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Dijital Uygulama
ve Ogrenme Akist

Sinif ici etkilesimi, beden hareketini, veri guvenligini ve dijital ger:i bildirimi
birlestiren 13 adimli interaktif bir 6grenme akist.

a _)] Govenli Girig
Kullanici (6gretmen/sinif) sisteme Hediye Kodu ve ya Givenli QR ile
girerek givenli ofurum agar ve vygulamaya giris yapar.

j Guvenli Hareket Yakalama Sistemi

Sinif ici kamera, yalnizca hareket algilama amaciyla kullaniimaktadir.
Kamera hicbir sekilde gérionti veya ses kaydi yapmaz. Hareket
yakalama teknoloijisi, kisisel gorontd ve ses gizliligini koruyacak ve KVKK
gerekliliklerine uygun olacak sekilde tasarlanmistir. Higbir gérinto,
ses kaydi veya kisisel veri sunucuya aktariimaz ya da depolanmaz.

g KVKK VE VERi GUVENLIiGi NOTU

Sistem, gorintideki hareketi anlik olarak esleyip maskotumuza dénigtoror:
video asla kaydedilmez, gérinti kod sisteminde anlik oalrak iglenir.

Ana Harita ve Tema Bilgilendirmesi

Ogrencile ve Ogretmen tema notlarinin yer aldig) bilgilendirme
penceresini inceler.

Temanotiar [

« ATEMA: GEOMETRI
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@ Kavram Tanitimi GORSEL VE YAZILI TANIM SES MODULU DESTEGI

(Zihinsel Yapilandirma - Digle) ilgili kavram ekranda gorsel simgesiyle
ve ses modoulleri ile tanitilir: zihinde canlandirilir.

"DOGRU" iki ucu sonsuza giden
geometrik bir kavramdir

Slnlﬂ_;a Oglamq GUNLUK HAYAT TRANSFERI

"DOGRU“ya benzeyen objeler ekrana yansir ve en cok "DOGRU“ya benzeyen
obje segilmek bzere, sinif ici oylama gergeklestirilir: "CETVEL, AGAC, PiRAMIT*
Sinif ici interaktif tartisma ve doginme ortami yaratilir.

Ogretmen dodru cevabi séylemez.

En cok "DOGRU"ya benzeyen
nesneyi sinifga oylayin.

s ¢ Karakter Rehberligi ve Beden Hazirhig

hd Hopmatics'in 62gbn maskotu ekranda belirerek égrencilere renhberlik eder:
Maskot s62 konusu tanimin ilk pozisyonunu sinifa gdsterir ve ses modili ile
tanitir. "DOGRU* kavraminin ilk pozisyonu olan "Hazir Ol" pozisyonuna gegilir.
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° 'ﬁ:’ Hareket Y6nergesi ve Beden Tabanl Uygulama

Maskot s62 konusu tanimin ilk pozisyonunu sinifa gosterir ve ses modoli ile
tanitir."Ellerini dbz bir sekilde ag ve ‘DOGRU'Yu olustur.” Maskot, kavrami
beden diliyle ifade etmeyi gésterir. Ogrenciler fiziksel olarak kavrami
canlandirir.

Sonra ellerini dbz bir sekilde ag a
ve "DOGRU*yu olustur.

j Sinif ici GENLIG Secimi ve Hareket Yakalama

DiJiTAL ENTEGRASYON POST-IT ATOLYESI IB PYP ADAPTASYONU

Siniftan segilen bir gonilld 6grenci, hareketi kamera karsisinda yaklasik
3 saniyelik kisa bir hareket ile gergeklestirir. Bu hareket maskot
animasyonu seklinde islenirken, bu sirada diger 6grencilerin derse aktif
katilimint sbrddrmek amaciyla 6gretmen, "Dogru kavramini baska
hangi beden hareketleriyle ifade edebiliriz?” sorusunu yoénelterek
6grencilerin 62gin fikirlerini post-it kagitlarina gizmelerini saglar.

Sureg, kitapgikta yer alan Sinif igi Atdlye Plani, Acik Alan ve Beden
Egitimi Entegrasyonu ve IB / PYP Uluslararas: Mbfredat Adaptasyonu
icerikleriyle desteklenir.

