A SUBESI PROGRAMI

SAAT/GUN 1. GON SAAT/GUN 2. GUN

DERS ADI: ZEKA OYUNLARI VE BiLGi ISLEMSEL DUSUNME DERS ADI: AKIL YORUTME VE iSLEM OYUNLARI

DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Prof. Dr. Ugur SARI DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Prof. Dr. Serife BUYUKKOSE

DERS KONUSU: ZEKA OYUNLARI VE BiLGI ISLEMSEL DUSUNME DERS KONUSU: AKIL YURUTME VE iSLEM OYUNLARININ

MATEMATIK VE FEN BiLIMLERINE ENTEGRESI

DETAYLI DERS iCERiGi: Bu calismada bilgisayarsiz (Unplugged) etkinlikler DETAYLI DERS iCERIiGi: Bu ¢ahiymada akil yiiriitme ve islem oyunlarinin

(oyun) ile bilgi islemsel diisiinmenin (computational thinking) 6grenimi matematik ve fen bilimleri dersine entegresine yonelik érnekler iizerinde

gerceklestirilecektir. durulacaktir.

Etkinlik uygulama asamalari: Etkinlik uygulama asamalari:

. 21.yiizy1l becerisi olarak bilgi islemsel diisiinme, boyutlari ve 6nemi 6rnekler o  Zeka oyunlar alt boyutlarindan biri olan akil yiiriitme ve islem
iizerinden tartisilarak irdelenecektir. oyunlarmin ne oldugu égretilecektir.

e  Zeka oyunlarmn altinda yatan kurallar ve bilgi islemsel diisiinme iliskisi e  Akil yiiriitme oyunlari ve islem oyunlar: arasindaki farkhihk
tartigtlacaktir. irdelenecektir.

. . Mangala, atla-topla, hanoi kuleleri ve dokuz tas gibi zeki oyunlari iizerinden . . Akl yiiriitme ve islem oyunlarina yonelik kural ve oyun érnekleri
09:00 - 10:30 o P s L L . 09:00 - 10:30 L .
Ders Saati: 2 bilgi islemsel diisiinmenin 6@renimi gerq:eklest‘lr?le?elftvl‘r. i Ders Saati: 2 gosterllesektlr. ) ) - )

. Bu oyunlar kisaca hatirlanacak ve grubun en iyi bildigi zeka oyunu e  Akil yiiriitme ve islem oyunlarimin matematik ve fen bilimleri
iizerinden asagidaki kavramlar verilecektir. derslerinde entegrasyonu oérnekleri iizerinde durulacaktir.

. Problem ¢6zme, alt problemlere ayristirma, soyutlama, ¢oziimii sirali olarak e  Kiiciik calisma gruplari olusturularak katihmecilarin sectigi akil
aciklama, yonergeleri takip etme, ¢oziimii test etme ve hata ayiklama gibi yiiriitme ve islem oyunlarindan bir tanesinin matematik ve fen bilimleri
kavramlar bilgisayar kullanmaksizin zeki oyunlari ile 6gretilecektir. dersinde kullanimina yonelik etkinlik iiretmeleri istenilecektir.

. Daha sonra égrenciler 4-5 Kisilik gruplar halinde, segtikleri zekd oyununa ait (] Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu
bilgi islemsel diisiinme siireci alt boyutlarim hazirlayacaklardir. gerceklestirilecektir.

. Sonrasinda gruplar sunumlarim yapacaklardir. Sunum esnasinda secilen e  Akil yiiriitme ve islem oyunlarinin matematik ve fen bilimleri derslerine
zeka oyununun algoritmasi test edilecektir. Baska gruptan 6grenciler entegresinin avantajlari ve dezavantajlar tartisilarak etkinlik
algoritmaya gore oyunu oynayacak ve test etme-hata ayiklama siireci tamamlanacaktir.
gerceklestirilecektir.

e  Bilgi islemsel diisiinme siirecini kullanarak 6zgiin bir zeki oyunu
hazirlanabilir mi? sorusu tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

DERS ADI: ZEKA OYUNLARI VE BILGI iSLEMSEL DUSUNME DERS ADI: ZEKA SORULARI

DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Prof. Dr. Ugur SARI DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dr. Ogretim Uyesi Emre SEVGI

DERS KONUSU: ZEKA OYUNLARI VE BiLGi iSLEMSEL DUSUNME DERS KONUSU: ZEKA SORULARININ MATEMATIK VE FEN

BILIMLERINE ENTEGRESI
DETAYLI DERS iCERiGi: Bu ¢alismada bilgisayarsiz (Unplugged) etkinlikler DETAYLI DERS iCERIGi: Bu calismada zeka sorularimin matematik ve fen
. i (oyun) ile bilgi islemsel diisiinmenin (computational thinking) 6grenimi X i bilimleri dersine entegresine yonelik drnekler iizerinde durulacaktir.
10:45 - 12:15 - . 10:45 - 12:15 . s
Ders Saati- 2 gerceklestirilecektir. Ders Saati- 2 l.Ztklnllk uygulama asamalari:

Etkinlik uygulama asamalari:

e  2l.yiizyll becerisi olarak bilgi islemsel diisiinme, boyutlar1 ve 6nemi 6rnekler
iizerinden tartisilarak irdelenecektir.

° Zeka oyunlarinin altinda yatan kurallar ve bilgi islemsel diisiinme iliskisi
tartisilacaktir.

e  Mangala, atla-topla, hanoi kuleleri ve dokuz tas gibi zeki oyunlari iizerinden

bilgi islemsel diisiinmenin 6grenimi gerceklestirilecektir.

