=y
i

CODING GIRL

GR AVE FUN CODING

Yasam Tarzi ve Dijital Planlama

Baslk

Akilli Yasam: Dijital Planlama ile Dengeli Bir Yasam Tarzi Tasarlamak

Egitim biriminin
adi:

YAS: Sire (dk) Ders sayisi
8-15 4
180 dakika

e Ogrenci odakli egitim hedefleri (icerik ve performans standartlari)

e Ogrenciler, Yasam Tarzi Yonetiminde Teknolojinin Roliinii ve dijital araglarin saglik, egitim ve zaman yonetimi de dahil olmak

lizere yasamin cesitli yonlerini planlamak ve organize etmek icin nasil kullanilabilecegini 68renecekler.

e Dijital Organizasyon Becerilerinin Gelistirilmesi: Ogrenciler, saglkli yasam, iiretkenlik ve hedef belirleme gibi alanlara

odaklanarak dengeli bir yasam tarzi planlamak ve yénetmek icin dijital araglari ve uygulamalari kullanacaklar.

e Problem Cézmede Yaraticiligi Gelistirme: Ogrenciler giinliik rutinleri kolaylastirmaya ve saglikli yasam tarzi ahiskanliklarini tesvik

etmeye yardimci olan dijital sistemler veya uygulamalar tasarlayacaklar.

e isbirligi ve Elestirel Diisiinme: Ogrenciler, zaman ybnetimi veya is ile bos zaman arasinda denge kurma gibi yaygin yasam tarzi

zorluklarina yonelik dijital c6ziimler Giretmek icin ekipler halinde calisacaklar.

e Miihendislik Tasarim Diisiincesi: Ogrenciler, saghkh ve diizenli bir yasam tarzini ydnetmeye yardimci olan kullanici dostu dijital

planlama araclari olusturmak icin miithendislik tasarim siirecini uygulayacaklar.

Didaktik araglar ve didaktik araglar (aletler):
Tasarim yeteneklerine sahip 3D Diinya ortami.

Grup halinde gcalismaya yonelik isbirlik¢i cevrimici biletler.




Kaynaklar/referanslar (video, metodoloji):

Motivasyon asamasi:

Sure (dk): 10-20 dakika

Amag: Ogrencilere yasam tarzi ydnetimi kavramini tanitmak ve teknolojinin giinliik yasami diizenlemek ve
iyilestirmek igin nasil kullanilabilecegini 6gretmek.

Etkinlik: "Dijital Planlayicida Bir Giin"

e Arag: Popiiler bir dijital planlama araci (6rnegin Google Takvim, Notion, Todoist, Trello).

e Amag: Ogrencilere giinliik gérevleri ydnetmeye, zamani organize etmeye ve hedef belirlemeye yardimci olan
dijital planlama araglari ve uygulamalari tanitilacaktir.

e Gorev: Ogrenciler, okul zamani, 6dev, ders disi etkinlikler ve kisisel zaman dahil olmak tizere tipik bir okul
glinl veya haftasini dijital bir planlayiciya girecekler.

e Tartisma: Ogrencilerle dijital planlamanin organize olmalarina ve stresi azaltmalarina nasil yardimci
olabilecegini tartigin ve kendi rutinlerini iyilestirmek icin teknolojiyi nasil kullanabileceklerini sorun.

Maruz kalma asamasi (kesif):

Sire (dk): 30-40 dakika

Amacg: Ogrencilere, dijital araglarin yasam tarzlarinin gesitli ydnlerini ydnetme ve optimize etme konusunda nasil

yardimci olabilecegini arastirarak kesfe dayali 6grenme siirecinde rehberlik etmek.
Etkinlik: "Akilli Glnlik Rutininizi Tasarlayin”

e Arac: 3D Sanal Diinya platformu veya dijital organizasyon uygulamalari (6rnegin gorsel tasarim icin Google

Keep, Trello veya Minecraft Education).

e Amag: Ogrenciler, dijital planlama araclarini kullanarak kisisellestirilmis, dengeli bir giinliik rutin tasarlamak

icin bireysel olarak veya kiictik gruplar halinde calisacaklardir.

islem:

1. Arastirma: Ogrenciler, saglik (egzersiz, beslenme, uyku), egitim (calisma zamani, 6devler) ve bos zaman
(hobiler, sosyal aktiviteler) gibi yasam tarzi yonetiminin farkl yonlerini arastiracaklar. Bu alanlari yonetmeye

yardimci olan mevcut dijital aracglari (6rnegin saglik uygulamalari, calisma planlayicilari) kesfedecekler.




2. Tasarim: Ogrenciler, 3 boyutlu sanal bir platform veya dijital planlayici kullanarak ideal dengeli giinliik
rutinlerinin gorsel bir temsilini olusturacaklar. Egzersiz, 6grenme, sosyallesme ve rahatlama gibi genel

refahlarina katkida bulunan aktiviteler igin zaman ayiracaklar.

3. Etkilesimli Oge: Ekipler, rutinlerini gercek zamanli olarak takip etmek ve ayarlamak icin dijital araclari nasil
kullanabileceklerini simiile edecekler. Ornegin, ekran tabanl aktivitelere cok fazla zaman harcadiklarini fark
ederlerse, fiziksel aktivitelere dncelik vermek igin programlarini ayarlayabilirler.

4. Dustunme: Ogrenciler rutinlerini tasarladiktan sonra, bunun ne kadar gercekgi oldugunu ve dijital araglar

kullanarak zamanlarini ve sagliklarini yonetme konusunda neler 6grendiklerini diisiinecekler.

