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Modul Kapsami

Bu modiilde “Yenilik¢i Siniflarda Teknoloji Destekli Aktif O&renme Etkinlikleri Tasarlama” bas-
ligi altinda aktif 6grenme kavramina giris, teknoloji destekli aktif 6grenmede etkinlik planlama,
teknoloji destekli aktif ogrenme etkinlik plan sablonu, teknoloji destekli aktif 6grenmede etkinlik
uygulama adimlari ele alinarak her kademeden o6grenme etkinlik ornekleri sunulacaktir. Modul so-
nunda teknoloji destekli aktif 6grenme etkinliklerini degerlendirme slreclerinden bahsedilecektir.

Ogrenme Kazanimlari

ModuUlin sonuna kadar, katilimcilar;

¢ Teknolojiyle desteklenmis aktif 6grenme etkinlikleri hakkinda bilgi sahibi olacak ve bu etkin-
likleri planlayabilecek.

¢ Teknoloji destekli aktif ogrenmede etkinlik uygulama adimlarini taniyacak.

e Teknoloji destekli aktif 6grenme ile hazirlanmis okul dncesi, ilkokul, ortaokul ve lise dizeyin-
de etkinlik orneklerini inceleme firsati bulacak.

e Teknoloji destekli aktif ogrenme etkinligi tasarlayabilecek.

e Teknoloji destekli aktif 6grenme ile hazirladidi etkinliklerde glincel degerlendirme yaklasim-
larini kullanabilecektir.

Modiil icerigi

1.Giris
11. Aktif Ogrenme Etkinlikleri Tasarlama Unsurlari
1.2. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenmede Etkinlik Planlama
1.3. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenme Etkinlik Plan Sablonu
1.4. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenmede Etkinlik Uygulama Adimlari
1.5. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenme Etkinliklerini Degerlendirme
1.51. Anket
2. inceleme ve Etkinlik Hazirlama
Ek-1 Etkinlik Olustururken Kullanilabilecek Web Araclari Kategorileri
Ek-2 Olcme ve Degerlendirmede Kullanilabilecek Web Araclari Kategorileri
Ek-3 Etkinlik Ornekleri
Ek-3.1. Okul Oncesi Etkinlik Ornegi
Ek-3.2. ilkokul Etkinlik Ornegi
Ek-3.3. Ortaokul Etkinlik Ornegi
Ek-3.4. Lise Etkinlik Ornegi




1. Giris

Aktif 6grenme, 6Jrencilerin pasif dinleme ve bilgiyi ezberleme yerine 6grenme surecine aktif
olarak katilim sagladiklari bir 6grenme yaklasimidir. Yenilik¢ci 6grenme ortaminda égrencilerin ya-
parak yasayarak zenginlestirilmis bir 6grenme deneyimi yasamalari icin aktif 6grenme etkinlikleri-
ne yer verilmelidir.

Aktif pedagojilerin bulundugu yenilik¢i 6grenme ortamlarinda bilgi ve islem teknolojilerinin
kullanilmasi ile 6grenciler bireysel ihtiyaclarina ve 6grenme tarzlarina uygun sekilde ogrenirler.

Yenilik¢ci 6grenme ortamlarinda bilgi ve islem teknolojilerinin kullanilmasi, 6gretim sureclerini
donusturme potansiyeline sahiptir. Bu teknolojiler; etkilesimli tahtalardan 6grenci yanit sistem-
lerine, tabletlerden sanal gerceklik gozlUklerine kadar cesitlilik gosterir ve ogrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirir. Egitimciler, bu teknolojik araclar stratejik bir sekilde entegre ederek
ogrencilerin bilgiyi aktif olarak kesfetmelerini, is birligi icinde calismalarini ve elestirel disinme
becerilerini gelistirmelerini saglayabilir. Bu sUrecte editim ogretim sureclerini yonlendirmek, des-
teklemek ve belli bir amaca ulasmak icin tasarlanmis ve planlanmis etkinlikler hazirlanmalidir.

1. Aktif Ogrenme Etkinlikleri Tasarlama Unsurlar

Aktif ogrenme etkinlikleri tasarlarken dikkat edilmesi gereken bazi unsurlar vardir. Bu unsurlar:

- Farklilastirma

-Is Birligi

- Sorgulama

- Derinlemesine DlUsunme

- Bicimlendirici Degerlendirme’
olarak belirtilmektedir.

Bu unsurlarla ilgili daha detayl bilgi icin kaynak incelenebilir.

