@ Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

TUBITAK
1. Proje Bilgileri
Proje ID 704886
Proje Adi USKUDAR BORSA ISTANBUL MESLEKI VE TEKNIK ANADOLU LiSESI BiLiM FUARI
Proje No Sistem otomatik olarak daha sonra belirleyecektir.
Onay Tarihi 27.04.2023 14:31

2. Yurutucu Bilgileri

Ad Soyad SEMRA INCESU

E-posta semra.incesu@hotmail.com

Cep Tel 5535921946

IBAN TR590001200975200001050645
idari Gorev idari Gérevim Yok

Yazisma Adresi | FERAH MAH. IRMAK SOK. NO:43 USKUDAR/ISTANBUL

3. Okul Bilgileri

Kurum Kodu 910133

Okul Adi USKUDAR BORSA ISTANBUL MESLEKI VE TEKNIK ANADOLU LISESI
Okul Turu MESLEK LISESI

il ISTANBUL ilce USKUDAR
Hizmet Alani 1

E-posta 910133@meb.k12.tr

Tel 2164610706

Adres FERAH MAH. IRMAK SOK. NO:43 USKUDAR/ISTANBUL
Ogrenci 800 Ogretmen 83
4. Okul Muduara Bilgileri

Ad Soyad SEDA BUYUKOL

E-posta sedabuyukol@hotmail.com

Cep Tel 5056222646

5. Fuar Tarihleri

Baslangic 28/11/2023

Bitis Tarihi 29/11/2023
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

AYASOFYA
EFSANELERI

inceleme

Tarih

Klttirel Miras

PROJE AMACI: Istanbul Sultan Ahmet?te bulunan Ayasofya camisi arastirilarak kiltirel mirasimiz olan bu yapiy! 6n plana
cikararak geng neslimiz olan dgrencilerimizle bulusturmay! hedeflemekteyiz. Ayasofya camisi icerisindeki hat calismalari,
mimari yapisi, mozaikleri ve efsaneleri hakkinda kapsamli arastirma sonucunda video sunum yapilacaktir

PROJE YONTEMI: Ayasofya camii icin yapilacak olan arastirma dergi, mecmua bu alanda yazilmis makale ve kitaplardan bilgi
edinilerek internet sitelerinden faydalanilacaktir. il Milli Egitim Midurligi Sanat Akademisinde egitmeni olan ismail Erdogan?la
uzman gorisl alinarak roportaj ve gezi yapilacaktir. Tarihi yapinin cekilen fotograflari kullanilacaktir. Mekanda bulunan
sutunlar hat galismalari, mozaiklere vurgu yapilarak mimari 6zelligi kubbe yuksekligi ve genisligi arastirilarak sunuda yer
verilecektir. Cami icinde yer alan hatlarin ciktilari alinarak daha 6nce tarihi mekana gitmemis olan 6grencilere Powerpoint
programiyla bir sunum gerceklestirilerek bilgi verilecektir.

BEKLENEN SONUC: Ayasofya caminin tarih boyunca hangi dinlere ev sahipligi yaptigi mimari 6zellikleri, mekanda bulunan
sutunlar, mozaikler, hatlar ve duvar yapilari hakkinda kisa bir video seklinde PowerPoint sunumla gelen izleyicilerin mekan
hakkinda bilgi sahibi olmalari beklenmektedir. Uzman gérisiinden de yararlanilarak etkili bir sunum olmasi bilgilendirici ve
merak uyandirici olmasi beklenmektedir. Ayasofya Cami tanitim brosurleri gelen izleyicilere dagitilacak. Efsanelerin hikayesi
gorevli 6grencilerimiz tarafindan gelen izleyicilere anlatilarak merak uyandirmasini ve konunun okulumuz 6grencilerine ve
velilerine ulasmasini hedeflemekteyiz. Yaptigimiz ¢alisma okulun web sitesi ve sosyal medya kanalinda yayinlanacaktir.

Asit Yagmurlarinin
Etkilerini Ogrenelim

inceleme

Kimya

Cevre ve
Cevreyi
Koruma

PROJE AMACI: Yogun insan niifusu ve endistrilesmenin etkisi ile hava kirliligi her gegen giin artmaktadir. Ozellikle normal
yagmur suyuna oranla pH degeri dusuk olan asit yagmurlari sonucunda olusan silfurik ve nitrik asit gazlari yeryiziine
ulasmaktadir. Projemizdeki amag¢ asit yagmurlarinin, insan ve cevre lzerindeki etkilerini ortaya koyarak insanlarda olumlu
cevre bilinci olusturmaktir.

