4 GUNLUK OGRENCI EGITIMI
DERS PLANI

Bu dort giinlik ders plani, Yesil Beceriler Ogrenci Elcisi Egitim Programi’nin
uygulanmasina yonelik yapilandirilmis ve kapsamli bir yol haritasi
sunmaktadir. EcoAl EduNetwork Initiative (EAIEN) projesinin temel
hedefleriyle uyumlu olarak tasarlanan program, 6grencilere strdurtlebilirlik,
iklim okuryazarligi ve cevresel acidan sorumlu davranislar konusunda saglam
bir anlayis kazandirmaylr amaclamaktadir. Ayni zamanda yapay zeka
okuryazarliginin temel kavramlarini tanitarak, ogrencilerin yapay zekanin
yaratici problem ¢ozme sireclerini ve nitelikli egitsel materyaller gelistirmeyi
nasil destekleyebilecegini kesfetmelerine olanak tanimaktadir.

Dort gin boyunca o6grenciler, uygulamali etkinliklere katilmakta;
yonlendirilmis tartismalar, is birligine dayali tasarim gorevleri ve yapay zeka
destekli icerik gelistirme calismalari yuritmektedir. Her gln, acikca
tanimlanmis hedefler, adim adim etkinlikler, gerekli materyaller ve beklenen
0grenme ciktilari icermekte; bu sayede o6gretmenlere farkli okul
baglamlarina ve ders alanlarina kolayca uyarlanabilecek hazir bir cerceve
sunulmaktadir.

EAIEN Ogretmen Elcileri ve EAIEN Konsorsiyumu tarafindan ortaklasa
gelistirilen bu kaynak, projenin genc 6grenenleri gelecege hazirlayan yesil
becerilerle glclendirme, onlarin elestirel ve yaratici disiinme kapasitelerini
artirma ve yapay zeka araclarini sorumlu bir sekilde kullanma misyonunu
yansitmaktadir. Bu egitimin uygulanmasiyla, 6gretmenler surduarulebilirligi,
yeniligi ve 6grenci liderligini 6nemseyen bir okul kaltdrinidn giclenmesine
katkida bulunmaktadir.

Funded by
the European Union

Erasmus+ Programi kapsaminda Avrupa Komisyonu tarafindan desteklenmektedir. Ancak burada yer
alan goruslerden Avrupa Komisyonu ve Tirkiye Ulusal Ajansi sorumlu tutulamaz.
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OKULUNUZUN YESIL BECERIiSINi SECME

Bu oturumun amaci, yesil becerilerin temel kavramini tanitmak, bu becerilerin 6nemine iligkin
farkindalik olusturmak ve proje boyunca okulun odaklanacagi belirli bir yesil beceri alaninin
secilmesini saglamaktir.

Yontem

1. gtin etkinlikleri, etkilesimli sunumlari, is birligine dayali grup calismalarini ve ortak karar alma
sureclerini bir araya getiren yapilandirilmis bir yaklasimla yuratilmektedir. Bu yontem, tim
katilimcilarin siirece aktif olarak dahil olmasini ve projenin yoniine dogrudan katki saglamasini
amaclamaktadir.

Onerilen Etkinlikler ve Akis

* Yesil Gelecek Kartlari: “Surddrdlebilir Bir Gelecegi Hayal Et”

(o]

Ogrenciler, bir 6gretmenin liderliginde bes gruba ayrilarak 2050 yili icin surdirilebilir
bir gelecegin nasil olmasi gerektigi Uzerine beyin firtinasi yaparlar. Bu etkinlik,
ogrencilerin 6n bilgilerini harekete gecirmeyi ve ortak bir gelecek vizyonu
gelistirmelerini amaclar.

Hazirlik: Enerji, su, gida, ulasim, okul, teknoloji, yasam tarzi gibi basliklardan olusan
yonerge kartlari hazirlanir.

