Bilim Fuarlari Destekleme Programi Bagvuru Formu

TOBITAK
1. Proje Bilgileri
Proje ID 806558
Proje Adi SEHIT MEHMET YAVSAN COK PROGRAMLI ANADOLU LISESI BILIM FUARI
Proje No Sistem otomatik olarak daha sonra belirleyecektir.
Onay Tarihi 01.12.2024 15:57

2. Yurataca Bilgileri

Ad Soyad MUHAMMET ONUR BASYURT
E-posta onurbasyurt@gmail.com

Cep Tel 5432896425

IBAN TR460006701000000036743064
idari Gérev idari Gérevim Yok

Yazisma Adresi | SEHIT MEHMET YAVSAN COK PROGRAMLI ANADOLU LISESI

3. Okul Bilgileri
Kurum Kodu 754493
Okul Adi SEHIT MEHMET YAVSAN COK PROGRAMLI ANADOLU LISESI
Okul Tiirii ANADOLU LISESI
il KAHRAMANMARAS iice ONIKISUBAT
Hizmet Alani 4
E-posta 754493@meb.k12.tr
Tel 5302402838
Adres ULUDAZ MAHALLESI SELVi SOGUT CADDESI ONiKISUBAT/KAHRAMANMARAS
Ogrenci 576 Ogretmen 39
4. Okul Muduru Bilgileri
Ad Soyad HUSEYIN CERITLI
E-posta huseyinceritli@gmail.com
Cep Tel 5057155088

5. Fuar Tarihleri
Baslangi¢ 14/04/2025
Bitis Tarihi 15/04/2025
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

- Proje Tiirii| Proje Ana | Proje Tematik -
Sira No Proje Adi J Allanl J Amac/Yontem/Beklenen Sonuc
PROJE AMACI: Bu proje, Turk edebiyatindaki segkin sairlerin dil kullanimini, temalarini ve estetik anlayiglarini inceleyerek bu
dilin okuyucular tzerinde nasil duygusal ve zihinsel etkiler olusturdugunu arastirmayi hedefler.
Siir Dili ve Zihinsel PROJE YONTEMI:Veri Toplama Proje kapsaminda 4-5 énemli Turk sair segilecek (6rnegin, Fuzuli, Yahya Kemal, Nazim
1 o Hikmet, Sezai Karakog). Bu sairlerin belirli sayida siiri incelenecek. Igerik Analizi Sairlerin kelime, tema ve imge kullanimlar
Etkiler: Tark . _ | siniflandinilacak. Bilimsel analiz igin yazilimlar kullanilabilir (Python, R gibi dillerle NLP kittiiphaneleri). Anket ve Psikolojik
Edebiyatinda Arastirma Dil ve Dil ve Edebiyat | Arastirma Farkli yas gruplarindan okuyuculara siirler okutulup etkileri Gzerine anket yapilabilir. Yapay Zeka Destekli Araglar
Sairlerin Dil $ Edebiyat Siirlerin analizini kolaylastirmak igin metin madenciligi araglari kullanilabilir.
Kullaniminin Analizi BEKLENEN SONUC:TUrk sairlerinin siir dili, temalari ve imgeleri arasinda sistematik bir analiz yapilr. Siirlerin okuyucular
Uzerindeki etkileri bilimsel verilere dayal olarak élgillr. Bu ¢galismayla edebiyat ve psikoloji arasindaki bag guclendirilir ve dijital
analiz yéntemleri edebiyat arastirmalarina entegre edilir. u proje ile Turk edebiyatindaki sec¢kin sairlerin dil kullanimini,
temalarini ve estetik anlayiglarini inceleyerek bu dilin okuyucular lzerinde nasil duygusal ve zihinsel etkiler olusturdugunu
arastirmayi hedefler.
PROJE AMACI: Bu proje, Kahramanmaras?in tarihsel suregteki dnemini, 6zellikle Kurtulus Savasi?ndaki kahramanlik
hikayelerini ve gehrin kiltirel miras unsurlarini arastirarak, gegmisten bugiline taginan degerlerin yeni nesillere aktariimasini
amaclamaktadir. Ayni zamanda, 6grencilerin tarihi aragtirma ve bilimsel ¢alisma becerilerini gelistirmek hedeflenmistir.
2 PROJE YONTEMiI:1. Kaynak Taramasi: ? Sehir arsivlerinde Kurtulus Savasi dénemine ait belgeler incelenecek. ?
Kah ” Kahramanmaras?in tarihini anlatan kitaplar, makaleler ve akademik calismalar taranacak. 2. Saha Calismasi: ? Sehirde
a .rgmanmarag 7in bulunan muze ve tarihi mekanlar ziyaret edilecek. ? Tarihi eserlerin fotograflar ¢ekilecek ve durum analizi yapilacak. 3.
Tarihi Dokusunda Kalturel Miras Gérlsme ve Roportaj: ? Yerel tarihgiler, argiv uzmanlari ve el sanatlari ustalariyla réportajlar yapilacak. ? Kurtulug hikayelerini
Kahramanlik ve Ara§t|rma Tarih anlatan yagli bireylerden s6zli tarih kayitlar alinacak. 4. Uretim ve Sunum: ? Arastirmalardan elde edilen bilgilerle bir dijital