PROJE YONTEMI: 4-6 kisilik 6grenci grubu ile asit yagmurlarinin insanlar, bitkiler, ekosistemler ve deniz canlilari tizerindeki
olumsuz etkileri literatiir taramasi yapilarak ortaya koyulacaktir. Ozellikle ilgili gérsellerin daha dikkat gekici olmasi nedeniyle
gorsel taramasina da yer verilecektir. Literatir taramasi yapilirken asit yagmurlarinin neden olustugu hakkinda da bilgilere
ulasarak olumsuz etkilerden korunmak igin neler yapilabilecedi hakkinda fikir yuratilecektir. Yapilan arastirma ve ulasilan
bulgular ile insanlarda asit yagmurlarini dnlemeye yonelik biling olusturulmaya c¢alisilacaktir. Calisacagimiz 6grenci grubu
edindikleri bilgilerle gevreye karsi nasil daha duyarli olacagimiz konusunda 6nermelerde bulunarak fikirlerini gorsellestirerek,
sloganlarla, sunumlarla bu konuya dikkat cekecek ¢alismalar yapacaklardir. Yapilan ¢alisma okulun web sitesinde ve sosyal
medya kanalinda paylasilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Arastirma sonucunda, 6zellikle ¢alisilan yas grubu itibariyle genclerde, ¢evreye karsi olumlu tutum
gelistirilecegi beklenmektedir. Her gegen giin artan hava kirliligi nedeniyle gozlemlenen olumsuzluklarin 6niine gegebilmek igin
birey olarak izerimize disen sorumluluklarin farkina varmak hedeflenmektedir. Calisacagimiz 6grenci grubu edindikleri
bilgilerle cevreye karsi nasil daha duyarl olacagimiz konusunda dnermelerde bulunarak fikirlerini gorsellestirerek, sloganlarla,
sunumlarla bu konuya dikkat ¢cekecek calismalar yapacaklardir. Yapilan ¢alisma okulun web sitesinde ve sosyal medya
kanalinda paylasilacaktir.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

GECMISTEN
GUNUMUZE
iISTANBULDA Ki
OSMANLI TARIHi
CAMIILERI

inceleme

Tarih

Kultirel Miras

PROJE AMACI: Turkler tarih sahnesinde goruldigu ilk devirlerden itibaren ayri cografyalarda cesitli mimari eserler
birakmislardir. Bir gok kadim medeniyetin yasadigi Istanbul?da Osmanl devleti doneminden kalan Camileri tanimak ve
tanitmak hedefiyle yola cikilmistir.

PROJE YONTEMI: Projede istanbul'daki Osmanl dénemine ait énemli tarihi Camilerin hangileri oldugu arastirilarak en dikkat
ceken Camiler 6grenciler tarafindan ele alinarak tarih, sanat tarihi gibi kaynaklardan yararlanarak arastirma yapilacaktir.
Camilerin mimari 6zellikleri, icerisinde bulunan hatlar mozaiklerinin arastirmasi yapilacaktir. Ogrenilen bilgiler 6grenciler
tarafindan dergi tasarimi halinde diizenlenecektir. Fuarda sergilenmek tizere video gdsterisi ve fotograf gosterisi yapilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Proje istanbul?da bulunan Osmanli Devleti déneminden giiniimiize kalan tarihi hiiviyeti olan énemli
Camilerini guin yiiziine gikarmaktir. Ogrenilen bilgiler 6grenciler tarafindan dergi tasarimi halinde diizenlenecektir. Fuarda
sergilenmek lizere video gosterisi ve fotograf gdsterisi yapilacaktir. Gorsel sunumlar okulun web sitesinde ve sosyal medya
kanalinda paylasilarak dgrencilerimize ve velilerimize ulasmasi saglanarak Kiiltiirel miraslarimiza sahip ¢ikarak farkindalk
olusturulacaktir.

USKUDAR'A VEFA

inceleme

Degerler
Egitimi

Degerler
Egitimi

PROJE AMACI: Uskiidar?a vefa projesi ile amaglanan; 6grencilerin yasadiklari ve 6grenim gordikleri ilgenin kiiltarind tarihini
ve dogal guzelliklerini kesfetmelerini saglayarak yasadigi ilgenin 6nemini fark etmeleri ge¢gmise ve gelecege sahip cikmalari
amaglanmaktadir. Yasadigi yerin nemini fark eden genglerin Uskiidar?in kiltiirel ve dogal giizelliklerine sahip ¢ikarak gelecek
kusaklara bu guzellikleri aktarilmasi saglanacaktir.

