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	Okul
	Uşak Merkez Halit Ziya Uşaklıgil Ortaokulu

	Öğretmen
	Buğra İnal

	Sınıf
	7/C – 7/D

	Ders
	İngilizce

	5. Faz Öğrenme Aktiviteleri
	Tasarım modelli öğrenme aktiviteleri

	Öğrenme Hikâyesi
	*Öğrencilerin Belirledikleri bir konu üzerinde İngilizce Öğrenmeyi Sevdirmek, Pekiştirmek.
*Creating Conversations, Performing Dramas and learn the use of Simple Past Tense.



	Konu
	Uçurtmalar (Kites) – (Simple Past Tense)

	Kazanımlar
	1.1 Uçurtma’nın nerede ve nasıl ortaya çıktığını araştırarak Simple Past Tense (Geçmiş Zaman) kullanımı için eğlenceli bir hikâye bulabilme.
1.2 Blog oluşturabilme.

1.3 Storybird aracını kullanarak hikâyelerini bloglarında paylaşabilme.
1.4 Hikayeyi İngilizceye tercüme etmek suretiyle Geçmiş Zaman dilbilgisi kurallarını öğrenebilme.
1.5 Past to be (was-were) kullanımını öğrenebilme.
1.6 Yüklemlerin ikinci hallerini öğrenebilme - kullanabilme.

1.7 Weebly aracı ile kendi web sayfalarını oluşturabilme.
1.8. Crazy Talk, Go animate, Moviemaker, Voki, Fotobubble programları ile animasyon yapabilme. 
1.9. Yönlendirilmiş veya bağımsız öğrenme aktiviteleri için gerekli olan çeşitli medya ve teknoloji kaynaklarını kullanabilme. Bunları kullanarak uçurtmanın yapılış sürecini film etme. İngilizce cümleler kurarak, görselleri seslendirme.
1.10. Yaratıcı düşünmeyi teşvik ederek, öğrencilerin farklı aktiviteler üretmelerinin önünü açma.
1.11. Kelimeleri doğru telaffuz edebilme, dilbilgisi kurallarına uygun cümleler kurabilme.
1.12.Bir kaynağa bağımlı kalmadan anlatım yapabilme. Kitap dışındaki bir konu üzerinden müfredatta belirlenen bir hedefe ulaşabilme. 
1.13.Kendini ifade edebilme ve karşısındakini anlayabilme. Birbirleriyle veya yurtdışından yaşıtlarıyla / öğretmenlerle İngilizce konuşma pratiği yapabilme.
1.14. Drama, Türkçe, Fen ve Teknoloji dersleriyle konuyu ilişkilendirmek suretiyle farklı etkinlikler üretme. Disiplinler arası çalışma metodunu benimseme.
1.15. Team up aracını kullanarak online çalışma günlüğü oluşturabilme.
1.16. Yapılan aktiviteleri önce youtube sitesine, daha sonra kendi sitelerine ekleyebilme. 


	Araçlar
	Online Araçlar: Crazy Talk, Go animate, Voki, Movie Maker, Power Point, Team Up, Weebly, Fotobabble, Zondle, littlebirdtales.Reflex
Offline Araçlar: Fotoğraf Makinesi, Tablet bilgisayar


	1. Hayal Et
	· Simple Past Tense (Geçmiş Zaman) kullanabilecekleri uçurtmanın ortaya çıkış hikâyesini, durum ve olayları hayal ederler.
· Diyalog ve Konuşmaları gerçekleştirecek karakterler bulurlar.

· Tasarladıkları hikâyeleri geçmiş zaman kurallarına uygun anlatırlar.

· Bir ders konusunun drama ve oyunla anlatımını tasarlarlar.


	2. Araştır
	· Uçurtma nerede ve nasıl ortaya çıktı? Araştırma yapılır.
· Taklit etme ve canlandırma yapabilmek için hazırlık yapılır.
· Örnek bir hikâye incelenir.  
· Hikâye metni hazırlanır.
· Animasyonlar için kullanabilecek resimler araştırılır.
· Tüm verileri bir araya getirmek suretiyle eksikleri belirlenmeye çalışılır.


	3. Haritala
	· Tasarladıkları hikâyenin kavram haritasını çizerler.

· Popplet veya Mind meister programını kullanarak kavram haritalarını dijital ortama aktarırlar.

· Uçurtma ile Geçmiş Zaman kullanımı arasındaki bağı keşfedebilme adına beyin fırtınası yapılır,
· Uçurtma konusu ile geçmiş zaman sınıf ortamında en iyi nasıl sunulur? Hangi yöntemi seçeneklerine karar verirler.
· Web sayfasında çalışmalarını paylaşırlar.

	4. Yansıt
	· Yaptıkları çalışmaları sınıfa sunarlar 

· Oluşturduklarını arkadaşları ile paylaşırlar.

· Çalışmanın sonunda ne elde edileceğini söylerler.

· Reflex aracı ile ses kaydı yaparlar.
· Voki kullanarak anlatırlar.

	5. Yap
	· Canlandırmalar yapılır. Tercih edilen seçeneğe göre oyun ya da hikâyeler tamamlanır.
· Zondle programının kullanımı öğrenilir.
· Zondle ile oyun oluşturulur.
· Littlebirdtales programının kullanımı öğrenilir.

· Littlebirdtales programı ile hikâye oluşturulur.

· Moviemaker kullanılarak hikâyenin animasyonu yapılır.

	6. İşbirliği
	· Oyunlarını arkadaşları ile paylaşırlar.

· Oyunlarını nasıl geliştirebilecekleri konusunda grup tartışması yaparlar.

	7. Yansıt
	· Yaptıkları çalışmaları sınıfa sunarlar
· Yapılan çalışmalar kayda alınır. (Reflex)
· Kazanımlar dile getirilir

	8. Tekrar Yap
	· Verilen geri bildirimler doğrultusunda çalışmalarını yeniden düzenlerler.
· Kazanılan deneyim ile çalışmalar bir üst aşamada gerçekleştirilmiş olur.

· Çalışmalar blog ve web sayfasına yüklenir.

	9. Göster
	· Oyunlarını sınıf ve grup sayfalarında paylaşırlar.

· Oyunlarını diğer sınıf öğretmen ve idarecilere sunarlar.

· Oyunlarını saha ziyaretine gelen Bakanlık personeline sunarlar.


	10. Değerlendirme
	· Sunum Becerileri 20 Puan

· Takım Çalışması 20 Puan

· Yöntem Geliştirme ve yaratıcılık 20 Puan

· Teknoloji Kullanımı 20 Puan

· Uygulama 20 Puan 

	11. Yöntem ve Teknikler
	· Beceri Temelli Öğrenme

· Tasarım temelli öğrenme 

· Proje Tabanlı Öğrenme

· İşbirliğine Dayalı Öğrenme

· Sorgulama Tabanlı Öğrenme
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