Zeka oyunlari alt boyutlarindan biri olan zeka sorularinin ne oldugu
ogretilecektir.

e  Yaygin olarak bilinen zeka sorulari gesitleri iizerinde durulacaktir.

e  Yaygin olarak Kkarsilasilan zeka sorularina yonelik kural ve oyun
ornekleri gosterilecektir.

o  Zeka sorularimin matematik ve fen bilimleri derslerinde entegrasyonu

ornekleri iizerinde durulacaktir.




. Bu oyunlar Kkisaca hatirlanacak ve grubun en iyi bildigi zeka oyunu
iizerinden asagidaki kavramlar verilecektir.

. Problem ¢6zme, alt problemlere ayristirma, soyutlama, ¢6ziimii sirali olarak
aciklama, yonergeleri takip etme, ¢oziimii test etme ve hata ayiklama gibi
kavramlar bilgisayar kullanmaksizin zeki oyunlari ile 6gretilecektir.

. Daha sonra égrenciler 4-5 Kisilik gruplar halinde, segtikleri zekd oyununa ait
bilgi islemsel diisiinme siireci alt boyutlarim hazirlayacaklardir.

. Sonrasinda gruplar sunumlarim yapacaklardir. Sunum esnasinda secilen
zeka oyununun algoritmasi test edilecektir. Baska gruptan 6grenciler
algoritmaya gore oyunu oynayacak ve test etme-hata ayiklama siireci
gerceklestirilecektir.

. Bilgi islemsel diisiinme siirecini kullanarak 6zgiin bir zeki oyunu
hazirlanabilir mi? sorusu tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

e  Kiiciik calisma gruplari olusturularak katihmcilarin olusturacag bir
zeka sorusunun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina
yonelik etkinlik iiretmeleri istenilecektir.

e Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu
gergeklestirilecektir.

o  Zeka sorularimin matematik ve fen bilimleri derslerine entegresinin
avantajlari ve dezavantajlarn tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

DERS ADI: GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLAR

DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dog. Dr. ibrahim YUKSEL

DERS KONUSU: GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLARIN MATEMATIK VE
FEN BiLIMLERINE ENTEGRESI

DETAYLI DERS iCERiGi: Bu ¢aliyjmada geometrik- mekanik oyunlarimin
matematik ve fen bilimleri dersine entegresine yonelik 6rnekler iizerinde
durulacaktir.

Etkinlik uygulama asamalari:

. Zeka oyunlar alt boyutlarindan biri olan geometrik- mekanik oyunlarinin

DERS ADI: iLERi DONUSUM YAKLASIMI

DERS VERECEK OGRETIM UYESI:
Dr. Ogrt. Uyesi Omer ERBASAN

DERS KONUSU: ILERI DONUSUM YAKLASIMI iLE ZEKA OYUNLARI
TASARLAMA

DETAYLI DERS iCERIGi: Bu calismada ileri doniisiim yaklasimu ile
matematik ve fen bilimleri dersinde zeka oyunlari tasarlamaya yonelik
ornekler iizerinde durulacaktir.

Etkinlik uygulama asamalari:

o  Zeka oyunlarinda ileri doniisiim yaklasiminin ne oldugu ogretilecektir.

13:30 -15:00 ne oldugu ogretilecektir. 13:30-15:00 e ileri doniisiim 6rnekleri iizerinde durulacaktir.
Ders Saati: 2 e  Geometrik- mekanik oyunlarinin gesitleri iizerinde durulacaktir. Ders Saati: 2 e flleri doniisiim yaklagimi ile matematik ve fen bilimleri dersinde zeka
e  Geometrik- mekanik oyunlarina yonelik kural ve oyun érnekleri oyunlari tasarlama ornekleri iizerinde durulacaktir.
gosterilecektir. e  Kiiciik calisma gruplari olusturularak katihmcilarin sececegi bir zeka
e  Geometrik- mekanik oyunlarinin matematik ve fen bilimleri derslerinde oyununun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina yonelik
entegrasyonu ornekleri iizerinde durulacaktir. etkinlik iiretmeleri, iirettikleri etkinligin ileri doniisiim yaklasimina
° Kiiciik calisma gruplar olusturularak katihmeilarin segecegi bir geometrik- uygun olmasi istenilecektir.
mekanik oyununun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina yénelik e Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu
etkinlik iiretmeleri istenilecektir. gerceklestirilecektir.
. Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu gerceklestirilecektir. e lleri doniisiim yaklasimi ile matematik ve fen bilimleri dersinde zeké
e  Geometrik- mekanik oyunlarinin matematik ve fen bilimleri derslerine oyunlar1 tasarlamanin avantajlar ve dezavantajlar tartisilarak etkinlik
entegresinin avantajlari ve dezavantajlar tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.
tamamlanacaktir.
DERS ADI: SOZEL OYUNLAR DERS ADI: ORNEK BiR ZEKA OYUNU HAZIRLAMA
DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dog. Dr. ibrahim YUKSEL DERS VERECEK OGRETIM UYESI:
Dr. Abdiilkadir SAGLAM
15:15-16:00  IDERS KONUSU: SOZEL OYUNLARIN MATEMATIK VE FEN 15:15-16:45  IDERS KONUSU: ZEKA OYUNLARINI KAZANIMLARA UYARLAMA VE
Ders Saati: 1 |BILIMLERINE ENTEGRESI Ders Saati: 2 |[ORNEK BiR ZEKA OYUNU HAZIRLAMA

DETAYLI DERS iCERiGi: Bu caismada sozel oyunlarin matematik ve fen

bilimleri dersine entegresine yonelik érnekler iizerinde durulacaktir.
Etkinlik uygulama agamalari:

Etkinligin Adi: Biyomix Oyunu




. Zeka oyunlari alt boyutlarindan biri olan sézel oyunlarin ne oldugu
ogretilecektir.

. Sozel oyunlarin cesitleri iizerinde durulacaktir.

. Sozel oyunlarina yonelik kural ve oyun érnekleri gosterilecektir.

