yardimci olur. iste sanat ve
yaraticilik projelerinin islevleri hakkinda daha detayh bilgi:

1. Sanatsal ifade Yeteneklerini Gelistirmek:

Sanat ve yaraticilik projeleri, 6grencilere farklh sanat alanlarin-
da ifade etme becerisi kazandirir. Resim, muzik, drama veya
diger sanatsal disiplinler Uzerinden 6grenciler duygularini,
dusuncelerini ve deneyimlerini sanatsal bir dille ifade etmeyi
ogrenir.

2. Yaraticihigi Tesvik Etmek:

Bu projeler, 6grencilerin yaratici dusunmelerini ve 6zgun
fikirler Gretmelerini tesvik eder. Sanatsal yaraticilik, problem
¢cozme yeteneklerini gelistirmeye ve farkli bakis acilari kazan-
maya yardimci olabilir.
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3. Estetik Anlayisi Gelistirmek:

Sanat ve yaraticilik projeleri, 6grencilere estetik degerleri
anlamay ve degerlendirmeyi 6gretir. Renkler, desenler, ritim-
ler ve kompozisyon gibi temel sanatsal kavramlar Uzerinden
estetik deneyimler yasatir.

4. Elestirel Dusiinmeyi Tesvik Etmek:

Ogrenciler, sanat ve yaraticilik projeleri sayesinde eserlerini
elestirel bir bakis acisiyla degerlendirme yeteneklerini
gelistirir. Kendi calismalarini elestirel bir sekilde inceleme ve
degerlendirme, analitik disinme yeteneklerini artirir.

5. Problem C6zme Becerilerini Gelistirmek:

Sanat projeleri, 6grencilere farkli sanatsal teknikler kullanarak
karmasik sorunlari ¢ézmeyi 6gretir. Sanatin yaraticl ve esnek
dogasi, 6grencilere farkh yollarla yaklasmay! ve alternatif
¢ozUmler Uretmeyi 6grenmelerini saglar.

6. Ozguveni Artirmak:
Ogrenciler, kendi yaratici eserlerini Urettiklerinde ve sergile-
diklerinde 6zguven kazanirlar. Baskalarinin takdirini kazanma
ve geri bildirim almanin yani sira, kendi yeteneklerine olan
inanclarini artirabilirler.

7. Kulturel ve Tarihsel Farkindalik Olusturmak:

Sanat ve yaraticilik projeleri, farkh kulturlerin sanatsal mirasini
ve tarihini kesfetmeye tesvik eder. Ogrenciler, sanatin tarihsel
ve kultdrel baglamini anlamaya yonelik bir farkindalk
gelistirir.

8. iletisim Becerilerini Gelistirmek:

Sanatin bir iletisim araci olarak kullanilmasi, 6grencilere duy-
gularini, dusuncelerini ve hikayelerini ifade etmeyi &gretir.
Sanatsal eserler araciligiyla iletisim kurma, iletisim becerilerini
guclendirebilir.

9. Empatiyi Artirmak:

Sanat ve yaraticilik projeleri, 6grencilerin baskalarinin bakis
acilarini anlamalarina ve empati kurmalarina yardimci olabilir.
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Sanatin insan deneyimini anlamada etkili bir ara¢ oldugu
bilinir.

10. Kendi ifadesini Bulmaya Yardimci Olmak:

Sanat ve yaraticilik projeleri, 6grencilere kendi kimliklerini,
degerlerini ve ilgi alanlarini kesfetme firsati sunar. Bu projeler,
ogrencilere kendilerini ifade etme ve kendi hikayelerini anlat-
ma yetenegdi kazandirabilir.

3-PROJE SECiMi VE TASARIMI
Proje Secimi:

. Ogrenci ilgi Alanlarn: Ogrencilerin ilgi duydudu sanat
dallarina odaklanan projeler se¢mek, motivasyonlarini
artirabilir ve daha etkili bir 6grenme deneyimi saglayabilir.

« Topluluk ve Kiltirel Baglam: Proje, 6grencilerin yasadigi
toplumun kulttrel degerlerine ve sanatsal mirasina uygun
olmalhdir.

- Farkh Sanat Disiplinleri: Farkli sanat dallarini iceren projel-
er, ogrencilerin ¢ok yonlu bir deneyim kazanmasina
yardimci olabilir.

« Aktuel Konular ve Temalar: Guncel olaylar veya toplumsal
konular etrafinda projeler tasarlamak, égrencilerin sanati
gercek dunya ile iliskilendirmelerini saglayabilir.

Proje Tasarimu:

« Acik Uclu Sorular: Ogrencilere acik uclu sorular sorarak
yaratici dusunmelerini tesvik edin. Sorular, farkli yanitlara
ve yaklasimlara olanak tanimalidir.

. Ozgunlik ve Yenilik: Projelerin 6zgUn ve yenilikci olmasi,
ogrencilerin yaraticiliklarini  gelistirmelerine yardimci
olabilir.

« Esneklik ve Kisisellestirme: Projeler, 6grencilere kendi
yollariyla yaklasma ve kendilerini ifade etme firsati sunma-
lidir.

. Kolaydan Zora Dogru ilerleme: Projeleri, 6drencilerin
mevcut yetenek seviyelerine uygun olarak asamali olarak
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zorlastirarak tasarlayabilirsiniz.

. isbirligi ve Grup Projeleri: Grup calismalari, 6grencilerin
farkl yetenekleri bir araya getirmelerine ve birbirlerinden
ogrenmelerine yardimci olabilir.

Kaynak ve Materyal Secimi:

« Cesitli Malzemeler: Farkli malzemeleri kullanarak 6gren-
cilere gesitli deneyimler sunabilirsiniz, drnegin boya, kagit,
kumas, dijital aracglar, enstrimanlar vb.

. Sanatgci ve Eser incelemeleri: BlyUk sanatcilarin eserlerini
inceleyerek ogrencilerin sanat tarihini ve farkh tarzlar
anlamalarini saglayabilirsiniz.

« Teknoloji ve Medya: Dijital araclar ve medya, 6grencilere
modern sanat pratigi ve dijital yaraticilik becerileri
kazandirabilir.

Degerlendirme ve Geri Bildirim:

« Kriter Belirleme: Ogrencilere verilecek puan veya deger-
lendirme kriterlerini net bir sekilde belirleyin.

« Yapicl Geri Bildirim: Ogrencilere duzenli olarak geri
bildirim verin, hem eserlerin kalitesi hem de yaraticilik
duzeyi Uzerine odaklanin.

- Sergi ve Paylasim: Projelerin sonunda eserleri sergileyerek
veya paylasarak 6grencilerin sanatlarini toplumla paylas-
ma firsati verin.

« Proje Sonuglarinin Degerlendirilmesi: Projenin amacina
ne kadar uygun olarak tamamlandigini degerlendirin.

. Ogrenci Geri Bildirimleri: Ogrencilere projenin nasil
gectigi hakkinda geri bildirim isteyin, gelecekteki projeler-
inizi gelistirmek icin kullanin.

59



4- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCIMLERI

Sanat ve Yaraticilik Ornek Proje - 1
Proje Adi: "Renklerin Dansi: Soyut Resim Yaratimi”

Amagc: Ogrencilerin renkleri ve soyut sanatin temel
kavramlarini anlamalarini saglamak, yaraticiliklarini ifade
etmelerini tesvik etmek.

Hedefler:

«  Temel renk teorilerini 6grenmek.

« Soyut sanatin 6zelliklerini anlamak.

« Farkli renk kombinasyonlari ve desenler olusturmak.
- Kendi duygusal ifadelerini resim yoluyla iletmek.

Uygulama:
Giris:

. Ogrencilere soyut sanatin ne oldugu hakkinda kisa bir
aciklama yapin.

- Temel renk teorileri hakkinda temel bilgiler verin
(6rnegin, ana renkler, ikincil renkler, sicak ve soguk ren-
kler).

. Ogrencilere projenin amacini ve hedeflerini aciklayin.

Malzemeler:

« Tuval veya kalin kagit

« Akrilik veya suluboya boya
- Firgalar

. Palet
. Su ve temizlik malzemeleri

Adim Adim Uygulama:
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a. Ogrencilere renk tekerlegini gosterin ve farkli renk kombi-
nasyonlarini incelemelerini isteyin.

b. Her 6grenciye bir tuval veya kagit verin.

c. Ogrencilere farkli renkler secmelerini ve tuvalin Uzerine
rastgele sekillerde ve desenlerde boyamalarini séyleyin.

d. Boyama islemi sirasinda 6grencileri renklerin birbiriyle
nasil etkilesimde bulundugunu gézlemlemeye tesvik edin.
e. Resimler tamamlandiginda, 6grencilere eserlerini nasil
adlandirdiklarini ve resimlerinde ne tur duygusal ifadeler
bulundugunu dustnmelerini isteyin.

Paylasim ve Degerlendirme:

- Ogrenciler resimlerini sinifta sergileyebilirler.

« Sinifta resimlerin anlamini ve ifade ettigi duygulari
tartisabilirler.

. Ogrencilere projenin nasil gectigi ve ne égrendikleri hak-
kinda geri bildirim verilmesini saglayin.

Sonug:

Bu proje, 6grencilerin soyut sanatin temel kavramlarini
anlamalarini saglar ve renklerin nasil bir araya geldigini ve
duygusal ifadeyi nasil ilettigini kesfetmelerini tesvik eder.
Ayrica 6grencilere kendi yaratici ifadelerini bulma firsati verir
ve sanatin gucunlU deneyimlemelerini saglar. Projenin
sonunda égrenciler hem sanatsal yeteneklerini gelistirirken
hem de kendilerini ifade etme konusunda daha gug¢li hale
gelirler.

Sanat ve Yaraticilik Ornek Proje - 2
Proje Adi: "Mizikal Hikayeler: Enstriimanlarla Anlatim"

Amagc: Odrencilerin muzigi ve enstriumanlari kullanarak
hikayeler anlatmalarini tesvik etmek, muzikal ifade
yeteneklerini gelistirmek.

Hedefler:
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- Farkh enstrimanlari tanimak ve ¢almayi 6grenmek.

« Ritim ve melodi olusturma yeteneklerini gelistirmek.

« MuUzigi bir anlatim araci olarak kullanmayi 6grenmek.

. Ozgln hikayeler yaratma ve ifade etme yeteneklerini
gelistirmek.

Uygulama:
Giris:

. Ogrencilere mizigin bir hikaye anlatma araci olarak nasil
kullanilabilecegini anlatin.

