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1. E-STEAMSEL PROJESINE NEDEN iHTIYAC DUYUYORUZ?



%8 Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

E-STEAMSEL Project of the European Union

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

Gunldmuzde bilgi birikimi cok hizli bir sekilde artmakta ve sinif duvarlarinin disina tasmaktadir. Egitim
eko-sistemi icerisinde; analitik, elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi, Gretken
bir toplum olabilmek icin dnemli bir hedef haline gelmistir. Stirdirdlebilir bir ekonomi ve toplum igin
buglinln genclerinin gelisimini butlncil bir bakis agisiyla desteklemek ve onlari 21. ylizyil becerilerine
dayali sisteme hazirlamak hepimizin ortak sorumlulugudur. Teknoloji devrimine ayak uydurmak igin tim
diinyada yukselen bir ivme vardir.

Bugliniin 6grencileri henliz var olmayan kariyerlerin pesinden kosacak sekilde yetisecektir. Bugin
ogrencilerimizi, yasamak istedikleri diinyayi icat edebilecek 6zglivene sahip olacak sekilde hazirlamak her
zamankinden daha fazla gereklidir. Onlari STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) ve
Sosyal ve Duygusal Beceriler alanlarinda 21. yizyil becerileriyle donatmak 6nemlidir.

Ogrenme (SEL) (Oz farkindalik ve ydnetim, Sosyal Farkindalik, iliski Becerileri, Sorumlu Karar Verme)
Diinya Ekonomik Forumu'nun "Egitim icin Yeni Vizyon: Teknoloji Araciligiyla Sosyal ve Duygusal
Ogrenmeyi Tesvik Etmek" bashkli makalesine gore: "isbirligi yapabilen, iletisim becerileri yiiksek,
sorunlara akilci yontemlerle ¢o6ziim Uretebilen insanlar gelecegin is hayatinda var olabileceklerdir. Bu
sosyal ve duygusal yeterlilik, 6grencileri gelisen dijital ekonomide basarili olmalari icin donatir." Ayrica
UNESCO kisa siire 6nce okullara SDO uygulamalarini hayata gecirmeleri icin bir ¢cagri gdndermistir. 2027
yilina kadar STEAM becerileri gerektiren iglerin %13 oraninda artmasi beklenmektedir. EIGE'nin cinsiyet
esitliginin ekonomik faydalari ¢alismasi (2017), sadece STEAM egitiminde cinsiyet ayrimcihginin
azaltilmasinin AB'de 1,2 milyon ek ise yol actigini gostermektedir. Bu baglamda amacimiz, 6zellikle kiz
cocuklari ve coklu dezavantaja sahip ortaokul 6grencileri olmak lizere 6gretmenleri STEAM ve SEL
alanlarinda giclendirmek ve becerilerini daha genis bir sekilde kullanmalari icin motive etmektir. E-
STEAMSEL, her 6grenciye teknoloji hakkinda bilgi edinme firsati vermek ve kendilerini 6nemsedikleri
sorunlara ¢6ziim bulmada aktif rol alabilecek yenilikgiler ve degisimciler olarak tanimlamalarina yardimci
olmaktir. Ayrica cevre sorunlarina duyarli ve estetik bakis acisina sahip bireyler olmalarina destek
olmaktir. Genglerimizin ve kizlarimizin gelecegin zorlu is dinyasinda yer alabilmeleri ve micadele
edebilmeleri icin STEAM ve SEL 68renme becerilerine sahip olmalari artik bir gerekliliktir. STEAM temel
olarak bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik alanlarinda beceri gelistirmeye odaklanir. SEL
ise buylk duygulari yonetmek, iliskiler kurmak, 6z farkindalik kazanmak, sorunlari ¢ézmek, sorumlu
secimler yapmak ve hedefler belirlemek icin gereken becerileri 6gretme ve gelistirme alanlarinda yasam
becerileri saglar. Bu ikisi birbirini tamamlar. Gelecegin diinyasinin matematik, fen ve teknoloji okuryazari,
sosyal ve duyussal 6grenmede kendini gergeklestirmis, yaratici problem ¢ézme ve estetik degerlere sahip
bireylere ihtiyaci vardir. Bu baglamda, projemiz STEAM ve SEL alanlarini bir bitlin olarak benimsemis ve
temel amaci 6grencilerimizi gelecegin dijital diinyasina hazirlamak oldugu icin bunlari bir e-6grenme
Platformu ile ulus 6tesi diizeyde gelistirmistir.

HEDEFLER NELERDIR?

AMACLARIMIZ SUNLARDIR;
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* STEAM ve SEL egitimine kiz cocuklarinin ve ¢oklu dezavantajlara sahip genc neslin yaratici ve anlamh
katihmini saglayarak onlari gelecekteki isglicli piyasasina hazirlanmasi

* STEAM ve SEL 6grenimi alaninda 6gretmenler, okullar ve ebeveynler arasinda farkindalik ve
duyarhligin artirilmasi ve yayginlastiriimasi

* STEAM ve SEL 6grenme alanlarinda kapsayicilik, esitlik ve kolay erisimin saglanmasi, 6zellikle
dezavantajli genclerin ve kiz ¢cocuklarinin beceri temelli okuryazarliklarinin Ust seviyelere ¢ikarilmasi.

* Ogretme ve 8grenme siireclerinde dijital icerik ve dijital beceri destekli déniisiimiin saglanmasi

* Ogrencilerin 6grenme faaliyetlerine nasil dahil edilecegine dair pratik fikirler gelistirilmesi ve
ogrencilerin yenilikgi bir sekilde ¢alisabilecekleri bir ortam yaratilmasi

* Her iki cinsiyetin de proje sonuglarina esit erisiminin saglanmasi
HEDEFLERIMIZ SUNLARDIR;

* Okullarin mufredatini tamamlayan pratik ve yenilik¢i 6grenme ¢ozlimleri icin bir kaynak merkezi
olarak sanal bir platform gelistirmek;

* moodle tabanl bir e-6grenme platformu olusturmak

* Platformdaki (i¢ ayri bolim icin materyaller Giretmek

* Beceri temelli 6grenme e materyalleri (STEAM)

* Sosyal ve Duygusal Ogrenme etkinlikleri tiretmek
*Veliler ve Ogrenciler icin interaktif Danismanlik Hizmetleri

Boyle bir arag yaratma ve uygulama fikri, hayatin her alaniyla ilgili modernlik, dijitallesme,
bilgisayarlasma ¢agrisina cevaptir.

KULLANICILAR KIMLERDIR?

Proje 3 grubu hedeflemektedir:

1. ilkokul, ortaokul ve liselerdeki égretmenler.
2. ilkokul, ortaokul ve lise 6grencileri.

3. KARAR MERCILERI, Politika olusturucular, STK'lar, genglik ¢calisanlari ve halk, okul midiirleri, AB
yetkilileri VE Veliler.

BU KiTAP NASIL KULLANILIR?
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Bu dokUmanda &gretmenlerin sinif ici uygulamalarinda kullanabilecekleri probleme
dayal 6grenme yéontemi ile hazirlanmis ilkokul égrencilerine yonelik STEAM ders planlar
yer almaktadir.

Ogretmen meslektaslanmiz dilerlerse plani aynen uygulayabilirler. Ya da planlan érnek
olarak alip kendi siniflarina goére uyarlayabilirler. Ne yapmak isterseniz isteyin, dumende
siz varsiniz.

STEAM konusunda yeniyseniz, I0tfen dnce dgretmen kilavuzumuza ve egitim
programimiza bir géz atin.

S_]'EAM Dersleri Vermenin Faydalari
Ogrencileri yaratici suregle tanigtinr

Ogrenciler STEAM'in farkli unsurlarnni bir araya getiren etkinliklere katildiklannda, distnceli
sorular sormalar, cevaplan kesfetmeleri, 6grendiklerini uygulamalar ve yaratici bir
sekilde problem cdzmeleri gereken rehberli sorgulama deneyimi yasarlar. Isik sacan bir
tel heykel yapmayr 6grenen &grenciler, heykelin nasil calistigina dair sorular sormal,
heykelin 1sikk sacmasini saglamak icin farkll kablolama tekniklerini denemeli, sanatsal
yaratimlannin ardindaki anlam hakkinda dusGnmeli ve kagit Uzerindeki bir tasanmdan
somut, islevsel bir nesneye gecerek yaratici sireci deneyimlemelidir.

Anlamli isbirligi sunar

Bircok STEAM projesi, 6grencilerin fikir alisverisinde bulundugu ve sorun ¢cb6zme yollarni
tartistigi ekip calismasini ve dUsunceli diyaloglariicerir. Bu faaliyetler sayesinde égrenciler
sorumluluklan paylasmayi, uzlasmayi, birbirlerini dinlemeyi ve tesvik etmeyi dgrenirler. Bazi
ogrenciler STEAM'e heyecan veya merakla yaklasirken, digerleri daha ¢cekingen veya
endiseli olabilir.

Ogrencileri stratejik olarak gruplar halinde bir araya getirmek, 6grencilerin birbirlerine
nasil yardim edeceklerini égrendikleri ve farkll guclU ydnlerini ve beceri setlerini nasil
kullanacaklanni bulduklan gucli ekipler olusturabilir. Ogrenciler deniz hayvanlanni tasvir
eden 3D sanatin nasil olusturulacagini dgreniyorsa, bir 6grenci suda yasayan hayvanlar
hakkinda bilgili olabilir, bir digeri optik illuzyonlara asina olabilir veya 3D gozluk yapimi
konusunda heyecanli olabilir. Bilgi, heves ve beceri setleri birlikte kullanilarak projenin bir
ekip olarak basarnyla tamamlanmasina yardimci olunabilir.

Elestirel dusunmeyi arhnr

STEAM projeleri, 6grencilerin problemler Uzerinde sistematik bir sekilde dUsinmelerini ve
en lyi ¢cdzOmleri bulmak icin teknoloji ve muUhendislik hakkinda &grendikleri bilgileri
uygulamalarnni  gerektirir. MUfredatlar arasi  projeler ayni zamanda &grencilerin
beyinlerinin farkl boélimlerini de devreye sokar, bdylece projeyi farkl merceklerden
gorurler, aynntilara odaklanirken ayni zamanda geri adim atmayi ve buyuk resme
bakmayi égrenirler.

Problem ¢ozmek igin benzersiz bir yol saglar
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Ornedin Amerikall égrenciler, matematik, fen ve problem cdézme becerilerini dlcen
uluslararasi degerlendirmeler séz konusu oldugunda diger Ulkelerden gelen &grenciler
kadar basarl olma egiliminde degildir. STEAM projeleri 6grencilere benzersiz sekillerde
problem c¢dzme sansi verir cOnkU bu t0r faaliyetler sirasinda ortaya c¢ikan sorunlar
cdzmek icin cesitli ydntemler kullanmak zorunda kalirlar. Ogrenciler deneme yaniima
yontemini deneyimleyerek, risk almayl ogrenerek ve gercekten "kutunun disinda
dUsUnmeyi" dgrenerek, bir dizi problemi adim adim cdzmek icin bilinen bir ydntemi veya
formUIU uygulamak gibi yaygin olarak kullanilan yaklasimdan uzaklasirlar. STEAM ile daha
yaratici, dogrusal olmayan yollarla cézmeleri gerekir.

TUm ogrencilere uygulamali 6grenme deneyimleri kazandinr

Baz dgrenciler, bir seyleri nasil insa edecekleri ve tamir edeceklerinin 6gretildigi evierde
bUyUrken ve bunu yapmak icin bircok ybnerge verilirken, digerleri bu énemli 6grenme
firsatlanna  maruz kalmaz. STEAM projeleri 6grencilere  uygulamali, deneyimsel
dgrenmeye katilma sansi verir. OJrenciler bir seyin nasil calishidini nasil insa edilecedini
ve nasil tamir edilecegini kesfetmek icin genellikle farkl malzemeler ve araclar kullanirlar.
Bu da oyun alanini esitler, bdylece tUm égrenciler cinsiyetleri, sosyoekonomik durumiari
veya irklarn ne olursa olsun bu énemli becerileri edinirler.

Kizlan STEM alanlarnini kesfetmeye tesvik eder

Kiz cocuklar ve kadinlar bilim, teknoloji, mUhendislik ve matematik alanlarnnda yeterince
temsil edilmediginden, STEAM projeleri gelistirmek kiz cocuklarnnin bu alanlara erken
yasta asina olmalanna yardimci olur. Erken yasta bu alanlarla tanismalar, yaslarn
ilerledikce bu alanlan kesfetme sanslanni artirabilir ve tUm &grencilerin bu 21. yUzyil
becerilerini kazanabilmeleri icin yUksek kaliteli STEAM projeleri erkek cocuklara da fayda
saglayacaktir.

Onlara sanata deger vermenin farkl bir yolunu gosterir

STEAM projelerinde sanatin kullaniimasi, égrencilerin sanatin ne kadar ¢esitli oldugunu
ve muUhendislik, teknoloji ve matematik iceren UrUnlerin nasil ayrnimaz bir parcasi
oldugunu anlamalarina yardimci olur. Sanat, STEAM projelerine katilimi artirmaya
yardimcl olabilir, cUnkU 6grenciler sevdikleri sanatsal ortamlan (gdrsel sanatlar ve muozik
gibi) bir uygulama olusturmak veya bir robot programlamak gibi ilk basta géz korkutucu
goérunebilecek daha teknik projelerle birlestirebilirler. Tanidik olani tanidik olmayanla
birlestirebilir, yeni beceriler edinebilir ve sanatsal yenilik dunyasini kesfedebilirler.
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ILKOKUL iCIN DERS PLANLARI

BISERHFNN R o Sicak Tutun Sogugu Yakalayin

DERS PLANI 1: Sicak Tutun Sogugu Yakalayin

DERS : Fen-Matematik
Konu: Sicak Tutun Sogugu Yakalayin
Sinif: ilkégretim(4)

Siire: 200 dakika (5 ders saati)

1. Hedef Cikhlar:

1.1. Biligssel Sureg¢ Ciktilan:

Merkezi Disiplin Cikhlari:

* Gercek dunya sorunlarnni akfif bir sekilde kesfederek fikir ve teoriler gelistirir.

*Farkli bakis acilanni netlestiren ve daha iyi co6zOmlere gétUren kilit konular tanimlar.

*Fikir Uretmek, teorileri test etmek, yenilikci isler yaratmak veya gercek sorunlarn ¢cézmek
icin tasanm surecini bilincli bir sekilde yonetir.

*DUsUncelerini ve arastirma sonuclanni aciklar.
*MUhendislik yaklasimlarini belirli problemlere uygular.
*Urindn prototipini hazirlar.
Diger STEAM disiplinlerinden ciktilar

Bilim

e Maddelerin isitimasi ve sogutulmasina yonelik deneyler tasarlar.
e Maddelerin isi etkisiyle hal degistirebilecegini gdstermek icin deney tasarlar.
e Maddelerin isi etkisiyle hal degistirebilecegini gdstermek icin deney tasarlar. Hal
degisimleri arasinda sadece erime ve donmadan bahsedilir.
Matematik:
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e Metre ve santimetre birimlerini kullanarak problemleri ¢cdzer.
e Verilen kUpU genisleterek olusturur.

e Dogrudan dlgcebilecegdi bir uzunlugu en uygun uzunluk dlgcme birimi ile tahmin eder
ve tahminini dlcerek kontrol eder.

e Standart olmayan uygun malzeme ile sekillerin alanini kaplar ve dlcer.
e Elde ettigi verileri sunmak icin farkl gésterimler kullanir.

e Cubuk grafikler, tablolar ve diger grafiklerle temsil edilen bilgileri kullanarak gunluk
yasamla ilgili problemleri cozer.

e Veri toplama gerektiren arastirma sorular olusturur.

Sanat

*Renkleri kullanarak farkl tasanmlar yapar.
*MUhendislik

*Bir proje icin gerekli temel stUrecleri aciklar.
*Bir tasarmin fayda ve risklerini degerlendirir.
1.2. Sosyal urun cikhlari:

* Ekip olarak calismak

*letisim,

*Problem ve ¢c6zUm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,
*Gorev ve sorumluluklanni yerine getirmek,
*Fikirlerini savunabilme becerisi

*UrbnUn efkili bir sekilde sunulmasi,

* [sbirligi ve ortak calismanin dnemini kavrar.
*Sorunlara yeni bir bakis acisiyla yaklasir.
*Geribildirimleri etkin bir sekilde birlestirir.
*Arkadaslarnni dnyargisiz dinleyebilme

2. Kullanilan Malzemeler:;
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2.1. Deney:

e 3 kUcUk karton kahve fincani

e 4 bUyUk seffaf plastik bardak

e 3 adet strafor bardak

e alUminyum folyo, 20x30 cm

e 20 pamuk topu

e cay kasigl buyUkligunde kasik

e 4 |astik bant

e Deney sirasinda doldurulmak Uzere 6grenci basina bir Veri Sayfasi ve Sonuc¢ Sayfasi
TUum sinifla paylagsmak igin:

*sicak su surahisi

*Plastik ambalaqj

*Tepsi

*bUyUk kitap veya dergi

*Dondurucu Dolabi

2.2. Deney:

*Grup basina 4 yaprak renkli kagit (beyaz, sar, kirmizi, siyah)
*Gazete

*Makas

*Renkli kagitlardan kUp kutular yapmak icin seffaf bant
*Grup basina 4 buz kOpU

*GUnesli bir gin

2.3. Prototipin Olusturulmasi icin:

10
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*Renkli Kagit (beyaz, sar, kirmizi, siyah)

*Karton kutulan geri donUstiron

*Makas

*Plastik kaplarn geri donustiron

*Yapistinci

*Tasarminiza uygun yalitim malzemeleri (pamuk, strafor veya aliminyum folyo)
*Boyalar

3. Kaynaklar

hitps://www.youtube.com/watch2v=/9wp/kOH3xs .
e Kessler, James H. ve Andrea Bennett.WonderScience'in En lyisi: Temel Bilim
EtkinlikleriBoston, MA: Delmar Publishers, 1997. s. 207, 210-211.ISBN:

0827380941
e Federal Kurumlaricin Serin Cati Kaynaklari. Federal Enerji Yonetimi Kilavuzu,
ABD Enerji Bakanlig.

http://www1.eere.energy.gov/femp/features/cool_roof_resources.html

e Farkl Renkler Istyt Daha mi lyi Emere PreK-2 Siniflan. EGitim Kaynaklan Bilgi
Merkezi. Teknoloji ve Sanayi isbirligi Ofisi, Tufts Universitesi ve EGitim Bakanlidi.
(etkinlik icin alternatif cevrimici konum)
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/detailmini.jspe_nfpb=true
&_&ERICExtSearch_SearchValue_0=ED480661&ERICExtSearch_SearchType
_0=no&accno=ED480661

e Richards, Roy. Bilimden Teknolojiye Erken Bir Baslangic. Londra, ingiltere:
Simon & Schuster, 1990, sayfa 64.

e Beyaz Catilar Sehirleri Basanyla Sogutabilir: Bilgisayar Modeli Beyaz Catilarin
Kentsel Alanlar Uzerindeki Etkisini SimUle Ediyor. Yayinlanan 28 Ocak 2010.
Basin bUlteni 10-016, Ulusal Bilim Vakfi Haberleri.
http://www.nsf.gov/news/news_summ.jspecntn_id=116283

e Kessler, James H. ve Andrea Bennett. WonderScience'in En lyileri: ilkdgretim
Fen Etkinlikleri. Boston, MA: Delmar Publishers, 1997. s. 207, 210-211. ISBN:
0827380941

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri
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Yontemler: Probleme Dayall Ogrenme, Argimantasyona Dayall Ogrenme, Proje
Tabanh Ogrenme, Tartisma, Soru-Cevap ve isbirlikli §0I|§mo
Teknikler: Beyin Firtinasi, Vizyon Gelistirme, Gozlem, Isbirligi

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdliUmde yer verilmelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki dzellikler géz 6nunde bulundurulmalidir.
*Gruplar 2-4 kisiden olusmalidir.

*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.

* Cinsiyet dagiimi esit olmalidir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrenci gruplarnizi olusturun.
Grup liderinizi secin

Bir yazar secin

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

A sinifl yil sonu yaz okulu etkinligi olarak piknige gidecektir. A sinift grencileri piknige
gidecekleri igin cok heyecanl ve mutludurlar. A sinift 6grencileri piknige gitmeden
once belirli hazirliklar yaparak piknikte yemek istedikleri yiyecekleri planlarlar ve
aileleriyle birlikte yiyeceklerini hazirlarlar. Sicak icecekler konusunda endiselilerdir. Siz
bu sinifta olsaydiniz;

Yaz piknigine gittiginizde bu yiyecekleri sirt cantaniza koysaydiniz ne olurdu?
Yiyecek ve iceceklerinizi nasil alirdiniz?

6.3:Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Ogdretmen soruna ¢dzim bulmak icin dgrencilerden asadidaki sorular Uzerinde
dUsunmelerini, arastrma yapmalarni ve edindikleri bilgileri yazmalarnni ister.
Ogrenciler gruplar halinde konu ile ilgili arastirma yaparlar.

*Esyalarn sicak ve soguk tutmak icin ne t0r cihazlar gérdinuz? Sizce bu cihazlar ne
tUr malzemelerden yapiimistire

*Yaltim ve iletkenlik nedir¢ Nesneleri soguk veya sicak tutma Uzerindeki efkileri
nelerdire

*Is1 akisini yavaslatmak icin ne tUr malzemeler secilmelidire

*Nesneleri sicak ve soguk tutmak icin renk dnemli midire

*Disarnnin 45 derece oldugunu hayal edin. Nasil serin kaliyorsunuz? Ne tUr kiyafetler
giyersinize Renklendirmek icin bir fikriniz var mig
*Buz kUplerinin guneste cok cabuk erimesini dnlemek icin en iyi renk hangisidire
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*Hangi renk guneste i1siyl en hizl emer?
6.4 Fikir Gelistirme

Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Gruplar fikir gelistirme asamasina gecerler. Her grup bir dnceki asamada topladikiar
bilgiler 1siginda fikirlerini akranlanyla paylasir. Bu asamada, problemi ¢ézmek icin
neye ihtiyac duyabilecekleri sorusuna cevap bulmaya calisirlar.

Bu asamada 6gretmen égrencilere teorik bilgi aktarr.

Sicaktan soduga dogru s akisi hayatin kacinilmaz bir gercegdidir. insanlar bu
dogal fiziksel davranisi durdurmak icin cok ugrasmislardir, ancak sUreci sadece
yavaslatabilirler. Sicaklik kontrolU mUhendisligin bircok alaninda énemlidir. Ambalaqj
muUhendisleri, UrUnleri belirli sicakliklarda gUvenilir bir sekilde sevk etmek icin kaplar
ve sistemler tasarlar. Makine muUhendisleri calisan motorlann asir Isinmamasini
saglarken, elektrik ve bilgisayar mUhendisleri de elektronik cihazlan asir isinmayacak
sekilde tasarlar. Yapi mUhendisleri, yapilarnnin bulundugu iklimler icin en uygun
yalitim malzemelerini belirler. Sicaklik dUzenlemesi, neredeyse tUm muhendislik
disiplinleri icin gecerli olan isi fransferi ilkelerinin anlasilmasini saglar. Yalitim, soguk
seylerin Isinmasini ve sicak seylerin sogumasini dnlemeye yardimci olur. izolatérler
bunu sicak seylerden isi kaybini ve soguk seylerden 1si kazanimini yavaslatarak
yapar. Plastikler ve kauguk genellikle iyi yalitkanlardir. Bu yUzden elektrik kablolar
daha guvenli bir sekilde kullanilabilmeleri icin kaplanir. Metaller genellikle iyi
iletkenlerdir. Aslinda bakir, cogu elektrik telinde ve devre kartinda bu nedenle
kullanilir.

Sogutucu, icecekleri soguk tutmaya yardimci olur cunkU bir yalitkan gérevi
gorur ve enerjinin bir kaynaktan digerine aktanlmasini  yavaslatir, bu da
sogutucunun icini soguk ve sty disarnda tutmaya yardimcer oldugu anlamina gelir.
Yalitkanin zitt bir iletkendir. Sizce bir iletken ne yapare (Ogrencilerin fikirlerini
dinleyin.) Evet, dogru, bir iletken enerjinin bir kaynaktan digerine aktarnimasini
hizlandinr. Eger daha &nce ocaktaki bir tencerenin kapagini actiysaniz, bunu
deneyimlemis olabilirsiniz. Metal bir tencere iletkendir ve ocakta hizla isinarak
yemegin daha hizli pismesini veya suyun daha hizli kaynamasini saglar. Kendinizi
yakabileceginiz icin metal bir tencereye dokunmadan édnce dikkatli olun.

Peki ya iletken gérevi géren bir malzemeden bir sogutucu tasarlayabilseydiniz?
Ya da yalitkan gdrevi géren bir malzemeden bir tencere2 (Ogrencilerin fikirlerini
dinleyin.)
Bir seyin renginin guneste ne kadar sicak oldugu konusunda fark yarattigi herhangi
bir drek distnebiliyor musunuze (Ogrencilerin gdrislerini dinleyin. Olanaklar: Cok
sicak gUnlerde beyaza karsi siyah giymek. DUz catilar siyah katran ve beyaz polimer
malzeme ile kaplanir. Siyah asfalt yolda ciplak ayakla yUrimek ve daha acik renkli
beton yolda yurumek. Her zaman gunesli ve sicak olan bir yerde yasiyorsaniz beyaz
bir araba secmek yerine siyah bir araba secmek...)
GUnes elektromanyetik dalgalar seklinde enerji yayar. Elektromanyetik dalganin bir
kismini isik olarak gdrar, bir kismini da sicaklik olarak hissederiz. Koyu renkler acik
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renklere goére gunes 1sigini daha fazla emer, bu nedenle koyu renkler gunes 1sIginda
aclk renklere gére daha cabuk isinir. Daha acik renkler gunesin radyan enerjisinin
cogunu yansitir, bu nedenle gunes 1siginda onlara dokunuldugunda daha serin
kalirlar.

6.5: Uriin gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belilenmesi;

Bu asamada, égrenci gruplan beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi ¢cézumleri

belirler. Yazan kisi de not alrr.

En lyi CozUmin Secilmesi:

Bir dnceki asamada onerilen ¢cdzimler guclu ve zayif ybénleri, avantaj ve
dezavantgjlan acisindan degerlendirilir ve en iyi ¢dzUm secilir. Bu asamada
ogrencilere yiyecek ve iceceklerinin isinmasini édnlemek icin Uc¢ farklh yalitim
malzemesi verilir. Bunlar strafor, pamuk top ve aliminyum folyo yalitim
malzemeleridir. DArdUnci yalitim malzemesi olarak da hava kullanilir. Ogrencilerin
kendilerine verilecek yalitim malzemelerini incelemelerine ve en iyi sonucu verdigini
dUsundUkleri yalitim malzemesi icin tahminde bulunmalarina izin verilir. OJrenciler
tahminlerini grup arkadaslar ve sinifla tartisir ve yazici notlar alir. Ayrica égrencilerin
renk ve 1sI arasindaki iliski Uzerine disUnmeleri ve tahminlerde bulunmalar saglanir.
Ogrenciler tahminlerini iki farkll deneyle test eder ve veri analizi grafidi olusturarak
en iyi c6zUme ulasir. Elde edilen verilerle 6grenciler en etkili yalitim malzemesini ve
dogru renk secimini belirleyerek yiyecek ve iceceklerini izole edecekleri kaplar
tasarlarlar. .

1. Test (En etkili yalitim malzemesi)

e Sinifi her biri iki ila dért 8grenciden olusan gruplara ayirin.

Malzemeleri ve bos veri sayfasini (Ek 1) her gruba dagitin.

e Her takima Uc¢ farkh yalitim tOr0 verin: Strafor, alUminyum folyo ve pamuk
toplarn. Hava dérdinct yalitim malzemesidir. Odrencilerden her bir yalitim
malzemesini her bir bOyUk plastik kaba, kabin tabanini kaplayacak kadar
yerlestirmelerini isteyin. D&rdincU en bUyUk bardaga hicbir sey koymayin
cUNkU hava bu kap icin yalitkan gorevi gorecektir.

e Her bUyUk bardagin icine kicUk bir bardak yerlestirin.

e Ogrencilerin bardaklar arasindaki boslugu doldurmasini saglayin, her bardak
farkl bir yalitkan malzeme ile doldurulsun ve 1 bardak doldurulmasin.

e Her kUcuUk bardaga 3 kasik ik musluk suyu koyun.

e Her grubun buUyUk bardaklannin her birini bir lastik bantla futturulmus plastik
sargl ile kaplamasini saglayin.

e Bardaklan dondurucuya yerlestirin. Hangi bardagin énce buz tuttugunu
gormek icin bardaklarn her 15 dakikada bir kontrol edin. Gdzlemleri veri
tablosuna kaydedin. Dort bardakta da buz seklini gbrene kadar kontrol
etmeye devam edin.

e TUm kaplarda buz donana kadar kaplarn dondurucuya koyun.

e Bardaklan dondurucudan cikarin ve bir tepsiye yerlestirin.
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e Tepsininicine ¢cok sicak musluk suyu dékun.

e Hangi takimin birinci, ikinci, UcUncU ve dorduncu oldugunu goérmek icin
birkac dakikada bir kupalarini kontrol etmelerini saglayin. Gézlemleri veri
tablosuna kaydedin (Ek 1).

e Sonuclarn ve bulgulan paylasmak ve karsilastirmak icin bir sinif tartismasi ile
sonlandinn.

2.Test (Rengin lsiile Etkisi)
*Sinifi her biri iki ila dort dgrenciden olusan gruplara ayirn.
* Malzemeleri ve bos veri sayfasini (Ek 2) her gruba dagitin.
* Her gruba ayni bUyuklUkte 4 buz kUpU dagitin.
*Ogrencilerle birlikte 4 farkl renkte (beyaz, san, kirmizi, siyah) karton
kullonarak kUpler yapin. *Bir kagit parcasindan nasil kUp yapilacagdi
konusunda on calismalar yapllr. |
*https://www.youtube.com/watch2v=29wp7kOH3xs )
*Her renkli kutunun ortasina bir buz kUpU yerlestirmelerini saglayin.
*Buz kUplerini eriyene kadar gunese koyun.
*Ogdrencilerin birkac dakikada bir kontrol etmelerini ve hangi buz kiplerininilk,
ikinci, UcuncU ve ddrdUncU olarak eridigini EK 2 formuna kaydetmelerini
saglayin.
*Ogrencilerin Ek 2 Veri Tablosuna gdre her bir kadit rengi icin buzun erime
sUresini temsil eden bir cubuk grafik olusturmalarnni saglayacak talimatlar
verin. Olusturulan cubuk grafigi deste ile tartisin.
*Bu renk Ozelliklerinin buzun erimesine nasil yardimcr oldugu hakkinda
konusun.
*Ogrencilerden farkll renklerin 151g1 ve syt nasil yansithgina dair gercek
dUnyadan érnekler vermelerini isteyin (Ornek: Asfalt yollar ve katran catilar
gUnesten gelen i1siyl emen koyu renkli yUzeylerdir. OlcUmler, beyaz catilann
gunes isisinin bir kismini uzaya geri yansittigini ve tipki gunesli bir gunde beyaz
bir gdmlek giymenin daha serin olabilecegdi gibi soguk sicakliklara neden
oldugunu gdstermektedir. Dolayisiyla, beyaz cati kaplama malzemeleri veya
cati boyasi tasarlamak, binalarn icindeki sicakliklar sogutma etkisine sahiptir).
* Sonuclarn ve bulgulan paylasmak ve karsilastirmak icin bir sinif tartismasi ile
sonlandirnn.

e Prototip Olusturma:

Egitmen:

"Artik ambalaj mUhendisisiniz, Grunleri belirli sicakliklarda gUvenilir bir sekilde sevk
etmekicin konteynerler ve sistemler tasarlayin. Elde ettiginiz sonuclar dogrultusunda
dogru yalitim malzemeleri ve renkleri kullanarak tasarnmlarnnizi yapin" der.
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Ogrenciler ellerindeki geri ddnUsim malzemeleri ve yalilim malzemeleri ile yiyecek
ve icecekleri icin 6zgun kaplar tasarlar. Bulabildiginiz kadar cok geri donUstUrdimus
yapl malzemesi toplayin ve tasarlayin. Yaraticiiginizi kullanin!

6.6. Paylasim ve Yansitma

Ogrencilerin 6ngdrdUkleri paylasimlar dikkate alinir. Bu sdrecin basindan itibaren ilgi
ve yetenekleri dogrultusunda kendilerini gelistirdikleri, &grendikleri ve odaklandiklar
alanlar hakkinda geri bildirim alinir.

Bu etkinliklerde &6grendiginiz ve uyguladiginiz fen kavramlan nelerdire

Bu etkinliklerde hangi muhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize

Bu faaliyetlerde daha fazla arastrmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratici
fikirleriniz vare

6.7. Degerlendirme:

Arastrma Sorularn Sorun. Egitmen sUrec boyunca &grencileri gdzlemler, surec
boyunca égrencilerin konuyu ve grup calismasini anlamalarini degerlendirmek icin
sorular veya dereceli puanlama anahtarlar hazrlar.

Sunulan Grunun guclu yonleri nelerdire

Sunulan Uronun zayif yénleri nelerdire

UrinU erisilebilirik ve maliyet acisindan degderlendirin.

Zayif yonlerini guclendirmek icin dnerilerinizi paylasiniz.

Matematiksel/bilimsel ilkeler tasarnma uygun ve hatasiz uygulandi mie

C&z0m Snerileri gunlUk hayatla iliskilendirildiginde tutarl olacak mi?

LGN FA e Maddenin Ozellikleri

DERS PLANI 2: Maddenin Ozellikleri

DERS : Bilim
Konu: Maddenin Ozellikleri
Sinif : 3 (9-10 yas)

Sure: 200 dakika (5 ders saati)
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1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Surec¢ Cikhlan:

Merkezi disiplin Kazanimlari:

*Bes duyu organini kullanarak maddeyi karakterize eden temel &zellikleri aciklar.

*Bazi maddelere dokunmanin, bakmanin, tatmanin ve koklamanin canli vicuduna
zarar verebilecegini tartisir.

* Bireysel veya grup halinde calisirken gerekli gUvenlik dnlemlerini almak icin sorumluluk
alir.

Diger STEAM disiplinlerinden ciktlar:
Matematik:

- Arastirma sorulanyla ilgili verileri toplar veya secer; verileri uygunluklarnna goére frekans
tablosu ve sUtun grafiginde gorintuler.

Sanat:

Fikirlerini tasanm ve cizim yoluyla aktarir.

YU

Tehlikeli  Elekirik Tehlikesi  Zehirl

Dangerous Electrical Hazard Toxic

YR

Radyasyon  Yakioi Madde Zararh

Radiation Caustic Damaging

Patlayie:  Alevlenebilir Madde Agindiric:
Explosive Flammable Substance Caustic

Uyan sembollerini gizerek aktarir.
1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

- Ekip olarak calisma,

- lletisim,

- Problem ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,
17
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- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,
. Tartisma ve fikirleri savunma becerisi,

- Urondn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirliginin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

* 1 Metal plaka - 1 Képuk plaka - Aseton - Plastik eldiven - Maske - Aci biber -
Limon -Oyun hamuru - KUp seker - 1 KépUk plaka

Etkilesimli Tahta, tablet, internet baglantis

3. Kaynaklar

https://learningapps.org/displayev=pq42kw8i322

*3.  Sinif  Fen  Bilimleri Kitabi  Meb  Yayinlan  Sayfa:115,116,117,118
hitps://ders.eba.gov.ir/ders/proxy/VCollabPlayer v0.0.937/index.html#/main/cu
rriculum/2/eba/3/fenyecurrlD=76d066f3570f1354ec2544b55eb310al &expand=f
alse&isSub=false&schoolSubType=2&backlD=-1

*hitps://dergipark.org.tr/tr/pub/dubited/issue/64337/848711 Yil 2021, Cilt 2, Sayi
4,1547 - 1562, 31.07.2021 Arzu OZTURK

https://doi.org/10.29130/dubited.848711

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Probleme Dayall Ogrenme Ydntemi,
Argimantasyon Tabanl Ogrenme Yoéntemi
Proje Tabanl Ogrenme Ydntemi

Teknikler; Beyin firtinasi, isbirligi yapma, tartisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
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Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdlimde yer veriimelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki 6zelliklere dikkat edilmelidir.
*Gruplar 4 kisiden olusmalidir.

*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.
* Cinsiyet dagiimi esit olmalidir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrenci gruplarnnizi olusturun.
Grup liderinizi secin
Bir muhabir secin

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Bir gun bir gun bir cocuk,
Eve de gelmis kimse yok.
Acmis bakmis dolab,
Seker de sanmis ilaci.
Yemis yemis bitirmis,
Aksama baslamis sanci.

Yemek yemeden dnce kontrol ettiginizden emin olun. Bunu yapmayin. Paketlenmis
gidalann Uzerindeki uyariara dikkat edin.
llaclan seker gibi dUsUnmeyin.

Ogrenciler bu sarkiyr sdyleyerek sarkinin sézleri hakkinda dUstnUrler. Daha sonra
kendi fikirlerini Uretirler.
Ogretmen asadidaki sorular sorar.

Tekerlemedeki cocuk neden aci cekmeye basladi?