1 Millt Egitim Bakanhdi [MEB]. (2021). Subat 24, 2024 tarihinde http://fclturkiye.eba.gov.tr/wp-content/uploads/2023/01/DE-
SIGN-FILS_O1_MF_TR.pdf adresinden alind.



1.2. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenmede Etkinlik Planlama

Teknoloji destekli aktif 3§renme etkinlikleri planlarken dikkat edilmesi gereken bazi dnemli
noktalar vardir. Bunlar:

e Etkinligin amaci belirlenir.
Hedef Belirleme * Teknoloji kullanimina karar verilir.
e Gelistirilecek beceriler segilir.

e Ogrenci merkezli bir yaklagimla hazirlanir.

Tasarim e ilgi, ihtiyac ve 6grenme stilleri dikkate
alinmahdir.

e Ogrenme asamalarina gore teknoloji

USLOUE ] kullanimini zenginlestirilir.

* Kullanilacak teknolojilere her 6grencinin
erisimi saglanmaldir.

e Dezavantajli gruplari disiinerek planlama
yapihr.

Erisilebilirlik

* Planlamada esnek 6grenme alan kullanimina

Al KEERI dikkat edilir.

e Uygun 6lgme arag ve yaklasimlari giincel
pedagojiler dikkate alinarak belirlenir.

Degerlendirme
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1.3. Teknoloji Destekli Aktif O§renme Etkinlik Plan Sablonu

YENILIKCI SINIFLARDA TEKNOLOJi DESTEKLI AKTIF OGRENME ETKINLIK SABLONU

Grup Uyeleri

Adinizi ve soyadinizi yaziniz.

Kademe / Sinif Seviyesi / Ders / Siire
Etkinlik tasarlanan sinif bilgilerini yaziniz.

Konu / Tema
Etkinligi hangi konu / tema kapsaminda tasariadiginizi belirtiniz.

Kazanimlar
Etkinlik kapsaminda gelistirilecek é6gretim programina uygun kazammilari ve yeterlikleri yazimiz.

OGgrenme Yaklasimi

Etkinliginizin hangi 6grenme yaklasimi/yaklasimlanini temel aldigini belirtiniz.
(Ornek: Ters- Yiz Ogrenme, Akran Ogrenmesi, Is birlikli Ogrenme)
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YENILIKCI SINIFLARDA TEKNOLOJI DESTEKLI AKTiF OGRENME ETKINLIK SABLONU

Etkinlik Kategorileri

. Etkilesim ve Bilgi Verme . Is Birligi ve Tartisma

Aragtirma ve Sorgulama . Uretim

Sunum . Degerlendirme ve Geri Bildirim

4C Becerileri Etkinliginiz asagidaki beceri bagliklarindan hangi veya hangileri ile ifintilidir.

. l$ Blr]lgl (Collaboration) . iIEti$ilﬂ (Communication)

. Elestirel Diiiinme (critical Thinking) . Yaraticihk (creativity)

Araglar

Onek: Ders materyali, Web 2.0 Araglari, teknolojik ekipman

Ogrenme Alam Ogrencilerin Konumu Ogretmenin Rolii

. Herkese Agik . Bireysel

. Sanal . Birlikte Gozlemci

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
: . Kigiik Gruplar Rehber :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

Aciklama
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1.4. Teknoloji Destekli Aktif O§renmede Etkinlik Uygulama Adimlari

Teknoloji destekli aktif dgrenme etkinliklerini uygularken takip edilmesi gereken bazi adimlar
vardir. Bu adimlar:

- Gunluk hayat problemi belirlenir.

Tanimlama - Problemin ¢ézimu, teknoloji
kullanimini desteklemelidir.

- Problem durumu hakkinda bilgi
toplanir.

- Ogrenciler, derinlemesine bilgi
edinmeleri icin desteklenir.

- Elde edilen bilgiler kullanilarak
MERIEINE) problemi cozmeye yonelik planlamalar

yapilr.

- Plan dogrultusunda problem ¢c6zimu
icin calisilir.

Degerlendirme » Calismanin sonuclan degerlendirilir,

- Ogrenilen konu derinlemesine

Yansitma incelenir.

- SUrec Uzerine tartismalar yapilir.