@ Bir GBnUIIb seg ve hareketi tamamia! (5
o oo
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a Ekran‘a Dogru Cevabin Yansimasi GUNLUK HAYAT TRANSFERI

)

Videonun sisteme iglenmesi sbresince, Adim 5'te yapilan oylamanin dogru
cevabinin ekrana yansimasi ve agiklamasi ("Dogrv Cevap: "CETVEL“ler
bazen 'DOGRY’ gibi gdzikebilir.”) ekrana gelir. Béylece arka plandaki
isleme siresi degerlendirilerek sinif ici oylama kavramsal bir netlige
kavusturulur ve kavramin ginlik hayata transferi saglanir.

Tamamladigimiz "DOGRU" Hareketi
bir "CETVEL"e benzer.

"DO&RU" ve "CETVEL" kavramiari dizdir.

Cetveller bazen

"DOGRU" gibi g62ikebilir.

I Q Dijital Etkilesim ve Egitici Oyunlar GUNLUK HAVAT TRANSFERI

Videonun arka planda maskota dénisdimi siresince 6grenciler beden
hareketiyle 6grendikleri "DOGRU" kavramini mini oyunia pekistirir.

@ "DOGRULARI" yerlerine sirikleyerek yerlestir. a
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g/% Hareket Analizi ve Veri ile Animasyon Uretilmesi

YARATICILIK HAYALGUCU iLE PEKISTIRME DiJiTAL ENTEGRASYON

Gergeklestirilen hareketler veriye dénistirilor: ardindan bu veriler,
ilgili kavramla iligkilendirilerek yaratici ve sirprizlerle dolv eglenceli
animasyonlara dénusor.

@ VASASIN! m Hareketin Hazir! a

[][I Yapay 2eka Destekli Sinif Basar: Analizi ve Veli Paneli
0

Tamamilanan temalar ve gergeklestirilen vygulamalardaki basart
oranlari, yapay zekda destekli sistemimiz tarafindan analiz edilerek
tespit edilir. Elde edilen veriler: Veli, O§retmen ve Kurum Panelleri
Uzerinden aileler, egitmenler ve kurum yoneticileriyle kolayca paylasilir.

[Sa——

OGRETMEN PANELI

Ugur Bécei Sinifi Brenme Raporu.

SINIF DEGERLENDIRMESI

MMMMMM
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? Digital Motivasyon ve Odil sistemi

DiJiTAL VE FiziKSEL ODULLER KARAKTER OZELLESTIRME

Kullanici, dijital ve fiziksel 6diller kazanarak tamamiladigi kavramlara
62el oyun ici 6dilleri ve fiziksel maskot oyuncaklarini koleksiyon haline
getirebilir. Bu éduller, sinifin gelisimini ve ortak basarisini temsil eden
bir koleksiyon sistemi olugturur.

Q© TEBRIKLER!

"DOGRU" Kavramini basariyla tamamiadin.

Kavram Bagarisi: Her kavram basariyla tamamlandiginda sinifa
1 kvupa kazandirihir.

\ “t‘

Karakter Ozellestirme: Toplanan her 5 Kupa, Hopmatics maskotuna
oyun ici bir 6zel gérondim esyasina dénvgur.

(6rnegin; karaktere 6grenilen kavramilaria alakal karakterin Ostonde
kullanilabilen g6210k, sapka, kostom eklenmesi). Bu durum 6grencilerin
derse olan aidiyetini ve gérsel motivasyonunu pekistirir. Kullaniciyi
motive eder ve oyun ici sire harcamayi arttirir.
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@ GONIUk Gorev Sandigi, Kavramsal Basari Sertifikalar
E ve Fiziksel Odillerirme:

GUNLUK OGRETICI GOREVLER DiciTAL OGRENME MiNi OYUNLAR VE OYUNLASTIRMA

Kullanici, gunlOk goérevieri tamamlayip belirlenen tema ve etkinliklere
dizenli olarak katilim sagladiginda ve ilgili temalari basariyla
tamamladiginda, ay sonunda Sinif Dizeyi Seri Bagarit Odulo
kazanmaya hak kazanir. Bu 6dil: Sinif Basart Sertifikasi, sinif adina
gerceklestirilen fidan badisi, HopMatics maskotu, sinif kitOphanesine
kazandirilan egitsel materyaller veya 6grencilerin birlikte
deneyimleyebilecedi sembolik 6dillerden olusabilir.