Cocuk neden sekerin ilac oldugunu dusindu?

Bazi maddeleri kullanirken saglhigimizin bozulmamasi icin ne gibi dnlemler
alabilirize
Her maddeye dokunmak, tatmak ya da koklamak viocudumuza nasil zarar verebilir?

Ardindan asagidaki etkinlik yapllir.

*Sinif doérder kisilik gruplara ayrilir.

*Bazi maddelerin zararlanni anlatan bir deney yapmak icin hazirliklar yapilir.
*Masalara aseton, kdpuk tabak, metal kase, plastik eldiven, maske, aci biber,
limon, kUp seker ve oyun hamuru yerlestirilir.

*Tabagin icine aseton dékulUr. Képuk tabak aseton ile temas eftirilir.

*KoépUk tabagin eridigi goralur.

*Limon, kesme seker, aci biber koklanir ve tadilrr.
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*Oyun hamuruna dokunulur.
*Maddelerin zararlan hakkinda konusulur.

Asagidaki resimlerde verilen maddelerden hangilerinin tadina bakmak, koklamak,
bakmak veya dokunmak tehlikelidir? Bize ne gibi zararlan olabilir? Asagidaki
bosluklara yaziniz.
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6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Ogretmen soruna ¢dzim bulmak icin ddrencilerden asadidaki sorular Uzerinde
dUsUnmelerini, arastrma yapmalarini ve &grendikleri bilgileri yazmalarini ister.
Ogrenciler gruplar halinde konu ile ilgili arastirmalarnni yaparlar.

Asagida belirtilen sorunlara karsi alinabilecek guvenlik dnlemleri nelerdire

Baz temizlik maddeleri yiyecek veya iceceklere benzer.

Bazi maddeleri tatmak, koklamak, bakmak veya dokunmak zarar verebilir.

Bazi ilaclar baz sekerlere benzer.

Bireysel veya grup halinde calisirken gerekli givenlik édnlemlerini almak icin neler
yapabilirize Bireysel veya grup halinde calisirken gerekli givenlik dnlemlerini alma
sorumlulugunu Ustlenmeleri icin ydnlendirilirler.

6.4: Fikir Gelistirme

Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Gruplar fikir gelistirme asamasina gecer. Her grup bir dnceki asamada edindikleri
bilgiler 1siginda fikirlerini grup arkadaslanyla paylasir. Bu bdlumde, problemi ¢cdzmek
icin nelere intiyac duyabilecekleri sorusuna cevap vermeye calisirlar.
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'‘Bazi Maddeler Vucudumuza Zarar Verebilir' konusu Uzerinde sinifla genel bir tartisma
yapillr.

Her gruba yénlendirici sorular verilir. Ornedin: Ne t0r bir gUvenlik maskesi hayal
ediyorsunuz?e

Isbirlikci yéntemi kullanarak arastirmalarini ve sorulara cevaplarni yazmalar saglanir.
Bazi maddelere bakmak, koklamak, tatmak ve dokunmak canl vicuduna zarar
verebilir. Temizlik malzemelerinin  cogu zararl maddeler icerir. Laboratuvarda
bulunan maddeler yanici, yakici veya zehirli olabilir. Hayat tehdit edici olabilir.
Tehlikeli maddeleri kullanirken guvenlik dnlemleri almaliyiz. Maske, eldiven ve onluk
giymeliyiz.

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi CozUmlerin Belirlenmesi;
Bu asamada, dgrenci gruplan beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi ¢cézimleri
belirler. CozUmler not edilir.

En Iyi C6zimin Secilmesi:

Bir 6onceki asamada O&nerilen c¢dzOmler gUclu ve zayif yodnleri, avanta] ve
dezavantgjlan acisindan degerlendirilir ve en lyi ¢6zUm secilir. Bu asamada
argumantasyon ydonteminin kullanilmasi énerilir. En uygun ¢6zUm &nerisi dgrenciler
tarafindan grup ici tarlismalarla belirlenir. Ogretmen, dgrencileri en iyi ¢o6zUmMU
secerken zaman, maliyet, avantaj ve dezavantajlanni géz dnunde bulundurmalar
konusunda ydnlendirebilir.

Prototipin olusturulmasi:

GUvenlik maskesi yapmak icin ¢&zim énerisi secildikten sonra, 6grenci gruplarndan
guvenlik maskesi yapmak icin énerinin bir prototipini olusturmalar beklenir.

ik olarak bir maske tasladr yapilr. Kullanilacak malzemelerin ve maliyetin
hesaplanmasi icin yonlendirici sorular sorulur.

GUvenlik maskesi ciziminin detaylarina ve her bir parcanin ne ise yaradigina dikkat
edilir.

Kagit Uzerine cizilen bu guvenlik maskesi eskizini Canva'da tasarlamalar istenir. Bu
tasanm hayata gecirilir. CézUm test edilir ve degerlendirilir. Ogretmen rehberlik eder.

6.6. Paylasim ve Yansimalar

Ogrencilerin UrUnlerini sergilemek Uzere dJrenci velileri okula davet edilir, kisa video
cekimleri yapllir ve veliler etkinlik hakkinda bilgilendirilir. Bu sUrecin basindan itibaren
ilgi ve yetenekleri dogrultusunda kendilerini nasil gelistirdikleri ve neler 6grendikleri
konusunda geri bildirim alinir.

6.7 Degerlendirme:
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Her grubun sinif ici UrOnlerini sunma asamasinda asagidaki sorulara cevap vererek
diger gruplar tarafindan degerlendirmeleri istenir.

Sunulan Urinun gicly yonleri nelerdir?
Urinu erisilebilirlik ve maliyet acisindan degerlendirin.
Layif ydnlerini gUclendirmek icin dnerilerinizi paylasin.

Ogrenciler baslangicta birlikte calistiklan gruplarla bir araya gelerek Mindmeister
Web?2 aracini kullanarak madde ddngusu ile ilgili bir kavram haritasi hazirlarlar. Bu
son care olarak dnerilir. Olusturulan kavram haritalarn gruplar tarafindan tUm sinifla

paylasilir.
https://learningapps.org/displayev=pq42kw8i322

e Aydinlatma ve Ses
Teknolojileri/ Ses Kirliligi

DERS PLANI 3: Aydinlatma ve Ses Teknolojileri/ Ses Kirliligi

DERS: Bilim
Konu Aydinlatma ve Ses Teknolojileri/ Ses Kirliligi
Sinif: ilkokul 4

Sure: (6 ders saati)

1. Hedef Ciktlar:

1.1. Bilissel Sure¢ Ciktlan:

Merkezi Disiplin Kazanimlari:

*Ses kirliliginin nedenlerini sorgular.

*Ses kirliliginin insan saglidi ve cevre Uzerindeki olumsuz etkilerini aciklar.
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*Ses kirliligini azaltmaya yénelik cézOmler Uretir.
Diger STEAM disiplinlerinden elde edilen ciktilar

*Bir veya daha fazla duyu organini kullanarak nesneleri (obje, varlik) veya olaylar cesitli
sekillerde gdzlemler.

*Gozlemlerine dayanarak olaylann nedenleri hakkinda aciklamalar énerir.

*Ogretmen gdzetiminde basit arastrmalarda gerekli malzeme ve araclan secer;
ustaca, guvenli ve efkili bir sekilde kullanir.

*Bulgulardan yeni iliskilere ulasir.

1.2.Sosyal urin cikhlar:

*isbirligi icinde calisma,

*lletisim icinde calismak.

*Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,
*DusuUncelerini aclkca ifade edebilme yetenegi.
*Anlasilabilir bir dille sunum yapabilme becerisi

* Sorunlara ¢6zUm odakl yaklasim.

2. Kullanilan Materyaller:

Ogretmen: Bilgisayar ve akill tahta, kavram haritasi
Ogrenci: Deney icin gerekli malzemeler, ders kitab
Kaynaklar:

TC Meb 4. Sinif Fen Bilimleri Anka Yayinlarn Ders Kitabil
hitps://www.youtube.com/watch?v=p7XkZleu9a¥Y

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Bulusa dayall 6gretim strateijisi, bilgisayar destekli 6gretim, soru-cevap dgretim
teknigi, anlatim ydntemi, drek olay incelemesi, gdzlem, kavram haritasi, drama.

5. Etkinlik Sirasinda Olusturulmasi DusUnulen Gruplar:

TUmM sinif
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6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Egitmen elinde bir flUt ile sinifa girer (flut yerine zil, icinde top olan bir pet sise vb.
ortama gére ses kaynadi olarak tercih edilebilir). Ogrencilerinizie flit calmayi
seviyor musunuz? diye sorar. Flut calmayi bilen égrencilerinden birini sinif koridoruna
cikanr. Ondan sinif kapisindan uzaklasmasini ister. Sinifa déndukten sonra bildigi bir
melodiyi calmaya baslamasini ister. OJrenciye flUt calarken yavasca sinif kapisina
yaklasmasini ve bir dakika sonra sinifa girmesini sdyler. Ogretmen sinifa ddner ve
ogrencilerden sesi dinlemelerini ister. Mesafeye bagli olarak duyduklari sesin
siddetinde bir artis ya da azalma olup olmadigini tartismalarna izin verir.

Ardindan &grencilere "3 6grenci ayni anda disanda flut calsaydi bu sesi duyma
siddeti degisir miydie Sorusu yoneltilir.

Ogrencilerin bunu tartismasi saglanir. Ogrencilerin ses kaynadi yaklastikca sesin
siddetinin arthi@ini fark etmeleri saglanir. Ogrencilerden gunlUk yasamlarnnda ses
kaynagindan uzaklastikca sesin siddetinin azaldigr durumlara érnekler vermeleri
istenir. Sesin siddeti sayesinde sesleri duyabildigimizi anlamalarn saglanir.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Nil cok 6nemli bir sinava calismaktadir. Ders calismak icin harika bir odasi ve
istedigi kaynak kitaplar vardir. Ancak evlerinin bulundugu yer, yuksek gurUltinun
oldugu restoran ve kafelerin bulundugu bir mahallededir. Yogun gurGItu Nil'in ders
calisirken konsantre olmasini engellemektedir ve Nil bu durumdan cok rahatsizdr.

Siz onun yerinde olsaydiniz, odanizdaki sesin yUksekligiyle ilgili sorunu cézmek icin
ne yapardinize

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Egitimci konu ile ilgili animasyon videosunu
(https://www.youtube.com/watchev=p7XkZleu?aY) 1.44 dakika ve saniyeye kadar
izletir ve videoyu durdurarak asagidaki sorulari sorar:

Animasyonda gurUltu kirliligini izledik. Buna goére gurUltu kirliligi sonucunda ne tur
sorunlar ortaya cikabilire Sorusunu yoneltir.

Ardindan ayni video 1.60'a kadar oynatilir.

izledigimiz animasyonda ses kirliliginin sonuclanni gérdUk. Sizce ses kirliligini dnlemek
icin neler yapilabilire Sorularnni sorarak tartisma ortami yaratir.
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6.4: Fikir Gelistirme
Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Ogrenciler fikir gelistrme asamasina gecerler. Bu bdlimde problemi ¢cézmek icin
nelere ihtiyac duyabilecekleri sorusuna cevap bulmaya calisiriar.

Egitmen bu asamada teorik bilgileri 6grencilere aktarir.

insanlan rahatsiz eden asin ve dizensiz sesler ses kirliligi yaratir. Ses kirliligi gUrOlto
olarak da bilinir. Ses kirliligi insanlar olumsuz etkileyen bir cevre sorunudur.
Sanayilesme ve kentlesmeye bagl olarak ses kirliligi daha cok bUyUk sehirlerde
gorUlmektedir.

Ses kirliligine neden olan faktérler:

*Trafikteki araclarn cikardigi sesler (egzoz, motor ve korna sesleri),

*Yol ve insaat islerinde kullanilan is makinelerinin sesleri,

*Fabrikalarda ve atdlyelerde kullanilan makinelerin sesleri,

*Eglence mekanlanndan ve evlerden tasan muzik sesleri,

*Ev aletlerinden gelen yUksek sesler,

*Okul, otobuUs gibi insanlarnn toplu olarak bulundugu yerlerdeki insan sesleri,
*Pazar yerleri, aligveris merkezleri gibi kalabalik ortamlardaki sesler,
*Havalimani ve terminallerindeki sesler,

*Megafonla satis yapan seyyar saticilarnn sesleri,

Ses kirliliginin olumsuz efkileri:

*Gecici veya kalicr isitme sorunlarina neden olur.

*Insan saglid olumsuz etkilenir: Bas agrnsi, kulak cinlamasi, bas dénmesi, Ulser, kalp
atim ve solunum hizinda artis, kalp ritim bozuklugu, ruh saghgi bozukluklar
bunlardan bazlandir.

*YUksek sese maruz kalan kisilerde dikkat daginikligi, uykusuzluk, huzursuzluk,
tedirginlik ve stres gibi sorunlar yasanir.

*Sinif ortaminda gurultu dikkat daginikligina neden olur ve basaryr olumsuz etkiler.
*isyerinde gUr0Ity is verimini dUsOrUr ve is kazalarna yol acabilir.

*Hayvanlarnn korkup kagmasina neden olarak dogal yasami olumsuz etkiler.

Ses kirliligini azaltmak icin yapilmasi gerekenler:

*Baskalarnni rahatsiz edecek sekilde muzik dinlenmemelidir.

*Elektrikli sUpUrge ve matkap gibi aletler uygun olmayan zamanda
calistinimamalidir.

*Toplu tasima araclan kullanilarak trafikteki gurGItu kirliligi azaltiimahdir.
*Araclarnn egzozlarnna susturucu takilmalidir.
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*SUrUcUler gerekmedikce korna calmamalidir.

*Havalimanlar, terminaller ve stadyumlar gibi gurUltu kirliligine neden olan yerler sehir

merkezinden uzakta kurulmaldir.

*Kentin yakinindan gecen otoyol ve caddeler agaclandinimalidir.

*Fabrikalar ve atdlyeler sehir merkezinden uzak yerlere kurulmalidir.

*Fabrika ve atdlyelerde ses yalitimi yapiimaldir.

*Eglence merkezlerinde sesin disar cikmasini engelleyecek ses yalitimi yapiimalidir.

*BUyUk sehirlerdeki insaat sayisi azaltiimal.

*Okul, sinif, otobuUs gibi ortak kullandigmiz kapall alanlarda  yUksek sesle

konusmamaliyiz.

*Evlerde yuUksek sesle mUzik calinmamall.

*Evlerimizde zemin hali ile kaplanmalidir.

*Pencerelerde arada hava kalacak sekilde cift cam kullaniimaldir.

*Ev, okul, hastane, sinema, tiyatro, kUtUphane gibi disandan ¢ok fazla gUrolto

gelmesini istemedigimiz ortamlarda binalarn ses yalitimi yapilmaldir. (Binalarin ses

yaltimiicin duvar iclerinde k&épuk, lastik, kaucuk gibi malzemeler kullanilir)

YUksek ses Ureten aletlerin olumlu etkileri: Uyar icin kullanilr,

Ambulans, itfaiye veya polis araclarnin sirenleri,

e Fabrikalarda, okullarda veya diger baz kurumlarda bulunan ve yangin, deprem
gibi tehlike durumlarnnda kullanilan sirenler,

e Arabalarda kullanilan alarmlar,

e Ortamdaki duman, gaz, yuksek sicakhgr algilayan ve yUksek ses cikaran
alarmiar,

e Trafik polisleri tarafindan zaman zaman kullanilan ve deprem cantalarinda
bulundurulmasi gereken duduk,

e Kapi ve okul zilleri,

e Anons icin kullanilan megafon,

e Konser, tiyatro gosterileri, seminerler gibi alanlarda siklikla kullanilan ve sesi
yUkselterek herkesin duymasini saglayan mikrofon, amplifikatér, hoparldr gibi
araclar ses Ureten araclarn canl yasamimizdaki olumlu kullanim alanlandir.

6.5: Uriin gelistirme:
Ogrenciler konuyla ilgili olasi ¢dzOmler Uretir.

1.YUksek sesle muzik dinlememeliyiz.

2.Binalari izole etmeliyiz.

3.Toplu tasima araclarnni tercih etmeliyiz.

4.Gerekli oimadikca klakson kullanmamaliyiz.
5.Sanayi kuruluslan sehirden uzak yerlerde kurulmalidir.
6.Halka acik yerlerde yUksek sesle konusmamaliyiz.

Prototipin Olusturuimasi:
Egitmen sinifi iki gruba ayinr ve "SES YALITIMI NASIL YAPILIR" deneyi yapllir. Bu deney
icin her gruba bir ses kaynagi ve ayni boyutta bUyUk bir kavanoz ve pamuk verilir.
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Birinci grup ses kaynagini kavanozun icine koyar ve kapagini kapatir. Diger grup ise
ses kaynagini pamuk dolu kavanoza koyar ve kapagini kapatir. Ses gdzlemlenir.

Daha sonra égrencilerden atik malzemelerden bir ev tasarlamalarn ve bu
evin duvarlarini ses gecirmez hale getirmeleri istenir.

6.6. Paylasim ve Dusinceler

Ogrencilerin 6ngdrdukleri paylasimlar dikkate alinir. Bu sUrecin basindan itibaren ilgi
ve yetenekleri dogrultusunda kendilerini gelistirdikleri, dgrendikleri ve odaklandiklar
alanlar hakkinda geri bildirim alinir.

Bu etkinliklerde 6grendiginiz ve uyguladiginiz fen kavramlarn nelerdir?

Bu etkinliklerde hangi mUhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize

Bu faaliyetlerde daha fazla arastirmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratici
fikirleriniz vare

6.7. Degerlendirme:

Egitmen dgrencileri 4-5 kisilik gruplara ayinr ve bos bir kavram haritasi dagitir. (Ek 1)
Ogrencilerden bu kavram haritasini gruplaryla tartisarak tamamlamalar istenir.
Ogretmen ydnlendirici sorular sorar.

e Dunyanin Yapisi Gezegenimizi
Taniyalim/Diinya ve Evren

DERS PLANI 4: Dunyanin Yapisi

DERS: Bilim
Konu bashgi: DUnyanin Yapisi Gezegenimizi Taniyalim/Dinya ve Evren
Sinif : ilkogretim (3)

Sure: (240 dk. 6 ders saati)
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1. Hedef Cikhlar:
1.1. Bilissel Sure¢ Cikhlar:
Merkezi disiplin Kazanimlarn:

- Bir veya daha fazla duyu organini kullanarak nesneleri (obje, varlik) veya olaylar cesitli
sekillerde gdzlemler.

- Bir nesnenin sekil, renk, boyut ve yuzey &zellikleri gibi cesitli dzelliklerini belirler.
- Gozlemlerine dayanarak meydana gelen olaylarn nedenleri hakkinda fikir yorGtor.
- Neden-sonuc iliskileri kurabilir.
- Aciklamalar énerir.
- Islenen verileri ve olusturulan modeli yorumlar.
- Bulgulardan éruntUlere ve iliskilere ulasir.
- Analitik d0sUnme becerileri gelisir.
Diger STEAM disiplinlerinden cikhlar
Bilim
DUnya Uzerinde bizi cevreleyen bir hava tabakasi oldugunu aciklar.
Gorsel sanatlar
Calismalannda iki boyutlu gorseller yapar.
Sosyal
Dogal Afetler konusu ele alinirken hangi alanda meydana geldiklerinden bahsedilebilir.
1.2. Sosyal urun gikhlari:
* [sbirligi icinde calismak,
*letisim icinde calismak.
*Gorev ve sorumluluklarnni yerine getirmek,
* DUsUNncelerini acik bir sekilde ifade edebilme becerisi.

*Anlasilabilir bir dilde sunum yapabilme becerisi
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* Sorunlara ¢6zUm odakl yaklasim.
2. Kullanilan Malzemeler:

Kopuk DUnya modeli

* Hava Kuresi kartonu

-Balon

-Cam

-Pecete

- Bir kase su

Siniftan Uzaya plastik siselerin geri dénusumu, AlUminyum folyo, sert kartonlann geri
doénUsuma,

Kirmizi ve turuncu keceler, GUmUs ve altin renkli kagit parcalari, BUyUk elastik bant, Kirmizi
bant, Cetvel, Siyah iplik ve igne, Makas, yapistinci ve kalem

Kaynaklar:
 TC Milli Egitim Bakanli@i 3. Sinif Fen Bilimleri Anka Yayincilik Ders Kitabi

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Bulusa dayall 8gretim stratejisi, bilgisayar destekli &gretim, soru-cevap, dgretim teknigi,
anlatim yéntemi, érnek olay, deney yontemi, gdzlem, kavram haritasi, beyin firfinasi

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Disinulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdliUmde yer verilmelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki 6zelliklere dikkat edilmelidir.
*Gruplar 5-6 kisiden olusmalidir.

*Seviye olarak homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.

* Cinsiyet dagilimi esit olmalidir.
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6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:
Egitmen ilk olarak égrencilerin Astronot hakkinda ne bildiklerini sorar ve 6grencilerin
dikkatini ceker.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Artun uzaya ¢cok merakli bir cocuktur. Hep astronot olmayi hayal ediyor ama uzaya
gitmek icin gerekli kiyafetleri yoktur.

Uzaya gitmek icin 6zel kiyafetleriniz ve oksijen tUpUnuz yoksa ne olure

Soru 6grencilere yoneltilir.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Soruna ¢dzim bulmak icin egitmen ogrencilerden asagidaki sorular Uzerinde
dusunmelerini, arastrma yapmalanni ve &grendikleri bilgileri yazmalanni ister.
Ogrenciler konuyla ilgili arastrmalarnni yaparlar.

Egitmen sinifa girer ve dgrencilere sdyle der:

Aranizda daha dnce hic astronot géren var mi

Astronotlar ne tur kiyafetler giyerlere

Peki neden bdyle giyiniyorlare

Astronoftlann yanlannda oksijen tUpu tasidiklanni, hatta uzay gemilerinde ¢cok sayida
yedek oksijen tUpU oldugunu biliyor muydunuze Sizce bunun sebebi nedire

Sorularni sorarak hava tabakasinin hayatimizdaki énemi hakkinda disindurmeye
baslar.
Ardindan ARTUN ve ASTRONOT'un hik&yesini anlatmaya/okumaya baslar (EK1).

6.4: Fikir Gelistirme

Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Ogrenciler fikir gelistirme asamasina gecerler. Bu bdlimde problemi ¢cézmek icin
nelere intiyac duyabilecekleri sorusuna cevap vermeye calisirlar.

(EQitmen hikayeyi durdurur ve égrencilere asagidaki sorulari sorar ve cevaplar sinifta
tartisilir....)

Sizce astronot neden Artun'un astronot kiyafeti giymesini istedie
Ay'da neden bitkiler, hayvanlar ve canlilar yoktu?g
(Hikdye devam eder ve biter.)

Egitimci bu asamada teorik bilgileri &grencilere aktarr.
Egitmen &grencilerine "BugUn Hava Katmaninin ne oldugunu 6grenecegiz’ der.

Sizce atmosfer/hava tabakasi nedire Sorusu sorulur ve cevaplar tahtaya yazilarak
sinif beyin firtinasi yapar.
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Konunun Uzerinden gecerken hissederek baslamak istendigi icin  egditmen
ogrencilere basit bir nefes egzersizi yaptinr. (Goézlerimizi kapatalim, derin bir nefes
alalm, simdi yavasca nefes alalm ve simdi tekrar yavasca nefes alalm, havanin
cigerlerimize doldugunu hissedelim, nefesimizi verelim ve gbzlerimizi acalim...)

Bu kadar kolay nefes alabildigimiz icin hikayedeki astronotlar gibi dzel kiyafetler
giymemize gerek olmayan biz cocuklar ne kadar sansliyiz¢ Soruyu sorarak égrenci,
hava tabakasinin her yerde oldugunu fark etmeye yonlendirilir.

CUNkU dunyamizi cevreleyen bir hava katmani vardir. Biz bu hava katmanina hava
kUresi ya da atmosfer diyoruz cocuklar.

Sizce hava nerede? Gosterir misiniz¢ Diye sorar, bu konu hakkinda konusulduktan
sonra sinifin icinin hava ile dolu oldugu ancak bunu géremedigimiz sdylenir ve
gbéremedigimiz havayi hissetmek icin égrenciler asagidaki deneylere yonlendirilir.

Deney 1: Havayi hissedelim deneyi

Meteryal

. Balon

Her dgrenciye bir balon dadiilir. Odrencilerden balonlan sisirmeleri (hava ile
doldurmalan) ancak ucunu baglamamalarn istenir. Balon sikilarak icindeki hava
hissedilir. Daha sonra tuttugumuz ucu bilegimize veya avucumuza bakacak sekilde
birakmamiz gerektigi sdylenir. Balondan cikan hava deri Uzerinde hissedilir.

Deney hakkinda yorumlar alindiktan sonra égrenciler havayi biraz daha yakindan
hissetmeleri icin motive edilir.

Deney 2: Islak Pecete Deneyi

Meteryaller

* Cam

* Pecete

*Bir kase su

Once malzemeler sayilir (bir bardak birkac pecete ve bir kase su), deneye
baslamadan dnce sizce bu peceteler islak mi kuru mue Herkes gelip dokunabilir.
Sizce bardak islak mi kuru mu? Diye sorulur, ilgi toplanir.

Peceteler katlanarak bardagin icine konur ve bardak ters ¢cevrilerek tamamen suya
batinlr. Sizce peceteler islanir mi islanmaz mie Bardak tamamen iceride mi¢ Peki
sizce 1slandi miislanmadi mi2 Pecetemizi yavasca cikaralim.

Acaba neden islanmadi, neden islanmadi2 Gibi sorular sorularak dgrenciler yorum
yapmaya yonlendirilir: Yorumlar alindiktan sonra bardagin yarisinda pecete oldugu
ve yarnsinin bos gérindigu ancak o boslugun bizim gérmedigimiz ama varigindan
emin oldugumuz dUnyamizi cevreleyen, bizim yasamamizi saglayan hava oldugu
aciklanir.

Deney, bardagin yavasca kaldirnlip icindeki havanin bosaltimasiyla tekrarlanir ve
bardagin icindeki hava kabarciklar net bir sekilde gérintalenir.

Ogrencilerin deney hakkindaki gérUsleri sorulur ve aciklama kismina gecilir.

6.5: Uriin gelistirme:
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*Olasi Cozumlerin Belirlenmesi;

Egitmen az dnce hissettiklerimizi sdyledigimizi ve buna hava tabakasi ya da
atmosfer dedigimizi sdyler ve kalicihigr artirmak icin Uzerinde hava kuresi-hava
tabakasi-atmosfer yazan kartonlan tahtanin  UstGne  yapistinr.  Bu  sekilde
adlandirdigimiz bu tabakanin DUnyamizi tamamen cevreledigini yani her yerde
oldugunu 6nce fotograftan gostererek ve anlatarak, malzemeye bir poset gecirerek
hava tabakasinin DUnya'nin her yerini cevreledigi gdsterilir.

DUnyamizi tamamen saran bu tabaka olmasaydi sizce ne olurdu? diye sorulur ve
cevaplar dinlenir.

Bu asamada &grenci gruplan beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi ¢ézimleri
belirler. Ve yazman not alr.

* En lyi CozUmU Secmek:

Bir dnceki asamada onerilen c¢cdzOmler guclu ve zayif yodnleri, avantajlan ve
dezavantagjlan acisindan degerlendirilir ve en iyi c6zUm secilir.

Hava olmasaydi ne olurdu?

- Nefes alamazdik.

- Bitkiler fotosentez yapamazd.

- Agaclar hayatta kalamazdi.

- Canlilar kendi oksijenlerini saglayamazdi.

- DUnyanin etrafinda koruyucu bir tabaka olmayacagi icin meteorlar donyamiza
carpabilirdi.

- GUnesin zararl isinlarn donyamiza ulasirdi.

Hava tabakas yasamin var olabilmesi icin en dnemli gerekliliklerden biridir. Hava,
DUnya'daki yasamin kaynagi olarak disunulebilir. Yani hava olmasaydi DUnya'da
yasam da olmazdi diyebiliriz. Hayvanlar, insanlar ve bitkiler hava sayesinde hayatta
kalabildikleri icin havanin olmadigi bir orfamda yasayamazlar. Yani hava olmasaydi
yillardir siregelen bu duzen bozulacak ve yasam olmayacakti.

* Prototip Olusturma:

Siniftan Uzaya

Egitmen, "Bir sUper kahraman olmak ve en basit malzemelerle uzayi kesfetmek icin
nasil bir kiyafet isterdinize Hayalinizdeki astronot kiyafetini cizebilir misinize"
Ogrenciler hayallerindeki  astronot  kiyafetini  cizer. EJitmen daha sonra
ogrencilerden ellerindeki geri ddnusum malzemeleriyle cizdikleri astronot kiyafetlerini
tasarlamalarini ister.

Egitmen etkinlik asamasinda yénlendirici sorular ydneltir.

6.6. Paylasim ve Dusinceler

Ogrencilerin dngdrdUkleri paylasimlar dikkate alinir. Bu sUrecin basindan itibaren ilgi
ve yetenekleri dogrultusunda kendilerini gelistirdikleri, dgrendikleri ve odaklandiklar
alanlar hakkinda geri bildirim alinir.

Bu etkinliklerde 6grendiginiz ve uyguladiginiz fen kavramlarn nelerdir?

Bu etkinliklerde hangi mUhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize

Bu etkinliklerde daha fazla arastrmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratici
fikirleriniz vare

6.7. Degerlendirme:
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Egitmen konuyu oyunla iliskilendirerek degerlendirir. Oyunlar Ek 2: Puanlama Tablosu
kullanilir.

Oyun 1: Havada neler oluyor?

Bu oyun igin bir 6grenci tahtaya getirilir.

Tahtadaki 6grencinin géremeyecegi sekilde hava kuoresi ile ilgili bir resim tUm sinifa
gosterilir (hayvanlar, tasitlar, doga olaylari...)

Siniftaki égrenciler tahtadaki 6grenciye resimde ne oldugunu sdyler.

Ogrenci biliyorsa 6gretmen dnceden bos olarak sinifa getirdigi Hava Koresi
kartonuna resmi yapistirr.

Ogretmen sonuclan Ek 2 Puanlama Cizelgesine yazar.

Oyun bitiminde karton sinif panosuna asilir.

Oyun 2: Dogru Yanhs Oyunu

Bu oyunda 6grencilere kirmizi ve yesil kartlar seklinde kartonlar verilir. Cimleler okunur
ve bu cUmle hava kuresi icin dogru ise dgrenci yesil kartonu, yanlis ise kirmizi kartonu
cikarrr,

Ogretmen sonuclarn Ek 2 Puanlama Cizelgesine yazar.

Oyunda sorulacak érnek sorular:

1) Hava katmani, Dunya'yl disandan cevreleyen gaz katmanidir. (D)

2) Depremler hava katmaninda meydana gelir (Y)

3) DUnya katmanlardan olusur (D)

4) Yagmur, kar, dolu gibi hava olaylar hava kiresinde gerceklesir. (Y)

5) Ova, tepe, dag DUnya'nin su kismini olusturur. (D)

6) Hava kure, hidrosfer ve tas kire olarak gérulmese de hissedilebilir. (Y)

7) Hava olaylarn su kuresinde meydana gelir. (D)

8) Baliklar hava kUresinde yasar. (Y)

?) DUnyamizi yasanabilir kilan hava kiresi DUnya'yl cevrelemektedir. (D)

10) Yasamimiz icin havaya ihtiyacimiz var. (D)

EK 1
ARTUN ile Astronot

Artun o gin cok mutluydu. Arkadaslaryla birlikte dogum guninU kutluyordu. Artun'un
arkadaslan hediyeler getirmislerdi. Merakla hediyeleri actl. Hediyeler arasinda harika
kitaplar, toplar, arabalar ve kocaman bir oyuncak astronot vardi. Artun en cok bu
oyuncak astronotu sevdi. Dogum gUununden sonra ¢cok yorulan Artun, astronotuna sarildi
ve uykuya daldi.

RUyasinda oyuncak astronot gercek bir astronota dénismustU ve disanda kocaman bir
roket onlar bekliyordu. El ele tutusarak rokete bindiler ve uzaya yolculuklar basladi, Ay'a
indiklerinde Artun disan cikip yakindan bakmak icin sabirsizianiyordu. Ay'in Uzerinde
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taslar, kumlar, cukurlar ve tepeler vardi. Merakla etfrafina bakan Artun, neden
DUnyamizdaki gibi kuslar, cicekler ve agaclar olmadigini merak etti. Astronot:

- Dur!l diye seslendi, elindeki astronot kiyafetlerini gostererek, bunlan giymeden disar
cikamazsin, yoksa nefes alamazsin, dedi... (Hikdyenin duraklatilacagd yer.)

Artun astronota neden bu kiyafeti giymesi gerektigini sordu. Astronot, dinyayi
cevreleyen ve nefes almamizi saglayan hava tabakasi ayda olmadigiicin bu ézel yapim
kiyafeti giyip sanki bir hava tabakasi varmis gibi nefes alabilecegimizi sdyledi.

Roketten indiler, Artun saskinlikla etrafina bakiniyordu, Ay'dan DUnya'yi iziemek ¢cok farkli
ve heyecan vericiydi, DUnya oradan bir top gibi gérinUyordu. Ay'da yUrUrken Artun
aklindaki soruyu astronota sordu.

-Neden burada hic agac yok ya da neden hic kus yok?

Astronot, Ay'da hava ve su olmadigl icin yasamin da olmadigini, ¢unku canlilarnn
yasamak icin bunlara ihtiyaci oldugunu anlatti.

Artun uykusundan uyandi, kalbinin heyecanla carptigini fark eftti, hazirlanip okula
giderken rUyasini dgretmenine anlatmak icin sabirsizianiyordu. Ogretmenini sinifta,
r0yasinda Ay'dan bir top olarak goérdigu Dunya'ya benzer bir DUnya maketiyle
beklerken gobrdU. RUyasini arkadaslarina anlatt ve 6gretmeni tam da bugin
isleyecegimiz konu bu, hadi o zaman hava kurenin &zelliklerini kesfedelim dedi...

Ek 2. Puanlama Tablosu
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Ogrenci | 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. | TOPLAM
ismi soru | soru |soru [soru |soru |soru [soru |soru |soru |soru
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ISP o Yiyeceklerimiz

DERS PLANI 5: Yiyeceklerimiz
DERS: Bilim

Konu Yiyeceklerimiz
Sinif: ilkokul (4)

Siire: 200 dakika (5 ders saati)

1. Hedef Ciktlar:

1.1. Biligssel Sureg¢ Ciktilan:

Merkezi Disiplin Cikhlari:

*Gercek dunya sorunlarini aktif bir sekilde kesfederek fikir ve teoriler gelistirir.

* Farkl bakis acilanni netlestiren ve daha iyi c6zUmlere yol acan temel sorunlar belirler.

*Fikir Uretmek, teorileri test etmek, yenilikci isler yaratmak veya gercek sorunlarn cdzmek
icin tasanm surecini bilincli bir sekilde yonetir.

*DUsuncelerini ve arastirma sonuclarnni aciklar.
*MUhendislik yaklasimlarini belirli problemlere uygular.
*Urindn prototipini hazirlar.

Diger STEAM disiplinlerinden ciktilar

Bilim

*Grafikteki gidalan gésterir ve aciklar

*Canlilar ve besin icerikleri arasindaki iliskiyi aciklar.
*Insan sadlid ve dengeli beslenmeyi iliskilendirir.

*Sagliksiz beslenmenin sonuclarni tahmin eder.
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*Saglikl beslenme icin bir model olusturur.

*Canlilann hareket dzelliginden yararlanarak gunlUk hayatta insanlarnn hareket etmesini
kolaylastiracak mekanizmalar tasarlar.

*Algoritmik dusunmeyi saglayacak kodlama becerileri gelistirir.
Matematik :

*Saglikl bir diyet icin gerekli kalori hesaplama tablosunu olusturur.
*Veri toplama gerektiren arastirma sorular olusturur.

*Verileri toplar veya secer, verileri uygunluklanna goére frekans tablosu ve suUtun
grafiginde géruntiler.

Sanat:

*Fikirlerini tasanm ve cizim yoluyla aktarir.

Muzik

*Konu hakkinda ritim duygusu ile bir sarki olusturur.
1.2.Sosyal urin ¢ikhlan:

*Takim olarak calisma

*letisim,

*Sorun ve ¢bzOm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,
*Gorev ve sorumluluklarni yerine getirmek,

*Fikirlerini savunabilme becerisi

*0Urontn etkili bir sekilde sunulmasi,

*isbirligi ve yardimlasmanin dnemini kavrar.
*Sorunlara yeni bir bakis acisiyla yaklasir.
*Geribildirimleri etkin bir sekilde birlestirir.
*Arkadaslarnni dnyargisiz dinleyebilir.

2. Kullanilan Malzemeler: Karton, Makas, Yapistinci resimler ,Tabak (yiyecek) Canva

web?2 araci ,Clementoni.doc ,boya kalemleri H5p
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3. Kaynaklar

https://youtu.be/N7ydQJgubgk

obezite géruntUleri

4. sinif

fenchrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://turkarchpediatr.org/Conte
nt/files/sayilar/5/t(1).pdf kitabi

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Yén’remlgr: Probleme Dayali Odrenme, A(gUmonTosyono Dayall Ogrenme, Proje
Tabanl Ogrenme, Tartisma, Soru-Cevap ve Isbirlikli Calisma

Teknikler: Beyin Firtinasl, Vizyon Gelistirme, Gdzlem, isbirligi

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

Olusturulan Gruplarda asagidaki 6zellikler dikkate alinmistir.
*Gruplar 10 kisiden olusturulmustur.