YENILIKCI OGRENME ALANLARINDA AKTIF OGRENME EGITIM SETI -1 |9



1.5. Teknoloji Destekli Aktif Ogrenme Etkinliklerini Degerlendirme

Teknoloji destekli aktif 6grenme etkinliklerinde de-
gerlendirme cok yonlU olarak yapilmalidir. Bu asamada
esnek ogrenme alanlarinda yurUttlen calismalar deger-
lendirilebilecedi gibi etkinlik sureci butuncul olarak da ‘
ele alinabilir. Degerlendirmelerde glncel yaklasimlardan
ve web 2.0 araclarindan faydalanilmasi, teknoloji destekli
aktif 6grenme etkinliklerinin 6nemli unsurlarindan sayil-
maktadir.

1.51. Anket

Ogretim stireci icerisinde kullandiginiz dlcme ve dederlendirme araclari-
nin neler oldugui ile ilgili asagida verilen anketi doldurmaniz beklenmektedir.
Anket ile ilgili bilgiye anket basinda verilen yonlendirmeden ulasabilirsiniz.

Degerli katilimc,

Bu anket aracilidiyla dlgme ve degerlendirme ile ilgili calisma surecleri-
niz hakkinda bilgi edinmek istiyoruz. Lutfen sizi en ¢ok ifade eden secenegi
isaretleyiniz.

Olgme degerlendirme ydntemlerini kullanma sikliginiza gore isaretleyiniz.

Hig Ara Sira Cogunlukla
Yazili Sinav O O O
Kisa Cevapli Sinav O O O
Coktan Segmeli Test O O O
So6zIi Sinav O O O
Gozlem Teknigi O O O
Goriisme Teknigi O O @)
Ogrenci Portfolyosu O O O
peserendime O O O
Tutum Olgegi O O @)
Oz Degerlendirme O O O
Akran Degerlendirme O O O
Web 2.0 Araclari O O O



2. inceleme ve Etkinlik Hazirlama

Belirledginiz bir dersin bir ya da daha fazla kazanimlarindan secerek
yenilikci siniflara uygun su ana kadar 6grenmis oldugumuz Yenilikgi Sinif
Modeli ve 21. YUzyil becerilerini goz dntine alarak bir etkinlik tasarlayaca-

giz.

1) 3 kisilik gruplar halinde calisiniz.
2) Modiilde verilen “Aktif Ogrenmede Etkinlik Planlama” adimlarini
g6z onunde bulundurmayi unutmayiniz.
3) Sizlere yol gosterici ve hatirlatici olmasi agisindan “Teknoloji Destek-
li Aktif Ogrenme Etkinlik Plan Sablonu” nu kullanmaniz yararli olacaktir.
4) Etkinlikler esnasinda onceki modullerde yer alan dinamik sinif aktif
ogrenme tekniklerinden ve ModUl 3'te verilen web araclarindan faydalanabilirsiniz.

Atlikarinca Beyin Firhnasi Tarisma Cemberleri DUsin-Esles-Paylas

St~ L ST R

) y ?K)* SO IR TIEE

e S VLR
Dinya Cafe Akvaryum Tarhgmasi Yapboz

it~ it P FEIEs) B




Ek-1

Etkinlik Olustururken Kullanilabilecek Web Araclari Kategorileri

1. Is birlikli Calismayi Destekleyen Araclar
2. Cevrim ici Tartisma Araclari

3. Etkilesimli Beyaz Tahta Araclari

4. Etkilesimli Sunum Araclari

5. Zihin Haritasi Olusturma Araclari

6. Proje ve Sinif Yonetimi Araclar

7. Sunum Yapma ve Sunum Olusturma Araclar
8. Poster ve Logo Olusturma Araclari

9. Animasyon Olusturma Araclari
10.Duvara Yazma ya da Post-it Olusturma Araclari
11. Ekran Kaydi Alma Araclari

12.Gorsel Duzenleme Araclari

13.Video Duzenleme Araclari

14.Ses Duzenleme Araclari
15.Kodlama-Programlama Araclari
16.Kelime Bulutu Olusturma Araclari

17. Yapay Zeka Destekli Chatbot Araclar
18.Logo Olusturmayi Saglayan Araclar
19.3D Model Olusturmayi Saglayan Araclar
20. SimuUlasyon Araclari

21.Dijital Hikaye Olusturma Araclari

22. Cevrim ici Dergi Hazirlama Araclari

23. Artinlmis Gergeklik Uygulamalari

24. Sanal Gerceklik Uygulamalar

25. Cevrim ici Harita Uygulamalari



Ek-2

Olcme ve Degerlendirmede Kullanilabilecek Web Araclari Kategorileri

Coktan Se¢meli Sorular Hazirlamayi Saglayan Web Araclari
Eslestirme Yapabilmeyi Saglayan Web Araclari

Soru-Cevap Yapabilmeyi Saglayan Web Araclari

Dogru- Yanhs Sorulari Olusturulabilen Web Araclari

Kisa Cevapli Sorular Bulunan Web Araclari

Uzun Cevapli Sorular Bulunan Web Araclari

Bosluk Doldurma Sorulari Bulunan Web Araclari

Portfolyo Hazirlamayi Saglayan Web Araclari

0V oo N AW N

. Kavram Haritasi Olusturmayi Saglayan Web Araclari
10.Beyin Firtinasi Yapmayi Saglayan Web Araclari

11. Anket Olusturmayi Saglayan Web Araclari

12.Kelime Bulutu Olusturmayi Saglayan Web Araclari
13.is Birlikli Calisma icin Kullanilabilecek Web Araclari
14.0yun Tabanli Olcme ve Dederlendirme Web Araclari
15.Akran Degerlendirmesini Saglayan Web Araclari



Ek-3

Etkinlik Ornekleri )
Ek-3.1. Okul Oncesi Etkinlik Ornegi

Grup Uyeleri
Adinizi ve soyadinizi yaziniz.

Serkan TOPBAS

Kademe/Sinif Seviyesi/Ders/Stre

Etkinlik tasarlanan sinif bilgilerini yaziniz.

Okul Oncesi/61-72 Ay/ Matematik, Turkce, Resim/5 Ders Saati

Konu/Tema

Etkinligi hangi konu/tema kapsaminda tasarladiginizi belirtiniz.

YON/MEKANDA KONUM

Kazanimlar

Etkinlik kapsaminda gelistirilecek égretim programina uygun kazanimlari ve yeterlikleri yaziniz.

Bilissel Gelisim:

« Kazanim 15 Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.

- Kazanim 25 Temel duzeyde kodlama yapar.

Dil Gelisimi:

- Kazanim 8 Gorsel materyalleri kullanarak 6zgun Grlnler olusturur.
Fiziksel Gelisim:

- Kazanim 9 Ozg(in cizimler yaparak kompozisyon olusturur.

Ogrenme Yaklasimi

Etkinliginizin hangi 6grenme yaklasimi/yaklasimlarini temel aldigini belirtiniz.
(Ornek: Ters-Ytiz Ogrenme, Akran Ogrenmesi, Is birlikli Ogrenme)

Is Birligine Dayali Ogrenme

Oyun Temelli Ogrenme



Etkinlik Bashgi
BEN NEREDEYIiM?

Etkinlik Kategorileri

Etkilesim ve Bilgi Verme Is Birligi ve Tartisma

Arastirma ve Sorgulama Uretim

u . Degerlendirme ve Geri Bildirim

4C Becerileri
Etkinliginiz asagidaki beceri basliklarindan hangisi veya hangileri ile ilgilidir.

a Is Birligi (Collaboration) u iletisim (Communication)

uElegtirel Diistinme (Critical Thinking) u Yaraticilik (Creativity)

Araclar
Ornek: Ders materyali, web 2.0 Araclari, teknolojik ekipman

Etkilesimli tahta, Kodlama robotu ve mati, Harita gorseli, Karton ve boya kalemleri

Ogrenme Alani Ogrencilerin Konumu  Ogretmenin Rolii

u Herkese Acik

. Ozel

Sanal

Bireysel & Lider

Kiigiik Gruplar Rehber

Birlikte Gozlemci

II
ii
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Aciklama
4 N\

Etkinlik1 (1 Ders Saati): Etkinlik oncesi 6Jrenciler iki gruba ayrilarak sinif icerisin-
de arka arkaya siralanirlar. Ogretmen “Simdi en arkadaki arkadasinizin omzuna
belirli sayi ve araliklarla dokunarak bir kod yazacagim. O da 6ntndeki arkadasinin
omzuna ayni kodu yazacak ve etkinligimiz bu sekilde devam edecek. En ondeki
kisi kodu alinca gelip benim elime yazacak. Dogru yapan grup bir puan kazanir.”
Diyerek etkinligi baslatir. Bu calisma sunum alaninda yapilmalidir. Oyun sonrasin-
da “Kod nedir?”, “Gunluk hayatimizda ne isimize yarar?” gibi sorularla arastirma
sureci baslatilir.

Etkinlik2 (1 Ders Saati): Etkinligin ikinci asamasinda 6grenciler arastirma alani-
na alinarak harita Uzerinde incelemeler yapilir. Harita Gzerine konulan objelerle
ilgili yer, yon ve konum ifade eden sorular sorularak 6grencilerin 6n 6grenmeleri
kontrol edilir. Daha sonra kodlanabilir robot ve oyun mati Gzerinde calisilarak yer,
yon ve konum gibi kavramlarin kazanilmasina yonelik calismalar yurataltr. Bura-
dan elde edilen sonuclara gore is birligi etkinliklerine baslanir.