. Sozel oyunlarin matematik ve fen bilimleri derslerinde entegrasyonu
ornekleri iizerinde durulacaktir.

° Kiigiik ¢calisgma gruplari olusturularak katihmcilarin segecegi bir sézel
oyunun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina yénelik etkinlik
iiretmeleri istenilecektir.

. Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu gerceklestirilecektir.

. Sozel oyunlarin matematik ve fen bilimleri derslerine entegresinin
avantajlari ve dezavantajlan tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

Etkinligin Amaci: Zeka oyunlarini ders kazanimlar ile iliskilendirerek biyomix
oyunu hazirlamak

Kullamlan Malzemeler: A4 boyutunda gramajli kagit, 3d kalem, cetvel
Etkinligin Yapihsi:

Biyomix Nasil Oynanilir?

Etkinlik kapsaminda biyolojinin daha eglenceli ve kalici olarak
Ogrenilmesini, &grencilerin daha iist diizey diisiinme becerilerini saglayacak
biyolojinin 5 kategorisinde (4x10 ve 1x5) 55 kart ve 10 adet de kabartmali dokunma
karti olmak tizere toplam 65 kartin yer aldigi, 2 ile 6 kisilik grupla oynanilabilen

biyomix oyunu tasarlanacaktir. Bu kategoriler ¢oktan segmeli, eksik olani bul,
kelime aii, parmak izi, hafiza ve dokunma kategorileridir.

DERS ADI: STEM VE ZEKA OYUNLARI

DERS VERECEK OGRETMEN: Emine EREN

DERS KONUSU: STEM VE ZEKA OYUNLARI

DETAYLI DERS iCERiGi: Zeka Oyunlarimin Fen Bilimleri ve Matematik
Derslerine Entegrasyonu Egitimi kapsaminda “Zeka oyunlar1 ve STEM” (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) konulu dersin igerigi detayh olarak
asagida yer almaktadir.
1-STEM Egitimi ve Zeka Oyunlart ile ilgili Temel Kavramlar

. STEM egitimin tanimi ve 6nemi.

. Zeka oyunlarinin STEM egitimine katkilari.

16:15 -17:00 2-Zeka Oyunlarimin STEM Egitimine Entegrasyonu
Ders Saati: 1 . Zeka oyunlarimin STEM konulari ile entegrasyonu ve bu entegrasyonda
kullamlabilecek kaynaklar hakkinda bilgilendirme.
e  STEMile ilgili zeki oyunlar1 hakkinda bilgilendirme.
3-Zeka Oyunlarinin STEM Egitimine Entegre Edilmesinde Uygulama Ornekleri
. Zeka oyunlari ornekleri ve bu oyunlarin hangi STEM Kkonulari ile
iligkili oldu@unun incelenmesi.
. Zeka oyunlarinin entegre edildigi 6rnek bir STEM ders planinin
B incelenmesi ve degerlenfiirilmesi.
4-Ogretmenler Arasi Paylasim ve Isbirligi
e Zeka oyunlarimin fen ve matematik derslerine entegre edilmesinde
STEM egitimi baglaminda 63retmenler arasi isbirliginin 6nemi.
Toplam Ders Sayisi=8 Toplam Ders Sayis1i=8
SAAT/GUN 3. GUN SAAT/GUN 4. GUN
DERS ADI: ALGODOO VE ZEKA OYUNLARI DERS ADI: ZEKA OYUNLARI VE HAREKET EGITiMi
%i’r‘_)sos'agt)i'_?’g DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dog. Dr. Zeynel Abidin YILMAZ %%Esos-aﬁi'?g DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Ars. Gor. Miicahit DURSUN

DERS KONUSU: ALGODOO VE ZEKA OYUNLARI

DERS KONUSU: ZEKA OYUNLARI VE HAREKET EGIiTIiMi




DETAYLI DERS iCERIGi: Etkinligin amaci fen ve matematik egitimi alaninda
yiiksek lisans 6grencilerini ve 6gretmenlerin fen konulari ile ilgili olan Algodoo
simiilasyon programinin 6grencilerin zeka oyunlari gelistirebilmesini
amaclanmistir.

21. yiizyilda teknolojinin cok hizh gelismesiyle birlikte hayatimiza telefon, akilh
tahta ve bilgisayar gibi hayatimizin her alanina girmistir. Teknolojinin egitimde
karsimiza ¢ikmasi bilgisayar destekli 6gretimle baglamis ve bu siireci animasyon,
simiilasyon ve sanal laboratuvarlar takip etmistir. Teknoloji ile egitimin cok fazla
ic ice gecmesi ve yapilandirmaci egitim sitemiyle beraber giiniimiiziin egitim
beklentileri arasinda; bireylerin problem ¢6zme becerilerinin ve yaraticiliklarinin
gelistirilmesi, derslere aktif katilimin saglanmasi, soyut kavramlarin
somutlastirilmasi ve bireysel 6grenme 6nemli yer bulmuslardir. Ciinkii
yapilandirmaci egitim sistemi ile 6grenci merkeze alinarak 6gretmen 6grenciye
rehberlik eder. Ogrenci 63renmeyi yaparak yasayarak aktif katiimla
gerceklestirmesi hedeflenmistir.