STEAM Disiplinleriyle Entegrasyon:

e Bilim: Saghg, refahi ve dengeli bir yasam igin uyku, egzersiz ve beslenmenin énemini anlamak.
e Teknoloji: Organizasyon ve yasam tarzi yonetimini kolaylastiran uygulamalari ve dijital araglari kesfetmek.
e Miuihendislik: Dijital araglari kullanarak optimize edilmis bir glinllik rutin tasarlamak.

e Matematik: Farkli gérevler icin zaman ayirmayi hesaplamak, Gretkenligi optimize etmek ve hayatin gesitli

yonlerini dengelemek.

e Sanatlar: Gunluk rutinlerinin estetik agidan hos dijital planlarini ve temsillerini olusturmak.

Fiksasyon asamasi (sabitleme ve derinlestirme):

Sire (dk): 50-60 dakika

Amacg: Ogrencileri, kendi dijital planlama araglarini tasarlayip olusturarak gercek diinyadaki yasam tarzi
zorluklarini ¢c6zmeye tesvik etmek.

Etkinlik: "Yasam Tarzi Teknolojisi Miicadelesi: Kendi Dijital Planlayicinizi Olusturun"

e Arag: 3D Sanal Diinya platformu veya uygulama gelistirme platformlari (6rnegin Scratch, Tynker, CoSpaces).
e Amag: Ogrenciler, insanlarin giinliik rutinlerini yénetmelerine ve iyilestirmelerine yardimci olan, saglkli ve
dengeli bir yasam tarzini tesvik eden bir dijital ara¢ veya sistem tasarlayacak ve prototipini olusturacaklardir.




Senaryo Segenekleri (Birini segin veya 6grencilerin segmesine izin verin):

Senaryo 1: Saglkli Yasam Tarzi Takipgisi Kullanicilarin saghk ve zindelik aktivitelerini (egzersiz, su tiiketimi,
uyku, beslenme) takip etmelerine yardimci olan ve saglkli bir dengeyi korumak igin hatirlaticilar ve éneriler
saglayan dijital bir ara¢ veya uygulama olusturun.

Senaryo 2: Ders-Yasam Dengesi Planlayicisi Ogrencilerin okul calismalari ve kisisel yasamlari arasinda denge
kurmalarina yardimci olan, teslim tarihlerine, ¢calisma hedeflerine ve bos zaman tercihlerine goére zaman
yonetimi onerileri sunan dijital bir planlayici tasarlayin.

Senaryo 3: Dijital Minimalizm Planlayicisi Kullanicilarin ekran siiresini azaltmalarina, Giretken gorevlere
odaklanmalarina ve okuma veya egzersiz gibi bilingli, cevrimdisi aktiviteler i¢in zaman planlamalarina yardimci
olan bir dijital planlayici gelistirin.

islem:

Problemi Tanimlayin: Ogrenciler, okul, is ve kisisel zaman arasinda denge kurmak veya daha saghkli
aliskanliklar edinmek gibi bir yasam tarzi ydonetimi zorlugu secerler. Dijital bir aracin nasil bir ¢6zim
saglayabilecegini belirlerler.

Beyin Firtinasi ve Tasarim: Ogrenciler gruplar halinde, araclarinin sahip olmasi gereken dzellikler (6rnegin,
hatirlaticilar, ilerleme takip aracglari, motivasyon mesajlari) hakkinda beyin firtinasi yaparlar. Ardindan,
sectikleri platformda dijital bir prototip tasarlarlar.

Prototip Olusturma ve Test Etme: Ogrenciler, sanal bir diinya kullanarak veya sahte bir uygulama arayiizii
olusturarak dijital planlayicilarinin nasil ¢alistigini simile edecekler. Planlayicilarinin, kullanicilarin hedeflerine
(6rnegin, ders galisma tarihlerine uyma, egzersiz hedeflerine ulasma) ulagsmalarina etkili bir sekilde yardimci
olup olmadigini test edecekler.

Sunma ve Dustinme: Ekipler, dijital planlayicilarini sinifa sunarak nasil ¢alistigini ve kullanicilarin yasam tarzi
yonetimini nasil iyilestirdigini acgiklayacaklar. Sinif geri bildirim saglayabilir ve 6grenciler tasarimlarinin
kullanishligi Gzerine dislinebilirler.

Muhendislik Tasarim Sireci:

Sorunu Belirleyin: Hangi yasam tarzi yonetimi zorlugunu ele aliyorsunuz (6rnegin, zaman yonetimi, saghkli
yasam takibi, stresi azaltma)?

Beyin firtinasi: Dijital araglar araciligiyla bu sorunu ¢cézmeye veya iyilestirmeye hangi 6zellikler yardimci
olabilir?

Tasarim: Dijital planlayiciniz veya araciniz nasil calisacak? Nasil gériinecek?

Test: Dijital planlayiciniz sanal dlinyadaki veya prototip simtlasyondaki yasam tarzi zorlugunu etkili bir sekilde
ele aliyor mu?

lyilestirme: Geri bildirimlere dayanarak, dijital planlama aracinizin tasarimini nasil iyilestirebilirsiniz?

Ogrenci degerlendirmesi:




- "Dijital Planlayicida Bir Giin" etkinligine katilim ve zaman ve yasam tarzi yonetimi lizerine sinif igi tartismalar.
- Sanal diinyada veya dijital planlayicida tasarlanan "Akill Gnlik Rutin"in yaraticiligi ve islevselligi.
- "Yagam Tarzi Teknoloji Yarismasi" sirasinda ekip ¢alismasi ve problem ¢dzme.

- Sunumlar ve dijital planlayicilarinin belirli bir yasam tarzi zorlugunu nasil ele aldigini agiklayabilme becerisi.

Ekler:




