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5.FAZ ÖĞRENME AKTİVİTELERİ DERS PLANI

	OKUL
	SEYFİ DEMİRSOY ORTAOKULU

	ÖĞRETMEN
	SİBEL İNEL        BÜLENT AYDOĞDU        BORA URHAN

	SINIF
	5. Sınıf

	DERS
	BEDEN EĞİTİMİ 


	5.FAZ ÖĞRENME 

AKTİVİTELERİ 
	Tasarım modelli öğrenme aktiviteleri 

	ÖĞRENME 

HİKAYESİ
	Geleneksel oyunları tanıyorum

	KONU
	· Geleneksel oyunlarımız 

	KAZANIMLAR
	Bu derste öğrenciler;

· E-posta işlemlerini yapabilecekler. 

· Team-Up aracını kullanabilecekler. 

· Weebly aracı ile kendi bloglarını oluşturabilecekler. 

· Goanimate ile kendi animasyonlarını yapabilecekler ve sunumlarını bu animasyonlarla gerçekleştirebilecekler
· Geleneksel çocuk oyunlarını hazırlarken Mindmeister kullanabilecekler.
· İşbirliği yaparak konuyu araştırabilecekler.

	A-Tasarım özeti
	Hazırlanan senaryoda öğrenciler ‘‘Geleneksel çocuk oyunları’’ nı uygulamaya çalışacak gruplara ayrılmışlardır. Takımların çalışmalarını işbirliği içinde sürdürerek bu oyunları açığa çıkarması gerekmektedir.

	1. Araçlar 
	Online Araçlar: Team-Up, Youtube, Weebly, Mindmeister, Goanimate 

Offline Araçlar: Fotoğraf makinesi, mikrofon, bilgisayar, poster.

	2. Hayal Et 
	Senaryonun hikâyesi öğrencilere okunarak onların senaryoyla ilgili düşünmeleri sağlanır. Daha sonra öğrenciler gruplara ayrılarak düşüncelerini Mindmeister yardımıyla göstermeleri sağlanır.

	3. Araştır
	Öğrenciler geleneksel çocuk oyunları ile ilgili kitaplardan, internetten (google, yandex) araştırma yapar.

	4. Yansıt
	Team Up ile öğrenciler kayıtları tutarak kendi kişisel olaylarını ses kayıtları yoluyla yansıtırlar ve diğer grup arkadaşları ile paylaşmak üzere sınıf blogunda paylaşırlar. Her uygulamada öğrendiklerini not alırlar, dijital ortamda ve arkadaşlarıyla paylaşırlar.

· Düşünceler ve bulgular sınıf ortamında sunulur 

· Anket sonuçları web ortamında paylaşılır

	· 5. Haritalama
	· Dili kullanmayı öğrenmenin en iyi yolu üzerinde görüşler sunulur. Öğrencilerin öğrenme hikâyelerinden en faydalı buldukları yöntemler tespit edilir.

· Etkin öğrenme nasıl gerçekleşir?

· Mindmeister araçlarını kullanarak oluşturdukları kavram haritalarını dijital ortama aktarırlar.

	6. Yap
	Beyin fırtınası yolu ile tasarladıkları oyunları grup içinde tartışırlar. En uygun oyun üzerinde çalışmaya karar verirler. Poster, pano ve 3D model hazırlamada gibi yolları kullanılarak gruplar kendi etkinliğini yapmaya başlar.

	7. İşbirliği
	Öğrenciler gruplara ayrılarak grup içi işbirliği yöntemiyle oyunların çeşitli özelliklerini kıyaslayabilirler. Her öğrenci senaryo gereği üyesi olduğu takımın bireyleriyle işbirliği içerisinde olurlar.

	8. Yansıt
	Yapılan tüm diyalog etkinlikleri okul bahçesinde gerçekleşmektedir. Öğrencilerin her anı dijital kamera ile kaydedilmektedir, bu kayıtlar web ortamına aktarılacaktır. Aynı zamanda gerçekleştirilen diyalogları diğer öğrenciler izleyebilmektedirler.

	9. Tekrar Yap
	Aldıkları geri bildirimler sonucunda yaptıkları etkinliği yeniden düzenlerler.

	10. Göster
	Öğrenciler çalışmalarını, 

· Bloglarında

· Sınıf Web Sitesinde

· Gerçek alanlarda (Sergi, Okul salonu, panolarda vb) gösterirler.

	11. Değerlendirme
	· Beceri Temelli Öğrenme 

· İşbirliğine Dayalı Öğrenme 

· Sorgulama Tabanlı Öğrenme 

· Sunum Becerileri  

· Takım Çalışması  

· Teknoloji Kullanımı  

· Modelleme
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