Bu hedefler ve beklentiler dogrultusunda ise bireylerin, hipotezlerini test ederek,
degiskenlerini 6zgiirce cesitlendirebilecegi ve siire¢ sonunda iiriin
olusturabildikleri ortamlarla gerceklestirile bilmektedir. Bu amaglari saglamak
icin dijital ortamlardan yararlanmak ve teknolojik uygulamalari kullanmak
(animasyon ve simiilasyon gibi) 6grenmeyi somutlastirmada 6nemli yer
tutmaktadir. Ozellikle simiilasyonlar giin gectikce ¢esitlenmekte ve fonksiyonellik
kazanmaktadir. Ogrencilerin kendi deney ortamlarim hatta oyunlarim
tasarlayabilecekleri yazihmlara ihtiyaclar1 vardir. Bu simiilasyonlardan biriside
Fizik tabanh bir yazilim olan Algodoo dur. Algodoo 6grencilere bilgilerini
sinayabilecekleri, 68rendikleri yasalar ispat edebilecekleri ve pekistirebilecekleri
iicretsiz dijital icerikli bir programdir. Gercek hayatta yapilmasi zor olan
deneyleri, laboratuvar ortaminda tehlike arz eden veya ulasilmasi pahal ve zor
olan materyalleri sanal ortamda farkh degiskenleri (bagiml ve bagimsiz
degiskenleri) ve farkh parametreleri (hiz, renk, yogunluk vs.) rahathkla sinaya
bilecekleri 6zgiir bir ortam sunmaktadir. Yeni 6gretim sisteminde fen, matematik
ve miihendislik gibi 6grencelerin beceri gelistirmesi 6nem kazanmaya baslamistir.
Algodoo ‘“http://www.algodoo.com/’’ adresinden ulasilabilen iicretsiz fizik
alaninda ¢alismalarin yapilabilecegi 2 boyutlu bir simiilasyon programdir.
Algodoo 2008 yihinda Emil Ernerfeldt tarafindan isve¢ Umea Universitesinde tez
calismasi yaparken olusturulmus iicretsiz simiilasyon programdir. Algodoo
programimn ismi ingilizce ‘“algorithm’’ (algoritma) ve ‘‘do” (yapmak )
kelimelerin kisaltilip birlesiminden adim almistir (Giil, 2019; Vliora, Mouzakis ve
Kalogiannakis, 2014). Algodoo ile yazihm bilgisi gerekmeden sadece
uygulamadaki ara yiizleri kullanarak simiilasyon uygulama fu vermektedir.
Algodoo ile 6grenciler fizik konularim deney yaparken eglenceli bir ortam
yakaladiklari i¢in tiim boyutlariyla 6grenme ortam sagladiklarim belirtmistir
(Hirca ve Bayrak, 2013).

Algodoo Ogrencilerin ve 63retmenlerin kolayca hazirliya bilecegi "sahneler"
olusturmasina ve cekici bir ara yiiz aracihi@iyla fizigi deneyler yaparak
kesfetmesine olanak tamr. Ogrenciler icin giris seviyesinde bir modelleme
aracidir (Gregorcic ve Bodin, 2017). Yapilan ¢calismalarda égrencilerin aktif
katilimlar sagladiklari icin motivasyonunun arttigy, fizik kavramlarinin kolay
ogrenildigi ve yaraticiliklarin gelismesinde etkili oldugunu belirtmistir. Ayrica

DETAYLI DERS iCERiGi: Bu calismada hareket oyunlarimn matematik ve
fen bilimleri dersine entegresine yonelik érnekler iizerinde durulacaktir.
Etkinlik uygulama asamalari:

o  Zeka oyunlarinin gelistirmeyi hedefledigi beceriler temelinde hareket
oyunlarinin ne oldugu 6gretilecektir.

o  Hareket oyunlarimin cesitleri iizerinde durulacaktir.

Hareket oyunlarina yonelik kural ve oyun 6rnekleri gosterilecektir.

e  Hareket oyunlarimmn matematik ve fen bilimleri derslerinde
entegrasyonu drnekleri iizerinde durulacaktir. Ornegin; Pisa Kulesi ile
denge, top tasima oyunu ile siirat hesabi, sudoku ile akil yiiriitme
islemleri, tic-tac-toe

e  Kii¢iik ¢calisma gruplari olusturularak katihmcilarin sececegi bir
hareket oyunun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina
yonelik etkinlik iiretmeleri istenilecektir.

e Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu
gerceklestirilecektir.

o  Hareket oyunlarimn matematik ve fen bilimleri derslerine entegresinin
avantajlari ve dezavantajlan tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.




kodlama gereksinimi olamadig icin 6grenciler ve 6gretmenler rahat
kullandiklarim belirtmistir. istenilen deney malzemelerinin aninda kullamilmasu,
degiskenleri istedikleri gibi degistirme imkanm sunmasi sagladigi avantajlar olarak
aciklamistir.

Tastan Akdag ve Giines (2018), yaptiklari calisma da fizik yasalarim ezberlemek
yerine kuvvet ve hareket konusunda Algodoo programim kullanarak bu yazilimin
o0grenciler tarafindan nasil degerlendirilmesini belirlemeyi ama¢lamistir. Sonug
olarak uygulama da ilk baslarda zorlandiklar: fakat siire uzadik¢a uyum
saglatarak daha karmasik yapilarin 6grenilebilecegini ve uygulamanin ingilizce
oldugundan dolay: zorluk yasadiklarim belirtmistir. Ogrenciler fizik yasalarim ve
kavramlarim Algodoo program iizerinde uygulama yaparak 6grendiklerini ve
deneyler yaparak bu deneylerdeki degiskenleri degistirerek rahatca gézlem
yaptiklarini bu sayede soyut olan baz fizik yasalari ve kavramlari
somutlastirdiklarimi belirtmistir. Coramik & Ozdemir(2021), tarafindan yapilan
calismalarda 6grencilerin optik konularinin 6gretilmesinde simiilasyonlardan
yaralanmanin gerektigini ve bu simiilasyonlardan ise herhangi bir kodlama
gerektirmeyen, kolay ve esnek bir program olan Algodoo kullanimu ile optikteki
'Yansima Kanunlari, Snell Yasasi ve Mercekler konularin da tamitimi yapmayi
amaclamistir. Algodoo sayesinde degistirilmesi neredeyse imkansiz olan yer
cekimi ve hava siirtiinmesi gibi durumlar degistirilebilmektedir. Aynalar,
mercekler, lazerler, farkh kiricihigi olan ortamlar gibi optik ve ¢cogu konuda
kullanilabilmektedir. Ayrica Algodoo farklh ortamlar da kullanilabilecek bir
programdir. Sonuc olarak Algodoo programindan yararlamlarak Yansima
Kanunlari, Mercekler ve Snell Yasasi konulari ile ilgili uyumlu sonuglar verdigini
belirtmistir.