*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmistir.
*Esit cinsiyet dagiimi saglanmistir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrenci gruplanmiz olusturuldu
Grup lideri secildi

Bir yazman secilir

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

4. sinif égrencisi Yagizin anne ve babasi &ézel bir sirkette calismaktadir. Sabah
erken saatlerde ise gitmekte ve aksam gec saatlerde eve ddnmektedirler. Bu
nedenle Yagiz duzenli beslenme aliskanligi edinememis; hazir ve yUksek kalorili
yiyeceklere ybnelmistir. Bunun sonucunda da hizla kilo almaya basladi. Anne Yagiz'
bir diyetisyene gdtirdu. Obezitenin tespiti icin vUcut kitle indeksi ile hesaplamalar
yapildi ve Yagiz'in obez oldugu gorildu.

*Hangi besinler Yagiz'in kilo almasina neden olabilirg

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
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Ogretmen soruna ¢cézim bulmak icin dJrencilerden asadidaki sorular Uzerinde
dusUnmelerini, arastrma yapmalarni ve ogrendikleri bilgileri yazmalarini ister.
Ogrenciler gruplar halinde konu ile ilgili arastirmalarnni yaparlar.

*Besin piramidini arastinp incelemeleri istenir ve bu piramidin nasil oldugu sorulur.
*Besin gruplarinin tanitilmasi istenir ve ne tUr besinler bildikleri sorulur.

*Dengeli beslenme icin hangi besinler alinmalidir?

*Saglikl bir yasam icin saglikl beslenme énemli midire

*Obeziteden korunmak icin alinabilecek édnlemler nelerdire

*Beslenme disinda egzersiz yapmak dnemli midire

6.4: Fikir Gelistirme

Problemin Gerekliliklerinin Belilenmesi;

Gruplar fikir gelistrme asamasina gecer. Her grup bir énceki asamada edindikleri
bilgiler 1siginda fikirlerini grup arkadaslanyla paylasir. Bu bélumde problemi c6zmek
icin nelere ihtiyac duyabilecekleri sorusuna cevap bulmaya calisirlar.

Ogretmen bu asamada teorik bilgileri dgrencilere aktarr.

Saglikl beslenme nedir?

Saglikl beslenme, tUm besin 6gelerini kisinin intiyact olan miktarda iceren, ayni
zamanda bireyin ihtiya¢c duydugu enerji miktarini tam olarak karsilayan, ideal kilonun
korunmasina uygun beslenme seklidir.

Alinmasi gereken besin gruplari:
karbonhidratlar

yaglar

Proteinler

vitaminler

mineraller ve su

Peki, bu besin gruplarini tUketiyor muyuze (&grenciler dinlenir)
Bu besin gruplarndan yeterince alimadigimizda ne olur?
insanlar hayatta kalmak icin enerjiye ihtiyac duyarlar ve bu enerjiyi gidalardan
elde ederler. Kalori bir enerji birimidir. Besinlerin besin degeri kalori ile belirlenir. Asiri
alim ve dengesiz beslenme durumlarinda obezite ortaya cikar.
Peki bu gidalar nelerdire (6grenciler dinlenir)

Sagliksiz beslenmeye eklenen hareketsiz yasam obezitenin nedenidir. GUnlUk

hayatimizda hareket dnemlidir. CUnkU alinan gidalar hareket ile enerjiye dénusUr. Bu
nedenle egzersiz hayatimizda dnemli bir yere sahiptir.

Obezitenin dnlenmesi icin temel unsurlar saglikli beslenme ve egzersizdir.
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Bu asamada dgrencilere konunun dnemli kavramlarnni etkili ve kalici bir sekilde
ogretmek amaciyla clementoni.doc robotik kodlama etkinlikleri ve dogru besini bul
etkinlikleri gerceklestirilir.

6.5: Urin gelistirme:
Olasi Cozumlerin Belilenmesi;

Bu asamada 6égrenci gruplan beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi ¢&zomleri
belirler. Ve yazarak notlar alir.

Oberzite ile mUcadele icin hazir gidalar tUketmemeliyiz.
GUnlUk egzersiz yapmaliyiz.

GUnlUk 6gUnlerimizi zamaninda yemeliyiz.

Tek yonlU bir diyet dedil, her besinden yeterince almaliyiz.

En lyi CozUmi Segmek:

Bir dnceki asamada &nerilen ¢dzUmler gUclu ve zayif yodnleri, avanta] ve
dezavantagjlan acisindan degerlendirilir ve en iyi ¢6zUm secilir.

Bu asamada égrenciler yiyecek ve iceceklerinin ne oldugu konusunda bilinclidir.
Konuyu pekistirmek icin besin piramidi yapillir, diyetisyene gidilerek saglikli beslenme
programi alinir ve bu programdan yola cikilarak sinifta érnek bir yemek tabagdi
hazirlanir.

Prototip Yapimi:
Egitmen:

"Simdi sizler obezite ile mUcadele konulu konferansa katilan bilim insanlarisiniz.
Sizden cocuklarda goérulen gercek bir sorunu ¢cdzmeniz isteniyor. Obeziteye karsi
alinabilecek dnlemleri arastirmaniz ve alinabilecek énlemleri belilemeniz isteniyor.
Obez insanlan gdzlemleyelim, hangi besinleri tUketiyorlar ve obez olmalarina neden
olan faktérler nelerdirg Bu konuda bilgi toplayin. ve verileri olusturun. Bunun yolunu
ve ¢&zUmUNU siz bulacaksiniz. Simdi ¢ézOm bulma zamani! Tasarlayin ve hayal edin!"
Sinif O¢ gruba ayrilrr.

GRUP 1: GIDA HAKKINDA DIUJITAL BIR POSTER TASARLAYIN
GRUP2. OBEZITEYE DIKKAT CEKEN DIJITAL POSTER HAZIRLANDI
GRUP3: FIZIKSEL AKTIVITE POSTERI HAZIRLANIR.
6.6. Paylasim ve Dusunceler
Ogrencilerin 6ngdrdikleri paylasimlar dikkate alinir. Bu sirecin basindan itibaren
ilgi ve yetenekleri dogrultusunda kendilerini gelistirdikleri, &grendikleri  ve
odaklandiklarn alanlar hakkinda geri bildirim alinir.
Bu etkinliklerde hangi bilimsel kavramlar égrendiniz ve uyguladiniz?

Bu faaliyetlerde hangi mUhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize
Bu faaliyetlerde sanatsal bir beceri edindiniz mi?2
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Bu faaliyetlerde daha fazla arastirmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratic
fikirleriniz vare

e 6.7. Degerlendirme:

Arastirma Sorularn Sorun. EQitmen surec boyunca ogrencileri gdzlemler, sUrec
boyunca égrencilerin konuyu ve grup calismasini anlamalarini degerlendirmek icin
sorular veya rubrikler hazirlar.

Degerlendirme calismasini H5P uygulamaisi ile gdsterir.

DERS PLANI 6 e Varliklarin hareket ozellikleri

DERS PLANI 6: Varliklarin hareket 6zellikleri

DERS: Bilim

Konu: Varliklarin hareket ézellikleri
Sinif : 3 (9-10 yas)

Sure: 240 dakika (6 ders saati)

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Ciktlan:

Merkezi Disiplin Kazanimlari:

*Varliklarin hareket &zelliklerini gézlemler.
*Nesneleri hareketlerine gore siniflandirr.
*Gozlemledigi farkl hareketleri raporlar.
*Olusturdugu raporu s6zIU ve yazil olarak paylasir.

Diger STEAM disiplinlerinden ciktlar:
Matematik:

- Arastirma sorularina iliskin verileri toplar veya secer; verileri uygunluklarnna goére frekans
tablosu ve sUtun grafiginde gorintuler.

Sanat:

*Fikirlerini tasarm ve cizim yoluyla aktarir.,

*Varliklarin hareket &zelliklerine uygun gorsellerle bir poster hazirlar.
1.2. Sosyal Uriin Sonuglar:
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- Ekip olarak calismak,

- lletisim,

- Problem ve ¢c6zUm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,
- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

*Tarlisma yetenedi, fikirleri savunabilme,

- UrinUn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirliginin dnemini anlamak

2. Kullanilan Malzemeler:

e Halat, pinpon topu
e 1 petsise, 4 kapak, 2 sis ve 1 lastik bant

e Etkilesimli Tahta, tablet, infernet baglantisi

3. Kaynaklar

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Probleme Dayall Ogrenme Ydntemi,
ArgUmantasyon Tabanl Ogrenme Ydntemi
Proje Tabanl Ogrenme Yoéntemi

teknikler; Beyin firtinasi, isbirligi yapma, tartisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi DUsunulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdlimde yer verilmelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki 6zelliklere dikkat edilmelidir.
*Gruplar 4 kisiden olusmalidr.

*Seviye agisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.
* Cinsiyet dagilimi esit olmalidir.

6. Uygulama Asamasi;
6.1 Hazirhk Asamasi:
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Ogrenci gruplarnnizi olusturun.
Grup liderinizi secin

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:
BegUm bir gun babasiyla birlikte oyun parkina gider. Parkta yeni arkadaslarnyla
tanisir ve arkadaslanyla birlikte salincakta sallanir.

BegUm'Un hizli sallanmasini ya da yavaslamasini ne etkilere
Seni salincagin tepesine kadar ucmaktan alikoyan nedire

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Ogretmen soruna ¢cdzOm bulmak icin dgrencilerden asadidaki sorular Uzerinde
dUsUunmelerini, arastirma yapmalarini ve égrendikleri bilgileri yazmalarini ister.
Ogrenciler gruplar halinde konu ile ilgili arastrmalarini yaparlar.

Newton'un birinci hareket yasasini biliyor musunuz?

Hareket mUhendisler icin neden dnemli olabilire

Hareket nasil olusur ve hareketi neler etkilere

6.4: Fikir Gelistirme
Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Gruplar fikir gelistirme asamasina gecer. Her grup bir énceki asamada edindikleri
bilgiler 1siginda fikirlerini grup arkadaslanyla paylasir. Bu bolumde, sorunu ¢cézmek
icin neye ihtiyac duyabilecekleri sorusuna cevap vermeye calisiriar.

Egitmen teorik bilgi verir.

Cevremizdeki bircok varlik hareket eder.

Canlilann Hareket Ozelligi: insanlar ve hayvanlar kendi isteklerine gére
hareket edebilirler. Bitkilerin hareketi sinirhidir. Bitkiler yaprak ve dallar ile ginese
dogru, kdkleri ile toprak altindaki suya dogru hareket ederler.

Cansiz Varliklann Hareket Ozelligi: Cansiz varliklar (araclar, yollar, daglar,
binalar, nesneler...) kendi iradelerine gore hareket edemezler. Cansiz nesnelerin
hareket edebilmesi icin baska bir varlik tarafindan onlarn harekete gecirecek bir
etki yapilmasi gerekir. Arabanin hareket edebilmesi icin kullanilmasi gerekir.
Topun hareket edebilmesi icin ona vurulmasi gerekir.

Newton'un birinci hareket yasasi eylemsizlik kavramini tanimlar: hareketsiz
bir cisim hareketsiz kalir ve hareket halindeki bir cisim bir dis kuvvet tarafindan
etkilenmedikce hareket halinde kalir. Duragan bir nesne hareketsiz kalir ve
hareket eden bir nesne, onu degistirecek bir dis guc olmadik¢ca hareket halinde
kalir. Yani, bir salincaga ilkk oturdugunuzda hareketsiz bir cisimsinizdir. Ve yerden
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kalkip bacaklariniz pompalayana kadar hareketsiz kalmaya devam edersiniz.
Hareket ettiginizde, cok fazla is yapmaniz gerekmez cunkU hareket halindeki bir
nesne hareket halinde kalir. Salincak setinin tepesine kadar ucmanizi engelleyen
sey yercekimidir.

Sizi diger yone (ileri ya da geri) geri gceken ise eylemsizliktir. Hareket, bir dis
kuvvetin etkisiyle sizi ileri geri, saga sola, diger ydne ceken yer degistirme
sUrecidir. GUnlUk hayatta karsilastigimiz baz hareket tUrleri vardir. Bunlar
Hizlanma Hareketi, Donme Hareketi, Sallanma Hareketi, Yavaslama Hareketi,
Y&n Degistirme Hareketidir.

GUnlUk hayatta bunlara nasil érnekler verebilirize (Ogrencilerden yanitlar alinir ve
geri bildirim verilir.) Burada egitmen énceden hazirladigi resimleri dgrencilere
dagitir. (Ek 1) Ogrencilerden resimleri yorumlamalarnni ve hareket sekillerine gore
gruplandirmalarini ister.

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belirlenmesi;
Bu asamada, égrenci gruplar beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi ¢cézumleri
belirler. CozUmler not edilir.

En lyi CozUmiU Segmek:

*Ikili gruplar olusturun.

*Ipligin bir ucunu pinpon topuna bagdlayin.

*Ipligi cozilimemesi icin bantla sabitleyin.

*Ipligin diger ucundan tutarak pinpon topunu asadiya sarkitin.

*Elimizi saga dogru hareket ettirerek pinpon topunu gozlemleyin.

*Pinpon topunun hareket karakteristigi belirlenir.

*Bir veri tablosu olusturulur. Degerlendirme calismalarn yapilir. Bu asamada
argumantasyon yonteminin kullanilmasi dnerilir. En uygun ¢6zim onerisi
dgrenciler tarafindan grup ici tartismalarla belirlenir. Ogretmen, 6grencileri en iyi
cb6zUMU secerken zaman, maliyet, avantaj ve dezavantajlarini géz énunde
bulundurmalarn konusunda yonlendirebilir.

Prototipin yapimi:

e Egitimci, 6grenciile birlikte 1 plastik sise, 4 kapak, 2 sis ve 1 lastik bant ile bir
araba tasarlar (MUhendislik calismasi yapilir).

e Daha sonra dgrencilere su soruyu sorar: Tasarladigr arabanin hareketini
nasil artirabilirize

e Ceisitli denemelerle (lastigin kalinlastinimasi, daha fazla itme kuvveti
saglayacak bir cisim tasarlanmasi, zeminin degistiriimesi ve lastiklerin
ebatlarnnda degisiklik yapilmasi) kuvvetin harekete etkisi ve hareket turleri
kesfedilir.

6.6. Paylasim ve yansimalar
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Bu sUrecin basindan itibaren égrencilerin ilgi ve yetenekleri dogrultusunda
kendilerini nasil gelistirdiklerine ve égrendiklerine dair geri bildirimler alinir.
Ogrenciler 6grendikleri bilimsel terimleri ve mUhendislik becerilerini akranlarnyla
tartisir.

6.7 Degerlendirme:

MUhendisler bircok seyi tasarlarken kuvvet-hareket iliskisini kullanirlar. Ormegin,
muUhendisler bir binanin bir rGzgar firtinasi sirasinda ileri geri sallanmaya ne kadar
guUvenli bir sekilde dayanabilecegini dikkatle degerlendirir, depremleri dlcmek
(sismometreler) ve DUnya Uzerindeki herhangi bir noktada yerel yercekiminin ne
kadar oldugunu (gravimetri) belilemek icin kuvvet-hareket iliskilerini kullanir.
Kuvvet-hareket iliskisini tasarlarken ne kullaniyor? Egitmen &grencilere bir
arastirma projesi verir ve onlardan bir portfolyo dosyasi hazirlamalarini ister. SUrec
boyunca égrenciler dederlendirilir. OJrenciler calismalarnni sunarlar.

¢ "Maden suyundan oksijen molekiilleri
DERS PLANI 7 yardimiyla bazi cisimlerin kaldiriimasi"
gosteri deneyi

DERS PLANI7 : Gosteri amacgh deney

Ders: "STEM'i okuyarak deneyimleyin"

Konu: "Maden suyundan oksijen molekulleri yardimiyla bazi cisimlerin kaldinimasi”
gosteri deneyi

Sinif: 10 yas

Sure 40 dakika

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Mirela Elena Vasilica

1. Hedef Cikhlar:

- Laboratuvar ekiomanlarnni adlandirmak ve kullanmak

- Bazi cisimlerin neden suda yUzdUugunu veya battigini aciklamak.
- Deneyin asamalarn Uzerinde bir takim halinde calismak

Bilissel Sure¢ Cikhlar:
Merkez disiplininin ¢ikhlan:
-Bilimsel kavramlarla calismak (cisimler, yogunluk, parcaciklar, bir cismin kUtlesi)
- Suda yUzen ve suya batan cisimler arasindaki farki gerekcelendirmek.
Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:
Biyoloji:
- Suda yuzen/batan cisimlerin gdzlemlendigi baz dogal ortamlarnn tanimlanmasi
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Fizik:

- Bazl terimlerin aciklanmasi: yogunluk, yUzen, batan, cisimlerin kUtlesi
- Arsimet kanunlar bilgisi

-yUzen cisimlerin baz uygulamalarinin tanimlanmasi

Matematik:

- deneylerin gerceklestiriimesi icin dlcU birimlerinin kullaniimasi

Sanat:

-"Yikanma" temali sanatsal bir film izZlemek.

-kagittan kayiklar yapmak

1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

Takim halinde calisma: dégrenciler 4 kisilik karma takimlar halinde gruplandinlir, her
takimda 6zel egitime ihtiyaci olan cocuklar veya kizlar bulunur.

- lletisim kurma: d6grenciler birbirleriyle iletisim kurar, birbirlerinin fikirlerini dinler.

- Problem ve ¢6zUm odakili fikirleri paylasabilme: 6grenciler asamalar ve calisma
prosedurleri hakkinda hem ekipler icinde iletisim kurar, hem de elde edilen sonuclar
ekipler arasinda karsilastirr.

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek: is goérevleri dnceden aciklanir ve gosterilir
- Fikirlerini savunabilme: 6grencilerin géruslerini ifade etmeleri, fikirlerin kabul edilmesi ve
sunulan cézimler tesvik edilir.

- Uriin0 eftkili bir sekilde sunma: égrenciler deney sonuclarini calisma ekibi icinde
sunarlar.

- Isbirligi ve ortak calismanin dnemini anlama: égrenciler takim halinde calismaya,
birbirleriyle iletisim kurmaya, Grunun olusturulmasi ve sunumu icin birbirlerini
desteklemeye tesvik edilir.

2. Kullanilan Malzemeler:

Maden suyu, fasulye, deney kaplari, dizGstU bilgisayar, internet baglantisi, video
projektor, Cocukluk anilan kitabl, yazar lon Creanga, beyaz kagit.

3. Kaynaklar
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https://www.youtube.com/watch2v=pQUI1Fp5OxTU — sanatsal tematik film,
"Bathing

https://www.youtube.com/watch2v=Fe84P33nDvM — tematik deneyler iceren
egitici film

https://www.youtube.com/watchev=73tdaw1jB8U - yuzen gemiler hakkinda
egitim filmi

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Beyin firtinasi, gosteri, tartisma, deney, kesfederek 6grenme, ekip calismasi.

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Disunulen Gruplar:

Ogrencilerin dagiimi esit olarak yapilir. Ogrenciler, her takimda en az bir kiz olmak
Uzere 4'er kisilik karma takimlar halinde organize edilir. Ozel egitim ihtiyaci olan
ogrencilerden olusan takimlar da vardir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Karma calisma ekipleri olusturulur, ekipler icindeki sorumluluklar belirlenir (lider,
raportér)

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

-Cocukluk Anilarndan Yikanan parcanin okunmasi.

Tarlisma AgQi: Cocuk neden suda yUzebiliyordu? Suda yUzen ya da batan baska
cisimler biliyor musunuz?

- Etkinlik konusunun aciklanmasi: suda yuzen / batan cisimler hakkinda bir deney
yapilmasi.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

-Ogrenciler calisma malzemelerini (maden suyu, biraz fasulye) alir, aciklamalari
takip eder ve deneyi gerceklestirir.

- Etkinlik sirasinda égrenciler birbirleriyle iletisim kurmaya, isbirligi yapmaya ve daha
fazla aciklama ve geri bildirim icin sorular sormaya tesvik edilir

6.4: Fikir Gelistirme
-Deney sirasinda égrenciler kaydettikleri gdzlemlerini yazarlar, suda yUzen veya
batan cisimlerin farkliliklarini dgrenirler.

6.5: Uriin Gelistirme:
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Ogrenciler suda yUzen cisimlerin uygulamalar icin argimanlar gelistirirler:
buzdaglarn, Titanik'in batmasi, kUtUklerin suda yUzmesi, denizaltilann batmasi.

Prototip Olusturma: kagittan kayik yapma, bir yumurtanin tazeliginin nasil kontrol
edilecegini deney yoluyla tartisma.

6.6. Paylasma ve Yansitima
- Etkinlik dinamiktir, dgrenciler takimlar halinde calisir, isbirligi yapmayi égrenir,
deney sonuclarni iletir.

6.7 Degerlendirme:

- Ogrenciler takim halinde calismayi, bir deneyin asamalarnna saygi géstermeyi, bir
cismin suda neden yUzdigunuU veya battigini tartismayi, bu fenomenlerin yakin
gerceklikteki uygulamalarini tanimayi dgrenirler.

e Mikroskobik bir preparatin
mikroskobik gbzlemi / Bilimsel deney

DERS PLANI 8: Mikroskobik bir preparatin mikroskobik gézlemi

Ders: Mikroskop laminda bir dinya

Konu: Mikroskobik bir preparatin mikroskobik gozlemi / Bilimsel deney
Sinif: 10 yil

Sure: 50 dakika

Ders planini hazirlayan ogretmen: Mirela - Elena Vasilica

1. Hedef Sonuglar:

- oyun yoluyla kUcUk seylerle basa cikma becerilerini gelistirmek.

- Meraki ve deney yapmayi tesvik etmek

Bilissel Sure¢ Sonuclari:

- Bilimsel kavramlarla calismak (alet, lens, mikroskop, laboratuvar ekiomani, laboratuvar
hazirhgi, pipet, bicak)

- Bir deneyin calisma asamalarini tanimlamak

Merkez disiplininin sonuglar:

- mikroskop bilesenlerine asina olma

- mikroskobik hazirliklann yapiimasi
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Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:
Biyoloji: Cevreyi korumak icin yontemler tanimlamak.
Fizik: Uzaydaki nesnelerin ve cesitli temsillerdeki sembollerin yerini belileme;
Matematik: Somut durumlarda standartlastinimis araclarnn ve 8lcu birimlerinin kullanimi
Sanat: Gelecekte benzersiz, kisisellestirilmis ve kullanilabilir rGnlerin yaratiimasi
Agirlikl olarak manuel, yaratici ve eglenceli faaliyetler yUrotmek.
Mikroskop goéruntUsu ile yapboz yapmak

1.2. Sosyal Uriin Sonuclan:
- Takim halinde calisma: &égrenciler 5'er kisilik karma takimlar halinde gruplandinlir, her
takimda engelli cocuklar da bulunur.
- lletisim: dgrenciler birbirleriyle tartisir, fikirlerini paylasir
- Problem ve ¢dzUm odakli fikirlerin paylasilabilmesi: Ekiplerin asamalar ve is
prosedurleri hakkinda bilgi sahibi olmasi, ardindan elde edilen sonuclarnn ekipler
arasinda karsilastinimasi
- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirme: is gérevlerinin duyurulmasi, ayrnlan zaman.
- Fikirlerini savunabilmek: fikirler ve sunulan ¢&zUmler tesvik edilir
- UrinU etkili bir sekilde sunma: dgrenciler miroskopik analiz icin elde ettikleri preparati
sunar, ozelliklerini aciklar.
- Isbirligi ve ortak calismanin dnemini anlama: égrenciler takim halinde calismaya,
birbirleriyle iletisim kurmaya, Urinun olusturulmasi ve sunumu icin birbirlerini
desteklemeye tesvik edilir.
2. Kullanilan Malzemeler:

Laboratuvar ekipmanlar (mikroskop, lamlar, bicak)
Hazrlik icin malzemeler (aloe yaprakliarn)

Gozlem formlar

Bulmaca parcalar

Calisma Sayfalar

3. Kaynaklar

Mikroskobun yapisi ve rolU hakkinda egitici videolar
https://www.youtube.com/watch2v=SanEzILGBaE
https://www.youtube.com/watch2v=aZLhxelR2tM

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Kesfederek 6grenme, problem cbzme, beyin firtinasi, proje, gosteri

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi DUsunulen Gruplar:
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Ogrenciler, her takimda en az bir kiz olmak Uzere 5'er kisilik karma takimlar
halinde organize edilmektedir. Ozel egitim ihtiyaci olan égrencilerden olusan
takimlar da vardir

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Karma calisma ekipleri olusturulur, ekipler icindeki sorumluluklar belirlenir (lider,
raportoér).

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

-Mikroskop hakkinda egitici filmlerin izZlenmesi.

- Faaliyet konusunun duyurulmasi: mikroskop altinda analiz edilecek biyolojik bir
preparat yapmak.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

-Ogrenciler calisma materyallerini alir, aciklamalar takip eder ve mikroskop icin
hazirik yapmaya baslar

- Etkinlik sirasinda dgrenciler birbirleriyle iletisim kurmaya, isbirligi yapmaya ve daha
fazla aciklama ve geri bildirim icin sorular formuUle etmeye tesvik edlilir.

6.4: Fikir Gelistirme

- Ogrencilerin elde edilen preparati mikroskop altinda incelemeleri, mikroskop
kullanmayi 6grenmeleri, gdzlemlerini eser Uzerine yazmalari

6.5: Uriin Gelistirme:

-Ogrenciler diger ekipler tarafindan yapilan mikroskobik preparatiann kalitesini
karsilastinr, calisma adimlarini ve kullanilan malzemeleri tanimilar.

- 6grenciler bazi basarisiz mikroskobik preparatlarin olasi nedenlerini belirlerler-
Prototip Olusturma:

- Ogrenciler mikroskop gérintUst elde etmek icin bir yapboz yaparlar.

- Laboratuvar ekipmanlari ile ilgili terimleri kullanarak basit toplama islemleri iceren
matematik problemleri

6.6. Paylagsma ve Yansitma:

Etkinlik dinamiktir, dgrenciler takimlar halinde calisir, isbirligi yapmayi dgrenir

6.7 Degerlendirme:

-Ogrenciler laboratuvar ekipmanlan yardimiyla mikroskobik preparatiar yaparlar
-Ogrenciler laboratuvar ekipmanlarni kullanmayi 6grenirler

- 6grenciler deneysel faaliyetin asamalarini adlandirmayi égrenirler.

- |
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DERS PLANI9 e Plastik dil unsurlari

DERS PLANI 9: Plastik dilin unsurlari

Ders : Sanat

Konu: Plastik dilin unsurlan. Cizginin dekoratif ve yapici rolunu gosteren plastik
kompozisyon - beceri ve yeteneklerin guglendiriimesi

Sinif: 9-11 yas - 3. sinff, 4. sinif

Sure 1 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: Plastik dil unsurlarnnin gunlok yasamdaki ve ayni zamanda
sanat dunyasindaki rolunU anlamak

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

AVAP (Gorsel Sanatlar ve Pratik Beceriler):

Amacl. cizgiyi plastik veya pratik kompozisyonlarda dekoratif bir unsur olarak
tanimlamak;

Amac?2. cizgiyi plastik bir eleman olarak tanimlamak;

Amac 3. cizgileri sekillerine, kalinliklarina veya plastik alan Uzerindeki konumlarna goére
siniflandirmak;

Amac 4. dekoratif kompozisyonda cizginin rolun0 tanimak;

Amac 5. cizgileri birbirleriyle ve olusturduklan gruplarla karsilastirabilme;

Amac 6. sUsleme sanatina 6zgu prosedurleri bilmek (tekrarlama, degisim, simetri,
asimetri);

Amac 7. Dekoratif unsur olan cizgi ile plastik kompozisyonlar yapabilme.

Dil:

Amac8. 6zgUn bir dekorasyon icin hikayedeki detaylan korumak;

1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

- Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- UrnUn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:
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panolar, géruntUlerin sunuldugu ahsap bordur, kartlar, beyaz carsaflar,
paspaslar, ii, Romanya seramikleri, ahsap objeler, tebesir, video projektor,
dizUstU bilgisayar, ppt.

3. Kaynaklar

e Programa scolara pentru clasa a lll-a”, Ministerul Educatiei si Cercetarii,
Bucuresti, 2004

e “Ghidul de educatie plastica”, E.D.P., Susalaq, lon ; Dictionar plastic”,
Sigma, 1990;

e ***Programa scolara pentru clasa a IV-a, Ministerul Educatiei si Cercetarii,
Bucuresti, 2005

e Susala, lon “Ghidul de educatie plastica E.D.P. ,,Dictionar
plastic”,Sigma,1990;

e hitps://www.youtube.com/watch?v=1Q10eolcSxs

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri
entegre yaklasim / alistirma, konusma, hikaye, sorunsallastirma, aciklama, didaktik
oyun;

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
bireysel, frontal, 5-6 6grenciden olusan karma gruplar, ikili gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ortami rahatlatmak ve farkl dGsunmeyi gelistirmek icin 6grencilere "Ofis atas!"
oyunu Onerilir. Her birine bir atas verin ve onlardan sadece ataslan oldugunu hayal
etmelerini ve 60 saniye icinde bunun icin mUmkUn oldugunca akillica baska bir
kullanim bulmalarnni ve bunu yazmalarni isteyin. Ogrenciler yapilan dneriyi dinler.
DuUsUNUrler ve mUmkUn oldugunca ¢ok sayida kullanimini listelerler.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Ogrencilere cizginin ne oldugdunu, rollerinin neler oldugunu ve neden dekoratif bir
unsur olarak kullanildigini ve kullanildigini sorun. Cocuklar ¢izginin yapici rolUne
drnekler vermeye tesvik edin. Odrenciler kontrol edilen kavramlar belirtirler:
dekoratif bir unsur olarak kullanilan cizgi.

Cizgiyi, rollerini belirterek plastik bir 8ge olarak tanimlayin. Orneklendirin.
Ogrencilerden bildikleri cizgi tUrlerini belirli kriterlere gére listelemeleri ve hafta
boyunca sergiledikleri eser ve nesnelerde bunlar tanimlamalar istenir.

Belirli kriterlere gore bilinen cizgi turlerini listeler. Getirdikleri eser ve objelerin
sergilenmesinde bunlar tanimlar.

SUsleme sanatinin ilkkeleri listelenir ve cocuklardan her bir ilkeyi aciklamalar istenir.
Dekoratif ilkeler olarak degisim, simetri, tekrar ve értGsmeyi kendi anlatimiyla aciklar.
6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Etrafimizdaki seyleri guzellestirmek icin cizgiyi sanatsal bir unsur olarak kullanalim!
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6.4: Fikir Gelistirme

1.0grencilere Constanta Nitescu'nun "Serce ve Kirlangic" adh 6ykisi sunulur.
Ogrencilerden bu iki kusun dykUlerde ya da popUler inanista neyi temsil ettigini
sdylemeleri istenir.
OykUnin sunuldudu cerceveye dikkat cekilir.
Ogrenciler kirlangici caliskan bir kus, baharn sembold, serceyi ise zorlu yasam
kosullarina karsi cok dayanikli olarak nitelendirir.
Kenarliga dikkat edin.

2.Modelin sezgisi: Model calismasi sunulur ve 6grencilerden bordUrin
sUslenmesinde cizgi kullanimini gbzlemlemeleri istenir. Her 6grenciye 2 parca pelUs
tel verilir ve bu tellerle etrafa bakabilecekleri bir vizér/fotograf mercedi olusturmalari
istenir. Bu yontemle gérus alanini daraltmanin dnemi tartisilir,

3.Calisma prosedUrunun gosteriimesi: Bir blok levha Uzerinde, cizgiyi sUrekli bir
kanalda elde etmek ya da etmemek icin ¢esitli calisma teknikleri (carioca, kalem,
firca, firca sapi kullanarak) kullanarak bordUrin dekorasyonu gosterilir.
Daha sonra secilen desenden baslayarak portreyi yapllir. Portre cercevenin
ortasina yapistinlarak calisma bir tablo seklinde tamamlanir. Eylemleri sézel olarak
anlatiyorum, é6grenciler calismalarnnda farkl renkler kullanmalari icin tesvik edilir.

4.Calisma kosullannin sezdirimesi: Odrencilerin, dekoratif bir unsur olarak cizgiyi
tUm bicimleriyle kullanarak calismanin gerceklestirmelerine dikkat edilir. Plastik
kompozisyonlarn olusturulmasinda uyulmasi gereken degerlendirme kriterleri
sunulur.
Ogrencilere, biri degerlendirme kriterlerine uyulan (calisma asamalarnna uyulmasi,
dUzgUn gérunum, calismanin verilen sirede tamamlanmasi, verilen temaya sayqgi),
digeri ise kriterlerin hicbirine uyulmayan 2 kadit gésterilir. iki calisma, gdsterilen her
bir kritere gdre karsilastinlir. Kriterlerin karsilanmasi lehine argomanlar yapilir.

5.Calismalarnn égrenciler tarafindan tamamlanmasi

Cocuklan denetliyorum, takip ediyorum:

*plastik alan olusturma yéntemi;
*Cizginin bir dekorasyon unsuru olarak kullanimi;
*Kompozisyondaki plastik unsurlarn dogru dizenlenmesine iliskin kurallara uyulmasi
*Sayfaya uyum, oranti, kompozisyonel denge, uyum;

Uygun yerlerde yardimci olunur, aciklamalar veya uyarilarla mUdahale edilir.

Calismalar cocuklar tarafindan serbestce sergilenir ve analiz edilir.

Romanya'nin sinir(lar)ini olusturan unsurlann siralanmasiyla disiplinler otesi bir sekilde
sona erer. Ogrencilerle birlikte, Romanya'nin sinirlarini olusturan yeryizo sekillerinin
yani sira geleneksel sinir icin de semboller arnyoruz
6.5: Sorun icin ihtiyaclarn Belirlenmesi;
1. Kinlmaz tahtalar, icinde sunulduklarn ahsap bir bordUr, video projektor, diger
bordUr modellerini gbzlemlemek icin dizUstU bilgisayar bulunmaktadir.
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2. Her é6grencinin pelUs tele ve bunun dikkati hedeflenen 6gelere odaklamak
icin bir mercek olarak kullaniimasina ihtiyaci vardir.

3. Her égrencinin bir ¢cizim tahtasina ve boyama/cizim araclarina ihtiyaci
olacaktir. Cizgiyi plastik dilin bir unsuru olarak kullanarak nesneleri susleme
tekniklerini 6greneceklerdir.

4. Gbézlem ve argumantasyon burada izlenen sureclerdir ve sunulan 2
makalenin analizi icin kullanilir.

5. Ogrenciler bir resim dersinde mevcut olan araclar ve tomurcuklanan kiicik
bir sanatcinin becerilerini kullanacaklardir.

6. Romanya'nin fiziki haritasinin yani sira cografi atlaslar Uzerinde de
calisilacaktir. Onerilen semboller tahta Uzerinde ve post-itlerde dgrenciler
tarafindan yapilacaktir.

6.6: Uriin Gelistirme:

1. Her &6grenci dinledigi hikayedeki ayrnintilan hatilayacaktir.

2. Her é6grenciistenen géruntUye odaklanmak icin bir fotograf mercegdi
yapacak

3. Her dgrenci, cizim yoluyla pratik yapacaklan yeni plastik teknikler
ogrenecektir.

4. Ogrenciler 2 makaleyi analiz edecek, verilen kriterlere uygunluk ve
uygunsuzlugu tartismayi 6greneceklerdir.

5. Her égrenci plastik bir calisma yapacaktir.,

6. Ogrenciler harita Uzerinde calisarak Romanya'nin sinirlarini analiz
edeceklerdir. Sinir tUrleri icin semboller dnereceklerdir.

6.7. Paylasim ve Yansitma

1. Ogrenciler hikayeyi sorgulayacak, baharn sembollerini ve cizgilerden olusan
set dgelerini listeleyeceklerdir.

2. Ogrenciler yapilan fotograf lenslerini ve &zgUnlUklerini karsilastiracaklardir.

3. Ogdrenciler, bos zaman gecirme yollar olarak bir sinir ve ayni zamanda bir

portre/dz-portre olusturma tekniklerini hatirlarlar.

4. Ogrenciler bir sanat eserini analiz etme kriterlerini hatirlar ve bir sanatci olarak
kendi vizyonlar icin dnemli olan diger kriterleri de eklerler.