PROJE YONTEMI: Projede gorev alacak 6grenciler literatiir taramasi yaparak ve yetkin kisilerle gériiserek Uskiidar?in tarihi
mekanlari ve kulturel dokusu hakkinda bilgi edinecek. Edinilen bu bilgiler siniflandirilarak projede kullanilacak ve danisman
o6gretmenlerin rehberliginde bu giizel ilgemizin glzide mekanlarini fotograflandirarak sergileyeceklerdir. Yapilan bu
arastirmanin sonucu olan gorselleri, goruntuleri, yazili kaynaklari ve literatlr taramasindan elde edinilen veriler ile birlikte duygu
ve distinceleri igine katilarak poster bildiri hazirlanacak ve bilim fuarinda sunulacaktir. Ayrica Uskiidar?in gérsellerinden olusan
kisa bir video gosterisi de yapilacaktir. Okulumuzun internet ve sosyal medya adreslerinden paylasilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Ogrencilerin yasadiklari yeri her giin 6nlerinden gegtikleri dogal ve tarihi giizelleri sahiplenmeleri
tanimalari ve bilgi sahibi olmalari beklenmektedir. Ogrencilerde farkindalik olusturma, yasadigi yeri tilkesini vatanini sevme
ayni zamanda arastirma ve inceleme yaparak kesfetme ve duygularini agiga ¢ikarmayi hedeflenmektedir. Hazirlanan bu proje
ile gezme gérme imkani olmayan 6grencilere sunum yapilarak yasadiklari yer hakkinda daha detayh bilgi sahibi olmalar
amagclanmistir.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

Canim Arduino'm

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Hazir
Algoritma
Uygulamalari

PROJE AMACI: Bu projenin amaci 6grencilerin Arduino devre kartini ve baglanabilen bilesenleri daha iyi taniyabilmeleridir. Bu
proje ile Robotik ve Kodlama dersi daha verimli, daha kolay ve daha eglenceli islenecektir. Ogrencilerin yaparak, yasayarak,
deneyim saglayarak égrenmesi saglanacaktir.

PROJE YONTEMI: 10. Sinif Robotik ve Kodlama dersinde Arduino devre karti ve bilesenleri konusu 6gretilmesine ragmen
ogrenciler zaman iginde yeterli diizeyde pratik yapmadigindan Arduino kodlamayi ve cevre bilesenlerini baglamayi unuttuklari
gozlemlenmistir. Ders konusu 6grencilerle ¢alisilarak bu bilgileri uygulama diizenegi tizerinden 6grencilerin yaparak yasayarak
o6grenmesinin saglanmasi igin bu proje hazirlanacaktir. Sert bir sunta tizerine pil, kablo, buton, ledler ve Arduino ve bilesenler
kullanilarak Arduino’nun biitiin bir resmi ve cevre bilesenleri monte edilecektir. Suntanin arka tarafinda gerekli baglantilar
yapilacak, on tarafa ise baglanti portlarinin yanina butonlar yerlestirilecektir. Ogrenciye bir sensoriin ve Arduino?nun hangi
cikisa baglanmasi gerektigi sorulacaktir. Ogrenci yanit verdikten sonra sensére ait butonu ve Arduino?nun portuna ait butonu
kapatmasi istenecektir. Ogrencinin gosterdigi yerde led yaniyorsa yanit dogru kabul edilecektir. Ogrenci yanlis yanit verdiginde
led yanmayacagindan yanlis bilginin farkina varmasi saglanacaktir.

BEKLENEN SONUC: Proje gerceklestirilip, 6grencilere sorulmasi saglanacaktir. Arduino?nun ¢evre bilesenlerinin neler oldugu
ve nereye takildigi sorulup yanan lede goére dogru 6grenilip, 6grenilmedigine bakilacaktir. Béylece Arduino ve ¢evre birimlerinin
baglanti portlarinin kalici olarak 6grenilip 6grenilmedigi kontrol edilecektir. Bu yaptigimiz diizeneg@i ders materyali olarak
kullanarak 6grencilerin konuyu daha akilda sekilde 6grenmesini hedeflemekteyiz. Gérsel 6grenme ve fazla tekrar sayesinde
kalicr 6grenmenin gergeklesmesi saglanacaktir.

Dis Donanim
Birimleri Nerede?

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Hazir
Algoritma
Uygulamalari

PROJE AMACI: Bu projenin amaci égrencilerin dis donanim birimlerini 6grenmesini saglamak ve kasaya takilabilecek

aygitlarin hangisinin nereye takilacagini oyunlastirarak kalici olarak 6grenmektir. Bu proje ile Bilisim Teknolojilerinin Temelleri
Dersi daha verimli, daha kolay ve daha eglenceli islenecektir. Ogrencilerin yaparak, yasayarak, deneyim saglayarak égrenmesi
saglanacaktir.

PROJE YONTEMI: 9. sinif Bilisim Teknolojileri Temelleri dersinde dis donanim birimleri konusu 6gretilmesine ragmen
ogrenciler zaman iginde yeterli pratik yapmadigindan ve kalici 6grenme saglanmadigindan disaridan bilgisayara baglanacak
parcalari yanlis bagladiklari gézlemlenmistir. Bu durumun 6niine ge¢cmek icin bu proje hazirlanacaktir. Sert bir sunta tzerine
pil, kablo, buton, ledler ve Arduino kullanilarak dig donanim birimlerinin baglanti portlari monte edilecektir. Suntanin arka
tarafinda gerekli baglantilar yapilacak, on tarafa ise baglanti portlarinin yanina butonlar yerlestirilecektir. Ornegin énce
6grenciye hoparloriin takilacagi port sorulacaktir. Ogrenci yanit verdikten sonra hoparlore ait butonu kapatmasi istenecekir.
Ogrencinin gosterdigi yerde led yaniyorsa yanit dogru kabul edilecektir. Ogrenci yanhs yanit verdiginde led yanmayacagindan
yanlis bilginin farkina varmasi saglanacaktir.

BEKLENEN SONUC: Proje gerceklestirilip, 6grencilere sorulmasi saglanacaktir. Donanim birimlerinin nereye takildigi sorulup
yanan lede gore dogru 6grenilip, 6grenilmedigine bakilacaktir. Bdylece dis donanim birimlerinin baglanti portlarinin kalici olarak
ogrenilip 6grenilmedigi kontrol edilecektir. Gorsel 6grenme ve fazla tekrar sayesinde kalici 6grenmenin gergceklesmesi
saglanacaktir. Kurulan bu dizenek ders materyali olarak kullanilarak 6égrencilerin konuyu daha iyi ve kalici 6grenmesi
hedeflenmektedir.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

ENDEMIKIM

Tasarim

Cografya

Oyun ve
Oyunlastirma

PROJE AMACI: Montessori egitiminde kullanilan dil kartlarindan ilham alarak cografi bolgelerimizde yetisen meyve ve

sebzelerin gorsellerinden olusan oyun kartlari hazirlayarak okul 6ncesi ¢ocuga cografyamizda yetisen meyve ve sebzeleri
oyunla 6gretmek. kartlar yardimiyla 6grencilerin birbirlerine karttaki gérselin ismini sdylemeden soru cevapla hangi meyvenin
hangi cografi bolgede yetistigini 6gretmeyi hedeflemekteyiz.

PROJE YONTEMI: Projemizin hedef kitlesi 3-6 yas oldugundan bu yasa en uygun yéntem oyun yontemidir. Okul éncesi
cocugunun en 6nemli ugrasisi oyun olmasindan yola ¢ikarak, tlkemizin cografi bolgelerine 6zel yetisen sebze ve meyvelerin
ozelliklerini 6grenmenin en hizh oldugu donem olan 3-6 yas arasinda 6gretmek bilgilerin daha kalici olmasini saglayacaktir. Bu
soruna farkh bir ¢6zim olarak Montessori egitiminde kullanilan dil kartlari ile biz ncelikle Tirkiye?nin cografi bélgelerinde
bulunan meyve ve sebzeleri tanitmak ve tanitim sonrasinda bu kartlari egitimde arag olarak kullanarak Anlat Bana oyununu
tasarlayarak ogrencilerin egitimine katki saglamaktir.

BEKLENEN SONUC: Oyun ¢ocugun yasadigi diinyayi, cevresini tanimasini saglayan ve anlamlandirmasina yardimci olan
aracidir. Oyun ¢ocugun en ciddi ugrasi ise; bir egitim sistemi icerisinde oyundan yararlanmak siiphesiz ki akillica olacaktir.
Cunki gocuk oyun igerisinde butin duyularini kullanir. Yaparak ve yasayarak 6grenir. Bdylece davranis, bilgi ve becerileri
oyunla i¢sellestirerek daha kalici ve dogal bir sekilde 6grenmis olur. Bu nedenle oyun sadece bos zaman kavrami olarak
algilanmamali ve cocugun en 6nemli ugrasi oldugu kabul edilmelidir. Bu sebeple oyunun giicti gbz ardi edilmemeli ve egitim
sisteminde daha fazla yer almasi saglanmalidir. Bunun yani sira 3-6 yas ¢ocuklarina 6grendikleri cografi bilgi bilgileri kalici hale
getirmeyi hedeflemekteyiz
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

MOBILBUS

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Akilli Ulasim
Sistemleri

PROJE AMACI: Projenin amaci; toplu tasima kullanan bireylerin minibuis hatlarinin gegtikleri gtizergahlari, gelmekte olan
miniblisiin ne kadar zamanda ulasacagi ve duraklar arasindaki sureyi 6grenebilecekleri bir mobil uygulama tasarlamak.
?MOBILBUS? uygulamasini kullanan yolcular ?nasil giderim??, ?gidecedim yere saat kacta ulasirim??, ?en yakin durak
nerede??, ?minibls ne zaman gelir??, ?su an nerede?? sorunlari gidermek.

PROJE YONTEMI: Akilli Ulagim Sistemleri(AUS); seyahat siirelerinin azaltiimas, trafik giivenliginin arttiriimasi, mevcut yol
kapasitelerinin optimum kullanimi, mobilitenin arttiriimasi, enerji verimliligi saglanarak tlke ekonomisine katkisi ve cevreye
verilen zararin azaltiimasi gibi amagclar dogrultusunda gelistirilen kullanici-arag altyapi-merkez arasinda ¢ok yonli veri aligverisi
ile, izleme, 6lgme, analiz ve kontrol iceren sistemlerdir. Mobil ve web teknolojilerinin de aktif bir bicimde kullaniimasi,
kullanicilara anlik ve efektif bilgi aktarimini saglamak icin cok 6nemlidir. Yakin zamanda yapilan calismalarda Cografi Bilgi
Sistemleri ile mobil ve web teknolojileri de bitiinlesmeye baslamistir. Yapilan calismalarda sadece yeni teknolojilerin kullanimi
degil, kurulum ve kullanim maliyetlerinin disurtlmesi de gelismekte olan ulkelerdeki ihtiyaci karsilamak bakimindan son derece
énemlidir. Tasarlamayi planladigimiz ?MOBILBUS? uygulamasi araciligiyla éncelikle istanbul Anadolu yakasinda mevcut
minibiis hatlarinin guzergéhlari, duraklar ve saatleri arastirilacaktir. Ardindan uygulamanin ana sayfa ve ara yuzleri
tasarlanarak sekmeler arasindaki gecisler ayarlanacaktir. Daha sonra ?marvelapp? programi kullanilarak uygulama taslaginin
kontrolu yapilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Toplu tasima sistemleri hem yeni teknolojilerin kullanimi hem de var olan teknolojilerin en etkin bir
bicimde kullaniimasini gerektirmektedir. Akilli ulasim teknolojileri, toplu ulasim kosullarini iyilestirmenin disinda bireylere
sagladigl avantajlarla da 6nemini korumaktadir. Her gecen giin artan gereksinimlere cevap verebilmek icin bu teknolojilerin
ongorilmesi ve gelistiriimesi gerekmektedir. Moovit, mobiett gibi uygulamalar belediye otobuis duraklari ve giizergahlari
hakkinda bilgi veriyor ancak minibus hatlariyla ilgili bir uygulama yok. Belediye ve halk otobuslerinin olmadigi veya seyrek
gectigi guzergahlarda minibls hatlari daha ¢ok tercih ediliyor. Yolcular uzun sire beklemek zorunda kalabiliyor. Uygulama
araciligiyla eger yakinlarda gelecek minibus yoksa farkli alternatifleri arastirarak zaman kaybini azaltabilir. ?Mobilbls?
uygulamasini kullanan kisiler seyir halindeki minibuslerin nerede oldugunu gérebilecekler.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Turu

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Ydntem/Beklenen Sonug

QULING iLE GiYSi
TASARIMI

Tasarim

Sosyoloji

Malzeme
Bilimi ve
Nanoteknoloji

PROJE AMACI: Farkli materyal ve teknikler kullanarak Giysi Tasarlamak. Quling Giysi Tasarimi ile 6grencilerde, estetik

dusunmeyi benimseme, ayrintilara odaklanma ve gdzlem becerini gelistirme hedeflenmektedir. Yapilacak ¢alisma Quling
sanati ile farkl giysi modellerini tasarlayabilme becerisi kazandiracaktir.

PROJE YONTEMI: Projede inceleme yapma, gbzlem ve uygulama teknikleri kullanilacaktir. "Quilling siklikla 3mm genisliginde
kagit seritleriyle yapilir. Quilling teknigi dért asamadan olusur: 1- Kagit seridi kivir, 2- istedigin kadar actir- yapistir, 3- Sekil ver.
1. Asamada; kagit seridin ucu Quilling aletinin arasina gegirilir, yapilacak modelin 6zelligi g6z 6ntinde bulundurularak uygun
sikilikta sarilir. 2. Asamada; Sarilan bobin "Quilling aletinden c¢ikarilir, istenilen ebatta genislemesine izin verilir ve agilmamasi
icin yapistinihr. 3. Asamada elle yuvarlagin sekillendiriimesiyle bobin sarma, kapali bobin, damla, kare modelleri olusturulur. Bu
projede, renkli kagitlari kivirarak olusturulan ve nesnelerin canlandirildi§i bir sanat olarak quilling teknigi ile farkli modellerdeki
giysi ve gelinlikler ¢ boyutlu tasarlanarak renklendirme islemi yapilacaktir. Suregte Farklh modellerde elbise ve gelinlik
modelleri tasarlanir, Sliet Uzerine tasarlanan giysi ve gelinlik ¢izimi yapilir. Model Uzerinde Quilling yapilacak kismin sinirlari ve
Quilling teknikleri belirlenir. Quilling teknikleri giysi Uzerinde belirlenen bélumlere yerlestirilir ve tasarimin kalan kisimlarinin
renklendirme ?g6lgelendirme islemleri yapilarak sunuma hazir hale getirilir

BEKLENEN SONUC: Farkl materyal ve teknikler kullanarak hazirlanan Giysi Tasarimlari ile 6grencilerin hayal dinyasini
sinirlarini zorlayarak elindeki malzemeyi etkin ve verimli kullanma becerisini gelistirmesi beklenmektedir., Quling Giysi Tasarimi
ogrencilerde, estetik diisinme- gézlem ve ayrintilara odaklanma becerisi gelisecektir. Yapilacak calisma Quling sanati ile farkli
giysi modellerini tasarlayabilme becerisi kazandiracaktir. Ayni zamanda bundan sonraki egitim faaliyetlerinde dogada bulunan
malzemeleri tasarima nasil dahil edebilirim fikri olusacaktir.