Algodoo programinin kolaylikla égrenilebilecegini ve programi 6grenmenin kisa
siirdiigiinii ve optik 6gretiminde uzaktan ya da yiiz yiize egitimde kullanmak i¢in
uygun oldugunu belirtmistir. Sahin (2018), yaptig1 arastirmada Algodoo program
ile 4 farkli STEM etkinlikleri uygulayarak Ozel/iistiin yetenekli 6grencilerin
goriislerini almaya yonelik amag¢lamistir. Sonug olarak Algodoo programim
0grenciler goriisleri genel olarak olumlu oldugunu bulmustur. Olumlu olmasinin
nedeni ise uygulamayi kendileri kullanmasi yaparak yasayarak gormeleridir.
Ayrica uygulamanin kendisini eglenceli ve derslerin bu sekilde islenmesi soyut
kavramlarin somutlastiracag icin dersleri 6grenmenin daha kolay olacagim
belirtmislerdir. Sertkaya (2018),

Fen Bilimleri dersin de SE modeli kullamlarak Algodoo yazilimi ile desteklenen
basit makinalar konusunda égrencilerin 6grenmeleri iizerine basari ve tutumuna
etkisini incelemistir. Arastirmasi sonucunda elde edilen bulgulara gore deney ve
kontrol gruplari arasinda fark ortaya ¢citkmamistir. Fakat deney grubun da 6n
test- son test sonuc¢larina gore Algodoo kullaniminin 6grencilerin akademik
basarilarim arttirdigina ulasmistir. Ogrencilerin fen bilimlerine karsi tutumlar
orta seviyede ve Algodoo kullaniminin 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi
tutumlarim degistirmedigine ulasmstir.

Ozer (2019), Arastirmasinda Algodoo yazh ile gelistirilen miihendislik tasarim
temelli etkinliklerin 6grenci basarilarina etkisini ve tasarim becerilerine etkisinin
belirlenmesi belirlemeyi amaclamistir. Arastirma sonucunda miihendislik tasarim
temelli etkinliklerin 6grenci problem ¢6zme becerilerine katki sagladigy,
ogrencilerin fen kavramlarinda anlamh 6grenmeler sagladigi ve 6grencilerin




akademik basarilarinin artmasina katki sagladigi sonucuna ulagsmistir. Karakuzu
(2021), arastirmasin da Algodoo uygulamalarinin 6grencilerin bilimsel
yaraticiliklarina etkisini belirlemeyi amacladigi cahsmada. Arastirma sonucuna
gore Algodoo uygulamalarinin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklarina anlamh
farkhhk ortaya cikmistir. Algodoo ile 6grenciler optik, kuvvet ve hareket, basit
makinalar, sivilarin kaldirma kuvveti gibi bir¢ok fizik konusuna iliskin deneyler
yapilabilmektedir. Algodoo programu ile 6grenciler degiskenleri istedikleri gibi
degistirerek laboratuvar ortaminda yapabilecekleri deneyleri yapabilme imkéam
bulabilirler.

Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Birligi (AASL) Algodoo 2015 yilinda en iyi
STEM etkinligi kabul edilmistir (Sahin, 2018). Ciinkii Algodoo programinin
licretsiz olmasi, degiskenleri rahathikla degistirme imkam sunmasi, kullaniminin
kolay olmasi ve kod yazma becerisi istememesi arastirmada STEM etkinligi olarak
kullanilmasinda etkili olmustur.

Bu hedef dogrultusunda planlanan etkinligin amaci;

Ogretmenlerin algodoo programu ile zeka oyunlarim uygulama bilgi ve
becerilerini gelistirecek kaynaklardan haberdar olarak zeka oyunlari iceren
simiilasyon programlar: hazirlayabilmeleri amaclanmaktadir.

Uygulama sirasinda karsilasabilecek sorunlarin ¢éziimiine yonelik bilgi ve
beceriler edinmeleri,

Ogretmenlerin zeka oyunlarimi fen derslerine entegre edebilme bilgi ve becerileri
kazanmalari, 6zellikle fen ve fizik konularinda kullanilmak iizere oyun ve gercek
diinya arasindaki iliskilendirmeleri gerceklestirmelerini saglamaktir.

10:45 - 12:15
Ders Saati: 2

DERS ADI: ALGODOO VE ZEKA OYUNLARI

DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dog. Dr. Zeynel Abidin YILMAZ

DERS KONUSU: ALGODOO VE ZEKA OYUNLARI

DETAYLI DERS iCERIGI: Etkinligin amaci fen ve matematik egitimi alaminda
yiiksek lisans 6grencilerini ve 6gretmenlerin fen konular ile ilgili olan Algodoo
simiilasyon programinin 6grencilerin zeka oyunlar gelistirebilmesini
amaclanmistir.