Etkinlik3 (1 Ders Saati): is birligi alani dijital 5grenme imkanlariyla 6§renmeyi ilgi
cekici hale getirmektedir. Bu amacla 6grencilerin arastirma alaninda deneyimle-
dikleri kodlama becerileri, etkilesimli tahta Gzerinden cevrim ici kodlama oyunlari
acilarak gelistirilir.

Etkinlik4 (1 Ders Saati): Calismanin bir diger asamasi Uretim alaninda gercekles-
tirili. Bu asamada sinif esit sayida kiiclik gruplara ayrilir. Ogretmen “Siz olsay-
diniz nasil bir kodlama oyunu tasarlardiniz?” sorusuyla etkinlik strecini baslatir.
Bu noktada dgretmen rehber ve gdzlemci olarak stireci takip etmelidir. Ogrenci
gruplar, kendilerine dagitilan kartonlar Gzerine kendi kodlama alanlarini olustu-
rarak calismalarini tamamlarlar.

Etkinlik5 (1 Ders Saati): Calismanin son asamasinda sinif sunum alaninda bir ara-
ya gelir ve her grubun calismasi tanitilarak 6grencilerin oyunlarini anlatmalarina
firsat verilir. Anlatimlar sonrasinda gruplarin birbirlerinin oyunlari oynamalari icin
sure taninarak calisma sureci tamamlanir.




Ek-3.2. ilkokul Etkinlik Ornegi

Grup Uyeleri

Adinizi ve soyadinizi yaziniz.

Serkan TOPBAS

Kademe/Sinif Seviyesi/Ders/Siire

Etkinlik tasarlanan sinif bilgilerini yaziniz.

lIkokul/3. Sinif/Fen Bilimleri/6x40’

Konu/Tema

Etkinligi hangi konu/tema kapsaminda tasarladiginizi belirtiniz.

DUnya’'nin Sekli/Gezegenimizi Tantyalim/Dunya ve Evren

Kazanimlar

Etkinlik kapsaminda gelistirilecek 6gretim programina uygun kazanimlari ve yeterlikleri yaziniz.

F.311.1. DUnya’nin seklinin kireye benzediginin farkina varir.
F.3.1.1.2. DUnya'nin sekliyle ilgili model hazirlar.

Ogrenme Yaklasimi

Etkinliginizin hangi 6grenme yaklasimi/yaklasimlarini temel aldigini belirtiniz.

(Ornek: Ters-Y(iz Ogrenme, Akran Ogrenmesi, Is birlikli Ogrenme)

Ters-Yiz Ogrenme
STEAM Egitim Yaklagimi
Is Birligine Dayali Ogrenme



Etkinlik Bashgi
Dunya’nin Sekli

Etkinlik Kategorileri

Etkilesim ve Bilgi Verme Is Birligi ve Tartisma

Arastirma ve Sorgulama

n Degerlendirme ve Geri Bildirim

4C Becerileri
Etkinliginiz asagidaki beceri baslklarindan hangi veya hangileri ile ilgilidir.

u is Birligi (Collaboration) u iletisim (Communication)

u Elestirel Diislinme (Critical Thinking) u Yaraticilik (Creativity)

Araclar

Ornek: Ders materyali, web 2.0 Araclar, teknolojik ekipman

Ders Kitabl, Etkilesimli Tahta, Afis icin renkli kartonlar, Telefon, VR Gozluk, EBA Platformu, Tablet,
Oyun hamuru

Ogrenme Alani Ogrencilerin Konumu  Ogretmenin Roli

u Herkese Acik

Lider

u Bireysel

Kiigiik Gruplar

u Rehber

Gozlemci

. Sanal

u Birlikte
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Aciklama

4 )

Etkinlik1 : Calismanin ilk asamasi icin ogrencilere asagidaki sorular sorulur ve
arastirmalari icin EBA linkleri verilir.

—Sence eski Misirlilarin dedigi gibi Dunya bir diske benzeseydi neler olurdu?

—Eski Yunanlilar DUnya’nin dUz bir tepsiye benzedigini soyltyorlardi. Dunya ger-
cekten bir tepsi gibi olsaydi neler olurdu?

