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GIRLS JUST WANT TO HAVE FUN CODING

Ba sI I k Saglk ve Teknoloji

o Yenilik¢i Coziimler: Dijital Diinyada Saglik ve Teknoloji
Blok Basligi
Yas kategorisi Siire (dk) Ders saati sayisi
7-16 80 dk 3

Ogrenci odakh egitim hedefleri (igerik ve performans standartlari)

Katilimcilarin temel hedefi, Saglik ve Teknolojinin Kesisim Noktasini Anlamak'tir. Ogrenciler, teknolojideki
gelismelerin saglik hizmetlerini, tibbi arastirmalari ve hasta bakimini nasil etkiledigini kesfedeceklerdir.

Ogrenciler, saglik ile ilgili zorluklari modellemek, simiile etmek ve ¢6zmek icin 3 boyutlu sanal diinyalari ve
¢evrimigi oyunlari kullanma konusunda teknik beceriler gelistirecekler.

Ogrenciler, 6zellikle sanal diinya ortamlan araciligiyla STEAM disiplinlerini kullanarak yaratici ¢éziimler
liretmeyi 6grenecekler.

Didaktik materyaller ve didaktik teknikler
e internet erisimi olan bir bilgisayar,
® 3D Dinya ortami,

® sbirlikci Arac

Referanslar/Kaynaklar (videolar, metodolojiler)

Motivasyonel asama
Sire (dk): 10 dakika

Amac: Ogrencileri motive etmek ve ders konusuna kars! ilgilerini cekmek, ayni zamanda saglik ve teknoloji arasindaki baglantiyi
tanitmak.




Etkinlik Bashgi: "Sanal Saglik Kasifleri"

Bu etkinlikte, 6grencilerin oturum agmasi gereken ve farkli saglik senaryolarinin sunulacagi bir 3B Sanal Diinya platformu kullanilacaktir.
Bu senaryolar arasinda sanal bir hastane, bir spor salonu veya ileri teknolojinin kullanildigi bir arastirma laboratuvari yer alabilir.

Ogrencilere verilecek gérev Sanal Diinya'da talimat mesajlari seklinde verilecek ve teknolojinin saglik sorunlarinin ¢éziimiine nasil
yardimci oldugunu goézlemlemeleri istenecektir (6rnegin sanal ameliyatlar).

Sanal Dunya'daki deneyimlerinin ardindan, fark ettikleri seyler hakkinda kisa bir tartisma yapilacak ve teknolojinin saglik hizmetlerini
daha once disinmedikleri sekillerde nasil destekledigi konusunda disiinmeye tesvik edilecekler.

Kesif agamasi
Siire (dk): 30 dk

Amagc: STEAM ve BT'nin saglik tGzerindeki etkilerinin daha iyi anlasilmasini saglayan, uygulamali, kesfe dayal bir
etkinligi kolaylastirmak.

Senaryo: "Saglik Teknolojisi Avatarinizi Tasarlayin"

Ogrenciler, bir saglik sorunu (6rnegin diyabet yénetimi, ruh saghgi destegi, fitness takibi) konusunda uzmanlasmis
bir avatar veya sanal asistan tasarlamak icin ekipler halinde calisacaklardir. ilk olarak, yaygin saglik sorunlarini
(6rnegin kalp hastaligl, diyabet, ruh saghgi sorunlari) arastirmak igin ¢evrimigi kaynaklari veya 6gretmen
tarafindan saglanan materyalleri kullanacaklardir. Ardindan, belirli bir amaca yénelik bir avatar (6rnegin sanal bir
fitness kocu veya diyabet izleme asistani) olusturmak icin 3D World Platform'u kullanacaklardir. Avatarlarini
olustururken teknolojinin saghgi nasil iyilestirebilecegini (6rnegin yapay zeka entegrasyonu, veri takibi)
disunmelidirler. Avatarlarini tasarladiktan sonra, 6grenciler gruplari halinde saglik teknolojisi avatarlarinin
hastalara nasil yardimci olabilecegini tartisacak ve saglik hizmetlerinde BT'nin 6nemini vurgulayacaklardir.

Fiksasyon fazi (pekistirme ve derinlesme)
Siire (dk): 40dk

Amag: Ogrencilere, miihendislik tasarim diisiincesini kullanarak gergek diinyadaki saglik sorunlariyla miicadele
ederek bilgilerini uygulama olanagi saglamak.

Etkinlik: "Saghk Teknolojisi Yenilikcileri Yarismasi"
Arag: 3D Sanal Diinya veya Cevrimici Oyun ve isbirligi araglari (6rnegin Google Jamboard).

Amag: Ogrencilere gergek bir saglik sorunu sunulacak ve bu sorunu ele alan sanal bir prototip olusturmalari
gerekecektir. Beklentileri daha net bir sekilde ortaya koymak igin 6nce gergeklestirilmis bir senaryo sunulmasi
en iyisidir. Ornek bir senaryo, kullanicilara enfeksiyonlan takip etmek, asi gelistirmek veya toplum saghigini
giivence altina almak igin teknolojiyi kullanarak bir pandemiyi nasil yoneteceklerini 6greten sanal bir
simiilasyon veya oyun olabilir.

Sunumun ardindan 6grenciler en fazla 5 kisilik gruplara ayrilacak ve her takim kendi senaryosunu olusturmak
icin beyin firtinasi yapacaktir. Ogrenciler saglk sorununu belirlemeli ve teknolojinin bu sorunun ¢éziimiine
nasil yardimci olabilecegini degerlendirmelidir. Konuyla ilgili arastirma yapip bilgi toplamalari gerekecektir.

Daha sonra ¢oziimlerini Sanal Ortamda tasarlayacaklar. Sorunu ¢6zen simiilasyonlar, sanal ortamlar veya
avatarlar olusturabilirler.

Son olarak her takim uygulamasini sunar ve nasil ¢alistigini 6gretmene ve diger 6grencilere agiklar.




Ogrenci Degerlendirmesi

%20: Sanal kesif ve tartismalara katihm.

%20: 3D avatar tasarimlarinin kalitesi ve yaraticiligi.

%20: Saglik teknolojisi yarismasinda grup ¢alismasi ve problem ¢ézme.

%40: Sunumlar ve tasarimlarinin teknolojiyi kullanarak saglik ile ilgili bir sorunu nasil ¢6zdigini ifade etme becerisi.

Ekler:

Bu proje, Avrupa Komisyonu'nun destegiyle yiiriitilmiistir. Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, yalnizca yazarlarin gérislerini

yansitan icerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Ajans ve Ulusal Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorumlu tutulamaz.