21. yiizyilda teknolojinin ¢cok hizli gelismesiyle birlikte hayatimiza telefon, akill
tahta ve bilgisayar gibi hayatimizin her alanina girmistir. Teknolojinin egitimde
karsimiza ¢ikmasi bilgisayar destekli 6gretimle baslamis ve bu siireci animasyon,
simiilasyon ve sanal laboratuvarlar takip etmistir. Teknoloji ile egitimin ¢ok fazla
i¢ ice gecmesi ve yapilandirmaci egitim sitemiyle beraber giiniimiiziin egitim
beklentileri arasinda; bireylerin problem ¢6zme becerilerinin ve yaraticihklarinin
gelistirilmesi, derslere aktif katilimin saglanmasi, soyut kavramlarin
somutlastirilmasi ve bireysel 6renme 6nemli yer bulmuslardir. Ciinkii
yapilandirmaci egitim sistemi ile 6grenci merkeze alinarak 6gretmen 6grenciye
rehberlik eder. Ogrenci 6grenmeyi yaparak yasayarak aktif katihmla
gerceklestirmesi hedeflenmistir.

Bu hedefler ve beklentiler dogrultusunda ise bireylerin, hipotezlerini test ederek,
degiskenlerini 6zgiirce cesitlendirebilecegi ve siire¢ sonunda iiriin
olusturabildikleri ortamlarla gerceklestirile bilmektedir. Bu amaglari saglamak

10:45 - 12:15
Ders Saati: 2

DERS ADI: OZEL YETENEKLILER iCIN ZEKA OYUNLARIYLA FEN
EGIiTiMI

DERS VERECEK OGRETIM UYESI: Dr. Ogr. Uyesi Erhan SAHIN

DERS KONUSU: OZEL YETENEKLILER iCiN ZEKA OYUNLARIYLA
FEN EGiTiMi

DETAYLI DERS iCERiGi: Bu calismada zeka oyunlarimin 6zel yetenekli
0grencilerin fen egitimini zenginlestirmesine yonelik egitim uygulama ve
icerikleri paylasilacaktir.

Etkinlik icerik akisi asagida verilmistir.

d “QOzel yeteneklilik” kavramu iizerinde durulacaktir.

o Ozel yetenekli cocuklarin genel 6zellikleri anlatilacaktir.

d Ozel yetenekli 6grencilerin tamlanma siirecleri hakkinda genel
bilgilendirme yapilacaktir.

o Ozel yetenekli 6grenciler icin egitimin farklilastirilmas:
tartisilacaktir.

o Ozel yetenekli 6grenciler icin fen egitimi neden 6nemlidir?

Sorusundan hareketle 6zel yetenekli 6grenciler i¢in fen egitimi etkinlik ve
iceriklerinin niteligi ve 6zellikleri uygulama érnekleri ve akil yiiriitme
becerileri iizerinden tartisilacaktir.

. Etkinlik 6rnekleri ve uygulamalar gerceklestirilecektir.




icin dijital ortamlardan yararlanmak ve teknolojik uygulamalar1 kullanmak
(animasyon ve simiilasyon gibi) 6grenmeyi somutlastirmada 6nemli yer
tutmaktadir. Ozellikle simiilasyonlar giin gectikce ¢esitlenmekte ve fonksiyonellik
kazanmaktadir. Ogrencilerin kendi deney ortamlarim hatta oyunlarim
tasarlayabilecekleri yazilhmlara ihtiyaclar1 vardir. Bu simiilasyonlardan biriside
Fizik tabanh bir yazilim olan Algodoo dur. Algodoo 6grencilere bilgilerini
sinayabilecekleri, 6grendikleri yasalar: ispat edebilecekleri ve pekistirebilecekleri
iicretsiz dijital icerikli bir programdir. Gergek hayatta yapilmasi zor olan
deneyleri, laboratuvar ortaminda tehlike arz eden veya ulasilmasi pahal ve zor
olan materyalleri sanal ortamda farkh degiskenleri (bagimh ve bagimsiz
degiskenleri) ve farkli parametreleri (hiz, renk, yogunluk vs.) rahathikla sinaya
bilecekleri 6zgiir bir ortam sunmaktadir. Yeni 6gretim sisteminde fen, matematik
ve miihendislik gibi 6grencelerin beceri gelistirmesi 6nem kazanmaya baslanstir.
Algodoo ‘‘http://www.algodoo.com/”’ adresinden ulasilabilen iicretsiz fizik
alaninda ¢alismalarin yapilabilecegi 2 boyutlu bir simiilasyon programidir.
Algodoo 2008 yilinda Emil Ernerfeldt tarafindan isve¢ Umea Universitesinde tez
calismasi yaparken olusturulmus iicretsiz simiilasyon programdir. Algodoo
programimin ismi ingilizce “‘algorithm’’ (algoritma) ve “‘do” (yapmak )
kelimelerin kisaltilip birlesiminden adini almistir (Giil, 2019; Vliora, Mouzakis ve
Kalogiannakis, 2014). Algodoo ile yazihm bilgisi gerekmeden sadece
uygulamadaki ara yiizleri kullanarak simiilasyon uygulama fun vermektedir.
[Algodoo ile 6grenciler fizik konularimi deney yaparken eglenceli bir ortam
yakaladiklari i¢in tiim boyutlariyla 6grenme ortam sagladiklarim belirtmistir
(Hir¢a ve Bayrak, 2013).

Algodoo Ogrencilerin ve 6gretmenlerin kolayca hazirhya bilecegi "sahneler"
olusturmasina ve cekici bir ara yiiz aracihigiyla fizigi deneyler yaparak
kesfetmesine olanak tamr. Ogrenciler icin giris seviyesinde bir modelleme
aracidir (Gregorcic ve Bodin, 2017). Yapilan ¢calismalarda 6grencilerin aktif
katihmlar sagladiklari icin motivasyonunun arttidy, fizik kavramlarinin kolay
0grenildigi ve yaraticiliklarin gelismesinde etkili oldugunu belirtmistir. Ayrica
kodlama gereksinimi olamadig i¢in 6grenciler ve 6gretmenler rahat
kullandiklarini belirtmistir. Istenilen deney malzemelerinin aninda kullamlmasi,
degiskenleri istedikleri gibi degistirme imkani sunmasi sagladig1 avantajlar olarak
aciklamistir.