—Eski caglarda da DlUnya’nin diz olmadigini savunan dtsunurler vardi. Bu dusu-
nurler hakkinda bilgin var mi?

Ogrenciler, kendilerine verilen ders izleme videolarini kullanarak bazi bilgiler elde
ederler. Bu bilgilerini gozlemlemek icin kelime bulutu olusturma uygulamasinin
linki verilerek belirledikleri isimleri yazmalari istenir.

Etkinlik2 (3x40°): Evde konu hakkinda bilgi edinerek gelen 6grenciler, yenilikgi
sinif ortamina alinarak burada esit sayida Uc gruba ayrilirlar. Gruplardan birine is
birligi alaninda elde ettikleri bilgileri sunmalari icin afis, gece gunduz oyunu oy-
natma, Dunya gorselleri hazirlama gorevleri verilir. Grup bu gorevleri kendi arala-
rinda gorev dadilimi yaparak is birligi icinde tamamlar. Ikinci grup Uretim alaninda
kendilerine verilen oyun hamurlariyla Dinya modelleri hazirlamalari konusunda
tesvik edilir. Uclincl grup ise etkilesim alaninda kendilerine daha énceden ve-
rilen tabletlere artirilmis gerceklik uygulamasini magazadan yukleyerek hazirlik
yapmalari konusunda desteklenir.

Etkinlik3 (3x40°): Butun gruplar calismalarini hazirladi§inda égrenciler sunum
alanina alinarak oncelikle evde olusturduklar kelime bulutunu etkilesimli tahtada
gozlemlemeleri saglanir. Konu ile ilgili hatali 6grenmeler varsa bu asamada du-
zeltilir. Daha sonra birinci grubun hazirladi§i gece glindlz oyununu oynatmasi
istenir. Oyun sonrasi elestirel disinme becerilerini gelistirmeye yonelik olarak
neden bu oyunu oynadigimiz sorulur. Ogrencilerin Diinya’nin sekli ve kendi etra-
findaki hareketi nedeniyle gece guinduz olustugunu ifade etmesine kadar sureg
devam ettirilir. Bu asamada grubun dider Uyelerince hazirlanan gorsel ve afislerin
sunulmasi saglanir. Hazirlanan gdrsel ve afisler degerlendirildikten sonra ikinci
grup Uyelerinin STEAM etkinligi olarak tasarladiklari Dinya modelleri butun 6g-
renciler tarafindan incelenir. Modeller Uzerine dederlendirmeler yapildiktan son-
ra birinci grubun hazirladigi Dunya gorselleri, G¢guncu grubun tabletlere yukledigi
artinlmis gerceklik uygulamasinda acilarak ogrencilerin VR ile DUnya modelini
gozlem yapmalari saglanir.

Etkinlik4: Dersin son asamasinda ogrencilere oJrendikleri bilgileri evlerinde ge-
listirebilecekleri ve degerlendirebilecekleri soylenir. Bu bireysel 6grenme etkinligi
icin uygun video ve dijital dlgcme araclarinin linkleri verilir.




Ek-3.3. Ortaokul Etkinlik Ornegi
Grup Uyeleri

Adinizi ve soyadinizi yaziniz.

Serkan TOPBAS

Kademe/Sinif Seviyesi/Ders/Siire

Etkinlik tasarlanan sinif bilgilerini yaziniz.

Ortaokul/8.Sinif/Fen Bilimleri/8x40’

Konu/Tema

Etkinligi hangi konu/tema kapsaminda tasarladiginizi belirtiniz.

Basit Makineler/Basit Makineler/Fiziksel Olaylar

Kazanimlar

Etkinlik kapsaminda gelistirilecek égretim programina uygun kazanimlari ve yeterlikleri yaziniz.

F.8.5.1.1. Basit makinelerin sagladigi avantajlari ornekler Uzerinden aciklar.
F.8.5.1.2. Basit makinelerden yararlanarak gunlik yasamda is kolayhdi saglayacak bir dizenek ta-
sarlar.

Ogrenme Yaklasimi

Etkinliginizin hangi 6grenme yaklasimi/yaklasimlarini temel aldigini belirtiniz.
(Ornek: Ters-Yiiz Ogrenme, Akran Ogrenmesi, Is birlikli Ogrenme)

Is Birligine Dayali Ogrenme
Probleme Dayali Ogrenme



Etkinlik Bashgi
PALANGA

Etkinlik Kategorileri

Etkilesim ve Bilgi Verme a is Birligi ve Tartisma

Arastirma ve Sorgulama u Uretim

E s Degerlendirme ve Geri Bildirim

4C Becerileri
Etkinliginiz asagidaki beceri baslklarindan hangi veya hangileri ile ilgilidir.

a Is Birligi (Collaboration) a iletisim (Communication)

x Elestirel Diisiinme (Critical Thinking) x Yaraticilik (Creativity)

Araclar

Ornek: Ders materyali, web 2.0 Araclar, teknolojik ekipman

3B tasarim uygulamalari, Palanga yapim malzemeleri, video ¢ekim ve animasyon olusturma yazi-

limlari, etkilesimli tahta, tablet ve bilgisayar
Link: http://meb.ai/UETEZzFP (Palanga ve Makaralar)

Ogrenme Alani Ogrencilerin Konumu  Ogretmenin Rolii

Herkese Acik Lider

Bireysel

Ozel Kiigiik Gruplar Rehber

Birlikte Gozlemci
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Etkilesim Alani: Bu etkilesim uygulamasinda sunum alanina alinan 6grencilere
Misir Piramitleri ile ilgili kisa bir video izletilir. Video sonrasi asagidaki sorularla
arastirma surecinin baslamasi saglanir:

— Misir uygarlid, binlerce yil dnce bu taslari nasil kaldirmis olabilir?

— Bircok insanin bir arada kaldirabilecegi bir agirhigi basit bir sistemle yapabilmek
muUmkuUn olabilir mi?

Ogrencilerin konu Uzerine fikirleri alindiktan sonra sinif G¢ gruba ayrilir. Gruplar
es zamanli olarak calismalarini yUruteceklerdir. Ogretmen 6grenme surecine
rehberlik yaparak gozlemlerde bulunmali, hatali 6grenmelerin dnine gecgebilmek
icin gerekli gordugu zamanlarda aciklamalarda bulunmalidir.

Arastirma Alani: Birinci grup arastirma alaninda bilgisayari ve ¢evrim ici araclari
kullanarak basit makinelerden sabit makara, hareketli makara, palanga, kaldirac,
egik dlzlem ve cikrik kavramlari Uzerine arastirmalar yapar. Disli carklar, vida ve
kasnaklarla ilgili gorselleri yazici Gzerinden cikti alir. Arastirilan basit makinelerden
palanga ile ilgili gorselleri ve yapim asamalari ile ilgili bilgileri arastirma ciktilarina
eklerler.

Is Birligi Alani: Birinci grubun arastirma alaninda yaptigi calismalarla es zaman-
I olarak ikinci grupta is birligi alaninda elde edilen verileri nasil isleyecekleri ve
hangi calismalari yapabilecekleri konusunda beyin firtinasi yontemini kullanarak
bir kavram haritasi hazirlar. Birinci gruptan gelen verileri dizenleyen grup kendi
icinde takimlara ayrilarak palanganin tasarimi ve modelin yapimi strreclerini yGra-
tlr. Bu asamada birinci grup gozlemci olarak surece eslik ederken Uguncl grup
dretim calismalari icin hazirliklarini tamamlar.

Uretim Alant: ikinci grup calismalarini yiritirken palanga cizimlerini alan Gciin-
cu grup kendi icerisinde takimlara ayrilarak takimlardan biri 3D modelleme ya-
zilimini kullanarak palanga modelini olustururken diger takim video ¢ekimi icin
ders kurgusunu tamamlar. Is birligi grubunun hazirladigi palanga modelini teslim
etmesiyle ders videosunu hazirlar.

Sunum Alani: Dersin bu asamasinda butin gruplar sunum alanina gelerek ca-
lisma sureclerinden elde ettikleri ciktilari sunarlar. Bu asamada 6gretmen surece
rehberlik ederek ders kazanimina yonelik sorular sorarak bilginin yapilandiriima-
sina destek olur. Elde edilen bilgiler, tasarim calismalari, model, ders videosu ve
palanga animasyonu 6gretmen ve akran degderlendirmesiyle ele alindiktan sonra
ogrenciler gelistirme alanina yonlendirilir.

Gelistirme Alani: Gelistirme alaninda 6nceden hazirlanmis kitap ve e-kitaplardan
yararlanarak basit makinelerle ilgili daha kapsamli bilgiler edinmelerine imkan ta-
ninir. Etkinlik, dgrencilerin bireysel 6grenme deneyimleri sonrasinda sona erdirilir.




Ek-3.4. Lise Etkinlik Ornegi

Grup Uyeleri

Adinizi ve soyadinizi yaziniz.

Serkan TOPBAS

Kademe/Sinif Seviyesi/Ders/Siire

Etkinlik tasarlanan sinif bilgilerini yaziniz.

