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	Okul
	SEYFİ DEMİRSOY İLKOKULU

	Sınıf
	3-C Sınıfı

	Ders
	Hayat Bilgisi, Türkçe ve Matematik

	5. Faz Öğrenme Aktiviteleri
	Tasarım modelli öğrenme aktiviteleri

	Öğrenme Hikâyesi
	Hayat Bilgisi, Türkçe ve Matematik dersinde oyun modelli soru hazırlama

	Konu
	Oyun Tasarımı, Hikâye Anlatımı, Belgesel oluşturma


	Sınıf web sayfası
	http://itec5.weebly.com/

	Süre
	Kasım-Haziran 25 Hafta – Haftada 3 saat olmak üzere 75 ders saati



	Yer
	 Pzt. ve Perş. Saat 12:00-13-30 ) 3/C SINIFI


	Kazanımlar
	MATEMATİK

1. Matematik dersinde 10’ar tane toplama, çıkarma, çarpma ve bölme işlemi
 gerektiren alıştırma soru ve cevabı hazırlar.

1.2. Iwishyouto aracı ile kendini veya grubunu tanıtıp,

1.3. bir alıştırma sorusu hazırlar.

2. Hazırladığı soruların resmini www.jigsawplanet.com yapboza çevirir. 
3. Quizlet programı ile flaşkart hazırlar.
      3.  Hazırladıkları soruları zondle programına aktarır.

      4.  Çalışmalarını diğer sınıflara sunar.
TÜRKÇE

1.1 Verilen zıt anlamlı, eş anlamlı, eş sesli kelimeleri,  bir atasözünü ve/veya deyimi anlar ve anlatır.

1.2. Verilen atasözü ve deyimi hayal gücünü kullanarak resimle anlatır, www.jigsawplanet.com yapboza çevirir. Diğer gruplar bu resmi bularak atasözünü veya deyimi tahmin ederler.

1.3. Atasözü ve deyimleri birleştirerek bir hikâye kavram haritası oluşturur.

1.4. Atasözü ve deyimlerle ilgili çoktan seçmeli bir test hazırlar.

1.5. Hazırladığı testi zondle veya kahoot programına aktarır.

1.6. Hazırladığı testi quizlet programına aktarır.  Flaş kartlar hazırlar.

1.7. Oluşturduğu hikâyeyi sözlü olarak anlatır.

1.8. Hikâyesini Word programına aktarır.

1.9.Iwishyouto programı ile hikâyesine uygun resim çizer veya yükler.

1.10. Tex2mindmap veya popplet programını kullanarak oluşturduğu kavram haritalarını dijital ortama aktarır.

1.11. Littlebirdtales aracı ile oluşturduğu hikayeleri resim, yazı ve seslendirme yaparak dijital ortama aktarırlar .

            HAYAT BİLGİSİ

1. Hayat Bilgisi dersinde kekik, kantoron veya keçiboynuzu bitkilerinden birini internetten araştırır.

2. Araştırdığı bitkinin resmini iwishyouto ile çizer ve www.jigsawplanet.com ile yapboza çevirir. 
3. Bu bitkinin özelliklerini ve faydalarını bir kartona poster şeklinde hazırlar. 
4. Sınıfa sunar.
5. Quizlet programı ile flaşkart hazırlar.
6. Postermywall programına aktarır.
7. Aktardan, yakın çevresinden konu ile ilgili bilgi toplar sınıfa sunar.
8. Kısa belgesel hikaye yazıp, video hikaye oluşturur. Littlebird Tales, Moviemaker, fantashow v.b. programını kullanır.
      3.  Hazırladıkları soruları zondle programına aktarır.

      4.  Çalışmalarını diğer sınıflara sunar.

 Not: Zaman yeterse Türkçe ve Hayat Bilgisi kazanımları da ele alınacaktır.


	1. Kullanılacak teknolojik araçlar
2. Web Sayfamız

3. Öğrenci Blog


	Team-Up,weebly, smore, popplet, text2mindmap, schooltube, teachertube,googledocs, Moviemaker, zondle, iwishyouto, kahoot, Fantashow, postermywall, Sitepall, Reflex. 
Web 

http://itec5.weebly.com/ 

smore ile oluşturulup web sayfamıza eklenecek 


	4. Hayal Et
	· Bir ders konusunun oyunla anlatımını tasarlarlar.
· Bildikleri matematik oyunlarına örnek verirler.

· Matematik dersinde kullanılabilecek örnek oyunlar sunulur.



	5. Araştır
	· İnternetten bir matematik oyunu bulurlar.
· Buldukları oyunun nasıl yapıldığı konusunda fikir yürütürler.
· Buna benzer bir oyun taslağı oluştururlar.
· Bir oyunun özelliklerini yazarlar.
· Web araçlarını kullanarak oyun kurallarını kavram haritasına aktarırlar.
· Tasarladıkları oyunun matematiği nasıl eğlenceli hale getireceğini açıklarlar.


	6. Yansıt
	· Yaptıkları çalışmaları sınıfa sunarlar 

· Oluşturduklarını arkadaşları ile paylaşırlar.
· Çalışmanın sonunda ne elde edileceğini söylerler.

· Sitepall aracına yazarak anlatırlar.

· Reflex aracı ile ses kaydı yaparlar.

· Smore aracını kullanmayı öğrenirler.

	7. Haritalama
	· Tasarladıkları oyunun kavram haritasını çizerler.
· Pooplet veya text2mindmap programını kullanarak oluşturdukları kavram haritalarını dijital ortama aktarırlar.
· Sınıfa sunarlar.
· Oluşturdukları zihin haritalarını smore bloglarında paylaşırlar.

	8. Yap
	· Oyunlarını oluşturmaya başlarlar. İlk ptototipleri burada ortaya çıkarırlar.
· Zondle aracını kullanmayı öğrenirler.
· Zondle ile oluşturdukları oyunlarını diğer gruplarla paylaşırlar.

	9. İşbirliği
	· Oyunlarını arkadaşları ile paylaşırlar.
· Oyunlarını nasıl geliştirebilecekleri konusunda grup tartışması yaparlar.

	10. Yansıt
	· Reflex programı ile öğrenciler çalışmalarını ve düşüncelerini yansıtırlar

	11. Tekrar Yap
	· Yapılan yorumlara göre oyunlarını yeniden düzenlerler.
· Yeni çalışmalarını bloglarına yüklerler.

	12. Göster
	· Oyunlarını sınıf ve grup sayfalarında paylaşırlar.

· Oyunlarını diğer sınıf öğretmen ve idarecilere sunarlar.

· Oyunlarını saha ziyaretine gelen Bakanlık personeline sunarlar.

	13. Yöntem ve Teknikler
	· Beceri Temelli Öğrenme

· Tasarım temelli öğrenme 

· Proje Tabanlı Öğrenme

· İşbirliğine Dayalı Öğrenme
· Sorgulama Tabanlı Öğrenme 



	14. Değerlendirme
	· Sunum Becerileri 20 Puan

· Takım Çalışması 20 Puan

· Yöntem Geliştirme ve yaratıcılık 20 Puan

· Teknoloji Kullanımı 20 Puan

· Uygulama 20 Puan


ZÜMRE ÖĞRETMENLERİ
ALİ YILMAZ      OSMAN DEMİR      KÖKSAL MERAL       MÜNEVVER EMİRZA      SALİH ERTEKİN      MUSTAFA YİRMİBEŞ
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