Tastan Akdag ve Giines (2018), yaptiklar1 calisma da fizik yasalarim ezberlemek
yerine kuvvet ve hareket konusunda Algodoo programini kullanarak bu yazilimin
o0grenciler tarafindan nasil degerlendirilmesini belirlemeyi ama¢lamistir. Sonug
olarak uygulama da ilk baslarda zorlandiklar: fakat siire uzadik¢a uyum
saglatarak daha karmasik yapilarin 6grenilebilecegini ve uygulamanin ingilizce
oldugundan dolay: zorluk yasadiklarim belirtmistir. Ogrenciler fizik yasalarim ve
kavramlarim Algodoo programi iizerinde uygulama yaparak 6grendiklerini ve
deneyler yaparak bu deneylerdeki degiskenleri degistirerek rahatca gozlem
yaptiklarim1 bu sayede soyut olan baz fizik yasalari ve kavramlari
somutlastirdiklarimi belirtmistir. Coramik & Ozdemir(2021), tarafindan yapilan
calismalarda 6@rencilerin optik konularinin 6gretilmesinde simiilasyonlardan
yaralanmanin gerektigini ve bu simiilasyonlardan ise herhangi bir kodlama
gerektirmeyen, kolay ve esnek bir program olan Algodoo kullanimu ile optikteki
'Yansima Kanunlari, Snell Yasasi ve Mercekler konularin da tamitimi yapmay




amaclamistir. Algodoo sayesinde degistirilmesi neredeyse imkénsiz olan yer
cekimi ve hava siirtiinmesi gibi durumlar degistirilebilmektedir. Aynalar,
mercekler, lazerler, farkh kiricihigi olan ortamlar gibi optik ve ¢cogu konuda
kullanilabilmektedir. Ayrica Algodoo farkli ortamlar da kullanilabilecek bir
programdir. Sonug¢ olarak Algodoo programindan yararlamlarak Yansima
Kanunlari, Mercekler ve Snell Yasasi konulari ile ilgili uyumlu sonuglar verdigini
belirtmistir.

Algodoo programinin kolayhikla égrenilebilecegini ve programi é6grenmenin kisa
siirdiigiinii ve optik 6gretiminde uzaktan ya da yiiz yiize egitimde kullanmak i¢in
uygun oldugunu belirtmistir. Sahin (2018), yaptig1 arastirmada Algodoo program
ile 4 farkh STEM etkinlikleri uygulayarak Ozel/iistiin yetenekli 6grencilerin
goriislerini almaya yonelik amaglamistir. Sonug olarak Algodoo programini
ogrenciler goriisleri genel olarak olumlu oldugunu bulmustur. Olumlu olmasinin
nedeni ise uygulamayi kendileri kullanmasi yaparak yasayarak gormeleridir.
[Ayrica uygulamanin kendisini eglenceli ve derslerin bu sekilde islenmesi soyut
kavramlarin somutlastiracag i¢in dersleri 6grenmenin daha kolay olacagim
belirtmislerdir. Sertkaya (2018),

Fen Bilimleri dersin de 5SE modeli kullamlarak Algodoo yazilim ile desteklenen
basit makinalar konusunda 6grencilerin 6grenmeleri iizerine basari ve tutumuna
etkisini incelemistir. Aragtirmasi sonucunda elde edilen bulgulara gore deney ve
kontrol gruplari arasinda fark ortaya citkmamistir. Fakat deney grubun da 6n
test- son test sonuglarma gore Algodoo Kullamminin 6grencilerin akademik
basarilarim arttirdigina ulasmistir. Ogrencilerin fen bilimlerine karsi tutumlar
orta seviyede ve Algodoo kullaniminmin 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi
tutumlarini degistirmedigine ulagsmstir.

Ozer (2019), Arastirmasinda Algodoo yazih ile gelistirilen miihendislik tasarim
temelli etkinliklerin 6grenci basarilarina etkisini ve tasarim becerilerine etkisinin
belirlenmesi belirlemeyi amaclamistir. Arastirma sonucunda miihendislik tasarim
temelli etkinliklerin 6grenci problem ¢6zme becerilerine katki sagladigy,
o0grencilerin fen kavramlarinda anlamh 6grenmeler sagladig: ve 6grencilerin
akademik basarilarinin artmasina katki sagladigi sonucuna ulagsmistir. Karakuzu
(2021), arastirmasin da Algodoo uygulamalarinin 6@rencilerin bilimsel
yaraticihklarina etkisini belirlemeyi amacladig1 ¢calismada. Arastirma sonucuna
gore Algodoo uygulamalarinin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklarina anlamh
farklhilik ortaya cikmistir. Algodoo ile dgrenciler optik, kuvvet ve hareket, basit
makinalar, sivilarin kaldirma kuvveti gibi bircok fizik konusuna iliskin deneyler
yapilabilmektedir. Algodoo programu ile 6grenciler degiskenleri istedikleri gibi
degistirerek laboratuvar ortaminda yapabilecekleri deneyleri yapabilme imkam
bulabilirler.

Amerikan Okul Kiitiiphanecileri Birligi (AASL) Algodoo 2015 yilinda en iyi
STEM etkinligi kabul edilmistir (Sahin, 2018). Ciinkii Algodoo programinin
iicretsiz olmasi, degiskenleri rahathkla degistirme imkani sunmasi, kullaniminin
kolay olmasi ve kod yazma becerisi istememesi arastirmada STEM etkinligi olarak
kullanilmasinda etkili olmustur.

Bu hedef dogrultusunda planlanan etkinligin amaci;




Ogretmenlerin algodoo program ile zeka oyunlarini uygulama bilgi ve
becerilerini gelistirecek kaynaklardan haberdar olarak zeké oyunlar: iceren
simiilasyon programlari1 hazirlayabilmeleri amaclanmaktadir.