Gorev: Her grup rastgele 3 kart ceker ve su soruya yanit arar: “Surdurulebilir bir yasam
surdyorsak, 2050 yilinda bu alan nasil gérianar?”

Ornek: Ulasim + okul + enerji kartlarini ceken bir grup séyle bir fikir gelistirebilir:
“Ogrenciler okula giines enerijisiyle calisan otobiislerle gelir.”

Paylasim / Puanlama: Gruplarin drettigi fikirler sinifla paylasilir. Ogrenciler oylama
yaparak en yaratici, en gercekci ve en eglenceli fikirlere puan verir.

e Sunum: Yesil Beceriler Nelerdir?

(o]

Bir 6gretmen, yesil becerileri tanimlayan, gercek yasamdan érnekler sunan ve ilgili AB
ile ulusal politikalara kisaca deginen 6z ve bilgilendirici bir sunum yapacaktir. Bu sunum,
ogrencilerin konuya iliskin temel bir kavrayis gelistirmesini saglar.

e Poster Yarismasi (Grup Calismasi): Okulumuz Hangi Yesil Becerilere Odaklanmali?

(o]

Her gruba, dnceden belirlenmis bir yesil beceri alani (6rn. atik azaltma, enerji tasarrufu)
atanir. Gruplar, bu becerinin 6nemini ve okul baglaminda uygulanabilirligini tartisir.
Ardindan, neden bu yesil becerinin 6énemli oldugunu ve okulun bunu nasil hayata
gecirebilecegini gosteren bir poster hazirlar ve tim gruba sunarlar. Posterler, kalemler
ve yapiskan notlarla hazirlanir.

Gorsel bir kural ekleyin: Posterlerde yalnizca semboller ve gorseller kullanilabilir (tam
cimle yok).

Sunum ve Oylama:Posterler sinifta bir sergi yiriytsui (gallery walk) seklinde sergilenir
— Gruplar diger posterlere goz atar ve en ikna edici fikir icin o posterin Gzerine bir
cikartma (sticker) birakirlar.
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e Oylama ve Karar: Okulumuzun Yesil Odak Alaninin Secilmesi
o Ogrenciler, sunulan yesil beceri alanlari arasindan en uygun ve en etkili olani belirlemek
icin ortak bir oylama gerceklestirir. En cok oyu alan beceri, okulun proje kapsamindaki
resmi odak alani haline gelir.

* Kapanis ve Ev Gérevi
o Oturum, gln icinde 6grenilenlerin 6zetlendigi kisa bir tartismayla tamamlanir. Ardindan
ogrencilere, secilen yesil beceriyle ilgili olarak okullarinda var olan sorunlari veya
iyilestirme firsatlarini gdzlemleyip belgelemeleri icin bir gérev verilir. Bu ¢calisma, onlari
bir sonraki gtintin etkinliklerine hazirlar.

Beklenen Ciktilar

GUnlUn sonunda tim katilimcilar, yesil beceriler konusunda temel bir anlayis kazanmis olacaktir.
Daha da onemlisi, 6grenciler belirli ve uygulanabilir bir yesil beceri alanini ortaklasa secmis
olacak, boylece okulun projeye yonelik sahiplenme ve katilim diizeyi glclenecektir.
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DAHA YESIL BIR GELECEK ICIN ILK ADIM

Amac

Ogrencileri Yapay Zeka (YZ) temel kavramlariyla tanistirmak ve icerik Uretimi icin YZ araclarini
kullanmaya hazirlamak amaclanmaktadir. Oturum, 6&grencilere temel YZ okuryazarligi
kazandirmay! ve yapay zekanin cevresel surdurilebilirlik ile yesil beceri egitimine nasil
dogrudan katki saglayabilecegini gostermeyi hedeflemektedir.