Kulttrel Miras

sunum hazirlanacak. ? Projeye ait gorseller, maketler ve bir kisa video belgesel olusturulacak.

BEKLENEN SONUC:1.Tarihi Harita ve Zaman Cizelgesi: Kahramanmaras?in tarihi olaylarini gésteren bir zaman ¢izelgesi ve
cografi harita olusturulacak. 2.Belgesel Video: Halk direnigini ve kiltlirel mirasi anlatan kisa bir video hazirlanacak. 3. Model ve
Maket Galismasi: Sehrin énemli tarihi yapilarinin minyattir maketleri yapilacak. 4.Arastirma Raporu: Elde edilen verilerin
toplandigi bilimsel bir rapor sunulacak ve 6gdrencilerin tarihi arastirma ve bilimsel ¢calisma becerilerini gelistirecek.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Tiiri

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Yéntem/Beklenen Sonug

Sosyal Medyadaki
Kisa Videolarin
Gocuklarin Gelisim
Alanlarina Etkileri

Arastirma

Psikoloji

Siber Psikoloji

PROJE AMACI: Bu projede, son zamanlarda gelisen teknolojinin yayginlagsmasi ve telefon kullanim yasinin dismesi ile
beraber cocuklarda artan ekran bagimliliginin yol actigi olumsuz sonuglarin ¢ocuklarin bilissel, dilsel ve psiko-motor
gelisimlerine verdigi zararin boyutu arastiriimasi amaclanmistir.

PROJE YONTEMI: Bu arastirma nitel arastirma yontemi ile yiritiilecektir. Belirlenen kres, anaokulu, hastane ve aileler ile
goérismeler yapilacaktir. Gocuklar 0-6 yas araligindan segilecektir. Segilen ¢ocuklarin kag yasindan itibaren ekrana maruz
kaldigi ve ne tir igerikler izledigi belirlendikten sonra ¢ocuklarin yas dénemlerine gére dilsel ve bilissel gelisimlerinin geri/ileri
durumlari degerlendirilecektir. Gocuklarin izledidi videolardaki olumsuzluklarin ne oldugu ve gocuklarin sosyal yagsamlarini ne
sekilde etkiledigi arastirilacaktir. Cocuklarin, video izleme saati gok olan glnlerdeki davraniglari ile az saat izledikleri glinlerdeki
davranislar karsilastirilacaktir.

BEKLENEN SONUC: Bu projede, son zamanlarda gelisen teknolojinin yayginlasmasi ve telefon kullanim yaginin digmesi ile
beraber gocuklarda artan ekran bagimlihiginin yol agtigi olumsuz sonuglarin ¢ocuklarin biligsel, dilsel ve psiko-motor
gelisimlerine verdidi zararin boyutu arastiriimasi amaglanmistir.Arastirma sonucunda gocuklarin sosyal medya ve ekran
bagimliligindan dolay! yasadiklari olumsuzluklarin giderilmesi igin neler yapilabileceg@i planlanacaktir. Ailelere bu konu hakkinda
uzmanlar tarafindan yapilan arastirmalar ve galismalar sunulacaktir ve aileler bilgilendirilecektir.