Oynamaya Basla

o &

@ Pedagojik ilerleme Kural (Kilit Sistemi):

ADIM ADIM GELIiSIM EKSiKSiz KAVRAMSAL OGRENME

Adim Adim Gelisim ve ilerleme: Kavramsal 6§renmenin eksiksiz
gerceklesmesi icin sistemde kademeli kilit mekanizmasi vygulanir.
Bir kavram tam olarak deneyimlenip tamamlanmadan bir sonraki
kavramin kilidi agiimamaktadir.
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@ AGIK HAVA ATOLYELERI VE TOPLU HAREKET ETKINLIKLERI

SINIFCA HAREKET ETKINLIKLERI ACIK HAVA OGRENME DENEYIMLERI

HopMatics, 6grenme siirecini sinif disina tasiyarak cocuklarin hareket
ederek, birlikte deneyimleyerek ve kesfederek 6grenmesini destekler.
Acik hava atdlyeleri ve grup etkinlikleri sayesinde kavramilar yainizca
ekranda degjil, fiziksel vygulamalaria da pekistirilir.

Q REKABET VE OGRENME ODAKLI SIRALAMA SiSTEMI

REKABET ODAKLI SIRALAMA EGLENCE - REKABET DENGESI

SIRALAMA .a
‘ KullaniciAdi3426 W so.es |
n:'.;.‘j KullaniciAdi1234 40.465

N () | kollaniciadiz3as

nﬁ} KullaniciAdi4561 mW

Rekabete dayall 6grenme ve siralama sistemi: siniflarin veya bireysel
kullanicilarin birbirleriyle saglikll ve motive edici bir rekabet iginde
ilerlemesini, basarilarini géronir hale getirmesini ve performansiarini
karsilastirabilmesini sadlayan bir basari siralama yapisidir.
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Sinif igi
Af&'ge P'anl GUNLUK HAVAT TRANSFERI

SE METODUNA GORE HAZIRLANMIS ETKINLIK PLANI: Bu plan, matematiksel
kavramlarin gunluk hayat transferi ve sordorolebilirlik ilkeleri ile harmanlanmasi
icin tasarlanmigtir.

Atdlyenin Adi Ogretmenin Adi Atdlye Temasi
Matematik Kbbra TUNC GONIOk Hayat Transferi ve Sirdiridlebilirlik
oo 0) @
A4 () |
KAVRAMIN ADI SINIF ONERILEN SURE
Dogrv likokul 40 dk
(© Dogru kavrami ile (@ Dogru kavramini ginliok hayata
nesneler/yapilar (cetvel, yol transfer eder.

Gizgileri vb.) arasinda iligki kurar.

Geri dénbsOM Malzemelerini (@ Kavramsal dibgbncelerini gizim,
kullanarak resim ve kompozisyon sembol ve materyaller araciigiyla
olusturur. gorsellestirir.

© Akranlariyla grup calismasi © Sbrdorilebilirlik ve geri dénigbm
sirasinda is birligi, gérev paylasimi bilinci kazanarak ¢cevreye duyari
ve iletigimn becerilerini gelistirir. farkindalik gelistirir.

A Givenlik Onlemileri

* Makas kullaniminda mutlaka gcocuk makaslar: tercih edilmelidir.

¢ Kesim esnasinda 6gretmen gozetimi saglanmalidir.
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Ogretme - Ogrenme
vontem ve Teknikleri

HopMatics Egitim Sistemi: 5E Metodolajisi ile kalici ve edlenceli 6grenme
deneyimi tasarimi.

@ vontemler B Arag ve Geregler
e is birlikli 56grenme Atik malzemeler, karton/resim kagidi,
i renkli kegeli ve kuru boya kalemileri,
e Sorgulama tabanl 6grenme yapistirici, ip.

* Ogrencilerden atik malzemeler getirmeleri
istenebilir.