Yontem

Gun 2 etkinlikleri, teorik kavramlardan uygulamali deneyime gecisi destekleyecek sekilde
yapilandirilmistir. Oturum, giris niteliginde bir sunumla baslar; ardindan etkilesimli bir tartisma
yapilir ve sonrasinda 6grencilerin cesitli yapay zeka araclarini deneyimledigi istasyon (rotation)
temelli bir atélye calismasi ile tamamlanir. Bu yaklasim, 6grencilerin hem kavramsal anlayis
gelistirmesini hem de yapay zekad araclarini gercek uygulamalar icinde deneyimleyerek
0grenmesini saglar.

Onerilen Etkinlikler ve Akis
e Giris: “Yapay Zekéa Nedir?”

o Bir 6gretmen, yapay zekayl tanimlayan ve ginlik hayattan kolayca iliskilendirilebilir
ornekler (6rn. navigasyon uygulamalari, gorsel Ureticiler) iceren bir sunum yapacaktir.
Sunumda makine 6grenmesi gibi temel kavramlar tanitilacak ve konunun daha anlasilir
hale gelmesi icin kisa bir video klip gosterilecektir.

e Etkilesimli Tartisma: “Yapay Zekayi Nerede Gérlyorsunuz?”

o Ogrenciler, glinlik yasamlarinda karsilastiklari yapay zeka érneklerini beyin firtinasi
yaparak paylasacaklardir. Oturumda, yapay zekanin sundugu firsatlar ile olasi risklere
iliskin kisa bir tartisma yapilacak ve 06grencilerin elestirel disinme becerilerinin
gelismesi tesvik edilecektir.

e YZ Sessiz Dramasi
o Ogrenciler, sbzciik kullanmadan bir yapay zeka aracini canlandirirlar (6rn. Siri'ye soru
sorma, Google Translate kullanma, Spotify’da mizik secme). Takimlari hangi araci
temsil ettiklerini tahmin etmeye calisir.Her canlandirmanin ardindan 6gretmen kisa bir
degerlendirme sorusu yoneltir: “Fayda? Risk?” Bu sayede 6grenciler hizli ve elestirel bir
yansitma (reflection) yapmis olur.

» Yapay Zeka ve Yesil Beceriler: Baglanti

o Bu etkilesimli oturumda, yapay zekanin yesil becerileri destekleme ve egitsel
materyaller Uretme konusunda nasil glcli bir ara¢ olabilecegi kesfedilecektir. Bir
ogretmenin rehberliginde, katilimcilar YZ'nin farkindalik kampanyalari icin gorseller ve
sloganlar Uretme gibi uygulamalarinin yani sira poster, quiz ve benzeri egitim
materyalleri hazirlamada nasil kullanilabilecegini tartisacaklardir. Bu oturumun amaci,
ogrencilerin  projelerinde yapay zekayr yaratici ve etkili bicimde nasil
kullanabileceklerine dair ilham vermektir.
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e Mini Gérev: “5 Dakikada Yesil Kampanya”
o Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba kiiciik bir YZ gorev karti verilir:
= Grup 1— Sutasarrufunu tesvik eden bir slogan uretin.
= Grup 2 — Cevre dostu bir poster tasarlayin.
= Grup 3 — Geridonustmle ilgili 3 quiz sorusu olusturun.
= Grup 4 — Enerji tasarrufu hakkinda bir Instagram aciklamasi (caption) yazin.
o Gruplar, 6gretmenin sectigi YZ araclarini kullanarak (veya YZ'nin nasil yardimci
olabilecegine dair beyin firtinasi yaparak) gorevlerini tamamlar. Her grup, olusturduklari
artnleri sinifla paylasir.

e Uygulamali Gérev: Temel YZ Araclarini Deneme
o Ogrenciler, her biri bir 6gretmen tarafindan yénetilen bes istasyonda déniuisiimli olarak
calisarak farkli bir YZ aracini deneyimleyeceklerdir (6rn. gorsel tretimi, metin tretimi,
ozetleme). Amac, her aracla kisa ve uygulamali bir deneyim saglayarak kicuk bir
yaratici ¢ikti Gretmelerini saglamaktir.
o Ogrenciler farkli gruplara (istasyonlara) ayrilabilir ve her grup, tretken YZ araclarinin
farkli bir kategorisini deneyimleyebilir.