Yapay Zeka
Kullaniminin Egitime
Etkileri

Arastirma

Bilisim
Teknolojileri
ve Yazilim

Yapay Zeka

PROJE AMACI: Egitimde yapay zeka kullanimi son yillarda hem firsatlar hem de endigeler yaratan énemli bir gelisme haline
gelmistir. Bu konu 6grenme sireglerini dénlstirme potansiyeli tasidigi kadar bazi etik ve pratik sorunlari da beraberinde
getirmigtir. Bu projede yapay zekanin egitime sagladi§i avantaj ve dezavantajlar ele alinarak hangi sonuglari doguracaginin
belirlenmesi amaglanmistir.

PROJE YONTEMI:Bu arastirma nitel ve nicel arastirma yéntemi ile yiriitilecektir. Onar kisiden olusan iki 8grenci grubu
belirlenerek siirece baglanacaktir. iki grup 8grenciye ayni konuda proje 6devi verilecektir. Birinci grup dgrencilerin projelerini
yapay zeka programlarini kullanarak yapmasi istenecektir. Diger grup égrencilerden ise projelerini klasik yontem ve metotlarla
yapmalari istenecektir. Sre¢ sonunda iki grup 6grenciye de ayni sinav yapilacaktir. Sonuglar karsilastirilacaktir. Yapay
zekanin 6grencilerin 6grenme becerilerine olan etkisi belirlenecektir.

BEKLENEN SONUC: Egitimde yapay zeka kullanimi, 6grenme slreglerini daha erigilebilir ve etkili hale getirebilirken etik,
sosyal ve teknik zorluklari da beraberinde getirir. Yapay zekanin egitimde basaril bir sekilde kullanilmasi i¢in su hususlara
dikkat edilmelidir: Etik standartlar: veri gizlili§i ve algoritmik tarafsizlik igin kati diizenlemeler olusturulmalidir. Ogretmen destegi:
yapay zeka, 6gretmenlerin yerini almak yerine onlarin islerini destekleyici bir ara¢ olarak kullaniimalidir. Esitlik: teknolojik alt
yapliya erisimde tim 6grenciler igin firsat esitligi saglanmalidir. Bu denge kuruldugunda, yapay zeké egitimde énemli bir devrim
yaratabilir ve 6grenme sureglerini daha etkili hale getirebilir.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Tiiri

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Yéntem/Beklenen Sonug

Kenevirden Doga
Dostu ve
SirdUrdlebilir Kagit
Uretimi

Arastirma

Cografya

Ekolojik Denge

PROJE AMACI: Geleneksel kagdit Gretimi ¢ok su tiiketme, yiksek kimyasal kullanma ve ormanlarda azalma meydana getirdigi
icin alternatif kaynaklara ihtiya¢c dogmustur. Alternatif kaynaklari ararken dogaya daha az zarar veren, strdurilebilir kaynaklara
ybénelmemiz i¢in kenevir bitkisine yéneldik. Hizli blyimesi ve disik su ihtiyacindan dolayi bu yéntemin cevresel ve ekonomik
avantajlarini ortaya koymayi amaglamaktayiz.

PROJE YONTEMI:Projede ik asama olarak hammadde temini yapmamiz gerekir. Ulkemizdeki yerli kenevirden elde edilen
lifleri toplamaliyiz. Lifleri ilk olarak sellloza dénlstirmemiz gerekir.Bu dénustirmeyi yaparken normal kagit Gretimindeki
geleneksel ve yenilikgi ydntemleride karsilastirmamiz gerekir. Kenevir selliloz bakimindan zengin riin olmasi, suya daha az
ihtiyac duymasi agacgtan daha 6n plana ¢ikiyor. Bunun yaninda agacin yetisme suresi 20 ila 80 yil ge¢gmesi gerekirken,
kenevirde bu siire 4 aydir. Bu detaylari da g6z dniinde bulundurarak geleneksel kagit ile kenevirin fiziksel, kimyasal
Ozelliklerinin test edilmesi gerekir. Karsilastirmali analizi yaparken cevresel etkileri de degerlendirmeye almamiz gerekir. Bunlar
su tiketimi, karbon salinimi, enerji verimliligi gibi ézellikleri analiz etmeliyiz. Son asama olarak ekonomik analiz yapmaliyiz.
Agactan elde edilen maliyet ile kenevirden elde edilen maliyeti karsilastirmaliyiz. Bu karsilastirma sonucunda Tdrkiye igin
ekonomik bir model olur mu onu da incelemeliyiz. Buldugumuz sonuclari akademik yayinlarda yayinlamaliyiz. Ve sonuglari
egitim calismalarinda etkin sekilde kullanmaliyiz. En 6nemlisi yerli kaynaklari kullanma konusunda farkindalik olusturmaliyiz.

