Teknoloji Odakli STEM Egitimi Ogrenme Senaryolari Sablonu

Senaryo Senaryonun baslhgt ‘ ‘
Adr: HIJYENIK ELLER

Planlama

Osrenme Hijyene dikkat edilmemesi hastaliklarin artmasina, sagliksiz bireysel ve sosyal
g . Gergek diinya problemi durumunun genel | ortamlara yol agmaktadir. Hijyenin 6nemli oldugu bir ortam olan tuvalette, tuvalet
Hedefleri ) T . . . L
olarak ifade edildigi boliim sonrasi ellerini yikamayi unutan bireyleri uyararak ellerini yikamalarini aliskanlik
/Amag haline getirmeleri ve sabun kullanimini en aza indirgeyerek tasarrufu saglama
amaclanmaktadir.

Iliskili STEAM derslerinin belirtildigi

Dersler bSliim Fen Bilimleri, Matematik, Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Gorsel Sanatlar

F.4.6.1.1. Kaynaklarin kullamiminda tasarruflu davranmaya 6zen géosterir.
F.4.6.1.2. Yasam i¢in gerekli olan kaynaklarin ve geri doniisiimiin onemini fark
eder.

F.3.2.1.3. Duyu organlarumin saglhigini korumak.

SB.4.4.1. Cevresindeki teknolojik tiriinleri, kullanim alanlarina gore siniflandirir.
ilgili SB.4.4.2. Teknolojik iiriinlerin ge¢misteki ve bugiinkii kullamimlarin karsilagtirir.
Kazanimlar iligkilendirildiginin belirtildigi bolim SB.4.4.3. Kullandig teknolojik iiriinlerin mucitlerini ve bu tiriinlerin zaman
icerisindeki gelisimini aragtirir.

SB.4.4.4. Cevresindeki ihtiyaglardan yola ¢ikarak kendine 6zgii iiviinler tasarlamaya
yonelik fikirler gelistirir.

SB.4.4.5. Teknolojik tiriinleri kendisine, baskalarina ve dogaya zarar vermeden
kullanir.

Ilgili derslerdeki hangi kazamm/lar ile




SB.4.4.4. Cevresindeki ihtiyaclardan yola ¢ikarak kendine 6zgii iiriinler tasarlamaya
yvonelik fikirler gelistirir.

SB.4.4.4 Cevresindeki ihtiyaglardan yola ¢ikarak kendine ozgii tiriinler tasarlamaya
yonelik tiriinler gelistirir.

G.4.1.4. Iki boyutlu yiizey iizerinde derinlik etkisi olusturur.

G.4.1.6. Farkli materyalleri kullanarak ii¢c boyutlu materyaller olusturur.

M.4.3.4.1 Zaman 6lg¢me birimleri arasindaki iliskiyi aciklar.

M.4.3.4.1 Zaman 6l¢me birimlerinin kullanildigi problem ¢ozer.

M.4.3.1.3. Dogrudan élgebilecegi bir uzunlugu en uygun uzunluk ol¢gme birimiyle
tahmin eder ve tahminini 6l¢me yaparak kontrol eder.

M.4.3.6.4. Bir kaptaki stvvimin miktarin, litre ve milimetre birimleriyle tahmin eder
ve olgme yaparak kontrol eder.

Hedef ogrencilerin bulundugu egitim

Seviye Ilkokul 3. ve 4. S
y kademeleri/sinifi ot e 4. Suuflar
STEAM derslerinin toplam stiresi (Ders
Siire saati) 200 dk (5 ders Saati)
Or: 80 dk. (2 ders saati)
Isbirligi: Projenin prototipini yaparken ogrenciler aralarinda gérev dagilimi
vaparak kendilerine verilen gorevleri is birligi icinde yerine getirir.
Iletisim: Grup icerisinde etkili iletisim kurarak birbirlerinin fikirlerine 6nem
verirler.
21. yiizyil 4C becerilerinden .
Beceriler gelistirilecekler: Yaraticilik, Tletisim, Yaraticilik: Ogrenciler kisisel hijyen bilinci hakkinda farkiy ¢oziim yollart arayarak

Isbirligi, Elestirel Diigiinme

beyin firtinasi yaparlar. Insanlarin ellerini temiz tutmalarini saglamak amaciyla
farkli perspektiften yaklasarak ozgiin ¢oziimler yaratmaya ¢aligir.