- Farkh enstrimanlari ve seslerini tanitarak 6grencilere
hangi enstrimanin hangi tir hikayelere uygun oldugunu
gosterin.

Enstriman Secimi:

« Her 6grenciye veya gruplara farkli enstrimanlar verin
(6rnegin, klavye, gitar, davul, flat, vurmali calgilar).

. Ogrencilere enstrimanlari nasil calacaklarini ve temel
nota bilgilerini 6gretin.

Hikaye Olusturma:

. Ogrencilere bir hikaye yazmalarini veya sectikleri bir
hikayeyi adapte etmelerini isteyin.

- Hikayenin ana temasini ve duygusal tonunu belirlemeler-
ini saglayin.

Miuzikal Anlatim:

a. Ogrencilere hikayelerini mizigin ritmi ve melodisiyle nasil
destekleyebileceklerini disinmelerini séyleyin.

b. Enstrimanlari kullanarak hikayenin farkh bélimlerini veya
karakterlerini ifade etmelerini isteyin.

Pratik ve Uygulama:
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Ogrencilere bolca pratik yapmalari icin zaman taniyin.
Enstrimanlarini kullanarak hikayeyi tekrar tekrar calabil-
irler.

Performans ve Paylasim:

Ogrencilere hikayelerini bir performans veya sunum sek-
linde sinifta paylasmalarini saglayin.

Ogrencilerin diger hikayeleri dinlemelerini ve muzigin
hikayeyi nasil destekledigini anlamalarini tesvik edin.

Degerlendirme ve Geri Bildirim:

Ogrencilere performanslariyla ilgili olumlu geri bildirimler
verin.

Performansin ne kadar iyi ifade edildigi ve muzigin hikay-
eyi nasil destekledigi konusunda degerlendirme yapin.

Sonug:

Bu proje, 6grencilere muzigi yaratici bir sekilde kullanarak
hikayeler anlatma yetenegdi kazandirir. Ogrenciler farkli
enstrimanlari kullanarak duygusal ifadeyi ve anlatimi nasil
destekleyebileceklerini o6grenirler. Ayni zamanda kendi
hikayelerini yaratma ve ifade etme becerilerini gelistirirler.
Bu proje, 6grencilere sanat ve muzigin birlestigi noktada
nasil guclu bir ifade araci haline geldigini deneyimlemelerini
saglar.
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B(")L.UM 4
TARIH VE KULTUR.EL
MIRAS PROJELERI



1- TARIH VE KULTUREL MIRAS PROJESi NEDIR?

Tarih ve kulturel miras projeleri, 6grencilere tarihi olaylari,
gecmis kulturleri ve mirasi anlamalan i¢in firsat sunan
egitimsel calismalardir. Bu projeler, égrencilerin geg¢cmisle
baglarini gucglendirmelerini, kalturel zenginlikleri
kesfetmelerini ve tarihi olaylari derinlemesine incelemelerini
saglar. Tarih ve kdulturel miras projeleri, 6grencilere tarih
bilincini artirmak, elestirel dusinme yeteneklerini gelistirmek
ve farkli kulturleri anlamak gibi 6nemli beceriler kazandirabilir.
Tarih ve kulturel miras projeleri hakkinda daha detayh bilgi:

Proje Turleri:

. Kiltarel Miras Doékimantasyonu: Ogrenciler, kendi
yasadiklari bélgede veya farkli bdélgelerdeki kulturel mirasi
belgelemek ve korumak igin arastirmalar yapabilirler. Bu
projeler, gelenekler, el sanatlari, folklor ve yerel hikayeleri
icerebilir.

. Tarihi Etkinlik veya Sahsiyet incelemesi: Ogrenciler, tarihi
olaylari veya énemli Kisilikleri inceleyerek derinlemesine
arastirmalar yapabilirler. Bu projeler, 6grencilere tarihi olay-
lari ve liderleri anlamalari i¢in bir firsat sunar.

. Miuize veya Sergi Tasarimi: OJrenciler, sanal veya gercek
muze sergileri tasarlayarak tarihi olaylari veya kulturel mirasi
gorsel ve etkilesimli bir sekilde sunabilirler.

« Kiltarel Etkinlikler: Ogrenciler, tarihi veya kulturel temali
etkinlikler duzenleyebilirler. Bu etkinlikler, geleneksel festi-
valler, sergiler, konferanslar veya performanslar olabilir.

. Belgesel veya Video Projeleri: OgJrenciler, tarihi olaylar

veya kulturel mirasi belgesel veya video formatinda sunarak
gorsel ve isitsel bir deneyim saglayabilirler.
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Uygulama Asamalari:

« Konu Se¢imi: Ogrencilerin ilgi duydugu veya yerel olarak
onemli olan bir tarihi olay veya kulturel tema se¢cmelerine
izin verin.

. Arastirma: Ogrencilere konuyla ilgili derinlemesine arastir-
ma yapma gorevi verin. Tarihi belgeler, kitaplar, roportajlar
ve diger kaynaklar kullanilarak detayli bir bilgi toplanabilir.

« Yaratici Sunum: Odrencilere, proje sonuclarini yaratici bir
sekilde sunmalariigin farkli araglar se¢me ézgurlagu taniyin.
Yazili raporlar, sergiler, belgeseller, video sunumlar veya
sahne performanslari gibi farkli sunum yéntemleri kullanila-
bilir.

« Topluluk Paylasimi: Ogrencilere, projelerini sinif arkadaslari,
ogretmenler, aile Uyeleri veya toplulukla paylasma firsati
verin. Bu, 6grencilerin ¢calismalarini baskalariyla paylasma ve
geri bildirim alma deneyimini yasamalarini saglar.

. Degerlendirme ve Yansitma: Ogrencilere, projelerinin
amacina ne kadar uygun olarak tamamlandigini deger-
lendirmeleri ve projenin kendilerine neler kattigini dusun-
meleri i¢in firsat verin.

Faydalar::

Tarih ve kulturel miras projeleri, 6grencilere tarihi olaylari ve
kulturel degerleri daha iyi anlamalarini saglar.

Arastirma ve analitik disunme becerilerini gelistirir.
Ogrencileri elestirel disinmeye ve farkli perspektiflerle
bakmaya tesvik eder.

Tarihi ve kulturel farkindahgi artirir, 6grencilerin kulturel
zenginligi anlamalarina yardimci olur.

OzgUn dusunme ve yaraticilik yeteneklerini tesvik eder.
Proje tasarimi ve sunumu sirasinda iletisim becerilerini
gelistirir.
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Topluluk icinde paylasim yapma ve isbirligi yeteneklerini
guglendirir.

Tarih ve kulturel miras projeleri, 6grencilere tarihi bilgiyi canli ve
anlamli bir sekilde deneyimleme ve kulturel mirasi koruma
firsati sunar. Bu projeler, 6grencilere ge¢cmisi anlamak ve
gelecegdi sekillendirmek i¢cin dnemli bir yol sunar.

2- TARIH VE KULTUREL MIiRAS PROJELERININ iSLEVi

Tarih ve kulturel miras projeleri, 6grencilere tarihi olaylari,
kultlrel degerleri ve mirasi anlamalari ve degerlendirmeleriigin
onemli firsatlar sunar. Bu projeler, 6dgrencilerin ge¢misle
baglarini guclendirmelerine ve farkli kultuarleri anlamalarina
yardimci olur. iste tarih ve kultUrel miras projelerinin sagladigi
baslica islevler:

« Tarih Bilinci Olusturma: Tarih ve kulturel miras projeleri,
ogrencilere tarihi olaylari, dénemleri ve toplumlari daha iyi
anlamalarini  saglar. Bu sayede &grenciler, gec¢misin
toplumu nasil etkiledigini ve bugUnkU durumu nasil sekil-
lendirdigini anlayabilirler.

« Kilturel Zenginlikleri Kesfetme: Bu projeler, 6grencilere
farkh kultUrleri ve gelenekleri kesfetme firsati sunar. Ogren-
ciler, farkh kulturlerin degerlerini, rittellerini, el sanatlarini
ve sanat eserlerini inceleyerek kulturel cesitliligi daha iyi
anlayabilirler.

« Elestirel Dusiinme Gelistirme: Tarih ve kulturel miras proje-
leri, 8grencilerin analitik ve elestirel dusunme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Ogrenciler, tarihi olaylarin ve
kulturel ifadelerin ardindaki neden-sonug iliskilerini ve
anlamlari ¢6zimleme yetenegi kazanirlar.

« Arastirma ve inceleme Yeteneklerini Gelistirme: Projeler,

ogrencilere derinlemesine arastirma yapma ve kaynaklari
etkili bir sekilde kullanma yeteneklerini gelistirme firsati
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sunar. Ogrenciler, tarihi belgeleri, arsivleri ve kaynaklari
analiz ederek kendi bilgi tabanlarini olustururlar.

- Empati ve Anlayis Gelistirme: Tarih ve kultUrel miras proje-
leri, 6grencilere farkli zamanlarda ve kulturlerde yasamis
insanlarin  bakis ac¢ilarini anlama ve empati kurma
yeteneklerini gelistirir. Bu da égrencilere daha genis bir per-
spektif sunar.

. Ozgilin Dlusiinme ve Yaraticilik: Projeler, 6grencilere kendi
dusuncelerini ifade etme ve 6zgun projeler yaratma firsati
verir. Tarihi olaylari ve kultarel mirasi yaratici bir sekilde
yorumlama yetenegdi gelistirilir.

« Kamu Hizmeti ve Topluluk Katilimi: Tarih ve kultUrel miras
projeleri, 6grencilere topluluk hizmeti yapma ve kulturel
mirasi koruma sorumlulugu tasima firsati sunar. Bu projeler,
ogrencilerin topluma fayda saglama amacini pekistirir.

. Kendi Kimligini Kesfetme: Ogrenciler, tarihi ve kulturel
mirasi inceleyerek kendi kimlikleri ve aidiyetleri hakkinda
daha fazla anlayisa sahip olabilirler. Bu projeler, 6grencilerin
kendi koékenleri ve gecmisleriyle bag kurmalarina yardimci
olabilir.

. lletisim ve Sunum Becerilerini Gelistirme: Projeler, 6gren-
cilere arastirma sonuclarini etkili bir sekilde iletmeyi ve sun-
may! égretir. Ogrenciler, yazil raporlar, sunumlar veya serg-
iler aracih@iyla bilgi ve dusuncelerini paylasma becerilerini
gelistirirler.

