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Harezmi Egitim Modeli

Bilgi bir problemin bilimsel aragtirma
i§|emse| basamaklarina gore ¢oziime
Diisiinme ulastinimasina dayanir. Ogrenci
ve ogretmen birlikteligi ile hayatin

icinden secilen bu problem
¢Ozme stlireci 5 zemin olarak
adlandirilan onceliklere gore
tasarlanir.
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HAREZMI EGITIM MODELI

HEM, yenilikci ve gunumuz egitim ihtiya¢larina cevap veren ders
tasarimlariyla, 6grencileri ana sinifindan itibaren,

bilgi islemsel dusiinme becerileri ile tanistiran,

problem ¢ozme becerilerini gelistirirken yasam becerileri kazandiran,
kisaca “muhendis” ya da programci gibi disinmeyi 6greten,

birlikte 6gretim ve 6grenme ortamlari olusturarak,

okul disi 6grenme ortamlari ve oyunu aktif kullanarak

hem 6gretmen hem de o6grenciler icin mutlu bir 6grenme deneyimi
sunan yenilik¢i ve butunlesik bir modeldir
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BILIMSEL METOD

Her tiirli problemin ¢ozilebilecegi inanci,

Bilgi islemsel Diisiinme/miihendislik egitiminin kattigi en biyiik
zenginliktir. Genellikle lGiniversitede edinilen bu bakis agisinin
Harezmi’de, ana sinifindan liseye kadar kazandirilmaktadir.
Lisans seviyesinde pek ¢ok kisiye karmasik gelen bilimsel
arastirma yontemleri kavramlarinin 6zii Harezmi Egitim
Modelinde zorlanmadan kazandirilmaktadir.

Bilimsel metot 6grencilerin anlayabilecegi seviyede aciklanip,
kavramlara bogmadan uygulamalari saglanmaktadir
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[ Bilimsel Metod

Problemi tanimla

Problemi anlama

Veri diizenleme

Hipotez kurma

Problemi sinirlandir

Soyutlama

Deneyi planla

Alt problemlere ayir

Ayrigtirma

Deneyi uygula

Cozumleri belirle

Hata ayiklama

Sonuglari degerlendir Hipotezi uygula Algoritma
Genelleme Hipotezi degerlendir Modelleme
Hipotezi genelle Otomasyon

Ortnti
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BiR DERS PLANINDA OGRETMEN;

1.Ne ogretecegim? (Hedefler)

2.Nasil 6gretecegim? (Yontem, teknikler, 6gretim stratejileri)

D\
AV

3.08renip 6grenmediklerini nasil 6lgecegim? (Olgme ve degerlendirme)

Sorularina cevaplar verir.
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Olmazsa Olmazlar

a.Teknoloji
1 = ul 3 t:i::ilm GG PIEE bRt b.Fen ve Matematik Bilimleri
YEL DA c.Sosyal Bilimler, Sanat ve Spor Bilimleri
2 5 Temel zeminden en az bir tanesi a.Bilgi islemsel Dustnme (Bilgisayar kullanmadan bilgisayar bilimi
secilir. ogretimi)
b.Programlama ve Ogretim araclariyla bilgisayar bilimi ogretimi
c.Disiplinler arasi yaklasimla bilgisayar bilimi 6gretimi
d.Robotik ve Oyun tasanmi ile bilgisayar bilimi 6gretimi
e.Sosyal Bilimlerle bilgisayar bilimi 6gretimi
3 Tiim paydaslarin katilmalan saglanir.( Miidiir, Veliler, Uzmanlar, Akademisyenler vb.)
4 Hayatin icinden sorunlar, gercek yasam problemleri ve temanin yasama iliskin, 6grenci ve 6gretmen
birlikteliginde belirlenir.
5 Siireg, bilimsel arastirma yontemleri ile yiiriitiliir.
6 Ders planlan ve uygulamalar siirekli giincellenir.