Elestirel Diisiinme: Kisisel bakim eksiklikleri icin elestirel bakis acisiyla yaklagarak
¢oziimiin olast zayif yonlerini tamumlar, kararlarim saglam mantik temelleri tizerine
olusturmaya ¢aligir.




Problem  durumunun ve  édgrenme

senaryosunun agiklandigi boliim (gergek

Gergek hayat problemleri hakkinda ogrencilerle beyin firtinasi yapilir. Coziim
bulmak istenilen problem oy birligi ile belirlenir. Coziim yollart icin fikir aligverisi

tammlandigi béliim

Genel Bakis diinya problemi, 6grenme  etkinlikleri yapilarak ogrencilerin yaravtlcz dﬁfiinme b.e§erileri geli;ltirilir. Buna gére tuvalettefa
degerlendirme, vb.) sonar el yikama aliskanligina yonelik bllan olu§turu ur ve bununla alakali bir
tasarim hazirlanarak sunulur. Ardindan degerlendirme yapilir.
Isbirlikli Ogrenme: Ogrenciler yapacaklart proje ¢alismasinda hareket sensériiniin
uyarist ve sabunluktaki alarmin uyarisi ile yeterli miktarda sabun alarak ellerini
] yikama sisteminin prototipini birlikte yardimlasarak yaparlar.
Isbirlikli ~ ogrenme,  aktif  Ogrenme,
problem temelli 6grenme, proje temelli | Problem Temelli Ogrenme: Bulasici hastaliklarin toplum icerisinde yayilmasin
v ogrenme, oyun  temelli  68renme, | dnlemek icin arastirma yaparak ¢oziim yollart tiretirler. Bu sayede problem ¢ozme
Ogrenme oyunlastirma, hikayelestirme Vb. (Bu | becerilerini gelistirirler.
Yaklasim boliimde yazdiginiz ogrenme
yaklagimlarimn  "Ogrenme  Etkinlikleri” | Proje Temelli Ogrenme: En zararl mikroorganizmalart ellerimizde kolaylikla
boliimiiyle tutarli olmasina dikkat ediniz.) | tasimamiz sebebiyle hastaliklardan korunma yollarina ¢oziim ararken somut iiriinler
ortaya koyar. Katilimcilar bir araya gelerek ekip olusturur. Tuvaletten sonra el
yikamayr unutturmayacak sistemi tasarlarlar. Tiim bunlar sayesinde problem ¢ézme
ve karar verme basamaklart ile proje temelli 6grenme yetenegi kazamrlar.
Bu projede ogretmenlerin gorevi projenin tasarumi ve planlanmasi asamasinda
ogrencilere rehberlik ederek ekip c¢alismasini ve etkili iletisim becerilerini
s . . . gelistirmelerine yardimci olur. Ogretmen égrenciler arasinda etkili iletisimi tesvik
Sretmen  ve  Ogrenciden  Ogrenme e .
Gérevler siireclerinde beklenen rollerin ederek takim ¢alismast becerilerini geligtirmesine yardimci olur.

Ogretmenin rolii

1-Rehberlik




2-Destek

3-llham verme

4-Degerlendirme

5-Giivenlik (Is giivenliginin saglanmast)
6-Denetim

Ogrencinin Rolii

1.Merak ve kesif

2-Yaraticulik ve inovasyon

3. Is birligi ve iletisim

4, Sorumluluk
Etkilesimli  tahta, tablet, EBA vb. . . g
belirtildigi bélim EBA,Canva, youtube, bilgisayar, paint, Etkilesimli tahta,Chat GPT4,
Araglar/ (https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/we
.. b2/index.html kaynagindan
Teknolojiler yararlanilabilir).
Materyaller Varsa kullanilan fiziki materyaller Karton Kutu, Makas, Yapistirici, Tel zimba, Cetvel, Meyve Suyu, Akilli tahta,

https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1000/index.html#/main/curr
Eba Linkleri iculumResource?resourcelD=4afb3ead85972cf775118b8a2ch6b935&resourceTyp
elD=3&loc=-1&showCurriculumPath=true



https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/web2/index.html
https://ogmmateryal.eba.gov.tr/kitap/web2/index.html

Uygulama

1. Ders: Elleri kirli bir sekilde gretmen sinifa girerek égrencilerin dikkatini
cekmeye calisir. Gergek diinya problemlerinden kisisel temizlik ve hijyen
konusunda ¢ocuklara merak uyandrir. Sorularla problem fark ettirilip beyin
firtinast yontemiyle problemlere yonelik ¢oziim onerileri tahtaya yazilir. Daha
sonra akilli tahta iizerinden EBA’ da yer alan konu ile ilgili video izlettirilir.