Tarih ve kulturel miras projeleri, 6grencilere tarihi ve kulturel
degerleri anlama, kendilerini ifade etme ve topluma katki
saglama firsati sunar. Bu projeler, 6grencilerin tarihi bilinci artir-
masina ve kulturel mirasi koruma ve paylasma sorumlulugunu
gelistirmesine yardimci olur.
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3- PROJE SECIiMi VE TASARIMI

Tarih ve kulturel miras projeleri se¢imi ve tasarimi, 6grencilerin
tarihi olaylari ve kulturel mirasi anlamalarini ve degerlendirme-
lerini saglamak amaciyla titizlikle planlanmalidir. iste tarih ve
kualtarel miras projeleri secimi ve tasarimi i¢in dikkate almaniz
gereken 6nemli noktalar:

1. &grenci ilgi Alanlar:

Projeler, 6grencilerin ilgi alanlarina uygun olmahdir. Ogrenciler-
in tarih veya kulturel konularda hangi alanlara daha fazla ilgi
gosterdigini belirlemek, projelerin daha etkili olmasina yardim-
ciolur.

2. Ogrenci Seviyesi:

Proje tasarimi, 6grencilerin yas ve seviyelerine uygun olmalidir.
ilkokul, ortaokul veya lise seviyelerindeki 6grencilere gére icerik
ve zorluk seviyesi ayarlanmalidir.

3. Tarihi veya Kiilturel Tema Se¢imi:

Projelerin tarihi olaylara veya kulturel temalara odaklanmasi
gereklidir. Ornegdin, yerel tarih, antik medeniyetler, gelenekler,
sanat akimlari veya kahramanlar gibi gesitli temalar secilebilir.

4. Arastirma ve Kaynaklar:

Projeler, 6grencilerin derinlemesine arastirma yapabilecegi ve
kaynaklari etkili bir sekilde kullanabilecegi konulari icermelidir.
Arastirma materyalleri, 6grencilere kolayca erisebilir ve gtvenil-
ir olmahdir.

5. Yaraticilik ve Kendi ifade Tarzi:

Ogrencilere projeyi kendi yaraticiliklari ve ifade tarzlariyla ele
almalari i¢in firsat verilmelidir. Proje tasarimi, 6grencilerin farkli
sekillerde ifade etme 6zgurligune olanak tanimalidir.

6. Topluluk iliskisi:

Projeler, égrencilerin kendi toplumlarina ve kulturel mirasa
daha fazla baglihk hissetmelerini saglamalidir. Yerel tarih veya
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geleneklerle ilgili projeler, 6grencilere yerel kimliklerini daha
derinlemesine kesfetme firsati sunabilir.

7. Pratik ve Etkilesim:

Projeler, 6grencilerin pratik beceriler kazanmalarini ve tarihi
veya kulturel deneyimleri deneyimlemelerini saglamahdir. Alan
gezileri, saha c¢alismalari veya el sanatlarn gibi etkilesimli
ogrenme firsatlari sunulabilir.

8. Degerlendirme ve Sunum:

Proje sonuglari nasil degerlendirilecegini ve nasil sunulacagini
dusunmek 6nemlidir. Projenin basari kriterleri belirlenmeli ve
ogrencilere sunum yapma veya paylasma firsati verilmelidir.

9. Topluluk Hizmeti ve Katilim:

Projeler, 6grencilere topluluk hizmeti yapma veya toplumun
kaltdrel mirasini koruma sorumlulugunu tasima firsati sunabil-
ir. Bu, 6grencilerin daha genis bir perspektif kazanmalarini
saglar.

10. Tarihi Analiz ve Baglam:

Projeler, tarihi olaylari veya kulturel ifadeleri daha genis bir
baglamda dederlendirmeye tesvik etmelidir. OJrenciler, tarihi
olaylarin ve kulturel ifadelerin ardindaki neden-sonug iliskilerini
anlamalidir.

Tarih ve kultlrel miras projeleri, 6grencilerin tarihi ve kulturel
farkindaliklarini  artirirken arastirma, yaraticillk ve ifade
yeteneklerini  gelistirmelerine yardimci  olur. Projelerin
tasariminda, o6grencilerin ilgi ve ihtiyaclarina uygun sekilde
icerik, yontemler ve degerlendirme yaklasimlari dikkate alin-
malidir.
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5- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCiMLERI

Tarih ve Kiilturel Miras Ornek Proje - 1
Proje Adi: "Gecmisten Gelen Sesler: Yerel Hikayeler ve
Geleneklerin Korunmasi"

Proje Aciklamasi: Bu proje, 6grencilerin yerel topluluklarinin
tarihi hikayelerini ve kulturel geleneklerini kesfetmelerini ve
korumalarini amaclar. Ogrenciler, yaslh yerel sakinlerle réportaj
yaparak ge¢misin hikayelerini toplayacak ve yerel gelenekleri
belgeleyecekler. Bu proje, 6grencilere tarihi arastirma, saha
¢alismasi ve kulturel mirasin dnemini anlama firsati sunar.

Uygulanisi:
Adim 1: Proje Planlamasi

Ogrencilere proje amaci ve hedefleri hakkinda bilgi verilir.
Proje sureci ve takvimi agiklanir.

Ogrencilere yerel topluluklarina yénelik arastirma yapmalari
ve potansiyel réportaj adaylari belirlemeleri icin zaman veril-
ir.

Adim 2: Roportajlar ve Arastirma

Ogrenciler, yerel yash sakinlerden tarihi hikayeleri ve
kulturel gelenekleri belgelemek Uzere réportaj yaparlar.
Ogrencilere réportaj hazirhdl ve soru sorma becerileri
ogretilir.

Roportajlar, ses kayitlari veya videolar araciligiyla kaydedilir
ve belgelendirilir.

Adim 3: Analiz ve Derleme
Ogrenciler, topladiklari réportajlari dinler veya izler ve énemli
ayrintilari not alir.

Tarihi olaylar ve gelenekler hakkinda yazili analizler yaparlar.
Toplanan verileri organize ederek hikayeleri ve gelenekleri
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belgeleyen bir rapor veya sunum olustururlar.
Adim 4: Topluluk Paylasimi

Ogrencilere, proje sonuclarini topluluklariyla paylasma
firsati verilir.

Bir sergi veya sunum duzenlenerek topluluk Uyeleri ve okul
arkadaslari davet edilir.

Roportajlardan olusturulan ses kayitlari veya videolar, sergi
veya sunumda kullanilabilir.

Adim 5: Geri Bildirim ve Degerlendirme

Ogrencilere, projenin nasil gittigi ve ne tir deneyimler
kazandiklari hakkinda geri bildirim verilir.

Projenin basari kriterleri degerlendirilir ve o6grencilere
katilimlari ve ¢alismalari igin tesekkur edilir.

Adim 6: Surdurulebilirlik

Projenin tarihi hikayeleri ve kulturel gelenekleri koruma
amaci tasidigi vurgulanir.

Ogrencilere, bu projenin sadece bir adim oldugu ve toplu-
luklarina yénelik daha fazla koruma ve belgeleme calisma-
larina katkida bulunma firsati oldugu anlatilir.

Bu proje, 6grencilere tarihi ve kulturel mirasi kesfetme, saha
calismasi yapma, arastirma yapma, réportaj yapma, analiz
yapma ve topluluk paylasimi gibi 6nemli beceriler kazandirirk-
en yerel topluluklarina da fayda saglar. Ogrenciler, gecmisin
hikayelerini ve geleneklerini anlama firsati bulurken ayni
zamanda topluluklarina degerli bir hizmet sunarlar.

Tarih ve Kiiltirel Miras Ornek Proje - 2
Proje Adiz "Miize Canlandirma Etkinligi: Geg¢misten
Glinimiuze Bir Yolculuk"

Proje Aciklamasi: Bu proje, o6grencilere tarihi olaylari ve
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kulturel mirasi canlandirma yoluyla deneyimlemelerini ve
anlamalarini saglar. Ogrenciler, tarihi figurleri, ddnemleri veya
olaylari canlandiracak ve bir muze sergisinde sunacaklardir. Bu
proje, 6grencilerin arastirma, yaraticilik ve sunum becerilerini
gelistirmelerini hedefler.

Uygulanisi:
Adim 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

Ogrencilere proje amaci ve muze canlandirma etkinliginin
ne hakkinda olacagi aciklanir.

Ogrencilere tarihi figurleri, dénemleri veya olaylari secme
o6zgurlugu verilir.

Adim 2: Arastirma ve Hazirhk

Ogrencilere sectikleri tarihi figurleri veya dénemleri arastir-
malari icin zaman verilir.

Ogrenciler, tarihi kiyafetleri, dekorasyonlari ve diger matery-
alleri hazirlamaya bagslarlar.

Adim 3: Canlandirma Etkinligi

Ogrenciler, tarihi figurleri veya dénemleri canlandirarak bir
muze sergisi duzenlerler.

Sergi, belirli alanlarda veya odalarda farkli tarihi sahneleri
icerebilir.

Ogrenciler, ziyaretcilere tarihi karakterlerin ve olaylarin
yasamini anlatan rehberlik yaparlar.

Adim 4: Topluluk Paylasimi ve Sunum

Ogrenciler, muze sergisini okul toplulugu veya aileleri icin
acarlar.

Sergi boyunca 6grenciler, ziyaretgilere tarihi bilgileri aktarr
ve sorulari yanitlar.

Ogrencilere, tarihi figurleri veya dénemleri tanittiklari bir
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sunum yapma firsati verilir.
Adim 5: Geri Bildirim ve Degerlendirme

Ogrencilere, muze canlandirma etkinliginin nasil gittigi ve
ne tur deneyimler kazandiklari hakkinda geri bildirim verilir.
Ogrencilerin sunumlar ve katilimlari degderlendirilir ve
basarilari kutlanir.

Adim 6: Surdurulebilirlik

Ogrencilere, tarihi figurleri veya dénemleri canlandirmanin
tarihi bilinci artirmada ve kulturel mirasi paylasmada nasil
bir rol oynayabilecegi vurgulanir.

Ogrencilere, gelecekte benzer etkinlikler diizenlemeye veya
toplumlarina daha fazla farkindalik kazandirmaya ydénelik
adimlar atmalari konusunda ilham verilir.