10

Metaverse

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Metaverse

PROJE AMACI: Metaverse yeni bir evren ve bu yeni evrende butlin kullanicilar klasik, standart kiyafetler yerine kisiye 6zel ve

0zgur hissettirecek kiyafetler kullanmak isteyecekler. Bu projeyle kullanicilarin ihtiyaglarina uygun 6zgun ve sik 3 boyutlu
kiyafetler tasarlanacaktir. Sanal diinyanin Dijital tasarim ve terzilik iskoluna deginilecektir. Sanal oyun karakterlerine uygun NFT
tasarlacaktir.

PROJE YONTEMI: Metaverse evrendeki toplanti salonlari i¢in yapilan tasarimlar instagram ,Linkedin, Opensea ,Secondlife
Niftygateway ,NFT Life kanallari araciligiyla tanitilacaktir.Uriin ve marka tanitimi ile kullanici ilgisini ve begenisini kazanmak
hedeflenmektedir. Metaverse evrenindeki avatarlarin gunlik hayatinda kullanilabilecek NFT ye donustirilmis tasarimlar ile
ayni zamanda gunimuz oyunculari igin oyun marketlerinde satilabilecek sinirli adette 3 boyutlu tasarimlar hazirlanacaktir. Bu
tasarimlarin hepsi instagram ,Linkedin, Opensea ,Secondlife ,Niftygateway ,NFT Life kanallari ile tanitilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Metaverse evrenindeki avatarlarda kullanilabilecek LifeStyle uygun 3D tasarimlar olusturulacaktir.
Buglnin hazir giyim iskolunun sanal dinyada Dijital tasarim ve terzilik iskoluna evrilmesinin ilk adimlarinin atiimasini
bekliyoruz. Dijital tasarim ve terzilik sayesinde avatarlara ézel kiyafetleri gercek evrende de giyilmesi saglanacaktir. -ilerleyen
zamanlarda bu proje kiyafet tasarimlari ile sinirl birakmayip , dijital aksesuarlarla desteklenmis bir yasam tarzi haline getirmeyi
hedeflemektedir. -Sanal dunyanin oyun sampiyonlarinin oyun karakterlerine uygun 6zgun tasarimlari NFT lestirerek
olumsuzlestirilecektir.
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Fabllar lyilikle
Yarisiyor

Tasarim

Psikoloji

Degerler
Egitimi

PROJE AMACI: Fabllara konu olan hikayelerde kurnazlik, bencillik, siddete ve negatif yone c¢ekilebilecek sozlere ve

kavramlara dikkat ¢cekerek bu kavramlarin iyilestirilip cocuk psikolojisine uygun sekilde yorumlanarak iyilestiriimesidir. Cocuk
gelisimi 6grencilerini elestirel disiinceye yonlendirerek yaratici yazarliga yonlendirmektir.

PROJE YONTEMI: Segcilen fabllara konu olan hikayelerde kurnazlik, bencillik, siddete ve negatif yéne cekilebilecek sozlere ve
kavramlara tespit edilerek Cocuk gelisimi 6grencileri bu hikayeleri iyilestirmek hedefiyle Fabllar 6grenciler tarafindan ¢oklu
okuma yontemi ile okunacak ve olumsuz davraniglar iceren érnekler segilecektir. Bu konu ile ilgili uzman Cocuk geligimi
ogretmenlerimiz ve rehberlik 6gretmenlerimizle bir araya gelerek yapilan tespitler Gizerine tartisilacaktir. Bu konuyla ilgili
makaleler okunup daha derin bilgi sahibi olduktan sonra 6grencilerimizle beyin firtinasi esliginde bu s6z dizilimlerini ve
kavramlari fabllarin genel hikayesi bozulmadan sevgiye, iyilige, sefkate donuk s6z ve sozcikler kullanilarak iyilestirilecektir.

BEKLENEN SONUC: Ogrencilere elestirel bakis agisi kazandirarak yaratici yazarlia yonlendirmek ve gocuk psikolojisine ve
gelisimine daha uygun sekilde Fabllarin genel hatlarini bozmadan iyilige, sefkate uygun sekilde yeniden hikayelestirmek.
Yapilan bu ¢alismada farkindalik arttirmak amaciyla calisilan fabllar yeniden resmedilecek ve projemizi okulun web sitesinde
ve sosyal medya kanalinda paylasarak konuya olan hassasiyetin ve ilginin arttiriimasi saglanacaktir.