BEKLENEN SONUC:Kenevirin bu alanda énerilmesinin ilk sebebi ormansizlasmayi énlemektir. Ormanlardan elde edilen
kagitlarda kimyasal orani ¢cok fazla oldugu i¢in bu kimyasal kullanimi da azaltmayi amaglamaktayiz. Kagit retimi yiuksek su
kullanimi gerektirdigi igin su tasarrufu da beklemekteyiz. Kenevirin dogal seltloz miktarinin daha fazla olmasi, agaca gére daha
kaliteli bir kagit hamuru elde etmeyi bekliyoruz. Bununla birlikte daha kaliteli ve saglam bir kadit elde etmeyi planliyoruz.
Kapladigi alan bakimindan, agaca gdre daha az alandaki kenevirden daha fazla kagit elde edebiliriz. Béylece adaclari
kesmeden alternatif bir yol bulmus oluyoruz. Kenevirin iretim alani olarak hem Tirkiye?de hem de diinyada yetisme alani
oldukga genistir. Bu proje sadece Turkiye?ye degil diinyaya da énemli bir firsat saglar.Eneriji tiketiminin de en az olmasi projeyi
daha énemli kilar. Gevresel faydalarin yani sira ekonomik firsatlarda énemlidir. Tiirkiye?de kenevir retimini destekleyip kagit
Uretimi igin kurulacak fabrikalarda yeni is imkanlari olusturup toplumsal olarak gevre bilincini artirip bu tarz strdarilebilir
projeleri desteklemelerini saglayabiliriz.

Meyve ve Sebzelerin
Clrime Sireci:
Hangi Kosullarda
Daha Hizli?

inceleme

Biyoloji

Gida ve Gida
Arzi Glvenligi

PROJE AMACI: Bu proje, meyve ve sebzelerin farkli cevresel kosullarda (sicaklik, nem, 1sik) ¢lirime sireglerini inceleyerek
hangi faktérlerin cirimeyi hizlandirdigini belirlemeyi amaglamaktadir.

PROJE YONTEMi:Hazirlik Asamasi: Her bir meyve ve sebzeden ayni boyutlarda ve agirliklarda pargalar kesin. Pargalari farkli
kosullari simiile etmek (lzere belirlenen ortamlara yerlestirin. Her ortamda ayni sayida ve ayni tiirde numune bulundurun.
Deney Sureci: Numuneleri her giin ayni saatte kontrol edin. Degiskenleri gézlemleyin ve kaydedin: renk degisimi, doku (sertlik
veya yumusama), koku (¢lrik kokusu olusumu), kiif veya bakteri olusumunu her giin numunelerin fotograflarini ¢ekin ve
gb6zlemlerinizle eslestirin. Verilerin Kaydedilmesi: Farkli ortamlarin ¢lirimeye etkisini karsilastirmak igin tablo veya grafik
olusturun. Hangi ortamda ¢uriimenin daha hizli gergeklestigini belirleyin.