Bu proje, 6grencilere tarihi olaylari deneyimleme ve aktarma
firsati sunarken ayni zamanda yaraticilik, arastirma ve sunum
becerilerini gelistirme imkani saglar. Odrenciler, gecmisin
onemini ve kulturel mirasi anlamak i¢in etkili bir sekilde calis-
ma yeteneklerini gelistirirler.

Tarih ve Kiilturel Miras Ornek Proje - 3
Proje Adi: "Yerel Tarih ve Mirasi Fotograflarla Yakalamak"

Proje Aciklamasi: Bu proje, 6grencilere yerel tarih ve kulturel
mirasi fotograflar araciligiyla kesfetmeleri ve belgelemeleri icin
bir firsat sunar. OJrenciler, yerel bélgelerindeki tarihi yapilari,
mekanlari, gelenekleri ve anilari fotograflayacaklar ve bu
fotograflarn bir sergi veya dijital platformda paylasacaklar. Bu
proje, 6grencilere gorsel ifade, arastirma ve tarihi farkindalik
kazandirirken yerel topluluklarina da katki saglar.
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Uygulanisi:
Adim 1: Proje Konseptinin Belirlenmesi

Ogrencilere proje amaci ve yerel tarih ve mirasi fotograflama
etkinliginin hedefleri hakkinda bilgi verilir.

Ogrencilere fotografciigin temel prensipleri ve teknikleri
hakkinda kisa bir egitim verilir.

Adim 2: Arastirma ve Hazirhk

Ogrencilere, yerel bélgelerindeki tarihi mekanlari, yapilari ve
kulturel gelenekleri belirleme gorevi verilir.

Ogrenciler, belirledikleri konular hakkinda arastirma yapar-
lar ve fotograf konseptlerini gelistirirler.

Adim 3: Fotograf Cekimi

Ogrenciler, belirledikleri konular fotograflamak icin saha
calismasi yaparlar.

Ogrencilere, kompozisyon, 1sik ve perspektif gibi
fotografcilik unsurlarini kullanma becerileri 6gretilir.

Adim 4: Fotograf Secimi ve Duzenleme

Ogrenciler, cektikleri fotograflari degerlendirir ve en iyi olan-
lari secerler.

Secilen fotograflarin duzenlemesi yapilir ve gerekirse renk
duzeltmeleri veya kesimler yapllir.

Adim 5: Sergi veya Dijital Paylasim
Ogrencilere, fotograf sergisi veya dijital platformda paylasim
icin bir duzenleme yapmalari gdrevi verilir.

Sergi duzenlemesi veya dijital platform hazirligi yapilir ve
sergi aclilisi veya paylasim etkinligi duzenlenir.
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Adim 6: Geri Bildirim ve Degerlendirme

Ogrencilere, fotograf projelerinin nasil gittigi ve ne tur
deneyimler kazandiklari hakkinda geri bildirim verilir.
Ogrencilere, fotograf secimleri, dizenlemeleri ve sunumlari
hakkinda degerlendirme yapma firsati verilir.

Adim 7: Surdurilebilirlik ve Paylasim

Ogrencilere, yerel tarih ve kultlrel mirasi belgeleme faali-
yetlerine devam etme veya topluluklarina daha fazla farkin-
dalik kazandirma konusunda ilham verilir.

Proje sonuclari, okul veya topluluk kUtuphanesinde bir
koleksiyon olarak kalici olarak saklanabilir veya dijital plat-
formlarda paylasilabilir.

Bu proje, o0grencilere gorsel ifade yetenekleri kazandirirken
ayni zamanda arastirma yapma, duzenleme ve sunum
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. OJrenciler, yerel tarih
ve kultdrel mirasi daha derinlemesine kesfederken ayni
zamanda bu mirasi koruma ve paylasma sorumlulugunu da
ustlenirler.

Tarih ve Kiilturel Miras Ornek Proje - 4
Proje Adi: "Mirasa Can Ver: Kiltir ve Tarih Mirasinin Deprem
Etkilerine Karsi Korunmasi ve Kurtarilmasi"

Proje Aciklamasi: Bu proje, depremlerin kultUrel ve tarihi
mirasa verdigi zarari azaltmayl amacglayan bir farkindalik ve
eylem kampanyasidir. Proje kapsaminda, 6grenciler kulturel
mirasli koruma yontemleri 6grenecek, deprem hasarini azalt-
maya yonelik stratejiler gelistirecek ve toplumu bu konuda
bilinglendireceklerdir.
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Uygulanisi:
Adim 1: Farkindalik Olusturma ve Arastirma

Ogrencilere depremlerin kultirel mirasa verdigi zarari ve
riskleri anlatan bilgilendirici bir sunum yapllir.

Ogrencilere, deprem sonucu kaybolmus veya zarar gérmdus
tarihi yapilari arastirma gorevi verilir.

Adim 2: Koruma Yéntemleri Ogrenme

Ogrencilere, kulturel mirasin deprem hasarina karsi nasil
korunabilecegi konusunda egitim verilir.

Restorasyon, yap! guglendirme ve risk azaltma yéntemleri
hakkinda bilgi edinmeleri saglanir.

Adim 3: Simiulasyon ve Planlama

Ogrencilere, simulasyonlar araciigiyla deprem etkisi
altindaki bir tarihi yapinin nasil hasar gérdugunu anlatan bir
etkinlik duzenlenir.

Ogrenciler, gercek bir tarihi yapinin deprem sonrasi duru-
munu degerlendirerek kurtarma ve koruma planlar
gelistirirler.

Adim 4: Topluluk Bilinglendirme

Ogrenciler, projenin amacini ve dnemini topluluklarina
anlatmak Uzere kampanya materyalleri hazirlarlar.

Okul etkinlikleri, seminerler veya sosyal medya kullanilarak
toplumu bilinglendirme kampanyasi duzenlenir.

Adim 5: Kulturel Mirasi Koruma Calistayi
Ogrenciler, toplum Uyeleri ve uzmanlarin katilacadi bir
etkinlik duzenler.

Deprem etkisi altindaki tarihi yapilara yoénelik koruma
stratejileri ve acil durum planlari Uzerine tartismalar yapilir.
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Adim 6: Kurtarma ve Koruma Tatbikatlari

Ogrenciler, tarihi yapilara yénelik kurtarma ve koruma
tatbikatlar duzenler.

itfaiye, arama-kurtarma ekipleri veya uzmanlarla isbirligi
yaparak gercekgi senaryolar Uzerinde calisirlar.

Adim 7: Proje Sonu Sergi ve Degerlendirme

Ogrenciler, projenin sonuclarini bir sergi veya sunum sek-
linde paylasirlar.

Projenin hedeflerine ne kadar ulasildigi ve topluma nasil
katki saglandigi degerlendirilir.

Bu proje, 6grencilere tarihi mirasin korunmasi ve deprem
risklerine karsi hazirhkh olmanin énemini anlatirken ayni
zamanda koruma ydéntemleri ve toplum bilin¢glendirmesine dair
beceriler kazandirir. Toplumda farkindalik yaratma ve bilgi
paylasimi konusunda da etkili bir rol oynar.
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BOLOMS
DIJITAL BECERILERI .
VE MEDYA PROJELERI



1- DiJITAL BECERILER VE MEDYA PROJELERI NEDIR?

Dijital beceriler ve medya projeleri, 6grencilere c¢agin
gereksinimlerine uygun sekilde dijital teknolojileri kullanmayi
ogretmeyi ve medya Uretimini tesvik etmeyi amaclayan
egitimsel projelerdir. Bu projeler, 6grencilerin dijital dinyada
etkili iletisim kurmalarini, medya igerigi olusturmalarini ve
teknolojiyi verimli bir sekilde kullanmayi1 6grenmelerine yardimci
olur. iste bu tur projelerin amaclari, hedefleri ve égrencilere
kazandirdiklari hakkinda detayl bilgi:

Amagclar:

Dijital Okuryazarhk Gelistirme: Ogrencilerin dijital kaynaklari
anlama, degerlendirme ve etkili sekilde kullanma becerilerini
gelistirmek.

Medya Uretimi ve iletisim Becerileri: Ogrencilerin fotograf,
video, ses ve metin gibi medya turlerini olusturma ve iletisim
kurma yeteneklerini gelistirmek.

Yaraticilik ve Problem Cézme: Ogrencilerin dijital araclarn kulla-
narak yaratici projeler gelistirmelerine ve gercek dunya sorunlari-
na ¢6zUm aramalarina olanak tanimak.

isbirligi ve Takim Calismasi: Ogrencilerin dijital platformlar Gzer-
inde isbirligi yapma ve takim calismasi becerilerini gelistirmek.

Teknolojik Yeteneklerin Glgclendirilmesi: Ogrencilerin dijital
araclant ve yazilimlan kullanarak teknolojik yeteneklerini
gucglendirmek.

Hedefler:
Ogrencilere dijital araclari etkili ve sorumlu bir sekilde kullan-
ma becerisi kazandirmak.

Medya Uretimi ve duzenlemesi konusunda yeteneklerini
gelistirmek.
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Ogrencileri yaraticiliga tesvik ederek kendi dijital projelerini
olusturmaya tesvik etmek.

iletisim ve ifade yeteneklerini glclendirmek.

Teknoloji ve medyanin toplumsal etkileri hakkinda
bilingclendirmek.

isbirligi, takim calismasi ve problem cézme becerilerini
gelistirmek.

Ogrencilere Kazandirdiklan:

Dijital Okuryazarlik: OJrenciler, internetten veri arama, bilgiyi
degerlendirme ve kaynaklari dogru sekilde kullanma becerileri
kazanirlar.

Medya Uretimi Yetenekleri: Ogrenciler, fotograf, video ve metin
uretimi konusunda temel yetenekler edinirler.

Yaraticilik ve inovasyon: Ogrenciler, dijital araclarla farkli yaratici
projeler olusturarak inovasyon becerilerini gelistirirler.

iletisim Becerileri: Ogrenciler, medya icerigi olustururken etkili
iletisim kurma ve ifade etme yeteneklerini gelistirirler.

Teknoloji Kullanma Yetenegi: Ogrenciler, farkli dijital platformlar
ve yazilimlar Uzerinde ¢calisma yetenekleri kazanirlar.

isbirligi ve Takim Calismasi: Ogrenciler, projeleri diger 6grencil-
erle isbirligi yaparak gelistirir ve takim calismasi deneyimi
kazanirlar.

Elestirel Disinme: Medya icerigini olustururken bilgiyi elestirel
bir sekilde degerlendirme yetenekleri gelistirirler.