12

CEVRECI BOIS

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Cevre ve
Cevreyi
Koruma

PROJE AMACI: Oyun tabanli bu uygulama sayesinde 6grenciler atiklari ayristirmayi ve geri doniisim noktasina birakmayi

eglenceli sekilde uygulama imkani bulacaktir. Hikayesi; Mekigini kaybeden uzayli Bois?in gezegenine ddnebilmesi igin tim
sehri temizlemesi ve topladigi ¢copleri geri donisim turlerine gore tasnif etmesi gerekmektedir. TUm sehrin temizlenmesi ve
¢oplerin dogru ayristiriimasi sonucunda gorev tamamlanmakta olacaktir.

PROJE YONTEMI: Orneklem : Oyunun gegecedi evrenin tasarimi igin Unity asset store icerisinde bulunan iicretsiz ve lisanssiz
assetler kullanilacaktir. Veri Toplama Sireci: Oyun igerisinde verilen gérevlerin tamamlanabilmesi igin atiklar toplanacaktir. Atik
turiine gore ayristirihp ilgili geri dénisim noktasina birakildiginda puan toplanacaktir. Ayni zamanda kullanicinin oyunu verilen
sure icerisinde bitirmesi beklenmektedir. Veri Analiz Sireci: Unity oyun gelistirme programinda tasarlanan sehirdeki gérevlerin
tamamlanmasi, puan kazanilmasi, sure isletiimesi islemlerinin kodlama kismi C# programa dili ile yapilacaktir.

BEKLENEN SONUC: -Oyun tabanh bu uygulama sayesinde 6grenciler atiklari ayristirmayi ve uygun geri doniisim noktasina
birakmayi eglenceli sekilde uygulama imkani bulacaktir. -Oyunu oynayan 6grenciler geri doniisim simgelerini 6grenmis
olacaktir. -Oyunun sehir yol planlamasina bagl olmasi ve sireli olmasi sebebiyle 6grenci en kisa yola(ilgili ¢op noktasina)
gitmek icin algoritmik bakis ve karar verme becerilerini gelistirecektir. Yaptigimiz bu ¢alisma 6grencilerde cevre bilinci
gelistirmesine katkl saglayacaktir. Yapilan calisma okulun web sitesinde ve sosyal medya kanalinda paylasilacaktir
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UZAYLI BOIS
GEZEGENINE
DONUYOR

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Oyun ve
Oyunlastirma

PROJE AMACI: Interaktif 6grenmeyi baz alarak oyun tabanl 6grenme modeli gencler ve yetiskinler tGizerinde 6grenme hizini
ve kalicihgr arttirdiindan étirii bizlerde Ogrencilerimize bilgisayar donanim parcalarini eglenceli bir yolla 6gretmek icin bir
oyun tasarlanmay! planlamaktayiz.

PROJE YONTEMI: Mekigini kaybeden uzayli Bois? Hikayesi ile baslatacagimiz oyunumuzda kahramanimizin gezegenine
ddénebilmesi icin verilen gorevleri tamamlamasi gerekmektedir. Her gérev tamamlanmasinda oyuncuya bir bilgisayar donanim
biriminin 6gretilmesi hedeflenmektedir. Orneklem : Oyunun gececegi evrenin tasarimi icin Unity asset store igerisinde bulunan
Ucretsiz ve lisanssiz assetler kullanilacaktir. Veri Toplama Sureci: Oyun icerisinde verilen goérevlerin tamamlanabilmesi icin
ipuclari verilecektir. Kullanici ipuglarina gére hedeflenen géreve varacak ve puan kazanacaktir. Ayni zamanda kullanicinin
oyunu verilen sire igerisinde bitirmesi beklenmektedir. Veri Analiz Siireci: Unity oyun gelistirme programinda tasarlanan
sehirdeki gorevlerin tamamlanmasi, puan kazanilmasi, sire isletiimesi islemlerinin kodlama kismi C# programa dili ile
yapilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Oyun-tabanlh 6grenme ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilarini azalttigi, bireysel olarak
ogrenmelerine yardimci oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya cikmistir. (Bayirtepe, Tiiziin ,2007) insanlarin
bos zamanlarini degerlendirmek icin en buyuk tercihi kuskusuz bilgisayar destekli oyunlardir. Basta gencler ve ¢ocuklar olmak
Uzere her yas grubuna hitap eden, bilgisayar teknolojileri ile gelistirilen bu oyunlar, yasamin vazgecilmez bir pargasi
olmustur.(Tasdemir, Slyun,2016) Yukarida verilen arastirmalardan yola ¢ikarak oyunu oynayan oyuncularda bilgisayar
donanim pargalarinin égretilmesine yonelik keyifli bir 6grenme siirecinin gerceklesmesi beklenmektedir. Ogrencilerimiz bu
6grenme modeli ile bilgisayar pargalarini oyunla 6grenerek 6grenmeyi daha eglenceli ve kalici hale getirmeyi diistiniyoruz. Bu
oyunu derslerimizde bulunan 6grencilerimizin ve sergiye gelen ziyaretcilerin kullanimina sunacagiz . Ayni zamanda
oyunumuzun daha ¢ok 6grenciye ulasmasi igin okulun we sitesinde paylasacagiz.