* Kapanis ve Yansitma
o Gun, 6grencilerin neler 6grendiklerini, en sevdikleri araclarin hangileri oldugunu ve
akillarinda kalan soru veya endiseleri paylasabilecekleri bir grup tartismasiyla

tamamlanacaktir.

Beklenen Ciktilar

Ikinci glniin sonunda tim 6grenciler, yapay zeka kavramlarina ve YZ'nin hem ginlik
yasamlariyla hem de projenin odaklandigi yesil becerilerle olan iligkisine dair temel bir anlayis
kazanmis olacaktir. Ogrenciler cesitli YZ araclarini uygulamali olarak deneyimleyerek, sonraki
oturumlarda gerceklestirecekleriicerik Uretimi goérevlerine hazir hale gelecektir.
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Amac

Ogrencilerin, 2. giinde kesfettikleri YZ araclarini kullanarak yesil becerilere yonelik egitsel
materyallerin tasarimini ve prototipini olusturmaya baslamalarini saglamak amacglanmaktadir.
Bu oturumda odak, 6grencilerin yeni edindikleri bilgileri okulun sectigi yesil beceriyle ilgili
somut ciktilar Gretmek icin uygulamalaridir.

Yontem

3. giin tamamen uygulamali ve proje tabanlidir. Kisa bir tekrar ve ilham verici bir baslangicin
ardindan, 6grencilerin icerik formatlarini sectikleri is birligine dayali bir “fikir tGretim istasyonu
(ideation station)” modeline gecilir. Zamanin bilyidk bolimi, 6grencilerin 6gretmen
rehberliginde kli¢cik gruplar halinde calisarak ilk taslaklarini olusturduklari yapilandirilmis bir
tasarim asamasina ayrilir.

Onerilen Etkinlikler ve Akis
e Hizli Tekrar Oyunu: “YZ + Yesil Beceri Hizli Quiz”

o Ogretmen, 2. giinde kullanilan YZ araclari ve secilen yesil beceri odagiyla ilgili 3-4 hizli
soru gosterir.

o Ornek: “Hangi YZ araci quiz hazirlar? Hangisi poster olusturur?” Ogrenciler sorulara el
kaldirarak veya renkli kartlar kullanarak yanit verirler. Alternatif olarak oyun tabanli bir
uygulama da (Kahoot vb.) kullanilabilir.

o Buyodntem, tekrar boliminu bir ders anlatimindan ziyade canli ve eglenceli bir etkinlige
doénastardr.

Gorsel [lham Duvari
o Ogretmen, 6grenci tarafindan Uretilmis icerik érneklerini (diger projelerden alinmis
ornekler veya hizlica YZ ile olusturulmus ornekler) gosterir.
o Kullanilan formatlar: poster, kisa video, quiz, slogan, infografik.
o Ogrenciler, “Hangi format sizi en cok heyecanlandiriyor?” sorusuna yapiskan noktalarla
veya el kaldirarak oy verirler.Bu adim, dogal sekilde “icerik formati secimi” asamasina

gecisi saglar.

Hizli Beyin Firtinasi: “30 Saniyede Bir Fikir”
o Her grup su soruya 30 saniye icinde bir hizli fikir yazar: “Okulumuzun yesil becerisini
tanitmak icin YZ'yi nasil kullanabiliriz?”
o Ornekler: “Okul tuvaletlerinde su tasarrufunu anlatan bir YZ posteri”, “Geri déniisim
kutulari hakkinda 6grencilere yonelik bir quiz.” Gruplar sirayla yalnizca bir fikir paylasir
— Bdylece sinifta ortak bir “fikir bulutu” olusur.