BEKLENEN SONUC:Sicak ve nemli ortamlarda: Girime en hizli sekilde gergeklesir. Mikroorganizmalar bu kosullarda daha
aktif calisir. Soguk ortamda: Glirime yavaslar, ¢unki disik sicaklik mikroorganizmalarin faaliyetlerini kisitlar. Karanlik ve isikli
ortam farki: Isikli ortamda ¢lrime daha hizli olabilir, ¢iinki 11k bazi oksidatif sliregleri hizlandirabilir. 6grencilerin deney
yaparak ve uygulamali oldugu i¢in daha hizli 6grenmesi saglanir.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Tiiri

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Yéntem/Beklenen Sonug

Mahjong ile Uslii ve
Koékla Sayilar

Tasarim

Matematik

Oyun ve
Oyunlastirma

PROJE AMACI: Mahjong oyunundan yola ¢ikarak goérseller yerine Usli ve kdkli sayilarla ilgili islemler kullanilarak égrencilerin
oyun yolu ile Usli ve kokli sayilarla ilgili 6zellikleri eglenerek pekistirmelerine saglamak amaglanmistir.

PROJE YONTEMIi:Mahjong, diinyanin her yerinden insanlar tarafindan oynanan eglenceli ve son derece popiiler, klasik bir Gin
strateji, beceri ve toplama oyunudur. Mahjong'ta her tagin tzerinde bir desen bulunur. Bu taglardan eslesen ¢iftler yapmaniz
gerekir. Mahjong oyunundan yola ¢ikarak Mahjong oyunundaki desenler yerine Usli ve kékli sayilarla ilgili 6zellikler ve
islemlerden olusan karolar olusturulacaktir. Ayni sonuca sahip tastan bir ¢gift olacak sekilde olusturulacaktir. Ayni sonuca sahip
karolarla eslestirme yapilacaktir. Yapilan hamlelere ve dogru hamleleri yapma hizina gére puan kazanilacaktir.

BEKLENEN SONUC:Mahjong oyunundan yola ¢ikarak gorseller yerine Usli ve kokli sayilarla ilgili islemler kullanilarak
dgrencilerin oyun yolu ile Usli ve koklU sayilarla ilgili 6zellikleri e§lenerek pekistirmelerine saglamak amaclanmistir.Mahjong
oyunu projesi ile Usli ve kokli sayilarin 6zellikleri daha kolay 6drenilecek ve pekistirilecektir. Oyunlastirma sayesinde 6grenciler
eglenerek 6grenecektir.6grencilerde daha kalici 6grenme saglanip ilerleyen zamanlarda konuyu unutmamalari
hedeflenmektedir.

Exploring Cultures
Through English: A
Virtual Pen Pal
Project

Tasarim

Dil ve
Edebiyat

Yabanci Dil
Egitimi

PROJE AMACI: Ogrencilerin ingilizce dil becerilerini geligtirirken farkli kiltirler hakkinda bilgi edinmelerini saglamak.
Ogrenciler, belirli temalar gergevesinde Ingilizce mektuplar yazip paylasarak hem yazma hem de okuma becerilerini
gelistirecekler. Ayrica, kilturel farkindalik kazanarak global bir bakis agisi elde edecekler.

PROJE YONTEMI:1. Tanisma ve ilk Adim: ? Ogrencilere ?pen pal? (mektup arkadasi) kavrami tanitilir. ? Proje, bir dizi tematik
mektuplasma ile ilerler. Temalar sunlar olabilir: ? Kendini tanitma ? Geleneksel yemekler ? Bayramlar ve festivaller ? Giinlik
rutinler ? Hayaller ve gelecek planlari 2. Eslesme: ? Ogrenciler, yurt disindaki bir okul veya sanal bir platform izerinden
yagitlariyla eslestirilir. ? E§er uluslararasi baglanti kurulamiyorsa, sinif igi gruplar olusturularak similasyon yapilabilir. 3. Mektup
Yazimi ve Paylagimi: ? Her hafta belirlenen tema hakkinda bir mektup yazilir. ? Mektuplar, dijital bir platform (ér. Google
Classroom, Padlet) veya e-posta Uzerinden paylasilir. 4. Etkilesim ve Tartisma: ? Ogrenciler mektuplara cevap yazar ve
okuduklar hakkinda kisa bir tartisma yapar. ? Tartismalar sirasinda kdlturel benzerlikler ve farkliliklar tizerinde durulur. 5.
Projenin Finali: ? Ogrenciler, proje boyunca égrendikleri killtirel bilgileri ve ingilizce becerilerini yansitan bir sunum hazirlar. ?
Sunumlar, poster, video veya dijital hikaye anlatimi seklinde olabilir.