‘ Girig (Engage)
Ogretmen her gruba renkli Post-it kagitlar daditir ve grup s62cisi seger. Merak
vyandirici bir baglangic yapilir:

| "Dogru kavramiyla ginlok hayatta baska nerelerde karsilagiyoruz?”

° Kesfetme (Explore)

Gruplardan, akillarina gelen ginlok hayat érneklerini (Cetvel, yol gizgileri vb.) ellerindeki Post-it
kagitlarina yazmalari veya gizmeleri istenir.

Aciklama (Explain)
Grup soézcileri hazirladiklar: Post-it'leri paylasir ve su kalibt kullanarak sunum
yapar:

"Bizim grubumuza goére [Ornek Adi] dodru kavramina benziyor ¢inkd
[Gerekgesil.”

° Derinlestirme (Elaborate)
Gruplar, Post-it'lerde netlestirdikleri fikirleri bOyuk lboy kartonlar bzerinde goérsel
bir kompozisyona dénistirir. Sanat ve matematigin bulustugu an.

° Degeriendirme (Evaluate)
Her 6grenciye bir Post-it kagidi verilir ve atdlye boyunca hissettiklerini anlatan bir
emoiji gizmeleri istenir (heyecanl, mutiu, merakl, sasirmis vb.). Ogrenciler hazirladiklari his
emojilerini panoya veya sinif duvarina yapistirarak etkinlik sdreci tamamlanir.
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Acik Alan Atolyeleri
ve Hareket Kartlari

e BOyYOk Cember ve Hareket

Etkinlik okul bahgesinde veya spor salonunda vygulanir. Ogrenciler genis bir gcember olugturur.

Ogretmen bir génilld 6grenci segerek cemberin ortasina davet eder.

"Ortadaki 6grenciye bzerinde HopMatics maskotunun ve bir hareket yénergesinin bulundugu kart verilir.”

MASKOT KARTLARI

Sigra ve Yere Bir
Nokta Olustur!

MASKOT KARTLARI
Kollarini iki Yana

DUMdL2z A¢

Ko

MASKOT KARTLARI

Kollarindan Bir
Cati Yap!

° Gazlem ve Deéerlendirme BEDENSEL DENEYIM AKTIF DINLENME AKRAN DEGERLENDIRME

Diger 6grenciler hareketi dikkatle gézlemler ve nlerinde bulunan etkinlik kagidindaki ilgili gorseli

inceler. Hareket dogru kavramina érnek olusturuyorsa ilgili kutucuga

, dogru kavramina

oérnek olusturmuyorsa X isareti koyarlar. Ardindan ortadaki 6grenci yeni bir arkadasini seger ve

ayni siire¢ farkl hareket kartlariyla devam eder. Béylece 6grenciler hareketleri gdzlemleyerek

dogru kavramini bedensel deneyim yoluyla ayirt eder.
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Acik Alan Atolyeleri
ve Hareket Kartiari
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Streg¢ sonunda 6grenciler dogru kavramini bedensel deneyim yoluyla ayirt eder.

---
” s
---"

A T T T T P T T T T T Tl g

® Bilgi Paylasimi Oyunu

Ogretmen elindeki topu havaya kaldirir ve bir 6§rencinin adin
soyleyerek topu ona atar. Adi séylenen 6grenci topu yakalayarak

dogru kavrami ile ilgili aklinda kalan bir bilgiyi paylasir.

© Tanim @ GoOnlok Ornek @ Gozlem

"Nasil hissediyorsunuz?”

Ogrenciler duygu ve disgiincelerini paylasarak 6grenme siregleri bzerine kisa bir
yansitma yaparlar. Son olarak birbirlerini alkislayarak etkinligi coskulu bir sekilde

tamamilariar.

g A ®

Cosku Yansitma Birliktelik
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Ulusiararasi MUfredat Adaptasyonu:
IB - PYP Entegrasyonu

Sorgulama Unitesi

Unitenin Adi: Gezegeni Paylasmak
Disiplinleristd Tema: Gezegeni Paylasmak

Disiplin: Matematik

Q Ana Fikir

"GUNIOk yasamdaki yapilar ve nesneler matematiksel kavramiaria
iligkilendirilebilir: geri donlsbm malzemelerini degerlendirmek

sbrdorilebilir yagama katki saglar.”