Dijital beceriler ve medya projeleri, é6grencilerin dijital ¢agin
gereksinimlerine uygun sekilde donaniml bireyler olmalarini
saglarken ayni zamanda yaraticiligi, iletisimi ve isbirligini tesvik
eder. Bu projeler, 6grencilere teknolojiyi ve medyay! etkili bir
sekilde kullanma becerileri kazandirarak onlari gelecegin dijital
dudnyasina hazirlar.
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2- DiJITAL BECERILER VE MEDYA PROJELERI iSLEVLERI

Dijital Beceriler ve Medya Projelerinin islevleri oldukga ¢esitlidir ve
ogrencilere genis bir yelpazede kazanimlar saglar. Iste bu tur
projelerin islevlerinden bazilar:

Elestirel DUslinme ve Analitik Yetenekler: Ogrenciler, medya
icerigini analiz ederek bilgiyi elestirel bir sekilde degerlendirme ve
icerigin guvenilirligini  sorgulama becerilerini  gelistirir.

Teknoloji Kullanimi ve Dijital Beceriler: Projeler, égrencilere
farkli dijital araclar ve yazilimlar kullanarak calisma yetenekleri
kazandirir, bu da onlari dijital cagin gereksinimlerine uygun sekil-
de donanimli hale getirir.

Topluluk ve Kiresel Baglamda Etki: Ogrenciler, dijital
platformlar ve medya araciligiyla toplumlarina ve hatta kuresel
duzeyde etki etme firsati bulurlar.

Oz Yénetim ve Proje Yénetimi: OJrenciler, medya projelerini
planlama, zaman yonetimi ve isbirligi yapma becerileri kazanarak
0z yonetimlerini gelistirirler.

iletisim Becerileri: Medya projeleri, 6grencilere etkili iletisim
kurma, icerik olusturma ve mesajlarini hedef kitlelere iletmek icin
stratejiler gelistirme becerilerini 6gretir.

Kulturel ve Sosyal Farkindalik: Projeler, ogrencilerin farkl
kulturler, topluluklar ve sosyal konular hakkinda daha bilincli ve
duyarl bireyler olmalarini tesvik eder.

Eglence ve Keyif: Dijital beceri ve medya projeleri, 6grencilere
eglenceli ve yaratici bir sekilde 6grenme firsati sunar, bu da
ogrenmeyi daha keyifli hale getirir.

Dijital beceriler ve medya projeleri, dgrencilerin cok yénlu
gelisimini destekleyerek onlari dijital dunyanin karmasikliklarina
hazirlar ve gunumuzun iletisim ve teknoloji gereksinimlerine
uygun sekilde yetistirir.
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3- PROJE SECIiMi ve TASARIMI

Dijital beceriler ve medya proje sec¢imi ve tasarimi, 6grencilerin ilgi
alanlarina, becerilerine ve 6grenme hedeflerine uygun sekilde
yapilmalidir. iste bu konuda dikkate almaniz gereken bazi énemli
noktalar ve adimlar:

1. &grenci ihtiyaclarini Belirleme:

Ogrencilerin ilgi alanlarini ve yeteneklerini anlamak icin
anketler veya gorusmeler duzenleyin.

Dijital beceriler veya medya alanlarinda hangi konularin
ogrencilerin ilgisini cekebilecegini belirleyin.

2. Hedeflerin Belirlenmesi:
Projeden ne elde etmeyi amacladiginizi net bir sekilde tanim-
layin. Ogrencilere hangi becerileri kazandirmak istediginizi
belirleyin.

3. Proje Konseptinin Olusturulmasi:
Secilen dijital beceri veya medya alanina uygun bir proje kon-
septi gelistirin. Ogrencilere somut bir hedef sunan ilgi ¢ekici
bir konsept olusturun.

4. Ekip Olusturma ve Goérev Dagilime:
Ogrencileri gruplara ayirin veya bireysel olarak projeleri tasar-
lamalarini saglayin.
Her 6grenciye proje icerisindeki rolleri ve gdrevleri belirtin.

5. Kaynaklarin ve Araclarin Belirlenmesi:
Proje icin gerekli olan dijital araclari, yazilimlari ve kaynaklari
belirleyin.

Ogrencilere gerekli araclari kullanma ve kaynaklara erisme
konusunda rehberlik edin.
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6. Zaman Cizelgesi Olusturma:

Projenin  her asamasini kapsayan bir zaman cizelgesi
olusturun. Hangi adimlarin ne zaman tamamlanmasi gerek-
tigini belirleyin.

7. Ogrenci ilerlemesini Takip Etme:

Ogrencilerin proje strecindeki ilerlemesini takip edin. DUzenli
araliklarla toplantilar veya geri bildirim oturumlari duzenleyin.

8. Yaraticiliga izin Verme:

Ogrencilere proje konsepti icerisinde yaratici 6zgurlUk taniyin.
Farkli yaklasimlari ve fikirleri tesvik edin.

9. Esneklik ve Uyarlamalar:

Proje surecinde beklenmedik sorunlar veya degisikliklerle
karsilasabilirsiniz. Esnek olun ve projeyi gerektiginde ayarla-
maya hazir olun.

10. Sonuglarin Paylasiimasi ve Degerlendirme:

Ogrencilerin projelerini bitirdikten sonra sonuclarini paylasma-
larini ve sunmalarini saglayin.

Proje sonuclarini ve ogrenci performansini degerlendirin.
Ogrencilere geri bildirim verin.

11. Sergileme ve Paylasim:

Ogrencilerin projelerini sergileyebilecekleri bir etkinlik veya
sergi duzenleyin. Projelerinizi okul veya toplulukla paylasin.

Dijital beceriler ve medya projeleri tasarimi slUreci, 6Jgrencilerin
aktif katilimini tesvik etmeli ve onlara kendi ilgi alanlarina ve
yeteneklerine uygun sekilde projeler olusturma firsati sunmalidir.
Surecin yonetimi ve desteklenmesi, 6grencilerin daha motive
olmalarini ve projelerini basariyla tamamlamalarini saglar.
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4- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCIMLERI

Dijital Beceriler ve Medya Ornek Proje - 1
Proje Ad: Dijital Gezginler: Sanal Tur Olusturma Projesi

Amagc: Ogrencilere dijital beceriler kazandirmak ve medya uUreti-
mini tesvik etmek amaciyla tarihi veya kultdrel bir mekanin sanal
turunu olusturmayi hedefler.

Hedefler:

Ogrencilere dijital araclarla medya icerigi Uretme becerisi
kazandirmak.

Tarihi veya kulturel bir mekanin énemini anlamalarini
saglamak.

iletisim ve isbirligi becerilerini gelistirmek.

Teknolojiyi egitimsel amacglarla etkili bir sekilde kullanmay:
ogretmek.

Uygulanisi:
Adim 1: Konsept Belirleme
Ogrencilere farkh tarihi veya kulturel mekanlari inceleme ve
se¢me gorevi verilir.
Her 6grenci veya grup, bir mekani secerek projeye baslar.
Adim 2: Arastirma ve icerik Toplama
Ogrenciler, sectikleri mekan hakkinda detayh arastirma
yaparlar.
Mekanin tarihi, 6nemi, mimarisi ve ilgi ¢cekici detaylari hakkin-
da bilgi toplarlar.
Adim 3: Sanal Tur Olusturma
Ogrencilere, sanal tur olusturmak icin uygun araclar ve

yazilimlar tanitilir.
360 derece fotograflar cekme, metin eklemek veya sesli
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anlatim yapmak gibi adimlarla sanal tur hazirlanir.
Adim 4: Medya Uretimi

Ogrenciler, sanal turun yani sira tanitim videolar veya bilg-
ilendirici grafikler olustururlar.

Metin, fotograf, video ve ses gibi farkli medya turlerini kulla-
narak igerik Uretirler.

Adim 5: iletisim ve Sunum
Ogrenciler, projelerini sinif arkadaslarina veya okul toplulugu-
na sunarlar.
Sunum sirasinda, sanal turun nasil olusturuldugunu ve meka-
nin énemini anlatirlar.

Adim 6: Sergileme ve Paylasim

Projeler, bir sergi veya dijital platformlar aracihgiyla paylasilir.
Okul toplulugu, aile uyeleri ve diger égrenciler, sanal turlari
deneyimler.

Adim 7: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Projeler degerlendirilir ve 6grencilere geri bildirim verilir.
Ogrencilere, projenin hangi yonlerinin basarili oldugu ve
nelerin gelistirilebilecegdi hakkinda dénut saglanir.

Bu proje, o6grencilere tarihi veya kulturel mekanlari dijital
teknolojilerle kesfetme ve medya icerigi olusturma firsati sunar-
ak dijital becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirmelerini saglar.
Ayni zamanda tarihi ve kulturel mirasa karsi ilgi ve farkindalk
olusturur.
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Dijital Beceriler ve Medya Ornek Proje - 2
Proje Ad: Dijital Gazeteci: Haber Raporlama Projesi

Amag: Ogrencilere haber yazma ve medya Uretme becerilerini
gelistirmek amaciyla bir haber raporu hazirlamayi hedefler.

Hedefler:

Haber raporu yazma ve medya icerigi Uretme yeteneklerini
gelistirmek.

Ogrencilere haber yaziminda objektiflik, tarafsizlik ve givenil-
irlik prensiplerini 6gretmek.

iletisim, arastirma ve elestirel duUsinme becerilerini
gucglendirmek.

Medya etigi ve haber raporlama standartlari hakkinda farkin-
dalik olusturmak.

Uygulanisi:

Adim 1: Konu Se¢imi ve Arastirma
Qgrencilere, ilgi ¢cekici ve guncel bir konu se¢cme gdrevi verilir.
Ogrenciler, konuyla ilgili detayh arastirma yaparak bilgi top-
larlar.

Adim 2: Haber Raporu Hazirhigi
Ogrencilere haber raporu yazma becerileri dgretilir. Baslik, alt
basliklar, metin ve resim gibi unsurlari iceren bir taslak hazir-
larlar.
Objektif ve tarafsiz haber yaziminin énemi vurgulanir.

Adim 3: Medya icerigi Uretimi
Ogrencilere, haber raporunu desteklemek icin metin, fotograf
ve hatta video igcerigi olusturma konusunda rehberlik edilir.

Medya icerigi, haberin daha etkili ve gorsel olarak cekici
olmasini saglar.
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Adim 4: iletisim ve Sunum

Ogrenciler, haber raporlarini sinif arkadaslarina veya okul top-
luluguna sunarlar.