Yaraticiliga Gegis icin Enerji Verici Etkinlik
o Uzun tasarim asamasina baslamadan once kisa bir enerji verici oyun oynanir: “Yesil
Kelime Zinciri”
o Bir 6grenci surdurilebilirlikle ilgili bir kelime soyler, siradaki 6grenci bununla baglantili
baska bir kelime ekler. Ornek: “su = temiz — plastik = geri déniisim”
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e Fikir Uretim istasyonlari: Formatini Sec
o Ogrenciler, ilgi alanlarina gére olusturmak istedikleri kaynak tiiriinii secerler (6rn. kisa
video, cizgi hikaye, infografik).
o Her istasyona bir 6gretmen gorevlendirilir ve 6gretmenler secilen formatla ilgili 6zel
yonlendirme ve destek saglar.

e Tasarim Asamasi: YZ ile llk Taslak Olusturma
o Ogrenciler, ikili ya da kiiciik grup halinde calisarak icerik olusturma siirecine baslarlar.
Sectikleri OER formati icin metin, gorsel ve yapisal bilesenleri Gretmek amaciyla YZ
araclarini kullanirlar.
o Ogretmenler, icerik dogrulugunu saglamak, siireci yonlendirmek ve akran geri
bildirimini tesvik etmek icin bu asamada 6grencilere destek verir.

* Kapanis
o Oturum, kisa bir degerlendirme ve toparlama bélimiyle sona erer. Ogrencilere, 4.
gindeki son hale getirme ve sunum asamasina hazirlik olarak, taslaklarini
tamamlamalari veya gelistirmeleri icin bir ev gorevi verilebilir.

Beklenen Ciktilar

Uclincti gliniin sonunda égrenciler, YZ kavramlarini anlamaktan cikarak icerik tretimi icin YZ
araclarini aktif olarak kullanma asamasina gecmis olacaktir. Her 6grenci grubu, YZ destegiyle
olusturulmus somut bir OER ilk taslagina sahip olacak ve bu taslak 4. giinde daha da
gelistirilmek tzere hazir hale gelecektir.
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YZ DESTEKLI MATERYAL GELISTIRME %
== GRUP PLANLAMASI

Amac

Ogrencileri bireysel beceri gelistirme calismalarindan is birligine dayali, proje temelli
calismalara yonlendirmek amacglanmaktadir. Oturumun hedefi, her grubun okulun sectigi yesil
beceriye odaklanan birden fazla yapay zeka destekli Acik Egitim Kaynagi (OER) olusturmak icin
kapsamli bir plan gelistirmesini saglamaktir.

Yontem

4. gun, stratejik bir planlama atolyesi olarak tasarlanmistir. Yontem, is birligine dayali proje
yonetimi yaklasimina odaklanmaktadir. Her grup, yapilandirilmis bir planlama tuvali kullanarak
hedeflerini belirleyecek, gérev dagilimi yapacak ve 6nimuzdeki birka¢ hafta boyunca OER’lerini
olusturmak icin ayrintili bir zaman cizelgesi hazirlayacaktir.

Onerilen Etkinlikler ve Akis
e Acilis

o Bir 6gretmen, dnceki egitim glnlerinin kisa bir 6zetini yaparak oturumu baslatacak ve
projenin bir sonraki asamasini resmi olarak tanitacaktir. Ogrenciler, okul toplulugu icin
anlamli icerikler Gretme misyonuna sahip “Yesil Beceri Elcileri” olarak yeni rollerini
benimsemeleri icin motive edilecektir.

o Oturumu etkilesimli hale getirmek icin her gruptan, 1-3. glnlerde 06grendiklerini
tanimlayan UGc¢ kelime paylasmalari istenir. Bu kelimeler tahtaya yazilarak ortak bir
hafiza duvari olusturulur.

o Ardindan 6grencilerin Yesil Beceri Elcisi roli resmen duyurulur; bu 6zel ani simgelemek
icin kiicUk bir sembolik hediye (rozet, sticker, kurdele) verilir ve gurur ile motivasyonu
artirmak amaciyla gorsel bir “misyon bildirisi” sunulur.