€= Belirginlestirilmis Kavramilar (Key Concepts)

© ©

NEDENSELLIK BAGLANTI SORUMLULUK
Cavusation Connection Responsibility
ilave Kavramiar Sorgulama Hatlar:
Atiklar Geri dondsbm e Dinyadaki dogal denge

SOrdirdilebilirlik Cevre bilinci
o insan eylemlerinin dogal denge

Ozerindeki etkisi

® Dogal dengeyi korumanin yollart
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Materyal Kullanimi
ve Kaynaklar

Dogamizi taniyor, etkilerimizi 6greniyor ve donyamiza sahip ¢ikiyoruz.

© Gérsel Analiz Zituikiar & Materyaller

@ Atik malzemeler

SURDURULEBILIRLIK - Sayfa 9
(Geri d6nbsOM icin)

KiRLi DUNYA

Karton / resim
kagidi

boya kalemleri

©
(@ Renkii kegeli ve kuru
@

Yapistirict ve ip

% Kavram Baglantilari

& Nedensellik
insan eylemlerinin dogal denge
@ ATL ve 6§renen Profili Uzerindeki etkileri neden-sonug
iligkisiyle incelenir.
ATL BECERILERI Badlant
. = aglanti
Diosinme lletigimn Sosyal G2 9
Dogadaki canlilar, kaynaklar ve
OERENEN PROFILI insan faaliyetieri arasindaki

DOgUnen, iletigim kuran, duyarl, bilgili paglar kegfeckic.

@ Sorumiluluk
Dogal dengeyi korumak igin
bireylerin ve toplumilarin rolleri
vurgulanir.
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Materyal Kullanimi
ve Kaynaklar

Dogamizi taniyor, etkilerimizi 6greniyor ve donyamiza sahip ¢ikiyoruz.

2 Eylem ve Sergi Baglantilari Stratejiler

Farkllastirimig
;_‘:’,‘ Sinif kégesinde "Atiklart DonbstHrbyorum” bgreﬁm:
temall bir geri dénigim koésesi olugtururiar.

"Gruplar ilgi
[£8 Mini sergide hazirlanan resimler ve posterlerle alanlarina gore
6grendiklerini arkadaglarina sunariar. sunum bigimlerini
kendileri

segebilirler (Orn:
Poster
hikayelestirme).”

Dersin Girisi (Dikkat & Motivasyon)

“Gezegenimizi Koruyalim” adl gorsel 6grencilere gdsterilir ve su

derinlegtirici sorvlar sorulur:

i | tigind
DOnyanin Mutluv ya da mutsuz nsaniar ne yaptiginda

. . . ezegenimiz mutiuv veya mutsuz
olmasinda insanlarin rolb nedir? 9ezeg Y

olur?
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Etkinlik Degerlendirme
ve Poster Tasarimi

Ogrendiklerimizi hayata gegiriyoruz! Atik malzemeleri kullanarak
matematiksel kavramlari tasarliyor ve duygularimizi paylasiyorvz.

Matematiksel Baglanti Degerlendirme
0 GinlOk yasamda dogru kavramint hangi 5 ADIM 1

R °
yapli ve nesnelerde gorioyorvz? Her 8§renciye bir Post-

it kagudi verilir.

a Geri donbsbm malzemelerini kullanarak
dogru kavrami igeren bir tasarim

olusturabilir miyiz? © #romM2
Atdlye boyunca ne

hissettiklerinizi anlatan
bir emoji gizin.

:2: Etkinlik Akig

- o -
Gruplara ayriliyoruz ve Post-it kagitlarina ginlok g @ <‘ :
yasam orneklerini (tren ray., yol gizgisi vb.)

giziyorvuz. Hazirladigimiz fikirlerle "Atiklar: - 2
D6nbstiroyorum” temali dev bir poster

tasarhiyorvz.

Gezegenimizi Mutlu Edelim

Atik malzemeler nasil degerlendirilirse gezegenimizimutiuss

olur?

@ Hazirladiginiz his emojilerini panoya yapistirarak etkinligi tamamlayin.
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