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Bu kilavuzun amaci nedir?

STEAM etkinligi, STEAM konularini kapsayan bir derstir: Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve
Matematik. STEAM egitimi, teoriyi ¢esitli pratik faaliyetlere dayandirarak gocuklarin gercek hayat
problemlerini ¢ozmede elegtirel digtinmelerinin tesvik edildigi modern egitim yéntemlerinden biridir.
STEAM-NGSS araciligiyla Yeni Nesil Bilim Standartlari, NGSS- 2020-1-TR01-KA201-094463 numaral
proje, Sosyal ve Duygusal Ogrenme kavramina (SEL) odaklanacak, interaktif yaklagimlarla (6rnedin
drama, oyunlastirilmis 6grenme, beden egitimi vb.) entegre edilecek, biligsel becerilerin yani sira
sosyal, duygusal becerileri de iceren yeni bir yaklagimla erken ¢ocukluk egitiminde STEM + Sanati tegvik
etmeyi amaglamaktadir.

Ogrenciler ve 6gretmenler icin STEM+Sanat egitimi projelerini nasil diigiinecekleri ve olusturacaklarina
dair cevrimici rehber kitap, projenin dordiinci fikri ¢ciktisidir. Birka¢ amaca hizmet etmektedir.

Oncelikle bu cevrimici rehber kitap, NGSS projesinin temel kavram ve siireclerinin cercevesini cizmek,
proje baglaminda iyi uygulamalarin degerlendirilmesi icin ortak kriterler olugturmak ve okul 6ncesi ve
ilkokul 6gretmenleri icin NGSS 0gretim kaynaklarinin geligtirilmesinde arka plan sunmak amaciyla
projenin ilk fikri ¢iktisi olan Kavram Belgesi'ni tanitmaktadir.

Dahasi, rehber kitap iyi bir STEAM faaliyeti icin hangi Ozelliklerin gerekli oldugu konusunda fikir
vermektedir. Ayrica her bir ortak Ulkeden rafine edilmig iyi uygulama o6rnekleri sunmaktadir.
Surdurdlebilir kalkinma ilkelerini uygulamaya entegre ederek nasil bir rol model olarak hareket
edilece@ini gosterecektir. Cevrimicgi rehber kitap, 6grenme, 6gretme ve / eQitim faaliyetleri sirasinda
cekilen goriintllerle ortak uygulamalarin verilerini de icerecektir.

Kilavuzun hedef kitlesi nedir?

STEM+Sanat egitimi projelerini nasil dusunecekleri ve olusturacaklari konusunda 6Qgrenci ve
ogretmenlere yonelik ¢evrimigi rehber kitabin hedef kitlesi, STEAM eQitiminde yer alan veya STEAM'i
uygulamakla ilgilenen bireyler veya kuruluslardir. Oncelikle, erken cocukluk egitimi éJretmenlerinin
ihtiyaglarini karsilamakta ve gocuklar igin yenilikgi disiplinler arasi STEM+Sanat 6grenimine dayali yeni
sinif yaklagimlari sunma kapasitelerini artirmaktadir. Ayrica, okul dncesi ve ilkokul 6grencilerinin (4-11
yas, Ozellikle kiz g¢ocuklarl)) STEM+Sanat 6Qgreniminde motivasyonlarini arttiracak ve katilimlarini

artirmalarina yardimci olacaktir.
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"lyi" bir STEAM etkinligi nedir?

lyi bir STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) etkinligi asagidaki ozelliklere sahip
olmalidir:

1. Uygulamal ve etkilesimli. Etkinlik uygulamali ve etkilesimli olmah, katilimcilarin materyalle
anlamli bir gekilde etkilesime girmesine olanak saglamalidir. Bu, bir Sey inga etmeyi veya
yaratmayi, deneyler yapmayi veya problem ¢6zmeyi icerebilir.

2. Cok disiplinli. Etkinlik bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik gibi birden fazla STEAM
disiplinini icermelidir. Bu, katilimcilari bir dizi beceri ve bilgiye maruz birakmaya yardimci olur ve
onlari farkl konular arasindaki baglantilari gormeye tesvik eder.