BEKLENEN SONUC:1.ingilizce yazma, okuma ve iletisim becerilerinde gelisim. 2.Kiiltiirel farkindalik ve empati. 3.Arastirma ve
dijital teknolojileri kullanma becerisi. 4.0grencilerde ézgiiven artisi ve motivasyon. 5.0grencilerin ingilizce dil becerilerini
gelistirirken farkli kiltiirler hakkinda bilgi edinmelerini saglamak. 6.0grenciler, belirli temalar gergevesinde ingilizce mektuplar
yazip paylasarak hem yazma hem de okuma becerilerini gelistirmek. 7 kiltirel farkindalik kazanarak global bir bakis acisi elde
etmek
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

Sira No

Proje Adi

Proje Tiiri

Proje Ana
Alani

Proje Tematik

Amac/Yéntem/Beklenen Sonug

Teknolojik Kur?an-i
Kerim

Tasarim

Degerler
Egitimi

Degerler
Egitimi

PROJE AMACI: Su anda Yasamis oldugumuz Diinya da insanlarin teknolojiyi bir gok amagla kullaniyor olmasindan hareketle,
bizi biz yapan dini duygularimizin ve dini vazifelerimizin yagadigimiz dénemin geride kalmamasi adina dusin(p tasarlamak
istedigimiz teknolojiye uyumlu Kur?an-I Kerimle insanlarin hayatlarini kolaylastirmayi amagliyoruz.

PROJE YONTEMI:Teknolojinin hayatimizin her alanina girmis olmasindan yola ¢iktik. Var olan bu teknolojiyi hayatimizi
kolaylastirma adina sistemli hazirlanmis bir makinaya dénustiirmeye karar verdik. Alanimiz Din Kiltird oldugu igin bu alanda
insanlarin kullanmig oldugu dini materyaller (izerinde disindik. Bunun sonunca Kur?an-1 Kerim maketi tasarlayarak tzerine
karekod ile yine 63rencilerimizin seslendirmesi ile kuran surelerini eklemeyi kararlastirdik. insanlarin maketin iizerindeki
karekodu okuttuklari zaman Kur?an-1 Kerim surelerini dinleyebilecekleri bir proje taslagi hazirladik.

BEKLENEN SONUC:Yapmis oldugumuz proje insanlarin dini vazifelerini yaparken bu hayatin iginde olan teknolojiyi aktif
sekilde kullanarak daha kolay sekilde Kur?an-1 Kerim dinleyebilmelerini saglamak. Bu sayede insanlar kendileri okuma
bilmiyorsa bile materyalimiz sayesinde Kur?an-1 Kerim dinlemelerini saglamak. Kendi alanimizda teknolojinin var olabilecegi
konusunda 6rneklik olusturmak.Yasamis oldugumuz Diinya da insanlarin teknolojiyi bir cok amagla kullaniyor olmasindan
hareketle, bizi biz yapan dini duygularimizin ve dini vazifelerimizin yasadigimiz dénemin geride kalmamasi adina yapilan
projedir.

10

Mood Ferris Wheel

Tasarim

Dil ve
Edebiyat

Yabanci Dil
Egitimi

PROJE AMACI: ?Ogrenc_:_ilerin duygu durumlarina (modlarina) gére kelime 6grenimini eglenceli hale getirerek 6grenmeyi daha
kalici hale getirmek. ?Ogrencilerin farkli 6grenme stillerine uygun bir yéntem sunmak. ?Kelime bilgisini ylkseltmek.
?0grencilerin sadece goérerek ezberlemek yerine oynayarak ve birden fazla duyu organini ise alarak 6grenmesini saglama.