5. Analitik ve tarfismaci becerilerini gelistirerek meslektaslarnin calismalarini
analiz edeceklerdir.

6.8. Degerlendirme:

Tamamlanan ¢calismalarin sézIlU bir degerlendirmesi yapllir.
Asagidaki gibidir:

~ temaya ve konuya saygl gosteriimesi;

~ dekoratif bir unsur olarak cizginin cok cesitli kullanimi;

~ renklerin zenginligi ve anlami;

~ yaraticilik, 6zgunlUk
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DERS PLANI 10 . Dinozquar - bilgi
konsolidasyonu

DERS PLANI 10: Dinozorlar - bilgi pekistirme

Ders Sanat

Konu: Dinozorlar - bilgi pekistirme

Sinif: 6-8 yas - hazirlik sinifi, birinci sinif, ikinci sinif
Sure 5 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: Dinozorlar hakkindaki mevcut bilgilerden yola cikarak
yaraticilik ve sanatsal becerilerin gelistiriimesi

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Cevreyi Kesfetmek:

Amacl. sergilenen plakalarda sunulanlardan sectiginiz bir dinozorun gértnimuonu
tanimlamak;

Amag 2. belirlenen gostergelere gore farkll dinozor tUrlerini karsilastirmak;

Amac 3. meslektaslan tarafindan sunulanlar arasindan dinozor fosillerini tanimak;
Dil :

Amac 4. dinozorlar hakkinda hikayeler 6grenmek;

Amac 5. karton kUp Uzerine cizilen dinozorlardan baslayarak baska bir destansi konu
yaratmak;

Kisisel Gelisim:

Amacg 6. bir dinozor t0rU ile 6zdeslestirmek, yapilan secimi aciklomak
Muzik :

Amac 7. One cikan sarkiya gére dinozor hareketlerini taklit etmek;
Gorsel Sanatlar ve Pratik Beceriler:

Amac 8. kulak cubuklarnni kullanarak dinozor iskeletleri insa etmek;

Amac 9 Dondurulmus dinozor yumurtasi yapiminda su ve dinozor varsayilan parcalari
kullonmak.

1.2. Sosyal Uriin Sonuglar:

* Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,
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- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urnn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

dizUstU bilgisayar, video projektor, plastik figUrler, kulak cubuklari, su, plastik
kaseler, dondurucu, karton, yapistinci, tahtalar, dinozor jetonlar, internet.

3. Kaynaklar

e htips://www.iwinkl.ro/search?q=dinozauri&c=176&ca=156&ct=ks1&r=teac
her&fco=25867

e hitps://ro.pinterest.com/pin/7318418136657684/

e htips://infanity.es/metodo-stem-beneficios/

e hitps://www.fabisantiago.co.uk/activities

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri
entegre yaklasim / konusma, hikaye, egzersiz, oyun, problem c6zme, aciklama,
dinleme, sistematik gdzlem, 5 dakikalik kompozisyon veya ¢izim

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
bireysel, frontal, 5-6 6grenciden olusan karma gruplar, ikili gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrencilerin BINGO! diye bagdirarak ayni dinozor hikayesini bilen bir veya daha
fazla ortak bulmalari icin 3 dakikalannin oldugu "Sabah Toplantisi* yapilir. Ortaya
cikardiklarn hikayeye bagl olarak - eger diger arkadaslarn tarafindan biliniyorsa -
gruplar halinde ya da tek baslarina kalirlar. Her takim, her ders saatinin ilkk 5
dakikasinda bize dinozorlarla ilgili hikayelerini kisaca anlatacak. Hikaye anlatanlar
alkislanacaktir. Her hikaye sonunda A3 kdgitlara cizilecek ve duvarlarda
sergilenecektir. Hikayesini kendi basina sunan égrenciler, diger sinif arkadaslanndan
cizim konusunda yardim alabilirler. Bunlar sinif icin dinozorlarla ilgili hikayelerin yer
aldigi bir kitap olusturacaktir: Biz Bir Dinozoruz Hikaye Kitabl.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Ogrencilerin dinozorlar hakkindaki bilgilerinden yola cikarak, dgretmen dJrencilere
sanat prizmasi araciligiyla onlarla "oynama" fikrini sunacaktir: mozik, plastik egitim ve
ayni zamanda edebi yaratim.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
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Dinozorlar sanat eserleri araciigiyla 6lumsuzlestirmeye calisan sanatcilar
oldugumuzu hayal edelim!

6.4: Fikir Gelistirme

1. Dino-Hikayemiz: Odrencilere, her yUzinde bir cizgi film dinozoru resmi
bulunan daha bUyUk bir kUp sunulacaktir. Bu karakterlerle bir hikaye olusturmakla
gorevlendirileceklerdir. Ciftler halinde calisacaklardir. Secilen cift zan atacak ve
daha énceki bir cift tarafindan sahiplenilmis olsa bile, zarda vurgulanan karakteri
hikayeye dahil edecektir. Dino-6ykU anlaticilarina 6dUl olarak bir rozet verilecektir.
Hikaye, daha dnce olusturulmus dinozor hikaye kitabina eklenecektir.

2. Biri nasil, digeri nasile Ciftler halinde calisacaklar. Her cifte dinozor baskili bir
pano verilecektir. Yapistirarak iskeletini olusturmalarn gereken kulak cubuklar
alacaklar. Sunulan bir modele gbére calisacaklar. Tahtalar acikta birakilacaktir. Her
cift kendi dinozorunu kendi sectikleri baska bir dinozorla karsilastirarak sunacaktir.
Isim, boy, beslenme sekli, treme vb. konulara atifta bulunulacaktr. Panolar boy,
aguirlik, renk indekslerine cok daha kUcuk bir dlcekte saygl gdsterecektir.

3. Fosili taniyin! Ogrenciler hamuru ve ayni zamanda dinozorlar da dahil olmak
Uzere kUcUk hayvan figurleri ile calisacaklardir. Hamurla daireler olusturacaklar,
Uzerine bastirarak hayvanin profilini basacaklar ve bir fosil sergisi olusturacaklar.
Sonunda, Galeri Turu yontemini kullanarak, égrenciler fosillerin kdkenini taniyacak
ve ilgili hayvani isimlendireceklerdir.

4, Ben olsaydim...! Zamanda geriye gitme bahanesiyle, dgrencilere en UnlU
dinozor tUrlerinin bulundugu bir pano sunulur. Bu tirlerin 6zellikleri hakkinda
dikkatlice dusinmeleri ve her birinin 6zdeslestigi t0ro secmeleri, sirayla yapilan
secimi tarlismalar istenecektir.

5. Dinozor Sarkisi: Ogrenciler sarki sézlerini ve melodiyi 6grenirken, her biri
brosUrdeki dinozoru kesecek, agzini duz bir sekilde kesecek, ardindan dinozorun
"dudaklarnni” bir mandalin kapanan taraflarina yapistiracak ve kancaya basarak
tarih dncesi hayvanin agzinin hareketini taklit edeceklerdir.

Sonunda, dinozorlar hareketlerle taklit ederek veya insa edilen kuklalarn kullanarak
tUm sarki sdylenecektir.

6.5: Sorun icin ihtiyaclarn Belirlenmesi;

1. Her bir tarafina bir cizgi film dinozorunun resmi yapistinimis daha bUyUk bir kUp
kullanilacaktir. Yaraticiiga ve yaratilan hikayenin anlati akisina, égrencilerin
dikkatine ve ciftler halinde calisirken isbirligine vurgu yapilacaktir.

2. Karton levhalar, kulak cubuklar, plastik yapistinct, model calismasi ve farkli
dinozor turlerinin iskeletlerinin resimlerine ihtiyaciniz var. Calisma icin secilen her bir
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dinozor t0runu karakterize etmek icin beceri ve dikkatin yani sira dogru ifade de
gerekir.

3. Her fosilin ait oldugu dinozor t0rinU tanimak icin hamuru, modelleme
becerileri, dikkat ve gdzlem gerekir.

4, Farkll dinozor tUrlerinin bulundugu panolar ve akil yortme, elestirel dusinme
yontemi olarak kullanilir.

5. Mandallara ve farkli dinozor tUrlerinin basili oldugu k&gitlara, makas ve
yapistinciya ihtiyaciniz olacaktir. Amac, kagitla calisma ve eldeki malzemeleri
kullanarak oyuncak yapma becerilerini gelistirmektir.

6.5: Uriin Gelistirme:
1. Dinozorlar hakkinda bir sinif hikayesi olusturulacaktir,

2. Her 6grenci cifti bir karton Uzerine bir dinozor iskeleti olusturacaktir.

3. Her 6grenci, ellerindeki plastik figurlere dayanarak birkac dinozor fosili
olusturacaktir.

4, Se vor obtine argumente in favoarea unei anumite specii de dinozauri, in
functie de caracteristicile acestora.

S. Her 6grenci kesilmis bir dinozor kukla oyuncagi yapacaktir.

6.6. Paylasma ve Yansitma
1. Ogrenciler, verilen gdrsellere dayanarak kendi hikayelerini olusturma pratigi
yapacaklardir.

2. Her 6grenci, iskeletin her canlinin hareket etmesindeki ve ayni zamanda soyu
tUkenmis tUrler hakkinda bilgi toplamadaki rolunun farkina varacaktr.

3. Arkeologluk mesleginin dnemi ve sahip olmasi gereken nitelikler de burada
vurgulanacaktir.

4, Ogrenci, edindidi bilgilerden sectidi unsurlarla her bir gérist savunmayi
dgrenecektir.

5. Ogrenciler elde edilen oyuncaklan karsilastiracak, dinozorlann cikardidi sesleri

taklit edecek, dgrenilen sarkiyl hep bir agizdan sdyleyecektir.
6.7 Degerlendirme:

Ogrencilerin dinozorlar hakkinda 6grendikleri seyler hakkinda en ¢ok neyi
sevdiklerini sdylemeleri/cizmeleri gereken 5 dakikalik kompozisyon/cizim yéontemi
(hazrrlik sinifindakiler icin) ile yapilacaktir. Etkinlik, arkeologlann ¢calismalarinin
Uzerinde yasadigimiz gezegeni anlamamizdaki dnemini vurgulayarak dondurulmus
dinozor yumurtalarn olusturarak sona erecektir. Her 6grenci, icine bir dinozor figuru
yerlestirecedi, su koyacagi ve dondurucuya koyacagi yuvarlak bir kaseye sahip
olacaktir.

Gecmis yasamin izlerini korumada sogugun rolU ve bir arkeologun calismalar
Uzerine tartismalar yapilacakiir.
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e Arkadaslik. Julia Donaldson'dan
"Kasabanin En Akilli Devi"

DERS PLANI 11: Arkadashk. Julia Donaldson'dan "Kasabanin En Akilli Devi"

Ders: Teknoloji

Konu: Arkadaslik. Julia Donaldson'dan "Kasabanin En Akill Devi"
Sinif: 6-7 yas - hazirlik sinifi

Sure 1 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlan:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: LEGO parcalarnyla insa ederek devin verdigi destege
alternatif olarak hikayedeki hayvanlara yardim etmek;

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Dil:

Amac. sorulan sorular yardimiyla dinlenen hikayenin ayrintilarnni yeniden Uretmek;
Amac 2. uygun kuklayi kullanarak secilen karakteri karakterize etmek;

Amac 3. ozobotlan kullanarak hikayedeki yerlere dayanarak devin sehrinin bir haritasini
olusturmalk;

Matematik:

Amac 4. yelkenli ve parasut arasindaki benzerlikleri bulmaya calisir;

Amac 5. duyulan numarayi ilgili rakamla iliskilendirir;

Kisisel Gelisim:

Amac jé. "Ben de havaliyim!" oyunu araciligiyla mevcut gun icinde birine yardim
etmenin bir yolunu secmek;

Muzik :

Amac 7."Sing fines" oyununda ev yapimi bir ses amplifikatdéro yardimiyla devin
hikayedeki satirlarr icin sarkilar bestelemek;

1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

- Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urin0n efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:
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dizUstU bilgisayar, video projektor, karton kuklalar, ozobotlar, A5 karton sayfalar,
keceli kalemler, sayi kartlar, karton bardaklar, yapiskan bant, LEGO parcalar,
internet.

3. Kaynaklar :

e https://infinit-edu.ro/wp-content/uploads/2021/05/Cel-mai-fain-
urias activitati.pdf
e https://infinit-edu.ro/2021/cel-mai-fain-urias/
e htips://www.twinkl.ro/search?q=smartest+giant+in+town&c=244&r=parent
o hitps://www.teachingideas.co.uk/library/books/the -smartest-giant-in-
town?fbclid=IwAR212I18UITruJZYKUnZMLv7IqVMKrOcoy9éHLdJc9NyS0ygOO0zZ

7aBYmRurk
e hitps://momgineer.blogspot.com/2018/02/simple-stem-with-plastic-
cups.html

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri
entegre yaklasim / konusma, hikaye anlatimi, egzersiz, oyun, problem ¢cézme,
acikloma, dinleme, sistematik gdzlem

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
5-6 6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Adim Adim derslerinde 6grenciler zaten gruplara aynlmistir. Her zaman bu sekilde
calisilir. Her biri sirayla lider veya raportdr rolunu Ustlenir.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Hikayenin dinlenmesi: Ogrenciler video projektérindeki hikayeyi dikkatle izlerler.
Ogrenciler daha sonra ¢c6zim bulabilmek icin hikayeye dikkat etmeleri konusunda
tesvik edilir.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

1.Haydi hikayedeki keciye yardim etmek icin bir parastt yapalm!

2.Hayvanlann eve dénus yolunu bulmalarina yardimci olmak icin bir harita yapalm!
3.Hadi hikayeyi degistirelim!

4 Hikdyedeki karakterler icin bir sarki yaratalim!

6.4: Fikir Gelistirme

1. Soru temelli hikaye anlatimi ve ardindan karakterizasyon: "Kasabanin En
Havall Devi "ndeki karakterleri iceren kuklalarn kullanarak, oyun yoluyla, duyulan
icerige dayali sorular sorarak hikayenin anlasiimasi kontrol edilecektir. Son olarak,
her bir kuklay! iplik ve kagit mendil kullanarak bir parasiut yapacaklardir.
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2. Hikayedeki yerleri temel alarak bir harita cizmek ve ozobotlarin yardimiyla
hikayeyi yeniden anlatmak: Ogrenciler gruplar halinde calisacak ve Dev
George'un yurodugu yerlerin bir haritasini cikarmak zorunda olduklari bir A5 sayfasi
Uzerinde calisacaklardir.

3. Duyulan sayilann karsilik gelen rakamlarla iliskilendiriimesi: Ogretmen, 0'dan
10'a kadar é6grenilen sayilan girecegi hikayenin bir versiyonunu anlatacaktir. O
sayisinin yazil oldugu karta sahip olan égrenciler, karti sinif arkadaslanna géstererek
saylyl yuksek sesle tekrar etmek zorunda kalacaklardir.

4, "Ezgileri sdyle" oyununu kullanarak, cocuklar 4 tanesini ezberledikleri devin
s&zleriyle eslesen bir sarki bulmak zorunda kalacaklar. Camin altina delikler actiktan
sonra iki karton bardagi altlanna yapistirarak ses yukselticileri insa edeceklerdir.

6.5: Problem igin ihtiyaclann Belilenmesi;

1. Yapl malzemelerine intiyacimiz var. Karton, iplik, kagit mendilden yapilmis
kuklalanmiz olacak.

2. Hikaye mekanlarnin olusturulmasi ve calisma materyallerinin sunulmasi: A5
kagitlarn, keceli kalemler, ozobotlar.

3. Orijinal hikayenin icine yerlestiriimis sayilarnn belirenmesi.

4, Sarkimiz icin hoparlérlere intiyacimiz var.

6.5: Uriin Gelistirme:

1. Her takim, verilen malzemelerle kendi parasutunU yapacaktir.

2. Her takim ozobotlarla hikaye Uzerinde calismak icin bir harita cizer.

3. Hikayenin matematiksel bir versiyonu.

4, Geri dénUstUrUlebilir malzemelerden yapilmis ses yukselticileri

6.6. Paylasim ve Yansitma
1. ParasUtleri, ydoringelerini takip ederek gUvenli bir sekilde pencereden
birakacagiz. Hikayedeki kecinin yelkenlisi ile benzerlikler kuracagiz.

2. Daha sonra ozobotlarnn yardimiyla rotayi kontrol edecekler ve rapor
verecekler.

3. Hikdyeye matematiksel unsurlar katarak baska benzer varyantlar olusturmak.
4, Elde edilen UrUnler her takim icin test edilecektir.

6.7 Degerlendirme:

Ogrenciler hikayenin bashdini aciklamak zorunda kalacaklardir. Ardindan "Kim
havalie" oyunu dnerilecektir. Her 6grenci siniftan bir kisi sececek ve onun havali
oldugunu séyleyecek ¢cUnkuU..., sinif arkadasina niteliklerinden biri hakkinda iltifat
edecek.
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e Yaz. "Heidi, Dag Kizi" - Johanna

DERS PLANI 12
Spyri - bilgi konsolidasyonu

DERS PLANI 12 : Yaz. "Heidi, dag kiz"

Ders Edebiyat

Konu: Yaz. "Heidi, Dag Kizi" - Johanna Spyri - bilgi konsolidasyonu
Sinif: 9, 10, 11 yil - 3. sinif, 4. sinif

Sure 1 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:
Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: Edebiyat dunyasini klasik eserlerle zenginlestirmek ve
dogada bos zaman gecirmenin dnemini kavramak

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Dil:

Amac 1. bilinen bir metni dogru, tutarli ve anlamili bir sekilde okumak;

Amac 2. metnin bicim ve icerigine iliskin sorular s6zlU olarak yanitlamak;

Amac 3. metni mantiksal parcalara ayirmak;

Amac 4. her bir parcanin ana fikirlerini yazil oldugu kadar sézIU olarak da formule
etmek;

Amac 5. fikir planini kullanarak okunan metni s6zI0 olarak anlatmak;

Kisisel Gelisim:

Amac 6. engelli bir kisiye yardim etmek icin ¢cézUmler bulmak;

Muzik:
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Amac.7. okul bahcesindeki bahcede bulunan &geleri kullanarak dogadan sesler
Uretmek.
1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:

- Takim halinde calisma,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zum odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urinn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

panolar, ppt, video projektdr, dizustu bilgisayar, calisma sayfalar, ders kitabl,
kalem, Yaz Perisi panosu, yaz mevsimine 6zgU akfiviteler iceren jetonlar,
biyografik veriler ve yazarnn portresini iceren pano, calisma sayfalar, Romence
dil kilavuzu, 6 sapka, diplomalar, teyp, patafix, isaretleyiciler, flipchart sayfasi,
bilinen ticaretleri iceren jetonlar.

3. Kaynaklar

e Conisiliul National pentru Curriculum — ,,Programe scolare pentru clasa a lll-
a”,
Limba si literatura romand — Manual pentru clasa a lll-a, Editura Aramis,
Carmen lordachescu, SG dezlegdm taina textelor literare — clasa a lll-a,
Editura Carminis, Pitesti, 2002

e Conisiliul National pentru Curriculum, Curriculum national. Programe scolare
pentru invatadmantul primar, Bucuresti, 1998

e Elena Mitoi, Mariana Volintiru, Metodica predarii limbii si literaturii romane
ninvatamantul primar, Editura Fundatiei Humanitas, Bucuresti, 2001

e Conisiliul National pentru Curriculum, Ghid metodologic pentru aplicarea
programelor de limba si literatura romand —invatamant primar si gimnazial,
C.N.C., Bucuresti, 2002

e Elena Joita, Didactica aplicatd. Partea | — invatamantul primar, Editura
“Gheorghe Alexandru”, Craiova, 1994
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e *** YDescriptori de performantd pentru invatamantul primar”, Editura
Pognosis, 2001

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

entegre yaklasim / dogrusal okuma, konusma, acikloma, egzersiz, el kitabi ile
calisma, sistematik gdzlem, s6zlU takdir, elestirel dUsunceyi gelistirme teknikleri;

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

5-6 6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Adim Adim derslerinde dgrenciler zaten gruplara aynlmistir. Her zaman bu sekilde
calisilir,

Ogrencilere Merakli Bécek oyununu dnerir. Oyunun kurallarini aciklar (ayni bécede
veya ayni renkte bir bocege sahip olan égrenci soruyu yanitlamali ve komsu bdcek
- yanindaki meslektasi - metnin icerigiyle ilgili bir soru formUle etmelidir) ve ddevi
niceliksel olarak kontrol eder.

Temayi niteliksel olarak kontrol eder, ifade, tonlama veya icerikteki hatalan dUzeltir.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:
Okunan metinden baz pasajlarn sunun ve dgrencilerden bunlara karsilik gelen
karakterleri tanimalarini isteyin, bunlan égrencilerin yardimiyla bir diorama icine
yerlestirin.

Dersin temasini ve hedeflerini 6grencilerin anlayabilecegdi bir sekilde duyurur ve
ogrencileri daglann rengarenk cicekleri arasinda Alpler bdlgesine hayali bir geziye
davet eder.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
"Heidi" adli edebi eserden bir parca Uzerinde calismak icin derse aktif ve ilgili
katiima dikkat ceker.

6.4: Fikir Gelistirme
1. Ogrencilere metni okumalarini énerin:

e (ilk cocuga bir yiin yumad verilir, bir ifade okuyacak ve yumadi bir
sonraki cocuga verecek, okuma boyunca ucunu tutacaktir. Bir sonraki
cocuk da ipligi futacak ve okunacak metin ftamamlanana kadar bu
sekilde devam edecektir).

e roller Uzerine (ilgili role daha kolay girmek icin giysi 6gelerini okuyan
dgrencilere verilecektir)
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e Secici.
Ogrencilerden parcalar halinde okumalarini, anlatmalarini ve ana
fikirleri cikarmalarnini isteyin. Ana fikirleri clkarmak icin calisma ydntemini
alinan boécegdin rengine bagl olarak sunun.
Sar - parcayi okuyun,
Kirmizi - sdyler,
Turuncu- ana fikri bir baslik seklinde formuUle eder,
Pembe- bashdi gelismis bir cUmleye dénUstUrur,
Mavi - fikir planina dayali olarak metnin tamamini anlatmaya yardimci
olacaktir.
Fikirleri tahtaya yazin.

2. Ogrencileri ozobotlar yardimiyla tam metin anlatimina katimaya
yonlendirecektir. OJrencilere, bir ozobotun takip etmesi icin isaretleyicilerle
yapiimis bir devre ile metnin haritasi sunulacaktir. Bu sUre zarfinda her takim,
robotun yurume hizini da dikkate alarak okunan parcayi kisaca anlatacaktir.

3. Etkinlik okul bahcesinde sona erer ve 6grencilerden bahcede bulunan
cubuklar, yapraklar, taslar gibi bazi dogal unsurlarin yardimiyla dogadan
gelen sesleri taklit etmeleri istenir.

6.5: Sorun icin ihtiyaclarin Belilenmesi;
1. Ogrencilerin bir yin yumagdina/zincire, okunacak pasajin bulundugu
kartlara, metnin her bir karakteri icin ayirt edici unsurlara ihtiyaci olacaktir.

2. Ogrencilerin farkl renklerde bdcek jetonlarna, defterlere, kalemlere, yaz
tahtasina, keceli kalemlere intiyaci olacaktir.

3. Ogrenciler Ozobotlara, metin haritasi sayfasina ihtiyac duyacaktir.

4, Ogrenciler ticarette yer alan jetonlan kullanacaklardir.

S. Ogrenciler okul bahcesindeki dgeleri kullanacaklardir: cubuklar, taslar,

yoprgklor, vb.
6.6: Urin Gelistirme:

1. Her 6grenci, okuma becerilerini gelistirmeye yardimci olmak icin farkli
okuryazarlik ydntemleriyle metni okumaya katilacaktir.

2. Alinan jeton bdceginin rengine gore olusturulan her 6grenci takimi, okunan
metinden bir parcanin ana fikrini cikaracaktir.

3. Her &6grenci takimi metin haritasini ve ozobotlarn kullanarak bir hikaye
anlatacaktir.

4, Her 6grenci sectigi meslegin icinde yasadigi toplumun gelisimindeki dneminin
farkina varacak.

S. Her 6grenci muzik yaratmak icin doga unsurlanini kullanacaktir,

6.7. Paylasim ve Yansitma

1. Ogrenciler, okuduklar ritim, netlik ve ifade gicUnin yani sira her birinin kendi
hizinda gelistigi bir kolektifin parcasi olduklarnnin farkina varacaklardir.

2. Ogrenciler, bir dncekiyle baglantili olmasi gereken ana fikri cikaracaklardir.
3. Her takimin 6grencileri, ozobot tarafindan dikte edilen ritmi takip etmek icin
isbirligi yaparak okunan metni zamana karsi anlatacaklardir.

4, Her 6grenci bir meslek sececek ve cevresindekilere yardimci olabilecekleri o

meslege 6zgu bir unsuru belirtecektir.
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5. Her 6grenci, doganin muzikalitesini taklit edebilecekleri doga unsurlar
arayacaktir.

6.8. Degerlendirme:

Kalicilik ve transfer givencesi:

"DUsUnen Sapkalar' yontemi ile asagidaki rollerle yapilir:
BEYAZ SAPKA-ANLATICI

KIRMIZI SAPKA-PSIKOLOG

SARI SAPKA-IYIMSER

MAVI SAPKA - MODERATOR

YESIL SAPKA-YARATICI

SIYAH SAPKALI-NEGATIVIST

e Geometrinin sezgisel
unsurlari. Uggen

DERS PLANI 13

DERS PLANI 13 : Geometrinin sezgisel 6geleri. Uggen

Ders: Matematik

Konu: Geometrinin sezgisel unsurlari. Uggen
Sinif: 10-11 yas - 4. sinif, 3. sinif

Siire 1 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Ciktilar:
Biligsel Siire¢ Ciktilar::

Merkez disiplininin giktilari: Geometrik sekillerin 6zelliklerini bilmek ve bu bilgiyi giinlik
yasamda kullanmak.
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Diger STEAM disiplinlerinin giktilar:

Matematik :

Amacg 1. tGggeni ve diger cokgenleri gesitli baglamlarda tanimak;

Amag 2. liggeni olusturan unsurlari tanimlamak: kenarlar, koseler, agilar;

Amac 3. matematiksel terminoloijiyi (ic, dis, sekiller, kenarlar, agilar, koseler, katilar)
uygun baglamlarda dogru sekilde kullanmak;

Amac 4. farkl boyutlarda licgenler insa etmek;

Amac 5. bir cokgenin cevresini hesaplamak;

Amac 6. ana Uggen turlerini tanimlamak: eskenar, dik acili, ikizkenar ve eskenar;
Amac 7. verilen gereksinime bagli olarak (biri digerine bagli olarak) sayilari, nesneleri,
sekilleri yerlestirme problemlerinin ¢6zimuni sezmek.

1.2. Sosyal Uriin Sonuglari:

- Bir ekip icinde ¢alismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zim odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Uriiniin etkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak ¢alismanin éneminin anlagilmasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

dizUstU bilgisayar, video projektor, tahtalar, kartlar, Domino cipleri, beyaz
sayfalar, yazi tahtasi, tebesir, Logi kiti, internet, plastik cubuklar, karios, renkli
kalemler.

3. Kaynaklar

67



x, Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

E_STEAMSEL Project of the European Union

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

ilkégretimde Matematik Didaktigi”, Domniteanu, P.-, Ed. Geneze, Galati,
2002

"3. sinif igin okul mufredati”, Egitim ve Arastirma Bakanhgi, Blikres, 2004

e "Matematica", manual pentru clasa a lll-a", Pacearca, $t., Mogos, M.-, Ed.
Aramis, Bilikres, 2005

e http://www.materialeseducativosmaestras.com/2018/03/cuento-
triangulo.html

e https://www.slideshare.net/InsomnioCrniko/domino-geometrico-
40518681

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

entegre yaklasim / alistrma, gdzlem, konusma, aciklaoma, problem ¢cézme,
bagimsiz calisma, didaktik oyun, hikaye anlatimi, coklu zeka yéntemi

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Diisiiniilen Gruplar:

5-6 6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk asamasi:

Odevin niceliksel olarak dogrulanmasi: Ogrencilere evde kesilen cokgenleri
tahtaya, belirtilen yerlere yapistirmalarnni énerir ve bu sirada égrencilerin 6dev
performansini niceliksel olarak kontrol eder.

Niteliksel ddev kontrolU: Odevlerin dogrulugunu secici olarak kontrol eder.
Teorik bilgi:

- En kUcUk geometrik eleman nedire

- Iki nokta arasindaki en kisa mesafe nedire

- Kac tur dogru biliyoruze

- Kapal bir kirk cizgiyi ne olusturur?

- Hangi cokgenleri biliyorsunuze Bu sekillere sahip nesnelere drnekler verin.

- Bir cokgenin cevresi nedir? Peki ya simetri cizgisi?

Zihinsel hesaplama ani:

- toplama ve cikarma, carpma ve bdime alistirmalar

-Problem: Bir spor sahasi esit kenarlara sahip bir kare ve bir altigenden olusmaktadir.,
Her bir kenarn 11 metre oldugunu bildigimize gore, spor sahasinin cevresi kac
metredir?

6.2: Problem durumunun o6grenciye sunulmasi:

Ogrencilere bir Ucgenin Hikayesini anlatin ve onlar istenen atmosferle tanistinn.
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6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
BugUn birbirinizin 6gretmenisiniz ve birbirinizin U¢cgeni 6grenmesine yardimci olmaniz
gerekecek.

6.4: Fikir Gelistirme

Ogrencilere 6grenme gdrevlerini cdzmeleri icin rehberlik edilir.

Ogrenciler zanaatkarlardan olusan 5 gruba ayrilir. Her birine bilgilendirici bir
materyal dagitacak ve her takim tarafindan okunmasinin gerekliligini
aciklayacaktir. Daha sonra her takim dersin égretilmesine ve tUm meslektaslar
tarafindan anlasiimasina yardimci olacaktir.

1. INSAATCI EKiBI: Meslektaslanyla birlikte tahtaya iki nokta cizecek ve bunlari
birlestirerek bir dogru parcasi olusturacaktir. Sonra dogru parcasindan uzak
bir nokta alacak ve bu noktayi diger |k|$|yle birlestirerek bir tcgen
olusturacakftr. Ucgenin tanimi yazilir. Ucgen bir cokgen gibi not edilecekfir.
Ogrencilerden Ucgeni okumalarni isteyecektir. Ayni cokgeni plastik
cubuklarla bireysel olarak insa edeceklerdir.

2. RAPORTOR EKiBi: Ucgenin en az kenar olan cokgen oldugunu aciklayin,
ardindan arkadaslarindan evde kesilmis Ucgene bakmalarini ve bu
geometrik sekilde hangi unsurlar fark ettiklerini sdylemelerini isteyin. (kenarlar,
kdseler, acilar). Her bir unsuru ayn ayr okuyacak ve yazacaktir.

3. MUHENDISLIK EKiBI: Ogrencilere farkl U¢cgenler gdsterilecek ve bunlarnn cesitli
tiplerde olabilecegi aciklanacaktir. Kenarlann boyutuna bagl olarak,
ucgenler eskenar, ikizkenar veya eskenar olabilir. Dik aclya sahip olan
Ucgene ise dik U¢cgen denir.

4. Bu takimdaki &égrenciler, verilen noktalardan baslayarak Gcgenler
olusturmalar gereken bir problemi ¢cbzeceklerdir - eke bakiniz.

5. MATEMATIK EKiBI: Ogrencilere bir icgenin cevresinin ne oldugunu sorun.
Cevre formUlUnU yazin. Cevreyi bulma problemini cézmeyi dnerir.

6. SANATCILAR EKIiBI: Ucgenle ilgili bazi merak edilenleri sunar. Cocuklara,
insanlarnn zaman icinde, genellikle geometrik sekiller kullanarak,
cevrelerindeki nesneleri sUsleyerek guzellestirmeye calistiklanni aciklayin. Ben
de aldigim karti her boyutta ve renkte Gcgenlerle sUsledim.

7. KUcUk 6gretmenlere 6gretme ydntemini sonlandinr ve onlar girisimlerinde
sebat etmeleri icin cesaretlendirir.

6.5: Sorun icin ihtiyaclarin Belilenmesi;

1. Yaz tahtasi, keceli kalemler, defterler, kalemler, plastik cubuklara ihtiyaclari
olacaktir. insaatci ekibindeki dgrenciler, diger meslektaslannin cubuklar
kullanirken ayni sekilde ilerlemesi icin calisma seklini aciklayacaktir.

2. Kartondan kesilmis Ucgenler, defterler ve kalemler kullanilacaktir.
Muhabirlerden olusan takim, tcgenin &zellikleri hakkinda bir rapor
hazirlayacak ve takim arkadaslannin dnunde savunacaktir.

3. Ogrenciler zarflardaki farkl G¢cgen tUrlerini kullanarak bunlarn insa edecek ve
karakterize edeceklerdir.
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4. Ogrenciler bir Ucgenin cevresini hesaplamak icin formUlU ve kartondan
kesilmis Ucgeni kullanacaklardir.

5. Ogrenciler U¢cgenlerle ilgili bilgi kartlanni okuyacak, ardindan aldiklan resimleri
Ucgen turleriyle susleyecek ve calismalarini sergileyeceklerdir.

6.6. Urin Gelistirme:

1. Her égrenci farkli tUrde Ucgenler insa edecektir.
2. Ogrenciler U¢cgeni bilesenlerine ayiracaklardrr.
3. Ogrenciler farkl Gggen tUrlerinin farkina varacak ve aralanndaki farklar
vurgulayarak insa edeceklerdir.
4. Ogrenciler belirli bir Ucgenin cevresini bulmak icin gerekli formlU
hatirlayacak ve cevreyi bulma pratigi yapacaklardir.
5. Ogrenciler, geometrik bir unsur olarak Ucgeni, aldiklarn resimleri/nesneleri
sUslemek icin kullanacaklardir.
6.7. Paylasim ve Yansitma
Bilgi aktanmi "Geometrik Domino" oyunu aracilidiyla gerceklestirilir. Ogrencilere iki
sekil/nesne iceren bir jeton daditin. isaret verildiginde, dgrenciler miknatislarla
geometrik sekil ciftleri olusturarak fisleri tahtaya yerlestirmeye baslayacaktir.

6.8 Degerlendirme:

Ogrencilere, disiplinler arasi bir oyun olan Eger bugin ... olsaydi oyununu énerin,
ogrencilere mevcut gun icin bir geometrik sekil secmeleri ve yapilan secimi
aciklamalar gerektigini aciklayin.

Ornek: E§er bugin geometrik bir sekil olsaydi, bugUn bir daire olurdu cinkd hic
bitmeyen bir yuvarlanma olurdu.

Ekler
1 * INSAATCILAR TAKIMI:

Bir Ucgen cizmek icin iki nokta alirsiniz ve bunlarn birlestirerek bir dogru parcasi elde
edersiniz. Sonra dogru parcasindan uzakta baska bir nokta alir ve onu diger iki noktayla
birlestirirsiniz. B&ylece Uc kenar olan bir cokgen elde edersiniz. Peki Ucgen nedire Yazin.
Okuyun.

2* MUHABIR EKIBI:

Ucgenin en az kenarn olan cokgen oldugunu biliyor muydunuz?

Kestiginiz Gcgene bakin ve kac kenar oldugunu ve bunlarin ne oldugunu gdsterin. Ayni
seyi tahtaya cizdiginiz Ucgen icin de yapabilir misinize

Ucgenin kac késesi vardirg Bunlar hangileriz Okuyun.

Kag¢ tane acisi vare Bunlar hangilerig Okuyun.

3 KISILIK MUHENDISLIK EKIBI:

Zarfin icindeki G¢cgenlere bakin. Herhangi bir fark géroyor musunuz? Yani G¢ggenler
birkac cesit olabilir:

a) eskenar Ucgen = tUm kenarlan esit olan Gcgen.
b) ikizkenar U¢cgen = 2 esit kenar olan U¢gen.
c) Ucgen = kenarlarn farkl bUyUklUkte olan U¢cgen.

70



Rt Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

E_STEAMSE L PrOjECt of the European Union

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

d) dik U¢cgen = bir dik acisi olan ucgen.
Zarfin icindeki her bir Ucgen nasildirg
Zarftan kesip cikardiginiz pembe Ucgenin ne tur bir t¢cgen oldugunu dlcun ve belirleyin.
4* MATEMATIKCILER TAKIMI:

Bir U¢cgenin cevresi tUm kenarlannin toplamidir, yani:

PA= L1+ L2+ L3

Kesilen G¢cgenin cevresini hesaplar.
5 KISILIK SANATCI EKIBI:
Ucgenin cok eski zamanlardan beri kullanildidini biliyor muydunuze Gérselleri kullanin ve
sinif arkadaslariniza aciklayin. Misirlilar araziyi dlcmek icin dik U¢cgeni kullandilar.

Ucgen adi verilen bir mUzik aleti vardir.

Ucgenle temsil edilen bircok trafik isareti vardir.

Dinde ise Ucgen Kutsal UclU tarafindan temsil edilir.

Ucgen Takimyildizi adi verilen bir grup yildiz vardir.

Yunan alfabesinde Delta adi verilen tcgen seklinde bir harf vardir.

Bermuda Seytan Ucgeni'ni duydunuz mu? Bircok teknenin kayboldudu bir bélgedir.

e Geometri unsurlari -
revizyon

DERS PLANI 14

DERS PLANI 14: Geometrinin unsurlarn - gézden gegirme

Ders: Matematik

Konu: Geometri elemanlari - revizyon

Sinif: 10-11 yas - 4. sinif, 3. sinif

Sure 1 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sureg¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin sonuclar: Ogrenilen geometrik unsurlann bilgisi, Szellikleri ve bilgi ile
cevrenin unsurlar arasinda baglanti kurma.

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Matematik:

Amacl. &grenilen geometri elemanlarini tanimak;

Amag 2. 6grenilen geometri elemanlarini isimlendirmek;

Amac 3. verilen geometri elemanlarni kullanarak nesneler insa etmek;
Amac 4 geometrik icerikli problemleri c6zebilme;

Amac 5. matematige 6zgu terminolojiyi dogru kullanmak.
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Dil :
Amac 6. hikayedeki karakterleri ve dzelliklerini hatilamak;
Amac 7. bilmecenin ifadesinde karakterize edilen karakteri tanimak;

Kisisel Gelisim:

Amac 8. didaktik oyunun bulmacalarinin ¢ézulmesine aktif olarak katilmak;
Sanat:

Amac 9. gunlUk yasamdan 6geler kullanarak geometrik gdvdeler insa etmek.

1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

- Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- UrinOn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

dizUstU bilgisayar, video projektor, tahtalar, calisma sayfalar, rozetler, yaz
tahtasi, tebesir, ses cihaz, kUp, renkli zarflar, anahtarlar, geometrik sekiller,
sayfalar, kartlar, internet, karton kuklalar, iplik, karton kale, anahtar jetonlari.

3. Kaynaklar

“Matematik, 4. sinif icin ders kitabi”, Chiran, Rodica, Ed. Aramis, 2006;

e "4 siniflar igin mifredat. Matematik”, Egitim ve Arastrma Bakanhgi, Bikres,
2005

e ¢ "Matematica, manual pentru clasa a 4-a", Pacearcaq, Stefan; Mogos,
Mariana, Ed. Aramis, 2006;

e ¢ " Didactica matematicii in invatamantul primaria”, Domniteanu,
Pachita-, Ed. Sinteze, 2003;

e ¢ "Okul Pedagojisi Uzerine inceleme”, Nicola, loan, Ed. Aramis, 2003;

e o "Perfectarea lectiei in scoala moderna”, yazan Cerghit, loan, Ed.

Didactica si Pedagogica, 1983https://www.youtube.com/watch?v=4h-

SdG1wiZ8g
e htips://ro.pinterest.com/pin/47287864823208004/

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri

entegre yaklasim / egzersiz, sohbet, didaktik oyun, "Kime" ydntemi, problem
cdzme, "Kup" ydntemi, takim etkinligi, bagimsiz calisma, sézI0 degerlendirme,
sistematik gbzlem, hikaye anlatimi, aciklama;

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Disunulen Gruplar:

5-6 6grenciden olusan karma gruplar
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6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Teorik kavramlarnn dogrulanmasi GEOMETRI kelimesinden baslayarak yapilir ve
cocuklarin 6grendiklerinden yola cikarak sdyledikleri bir dizi kavrama birakilir.

"Bil bakalim ben kimim?" oyunu ile devam eder. Ogretmen bilmece seklinde
asagidaki gibi ifadeler formuUle eder: 8 kbsem ve esit kenarlanm var. Bilin bakalm
ben kimim?

Dikenlerim yok ve top gibi yuvarlaniyorum. Bil bakalim ben kimime vb.

6.2: Problem durumunun o6grenciye sunulmasi:

Ogrencilere Geometrila'nin Kraligr'ndan karakterlerin bulundudu bir pano sunulur:
|mporo’ror ve 4 cocugu - prensler Eskenar Doértgen ve KUcUk Kare ile Prensesler
Ucgen ve KUcUk Daire. destansi bir konu insa edilir: saraya ulasmak icin 4 prensin
bazi geometrik engelleri asmasi gerekir.

Ogrencilere, prenslere yardim etmek icin aldiklan rozetlere gére kendilerini
gruplandirmalari talimati verilecektir. Asilan her engel icin saray kapilari icin bir
anahtar alacaklardir. Ogrenciler dinler ve ait olduklan grubu hatirlarlar (Kareler,
Eskenar Doértgenler, Daireler veya Ucgenler).

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
Hadi saray kapilanni acabilmek icin gerekenleri cdzelim!

6.4: Fikir Gelistirme

Ogrenciler grenme gdrevlerini cézmeleri icin yonlendirilir.
GOREV 1. Her takimin sunulan nesnelerin seklini tanimasi ve bunlan géronUs
sirasina gore yazmasi gerekecektir. (bir anahtar verilecektir)
GOREV 2. "KUcUk Mucit" oyunu: her takim bir zarf icinde iki geometrik sekil
bulacaktir. OJrenciler sadece bu sekillerle, onlan birlestirerek nesneler
cizeceklerdir. "Musical Train 2" aloumUnden "Geometric Figures" sarkisi
seslendirilecektir. Grup olarak cizin ve panoya asin. Sarkiyi dinleyerek
calisacaklar. (Her takim icin bir tane olmak Uzere 3 anahtar verilecektir)
GOREV 3. imparatorun en sevdidi oyun sunulmustur: "KUp". KipUn her bir yUzU
bir renge karsilik gelir. Her takim tarafindan secilen renge bagl olarak,
ogrencilerin tahtadaki ayni renkteki zarfta bulacaklan ¢cézmeleri gereken bir
gdrev olacaktir. OJrenciler zarftaki 2 gérevden sadece birini sececek ve
cOzecek ve bunun icin bir anahtar alacaklardir:

++TASNIF: yamuk/piramit.

++KARSILASTIRIN: Kare ve eskenar dértgen/dikddértgen ve paralelkenar arasindaki

benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

++ORNEK: Acik edri cizgi/koni size neyi dUsOndUrire

++ANALIZ: Uzunlugu genisligine esit olan bir dikdértgen/ tom yUzleri kare olan bir

kUboide ne olure

+++ UYGULA: Bir kenarn 11 cm olan bir karenin/ her bir kenarn 12 cm olan bir ¢genin

cevresi nedire
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++ARGUMAN: Yamuk neden bir paralelkenar/ cgen neden bir dértgendire
Dinleyin ve oyunun kurallanni hatirlayin.

Her takim bir kUp rengi secer ve ilgili alistrmayi ¢cozer.

Ogrencilere bir Rubik KUpU gdsterilir ve oyun hakkinda baz bilgiler verilir: 1974
ylinda Macar heykeltiras ve mimarlik 8gretmeni Erné Rubik tarafindan yaratilimistir
ve dUnyanin en cok satan oyuncagidrr.

Sonunda, Geometrik imparator'un mesajini almalari icin siralayacaklar anahtarlar
toplanir: Tebrikler!.

6.5: Soruna Yonelik ihtiyaglann Belirlenmesi;

1. Farkl sekil ve renklerde nesneler sunulacak ve her takimdaki 6grencilerin
isbirligi yaparak nesnelerin sekillerini gérunUs sirasina gére yazmalari
gerekecektir. Dersin bu bdluUmUnde problem cdzme, gdzlem ve takm
calismasi yapiimaktadir.

2. Zarflar, plastik geometrik sekiller, kartlar, renkli kalemler, A4 kagditlan
kullanilacaktir. Uygulama ve yaraticilik yoluyla bu gorev yerine getirilecektir.

3. Farkli renkli yUzleri olan bir kUpe ihtiyaciniz olacak. Her renk, 4 takimin her biri
icin cdzUlmesi gereken bir gorev iceren bir zarfa karsilik gelecektir.

6.6: Uriin Gelistirme:

1. Ogrenciler geometrik sekillerin dzellikleri ile cevredeki nesneler arasinda
baglanti kuracaklardir. ik anahtan elde edeceklerdir.

2. Ogrenciler sadece her takima daditilan geometrik sekillerin kullanilacagi
plastik bir calisma elde edeceklerdir. Calismalar pano Uzerinde
sergilenecektir. Her takima bir tane olmak Uzere 3 anahtar verilecektir.

3. Geometrik kaleyi acmak icin son 6 anahtar, 6grenilen geometrik sekiller
hakkinda tanimlama, karsilastirma, iliskilendirme, analiz etme veya fikir
tartismasi yapildiktan sonra elde edilecektir.

6.7. Paylasim ve Yansitma

1. Ogdrenciler, gérsellestirilen nesnelerin seklini tanyarak ekip icinde isbirlidi
yapacaklardir.

2. Ogrenciler bireysel olarak calisacak, ancak cizime dénistUrebilecekleri
fikirleri paylasarak eserlerin olusturulmasinda ekip ortaklanna danisacaklardir.

3. Hertakim, kUpUn gosterdigi renge karsilik gelen gorevi cdzecek, ancak diger
takimlan da dinleyecek ve onlar tarafindan ilgili kavramlara iliskin dogruluk
derecesini belirleyecektir.

6.8 Degerlendirme:

Ogrencilere marshmallow ve kibrit cépleri daditilacaktir. Ayni ekiplerden
arkadaslannin yardimiyla, alinan sayfadaki talimatlara dayanarak, kenarlarin,
kdselerin, yUzlerin sayisini ve insa edilecek gévdenin 3D goruntUsunu gdsteren
geometrik bir gévde insa edecekler.
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e Bir metnin mithendisligi. Soru - Cevap iliskisi (QAR).

e Bir STEM yarismasi nasil olusturulur. Geri donustiiriilebilir
DERS PLANI 15 malzemelerden yapilmis esyalar.
¢ Hazine Haritasi.

DERS PLANI 15 : Metin MUhendisligi

Ders: Rosie Revere, mUhendis Andrea Beaty
Konu: Metin mUhendisligi. Soru - Cevap lliskisi (QAR).

Bir STEM yansmasi nasil olusturulur. Geri dénuUstUrUlebilir malzemelerden yapilmis
esyalar.

Hazine Haritasl.
Sinif: 4, 10 - 11 yasindaki égrenciler
Sure 7 ders saati (315 dakika)

Ders planini hazirlayan ogretmen: Adriana Noxi Rotaru

1. Hedef Cikhlar:
Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan:

- okudugunu anlamayi gelistirmek;

- sorulann cevaplarinin nerede bulunacagini belirleyerek metinlerdeki
soru-cevap iliskilerini aciklomak;

- Soru-cevap lliskilerini siralayarak soru tUrlerini kategorize edebilme.

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:
Biyoloji:

- Geri dénuUstUrUlebilen/geri donustUrilemeyen ¢ép tirlerini siniflandirarak ¢cép atmaya
karsi farkindalik gelistirmek;
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- kullanilmis esyalar kendileri icin yeniden kullanmak

Matematik:

- veri foplamak ve bunlarnn temel yorumlarni saglamak

Cografya:

- bir kat plani fanimlama;

- siniflanndaki tanidik yerlerin ve nesnelerin konumlarini belirlemek icin bir
harita tasarlama;

- tanidik yerleri ve nesneleri bulmak icin bir harita kullanmak.

1.2. Sosyal Uriin Cikhlar:

- Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urbinn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

Projektér, Bilgisayar, Akilli Telefonlar, internet

Veri ve sonuc toplama sayfasi, El notlar

Heykel/boyama malzemeleri, ip, kece, yapistinci, bulunmus/geri dénustGrilmus
nesneler

3. Kaynaklar :

https://youtu.be/0G-wiK zc |
https://wordunited.com/product/abrams-books-rosie-revere-enqgineer/
https://wordwall.net/resource/29194313
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https://youtu.be/21al5LmcjWwelist=PLKbV é6UéazAtgkbZola-aDIoEkVPUB{O4

hitps://i.pinimg.com/564x/ec/03/9e/ec03%edf0aé8accfce8b2e3c35d94bd5.jpg
Xtrasource: Jimmy Diresta ile Film Yapma Eglencesi Netflix'te
hitps://www.youtube.com/watch2v=RUKKSYcWvxI
https://i.oinimg.com/564x/44/84/7c/44847calb0ab93f2{25f0eb3b004bcb4.jpg
hitps://roteaprofu.files.wordpress.com/2013/11/1.jpg
https://www.pinterest.com/pin/324259241910979925/
https://wordwall.net/resource/5637529

hitps://www.stlouisfed.org/-
/media/project/friostl/stlovisfed/education/lessons/pdf/treasure_map.pdf
https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosi
e-Edu-Extension2022.pdf
https://create.kahoot.it/share/treasure-map/4e92d778-e38c-4b59-8106-
8d016%6ead30

hitps://www.jigsawplanet.com/2rc=play&pid=0cff458e92a99

Sinif etkinligimden fotograflar:

hitps://www.facebook.com/permalink.php2estory _fbid=pflbid02UYCKrihLRLNpzHp
XMsi7ZUENxocgX9uXsnK?KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7NJN3Q8mMLI&id=1029581854186
46

Diger orijinal kaynak baglantilar:
hitps://www.thinglink.com/scene/1551891294903599106
https://www.thinglink.com/scene/1552326967653564418

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri:

Probleme Dayall Ogrenme Ydntemi,
ArgUmantasyon Tabanlt Ogrenme Yéntemi
Proje Tabanl Ogrenme Yoéntemi

Teknikler; Beyin firtinasi, isbirlikci calisma
Konusarak égrenin

Tasarmdan énce kullanicl hikayesi olusturma
Uygulamali etkinlikler

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdliUmde yer verilmelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki dzellikler géz 6ninde bulundurulmalidir.
*Gruplar 3-5 kisiden olusmalidir.

*Cinsiyet dagiliminin esit olmasi saglanmalidir.

6. Implementation Phase;
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https://www.youtube.com/watch?v=RUkKSYcWvxI
https://i.pinimg.com/564x/44/84/7c/44847ca1b0ab93f9f25f0eb3b004bcb4.jpg
https://roteaprofu.files.wordpress.com/2013/11/1.jpg
https://www.pinterest.com/pin/324259241910979925/
https://wordwall.net/resource/5637529
https://www.stlouisfed.org/-/media/project/frbstl/stlouisfed/education/lessons/pdf/treasure_map.pdf
https://www.stlouisfed.org/-/media/project/frbstl/stlouisfed/education/lessons/pdf/treasure_map.pdf
https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosie-Edu-Extension2022.pdf
https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosie-Edu-Extension2022.pdf
https://create.kahoot.it/share/treasure-map/4e92d778-e38c-4b59-81a6-8d01696ead30
https://create.kahoot.it/share/treasure-map/4e92d778-e38c-4b59-81a6-8d01696ead30
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0cff458e9a99
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=pfbid02UYCKrihLRLNpzHpXMsi7UENxocqX9uXsnK9KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7nJN3Q8mLl&id=102958185418646
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=pfbid02UYCKrihLRLNpzHpXMsi7UENxocqX9uXsnK9KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7nJN3Q8mLl&id=102958185418646
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=pfbid02UYCKrihLRLNpzHpXMsi7UENxocqX9uXsnK9KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7nJN3Q8mLl&id=102958185418646
https://www.thinglink.com/scene/1551891294903599106
https://www.thinglink.com/scene/1552326967653564418
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Bir metnin muhendisligi. Soru - Cevap iliskisi (QAR)

Ogrencilere asadidakileri dinlemelerini dnererek baslayin

Andrea Beaty'nin "Rosie Revere, mUhendis" adll kitabini yUksek sesle okuyun.
Bazi bdlUmleri onlarla birlikte tekrar okuyun.

Ogrencilere metin mihendisi olacaklarini sdyleyin

6.4: Fikir Gelistirme

Sorun icin ihtiyaclarnn Belilenmesi;

Ogrencilere karsilasacaklar dért tUr soru oldugunu aciklayin.

Her bir soru t0rOnU tanimlayin ve metinden &rnekler verin:

- Tam Orada Sorular: Yanitlan metinde bulunabilen gergek sorular. Genellikle
soruda kullanilan kelimeler metinde bulunan kelimelerle aynidir.

- DUsUN ve Ara Sorular: Yanitlar metnin cesitli bélimlerinden toplanir ve
anlam cikarmak icin bir araya getirilir.

- Yazar ve Siz: Bu sorular metinde verilen bilgilere dayanir ancak égrencinin
bu bilgileri kendi deneyimleriyle iliskilendirmesi gerekir. Cevap dogrudan
metinde yer alimasa da, dgrencinin soruyu yanitlayabilmesi icin metni
okumus olmasi gerekir.

- Kendi Basima: Bu sorular 6grencinin parcayi okumus olmasini gerektirmez,
ancak soruyu yanitlamak icin arka planini veya on bilgilerini kullanmasi
gerekir.

6.5: Urin Gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belilenmesi

Ogrencilerinize kisa bir pasaji yUksek sesle okuyun.

Okumayi biraktiktan sonra soracaginiz sorulan énceden belirleyin. Okumayi
bitirdiginizde, sorulan dgrencilere yuksek sesle okuyun ve sizden hangi t0r
soruyu yanitlamaniz istendigine nasil karar verdiginizi modelleyin.
Ogrencilere soruyu yanitlamak icin naslil bilgi bulacaklanni gésterin (metinde,
kendi deneyimlerinizden, vb.)

Metnin kenarnndaki sorular QER kriterlerine gbre siralama alistirmasi yapin

En lyi CozUmiU Segmek:

Prototip Olusturma:

Ogrencilerin gruplar halinde calisarak kendi sectikleri bir kitap/animasyon
karakteriyle réportaj yapmalarini (belgeleme icin YouTube'daki réportajlar
izleyebilirler) ve bunu sinifa sunmalarnni saglayin. Ozgin bir sunum yapmalar
tesvik edilir.

6.6. Paylasim ve Yansitma

Muhabir, roportaj sinifa istedigi sekilde sunar (okuyarak, oynatarak,
telefonlarina kaydederek vb.)
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6.7 Degerlendirme:

Ogrencilerin okuduklan kitaplardan birinden sorularla QAR hakkinda bir
grafik duzenleyici/zihin haritasi tasarlamalarini/doldurmalarnni saglayin (bir
kagit parcasi Uzerinde veya sablonlar saglayan ¢cevrimici platformlardan
birini kullanarak).
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Bir STEM yanigsmasi nasil duzenlenir. Geri donustiurulebilir malzemelerden
yapilmis esyalar

Rosie Revere'nin drnedini takip eden 6grenciler, her biri alUminyum folyo
parcalar, hurda kagitlar, plastik siseler, plastik catal bicak takimlari, plastik
oyuncaklar veya plastik oyuncak parcalar, piller, bos kutular, cam cubuklar,
aerosol kutular, kagit veya karton kutular, gazete, bardak kekleri, elektrik
kablolar, kullanilimis peceteler, mumlu kagit, muz kabugu gibi farkl nesneler
iceren sinif plastik torbalanni getirirler.

TUm esyalan 5 masanin ortasinda toplarlar.

6.4: Fikir Gelistirme

Sinifi bes erkek ve kiz grubuna ayinn. Her gruba bir isim verin/kendi isimlerini
secebilirler. Her gruba geri donustUrilebilir maddelerden olusan bes
yigindan birini verin. Gruplarin yiginlarindaki maddeleri tanimlamalarnna
yardimci olun.

Her gruptan ¢cantalarnna odaklanmalarini ve herhangi bir 6genin bir geri
doénUsum sirketine gidip gidemeyecegine karar vermelerini isteyin.

Sinifin her iki tarafina birer tane olmak Uzere iki gazete kagidi yapistinn. Sayfa
1'e (Geri donUsturUlebilir) ve sayfa 2'ye (Geri donUstUrllemez) yazin.

Sorun icgin ihtiyaglarin Belilenmesi;

Ogrenciler atik sirketlerinin asadidaki cihazlan aradiklanni dgrenirler

atik isleme icin. Atik islemenin her asamasi icin prototipler olusturmalari
gerekmektedir.

isleme.

Ogdretmen ddrencilere veri ve sonuc toplama sayfasini tanitir

Ogretmen, baskalannin bu sayfa ile nasil calishigini kesfetmelerine yardimei
olabilir

ve ¢ozUlmuUs problemler (ya da zihnimizi 6zgUr tutmak icin bu adimi
atlayabiliriz)

Ogrenciler tasarmdan dnce kisa bir kullanici hikayesi olusturarak baslar

Veri ve sonu¢ toplama formunu doldururlar

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belilenmesi

Birden fazla olasiigi hayal etftikten ve tartistiktan sonra, bir sonraki adim bir
model olusturmak icin birini secmektir

Ogretmen moderatdr/uzman rolinU Ustlenebilir ve destek verebilir
Cocuklarnn atik sorunlarini gézlemlemesi ve ¢cozumleri belirlemesi.
Ogdretmen, cocuklara, atik sorunlarnin ¢ézOmu icin birden fazla araci
kesfetme firsat verir.

heykel malzemeleri, ip, kece, yapistirici, buluntu nesneler gibi modelleme ve
daha sonra bunlarn baskalarina sunacaklan modeller olusturmak icin
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kullanmak

En Iyi C6zimi Segcmek:

Prototip Olusturma:

Ogrenciler, farkl atik sorunlanni cézmek icin ginlUk hayatta kullanilabilecek
bir cihaz insa eder

Kiz ya da erkek, ekibin her Uyesi her adima katilir

faaliyetin/ekiplerin isbirligi yapmasi tesvik edilebilir

6.6. Paylasim ve Yansitma

Ekipler kisa bir sunum filmi hazirlar

cihazlarnni ingsa etmek icin atiklardan sectikleri 6geleri isaret ederek ve
Cihazlannin ginlUk yasamda ne kadar faydali olabilecedini dUsUnUrler

. 6.7 Degerlendirme:

Her takim UrGnUnU degerlendirimek Uzere baska bir sinifa/okul ortagina
sunacak ve degerlendirme sonucunu dinleyecektir
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Hazine Haritasi

Ogrenciler Andrea Beaty'nin "Rosie Revere, Miihendis" adl kitabini tekrar
okurlar.

Ogretmen tarafindan sayfa ve bdliim numarasi ile tanimlanan pasajlar
dogrultusunda Rosie'nin icatlari igin bir zaman ekseni gizebilirler.

Ogrencilere 2 koordinat gdstererek 1zgarali bir harita (izerinde nesnelerin
konumunu sdyleme alistirmasi yapmalarini 6nerin

Alistirma (oyun olarak, kisa bir aciklamadan sonra) enlem ve boylami
gostererek harita okuma

6.4: Fikir Gelistirme

Soruna Yénelik ihtiyaglarin Belirlenmesi

Ogrencilere haritalama alistirmalari yapmaya devam edeceklerini sdyleyin
sinifin bir kat planini olusturarak becerilerini gelistirir. Kat plani bir tir

Bir odada esyalarin nerede bulundugunu gosteren haritadir.

Birisi size bir seylerin nerede oldugunu gostermek icin gokylziinden asagi
bakarak cizdi.

Harita, harita anahtari, pusula gill, sembol gibi haritalama sézclklerini ¢alisin.
Esler atayin, erkekler ve kizlar birlikte ¢aligsin ve bir kopya dagitin

Her bir 6grenci ciftine rastgele bir Sinif Haritasi verin. Ogrencileri sunlara
yonlendirin, 6rnegin:

sinif haritasi.

Ogrencilere sembolleri haritada belirtilen renklerde boyamalarini séyleyin.
haritayi gosterin. Daha sonra 6grencilerden haritanin cesitli bilesenlerini isaret
etmelerini (6rnegin, 6gretmen masasini isaret etmelerini) ve etrafta dolasarak
bunlarin dogru olup olmadigini kontrol etmelerini isteyin.

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi Coziimlerin Belirlenmesi

Sinifa tavandan baktiklarini hayal etmelidirler. Haritanin 6rnege benzer ancak
kendi siniflarina ait olmasi gerektigini aciklayin. Haritalari, gdstergede
gdsterilen tim 6geleri icermeli ve ayni renkleri kullanmaldir: Ogretmen
masasl kahverengi, renkli bir dikdortgen olmalidir. Pencere(ler) mavi gizgiler
olmalidir. Ogrenci siralari (veya masalari) beyaz kareler olmalidir. Beyaz tahta
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yesil bir cizgi olmalidir. Sinif kapi(lari) kirmizi ¢izgi olmahdir. Bayrak ti¢ renkli
cizgilerden olusmalidir. Ogrencilere bos alanlara sinif kiitiiphanesi, dolaplar
veya bilgisayar istasyonlari gibi iki ek sembol daha ekleyebileceklerini
soyleyin.
Ogrenci ciftlerine haritalari tamamladiklarinda size getirmelerini sdyleyin.
Calismalarini bitiince kontrol edin. Ogrencilerin ¢calismasi icin zaman taniyin.
En lyi C6ziimii Segmek:
Prototip Olusturma:
Her cift kendi kat planini olusturmayi bitirdiginde asagidaki sekilde devam
edin:
Haritalarini kontrol edin ve ardindan gostergeye ipucu sembolleri ekleyin
(6rnegin renkli noktalar). Bu sembolleri kullanarak haritalari (izerinde
Odanin etrafina sakladiginiz ipuglari.
Rosie Revere metni ile ilgili komik gorevler bulacaklar,

muihendis (Kagittan bir ucak/sapka/kagittan bir oyuncak yapin/Rosie'nin
oyuncaklarindan birini tasarlayin)
icatlar)
Ciftler islerini bitirdikten sonra ¢alismalarini sunarlar
Ogrenci ciftlerine gorevi tamamlamalari icin zaman taniyin. Bitirdiklerinde
¢alismalarini kontrol edin ve onlari kiictk bir 6dille 6dillendirin.
Asagidakileri tartisarak dersin 6nemli noktalarini gézden gegcirin:

e Hangi harita tlri esyalarin bir odada nereye yerlestirildigini veya
konumlandirildigini gosterir? (A kat plani)

e- Bir haritada bulunan sembolleri ne aciklar? (Lejant)
eEfsane icin baska ne denir? (Bir anahtar)
6.6. Paylasim ve Yansitma
Haritalarini https://www.jigsawplanet.com/ adresini kullanarak bulmacalara

donusturdrler ve sinif arkadaslarindan ¢cozmelerini isterler.

6.7 Degerlendirme:

https://kahoot.it/ quiz: Ogrenciler bir evin planina bakar ve sembollerin
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tanimlanmasiyla ilgili sorulari yanitlar.
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e Suyun agregasyon

DERS PLANI 16
durumlari

DERS PLANI 16: Suyun toplanma durumilari

Ders: Bilim

Konu: Suyun agregasyon durumlari

Sinif: 6-8 yas - hazrlik sinifi, birinci sinif, ikinci sinif
Sure 5 saat

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora
1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: Hal ve kUmelenme kavramlarni anlamak, suyun ézelliklerini
bilmek, suyun yasam araci oldugunu anlamak

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Cevreyi Kesfetmek:

Amac 1. Duyu organlarni kullanarak suyun &zelliklerini tanimlamak;

Amac 2. &zelliklerine gére suyun hallerini siniflandirmak;

Amaca3. suyu dogadaki tUm bicimleriyle tanimak;

Dil :

Amac 4. Su hakkindaki konusmalarda uygun terimleri kullanmak (katl, sivi, gaz, deniz, su
birikintisi, nehir, buzul, kar, buhar, vb;)

Amac 5. Verilen gorsellere gbre bir hikaye olusturmak;

Kisisel Gelisim:

Amac 6. farkll kUmelenme durumlannda suyun dnemini ve ayni zamanda temisil
edebilecedi tehlikeyi bilmek;

Muzik :

Amac 7. Uygulanan kosullara gore su tarafindan Uretilen sesler arasindaki farklari
tanimak;
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Gorsel Sanatlar ve Pratik Beceriler:

Amac 8. oyuncak yapmak icin, ayrica kullanilan bir malzeme olarak su kullanarak;
1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:

* Bir ekip icinde calismak,

e jletisim kurmak,

» Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

» Gorev ve sorumluluklarni yerine getirmek,

* Fikirlerini savunabilmek,

e Urinon efkili bir sekilde sunulmasi,

« isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasiimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:

dizUstU bilgisayar, video projektér, plastik hayvan figurleri, buz kUpleri, sicak ve
soguk su kaplar, tahtalar, oyuncak aletler, boyama sayfalar, LEGO parcalar,
internet.

3. Kaynaklar

e "Vay caning, su ne kadar havall!" Suyun harika olduguna sizi ikna edecek
17 deneyi kesfetmeye hazrr olun!, The Experiment Factory

e o "Explore, experiment and discover the world of science", Anna
Claybourne, Parragon Books Ltd, 2015, ISBN 978-1-4723-8930-5

e '"STEM Egitimi. MUhendisligi kesfedin. Yapilar, makineler, ingsaat", Nick
Arnold, Ed. Litera, BUkres 2018

e '"STEM Egitimi. Teknolojiyi kesfedin. Malzemeler, sistemler, robotlar’, Nick
Arnold, Ed. Litera, BUkres 2018

e '"STEM Egitimi. Matematigi Kesfedin. Sayilar, hesaplamalar, akil yGrotme",
Nick Arnold, Ed. Litera, BUkres 2018

e '"BUyUk deneyler kitabl", Antonella Meiani, Instituto Geografico De Agostini
S.p.A., Novara 2008, DPH, 2017

e hitps://creeracord.com/2018/02/28/28-de-zile-de-activitati-stem-si-
steam-pentru-copii/

e htps://www.twinkl.ro

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

entegre yaklasim / konusma, hikaye anlatimi, egzersiz, oyun, problem ¢cdzme,
acikloma, dinleme, sistematik gdzlem, tanimlama.
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5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

5-6 6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirik Asamast:
Ogrencilerin cézmeleri gereken cesitli gdrevlerin oldugu "Sabah Toplantisi" yapillir:
GUNAYDIN SUPER COCUKLAR!

ITUNI—— 2023
SIMONA VE SERGIU KIZAGA BINIYORLAR. SINAIA'YA VARDILAR. UMARIM KIZAKTA
AGLAMAZLAR!

DUN GECE DIPTE SU VARDI. SIMDI'BUZ OLDU. NE OLDU?2

GEREKSINIMLER:

MESAJDA HANGI SES TEKRARLANIYOR?2 HARFi KUCUK M NO ile YAZIN.

BUYUK S HARFI NEYE BENZIYOR?2 BENZER BASKA BIR GRAFIK ISARET BILIYOR MUSUNUZ?2
SUYA NE OLDU? - serbest tartisma

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:
Bir kis resminden yola cikilarak, gdzlemlenen unsurlar Gzerinden tartismalar
yUrUtUlecek, insanlarn ve hayvanlarn bu mevsimdeki faaliyetleri vurgulanacaktir.
Ogrencilerden asadidaki aktiviteler araciidiyla kisin mimkin oldugunca cok
ozelligini bulmalar istenecektir.
6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
insanlar Uzerindeki olumlu etkileriyle kisi olabildigince iyi tanyalim
6.4 Fikir Gelistirme
1. GUNEY DIREGINDE ARKEOLOGLAR: Ogrenciler karma takimlara ayrlacak. Her
takim mutfak gerecleriyle donatilacak, ardindan icinde bir hayvan figurt
bulunan bir "buzul" (buz parcasi) alacaklardir. Ogrenciler, ekip calismasiyla,
bir arkeologun ¢calismasini taklit ederek buzun icindeki hayvani kesfetmek
zorunda kalacaklar.
Bdylesine soguk bir bélgede bu isi yapmanin avantaj ve dezavantajlarini
belirlemeleri gerekecektir.
Buzun &zelliklerini listelemek icin tUm duyularini kullanacaklar. Sinif sicakliginda
buza ne oldugunu gdzlemleyecekler - sivi hal, kati hal.

2. SU NEREDE? Ayni takimlarile calisilacaktir. Her takimin 6grencilerine 2 bos
bardak verilecektir. Her takimin bardaklar su ile doldurmasi ve su seviyesini
karyoka ile isaretledikten ve bardaklardan birini bir kapakla kapattiktan sonra
radyatdrin Uzerine veya gunese yerlestirmesi gerekecektir.

Ertesi gun, 6grenciler kapaksiz bardakta daha az su oldugunu, digerindeki
miktann ise ayni oldugunu fark edeceklerdir.

Acik tartisma yoluyla égrenciler, eksik suyun su buharina - gaz haline -
doénustigu sonucuna varacaklardir.
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3. SU YOLCULUGU: 4 6grenciden olusan takimlara ayrilan her grup kendi
gbzlemcisini sececektir - takimi ydonetme ve gin boyunca yapilan gdzlemleri
yazma rolune sahip olacak bir kiz. Digerleri seffaf bir plastik bardak
hazirlayacak, bardagdi yansina kadar suyla dolduracak ve suyla
kanstiracaklan 3 ana renk olan gida boyasi ekleyeceklerdir. Kalin mutfak
pecetelerinden 2 rulo yapacaklar ve bu rulolarn bir ucunu renkli su dolu
bardaga, diger ucunu da bos bir bardaga yerlestirerek toplamda 6 bardaklik
bir devre yapacaklardir.

Mutfak kagidi araciligiyla suyun bir bardaktan digerine hareketini ve birincil
renklerin kanstinlmasiyla ikincil renklerin elde edilmesini gdzlemlemek
amaclanmaktadir.

4. SU DAMLASININ HIKAYESI: Cocuklara boyamalari icin farkli resimler verilir,
ancak icerik olarak baglantilidir. Bunlara dayali olarak tartisilir, sorular sorulur,
karakterler isimlendirilir, bdylece sonunda cocuklarn yardimiyla verilen
resimlere dayali bir hikaye olusturulur.

5. SU SESI: Ogrenciler 6 kisilik takimlar halinde calisacaklardir. Her birine bir pipet
ve icine su koyacaklar plastik bir kap verilir. Pipeti uzunlugunun dortte biri
kadar bUkecekler. BUkme sirasinda pipet parcalarn bagl kalacak sekilde
makasla ikiye kesecekler. Uzun parcayi suyun icine sokacaklar ve kisa
parcaya Ufleyecekler. Pipetin suyun ne kadar derinine sokulduguna bagl
olarak cikan seslerin degistigini fark edeceklerdir.

6. SULARIN TANRISI: Cocuklara kendi oyuncaklarini yapmalar égretilir. Su
cocuklukta bUyUk nese yaratan bir elementtir,

Cocuklarn dnceden matkapla deldikleri (esit mesafelerde 5 delik) yanm
litrelik bir siseyle okul bahcesine gidecegiz. Suyun camdaki deliklerden
clkmasini saglamak icin kapagdr gevsetecekler. Daha sonra parmaklarini
deliklerin Uzerinde birkac kez gezdirecekler. Deliklerden cikan suyun
Uzerinden bir parmak gectikten sonra su iplikciklerinin birlestigini ve bir baska
geciste aynldigini fark edecekler, bu da su molekulleri arasindaki basit bir
kaydirmayla kolayca yok edilebilecek bagi vurgulayacaktir.

6.5: Sorun icin ihtiyaclarin Belilenmesi;

1. Her takimin kendini bir arkeologun yerine koymasi ve onlarin calismalarini
taklit etmesi icin buz kincilara ve hayal gicune ihtiyaci olacaktir. Bu isi
yapmanin avantaj ve dezavantajlarini bulmak icin elestirel duosinme
becerilerinin yani sira buzun ozelliklerine ve Uzerinde eftkili olan olaylara iliskin
gbzlemsel ruha ihtiyaclan olacaktir.

2. Ozdes, seffaf su bardaklar ve cok fazla gdzlem ruhu, ayni zamanda su
Uzerinde efkili olan fenomeni tanimlama ve gézlemlenenleri sonuclandirma.

3. 6 bardak, su ve rulo mutfak kagidina intiyac duyacaklardir. Ote yandan,
sabrn egitmek ve baslangic malzemelerinin dzellikleri Uzerinde etkili olan
fenomenleri takip etmek amaclanacaktir. Gézlemlenenlerin analizi ve
sentezi, dikkate alinacak elestirel dusunme surecleri olacaktir.

4. Her takimin renklendirmek icin farkli resimleri olacak, ancak icerikle iliskili
olacak. Her birinin géruntuleri ve su ile baglantilan kisaca aciklanacaktir.
Ardindan, yaratici sureci kolaylastrmak icin &n tarafta her takimin
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resimlerinden baslayarak, arkada numaralandirimis resimlerle bir hikaye

olusturulacaktir.

5. Bir bardaga, plastik bir pipete ve bir makasa ihtiyaciniz olacak. Bu deneyde
makas kullanma becerisinin yani sira Uretilen seslerin akustik analizi de
gerekecektir.

6. Her égrenciicin bir plastik sise, su ve siseyi delmek icin bir igne gereklidir. Bu
deneyle, eldeki malzemelerden oyuncak yapma becerilerinin gelistiriimesinin
yani sira, gbzlemlenenlerin analizi yoluyla elestirel dUsuncenin gelistiriimesi de
amaclanmaktadir.

6.5: Uriin Gelistirme:

1. Her takim bir buz parcasini kirarak arkeologun calismasinin ayrintilarini

kesfedecek.

Her takim radyatdr/gunes isisi etkisi altinda suyun buharlasmasini

deneyimleyecektir.

Her takim ana renklerden baslayarak ikili renkleri elde edecek.

Her takimin panolanndan su damlasi hakkinda bir hikaye olusturulacaktir.

Her takim suyun efkisi altinda farkli sesler cikarmayi deneyimleyecektir.

Her 6grenci su bazll bir oyuncak yapacak ve bunu yapmanin faydalarini

deneyimleyecektir.

6.6. Paylasim ve Yansitma
1. Ogrenciler buzda yapilan kesifler aracilidiyla Giney Kutbu'nda yasayan

hayvanlarn tanimlayacaklar. Bir arkeolog olmak icin gereken becerileri
vurgulayacaklardir.

2. Cocuklar, suyun ilk halini degistiren herhangi bir faktoért belilemek icin hem
kendi camlarint hem de sinif arkadaslannin camlarini izieyecekler.
Gozlemledikleri sey hakkinda birbirleriyle konusacaklar, bdylece sonunda
buharlasma sonucuna varabilecekler.