Sunum sirasinda haberin ana noktalarini ve verilmek istenen
mesaji aktarirlar.

Adim 5: Paylasim ve Geri Bildirim

Haber raporlari, okulun web sitesi veya diger dijital platform-
lar araciligiyla paylasilir.

Okul toplulugu ve aile uyeleri, haber raporlarini okuyup
degerlendirirler.

Adim 6: Degerlendirme ve Editéryal Geri Bildirim

Ogrencilerin haber raporlari dederlendirilir ve editéryal geri
bildirim verilir.

Ogrencilere haber yazimindaki gucla yénler ve gelistirilebi-
lecek alanlar hakkinda donut saglanir.

Bu proje, 6grencilere haber yazma ve medya igerigi Uretme bec-
erilerini gelistirmeleri igin firsat sunar. Ayni zamanda iletisim,
arastirma ve elestirel dusunme yeteneklerini guclendirerek
haberlerin nasil Uretildigini ve yayimlandigini anlamalarina
yardimci olur.

Dijital Beceriler ve Medya Ornek Proje - 3
Proje Ad: Dijital Klitiphane Kurma Projesi

Amag: Ogrencilere dijital icerik Gretimi ve organizasyon beceril-
eri kazandirmak amaciyla bir dijital kdtuphane olusturmayi
hedefler.
Hedefler:

Dijital icerik Uretme ve dUzenleme becerilerini gelistirmek.

Okuma aliskanliklarini tesvik etmek ve cesitli konularda kay-
naklar sunmak.
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Ogrencilere bilgi arama ve kaynak degerlendirme becerileri
kazandirmak.

Teknolojiyi egitim ve 6grenme amaclariyla kullanmayi 6gret-
mek.

Uygulanisi:

Adim 1: Konsept ve Kapsam Belirleme

Ogrencilere kUtUphane konsepti olusturma gérevi verilir.
Belirli bir tema veya konu secilir.
Kutuphanenin hangi tur dijital icerikleri icerecegi (kitaplar,
makaleler, videolar vb.) belirlenir.

Adim 2: icerik Arastirmasi ve Toplama

Ogrencilere, secilen tema veya konuyla ilgili dijital icerikleri
arastirma ve toplama gérevi verilir.
Kaynaklarin guvenilirligi ve dogrulugu konusunda vurgu

yapllir.

Adim 3: icerik Uretimi ve Diizenleme

Ogrenciler, toplanan icerikleri duzenlemek, metinler olustur-
mak veya video dersleri hazirlamak gibi adimlarla icerigi
zenginlestirirler.

iceriklerin kullanici dostu bir araylzde sunulmasi saglanir.

Adim 4: Web Sitesi veya Platform Olusturma

Ogrencilere, dijital katuphaneyi olusturmak icin uygun bir
web sitesi veya platform se¢cme gorevi verilir.

Temel web tasarim becerileri veya platform kullanimi konu-
sunda rehberlik edilir.

Adim 5: iletisim ve Tanitim

Ogrenciler, dijital kitiphanenin icerigini ve kullanimini anla-
tan tanitim materyalleri olustururlar.
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Kutuphanenin okul topluluguna veya halka nasil tanitilacagi
planlanir.

Adim 6: Paylasim ve Geri Bildirim

Dijital kutuphane, okulun veya toplulugun web sitesinde veya
diger platformlarda paylasilir.
Kullanicilar, icerigi kesfeder ve geri bildirimlerde bulunur.

Adim 7: Degerlendirme ve Gelistirme

Ogrenciler, kituphane kullanimini ve etkisini degerlendirir.
Geri bildirimleri dikkate alarak igerikleri gunceller ve
gelistirirler.

Bu proje, 6grencilere dijital igcerik olusturma, duzenleme ve
yonetme becerilerini kazandirmakla kalmaz, ayni zamanda
cesitli konularda kaynak sunarak &grenmeyi destekler.
Ogrencilerin kendi ilgi alanlarina uygun icerikleri paylasmasi,
kUutuphanenin zenginlesmesine ve okuma aliskanliklarinin tesvik
edilmesine katki saglar.

Dijital Beceriler ve Medya Ornek Proje - 4
Proje Adi: Benim Dijital Hikayem

Amag: ilkokul égrencilerine temel dijital becerileri 6gretmek,
yaratici dusunme ve ifade yeteneklerini gelistirmek amaciyla
dijital hikaye olusturma surecini kapsayan bir projedir.

Hedefler:

Temel dijital becerileri gelistirme (resim ¢izme, metin yazma,
ses kaydetme vb.).

Ogrencilerin yaraticiigini tesvik etme ve ifade yeteneklerini
guglendirme.

Basit bir dijital hikaye olusturmanin adimlarini 6gretme.
Dijital araclari eglenceli ve egitici amaclarla kullanmayi
ogretme.
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Uygulanisi:
Adim 1: Hikaye Seg¢imi

Ogrencilere, kendi yaraticiliklarini kullanarak bir hikaye fikri
bulmalariicin tegvik edilir.
Hikaye konusu ve karakterler Uzerine dusunmeleri saglanir.

Adim 2: Dijital Cizim ve Tasarim

Ogrencilere basit cizim araglari kullanarak hikaye icin karak-
terler ve sahneler ¢izme gorevi verilir.

Resimleri tarayarak veya dijital kameralar kullanarak
dijitallestirme yapllir.

Adim 3: Hikaye Yazma
Ogrencilere hikayelerini basit bir metin formatinda yazma
firsati verilir.
Temel olaylar, giris ve sonug gibi hikaye 6geleri vurgulanir.
Adim 4: Ses Kaydetme
Ogrencilere, hikayelerini seslendirmeleri icin ses kayit araglari
kullanma firsati sunulur.
Karakterlerin ve diyaloglarin seslendirilmesiyle hikaye daha
canli hale getirilir.
Adim 5: Dijital Hikaye Olusturma
Ogrencilere, cizimleri, metni ve sesi bir araya getirerek dijital
hikayelerini olusturma gorevi verilir.
Basit bir dijital hikaye olusturma araci kullanilir.
Adim 6: Sunum ve Paylasim
Ogrencilere, dijital hikayelerini sinif arkadaslarina veya okul

topluluguna sunma firsati verilir.
Hikayeler, sinif icinde veya okulun web sitesinde paylasilabilir.
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Adim 7: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrencilerin dijital hikayeleri degerlendirilir ve olumlu geri
bildirimlerle desteklenir.

Ogrencilere, hikayelerinin neleri basarili yaptigini ve nasil
gelistirilebilecegini anlamalari icin donut saglanir.

Bu proje, ilkokul ogrencilerine temel dijital beceriler
kazandirirken ayni zamanda yaratici dusunme, hikaye anlatma
ve ifade yeteneklerini gelistirmelerini saglar. Ogrenciler, dijital
aracglari egitim ve yaratici amaglar i¢in nasil kullanabileceklerini
ogrenirken eglenceli bir hikaye olusturma deneyimi yasarlar.
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BOLUM 6
.GIRI$IMCILIK VE .
IS DUNYASI PROJELERI



1-GiRiSIMCILiK VE iS DUNYASI PROJELERI NEDiR?

Girisimcilik ve Is Dunyasi Projeleri, égrencilere is dinyasinin
temel kavramlarini, girisimcilik surecini ve is yapma becerilerini
ogretmeyi amacglayan projelerdir. Bu tur projeler, 6grencilere is
fikirleri gelistirme, is plani olusturma, pazarlama stratejileri
belirleme, finansal yonetim ve is operasyonlarini anlama gibi
konularda pratik deneyim kazandirir. Ayni zamanda 6Jrencilere
yaraticilik, liderlik, takim c¢alismasi ve problem c¢bézme gibi
onemli becerileri gelistirme firsati sunar. Girisimcilik ve is
dunyasi projeleri, 6grencilerin gelecekteki is hayatina ve kendi
islerini kurma potansiyeline hazirlanmalarina yardimci olur.

Bu tur projelerde &grenciler, gercek dunya is senaryolarini
inceleyebilir, kendi is fikirlerini gelistirebilir, sanal veya gercek is
planlari olusturabilir, Grin veya hizmetlerini pazarlayabilir ve
gelir-gider tablolari hazirlayabilirler. Ayni zamanda 6grencilere
is etigi, surdurulebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi konularda
farkindalik kazandirma amaci da gudulebilir.

Girisimcilik ve is Diinyasi Projelerinin Ozellikleri:

is Fikri Gelistirme: Ogrencilere, yenilikgi is fikirleri olusturma ve
degerlendirme becerileri kazandirilir.

is Plani Olusturma: Ogrenciler, is planlarini yazma ve énemli
bilesenleri belirleme yeteneklerini gelistirir.

Pazarlama Stratejileri: OJrencilere, hedef pazari belirleme,
pazarlama stratejileri olusturma ve reklam kampanyalari tasar-

lama konularinda pratik deneyim saglanuir.

Finansal Yoénetim: Ogrencilere temel finansal kavramlar,
butceleme ve gelir-gider tablolari hazirlama becerileri 6gretilir.
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i§ Operasyonlari: Odrencilere is operasyonlarini planlama,
kaynak yonetimi ve is sureclerini optimize etme yetenekleri
kazandirilir.

Sunum ve iletisim: Ogrencilere is fikirlerini etkili bir sekilde
iletmeyi 6grenme firsati sunulur.

Problem Cézme ve Karar Verme: Ogrencilere is dunyasinda
karsilasabilecekleri sorunlari ¢ézme ve stratejik kararlar alma
becerileri kazandirilir.

Ozetle, Girisimcilik ve is Dunyasi Projeleri, é3rencilere is
dunyasinin dinamiklerini anlamalarini ve is yapma becerilerini
gelistirmelerini saglayan énemli bir 6grenme deneyimi sunar.
Bu projeler, 6grencileri gelecekteki kariyerlerine ve girisimcilik
potansiyellerine hazirlarken ayni zamanda liderlik ve yaraticilik
gibi kritik becerileri de guclendirir.

2-GiRiSIMCILIK VE iS DUNYASI PROJELERI
ORGANIZASYON SURECI

1. Proje Konseptini Belirleme:

Oncelikle, projenin amacini ve hedeflerini belirleyin. Hangi
is dunyasi veya girisimcilik konularina odaklanacaginiza
karar verin.