Uygulama sirasinda karsilasabilecek sorunlarin ¢oziimiine yonelik bilgi ve
beceriler edinmeleri,

Ogretmenlerin zeka oyunlarimi fen derslerine entegre edebilme bilgi ve becerileri
kazanmalar, 6zellikle fen ve fizik konularinda kullanilmak iizere oyun ve gercek
diinya arasindaki iliskilendirmeleri gerceklestirmelerini saglamaktir.

DERS ADI: MATEMATIK VE FEN EGITIMINDE STRATEJi OYUNLARI

DERS VERECEK OGRETMEN: Muhammed Ali SAVAS

DERS KONUSU: MATEMATIK VE FEN EGITIMINDE STRATEJI
OYUNLARI

DETAYLI DERS iICERIGI: Bu calismada strateji oyunlarinin matematik ve fen
bilimleri dersine entegresine yonelik érnekler iizerinde durulacaktir.
Etkinlik uygulama asamalari:
. Zeka oyunlari alt boyutlarindan biri olan strateji oyunlarinin ne oldugu
ogretilecektir.
. Strateji oyunlarimin ¢esitleri iizerinde durulacaktir.
Strateji oyunlarina yonelik kural ve oyun ornekleri gosterilecektir.

DERS ADI: DENE YAP ATOLYESi VE ZEKA OYUNLARI

DERS VERECEK OGRETMEN: Dilara AKAR

DERS KONUSU: DENE YAP ATOLYESI VE ZEKA OYUNLARI

DETAYLI DERS iICERIGI: Bu ¢calismada zeké oyunlarinin matematik ve
fen bilimleri dersine entegresine yonelik uygulamah 6rnekler iizerinde
durulacaktir. Katithmcilar matematik ve fen bilimleri dersine yonelik oyun
gelistirmeye calisacaktir. Yasayarak 6grenme modeli iizerinde durulacaktir.
Etkinlik uygulama asamalari:
. Yaparak yasayarak 6grenme modelinin ne oldugu égretilecektir.
. Matematik ve fen bilimleri dersine yonelik oyunlarin kural ve

53:305'15:,92 Strateji oyunlarimin matematik ve fen bilimleri derslerinde entegrasyonu é3:308-14:':'[i oyun ornekleri gosterilecektir.
U3 SR ornekleri iizerinde durulacaktir. 173 SR e Zeka oyunlarimin matematik ve fen bilimleri derslerinde
. Kiiciik cahsma gruplari olusturularak katihmeilarin sececegi bir strateji entegrasyonu ornekleri iizerinde durulacaktir
oyununun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanimina yonelik etkinlik . Kiiciik ¢ahsma gruplari olusturularak matematik ve fen bilimleri
iiretmeleri istenilecektir. dersine yonelik birer oyununun hazirlanmasina yénelik ¢alisma
. Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu gerceklestirilecektir. yiiriitmeleri istenilecektir.
e  Strateji oyunlarimn matematik ve fen bilimleri derslerine entegresinin e Bir sinif diizeyi ve iinite secilerek o iiniteye uygun ¢cahsma
avantajlari ve dezavantajlar tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir. gerceklestirilecektir.

. Uretilen oyunlarin sunumu gergeklestirilecektir.

. Zeka oyunlarinin matematik ve fen bilimleri derslerine yasayarak
o0grenme modeli ile entegresinin avantajlar1 ve dezavantajlan
tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

DERS ADI: MATEMATIK VE FEN EGITIMINDE STRATEJi OYUNLARI DERS ADI: ZEKA OYUNLARININ LABORATUVARDA KULLANIMI
DERS VERECEK OGRETMEN: Muhammed Ali SAVAS DERS VERECEK OGRETMEN: Rabia FIDAN
DERS KONUSU: MATEMATIK VE FEN EGITIMINDE STRATEJi DERS KONUSU: ZEKA OYUNLARININ LABORATUVARDA
OYUNLARI KULLANIMI
DETAYLI DERS iCERIGIi: Bu calismada strateji oyunlarinin matematik ve fen DETAYLI DERS iCERIGi: Bu calismada matematik ve fen bilimleri
15:15 -16:45 bilimleri dersine entegresine yonelik 6rnekler iizerinde durulacaktir. 14:30 -15:45 laboratuvar derslerinde zeki oyunlari tasarlamaya yonelik érnekler
Ders Saati: 2 Etkinlik uygulama asamalari: Ders Saati: 1 iizerinde durulacaktir.

. Zeka oyunlari alt boyutlarindan biri olan strateji oyunlarinin ne oldugu
ogretilecektir.

e  Strateji oyunlarinin cesitleri iizerinde durulacaktir.

Strateji oyunlarina yonelik kural ve oyun érnekleri gosterilecektir.

e  Strateji oyunlarinin matematik ve fen bilimleri derslerinde entegrasyonu
ornekleri iizerinde durulacaktir.

Etkinlik uygulama agamalari:

o  Golge olusumu, elektrik iletkenligi, tangram ile alan hesabi, birim
kiipler ile hacim hesabi, soma kiipii ile basing, tahta kule ile denge
ornekleri iizerinde durulacaktir.




. Kiiciik calisma gruplar olusturularak katihmecilarin segecegi bir strateji
oyununun matematik ve fen bilimleri dersinde kullanmimina yonelik etkinlik
iiretmeleri istenilecektir.

e Uretilen etkinliklerin gruplarin birbirlerine sunumu gergeklestirilecektir.

Strateji oyunlarimn matematik ve fen bilimleri derslerine entegresinin avantajlari

ve dezavantajlari tartisilarak etkinlik tamamlanacaktir.

Toplam Ders Sayisi=8

Toplam Ders Sayisi=6