7 il-ilce-okul temelli 5gretmenler arasi “deneyim paylasim” toplantilar planlanir.
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HEM UYGULAMA PLANINDA ONE CIKAN OZELLIKLER

ISINMA VE BUZ KIRMA OYUNLARI (Sayi sayma oyunu)

OKUL DISI OGRENME ORTAMLARI

ALTERNATIF OLCME DEGERLENDIRME TEKNIKLERi

OGRETMENIN KOLAYLASTIRICI ROLU
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Uluslararasi Egitimde Teknoloji Dernegi (ISTE, 2018)




Akademik Altyapi

Akademisyenler tarafindan desteklenerek bilimsel bir alt
yaplyla hazirlanan modelin, sahada bizzat deneyimlenen
sonuclari ogrenme hedeflerinin gerceklestigini gostermektedir.
Ogrenciler mutlu bir 6grenme ikliminde aldiklari bu
Kiymetli egitimle, okulu eglenceli bir yer olarak tanimlamakta
ve ogrendiklerini gercek hayatta kullanabildiklerini ifade
etmektedir. Uzun vadede bu egitimin ne anlama geldigini,
sorun ¢ozdukleri her an ve bilimsel yontemi kullanmak
zorunda kalacaklari universite egitimlerinde idrak edecekleri
Ongorulmektedir.
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UYGULAMA AKISI:

Giris, gelisme ve sonug gibi disunebilirsiniz.
Ogrencinin dikkatini ceken, eski bilgilerini cagiran bir materyal,

bilgiyi yapilandirdigi, 6grendiklerini davranisa donustiirme ve

gosterme imkani verilen etkinlikler yazilabilir.




1/ PRosLeM T
HAREZMi PROJESINDE

Ogretmenler ve d6grenciler problemi birlikte olustururlar.

Ogretmen bu slirece rehberlik eder.

Bu rehberlik ogrencinin karar verme ozgurlugunun onune
gecmemelidir.

Ancak ogrenciyle birlikte secilen problem durumlarinin daha
nitelikli hale getirilmesi gerekebilir.

Kavram haritasi olusturarak, alti sapka teknigini kullanarak veya
sokratik sorularla derinlesme saglanabilir.
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Drama ile girebilir,
Beyin firtinasi yaptirilabilir,

Bosluk doldurma etkinligi,
Eslestirme etkinligi,

Emoji kullanarak metni tamamlama,
Video izletebilir,

Resim uzerinde dusiinmelerini isteyebilirsiniz.
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Okuma,

Deney yapma,
Tartisma,
Etkinlik yapma,

Anlatim,
Soru-cevap,
Panel / Zit Panel Kiiglik Grup tartismasi
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Ogrenmenin gergeklesip gerceklesmedigini anlayabilmek igin:
Soru-cevap etkinlikleri,
Mini testler,

Kavram haritalari yaptirilabilir.

Bu asamada ogrencilerden geri bildirim alinir.
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“Etkili dersler tasarlayabilmek icin ders akisinda hangi o6gretim
yontem ve tekniklerinden yararlanabiliriz?”

(")rnekOIayt'\ P ?’ pu ﬁOyun
Scamperé"’"‘ I

(Yaratici) Drama

Beyin Firtinasi ' Alti1 Sapka

Balik Kilgigi Zihin Haritasi
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Ol¢me ve Degerlendirme
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1. OLCME VE DEGERLENDIRME KAVRAMLARI

| DEGERLENDIRME
OLCME |

DEGERLENDIRME
Norm dayanakli 6lcme ve degerlendirme
Bicimlendirme yetistirmeye yonelik degerlendirme

Kriter dayanakli 6lcme ve degerlendirme




Ders Tasarimi

2.0LCME VE DEGERLENDIRME ETKINLIGi HAZIRLAMA BASAMAKLARI

HEDEF: BID den soyutlama basamagini ayirt eder.

( COZUMLEME BASAMAGI)

DAVRANIS: Verilen kisa hikayede karakterlerin yaptigi isler arasindan soyutlamalari secebilir
ve nedenini aciklar.

OLCUT: En az lic tane soyutlama drnegini nedenini aciklayarak belirleyebilir. (toplamda 6 tane)
OLCME ARACI : Dereceli puanlama anahtari

Bu kazanima 6zel ekip dereceli puanlama anahtari hazirlar.

Her 6grenciye 6élcme sonuclarini GERI BILDIRIM seklinde verir.
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egitim modeli
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3. ALTERNATIF OLCME VE DEGERLENDIRME

Tek bir dogru cevabi olan coktan secmeli testlerin de icinde
bulundugu geleneksel degerlendirme tekniklerinin disinda
kalan tum degerlendirmeleri kapsar.
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