2. Ogrencilere Giris Yapma:
Ogrencilere proje hakkinda kisa bir giris yapin ve projenin

neden dnemli oldugunu vurgulayin. is dunyasinda girisim-
ciligin ve is becerilerinin neden gereklilik oldugunu aciklayin.
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3. ilgilendiren Konular Belirleme:

Ogrencilerin ilgi alanlarina yénelik konulari belirleyin.
Ornegdin, belirli bir sektérde is kurma, yeni bir Grin gelistirme
veya sosyal girisimcilik gibi konulari ele alabilirsiniz.

4. isbirligi ve Takim Calismasi:

Ogrencileri gruplara ayirin ve takim ¢alismasini tesvik edin.
Bu, o6grencilerin birlikte calisma, fikir alisverisi yapma ve
sorumluluk paylasma becerilerini gelistirmelerine yardimci
olur.

5. is Fikirlerinin Gelistirilmesi:

Ogrencilere, belirledikleri konu veya sektérle ilgili yaratic is
fikirleri gelistirme gorevi verin. Bu fikirlerin yenilikgi,
surdurulebilir ve toplumsal fayda saglayan yonleri olmasina
Ozen gosterin.

6. is Plani Olusturma:

Ogrencilere, sectikleri is fikirlerini detayli bir is plani haline
getirme gdrevi verin. is planinda, hedef pazar, rekabet anali-
zi, finansal tahminler ve pazarlama stratejileri gibi unsurlari
ele alin.

7. Mentorluk ve Rehberlik:
Girisimciler, is dunyasi profesyonelleri veya yerel is sahipleri gibi

uzmanlardan o6grencilere mentorluk yapmalarini isteyin. Bu,
ogrencilere gercek dunya deneyimleri kazandirabilir.
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8. is Modeli ve Stratejiler:

Ogrencilere, is modelleri (abonelik, perakende satis, hizmet
vb.) ve is stratejileri (fiyatlandirma, dagitim, pazarlama) konu-
larinda rehberlik edin.

9. Sunum ve iletisim Becerileri:

Ogrencilere, is fikirlerini ve is planlarini etkili bir sekilde
sunma becerileri kazandirmak i¢cin sunum teknikleri ve
iletisim stratejileri Gzerine ¢alismalar yaptirin.

10. Geri Bildirim ve Degerlendirme:

Ogrencilere, is planlarini ve sunumlarini dederlendirmeleri
ve geri bildirim vermeleri icin firsat verin. Bu, 6grencilere
kendilerini gelistirme ve projelerini daha iyi hale getirme
sansi tanir.

11. Sunum ve Sergi:

Ogrencilere, proje sonuclarini okul ici veya disi bir sergi veya
etkinlikte sunma firsati verin. Bu, ogrencilerin yaptiklari
calismalari paylasmalarina ve sergilemelerine olanak saglar.

12. ilerleme ve Gelisimi izleme:

Projenin her asamasinda 6grencilerin ilerlemesini ve gelisi-
mini izleyin. Ogrencilerin projenin amacina ulasip ulas-
madigini degerlendirin.

Bu adimlarn takip ederek, girisimcilik ve is dunyasi projelerini

ogrencilere etkili bir sekilde aktarabilir ve onlarin is dlinyasiyla
ilgili beceri ve anlayislarini gelistirmelerine yardimci olabilirsiniz.
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3- ORNEK PROJELER VE UYGULANIS BiCiMLERI

Girisimcilik ve is Diinyasi Ornek Proje - 1
Proje Adi: "Yesil Dlsler EkoMarket"

Proje Aciklamasi: Bu proje, 6grencilerin surdurulebilirlik ve
cevresel koruma konularina odaklanarak bir eko-market isletme
fikri gelistirmelerini amaclar. Ogrenciler, cevre dostu GrUnlerin
satildigi bir magaza a¢gma fikri Uzerinde calisacak ve is planini
olusturacaktir.

Proje Asamalari ve Uygulanisi:
Asama 1: is Fikri Gelistirme
Ogrenciler, strdurulebilir Granlerin neler oldugunu arastira-
cak.
Cevre dostu Urunler veya geri donusum malzemeleriyle
neler yapabileceklerini dusunecek.
Asama 2: Pazar Arastirmasi ve Analizi
Ogrenciler, hedef pazarlarini belirleyecek (6rnegdin, okul cevr-
esi veya topluluk).
Rekabet analizi yapacak ve benzer magazalari inceleyecek.
Asama 3: is Plani Olusturma
Ogrenciler, is plani olusturacak: Magdaza konsepti, Urdn
yelpazesi, fiyatlandirma stratejisi, pazarlama ve tanitim yon-
temleri gibi konulari ele alacak.

Asama 4: Finansal Planlama

Ogrenciler, isletme maliyetleri, gelir tahminleri ve yatirrm gerek-
sinimleri gibi finansal detaylari hesaplayacak.
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Asama 5: Pazarlama ve Tanitim

Ogrenciler, magdazalarini tanitmak icin sosyal medya, afisler
veya brosurler gibi araglar kullanacak.

Asama 6: isletme Similasyonu

Ogrenciler, sanal bir eko-market isletmesini yénetecek ve is
planlarini hayata gecirme deneyimi kazanacak.

Asama 7: Sunum ve Sergi

Ogrenciler, proje sonuclarini okul icinde veya topluluk etkin-
liklerinde sunacak.
Is planlarini ve magaza konseptini paylasacaklar.

Asama 8: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrenciler, projenin sonuclarini dederlendirecek ve aldiklari
geri bildirimleri dikkate alarak projeyi gelistirecekler.

Bu proje, 6grencilere is dunyasinin temel kavramlarini ve
girisimcilik surecini deneyimleme firsati sunar. Ayni zamanda
surdurulebilirlik, is planlamasi, finansal yonetim ve pazarlama
gibi becerileri de gelistirir. Ogrenciler, yaraticiliklarini kullanarak
cevre dostu bir is fikri olustururken is dunyasinin gergeklerini
anlama firsati elde ederler.

Girisimcilik ve is Diinyasi Ornek Proje - 2
Proje Adr: “Geng Girisimciler Kafe"

Proje Acgiklamasi: Bu proje, ortaokul 6grencilerinin is dinyasi ve
girisimcilik konularini deneyimlemelerini amaclar. Ogrenciler,
bir kafe isletme fikri Uzerinde calisacak, is planini olusturacak ve
sanal bir kafe isletmesini yoneterek is dunyasinin temel
yonlerini deneyimleyecekler.
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Proje Asamalari ve Uygulanisi:
Asama 1: is Fikri Gelistirme

Ogrenciler, kafe isletme fikri Uzerinde dustUnecek: Kafe kon-
septi, menu, dekorasyon fikirleri gibi konulari ele alacaklar.

Asama 2: is Plani Olusturma
Ogrenciler, is plani hazirlayacak: Kafe konsepti ve amaci,
urun yelpazesi, fiyatlandirma stratejisi, pazarlama plani gibi
konulari icerecek.

Asama 3: Menu Tasarimi ve Urin Gelistirme

Ogrenciler, kafe menusUnU tasarlayacak: icecekler, atistir-
maliklar ve 6ézel Grunler gibi secenekleri belirleyecekler.

Asama 4: isletme Simiilasyonu
Ogrenciler, sanal bir kafe isletmesini ydonetecek: Menuyu
hazirlama, siparis alma, musteri hizmeti gibi isletme
surecglerini deneyimleyecekler.

Asama 5: Pazarlama ve Tanitim
Ogrenciler, kafeyi tanitmak icin farkl pazarlama yéntemleri
kullanacaklar: Sosyal medya, afisler, brosurler gibi araclari
degerlendirecekler.

Asama 6: Mali Yonetim ve Gelir-Gider Hesaplari
Ogrenciler, kafenin mali durumunu takip edecek: Gelir ve
gider hesaplari yapacak, butce yonetimini deneyimleyece-
kler.

Asama 7: Sunum ve Sergi

Ogrenciler, projeyi ve kafe isletmesini okul ici veya topluluk
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etkinliklerinde sunacaklar. is planini ve isletme deneyimler-
ini paylasacaklar.

Asama 8: Degerlendirme ve Geri Bildirim

Ogrenciler, projenin sonuclarini dederlendirecek ve aldiklari
geri bildirimleri projeyi gelistirmek icin kullanacaklar.

Bu proje, ortaokul ogrencilerinin girisimcilik ve is dunyasi
kavramlarini deneyimlemelerini ve temel is becerilerini
gelistirmelerini sadlar. Ogrenciler, yaratici dusinme, takim
calismasi, pazarlama stratejileri olusturma ve finansal yonetim
gibi beceriler kazanarak is dunyasina dair gercek bir deneyim
elde ederler.

Girisimcilik ve is Diinyasi Ornek Proje - 3
Proje Adi: "Cocuk Dikkani"

Proje Aciklamasi: Bu proje, ilkokul o6grencilerinin temel
is dunyasi kavramlarini anlamalarini ve basit bir isletmeyi
yonetmeyi deneyimlemelerini amaclar. Ogrenciler, kendi kuguk
dukkanlarini kuracak ve temel is sureclerini 6grenecekler.
Proje Asamalari ve Uygulanisi:

Asama 1: is Fikri ve Uriin Secimi

C)grenc_[lere, satmak istedikleri Urun veya hizmeti se¢cme firsati
verilir. Ornegin, el yapimi bilezikler, taclar, kitap ayraglari gibi
basit Grunler secilebilir.

Asama 2: is Plani ve Hazirlik

Ogrenciler, Grunleri nasil yapacaklarina dair plan yaparlar: Hangi

malzemeleri kullanacaklari, Urlnlerin nasil yapilacagl gibi
detaylari belirlerler.
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Asama 3: Uriin Uretimi

Ogrenciler, sectikleri Grtnleri yapmaya baslarlar. Ogretmen-
leri rehberlik ederken, 6grenciler Urunlerini yaratici bir sekil-
de hazirlarlar.

Asama 4: Fiyatlandirma

Ogrenciler, UrUnlerini kaca satacaklarini belirlerler. Basit
matematik becerileri kullanarak fiyatlari hesaplarlar.

Asama 5: Dukkanin Kurulumu

Ogrenciler, sinif icinde klgUk bir stant veya masada dukkan-
larini kurarlar. UrUnlerini sergiler ve fiyatlari géranur sekilde
yerlestirirler.