Lise/9. Sinif/Matematik/8x40’

Konu/Tema

Etkinligi hangi konu/tema kapsaminda tasarladiginizi belirtiniz.

Dik Ucgen ve Trigonometri/Geometri

Kazanimlar
Etkinlik kapsaminda gelistirilecek 6gretim programina uygun kazanimlari ve yeterlikleri yaziniz.

9.4.4.. Dik Ucgende Pisagor teoremini elde ederek problemler ¢ozer.
9.4.4.3. Dik uggende dar aclilarin trigonometrik oranlarini hesaplar.

Ogrenme Yaklasimi

Etkinliginizin hangi 6grenme yaklasimi/yaklasimlarini temel aldigini belirtiniz.
(Ornek: Ters-Y(iz Ogrenme, Akran Ogrenmesi, Is birlikli Ogrenme)

Is Birligine Dayali Ogrenme
Proje Tabanli Ogrenme



Etkinlik Bashgi
KLINOMETRE YAPALIM

Etkinlik Kategorileri

. Etkilesim ve Bilgi Verme Is Birligi ve Tartisma

u Arastirma ve Sorgulama

u Degerlendirme ve Geri Bildirim

4C Becerileri
Etkinliginiz asagidaki beceri basliklarindan hangi veya hangileri ile ilgilidir.

E Is Birligi (Collaboration) iletisim (Communication)

u Elestirel Diistinme (Critical Thinking) Yaraticilik (Creativity)

Araclar

Ornek: Ders materyali, web 2.0 Araclar, teknolojik ekipman

3B tasarim programlari, 3B yazici, Video kamera , Arama motorlari, Acidlcer, Pipet, ip, Somun vb.
agirlik, yapistirici ve makas.
Link: http://meb.ai/giDwOu (Blyuk Yapilar Basit Coztumler)

Ogrenme Alani Ogrencilerin Konumu  Ogretmenin Roli

u Herkese Agik . Bireysel

n Kiguk Gruplar

a Birlikte

Lider

Rehber

Gdzlemci

. Sanal
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Calisma oncesinde ogrenciler bir araya getirilerek cevremizdeki varliklarn
yUksekliklerini olcmeyle ilgili sorular yoneltili. Bu noktada standart olcme
araclarinin disinda nasil olcllebilecedi Uzerine konusulur. Sonrasinda ogrenciler
dort esit gruba ayrilarak proje calismasi icin gorev dagihmi ve planlama yapmalari
istenir. Bu noktada ogretmen gozlemci ve rehber olarak konumlanir.

Etkilesim Alani: Etkilesim alaninda proje gorev dagilimi, calisma plani olusturma,
calisma surecini not alma ve raporlama calismalari es zamanli olarak yurGtalar.

Arastirma Alani: Bu alanda calismalar projenin problem durumu tzerinden yu-
ratdlur. Alanda gorevli 6grenciler diger gruplarla es zamanli olarak konu Uzerine
arastirmalar yaparlar. Arastirma sonuclarini her asamada dider gruplarla payla-
sarak bilginin yapilandiriimasinda is birli§ine giderler. Grup ayni zamanda ogret-
men rehberliginde 3D yazici kullanarak klinometrenin Uretimi ¢alismalarini yurU-
tUrler. Klinometrenin Uretimi uzun strecedi icin okul disi stirede 6gretmen slrece
liderlik edecektir.

is Birligi Alanu: is birligi alaninda elde edilen bilgiler infografik ve dijital postere
donusturalur. Buna ek olarak 3D modelleme yazilimi kullanilarak klinometre ¢i-
zimleri hazirlanir.

Uretim Alant: Proje calisma siireci icerisinde retim alaninda video cekimleri icin
diger gruplarla is birligine gidilerek calisma surecinin senaryolastirilmasi ve klino-
metre ile ilgili video olusturma calismalari yaratalar.

Calismanin son asamasinda butun gruplar, sunum alaninda bir araya gele-
rek calisma surecleri ile ilgili bilgilerini sunup hazirlanan ders videosunu izlerler.
Etkilesim grubunun raporlari okunur ve calisma surecine dair tartismalar yurttu-
|Ur. Matematik kazanimlarina yonelik olusturulan klinometre yardimiyla problem
¢ozme calismalari yapilir. Ogretmen ve calisma gruplarinin degerlendirmeleri ali-
narak elde edilen Grin ve diger 6grenme ciktilarinin yayginlastirilmasi saglanir.
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