3. Her takimdaki 6grenciler deney Uzerinde isbirligi yapacak ve meydana gelen
dedisiklikleri yakindan gézlemleyecek, bdylece sonunda iki ana rengin
kanstinimasiyla elde edilen her bir ikili rengi tanimlayabileceklerdir.

4. Ogrenciler, yaraticiliklanni kullanarak ve ayni zamanda anlati dizisini takip
ederek dikkatlerini vererek, gdruntulere dayal gerekli hikayeyi olusturmak icin
isbirligi yapacaklardir.

5. Hepsi birden su araciligiyla ses cikaran bir oyuncak insa edeceklerdir. Cikan
sesler arasindaki farkin nedenini kesfetmek icin birbirleriyle tartisacaklardir.

6. Bu kez asil amac eglencedir, su sadece su molekUllerinin birbirleriyle
etkilesime girdigi sonucuna varmak i¢in bir aracidrr.

6.7 Degerlendirme:

Ogrenciler takimlar halinde zamanlayiciya karsi suyu karakterize etmek zorunda
kalacaklardir. Her takim hazilanacak ve konusmak icin bir temsilci sececektir.
Boylece, her takim adina bir 8grenci konusacak ve siralarnni beklerken kulaklik
takacaklardrr. Listelenen ozelliklerin sayisina goére her takima puan verilecektir.

N

ok W

89



Rt Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

E_STEAMSE L PrOjECt of the European Union

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

e insan ve cevresel faktdrlerin bedenler

DiEfe sl uzerindeki etkisi - abiyotik faktorler

DERS PLANI 17: insanin ve cevresel faktérlerin bedenler Uzerindeki efkisi

Ders: Bilim

Konu: insan ve cevresel faktdrlerin vicut Ozerindeki etkisi - abiyotik faktérler
Sinif: 9-11 yas, 3. sinif, 4. sinif

Sure 5 saaft

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan: DUnya Uzerindeki yasam dengesinin korunmasinda biyotik
ve abiyotik cevresel faktdrlerin dnemine dair farkindalik.

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Bilim:

Amac 1. cevre, biyotik ve abiyotik cevresel faktdrler gibi terimleri tanimlamak;
Amac 2. abiyotik cevresel faktorleri tanimlamak;

Amac 3. farkll yasam kosullarina adapte olmus bitki ve hayvanlan adlandirmak;
Amac 4 . bu cevresel faktdrlerin kaynaklarni belirrmek;

Amac 5. cevresel faktorlerin bitkiler ve hayvanlar Uzerindeki etkisini aciklamak.
Matematik :

Amac 6. olusturulan aletler yardimiyla sicakhgi, hava basincini, yagis seviyesini, ginesin
konumunu élcmek icin;

Sanat:

Amac 7. Verilen talimatlar izleyerek araclan beceriyle insa edin.

1.2. Sosyal Uriin Sonuglar:

- Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urinn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:

tahtalar, kartlar, kire, fiziksel dUnya haritasi, beyaz sayfalar, kara tahta, tebesir,
video projektdru, dizUstU bilgisayar, ppts, laboratuvar aletleri, maddeler, 50 cm
yUksekliginde cubuklar, yapiskan bant, renkli kagit, bir pusula/ 800 ml'lik bir
kavanoz, bir balon, bir elastik bant, yapiskan bant, bir pipet; 2 litrelik bir plastik
sisenin alt yarnsi ve Ucte biri, kapaksiz, 3-4 tas, keceli kalem, su, dereceli cetvel;
hamuru, su, pipet, tibbi alkol, dar boyunlu kucUk, seffaf sise; 20 cm capinda bir
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karton disk, 10-15 cm uzunlugunda ince bir cubuk, makas, kalem, saat, okul
saatlerinde gUnese maruz kalan bir yer

3. Kaynaklar

e Okul mUfredat 3. sinif icin, EQitim ve Arastirma Bakanligi, Bukres, 2004

e o "Doganin Dostlan", A.Vidu, L.M.Predeteanu-, Erc Press, 2000

e o "Metodica predarii conoscenze despre natura alla classele I-IV", Ed.
Didactica si Pedagogica, BUkres, 1988,

e o '"Stiinte ale natura- manual pentru clasa a lll-a" Tudora Pitild, Cleopatra
Mihdilescu -, Editura Aramis, 2005;

e e "Cocuk Ansiklopedisi", Aquila Yayinevi, Oradea, 2003

e "Explore, experiment and discover the world of science", Anna Claybourne,
Parragon Books Ltd, New York, 2015

e e '"BUyUk Deneyler Kitabi", Antonella Meiani, Instituto Geografico De
Agostini S.p.A., Novara, 2008

e https://ro.pinterest.com/pin/364580532345605717/

e https://teachbesideme.com/homemade-thermometer-science-
experiment/2utm_source=pinterest&utm_medium=social&utm_campaign
=social-pug

e htps://naea.typepad.com/naea/

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri
geleneksel yaklasim / gbzlem, alistirma, sohbet, acikloma, grup calismasi,
didaktik oyun, deney, hikaye, sorunsallastirma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Disunulen Gruplar:
Bireysel veya 4-5 &6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6. 1 Hazirlk Asamasi:

Ogrencilere dUnya turu teklif edilir ve Ulkemizde kac mevsimin yasandidi, dinyanin
her yerinde ayni mevsimlerin yasanip yasanmadidi tartisiir. Ogrencilerin yardimiyla
kutup bolgelerinde, savanlarda ve ayni zamanda Romanya ormanlarinda yasayan
hayvanlar ve bitkiler listelenir. Karasal fauna ve floradaki bu cesitliligin nedenleri
vurgulanmigtir.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Daha sonra sinif her biri 4-5 kisiden olusan 5 gruba ayrilir. Her takimin tOm sinifa bir
metin okumasi ve her abiyotik faktdru yUz yUze tartismasi ve ardindan yapim
talimatlan olarak alinan talimatlara gére bu faktorleri dlcecek bir cihaz yapmasi
gerekecektir. Ogretmen her grubu ziyaret edecek ve gerektiginde yardimci
olacaktir.
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6.3: Bilgi Edinme (Yonkendirici Sorular)
1. Nasil bir rizgar goéstergesi yapabilecegimizi gérelim! Hava basincini nasil
Olcebilirize Hadi bir hava basinci géstergesi yapalim!
Bir yagmur gostergesi yapalm!
Bir termometre yapabilir miyiz¢ Goérelim bakalm!
Zamanin gecisi daha dnce nasil dlcUluyordu? Hadi bir gunes saati yapalim!
Her 6grenci kompost yaparak bitki atiklarnni geri déonustirmeyi égrenecek.
6.4: Fikir Gelistirme
. HAVA : Havanin kaynaginin ne oldugunu ve havada yasayan hayvanlar olup
olmadigini sorun. Bitkilerde ve hayvanlarda solunumla ilgili planlar sunulur ve
bu solunum organlar arasindaki baglanti vurgulanir. Tartismalar dag havasi ile
asin kalabalik sehirlerin havasi arasindaki farka yonlendirilir.
Bir meteoroloji uzmaninin mesledi ve kullandidi cihazlar tartisilir. OJrenciler, sirasiyla
rozgar ydonunU ve hava basincini dlgcmek icin bir rzgar dlcer ve basit bir barometre
insa edecekler ve dgrencilere yuksek basincin genellikle sakin, sessiz hava anlamina
geldigini, dusuk basincin ise firtinaya bile yaklasildigi anlamina gelebilecegini
anlatacaklar.
Ogrenciler, her biri 2 cihazdan birini insa etmek zorunda olan 2 takima ayrilir:

e Rizgar gostergesi: 5 cm genisliginde renkli kagit parcalarn uzunlamasina
kesilecek ve her 6grenci dUsUndUgu gibi renklendirecektir. Kagit seritleri
cubuklara yapistinlacak, her cubukta 3-4 serit olacak. Cubuklar okul
bahcesinde yere saplanacak ve pusula yardimiyla rUzgarin hangi
yonden estigi belirtilecektir.

e Barometre: Balon ikiye bolunUr ve deliksiz kismi cam kavanozun agzina
sabitlenir. GUvenlik icin elastik bir bantla sabitlenir. Pipetin bir ucu
dUzlestirilir ve balon kapaginin ortasina bantlanir. Barometre disar
cikarlir ve guvenli bir yerde korunur. Hava basinci dusUk oldugunda,
balon yukarn dogru sisecek ve pipet asagr dogru inecektir. Tersine, hava
basinci yUksek oldugunda - sakin hava, pipet balonu asagdi itecektir.

2. SU: DUnya genelindeki okyanuslar tanimiar.
Suda yasayan bitki ve hayvanlann géruntilerinden yola cikilarak bu
canlilar icin bir yasam ortami oldugu sonucuna varilr. S6zI0 olarak,
dogadaki su devresi restore edilir.
Cevresel bir faktér olarak su yasamdir. O olmadan yasam var olamaz.
Cocuklara kirliligin su ortamini tehdit ettigi hatirlatilir. Gérsellerde su icen
canlilann yani sira kurak alanlardaki hayvanlar da gosterilir.
Daha sonra 3-4 kisilik gruplar halinde calisilir.

e Bir Ploviyometre, yagis dlcme cihaz inga edilir. Sisenin yansini alin, taslar
sisenin altina yerlestirin. Sisenin UstUNU ters cevirin, altini yerlestirin ve
bantlayin. Taslann hemen Uzerinde 0'dan baslayarak camin Uzerine bir
santimetre dlcegdi cizmek icin isaretleyici ve cetvel kullanin. Ardindan bu
- 0 isaretine kadar su ekleyin ve yagmur dlceri disanya, binalardan
uzaga, dogrudan icine damlayabilecegi bir yere yerlestirin. Yagmur
bittikten sonra, yagis santimetre cinsinden savilir.

ORrLOD
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SICAKLIK: Sicakligi tanmlayin ve 1si kaynadini belirleyin. Uc bdlgeye

ayirdiklan dunya ile calisirlar: sicak, soguk ve iiman, Romanya'nin ihman bir

ikime sahip oldugunu vurgularlar.Dunya'nin  farkli sicakliklara sahip
bolgelerinin yani sira birkac mevsimin yasandigi bolgelerden hayvan ve
bitki géruntUleri sunar.

e Herkesin ulasabilecedi bir yere bir Termometre yapilacaktir: Siseyi alin ve
sisenin dortte biri dolana kadar esit miktarda su ve alkol ddkun. Siseye
bir pipet yerlestirin ve hamuru pipetin etrafina ve sisenin agzina sikica
sarn. Pipetin sisenin dibine degmesini istemezsiniz, bu yUzden yukar
cekin ve hamuru ile sabitleyin. Pipetin Ust acikigini acikta birakin. O
zaman termometre test edilebilir! Ellerini etrafina koyarlar, radyatérin
Uzerine, pencerenin yanina yerlestirilebilir. farkll tepkiler elde edilecektir.

3. ISIK: Dogal isigin kaynagi belirlenir - gunes. Isik tanimlanmistir. GUnes sayesinde
gecelerimiz ve gunduzlerimiz kisalir ya da uzar. Isikk canli bedenlerin yasamini
etkiler. Bazilan parlak 1s1g1, digerleri karanligi, bazilan golgeli alanlar, digerleri
aydinlik alanlar tercin eder.

e Bir bahce gunes saati insa edilecektir. Karton diskin ortasina, cubugun
Ucte birinin yerlestirildigi bir delik acin, ardindan diskin topraga sikica
gbmuUlmesi icin topraga sabitleyin. Saat sabit bir zamani gésterdiginde,
cubugun gdlgesi bir kalemle diskin Uzerine not edilir ve saat diskin
kenarindaki gélgenin yanina yaazlir. Bu islem, o okul gininin programi
boyunca her sabit saatte tekrarlanir.

4. TOPRAK: DUnya Uzerindeki kitalar belirleyin. Topragin tanimi verilir, cocuklarnn
yardimiyla topragin kara ve yeralti hayvanlar icin bir yasam orfami oldugu
aciklanir. Col alanlar ve verimli alanlar tanimlanir.,

Kumlu, kayalik alanlardan, ormanlardan canlilar sunuluyor ve topragin cevresel bir
faktdr oldugu vurgulaniyor.

Son olarak, tUm canlilarnn icinde yasadiklar cevre kosullarna uyum sagladiklarini
sQyluyor.

e Bir sise icinde kompostlastinlacaktir. Bir sise, bir toprak tabakasi, bir bitki
artigi tabakasi, bir glbre tabakasi, bir yaprak tabakasi, gazete kagidi vs.
kutu dolana kadar teker teker yerlestirilecek. Sise, yiyecek artiklar
cUrUyene kadar disanda birakilacak ve ilkbaharda okul bahgesinin
etrafina yayilacaktir.

6.5: Sorun igin ihtiyaglann Belirlenmesi;

1. Her takimin Uyeleri arasindaki isbirligi dikkate alinacaktir. Ogrencilerin rizgar
gostergesi veya barometre yapmak icin 50 cm'lik cubuklara, maskeleme
bandina, renkli kagida, bir pusulaya/800ml'lik kavanoza, bir balona, bir lastik
banda, maskeleme bandina, bir pipete ihtiyaclan olacaktir. Deneyin okul
bahcesinde disarda izlenmesi gerekecektir.

2. Kesfederek 6grenme burada da dikkate alinmaktadir. Ogrencilerin bir yagmur
Olcer yapmak icin 2 litrelik bir plastik sisenin alt yarnsina ve kapaksiz U¢te birine,
3-4 tasq, isaretleyiciye, suya, dereceli cetvele ihtiyaclan olacaktir.
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3. Ogdrencilerin isbirligi ve 6grenmesi problem cézme, sohbet, serbest tartisma ve
alistirma yoluyla sadlanacaktir. Ogrenciler termometre icin hamuru, su, pipet,
alkol, kUcUk, seffaf, dar boyunlu bir bardaga intiyac duyacaktir.

4. Ogrencilerin 20 cm capinda bir karton diske, 10-15 cm uzunlugunda ince bir
cubuga, makasa, kaleme, bir saate, okul programi sirasinda gunese maruz
kalan bir yere intiyaclan olacaktir.

5. Ogrencilerin kompost yapmak icin 5 litrelik plastik bir bidona, topraga, sabah
atistirmaliklarindan kalan sebze artiklanna - sahildeki tUm siniflardan, katl
gUbreye, suya, yapraklara, gazete parcalarina intiyaclan olacaktir.

6.5: Uriin Gelistirme:

Hava basincini lcmek icin kullanilan bir anemometre veya barometre.

Bir plUviyometre, yagdis dlcmeye yarayan cihaz.

Bir termometre.

Bir bahce gUnes saati.

. Bitki artiklanndan kompost

6.6. Paylasim ve Yansitma

Sonunda, her grup UrinUNU sunar, nasil calistigini ve roluntn ne oldugunu aciklar.

arOOD -

6.7 Degerlendirme:

Ogrencilerle kicUk bir oyun oynanir "Cesaretin varsa elini sok!", bu oyunla égrenciler
su, kum vb. iceren belirli kaplardan belirli meraklar olan biletleri cikaracaklardir.
Ders plani 6grencilere dagitilir ve onlarin yardimiyla okunur.
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DERS PLANI 18 [ KESirler

LESSON PLAN 18: Fractions

Ders: Matematik

Konu Kesirler

Sinif: 4. sinif

Sure 1 saaf

1. Hedef Cikhlar:

Kesirleri bir kUme olarak tanimlamak

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan:

Amacl. Pay ve paydayi belirlemek;

Amac 2. Bir b0tunUn bolundugu parcalara gore bir kesir olusturmak;

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

iletisim

- Kesirleri analiz etmek ve tanimlamak icin 6zel terimleri kullanmak,
- Gorevleri yerine getirmek icin is arkadaslar ile iletisim kurmak,
Kisisel gelisim

- Meslektaslar ile isbirligi yapmak

- Aktif olarak yer almak

Sanat

Lego parcalarni kullanarak, belirtilenlere esdeger kesirler insa etmek.
1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

* Bir ekip icinde calismak,

« jletisim kurmak,

 Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

» Gorev ve sorumluluklarnni yerine getirmek,

« Uronin efkili bir sekilde sunulmasi,

* isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasiimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:
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Kagit, karton, Lego parcalar

3. Kaynaklar

DizUstU bilgisayar, video projektor,

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri
Argimantasyon Tabanl Ogrenme Yéntemi
ortak calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
Karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;
6.1 Hazirhk Asamasi:
Tahtaya 3 farkli kesir yazilir - 1/4, 3/4, 4/4

6.2: Problem durumunun ogrenciye sunulmasi :
Cocuklara bu kesirlerin ortak ve farkl yonlerinin neler oldugu sorulur.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Payin butinden kag parca alindigini, paydanin ise butunun kag¢ parcaya
boIuNdUGUNU gbsterdigi tespit edilmistir.

6.4: Fikir Gelistirme

Ogrenciler, Matematik Ogrenme Merkezi uygulamasinin Kesirler bdlimons
kullanarak, interaktif beyaz tahtada yazil cesitli kesirleri kullanarak pay ve paydayi,
parcalarn ve butinu belirleme alistirmasi yaparlar.

6.5: Uriin Gelistirme:

Tahtaya cesitli kesirler yazilir. iki kisilik gruplar halinde bir 6grenci kesri daire seklinde

bir cizimle temsil eder, sinif arkadasi ise cubuk seklinde temsil eder.
Etkinlik sonunda &égrenciler birbirlerini degerlendirir.

Prototip Olusturma:
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Ogrencilere, Uzerinde asadidaki problemi temsil etmeleri gereken bir karton daire
verilir: Andrey pizzasinin '2'sini yedi ve Vlad pizzasinin 2/4'06nu yedi.

- Kim daha fazla pizza yemistirg Aciklayin

- Iki cocuk birlikte kac pizza yedi?

- Pizzayr gérunmesini istediginiz gibi susleyin.

6.6. Paylasim ve Yansitma

 Kesirler oyunu - Cocuklar lego parcalarnndan kartlarda belirtilen kesirleri
olustururlar.

6.7 Degerlendirme:
Ogrenciler, dersi degerlendiren bir calisma kdgidini doldurmak zorundadir.

Bibliyografya:
e hitps://apps.mathlearningcenter.org/fractions/
e hitps://www.shutterstock.com/ro/image-vector/fraction-five-sixth-circle-bar-
part-2035102475
e hitps://ro.pinterest.com/pin/508766089167671615/
e hitps://jdanieldsmom.com/2015/02/lego-fraction-games-kids.html
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Lo eCevre

DERS PLANI 19 : Cevre

Ders: Matematik

Konu: Cevre

Sinif: 4. sinif

Sure 1 saaTl

1.Hedef Sonuglar:

Bir seklin cevresini hesaplamak icin.
Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlar:

Amacl. Cevreyi tanmlamak icin;
Amac?2. Farkli sekillerin cevresini dlcmek;

Diger STEAM disiplinlerinin gikhlan:

letisim

- Matematik dersleri sirasinda belirli terimleri kullanmak,
- Gorevleri yerine getirmek icin is arkadaslari ile iletisim kurmak,
Kisisel gelisim

- Meslektaslar ile isbirligi yapmak

- Derslerde aktif olarak yer almak

Sanat

Piet Mondrial'in bir tablosunu yeniden Uretmek.

1.2. Sosyal Uriin Sonuglar:

- Bir ekip icinde calismak,

- letisim kurmak

- Sorun ve ¢bzUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Urnn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Malzemeler:

Calisma kagitlar, keceli kalemler, ozobotlar, karton

3. Kaynaklar

DizUstU bilgisayar, video projektér,

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri
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ArgUmantasyon Tabanl Ogrenme Yéntemi
ortak calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
Karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;
6.1 Hazirhk Asamasi:
Hazrrlik gérUsmeleri
- Uzunluk icin &lcU birimi hangisidir?g
- Uzunlugu nasil dlcebilirize
- Hangi 2 boyutlu sekilleri biliyorsunuz?

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:
Cevre 0lcUsU nedire

6.3: Bilgi Edinme

Cevre, duzenli veya duzensiz bir geometrik seklin tUm kenarlarnnin toplamidir. Formul
gercek hayatta da uygulanabilir ve tUm kenarlarin uzunluklarni dlcerek bir yizeyin
cevresini bulabiliriz.

6.4: Fikir Gelistirme

Etkilesimli tahtada cocuklara, kenarlarinin gercek boyutlarinin not edildigi bir
voleybol sahasi sunulur. Sahanin geometrik sekli belirlenir ve cevresi hesaplanir.

6.5: Uriin Gelistirme:

Daha sonra égrencilere kenarlan dnceden dlcuimUs baska spor sahalarn sunulur ve
cocuklardan bunlarin ¢cevresini hesaplamalari istenir.

Prototip Olusturma:
iki cocuktan olusan karma takimlar halinde, cocuklar kadit seritlerin yardimiyla

yerde cesitli geometrik sekiller olustururlar. Bunun icin 6grenciler her bir kenar
olcmeli ve olusan geometrik seklin cevresini bulmalidir.

6.6. Paylasim ve Yansitma
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Ogrenciler dizUstU bilgisayarda ressam Piet Mondrial hakkinda bir materyal izlerler.
Ogrenciler onun yaraticiiginin ikinci asamasinin dzelliklerini tartisirlar: karelere ve
dikdoértgenlere bdlunmUs yUzeyler ve sadece ana renklerin kullanimi.
Cocuklardan bir resmi yeniden Uretmeleri/boyamalar ve ardindan sectikleri bir
yUzeyin ¢cevresini hesaplamalar istenir.

6.7 Degerlendirme:
Ozobot Yansi: Sinif 6 takima ayrilir. Her takimin cizmesi gereken bir geometrik sekil

vardir. Cizim temsil edildikten sonra, 6gretmenin isaretiyle 6grenciler ozobotlar
calistinr ve sonunda hangi rotanin daha hizli oldugu belirlenir.

Bibliyografya:
e hitps://www.splashlearn.com/math-vocabulary/geometry/perimeter
e htips://www.youtube.com/watch?v=émopAggjkVM
e htps://www.slideshare.net/duniwayart/mondrianppt
o hiips://art-educ4kids.weebly.com/piet-mondrian-colour-and-line.himl
e hitp://educationexiras.weebly.com/ozobot-bit.html

DEEENIPLE o Bitkinin Yagsam Dongusi

DERS PLANI 20: Bitkilerin Yasam D&ngUsU
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Ders: Matematik

Konu Bitkilerin Yasam DongUsU

Sinif: 4. sinif

Sure 1 saaf

1. Hedef Cikhlar:

Bitkinin yasam déngusunU tanimlamak

Bilissel Sure¢ Cikhlan:

Merkez disiplininin ¢ikhlar:

Amac]. Bir bitkinin bdlUmlerini siralomak;

Amag?2. Bir bitkinin gelisiminin dogru sirasini belirlemek;
Amaca3. Bir bitkinin gelismesi icin gereken kosullar siralamak,

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

lletisim

- Bitkileri analiz etmek ve tanimlamak icin &zel terimleri kullanmak,
- Gorevleri yerine getirmek icin is arkadaslari ile iletisim kurmalk,
Kisisel gelisim

- Meslektaslar ile isbirligi yapmak

- Derslerde aktif olarak yer almak,

Sanat

Verilen malzemeleri kullanarak bir tur kitabr olusturmak icin.
1.2. Sosyal Uriin Sonuglar:

- Bir ekip icinde calismak,

- letisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarni yerine getirmek,

- Urnn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimast.

2. Kullanilan Malzemeler:

Hikaye kitabl, bitki resimleri, gbézlem kagdidi, renkli kagit, cesitli tohumlar, farkli
meyve ve sebzeler.

3. Kaynaklar

DizUstU bilgisayar, video projektér,

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

ArgUmantasyon Tabanl Ogrenme Ydntemi
ortak calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi DUsUnulen Gruplar:

Karma gruplar
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6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Cocuklara tartismaicin yeni bir tema sunulur - bitkinin yasam déngusu. Onlara,
bitkilerin cogu icin yasam déngusunun tohumdan basladigi ve bitki famamen
bUyUdigunde tamamlandigi aciklanir.

Tartismalar

- Bitki érnekleri veriniz.

- Bitkiler nerede yetisire

- Bir bitkinin bUyUmesi icin gereken kosullar nelerdire

- Bitkilerin dogadaki rolU nedir?

- Bitkiler oomadan bir yasam hayal edebiliyor musunuze Argumanlar verin.

6.2: Problem durumunun ogrenciye sunulmasi:

Cocuklar Gail Gibbons'in Tohumdan Bitkiye adli éykusUnU okurlar. Tahtaya
tohum/kdk/gdvde/yaprak/cicek anahtar kelimeleri yazilrr.

Hatilanmasi gereken anahtar fikirler belirlenir

- Kokler bitkiyi ayakta tutar, su ve besin maddelerini emer,

- Yapraklar gines 1sigini bitkiye besin hazilamak icin kullanir,

- TUm bitkilerin cicekleri yoktur

- Cicekler, meyve Ureten ve tohum iceren Ureme yapilandir,

- Tohumlar, yeni bitkilerin cimlenmesine ve bUyUmesine yardimci olan besin
maddeleri icerir

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Ogrencilere farkl meyve ve sebzeler verilir ve tohumlann saklandidi yeri bulmalar
istenir. Bir meyvede tohumlar nerede bulabilecegimiz (elma vs c¢ilek) gibi
tartismalar gindeme getirilir.

6.4: Fikir Gelistirme
Cocuklar farkl tohumlardan olusan bir koleksiyonu analiz eder ve nerede
konumlandiklarnni adlandinirlar.

6.5: Uriin Gelistirme:

Kangsik gruplar halinde égrenciler, sonraki haftalarda analiz edilmek Uzere bugday
tohumlar ve fasulye ekerler.

6.6. Paylasim ve Yansitma

Ogrenilen bilgilere gdre, 6grenciler bitkilerin tohumdan tamamen yetisene kadar
gecirdigi evrimi tasarlayan bir lap book olustururlar.

6.7 Degerlendirme:

Degerlendirme Quizzez uygulamasi kullanilarak yapilir. Ogrenciler ankette yer alan
sorulan cevaplamak icin cep telefonlanni kullanirlar.

102



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

E-STEAMSEL Project

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

6.8 Ev Odevi

PlantSnap uygulamasini kullanarak égrencilerden yakin cevrelerinde bulduklar 10
bitkiyi tanimlamalar istenir

Bibliyografya:

e hitps://www.amazon.com/Seed-Plant-Gail-
Gibbons/dp/0823410250/ref=sr 1 1?crid=1UN23VYSPPXI&keywords=from+seed+t
o+plant+by+gail+gibbons&qid=1561159289&s=gateway&sprefix=from+seed+to+
plant+%2Caps%2C1908&sr=8-1

e htips://www.youtube.com/watch?v=zPgnYYI2Uq8

e htips://thisreadingmama.com/?attachment id=43547

e htps://quizizz.com/admin/quiz/5ca7a41cd5f809001b14a2e1/from-seed-to-

plant
e https://www.plantsnap.com/

DERS PLANI21 3G D) Sekiller

DERS PLANI 21: 3B Sekiller
Ders: Matematik

Konu 3D $ekiller

Sinif: 4. sinif

Siure 1 saat

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:
Merkez disiplininin ¢ikhlan:
Amac. 3 boyutlu sekillerin &zelliklerini adlandirmak;
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Amac 2. Venn semasini kullanarak benzerlik ve farkliliklan belilremek;
Amag 3. Mimari yapilarda kullanilan geometrik sekilleri tanimak;
Amag 4. Incelenen geometrik cisimleri verilen malzemelerle yeniden Uretmek.

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Sanat

Verilen malzemeleri kullanarak farkl tUrde binalar insa etmek.
1.2. Sosyal Uriin Sonuclar:

-Bir ekip icinde calismak,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- UrnOn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:

Kagit, karton, selebant

3. Kaynaklar

DizUstU bilgisayar, video projektér

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri
ArgUmantasyon Tabanlt Ogrenme Yéntemi
ortak calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:
Karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;
6.1 Hazirhk Asamasi:
Cocuklara yukari-asagi binalann oldugu gdrseller sunulur

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi :
Her bina bir geometrik sekil ile iliskilendirilir.

6.3: Bilgi Edinme (Y6nlendirici Sorular)
Ogrencilere inga etmenin nasil MUmkun oldugu ve insanlarn orada nasill
yasayabilecegdi sorulmaktadir.

6.4: Fikir Gelistirme

Ogrenciler gruplar halinde calisarak verilen sekilleri tanimlarlar. Sekilleri ikiser ikiser
karsilastirarak Venn semasini tamamlarlar.
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6.5: Uriin Gelistirme:

GeoGebra uygulamasini kullanarak, égrenciler sekiller hakkindaki bilgileri uygular
ve calismayi sUslemek icin farkl 6geler eklerler.

Prototip Olusturma:

Ogrenciler karton ve drdek bandi kullanarak bir kasabadaki binalan yeniden
Uretmek icin gerekli sekilleri olustururlar.

6.6. Paylasma ve Yansitma
Cocuklar karton binalar kullanarak bir sehir modelini yeniden olustururlar.

6.7 Degerlendirme:

Ogrenciler, dersi dederlendiren bir calisma kagdidi olan "Sekil kitabi "ni doldurmalidir.

Bibliyografya:
e hitps://weburbanist.com/2010/02/07 /flip-this-home-10-unbelievable-upside-
down-houses/
e hitps://www.geogebra.org/geometry?lang=ro
e htips://jenga.com/
e https://cdn.thisreadingmama.com/wp-content/uploads/2019/01/F3DSB-TRM.pdf

e GuUnes Sistemi

DESR PLANI 22: Solar System

Ders: Matematik
Konu Gunes Sistemi
Sinif: 4. sinif
Sure 1 saat
1. Hedef Cikhlar:
Gunes Sistemini tanimlamak
Bilissel Sure¢ Cikhlar:
Merkez disiplininin ¢ikhlan:
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Amacl. Gunes sistemindeki gezegenleri adlandirmak
Amac?2. GuUnes sisteminin nelerden olustugunu aciklamak;

Diger STEAM disiplinlerinin gikhlan:
iletisim
- Bilgi ufkunu genisletmek icin ilgili sorularn sormak,
- lyi yapilandinimis tanimlar ve aciklamalar sunmak,
Kisisel gelisim
- Konusma sirasinda aktif dikkati ve isbirligini sirdirmek
Sanat
- kil kullanarak gunes sistemini insa etmek.
- Fikirleri gelistirmek ve paylasmak i¢cin sanatl kullanmak.
1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:
- Takim halinde calisma,
- lletisim kurmak,
- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,
- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,
- Uronon efkili bir sekilde sunulmasi,
- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:

x, Co-funded by the
W Erasmus+ Programme
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Calisma sayfasi, kil, cubuklar

3. Kaynaklar

DizUstU bilgisayar, video projektor,

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri

ArgUmantasyon Tabanl Ogrenme Yéntemi
isbirlikci calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

Karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Tartismalar - sorular - GokyUzUne baktiginizda ne goériyorsunuz?
Ay'In rolU nedire
DUnya Uzerinde yasami mUmkun kilan nedire
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6.2: Problem durumunun ogrenciye sunulmasi:

Ogrencilere asagidaki tablo sunulur
BILIYORUM BILMEK OGRENDIM

ISTIYORUM

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
Ogrencilere gines sistemi hakkinda bildikleri tUm bilgiler sorulur ve ardindan kendii
sorularini sorarlar.

6.4: Fikir Gelistirme

Ogrenciler uzay hakkindaki bilgilerini zenginlestirmek icin uzayla ilgili kisa filmler
izlerler.

6.5: Uriin Gelistirme:

Venn Diyagrami - dgrenciler 3 gezegeni - Mart, JUpiter ve UranuUs - karsilastirdiklar
bir calisma sayfasi doldururlar.

6.6. Paylasim ve Yansitma

Kompozisyon - dgrenciler uzaya hayali bir yolculugu anlatan 5 dakikalik bir
kompozisyon yazarlar.

6.7 Degerlendirme:

Ogrenciler kil kullanarak GUnes Sistemini yeniden olustururlar. Orantilan korumaya
calisarak GUnes'i ve diger gezegenleri yaparlar.

Bibliyografya:

e htips://www.elementaryschoolscience.com/ files/ugd/feé0fb c28aé37e513e48
albee83b5b060a%8bc.pdf

e hitps://www.esa.int/Education/Teach with Rosetta/Our_Solar System Journey t
o _other _celestial objects Teach with space PRO1

e hitps://ro.wikipedia.org/wiki/Diagram%C4%83 Venn

e www.esa.int/Education/Teach with Rosetta/Rosetta s
frequently asked questions

e hitps://www.esa.int/ESA Multimedia/Sets/Paxi_animations
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e htips://ik-ptz.ru/ro/fizika/kak-mozhno-sdelat-solnechnuyu-sistemu-svoimi-
rukami-maket-solnechnoi.himl

DERS PLANI23 [ HaZine AVI

DERS PLANI 23: Hazine Awvi

Ders: Teknoloji

Konu Hazine Avi

Sinif: 4. sinif

Sure 1 saat

1. Hedef Sonuglar:

Programlama surecini kolaylastirmak icin bir gdrevi daha kicUk adimlara bdlimek;
Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin ¢ikhlan:

Amac]1. Programlama adimlar sirasinda yapilan secimleri yorumlar, sunumlar ve
gosterimler kullanarak aciklamak.

Amac 2. Ozoboftlan belirtilen calisma goérevlerine goére programlamak;

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

iletisim

Sinif tarismalannda programa &zgu terimleri kullanmak,
Kisisel gelisim

- Sinif arkadaslarn ile isbirligi yapmak,

Sanat

Hazineye giden kendi engelli parkurlarini insa etmek.
1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:
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- Takim halinde calisma,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zum odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- UrinOn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:

Ozobotlar, calisma sayfasi

3. Kaynaklar

Cep telefonlari, dizUstU bilgisayar, video projektor,

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri
Argimantasyon Tabanl Ogrenme Yontemi
ortak calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Disunulen Gruplar:
Karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;
6.1 Hazirhk Asamasi:
Etkinlik icin gerekli malzemeler hazirlanir.

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Hazineler hakkinda ne biliyorsunuz?
Korsanlar hakkinda ne biliyorsun?
Bu konu hakkinda hangi kitaplar ve filmleri biliyorsung

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
Ogrenciler hazineler, korsanlar, gizemli adalar hakkinda bilinen tUm bilgileri sunan
sorularn cevaplarlar.

6.4: Fikir Gelistirme

Ozoblockly programi araciligiyla bir ozobotun programlanmasiylailgili bilgiler
Ozetlenir. Ogretmen ozobotun ozoblockly yazilimi ile senkronizasyonunu
drneklendirecektir.
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6.5: Uriin Gelistirme:

Ogrenciler, sadece ozoblockly uygulamasini kullanarak ozobotlan dogdru bir sekilde
programladiklarnnda tamamlayacaklar bir engelli parkur iceren bir hazine haritasi
alirlar.

Prototip Olusturma:

Cocuklara bir sonraki adima gecmeden dnce rotayr daha kU¢Uk parcalara
bdlmeleri sdylenir. Bdylece, problemleri kU¢cUk adimlara bdime yaklasimi, kicuk
alanlar Uzerinde test yapma imkani verir ve programlama séz konusu oldugunda
gerekli ayarlamalarn aninda yapabilirler.

6.6. Paylasim ve Yansitma

- Karma gruplar halinde égrenciler, hazine haritasinda belirtilen rotayi takip ederek
ozobotu rotanin sonuna ulasabilecek sekilde programliyorlar.

Ik bitiren gruplar ek gdrevler alirlar - 1siklar, dénusler ve hizlar icermelidirler.

6.7 Degerlendirme:

Ogrenciler kansik takimlar halinde Kacis Odasi-Hazine Avi oyununu cevrimici
oynarlar.

Bibliyografya:

e hitps://www.worldhistory.org/article/1842/treasure--booty-in-the-golden-age-
of-piracy/

https://www.historyhit.com/famous-pirate-treasure-hauls/
https://www.youtube.com/watch?v=cNkaFgFG4UM
https://ozobot.com/create/ozoblockly
https://mathsciencewarrior.weebly.com/ozobots.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.mirchigames.new.eldorada.escap
e.doors.room.door.puzzie.adventure&hl=ro&gl=US

e Ay, Dinya'nin dogal
uydusu

DERS PLANI 24

DERS PLANI 24: Ay, DUunya'nin dogal uydusu

Ders: Ay, Dunya'nin dogal uydusu
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Konu STEAM eftkinligi

Sinif: 3. sinif, 9-10 yas

Sure 45 dakika

Ders Planini hazirlayan 6gretmen: Mirela Elena Vasilica

1. Hedef Cikhlar:

- DUnyanin dogal uydusu ile ilgili bilgi ve bilimsel olaylara asinalik
Bilissel Sure¢ Cikhlan:

Merkez disiplininin ¢ikhlan:

-Ay'In olusumunu bilimsel olarak kabul edilen versiyonda tanimlamak.

Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Biyoloji:

Ay'In evrelerini ve olusumunu acgiklamak

Fizik:

-DUnya'nin dogal uydusu olarak Ay'in 6zelliklerini belirtmek
Matematik:

-parlak kagittan kiresel cisimler elde etmek

Sanat:

-Ayin evreleri icin dogal malzemelerden resimler yapmak.