14

Anadolu Ejderi

Tasarim

Sosyoloji

Kulttirel Miras

PROJE AMACI: Anadolu Selguklu déoneminden gunimize kadar gelen sadelestiriimis hayvan figlrleri ve sembollerin
hikayelerini arastirip bu dénem motif ve sembolleri yeni nesil genglerin sevebilecegi ve benimseyebilecedi sekilde
calismak.Motiflerimizin kaybolmasinin 6niine gegmek araciyla baslattigimiz projede motiflerimizin illistrasyon gizimlerini mizik
albiim kapaklarina uygun hareketli gif calismalari ile genclerin dikkatini cekerek motiflerimize sahip ¢ikmak .

PROJE YONTEMI: Anadolu Selcuklu dénemi motif ve sembollerinin asil halleri arastirilip bu motiflerin hikayeleri makalelerden
arastirilacaktir. Sembollerin ginimuze sadeleserek gelmis halleri eski halleriyle birlikte sunulacaktir. Grafik tasarim
ogrencilerimizden olusan 6grenci grubumuz motiflerin orinal hallerinden feyz alarak yapisini bozmadan illiistrasyon gizim
hallerini bilgisayar ortaminda yapacaklardir. Yapilan bu cizimler hareketli animasyona donusturulecektir. Animasyonu cevrilen
calismalar new Ar-Ge muzikler yada rock mizik gibi yeni nesil genglerin dinledigi tarzlar segilerek bu muziklerin kapak
tasarimlari seklinde dijitila halde 6grencilerle paylasilacaktir. Bu sekilde genclerin dikkatini ceken dinamik calismalar haline
getirilecek olan Anadolu Selcuklu dénemi motifleri genclerin daha sevebilecegi hale donustirilmis olacaktir.

BEKLENEN SONUC: Anadolu Selguklu donemi motif ve sembollerimizin hikayesini yayginlastirmak ve yeni nesil genclerin bu
motif ve sembollere olan ilgisini arttirmak. Kulttrel degerlerimize dinamizm ve ses ekleyerek farkindalik bu motiflere olan ilgiyi
arttirmak .Yapilan ¢alismalar okulun sosyal medyasinda yayginlastirilacaktir.illustrasyonlari yapilan bu motifler vazo gibi ev
esyalari Uzerine ¢izilerek sergi fuarinda sergilenecektir.Animasyonlar mizikleriyle birlikte sunulacaktir.
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FARKINI YARAT

Tasarim

Teknoloji ve
Tasarim

Cevre ve
Cevreyi
Koruma

PROJE AMACI: Geri déniisiim, yeniden kazandirabilme imkani olan atiklarin cesitli islemlerden gecerek uretim surecine dahil

olmasidir. Bu projedeki amacimiz atik materyalleri geri donisime kazandirarak hem cevre kirliligini azaltmak hem de
ogrencilerin bilissel ve motor becerilerinin gelisimini destekleyerek yaraticiligini artmaktir

PROJE YONTEMI: Cevremizde bulunana kullaniimig ve ¢ope atilacak materyallerin tespiti yapilacak, bu atik maddelerin ne
kadarinin geri déniisime kazandirilabilecegi ve ne kadar fayda saglanabilecegi belirlenerek bir 6n arastirma yapilacaktir. Geri
doniistim icin kullanilabilecek olan artik materyaller; bez, deri, kagit, cam, plastik, pet sise kapagi, cd, poset, naylon gibi
Urunlerden faydalanarak gunluk hayatta kullanilabilir kiyafet, cizdan ¢anta ve benzeri trlinler tasarlanacaktir. Atik trdnler,
uygun olan materyal ve bu materyallere uygun yardimci malzemeler ile birlestirilip geri dontisime kazandirilacaktir. Atik
materyaller kullanilarak geri déniisim yoluyla elde edilen tasarimlarimiz tiikenebilir kaynaklarin verimli kullanimina da dikkat
cekmis olacaktir.

BEKLENEN SONUC: Geri dénlisim projesi ile tasarlanan uriinler 6grencilerin yaraticiligini ve el becerilerini gelistirdigi gibi
ayni zamanda atik materyaller kullanilarak elde edilen urlinlerin gezegenimizde gitgide azalan kaynaklarin verimli ve ekonomik
kullanimina dikkat cekerek bilingli tiketiciler olmamizi saglayacaktir. Fuar esnasinda sergilenen tasarim riinlerimiz 6grenci,
odgretmen ve izleyicilerde farkindalik olusmasinda katki saglayarak geri dénisimiin 6nemine dikkat ¢ekilmis olunacaktir.
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