Asama 6: Satis ve islem Yénetimi

Ogrenciler, diger 63rencilere Grunlerini tanitarak satis yapar-
lar. Ogrencileri "musteri" olarak kabul ederler ve satis islem-
lerini deneyimlerler.

Asama 7: Gelir ve Gider Hesaplari

Ogrenciler, satistan elde ettikleri geliri kaydederler. Urin
yapimi icin harcadiklari malzemelerin maliyetlerini de hes-
aplarlar.

Asama 8: Sunum ve Degerlendirme

Ogrenciler, projeyi sinif icinde veya okul etkinliklerinde suna-
rlar. Urlnleri ve is deneyimlerini paylasirlar.

Bu proje, ilkokul 6grencilerinin temel is dunyasi kavramlarini
anlamalarini saglar. Ogrenciler, isletme sureclerini
deneyimleyerek matematiksel becerilerini, yaraticiliklarini ve
isbirligi yeteneklerini gelistirirler. Ayni zamanda basit finansal
hesaplamalar ve is yonetimi  konularini  6grenirler.
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Girisimcilik ve is Diinyasi Ornek Proje - 4
Proje Adi: "Cocuk Sef Mutfag!"

Proje Aciklamasi: Bu proje, ilkokul 6grencilerinin yaraticiliklarini
kullanarak bir yemek tarifi ve menu olusturmalarini ve bu
tarifleri sunarak is dunyasinin temel yonlerini
deneyimlemelerini amaglar.

Proje Asamalari ve Uygulanisi:

Asama 1: Mutfak Planlamasi

Ogrenciler, kendi yemek tariflerini belirlemeye baslarlar.
Basit ve saglikli malzemeleri segerler.

Asama 2: Menu Tasarimi

Ogrenciler, kendi yemeklerini iceren bir menu tasarlarlar.
Menude hangi yemeklerin yer alacagina karar verirler.

Asama 3: Malzeme Sec¢imi ve Alisveris
Ogrenciler, yemeklerini yapmak icin gerekli malzemeleri
secerler. Malzeme listesi olusturup, sinif icinde temsil edilen
sanal bir alisveris yaparlar.

Asama 4: Yemek Hazirhgi

Ogrenciler, sectikleri yemekleri basit adimlar takip ederek
hazirlarlar. Ogretmenleri rehberlik eder ve guvenligi saglar.

Asama 5: Sunum ve Dekorasyon

Ogrenciler, hazirladiklari yemekleri guzel bir sekilde sunarlar.
Masa duzenlemesi ve sunum icin yaratici fikirler gelistirirler.

Asama 6: Yemek Sunumu ve islem

Ogrenciler, hazirladiklar yemekleri sinif arkadaslarina sunarlar.
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Diger ogrenciler "musteri" rolunu alir ve yemekleri tadarak
degerlendirir.

Asama 7: Gelir ve Gider Hesaplari

Ogrenciler, yemeklerini yaparken harcadiklari malzemelerin
maliyetlerini hesaplarlar. Yemeklerin satisindan elde ettikleri
"gelir" ve harcadiklari "gider"leri kaydederler.

Asama 8: Sunum ve Degerlendirme

Ogrenciler, yaptiklari yemekleri ve deneyimlerini sinif icinde
veya okul etkinliklerinde paylasirlar.

Bu proje, ilkokul 6grencilerinin yaraticiliklarini kullanarak is diin-
yasinin temel kavramlarini deneyimlemelerini saglar. Ogrencil-
er, isletme sureclerini basit bir sekilde yasayarak matematiksel
becerilerini, yaraticiliklarini ve iletisim yeteneklerini gelistirirler.
Ayni zamanda is dunyasinin nasil isledigi hakkinda temel bir
anlayis kazanirlar.

Girisimcilik ve is Diinyasi Ornek Proje - 5
Proje Adi: “Sosyal Sorumluluk Marketi”

Proje Aciklamasi: Bu proje, ortaokul 6grencilerinin is dinyasiyla
sosyal sorumluluk kavramlarini birlestirmelerini saglar.
Ogrenciler, sosyal sorumluluk odakli bir is fikri gelistirir ve bu isi
nasil yoneteceklerini planlarlar.

Proje Asamalari ve Uygulanisi:

Sosyal Sorumluluk Alani Belir_l.eme: Ogrenciler, hangi sosyal
sorunla ilgilendiklerini segerler. Ornegin, cevre koruma, yardima
muhtacg gruplar veya egitim gibi alanlar olabilir.

is Fikri Gelistirme: Ogrenciler, sectikleri sosyal sorunla nasil

ilgilenecekleri ve bununla nasil bir is fikri olusturacaklarina karar
verirler.
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is Plani Olusturma:
Ogrenciler, isletme amaci, hedef pazar, Urun/hizmet
aciklamasi, fiyatlandirma ve pazarlama stratejilerini iceren
bir is plani hazirlarlar.

Uran/Hizmet Hazirhgr:
Ogrenciler, sectikleri sosyal sorunla uyumlu UrUnleri veya
hizmetleri hazirlarlar. Ornegdin, geri dénustUrilmus Grdnlerin
satildigi bir magaza veya sosyal etkinlikler duzenleyebilirler.

Pazarlama ve Tanitim:
Ogrenciler, sosyal sorumluluk islerini pazarlamak icin farkl
yontemler kullanirlar. Sosyal medya, etkinlikler veya kampa-
nyalar gibi araclar degerlendirilir.

Satis ve islem Yénetimi:
Ogrenciler, islerini ydnetirken siparis alir, etkinlikleri duzenler
veya Urun/hizmetleri sunarlar.

Gelir ve Gider Hesaplar:
Ogrenciler, isletme gelirlerini ve harcamalarini kaydederek
kar ve zarar hesaplari yaparlar.

Sunum ve Sergi:
Ogrenciler, sosyal sorumluluk odakli is fikirlerini sinif icinde
veya okul etkinliklerinde sunarlar.

Degerlendirme ve Gelistirme:
Ogrenciler, projenin sonugclarini degerlendirir ve aldiklari geri
bildirimleri kullanarak is planlarini gelistirirler.

Girisimcilik ve is Dinyasi Ornek Proje - 6
Proje Adi: "Yaratici Sinif Diukkani"

Proje Acgiklamasi: Bu proje, ilkokul 6grencilerinin yaraticiliklarini
kullanarak bir sinif dukkani kurmalarini ve temel is sUreclerini
deneyimlemelerini amaclar. Ogrenciler, kendi yaratici Grunlerini
tasarlayip satmak icin bir dukkan kurarlar.
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Proje Asamalari ve Uygulanisi:

is Fikri Gelistirme:
Ogrenciler, kendi yaratici fikirlerini belirlerler. Ornegin, el
yapimi kartlar, minik ¢icek saksilari, veya boyama gibi trun-
ler secebilirler.

Uriin Tasarimi:
Ogrenciler, sectikleri Grunleri nasil tasarlayacaklarina karar
verirler. Renkler, desenler ve malzemeleri secerler.

Uran Uretimi:
Ogrenciler, sectikleri Urunleri yapmaya baslarlar. Basit mal-
zemeler kullanarak Urunlerini Uretirler.

Dukkan Hazirhg:
Sinif icinde bir koseyi "Yaratici Sinif Dukkani" olarak hazirlar-
lar. Urunlerini sergileyip, fiyatlari belirlerler.

Fiyatlandirma:
Ogrenciler, Urunlerini nasil fiyatlandiracaklarini belirlerler.
Basit matematik becerilerini kullanarak fiyatlari hesaplarlar.

Satis ve islem Yénetimi:
Ogrenciler, sinif arkadaslarina Urunlerini tanitarak satis
yaparlar. Siparis alir, 6demeleri kabul eder ve urunleri teslim
ederler.

Gelir ve Gider Hesaplar:i:
Ogrenciler, sattiklari Urunlerden elde ettikleri geliri kayded-
erler. Urin yapimi icin harcadiklari malzemelerin maliyetler-
ini hesaplarlar.

Sunum ve Degerlendirme:
Ogrenciler, projenin sonunda yaptiklari isi sinif arkadaslarina
ve velilere sunarlar. Urlnlerini sergiler ve is surecini anlatirlar.

Bu proje, ilkokul 6grencilerinin yaraticiliklarini kullanarak temel
is dunyasi kavramlarini deneyimlemelerini saglar. Ogrenciler,
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isletme sudreclerini basit bir sekilde yasayarak matematiksel
becerilerini, yaraticiliklarini ve iletisim yeteneklerini gelistirirler.
Ayni zamanda temel finansal hesaplamalar ve is yonetimini

ogrenirler.
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KAPANIS

Bu proje el kitapc¢igi, STEM, Sanat ve Yaraticilik, Sosyal Sorumluluk, Tarih ve Kulturel Miras,
Dijital Beceriler ve Medya, Girisimcilik ve is Dunyasi alanlarinda égretmenlerimize,
ogrencilere ve paydaslara ilham vermek, rehberlik etmek ve katki saglamak amaciyla
hazirlanmistir. Bu kilavuz, egitimde inovasyonun ve 6grenmenin dnemine vurgu yaparak
gelecegin liderlerini  ve yaratici dusUnurlerini  yetistirmeye yardimci olmayi

amaglamaktadir.

Ogrencilerimizin potansiyelini en Ust diizeye cikarmak ve onlari cok yoénla bireyler olarak
yetistirmek icin projelerin 6grenme deneyimine olan olumlu katkisini vurguluyoruz. Bu
kitapgik, 6grencilerimizin bilgi, beceri ve 6zguvenle donanmis bir sekilde dinya ile
etkilesime gec¢cmelerini ve c¢esitli disiplinler arasinda koépruler kurmalarini tesvik

etmektedir.

Her bir projenin tasarimi, uygulanisi ve degerlendirmesi, 6grencilerin merakini ve
kesfetme istegini besleyerek onlarin  6grenme yolculugunu desteklemeyi
amaclamaktadir. OJretmenlerimizin, paydaslarin  ve &grencilerimizin  projeleri
kisisellestirerek kendi ilgi alanlarina ve 6grenme hedeflerine uygun hale getirmeleri, bu

kitapg¢igin amacina ulasmasini saglayacaktir.
Egitim alanindaki surekli gelismeleri ve yenilikleri takip ederek hazirlanan bu kitapgik
umarim, 6gretmenlerimize ve 6grencilere ilham verirken, egitimde kalite ve etkilesimi

artirmak igin énemli bir kaynak olur.

Basari dolu projeler ve 6grenme deneyimleri dilerim!
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