1.2. Sosyal Urin Cikhlan:

- Takim halinde calisma, tfakimdaki rolleri kabul etme, sorumluluk, ortaklik

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Son teslim tarihlerini karsilama

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urin0n efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Materyaller:

internet, Esa Kids egitim filmleri, interaktif beyaz tahta, dizUstU bilgisayar, akilli
telefonlar, video projektoér, "Baba Lutfen Bana Ay'l Getir' metni, yazar Eric Carle

3. Kaynaklar
https://www.youtube.com/watch2v=2{VsuVZbez8
https://www.youtube.com/watch2ev=X-09PmbDNzA

(egitim filmleri ,,Paxi Ay'l kesfediyor"”, "Paxi ve Ay'in evreleri")

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri
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Beyin Firfinasi

Biliyorum, bilmek istiyorum, 6grendim
Coklu Zeka

Proje

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

Ogrenciler, bilgi ilgi alanlanna badl olarak her biri 5 Uyeden olusan karma
takimlar halinde organize edilir. Her takimda en az bir kiz grenci
bulunmaktadir. Ozel egitim ihtiyaci olan égrencilerden olusan takimlar da
vardir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrenci gruplarnnizi olusturun.
Grup liderinizi secin

Bir muhabir secin

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Yazar Eric Carle'in "Baba, Lutfen Bana Ay'l Getir' adli metninin okunmasi.
Metnin temasi Uzerine ¢esitli sorular/savlar yéneltilir:

Ay nedirg Onu ne zaman gorUrize Her zaman ayni sekil ve renkte midire Ay'a
ulasabilir miyize

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Her cocuk tarafindan bir tablonun tamamlanmasi.

Cocuklar sayfalara ay hakkinda neyi ne kadar bildiklerini ve ay hakkinda neyi
bilmek istediklerini yazarlar.

interaktif beyaz tahtada bilgiler merkezilestirilir. "Paxi Ay'l kesfediyor”, "Paxi ve Ay'in
evreleri" egitim filmlerinin izienmesi.

6.4: Fikir Gelistirme

Cocuklar akill telefonlar kullanilarak atolyelere aynlr:

1. Cografyacilar ekibi: Ayin 6zellikleri, ayin evreleri hakkinda temel bilgileri bir
postere yazn.

2. Muhendisler ekibi: GUmUs kagida sarimis ambalajlardan dev bir 3D ay insa
edin.

3. Sanatgi ekibi: plastik kapaklar ve oyun hamuru kullanarak bir ay evresi cizimi
yaparlar.

4. Aktorler ekibi: "Baba, LUtfen Bana Ay'I Getir' kitabindaki iki karakter arasinda
ayin agarma ve kuculmesini aciklayan bir diyalog yaratir.

6.5: Uriin Gelistirme:
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Sonundaki "Ogrendim" bdlimMUNU doldurun.
Prototip Yapimi:

Ogrenciler her bir zeka t0rU ile yaptiklan Grdnleri sunarlar.

6.6. Paylasma ve Yansitma:
Etkinlik dinamiktir, 8grencileri egifir.

6.7. Degerlendirme:

Cocuklar Ay ile ilgili temel bilgileri degerlendirmek icin Kahoot uygulamasinda bir
test Uzerinde calisirlar.
https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/754a6e8f-1921-4337-a3f7-
43651d515%e5

e Bir metnin mihendisligi. Cizgi roman yapimi.
DERS PLANI 25 e Glines

e Bir kusun yasam dongusu.

DERS PLANI 25 : Gunes/ Bir kusun yasam dongusu

Ders: Yuri Averenkov tarafindan yazilan Gines Kimin?
Konu: Bir metnin mihendisligi. Cizgi roman yapimi.
Gines
Bir kusun yasam dongusu.
Sinif: 4, 10 - 11 yasindaki 6grenciler
Sure 7 ders saati (315 dakika)
Ders planini hazirlayan 6gretmen: Adriana Noxi Rotaru
1. Hedef Cikhlar:
Bilissel Sure¢ Cikhlar:
Merkez disiplininin ¢ikhlan:

- - okudugunu anlamayi gelistirmek;

- -sorularn cevaplarnin nerede bulunacagini belirleyerek metinlerdeki
soru-cevap iliskilerini aciklamak;

- - Soru-cevap lliskilerini siralayarak soru tUrlerini kategorize edebilme.
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Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Biyoloji:

- Geri donusturUlebilen/geri donUstUrGlemeyen ¢cop turlerini siniflandirarak cép atmaya
karsi farkindalik gelistirmek;

- kullanilmis esyalarn kendileri icin yeniden tasarlama

Matematik:
- veri toplama ve bunlarn temel yorumlarini saglama

Cografya:

- bir kat plani tanimlama;

- siniflanndaki tanidik yerlerin ve nesnelerin konumlarini belilemek icin bir harita
tasarlama;

- fanidik yerleri ve nesneleri bulmak icin bir harita kullanmak.

1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:

- Takim halinde calisma,

- lletisim kurmak,

- Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilmek,

- Gérev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- Urbinn efkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.

2. Kullanilan Materyaller:

Projektdr, Bilgisayar, Akl Telefonlar, internet

Veri ve sonuc toplama sayfasi, El notlar

Heykel/boyama malzemeleri, ip, kece, yapistinci, bulunmus/geri ddnustirdlmuos
nesneler

3. Kaynaklar :

https://youtu.be/0G-wiK_zc |
hitps://wordunited.com/product/abrams-books-rosie-revere-engineer/
https://wordwall.net/resource/29194313
hitps://youtu.be/21al5LmcjWwelist=PLKbV_éUéazAtgkbZola-aDIoEkVPUB|O4
hitps://i.pinimg.com/564x/ec/03/9e/ec03%edf0aé8accfce8b2e3c35d94bd5.jpg
Xtrasource: Jimmy Diresta ile Film Yapma Eglencesi Netflix'te
https://www.youtube.com/watchev=RUkKKSYcWvxI
hitps://i.oinimg.com/564x/44/84/7c/44847calb0ab%3f2f25f0eb3b004bcb4.jpg
https://roteaprofu.files.wordpress.com/2013/11/1.jpg
https://www.pinterest.com/pin/324259241910979925/
https://wordwall.net/resource/5637529
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hitps://www.stlouisfed.org/-
/media/project/friostl/stlovisfed/education/lessons/pdf/treasure_map.pdf
https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosi
e-Edu-Extension2022.pdf
https://create.kahoot.it/share/treasure-map/4e92d778-e38c-4b59-8106-
8d016926ead30

hitps://www.jigsawplanet.com/2rc=play&pid=0cff458e92a99

Sinif etkinligimden fotograflar:

hitps://www.facebook.com/permalink.php2estory fbid=pflbid02UYCKrihLRLNpzHp
XMsi7ZUENxocgX2uXsnK9KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7NJN3Q8mLI&id=1029581854186
46

Diger orijinal kaynak baglantilar:
https://www.thinglink.com/scene/1551891294903599106
hitps://www.thinglink.com/scene/1552326967653564418

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri:

Probleme Dayall Ogrenme Yéntemi,
ArgUmantasyon Tabanlt Ogrenme Yontemi
Proje Tabanl Ogrenme Yodntemi

Teknikler; Beyin firtinasi, isbirlikci calisma
Konusarak 6grenin

Tasarmdan énce kullanicl hikayesi olusturma
Uygulamali aktiviteler

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi DUsunulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bdlimde yer veriimelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki dzellikler géz 6ninde bulundurulmalidir.
*Gruplar 3-5 kisiden olusmalidir.

*Cinsiyet dagiliminin esit olmasi saglanmalidrr.

6. Uygulama Asamasi;
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Bir metnin muhendisligi. Soru - Cevap iliskisi (QAR)
Ogrencilere asadidakileri dinlemelerini dnererek baslayin

Andrea Beaty'nin "Rosie Revere, muhendis" adli kitabini yUksek sesle
okuyun.
Bazi bolUmleri onlarla birlikte tekrar okuyun.
Ogrencilere metin mihendisi olacaklarini sdyleyin
6.4: Fikir Gelistirme
Sorun icin ihtiyaclann Belilenmesi;
Ogrencilere karsilasacaklar dért t0r soru oldugunu aciklayin.
Her bir soru t0r0On0 tanimlayin ve metinden drnekler verin:
- Tam Orada Sorular: Yanitlan metinde bulunabilen gergek sorular. Genellikle
soruda kullanilan kelimeler metinde bulunan kelimelerle aynidir.
- DUsUNn ve Ara Sorulart: Yanitlar metnin cesitli bdlumlerinden toplanir ve anlam
cikarmak icin bir araya getirilir.
- Yazar ve Siz: Bu sorular metinde verilen bilgilere dayanir ancak égrencinin
bu bilgileri kendi deneyimleriyle iliskilendirmesi gerekir. Cevap dogrudan
metinde yer almasa da, 6grencinin soruyu yanitlayabilmesi icin metni okumus
olmasi gerekir.
- Kendi Basima: Bu sorular dgrencinin parcayl okumus olmasini gerektirmez,
ancak soruyu yanitlamak icin arka planini veya on bilgilerini kullanmasi
gerexir.
6.5: Uriin Gelistirme:
Olasi Co6zUmlerin Belirrlenmesi
Ogrencilerinize kisa bir pasaji yiksek sesle okuyun.
Okumayi biraktiktan sonra soracaginiz sorularn énceden belirleyin. Okumayi
bitirdiginizde, sorulan dgrencilere yuksek sesle okuyun ve sizden hangi t0r
soruyu yanitlamaniz istendigine nasil karar verdiginizi modelleyin.
Ogrencilere soruyu yanitlamak icin nasil bilgi bulacaklanni gésterin (metinde,
kendi deneyimlerinizden, vb.)
Metnin kenarindaki sorulan QER kriterlerine gore siralama alistrmasi yapin
En lyi C6zUmi Secmek:
Prototip Olusturma:
Ogrencilerin gruplar halinde calisarak kendi sectikleri bir kitap/animasyon
karakteriyle roportaj yapmalarini (belgeleme icin YouTube'daki réportajlar
izleyebilirler) ve bunu sinifa sunmalarni sadlayin. Ozgin bir sunum yapmalari
tesvik edilir.
6.6. Paylasim ve Yansitma
Muhabir, roportaj sinifa istedikleri sekilde sunar (okuyarak, oynatarak,
telefonlarina kaydederek vb.)
6.7 Degerlendirme:
Ogrencilerden, okuduklarn kitaplardan birinden sorularla QAR hakkinda bir
grafik dUzenleyici/zihin haritasi tasarlamalarini/doldurmalarini isteyin (bir
kagit parcasi Uzerinde veya sablonlar saglayan cevrimici platformlardan
birini kullanarak).
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Bir STEM yansmasi nasil duzenlenir. Geri dénUstUrUlebilir malzemelerden
yaplimis esyalar ,Rosie Revere'nin érnegini takip eden égrenciler, her biri
aliUminyum folyo parcalar, hurda kagitlar, plastik siseler, plastik catal bicak
takimlar, plastik oyuncaklar veya plastik oyuncak parcalar, piller, bos
kutular, cam cubuklar, aerosol kutular, kagit veya karton kutular, gazete,
bardak kekleri, elektrik kablolari, kullaniimis peceteler, mumlu kagit, muz
kabugu gibi farkli nesneler iceren sinif plastik torbalarini getirirler.

TUm maddeleri 5 masanin ortasinda toplarlar.

6.4: Fikir Gelistirme

Sinifi bes erkek ve kiz grubuna ayinn. Her gruba bir isim verin/kendi isimlerini
secebilirler. Her gruba geri déonusturilebilir maddelerden olusan bes
yigindan birini verin. Gruplarnn yiginlarindaki maddeleri tanimlamalarna
yardimci olun.

Her gruptan cantalarina odaklanmalarini ve herhangi bir 8genin bir geri
doénusUm sirketine gidip gidemeyecegine karar vermelerini isteyin.

Sinifin her iki tarafina birer tane olmak Uzere iki gazete kagidi yapistinn. Sayfa
1'e (Geri ddnUstUrGlebilir) ve sayfa 2'ye (Geri donUstUrGlemez) yazin.

Sorun icin ihtiyaclann Belilenmesi;

Ogrenciler atik sirketlerinin baz cihazlan aradiklarini 6grenirler. Atik islemenin
her asamasi icin prototipler olusturmalarn gerekmektedir.

Isleme:

Ogretmen ddrencilere veri ve sonuc toplama sayfasini tanitir

Ogretmen, baskalarnin bu sayfa ile nasil calishgini kesfetmelerine yardimc
olabilir

ve ¢bzUlmuUs problemler (ya da zihnimizi 6zgUr tutmak icin bu adimi
atlayabiliriz)

Ogrenciler tasanmdan dnce kisa bir kullanici hikayesi olusturarak baslar
Veri ve sonuc toplama formunu doldururlar

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belilenmesi

Birden fazla olasiigr hayal ettikten ve tartistiktan sonra, bir sonraki adim bir
model olusturmak icin birini secmektir

Ogretmen moderatdr/uzman rolinU Ustlenebilir ve destek verebilir
Cocuklarin atik sorunlarini gézlemlemesi ve cézUmleri belirlemesi.
Ogretmen, cocuklara, atik sorunlarnnin ¢6zomo icin birden fazla araci
kesfetme firsati verir.

heykel malzemeleri, ip, kece, yapistirici, buluntu nesneler gibi modelleme ve
daha sonra bunlarn baskalarina sunacaklarn modeller olusturmak icin
kullonmak

En yi CozUmU Segmek:

Prototip Olusturma:

Ogrenciler, farkl tUrdeki atik sorunlanni cdzmek icin ginlUk hayatta
kullanilabilecek bir cihaz insa eder

Kiz ya da erkek, ekibin her Uyesi her adima katilir

faaliyetin/ekiplerin isbirligi yapmasi tesvik edilebilir

117



x, Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

E_STEAMSEL Project of the European Union

Erasmus+ KA2-no: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

6.6. Paylasim ve Yansitma

Ekipler kisa bir sunum filmi hazrlar

cihazlarnni ingsa etmek icin atiklardan sectikleri 6geleri isaret ederek ve
Cihazlannin ginlUk yasamda ne kadar faydali olabilecegdini dUsunurler.

6.7 Degerlendirme:

Her takim UrOnUnU degerlendiriimek Uzere baska bir sinifa/okul ortagina
sunacak ve degerlendirme sonucunu dinleyecektir.
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Hazine Haritasi

Ogrenciler Andrea Beaty'nin "Rosie Revere, MUhendis" adli kitabini tekrar
okurlar.

Ogretmen tarafindan sayfa ve bdlim numarasi ile tanimlanan pasajlar
Paragraf. Rosie'nin icatlari icin bir zaman ekseni cizebilirler.

Ogrencilere 2 koordinat géstererek 1izgarali bir harita Uzerinde nesnelerin
konumunu séyleme alistirmasi yapmalarini énerin

Alistirma (oyun olarak, kisa bir aciklamadan sonra) enlem ve boylami
gOstererek harita okuma

6.4 Fikir Gelistirme

Soruna Yonelik ihtiyaglann Belilenmesi

Ogrencilere haritalama alistrmalan yapmaya devam edeceklerini séyleyin
sinifin bir kat planini olusturarak becerilerini gelistirir. Kat plani bir tOr

Bir odada esyalarn nerede bulundugunu gdsteren harita. Bir resim gibi

Birisi size bir seylerin nerede oldugunu gostermek icin gdkylUzinden asagi
bakarak cizdi.

Harita, harita anahtar, pusula gulU, sembol gibi haritalama sézcUklerini calisin.
Esler atayin, erkekler ve kizlar birlikte calissin ve bir kopya dagitin

Her bir dgrenci ciftine rastgele bir Sinif Haritasi verin. Ogrencileri sunlara
yonlendirin

Ornek sinif haritasi.

Ogrencilere sembolleri haritada belirtilen renklerde boyamalarini sdyleyin.
haritayl gdsterin. Daha sonra dgrencilerden haritanin cesitli bilesenlerini isaret
etmelerini (6rnegin, 6gretmen masasini isaret etmelerini) ve etrafta dolasarak
bunlann dogru olup olmadigini kontrol etmelerini isteyin.

6.5: Uriin Gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belilenmesi

Sinifa tavandan baktiklarini hayal etmelidirler. Haritanin érnege benzer ancak
kendi siniflarna ait olmasi gerektigini  aciklayin. Haritalan, gdstergede
gbsterilen tUm 6geleri icermeli ve ayni renkleri kullanmalidir: Ogretmen masas
kahverengi, renkli bir dikddrtgen olmalidir. Pencere(ler) mavi cizgiler olmalidir.
Ogrenci siralan (veya masalarn) beyaz kareler olmalidir. Beyaz tahta yesil bir
cizgi olmalidir. Sinif kapi(lan) kirmizi ¢izgi olmalidir. Bayrak U¢ renkli cizgilerden
olusmalidir. Ogrencilere bos alanlara sinif kUtUphanesi, dolaplar veya
bilgisayar istasyonlar gibi iki ek sembol daha ekleyebileceklerini sdyleyin.
Ogrenci ciftlerine haritalan tamamladiklarinda size getirmelerini sdyleyin.
Calismalarini kontrol edebilmeniz icin bitirdiler. Ogrencilerin calismasi icin
zaman taniyin.

En iyi CozUmi Segme:

Prototip Olusturma:

Her cift kat planini olusturmayi bitirdiginde asagidaki sekilde devam edin:
Haritalarni kontrol edin ve ardindan géstergeye ipucu sembolleri ekleyin
(6rmeg@in renkli noktalar). Bu sembolleri kullanarak haritalan Uzerinde
isaretlemeler yapin.
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Odanin etrafina sakladiginiz ipuclari.

Rosie Revere metniile ilgili komik gérevler bulacaklar,

muUhendis (Kagittan bir ucak/sapka/kagittan bir oyuncak yapin/Rosie'nin
oyuncaklarindan birini tasarlayin).

Ciftler islerini bitirdikten sonra calismalarini sunarlar

Ogrenci ciftflerine gdrevi tamamlamalar icin zaman taniyin. Bitirdiklerinde
calismalarini kontrol edin ve onlan kicUk bir 86dulle 6dUllendirin.
Asagidakileri tarhsarak dersin onemli noktalarini gézden gegirin:

- Bir odada esyalarin nereye yerlestirildigini veya nerede bulundugunu
gosteren harita t0r0 hangisidire (Kat plani)
- Bir haritada bulunan sembolleri ne aciklare (Lejant)

- Efsane icin baska ne denire (Bir anahtar)

6.6. Paylasim ve Yansitma

Haritalarini bulmacalara dénustirmek icin _https://www.jigsawplanet.com/
ve ¢cdzmeleriicin meslektaslarina onerirler.

6.7 Degerlendirme:

A _https://kahoot.it/ Sinav: Ogrenciler bir evin planina bakar ve sembolleri
tanimlamakla ilgili sorular cevaplarlar.
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DERS PLANI 26 ® KIS

DERS PLANI 2é: Kig

Ders: Bilim

Konu Kis

Sinif: 6-7 yas - hazrrlik sinifi, birinci sinif, ikinci sinif

Sure 5 saaf

Ders planini hazirlayan 6gretmen: Nicoleta Jora

1. Hedef Cikhlar:

Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkez disiplininin kazanimlan: Kis mevsiminin dzelliklerini bilmek, diger mevsimlerden
farklliklarnni vurgulayabilmek ve bu dénemdeki belirli insan faaliyetlerini taniyabilmek.
Diger STEAM disiplinlerinin ¢ikhlan:

Cevreyi Kesfetmek:

Amacl. Yiin mevsimlerini ve belirli aylanni bilmek;

Amac 2. Doganin takvimindeki unsurlar kullanarak kis mevsimini karakterize etmek;
Amac 3. Kisla ilgili sezgisel unsurlarla matematiksel islemler yapmak;

Dil:

Amac 4. Verilen kelimeler arasindaki olasi iliskiyi tahmin etmek;

Amac 5. Okunan lirik metin baglaminda, verilen terimler arasindaki gercek nedenselligi
kesfetmek;

Kisisel Gelisim:

Amac 6. GUnUmMUz cocuklarnnin bos zamanlarini gecirme bicimlerindeki degisimi
belirleyen nedenleri, bUyUkanne ve bUyUkbabalarinin cocukluklanyla karsilastirarak
tanimlamak;

Muzik:

Amac 7. Kis mevsiminde dogadan gelen seslerin kaynagini tanimak;

Amac 8. Bu sesleri taklit yoluyla bir sarkiya dahil etmek;

Gorsel Sanatlar ve Pratik Beceriler:

Amac 9. Verilen malzemeleri kullanarak 6grenilen harfleri cizmenin yolunu kesfetmek;

1.2. Sosyal Uriin Cikhlan:
- Takim halinde calisma,
- lletisim kurmak,
- Sorun ve ¢6zum odakl fikirleri paylasabilmek,
- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,
- Fikirlerini savunabilmek,
- Urnn eftkili bir sekilde sunulmasi,
- Isbirligi ve ortak calismanin dneminin anlasimasi.
2. Kullanilan Malzemeler:
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dizUstU bilgisayar, video projektdr, doga takvimi, kis 6geleri iceren simgeler,
gecmisten ve bugunden kis resimleri - aile albUmUnden, plastik tepsi, ince tuz,
miknatislar, kardan adam simgeleri, internet.

3. Kaynaklar :

o https://www.facebook.com/Furnicute-jucause-
103293708014448/photos/pchb.186890322988119/186889812988170/

e Fragment din filmul "Amintiri din copildrie” 1964.

e hitps://www.aletheea.ro/metode-dezvoltare-gandire-
critica/efbclid=IwAR25NmMcLejZKi8 O0sApnpEl pfEE-mN57YO-
FKRNGAJ2u5fwhUe?e3CdvVFE

e Capcand peniru Omul de turtd dulce - Activitate STEM

4. Ogrenme Yoéntem ve Teknikleri
entegre yaklasim / konusma, egzersiz, vaka calismasi, oyun, sorunsallastirma,
acikloma, secme, sistematik gézlem, kesif, elestirel d0sGnme.

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunilen Gruplar:
5-6 6grenciden olusan karma gruplar

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Adim Adim derslerinde dgrenciler zaten gruplara aynlmistir. Her zaman bu sekilde
calisilir. Her biri sirayla lider veya raportér rolinu Ustlenir.

6.2: Problem durumunun o6grenciye sunulmasi:

Bir kis ciziminden baslayarak, bu mevsimde insanlann ve hayvanlarnn faaliyetlerini
vurgulayarak gdézlemlenen unsurlara dayali tartismalar yapilacaktir. Ogrencilerden
asagidaki etkinlikler araciligiyla kis mevsiminin mmkUn oldugunca cok ozelligini
bulmalar istenecektir.

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
insanlar Uzerindeki olumlu etkileriyle kisi olabildigince iyi tanyalim

6.4: Fikir Gelistirme

1. Ogretmen ddrencilere kisla ilgili 4-5 terim verecek (adam, dondurma, kirek,
kdmUr, dpUcUk) ve bunlan tahtaya yazacaklardir. Odrenciler 4-5 kisilik takimlara
ayrlir. Her takimin bu terimler arasindaki iliskiye karar vermesi gerekecektir. Her takim
bir sonuca vardiktan sonra, égrencilere Oltea Paraschiv'in "The Man Who Wanted a
Kiss" adli lirik metni okunacak ve her birinin baslangicta verilen terimleri ve metinde
gectikleri sekliyle aralarndaki baglantilan kesfetmeleri istenecektir.

2. Metni ve terimler arasindaki nedenselligi inceledikten sonra, dgrencilere
aralanndaki iliskiyi bir A0 sayfasi Uzerinde takimlar halinde yapacaklarn bir cizim
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yoluyla sunma gérevi verilecektir. Ayrnica bir kardan adamin "hayatta kalmasina” yol
acan doga unsurlarini da cizmeleri gerekecektir.

3. Kis mevsiminden aile fotograflanyla karsilastirmali bir fotograf albimu
"BugUlnden ve baska bir zamandan kig" yapilacaktir. Ardindan lon Creangd'nin
"Cocukluk Anilan” filminden bir bolim izlenecek ve gecmiste, kis aylarnda cocuklarin
bos zamanlarinin suresi ve faaliyetleri tartisiacaktir. Dogada bos zaman gecirmenin
azalmasinin nedenlerini belirleyecegiz, analiz edecegiz ve aletlerle gecirilen zaman
pahasina disanda mUmkon oldugunca fazla zaman gecirme ortak hedefine
ulasmak icin ¢cézUmler sunacagiz.

4, Farkli sesler &grencilerin dikkatine sunulacak ve kaynaklanni tanimalar
istenecektir. Ardindan, karisik takimlar halinde, bu sesleri yeniden Ureterek tanittiklar
bir sarki besteleyecek/uyarlayacaklardir.

5. Her takima icinde ince sofra tuzu - kar bulunan plastik bir tepsi, miknatislara
yapistinimis 4 kardan adam simgesi ve 4 baska miknatis verilecektir. Tuza
dokunmadan piste harf yazmanin bir yolunu bulmakla géreviendirileceklerdir.

6.5: Sorun icin ihtiyaclarin Belilenmesi;

1. Cocuklar insan, donmus, kirek, kdbmur ve épUcUk arasindaki olasi baglantiyi
kesfetmek icin yaraticiliklarini kullanacaklardir. Okuryazarlik becerilerini kullanarak
Oltea Paraschivin "OpUcik isteyen Kardan Adam" metnindeki ayrntilan
kesfedecekler ve bunlarn tahminleriyle karsilastiracaklar.

2. Ogrenciler, bir kardan adamin 'hayatta kalmasina' yardimci olan dogall
unsurlarn belirledikten sonra siiri cizmek icin cizim becerilerini kullanmalidir.
3. Cocuklar gecmisten ve gunumuzden kis goruntUleriyle bir fotograf albimu

yapacaklar, ardindan gecmis yillardaki kisla ilgili bir filmin bir bolUmUnu izleyecekler.
Ardindan, gunumuUz cocuklarnin dogada zaman gecirme oranlarndaki dususun
nedenlerini tespit etmeleri ve bu sorunu c¢cdzmek icin ¢cdzUmler aramalar

gerekecektir.

4, Ogrencilerin mUzik becerileri, kis sarkilan bestelemek icin duyduklar seslerin
kaynagini tanimaya cagrilacaktir.

5. Yapay bir buz pistiinsa etmek icin malzemelere intiyaclarn olacaktir (tepsi, ince

tuz, miknatislar, kagit jetonlar, jetonlan miknatislara yapistirmak icin makine). Daha
sonra  miknatislan  kullanarak 'buz'  Uzerine yazmanin yollanni  belilemeleri
gerekecektir.

6.6 : Urin Gelistirme:
1. Her ekip, verilen unsurlardan yola cikarak, tahminleri kullanarak bir hikaye
olusturacaktir,

2. Her takim, dogada karn var olmasi icin gerekli unsurlar vurgulayarak bir kis
resmi cizecektir.

3. Her takimdan bir kis fotograf albUmu, gecmis-simdi karsilastirmasi.

4, MuUzik becerilerinin gelistirilmesi.

5. Evde bulunan Urinlerden oyuncaklar yapilmasi ve bunlarin egitim amacli
kullaniimasi.

6.7. Paylasim ve Yansitima
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1. Ogrenciler, sinif arkadaslar tarafindan olusturulan hikayeler aracilidiyla, verilen
unsurlan birbirine baglamak icin fikir "alisverisinde" bulunacaklardir.

2. Cocuklar diger takimlarnn cizimlerinde dogada karin varligricin gerekli unsurlarn
kesfedeceklerdir

3. Her ekip, aletlerle gecirilen zaman yerine disanda mUmkun oldugunca fazla
zaman gecirmek icin ¢cézimler sunacak...

4, Ogrenciler kisa &zgU seslerin farkina varacak ve hatilayacak, ayrica bu
seslerin sanatta ne ise yaradigini dgreneceklerdir.

5. Son olarak, takimlar halinde eglenmek icin yaratilan oyuncaklar, kagit disinda

bir malzeme Uzerine yazma becerilerini kullanarak kullanacaklar.

6.8 Degerlendirme:

Ogrenciler, LEGO parcalarndan, bir kardan adam icin, hayatta kalmak icin tom
kosullardan yararlanacagi bir "sera" insa etmek zorunda kalacaklar.
YARDIM! ARKADASIMIZ KARDAN ADAM ERIYOR!

Sera neye benzeyecek? Nelerden yapilacak? Gercekte ne buyUklukte olacak?
Nasil calisacake Hangi kosullarn sunacak?e "Kiraciya" ne gibi can sikintisi dnleyici
faaliyetler sunacak? Ka¢ odasi olacak?

DERS

SUNEL, © Yiyeceklerimiz

DERS PLANI 27: Yiyeceklerimiz

Kurs: Bilim
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Konu Yiyeceklerimiz
sinif ilkokul 4. sinif
Sure 6 x 40 dakika (6 ders saati)

1. Hedef Basaniar:

1.1. Disiplinin (Bilim) merkezdeki kazanimlari:

1. Canl yasami ile besin icerigi arasindaki iliskiyi aciklar.

2. Su ve minerallerin tUm besinlerde bulundugu sonucunu cikarir.

3. Saglikli bir yasam icin gidalarin tazeliginin ve dogalliginin dnemini arastirma verilerine
dayanarak tartisir.

4. Dengeli beslenmeyi insan saghgi ile iliskilendirir.

1.2. Diger STEAM Disiplinlerinin Faydalan:

Sosyal Bilgiler
Yasadigi yerde ve cevresinde yetisen sebze ve meyve tUrleri hakkinda cikanmlarda
bulunur.

Matematik
Yiyeceklerin kalorisini bulmak icin dért basamakl dogal sayillara kadar toplar.

Bilgi Teknolojileri

internet Uzerinden gidalar hakkinda arastirma yapar. Metin ve gorsel icerikli
dokUmanlar olusturur, kaydeder ve yazdinr. (Arastirma sonuclarini iceren bir dokUman
haazrlar)

Gorsel sanatlar
Gorsel sanat eserleri yaratirken sanat unsurlarini ve tasanm ilkelerini kullanir.

2. Kullanilan Malzemeler:

Bilgisayar, lego seti, karton, makas, renkli boyalar, yapistinci, eva, fon kartonu, yemek
resimleri, A4 kagidi

3. Kaynaklar

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Probleme Dayall Ogrenme Ydntemi,
ArgUmantasyon ydntemi

Proje Tabanl Ogrenme Ydntemi
teknikler; Beyin firtinasi, isbirlikci calisma

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar
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Gruplar 3-5 kisiden olusmalidir.
Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.
Cinsiyet dagiliminin esit olmasina 6zen gosteriimelidir.

6. Uygulama Asamasi;

6.1 Hazirhk Asamasi:

Ogrenci gruplan olusturulur

6.2: Ogrenciye problem durumu sunulur:

Evde qile Uyeleri icin yemek pisireceksiniz. Aile Uyelerinin daha saglikli beslenmesi icin
nasil bir yemek hazrlarsiniz?

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)

Beslenme sorunlarnin devam etmesini etkileyen nedenler nelerdire

Saglikl beslenme konusunda bireylere dUsen sorumluluklar nelerdir?

Saglikl beslenmenin énundeki engeller nelerdir?

Saglikl beslenme ile ilgili bir "Kavram Haritasi" yapllir.
Asagidaki video sinifta izlenir.

6.4: Fikir Gelistirme

Problem icin ihtiyaclarn Belilenmesi;

Gruplar fikir gelistirme asamasina gecer. Her grup bir dnceki asamada elde ettikleri
bilgiler 1siginda fikirlerini grup arkadaslanyla paylasir. Bu bélumde problemi cézmek icin
neye ihtiyac duyabilecekleri sorusuna cevap bulmaya calisirlar.

Saglikl beslenme icin nasil bir Uron olusturmaliyize

Saglikl beslenme icin bir 6gun nasil olmalidire

6.5: Urin gelistirme:

Olasi Cozumlerin Belirlenmesi;
Bu asamada égrenci gruplar beyin firtinasi teknigini kullanarak olasi cézimleri belirler.

En Iyi C6zUmin Secilmesi:

Bir bnceki asamada &nerilen cdzOmler gUclu ve zayif yonleri, avantajlan ve
dezavantagjlan acisindan degerlendirilir ve en iyi ¢6zUm secilir. Bu asamada
argumantasyon ydonteminin kullanilmasi énerilir. Hangi Grunlerin Uretilecegdi 6grenciler
tarafindan grup ici tarismalarla belirlenir. Ogretmen, 6grencileri dikkate almalari
gereken konular hakkinda yénlendirebilir.

Urinin Olusturulmast:
Cb&z0m bnerisi secildikten sonra 6grenci gruplarindan konuya ait Oronu olusturmalar
beklenir.
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Grup Calismasi Uriinleri:

1. Kalori hesaplama tablosu

2. Saglikli bir menu tabagi cizimi

3. Saglikl beslenme ile ilgili bir anket hazimama ve verileri analiz etme
4. MUlakat gerceklestirme

5. Saglikli beslenme kavram haritasi

6. Saglkl gida unsurlarinin sunumu

7. Saglikh beslenme icin tasarlanmis bir yemek

6.6. Paylasim ve Yansitma

Ogrencilerin 6ngdrdUkleri paylasimlar dikkate alinir, Urinlerini bir sergide sergilemeleri
icin idare ve 6grenci velileri davet edilir, kisa video ¢cekimleri yapilir ve calismalarndan
insanlarn haberdar etmek icin gerekli sosyal medya hesaplar acllir. Bu sUrecin basindan
itibaren kendilerini hangi noktada gelistirdikleri, neler 6grendikleri, ilgi ve yetenekleri
dogrultusunda odaklanacaklar alanlar hakkinda geri bildirim alinir.

6.7 Degerlendirme:

Gruplarin her birinin sinif ici UrOnlerini sunma asamasinda asagidaki sorulara cevap
vererek diger gruplar tarafindan degerlendirmeleri istenir.

Sunulan Urinun guclu yoénleri nelerdir?

Sunulan Gronun zayif ydénleri nelerdir?

ZLayif ydnlerini guclendirmek icin dnerilerinizi paylasiniz.

Ogrencilerin baslangicta birlikte calistikian gruplarla bir araya gelerek kahvalti, 6gle
yemegdi ve aksam yemegdi olmak Uzere U¢ 69Un icin tabak tasarmi hazirlamalar
onerilir. Olusturulan tabak tasanmi gruplar tarafindan tUm sinifla paylasilir.

DIZRET RN o Pick Teoremi ile Alan
28 Hesaplama

DERS PLANI 28 : Pick Teoremi ile Alan Hesaplama

Kurs: Fen-Matematik

Konu: Pick Teoremi ile Alan Hesaplama
Sinif: ilkdgretim(4)

Sure 160 dakika (4 ders saati)

1. Hedef Cikhlar:
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1.1. Bilissel Sure¢ Cikhlar:

Merkezi disiplin Cikhlan:

Gercek dunya problemlerini aktif bir sekilde kesfederek fikir ve teoriler gelistirir.
Farkli bakis acilarnni netlestiren ve daha iyi cézimlere gétiren temel sorunlarn belirler.
Fikir Uretmek, teorileri test etmek, yenilikci eserler yaratmak veya gercek sorunlari
cOzmek icin tasanm surecini bilincli bir sekilde ydnetir.

DusUncelerini ve arastirma sonuclarini aciklar.

MUhendislik yaklasimlarini belirli problemlere uygular.

Ur0nin prototipini hazrlar.

Diger STEAM disiplinlerinden ¢iktlar

Fen Bilimleri

Hayvanlarn cevrelerinde gdzlemler

Cevresindeki hayvanlarn korumaya dzen gosterir

Matematik

GUnlUk hayatta kullanilan basit nesneleri 6zelliklerine gore siniflandinr ve geometrik
sekillerle iliskilendirir.

Pick Teoremini bilir ve uygular.

Metre ve santimetre birimlerini kullanarak problem cdzer.

Gorsel Sanatlar

Renkleri kullanarak farkli tasarmlar yapar.

MuUhendislik

Bir proje icin gerekli temel strecleri aciklar.

Bir tasanmin fayda ve risklerini degerlendirir.

1.2. Sosyal urun cikhlari:

Takim olarak calisma,

iletisim,

Sorun ve ¢6zUm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,
Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmexk,

Fikirlerini savunabilmek,

- Urinn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dnemini anlamak.

- Sorunlara yeni bir bakis acisiyla yaklasma.

- Geri bildirimi eftkili bir sekilde birlestirmek.

- Arkadaslarini dnyargisiz dinleyebilme.

2. Kullanilan Malzemeler:

Atik kutular, koli bandi, silikon, yapiskan kaplik, yapistinici, seffaf jelatin, atik yogurt
kutular, makas, vida, cesitli atik iplikler, kullanilmamis kazaklar, elyaf

3. Kaynaklar :

1. Ball, K. (2017). Garip Egriler, Tavsanlan Saymak ve Diger Matematiksel
Kesifler. (Bogac Karcika)(1.baski) Ankara: Tubitak Yayinlar
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2. Raman, M.,.Ohman L&D. Two Beautiful Proof's of Pick’s
Theorem. https://pdfs.semanticscholar.org/
3. hitps://en.wikipedia.org/wiki/Pick%27s_theorem
4.Pick’s Theorem Revisited, Dale Varberg, The American Mathematical
Monthly Vol. 92, No. 8 (Oct., 1985), pp. 584-587
5.Garip Egriler, Tavsanlan Saymak ve Diger Matematiksel Kesifler, Keith Ball, TUbitak
Yayinlarn, Cev: Bogac Karcika, 2017, Ankara

4. Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Yontemler: Probleme Dayall Ogrenme, ArgUmantasyona Dayall Ogrenme, Proje
Tabanl Ogrenme, Tartisma, Soru-Cevap ve Isbirlikli Calisma

Teknikler: Beyin Firtinasl, Vizyon Gelistirme, Gdzlem, isbirligi

5. Faaliyet Sirasinda Olusturulmasi Dusunulen Gruplar:

*Gruplar 3-5 kisiden olusmalidir.
*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.
* Cinsiyet dagiimi esit olmalidir.