PROJE YONTEMi:1.Mod Belirleme: ?Ogrencilerin modlarini belirlemek igin renkli bir segim sistemi kullanilabilir. Ornegin: ?
Mutlu: Sari renkteki bdlme. ? Uzgiin: Mavi renkteki bélme. ? Enerjik: Kirmizi renkteki bélme. ? Huzurlu: Yesil renkteki bdime. 2.
Dénme Dolap Tasarimi: ?Bir daire seklinde tasarlanmis ve bdlmelere ayrilmis bir dénme dolap yapilir. ?Her bélme, bir
duyguya/moda gdre tasarlanir ve o moda uygun kelime gruplarini icerir. ?0rnek: Mutlu mod igin neseli kelimeler; Gizgiin mod
icin daha sakinlestirici veya anlamli kelimeler. 3.Kelime Kartlari veya Dijital Cozimler: ?Bélmelere yerlestirilecek kelime kartlari
hazirlanir. Her kart, kelimenin anlamini, cimlede kullanimini ve resim veya oyun gibi eglenceli bir 6geyi icerebilir. ?Alternatif
olarak, dijital bir ekran dénme dolapla entegre edilebilir ve 6grencilere kelimeleri ekrana yansitabilir. 4.Etkinlikler ve Oyunlar:
?Kelimeyi tahmin etme, dogru anlami eslestirme veya hikaye olusturma gibi edlenceli etkinliklerle proje zenginlestirilebilir.
20diilli sistemler kullanilabilir (drnegin: dogru cevaplarla puan toplama).

BEKLENEN SONUC:?Ogrencilerin kelime dagarciklarinin artmasi ve kalici 6gretim saglanmasi. ?Modlarina uygun ¢alisma
yaparak daha etkili 6grenim saglamalari ve 6grencilerin daha kolay derse adapte olamalarini saglamak. ?Eglenceli ve motive
edici bir ortamda 6grenme stirecine aktif katilim. ?Ogrencilerin duygu durumlarina (modlarina) gére kelime 6grenimini eglenceli
hale getirerek 6grenmeyi daha kalici hale getirmek. ?0grencilerin farkli 6§renme stillerine uygun bir ydntem sunmak. ?Kelime
bilgisini yikseltmek. ?0grencilerin sadece gorerek ezberlemek yerine oynayarak ve birden fazla duyu organini ise alarak
6grenmesini saglama.
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TUBITAK

Bilim Fuarlari Destekleme Programi Basvuru Formu

PROJE LISTESI

- Proje Tiirii| Proje Ana | Proje Tematik -
Sira No Proje Adi J Allanl J Amac/Yontem/Beklenen Sonuc

PROJE AMACI: Projede amag idioms (Ingilizce Deyimleri) eglenceli bir sekilde 6grenmek ve dgrendikleri idioms oyunla

pekistirmektir. Rekabet ve eglenceyi bir araya getirerek idioms akilda kalmasini saglamaktir.
PROJE YONTEMi:Her bir oyuncu oyuna baslamak icin bir piyon secer. Oyuncular zar atarak adimlari ilerler. Renkli soru
11 adimlarinda seviyelere gére sorular cevaplarlar. Her dogru cevaplanan soru puan kazandirirken her yanlis cevaplanan soru da
) puan kaybettirir. Sans adimina gelen oyuncu bir sans karti geker ve yazilani yapar. Eger bir oyuncu sans karti gekerek geri
| Tasarim Dil ve Oyun ve adimlara duserse o sans kartini aldigi adima gelinceye ya da geginceye kadar ¢ézecegi sorularin higbiri ona puan kazandirmaz

Color Steps ' Edebiyat Oyunlastirma | ama kaybettirebilir. Bonus soru adimina gelen bir oyuncu bonus soru cevaplar ve soruda yazan 6dili kazanr.

BEKLENEN SONUC:Bu etkinlik sayesinde dgrenciler 6grenmesi oldukga zor olan idiomslari égrenir, pekistirir. Ve cimle iginde
kullanabilir. Yabanci dizi ve filmde sikga kullanilan idioms oyun oynayarak égrenirler. Bu idioms tam olarak Turkgeye cevrilmez;
Anlamlari soyuttur. Ornegin "apple of the eye" gdziimiin elmasi anlaminda degil "g6z bebegim" anlamindadir. Soyut anlamlar
oyunda eglenceli hale getirilerek 6grenmesi daha kolay hale getirilir.
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