Kullanilan Beceriler: Beyin Firtinasi, fleti§im, Yaraticilik
Kullamlan Teknolojiler: Etkilesimli tahta )
Kullanilan Ogrenme Yaklasimi: Program temelli Ogrenme

2. Ders: Ogrenciler heterojen gruplara ayrilarak ¢éziim énerileri sinifta sunulur.
Sinif¢a en kabul goren ekonomik ve siirdiiriilebilir olani oy birligi ile belirler.
Kullanilan Beceriler: , lletisim, Yaraticilik, Elestirel Diisiinme

Ogrenciler tarafindan her derste Kullanilan Teknolojiler: Etkilesimli tahta
gergeklestirilecek 6grenme Kullamlan Ogrenme Yaklasimi: Proje temelli 6grenme
etkinliklerinin a¢iklandigr boliim.
Ogrenme Her etkinligin altina bu etkinliklerle | 3. Ders:Ogretmen rehberliginde secilen ¢oziim yolu her grupta Canva programi
Etkinlikleri gelistirilecek 21. Yiizyil becerileri kullanarak tasarlanir. Bu plana uygun prototip igin gerekli malzemeler belirlenir.
agtklanmalidr. Etkinliklerde Gruplar iginde alinacak malzemelerin dagilimini yapar.
kullanilacak teknolojilerde Kullanilan Beceriler: Is birligi, iletigim, yaraticilik

etkinliklerin altinda ifade edilmelidir. | Kullanilan Teknolojiler: Canva
Kullamlan Ogrenme Yaklasimi: Proje tabanli 6grenme

4.Ders: Gruplar is birligi icerinde kendi tasarladiklar: planlarina uygun sekilde
prototiplerini yapar ve test ederek eksikliklerini giderir. Prototip son haline
getirilir.

Kullanilan Beceriler: Isbirligi ve iletigim

Kullanilan Teknolojiler

Kullanilan Ogrenme Yaklagimu: Isbirlikli 6grenme

5. Ders: Her grup dnceki derste hazirladigi prototipini tanmitir. Amacina uygun
calistigini gosterir. Sunumlar her grup diger gruplarm sunumlarim elestirel bir
bakis agisiyla izler ve diizeltmeler yapilir. Daha sonra prototipin hayata gegirilmesi
icin ne maliyet gerektigi sumifca hesaplanir.




Kullamlan Beceriler: Isbirligi, iletisim, elestirel diisiinme,
Kullamlan Teknolojiler .
Kullanilan Ogrenme Yaklagimu: Isbirlikli 6grenme

Degerlendirme

Osrencilerin dgrenme siireglerinin
degerlendirme ¢alismalart ile ilgili
bilgi verilen boliim

Akran degerlendirmesi ve siire¢ degerlendirmesi yapilir.
Ogretmen grup iiyelerine yonelik geri doniitler verir.

Proje degerlendirme ol¢ekleri uygulanir.




Referans

https://www.smtelektronik.com.tr/b2b/content/30-avuc-ici-damar-tanima-sistemi

https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer v0.0.1000/index.html#/main/curri

Yararlanilan web  sitelerine referans

ngili verilen bélim culumResource?resourcel D=4afb3ead85972cf775118b8a2cb6b935&resourceType
Kaynaklar ID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true

Yararlanilan bilimsel kaynaklara referans htp://www.unicef.org/
Kaynakea | verilen boliim http://www.dergipark.org.tr/



https://www.smtelektronik.com.tr/b2b/content/30-avuc-ici-damar-tanima-sistemi
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1000/index.html#/main/curriculumResource?resourceID=4afb3ead85972cf775118b8a2cb6b935&resourceTypeID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1000/index.html#/main/curriculumResource?resourceID=4afb3ead85972cf775118b8a2cb6b935&resourceTypeID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1000/index.html#/main/curriculumResource?resourceID=4afb3ead85972cf775118b8a2cb6b935&resourceTypeID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true
http://www.unıcef.org/
http://www.dergipark.org.tr/