6. Uygulama Asamasi;

6. 1 Hazirhk Asamasi:
Ogrenci gruplarnizi olusturun.
Grup liderinizi secin
Bir yazman secin

6.2: Problem durumunun 6grenciye sunulmasi:

Soguk bir kis gunUydu. Karni cok acikan ve cok UsUyen kUcUk kdpek beslenmek icin
sicak bir yuva arnyordu. Bir sUre etrafta dolastiktan sonra okulun kendisi icin sicak bir
yuva olabilecegini dusundu ve okulun kapisindan iceri girdi. O sirada teneffUse cikan
ogrenci, KUicuk Képek'i gérince Uz0IdU ve beslenme cantasindan ona yemek verdi,
Usumesin diye de Kucuk Koépek'i atkisiyla boynuna sardi. Siniftaki diger 6grenciler gibi
o da KUcUk Kdpek'i cok sevdi ve onun da kendine ait bir evi olmasini dilediler.

Ogretmen; insanlar kis mevsiminde hayvanlann dodada karsilastiklan zorluklara
cdzOm bulmak icin yeni yollar anyorlar, bu ydntemler neler olabilirz (Ogrenciler beyin
firtinasi teknigi ile fikirlerini ifade ederler).

6.3: Bilgi Edinme (Yonlendirici Sorular)
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Ogdretmen soruna ¢dzim bulmak icin dgrencilerden asadidaki sorular Uzerinde
dUsunmelerini, arastirma yapmalarini ve edindikleri bilgileri yazmalarini ister.
Ogrenciler gruplar halinde konu ile ilgili arastirma yaparlar.

e Bannma ve beslenme ihtiyaclanni karsilayamayan bir hayvan icin neler yapilabilire
e Bunu nasil yapabilirim?

e Bunun icin neye ihtiyacim var?

e ihtiyaclanni karsilayamayan bir hayvan icin nasil bir yuva yapardinize Yuvanin
Uzerini ne ile kaplardinize

e KUcUk bir yavru képegin hava kosullanndan etkilenmeden yasamasi icin nasil bir
yuva yapardinize

e Yuva yaparken geri ddnUsUm malzemelerinden nasil yararlanabilirizg

e Boyutlan nasil hesaplarsinize

e Pick Teoremini duydunuz mu?¢

e Pick Teoremi ile yuvanin her bir parcasinin boyutunu hesaplayabilir miyize

6.4: Fikir Gelistirme
Problemin Gerekliliklerinin Belirlenmesi;

Gruplar fikir gelistrme asamasina gecer. Her grup bir 6nceki asamada edindikleri
bilgiler isiginda fikirlerini grup arkadaslaryla paylasir. Bu bdlimde, problemi cézmekicin
nelere intiyac duyabilecekleri sorusuna cevap bulmaya calisirlar.

Ogretmen bu asamada teorik bilgileri dgrencilere aktarr.

Noktalardan olusan bir kagit Uzerinde geometrik sekillerin alanlarini hesaplamak icin
Pick teoremi kullanilir. Bu noktali kGgit Uzerine geometrik bir sekil cizilir. Geometrik seklin
alani hesaplanirken seklin kenarlarindaki ve icindeki noktalar kullanilir. Geometrik seklin
kenarlanndaki nokta sayisinin yarisi ile seklin icindeki nokta sayisinin bir eksigi toplanir.
Elde edilen sonuc geometrik seklin alanini verir.

Pick teoremini kullanabilmek icin geometrik seklin kdselerinin noktalar Uzerinde olmasi
gerekir. Ayni zamanda geometrik seklin bir kenarnnin diger kenarlarn kesmemesi gerekir.
Bu kosullar saglandiginda pick teoremini kullanmak momkUindur.

Yapllacak ilk sey, verilen geometrik sekli kolayca hesaplayabilecegimiz geometrik
sekillere bdlmektir. B&lunen bu yeni geometrik seklin alanlarn toplanarak ilk geometrik
seklin alani bulunur.

Pick teoremi ile alan asagidaki gibi hesaplanir:

Alan = ic noktalar + kenardaki noktalarn yarisi - 1

Pick teoremi icin hesaplamalar civili bir tahta Uzerinde de yapilabilir. DUz bir tahta
Uzerine esit araliklarla civi cakarak belirli geometrik sekiller cizerek alan hesaplamak
MUmMkUNdur. Pick teoremi ile geometrik sekillerin hesaplanmasi artik daha kolay
olacaktrr.

6.5: Uriin gelistirme:
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Olasi Cozumlerin Belilenmesi;

Bu bdlumde dgrenciler yaptiklan arastirmalar sonucunda barinma ve beslenme
intiyacini karsilayamayan bir hayvan icin en dayanikl ve konforlu yuva modellerini
sunarlar.

En lyi C6zUmi Secmek:

- Bannmaya ihtiyaci olan kUcuUk kdpek icin geri donUsUm malzemeleriyle bir yuva
yapllir. Ogrenciler dnce yapilacak yuvanin A4 modelini cizer ve ardindan modelin her
bir alanini geometrik sekillere ayinr. Pick Teoremini kullanarak kareli defterlerindeki
alani hesaplarlar. (Ogretmen Pick Teoremiicin 1 ders saati) etkinligi yapar.)

Prototipin insast:
Geri dénUsum kutularndan kdpek evi
-Ogrenciler 5-6 kisilik gruplara ayrlrr.
- Ogrencilerden A4 kagidina kdépek eviicin bir modelleme tasanmi cizmelerini isteyin.
Tasanm geometrik sekillere bdlunur. Pick Teoremi ile dlcUler ve alan hesaplanir.
- Geri dénUsum malzemeleri kutularda toplanir.
-Toplanan kutular belirlenen dlculere gdre geometrik sekillerde kesilerek kdpek evi
icin zemin, duvarlar ve evin tavani olusturulur.
-Olusturulan evin dis cephesi hava sartlanna dayanikli olmasi icin geri ddntsum
malzemeleri ile kaplanir.
-K&pek evinin Uzerine boyama ve yaz calismalar yapilir.
-Yemlik ve su kabi ayni sekilde tasarlanir ve yapllir.

6.6. Paylasim ve Yansitima

Ogrencilerin ngdrdUkleri paylasimlar dikkate alinir. Bu strecin basindan itibaren ilgi ve
yetenekleri dogrultusunda kendilerini  gelistirdikleri, 6grendikleri ve odaklandiklari
alanlar hakkinda geri bildirim alinir.

Bu etkinliklerde 6grendiginiz ve uyguladiginiz bilim kavramlar nelerdir?

Bu etkinliklerde hangi mUhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize

Bu faaliyetlerde daha fazla arastrmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratici
fikirleriniz vare

6.7. Degerlendirme:

Arastirma Sorulan Sorun. Egitmen sUrec boyunca &égrencileri gdzlemler, surec
boyunca dgrencilerin konuyu ve grup calismasini anlamalarni degerlendirmek icin
sorular veya dereceli puanlama anahtarlar hazrlar.

Sunulan Urinun guclu yonleri nelerdire
Sunulan Orunun zayif yénleri nelerdir?
Urinu erisilebilirik ve maliyet acisindan degerlendirin.
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Zayif yénlerini gUclendirmek icin dnerilerinizi paylasiniz.
Matematiksel/bilimsel ilkeler tasarnma uygun ve hatasiz uygulandi mi?
C&zUm Snerileri gunlUk hayatla iliskilendirildiginde tutarl olacak mi?

EK 1

Ad ve soyad:

Adim 1: Bardaklann dondurucuya yerlestiriimesi
Bardak Sayisi | Materyal Donma Suresi
1 Strafor
2 AlUminyum folyo
3 Pamuk
4 Hava Durumu

e Tablo verilerine gbre bir Cubuk Grafik olusturun. Grafigi yorumlayin ve notlar alin.
Hangi malzeme suyu en iyi ve en kotU sekilde yalitire
Adim 2 : Bardaklar ilik suya yerlestirme

Bardak Sayisi | Materyal Erime SUresi
1 Strafor

2 AlUminyum folyo

3 Pamuk

4 Hava Durumu

e Tablo verilerine gdre bir Cubuk Grafik olusturun. Grafigi yorumlayin ve notlar alin.
Hangi malzeme buzu en iyi ve en kdtU sekilde yalithg

EK 2

Ad ve soyad :

Renk [ Erime SUresi (Dak)

Beyaz

Sar

Kirmizi

Siyah

1-Tablo verilerine gore bir Cubuk Grafik olusturun. Grafigi yorumlayin ve notlar alin. Buz
bloklarn hangi sirayla eridi¢
2-Farkl renkler 1siyr digerlerinden daha mi iyi emere
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DERS « SOMUT OLMAYAN KULTUREL MIRAS
(Masallar)

P LAN I 29 * Problem C6zme, Muhakeme ve Kanitlama

DERS PLANI 29: SOMUT OLMAYAN KULTUREL MIRAS (MASALLAR)

STEAM Ders Plani
Seviye : ilkokul
Konu KULTUREL MIRAS SOMUT OLMAYAN KULTUREL MIRAS (Masallar)

Problem Cdzme, Muhakeme ve Kanitlama
Sinif ilkokul (4. sinif)
Sure: 200 dakika (5 ders saati)
1. Hedef Cikhlar:
1.1. Bilissel Sure¢ Cikhlan:
Merkezi disiplin Kazanimlari:
1.Somut olmayan koltUrel miras égelerini bilir
2 .KUltUrel miras kavramini bilir
3. KUlItUrel mirasi olusturan unsurlarn aciklar.
4. Masalin ne oldugu hakkinda arastirma yapar.
5. Matematiksel bUtinlOgU kavrar.
6.Olcek cesitlerini bilir.
7. Olcek kavramlarn arasindaki parca-butin iliskisini kurar.
Diger STEAM disiplinlerinden cikhlar
- Bir sorunu c6zmek icin ekip olarak birlikte calisarak isbirligi yapin.
- Bir dizi gérUntUyU mantikl bir siraya koyabilmek icin bircok cizimde bulunan ayrintilara
dikkat edin. Bir peri masalindan esinlenerek kendi Zoom benzeri kitapciklarniz
olusturarak "dlcek" ve degisen perspektifleri uygulayin.
- Goreli boyutlan (bUyUk ve kUcgUk) aciklayin ve daha sonraki siniflarda nano élcek
anlayisini gelistirmek icin zemin hazirlayin.
- Sistem dusuncesinin altinda yatan fikri ifade edin - her seyin baska bir seyin parcasi
oldugu fikri.
- Perspektifin temelinde yatan fikri - insanlarin olaylan farkl gérdugu fikrini - ifade edin.
- MGhendislik Baglantisi: MUhendisler ve bilim insanlarn genellikle cok cesitli dlceklerde
calisirlar - érnegin, tek tek biyolojik hUcrelere bakmak icin mikroskoplar, gezegenlere ve
yildiziara bakmak icin teleskoplar kullanirlar. Cok kUc¢Uk yastaki égrencilere yonelik bu
giris etkinligi, nesnelere bakmanin ve sorunlarn ¢cdzmenin yeni bir yolunu baslatir.
Ogrenciler detaylara dikkat ederek, yeni bakis acilan kazanarak ve problem ¢ézmenin
bircok ¢c6zUmU oldugunu fark ederek muUhendisler gibi davranirlar. Tipki mUhendislik
ekiplerinin sorunlan ¢ézmek icin birlikte calismasi gibi, bir ekip olarak calismanin bir sorunu

cdzmeye yardimci olabilecegini anlamaya baslarlar. Kitap sayfalarnnin - mikrodan
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makroya mantiksal siralamasini desifre ederken, her seyin baska bir seyin parcasi
oldugunu dustnen sistemlerin tohumunu deneyimlerler.

1.2. Sosyal urin gikhlar:

- Ekip olarak calisma

- lletisim,

- Sorun ve ¢dzUm odakli fikirleri paylasabilme becerisi,

- Gorev ve sorumluluklarini yerine getirmek,

- Fikirlerini savunabilmek,

- UrnUn eftkili bir sekilde sunulmasi,

- Isbirligi ve ortak calismanin dnemini anlamak.

- Sorunlara yeni bir bakis acisiyla yaklasma.

- Geri bildirimi etkili bir sekilde birlestirmek.

- Arkadaslarnni ényargisiz dinleyebilme.

2. Kullanilan Materyaller:

- Istvan Banyai'nin 31 sayfalik resimli kitabir Zoom'un yirtiimis fotograflari.
(https://www .scribd.com/document/414526961/281569341-Zoom-Activity-Istvan-
Banyaqi#)

- Ogrenci basina bir tane olmak Uzere kUcUk bos kadit kitapciklar; bir ila U¢ adet 4 x 4
in¢ (~10 x 10 cm) kare kagidin katlanip zmbalanmasiyla olusturulur.

- Kursun kalemler, renkli kalemler veya boya kalemleri

- Ogrenciler icin cetvel gibi 8lcim araclar

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri

Yontemler: Probleme Dayall Ogrenme, Argimantasyona Dayalt Ogrenme, Tartisma,
Soru-Cevap ve Isbirlikci Calisma. Yaratici Drama

Teknikler Beyin Firtinasi, Vizyon Gelistirme, isbirligi

5. Etkinlik Sirasinda Olusturulmasi DUsUnulen Gruplar:

Olusturulmasi planlanan gruplara bu bélimde yer verilmelidir;
Olusturulan Gruplarda asagidaki ézellikler géz 6nunde bulundurulmalidir.
*Gruplar 2-4 kisiden olusmalidir.

*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.

* Cinsiyet dagiimi esit olmalidir.

6. Uygulama Asamasi;

1: Hazirhk Asamasi:

Egitmen katilimcilan cembere davet eder. Yan yana oturmalarnni ister ve "kulaktan
kulaga" oyununu oynayacaklarini séyler. Oyun hakkinda kisa bilgi verilir. SGylenen dedil,
bir cUmlenin veya kelimenin yaratici bir sekilde carpitimasidir. Egitmen oyunda
kullanilacak kelimeleri kUltUrel miras kavramlarindan secer.

Etkinlige baslamadan dnce neler olabilecegini tahmin ettiniz mi¢
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Peki bu etkinligi neden yapmis olabilirize

Kulaktan kulaga yayilan bilgilerin oynadigimiz oyuna gdére degisebilecegi sdylenerek
kisa bir tarlisma yaratilir.

2: Problem durumunun ogrenciye sunulmasi:

BugUn bir problemi cdzen muhendisler gibi davranacaksiniz. Elimde tOm sayfalarn
cikanlmis ve aynimis bir e-kitap var. Sayfa numaralan ya da kelimeler yok, sadece
resimler var ve resimler beyaz tahtamiza yUklenmis durumda. E-kitabi tekrar bir araya
getirmek icin yardiminiza intiyacim var. E-kitabin sayfalarini dogru siraya koymak icin
birlikte calisma goérevi ile bir takima atanacaksiniz. Bu gdrev isbirligi yapmanizi (birlikte
calismanizil), yUksek sesle dUsinmenizi ve beyninizi kullanmanizi gerektiriyor. Kitabin adi
Zoom'dur. Ayrica, kitabi dUzenlemek icin birlikte calisirken kitabin neden bu adi aldigini
dUsunun. Bu etkinlikte, cesitli kitap sayfalanndaki resimlerin parcalannin birbirine bagl
oldugunu fark eden dgrenci ekipleri arasinda sistem dUstncesi uygulanmaktadir. Kitabin
bir bdlUmMUNOn yoklugu, kitabin dizenini nasil algladiginizi dedistirir. Olcedin bircok
anlaomi vardir. Bu etkinlikte &lcek, buUyUkllk ve uzamsal muhakeme anlamina
gelmektedir.

Bu sUrecte asagidaki gibi sorularla onlan ydnlendirmek isteyebilirsiniz: "Bu resim kitabin
baska bir sayfasinda mi2". Bunu yapmak, égrencilerin bir resmin yakinlastinimis, digerinin
uzaklastinimis oldugunu ve birbirleriyle iliskili olduklarnni, yani bir sistemin parcasi olduklarini
gdérmelerine yardimci olur. Ekiplerin tartismaya girmesini ve égrencilerin akil yorotmelerini
ekip Uyeleriyle paylasmasini bekleyin.

6.3: Bilgi Alma (Yonlendirici Sorular)

Etrafta dolasirken, intiyaci olan égrencileri motive etmeye ve ydnlendirmeye yardimci
olacak sorular sorun: "Bu resimler birbiriyle nasil baglantilig" "Bir desen gérUyor musunuze"
Gozlemlenen katilim ve ekip calismasi icin évgu sunun. Birlikte calisan gercek
muUhendislere benzeyen her tUrlU davranis ve iletisime dikkat edin.

Gruplar halinde, o&grencilerden sayfalan neden sectikleri siraya koyduklarni
aciklamalarini isteyin. Dinleyen &grencileri, sunum yapan ekibin mantigini tam olarak
anlamak icin soru sormaya tesvik edin. Odrencilerin aciklamalarina yardimei olmak icin
iskeleye yardimci olabilir. Onerilen yénlendirmeler: Bu resmi neden yanina koydunuz?
Bunlarn organize etme ydénteminiz neydi? Neyi zor buldunuz?

Sinifa yakinlastirma icin kullanilan bir diger kelimenin élcek oldugunu aciklayin. Kendi
Yakinlastrma kitapciklanni  yaparak o&lcek kavramini  uygulayacaklarnni  sdyleyin.
MUhendisler bircok acidan ve perspektiften gbzlem yapar ve gdzlemledikleri seylerin
ayrintilarini gunlUklerinde belgelerler.

Peki, baska bir masal ya da hikdyede parca-bUtun iliskisi var mig

6.4: Fikir Gelistirme

Ardindan 6gretmen somut olmayan kUltUrel mirasimiz olan masallar hakkinda bilgi verir.
Ornek bir masall dgrencilerle paylasir.

Usun'un BuyUk Oglu Segrek
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Ulkenin birinde Usun Koca adinda bir adam varmis ve bu adamin iki oglu varmis. Adamin
bUyUk oglunun adi Egrek'mis. Bu cocuk cok cesur bir cocukmus. Bu cocuk Bayindir,
Han'in sohbetlerini dinlemeyi cok severmis ve her zaman sohbeti dinlemeye gidermis.
Sohbet alanina geldiginde her zaman vezirin 6nunde otururmus. Onun bu tavr sohbete
gelen diger insanlar tarafindan hos karsilanmaz ve oturdugu yeri hak etmedigini
dUsUnurlermis. Bunu duyan Egrek 0zU0lmUs ve yerini hak etmek icin bir baskina gitmeye
karar vermis. izin almis ve disan cikmis. Alinca Kalesi'ni kusatmis ama dismanlar onu esir
alip kalenin zindanina hapsetmisler.

Usun Koca'nin kicUk oglunun adi Segrek imis. Bu cocuk bUyUmuUs ve kardesi Egrek'in
Altinca Kalesi'nde esir oldugunu égrenmis. Kardesini tutsakliktan kurtarmak istemis. Bunu
ailesine sdylediginde ailesi buna karsi cikmis ve Segrek'in gitmesini engellemek icin bir
kizla evlendirmisler.

Segrek dUgUn gecesi karisina istegini anlatmis ve karisi da gitmesine izin vermis. Bu sirada
Segrek karisina eger geri ddnemezse evlenmesini sdylemis ve kardesini kurtarmak icin
evden ayrilmis. Segrek kardesini kurtarmak icin kaleye gitmis ve Tekfur'un tUm adamlarini
yenmis. Tekfur durumun ciddiyetini anlamis ve iki kardesi birbiriyle ddvustirmeye karar
vermis. Ayrica Egrek'e, karsisindaki adami yenmesi halinde serbest birakilacagini
bildirmis.

iki kardes tekfurun belirledidi yerde bulusmuslar. Bellerindeki kopuz sayesinde ayni
soydan geldiklerini ve iki kardes olduklarni anlamislar. Bunun Uzerine birlesmisler ve
dUsmanlarn Tekfur'a karsi savasmislar. Eve ddnduUklerinde bir ziyafetle karsilanmislar.

Ogrencilerle bir cember olusturulur. Ogretmen tartisma ortami yaratacak sorular sorar.
Bu masaldaki ana karakter siz olsaydiniz ne yapardinize

Burada 6gretmen dgrencilerle drama-hikdGye canlandirma calismasi yapar.
Canlandirdiginiz masali/dykUyU begendiniz mie

Peki bu masallarn degistirebilir miyize

Bu masallann gelecek nesillere ulasmasini nasil saglayabilirsinize

Siz hic bdyle masallar duydunuz mu?

Bu masallarn korumak neden dnemli¢

Bu masallann Ulkelerin tanitimina etkileri nelerdire

6.5: Uriin gelistirme:

Bir dSnceki adimda, her 6grenci icin bir tane olmak Uzere dgrencilerle birlikte kUcUk bos
kitapciklar olusturun. Ornedin, katlanmis ve zmbalanmis iki adet 4 x 4 yaprak
kullanarak kapakli ve yedi (arka arkaya) sayfal bir kitapcik hazirlayin. Genel olarak, her
biri 6-10 sayfalik kitapciklar hazirlayin, ancak kitapcik sayfalarnin sayisini dgrencilerinizin
yasina ve yeteneklerine goére ayarlamaktan cekinmeyin.

Her dgrenciye kUcUk bir bos kitapcik, kalem ve cetvel/unifix kUpleri dagitin.
Ogrencilere sdyleyin: Masaldan bir sahne cizmek icin bu kitapciklan kullanin. Tipki Zoom
kitabinda oldugu gibi, her sayfada 6zel sahnesini ¢izin, bdylece sahne sonraki her
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sayfada daha da yakinlasir. Bu, nesnenizin dlcek nedeniyle her sayfada farkl
gérinecedi anlamina gelir. . OJrencilere proje hakkinda dUsinmeleri ve sessizlik icinde
cizim yapmalari icin yaklasik 15 dakika verin.

6.6. Paylasma ve Yansitima

Kitap Paylasimi: Ogrencilerin calismalarnni baskalarina sunma alistirmasi olarak
kitaplarnni sinifin geri kalaniyla paylasmalarini saglayin.

Ogrencilerin 6ngdrdUkleri paylasimlar dikkate alinir. Bu strecin basindan itibaren ilgi ve
yetenekleri dogrultusunda kendilerini gelistirdikleri, grendikleri ve odaklandiklar
alanlar hakkinda geri bildirim alinir. Sonuc olarak, sinifla birlikte daire seklinde oturarak,
tercihen disanda, dégrencilere gunlUklerini sinifin geri kalaniyla paylasmalari icin zaman
taniyan bir tartisma oturumu gerceklestirilir.

Bu faaliyetlerde 6grendiginiz ve uyguladiginiz fen kavramlar nelerdire

Bu faaliyetlerde hangi mUhendislik becerilerini 6grendiniz ve uyguladinize

Bu faaliyetlerde daha fazla arastirmaniz ve gelistirmeniz gereken ne gibi yaratici
fikirleriniz vare

6.7. Degerlendirme:

Asadidaki sorulan tahtaya yazin. Ogrenciler Zoom kitapciklanni bitirdikten sonra, sorulara
verdikleri cevaplar ve dusuncelerini kitapcigl bitiren baska bir 6grenciyle paylasmalarini
sadlayin. Ogrenciler kendi aralarnnda tartisirken etrafta dolasin.

Nesnelere yakindan ve uzaktan bakmak neden énemlidir?

Elemaniniz bir seyle nasil baglantilie

Olceklendirdiginizde 6denizin uzunlugu nasil dedistie Ogrenciler tartisirkken etrafta
dolasin.

Ogrencilerin olasiliklar dogrulfusunda Snap oynamalarina izin verilebilir. Snap birbirine
bagl bir strateji oyunudur. Ogrenciler, parcalara ve renklere yakindan bakmalarini
gerektiren en uzun ejderhayi yapmaya calisirlar.

DERS

SV *Zaman Olgme
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DERS PLANI 30 : Zaman Olgcme

Ders: Matematik

Konu bashdi: Zaman Olgimi
sinif ilkokul 2. Sinif

Sure 5 x 40 dk

1. Hedef Kazanimlar:

1.1. Ana Disiplinle (Matematik) ait kazanimilar :

M.2.3.3.1. Tam, ¢ceyrek ve yanm saatleri okur ve gosterir.

a) 24 saatin Uzerindeki zaman kullanimina &rnekler verilir.

b) Tam saat, 6gleden 6nce, 6Jleden sonra, sabah, égle, aksam ve gece yarisi
kelimeleri kullanilir.

c) Analog ve dijital saat birlikte kullanilir,

¢) Saat Uzerinde ayarlama calismalar yapllrr.

M.2.3.3.2. Zaman ol¢i birimleri arasindaki iliskileri aciklar.
Dakika-saat, saat-gun, gun-hafta, gin-hafta-ay, ay-mevsim, mevsim-yil iliskileri sinirli
kalinir.

1.2. STEAM Disiplinleri ile ilgili Diger Kazanimlar:

Hayat Bilgisi

$8.1.2.6. Gunluk yasamda neler yapabilecegini planiar.

Oyun oynamak, ders calismak, dinlenmek, uyumak, yemek yemek, aile ve
arkadaslarla kaliteli zaman gecirmek ve kitle iletisim araclarini kullanmak gibi
gorevlere ayrnlan zamana vurgu yapillir.

Matematik
M.1.1.1.1. Rakamlar okur ve yazar.
Rakamlann yazilis yonune dikkat edilir.

M.1.1.1.2. Nesne sayisi 20ye kadar olan (20 dahil) bir topluluktaki nesnelerin sayisini
belirler ve bu sayiyi rakamla yazar.

a) Rakam ile sayr arasindaki fark vurgulanir.

b) Sayma calismalarn yapilirken en son sdylenen sayinin nesnenin miktarini temsil ettigi
fark ettirilir.

c) 20'ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen coklugun belirlenmesi saglanir.

d) "Once", "sonra" ve "arasinda" ifadeleri kullanilarak 20'ye kadar olan sayilar
arasindaki ardisiklik iliskisinin kavranmasi saglanir.

Turkge

1.1.1.9. SozlU yonergeleri takip eder.
Yénerge adimlan 5'ten fazia OLMAMALIDIR.
T.1.4.4. Rakamlarn dogru teknikle yazar.
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Gorsel Sanatlar

VA.1.1.1. Gorsel sanat eserleri olustururken uygulama adimlarnini ifade eder.

Gorsel sanat eseri olusturma sureci arastirma, bilgiye ulasma, gdzlem, malzemeyi
belileme, tasarlama ve sekillendirme adimlariniicerir.

VA.1.1.2. Gorsel sanat ¢calismalannda farkli malzeme, ekipman ve teknikleri kullanir.
Uygulama yapilirken -6grencinin bilgi dUzeyi ve ekonomik imkanlar &lcUsunde- dijital
teknolojilerden (kamera, tablet, akill tahta vb.) yani sira oyun hamuru, kil, kagit,
boyar madde vb. yararlaniimasi Uzerinde durulabilir.

2. Kullanilan Malzemeler:
Boya kalemleri, karton, saat mekanizmasi, karton plaka, ¢esitli susleme malzemeleri,
pil, tablet, internet baglantisi

3. Kaynaklar

e ©hitps://www.youtube.com/watchev=nP5DMGYAQMoO
e hitps://www.youtube.com/watchev=SrEb?2NQNDpls
e hitps://www.youtube.com/waichev=brNyF-gshDs

4. Ogrenme Yéntem ve Teknikleri
Probleme Dayali Ogrenme Ydntemi,
Proje Tabanl Ogrenme Yéntemi
Teknikler; Beyin firtinasi, isbirlikci calisma

5. Faaliyet Sirasinda Kurulmasi Planlanan Gruplar:

*Gruplar 3-5 kisiden olusmalidir.

*Seviye acisindan homojen bir grup olmasina dikkat edilmelidir.
* Cinsiyet dagiiminin esit olmasina ézen gosteriimelidir.

5E OGRENME DONGIUSU

DIKKAT CEKME:

Ogrencilere:

"Bugun kac saat uyudunuzg"

"GUnUn hangi saatleri arasinda (tam saatler, sabah, 6gle, aksam ve gece yarisi)
hangi aktiviteleri yapiyorsune"

"Sabah saat kacta uyaniyorsung"

"Uyandiktan sonra ne yapiyorsunge"

"Gece yatmadan dnce ne yapiyorsunuze" gibi sorular sorularak bir ginu planlamak
icin saatten nasil faydalandiklarina dair bir tartisma ortami olusturulur.
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KESFETME:

Not: Etkinlik baslamadan énce égrenci gruplarn olusturulmalidir.

Ogrenci gruplanndan bir gin boyunca neler yaptiklanni yazmalan ve gin icinde
ortak yaptiklarn etkinlikleri isaretlemeleri istenir. Zaman vurgusu yapllirken 6gleden
once, 6gleden sonra, sabah, dglen, aksam ve gece yarsi seklinde tam zamani ifade
etmeleri belirtilir.

Asagidaki sorulan iceren ¢alisma kagitlan dagihlir:

1. GUNUMUzU planlamazsak ne gibi sorunlarla karsilasinz? Plansiz yasamanin
dezavantajlanni belirleyin.

2. GUNUMUzU planlamak icin neler yapmaliyiz¢ GUnumuz0 planlarken hangi
araclardan nasil faydalaninze

Not: Saat kavramini bulmalar ve problemi cozmek icin saati nasil kullanmalari
gerektigini fark etmeleri icin grup ici tartisma ortami saglanir.

Zamanin etkili ve verimli bir sekilde planlandidi "Bir Ogrencinin GUnd" adl bir planlama
ornegdi olusturmalari istenir.

ACIKLAMA:

Gruplar planlamalarni sinifla paylasir ve zamani nasil kullandiklarni agiklar. Bir gonu
etkili ve verimli kimak icin planlama yaparken nelere dikkat ettiklerini aciklarlar.
"Bazen okul, ev ve sosyal alanlardaki sorumluluklanmizi ve faaliyetlerimizi
dengelemekte zorlaninz. Bu zorlugu asmak icin bir ajanda alabilir ya da kUcuk bir
deftere tarih-gin yazarak ajandaya dénUstirebilirsiniz. Odevlerinizi, nemli gunlerinizi,
gerzilerinizi, dogum gunlerinizi kaydedebilir ya da gunlUk islerimizi saat belirterek bu
ajandaya yazabilirsiniz. Aynca bUyUk aylk ajandayr odanizin duvarina asabilir ve
notlarnnizi oraya yazabilirsiniz." Seklinde aciklamalar 6gretmen tarafindan yapillrr.
Ogretmen tarafindan oyun oynamak, ders calismak, dinlenmek, uyumak, yemek
yemek, aile ve arkadaslarla kaliteli zaman gecirmek, kitle iletisim araclarni kullanmak
gibi gérevlere ayrlan zaman vurgulanir.

Takvimin kullanim sekli belirtilerek, "O gUn icin planladiginiz etkinlikleri, yapilmasi
gerekenleri, sUreleriyle birlikte yazmak ve etkinlik tamamlandiginda gecen sUreyi
tahmininizle karsilastirmak, size belirli etkinlikleri yapmanin ne kadar zaman aldigini
gOsterir seklinde aciklamalar yapilir.

Planlamamizi yaparken dnceliklerimizi de belirtmeyi unutmamaliyiz. Oncelidiniz ister
ddev yapmak ister oyun oynamak olsun, bunlar belirleyip dUuzenlemek ve bunlar icin
ayrilacak zamani belirlemek efkili bir planlama icin énemlidir. Yapmaniz gerekenler ile
yapmak istediklerinizi ayirt etmeye calisirken aile bUyUklerinizden yardim alabilirsiniz. O
gln ya da o hafta yapimasi gerekenler ve yapmak istediklerimin bir listesini
hazirladiktan sonra yapilmasi gerekenlerin Uzerine yildiz, yapmak istediklerinizin Uzerine
gulen yUz koyarak énceliklerinizi belirleyebilirsiniz.

Zamanimizi iyi planlamazsak yapmak istediklerimize yeterince zaman ayiramayiz.
Sorumluluklanmizi yerine getiremeyiz. Omegdin ddevlerimizi zamaninda yapmazsak
oyun oynamak ya da ailemizle vakit gecirmek icin yeterli zamanimiz olmayabilir.
GUnUmUzU planlarsak basarnmizin artacagi, basanl insanlann planl ve programli
calisan kisiler oldugundan bahsedilir. Bu kisilere drnekler verilir. (Atatlrk, Aziz Sancar...)
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Ogrencilere bir gini planlamak icin saat yapacaklan séylenerek asadidaki
aciklomalar yapllir.

Saatin Uzerinde iki kol oldugu, uzun olanin yelkovan oldugu ve dakikayi gosterdigi, kisa
olanin ise akrep oldugu ve saati gosterdigi aciklanir.

765
Yelkovan 12'yi gosterdiginde akrep hangi rakamdaysa saatin o saat olarak
okundugu anlatilir Ornekler saat 5.... saat 10 vb. seklinde cogaltilir. Yelkovan é'yi

gosterdiginde saatin "bucuk" olarak okundugu sdylenir. Ornekler 3 bucuk, 10 bucuk
seklinde verilir.... Sinifa getirilen duvar saatinde tam ve yarm saatler gosterilir.

DERINLESTIRME:

Not: Bu bdliUmde "MUhendislik Tasarm SUrecleri" takip edilerek tasanm GronU ortaya
cikanlacaktir. MUhendislik Tasarm SUreclerinde asagida verilen aciklamalar drnek
niteligindedir. Grup ici tarismalarn tasanmin olusumuna rehberlik edecek turden
olmasi icin 6gretmen takip ve yénlendirme yapabilir.

Tasarnm Gorevi: Bir ginU planlamak icin kullanilacak bir saat tasarlayin.

1-Problemin Farkina Varma:

Saatin Uzerindeki rakamlar nasil yerlestiriimelidire

Akrep ve yelkovanin saatteki islevi nedire

Akrep ve yelkovan saatte nasil yerlesmelidire

Saatin boyutlarn ve akrep ile yelkovanin uzunlugu ne olmalidire

Bir gUnU planlamaya yardimci olmak icin saat Uzerinde ne gibi ek eylemler olabilire
2-Cozim Uretme:

Saatin boyutu, Uzerindeki rakamlarnn yerlesimi ile belirlenir.

Yelkovan ve akrebin sekli, uzunlugu ve kullanilacak malzemeler belirlenir.

Saatin ana gdévdesinde kullanilacak malzemeler belirlenir.

Bir gUnUn planlanmasina yardimci olacak ek eylemlere saat Uzerinde karar verilir
3-Planlama - Cizim:

Saat tasanmi kagit Gzerinde yapllrr.

Kullanilacak malzemeler belirlenir.

4-Uriin Olusturma:

Sectikleri malzemelerden grup olarak tasarladiklan saatleri olustururlar.

Ogrencilere kesme veya delme islemlerinde dgretmen yardimcei olur.

5- Uriinin Test Edilmesi - Gelistirilmesi:

Gruplar sirayla yaptiklar saatleri arkadaslanna;

GUn icinde kac saat oyun oynadiklarini,

Hangi saatlerde calistiklanni ve benzeri aktivitelerini gosterir.

Saat tasanmlarini iyilestirmek icin dneriler alinir.

| DEGERLENDIRME:
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Gruplar yaptiklar saatlerle ilgili gunlUk planlarini sinifa anlatirlar. GUnluk planlarini
anlatirken tam saat ve yanm saati okurlar. Yelkovan ve akrebin islevini aciklarlar.

Planl yasamanin énemini aciklarlar.

Not: Tasarm olusturma surecinin degerlendiriimesinde kullaniimak Gzere "Tasarnm

UrinU Degerlendirme Kriterleri" asadida verilmistir.

* Ek: "Tasanm Urin0 Degerlendirme Kriterleri” 6gretmenler ve dgrenci gruplar

tarafindan degerlendirme icin kullanilabilir.

TASARIM URUNU DEGERLENDIRME KRITERLERT

lyi

Orta
dizeyde

Gelistirilebilir

1. Urin veya bulusun amaclanan hedeflerine ulasma
miktar

2. Uriin veya bulusun yapimi icin uygulanan plan veya
is adimlarini takip etme duzeyi

3. Urln veya bulusun yapimi icin uygulanan plan veya
is adimlarinin etkinligi ve basan dizeyi

4. Urbn veya bulusun gerceklestirimesi icin uygulanan
proje planinin guc¢lu ydnleri nelerdire

5. Urin veya bulusun hayata geciriimesi icin
uygulanan proje planinin aksayan yoénleri nelerdire

6. Projenin gerceklesme asamalari icin gerekli
degisiklik dnerileriniz nelerdire
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