e “Yesil El¢i Yemini”
o Ogrenciler asagidaki yemini hep birlikte tekrar eder:
= “Yaraticiigimi kullanacagima...”
= “ .sUrdirdlebilirligi destekleyecegime...”
= “ .okuluma ve topluluma ilham verecegime s6z veriyorum.”

e Grup Olusturma ve Rol Dagilimi

o Ogrenciler proje gruplarina yerlestirilecektir. Her grupta, koordinatér, arastirmaci,
tasarimci ve YZ ara¢ kullanicisi gibi belirli roller atanarak yaklasan gorevler igin
sorumluluklarin netlesmesi saglanacaktir.

o Bes sabit grup duyurulur ve slayt veya basili bir listede gosterilir. Ogrenciler bdylece
hizla kendi gruplarina ve mentor 6gretmenlerine gecebilir. Her gruba su dort rol verilir:
Koordinatér, Arastirmaci, Tasarimci ve YZ Arac Kullanicisi. Ogrencilerin rollerini
sahiplenmesi icin basit rol kartlari veya klclk rozetler dagitilir.

o Ogretmen, her rolin sorumlulugunu bir cimle ile kisaca aciklar. Grup ruhunu
guclendirmek icin her grup, secilen yesil beceriyle baglantili yaratici bir takim adi bulur
ve yuksek sesle paylasir.
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e OER Planlama Atélyesi
o Her grup, yapilandirilmis bir “Grup Planlama Tuvali” Gzerinde calisacaktir. Mentor
ogretmenin rehberliginde 6grenciler, Uretecekleri OER’lerin mesajini belirleyecek,
(6rnegin video, hikaye, oyun gibi) ¢ farkli format sececek, hangi YZ araclarini
kullanacaklarini tanimlayacak ve Giretim asamasi icin zaman cizelgesi ile sorumluluklari
netlestireceklerdir.
= Adim 1 - Gérevin Cercevesini Olusturma: Ogretmen, oturumun hedefini aciklar:
Oturum sonunda her grup, kendi yesil becerisine yonelik 3 OER icin bir plan
olusturmus olacaktir. Hem bos hem de o6rnek doldurulmus bir planlama tuvali
gosterilir.
= Adim 2 - Grup Planlama Tuvali: Gruplar, mentor 6gretmenin yonlendirmesiyle tuvali
doldurur. Bolumler: Yesil Beceri odagi, 3 OER formati, kullanilacak YZ araclari, hedef
kitle ve beklenen etki, roller ve zaman cizelgesi.
= Adim 3 - Paylasim ve Mini Geri Bildirim: Gruplar hazirladiklari tuvali duvara asar.
Sergi YuruylusU (Gallery Walk): Her grup, diger gruplarin tuvallerine bir adet
yapiskan not ile kisa bir geri bildirim birakir.

e Mini Sunumlar: “OER Planimiz”
o Hesap verebilirligi artirmak ve akran geri bildirimi almak amaciyla her grup,
tamamladiklari plani sunacaktir. Sunumda, Uretecekleri OER tirleri, kullanacaklar YZ
araclari ve bu kaynaklari okul icinde nasil paylasmayi planladiklari yer alacaktir.

e Kapanis ve Sonraki Adimlar
o Oturum, motivasyon artirici bir 6zetle sona erecektir. Her gruba tamamlanmis planlama
dokimani teslim edilir ve mentor 6gretmenleriyle bir takip toplantisi tarihi belirlenir. Bu
adim, projenin icerik Uretim asamasinin resmi olarak baslamasini saglar.

Beklenen Ciktilar

Doérdinci gindn sonunda her 6grenci grubu, tamamlanmis ve belgelendirilmis bir proje planina
sahip olacaktir. Bu plan, 6nimizdeki haftalarda lc farkli yapay zeka destekli OER’i is birligi
icinde Uretirken onlara yol gésterecek bir yol haritasi islevi gorecektir.