3. llgi cekici ve e@lenceli. Etkinlik ilgi cekici ve e@lenceli olmali, katilimcilarin ilgisini ¢ekmeli ve
onlari katihmlarini siirdiirmeye tesvik etmelidir. Bu, oyunlar, bulmacalar, meydan okumalar veya
diger etkileSimli unsurlarin kullaniimasiyla saglanabilir.

4. Acik uglu ve esnek. Etkinlik agik ucglu ve esnek olmali, katiimcilarin kendi yontemleriyle
kesfetmelerine ve denemelerine izin vermelidir. Bu yaraticiidi, problem ¢ézmeyi ve elestirel
digsinme becerilerini tegvik eder.

5. Gergek dinyaya uygunluk. Etkinlik, katilimcilara STEAM becerilerinin ginlik hayatta ve gesitli
sektorlerde nasil kullanildigini gésterecek Sekilde gergek diinyayla ilgili olmalidir. Bu, 6grenme
deneyimini daha anlamli ve hayatlarina uygulanabilir hale getirmeye yardimci olur.

6. Kapsayici ve erigilebilir. Faaliyet, gegmigleri veya yetenekleri ne olursa olsun bir dizi katilmci igin
kapsayici ve erigilebilir olmalidir. Bu, elde edilmesi ve kullaniimasi kolay malzeme ve

ekipmanlarin kullanilmasi ve agik ve basit talimatlar saglanmasi yoluyla basarilabilir.
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STEAM egitiminde "iyi uygulama" nitelikleri

- hem kiz hem de erkek ¢ocuklarin ilgisini ¢ekin
ve onlari motive edin; - uygulamasi kolaydir, biiyiik zaman ve mali kaynak
- "zihinlerini ve bedenlerini ayni anda" mesgul gerektirmez;
etmek icin onlari tamamen mesgul edin;
- ¢ocuklarin STEAM'e olan ilgisini artirin
- " heveslendirmek i¢in ilham verin".

“lyi uygulama” nitelikleri

- yaratici, yenilikgi yollara izin vererek "kutunun

digina” cikilmasini tesvik edin, - 6zgiinliik sunun - cocuklar sadece oyuncak degil,
- Ogrencilerin teorik bilgilerini pratige dokmelerine 6zgiin arac ve gereglerle calismali ve bunlari
(uygulamali deneylerle aktif ve deneyimsel bir kullanmalidir.

O6grenme sunarak), iyi birer sorgulayici olmalarina - anlamli eserler elde etme imkani sunun;

ve ekipler/gruplar halinde ¢calismalarina olanak - hem ¢ocuklarin hem de 6gretmenlerin dijital

taniyin; becerilerini dahil edin ve gelistirin
- daha fazla uyaran ve daha fazla eglence sunun

Il. STEAM Etkinlikleri

Oyunlar

Oyunlar STEAM (Bilim, Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematik) eg@itiminde c¢esitli nedenlerden
dolayi faydalidir. Her seyden 6nce, oyunlar genellikle eglenceli ve ilgi ¢ekici olacak sekilde tasarlanir, bu
da ogrencileri 6grenme sirecine aktif olarak katilmaya motive etmeye yardimci olabilir. Bu, 6zellikle
geleneksel ders temelli talimatlarla ilgilenmeyen 6grenciler igin yararl olabilir. Oyunlar, diger konularin
yani sira kodlama, fizik, kimya ve mihendislik gibi cok ¢egitli STEAM kavramlarini eglenceli ve etkilegimli
bir sekilde 6gretmek igin kullanilabilir. Dahasi, birgok oyun, oyuncularin oyun boyunca ilerlemek igin
problem ¢ozmelerini ve elestirel digiinmelerini gerektirir. Bu da mantiksal akil yuritme, mekansal
farkindalik ve veri analizi gibi 6nemli STEAM becerilerinin geligtiriimesine yardimci olabilir. Birgok oyun
ayni zamanda yaraticihi tesvik ederek oyuncularin sorunlari ¢ézmek igin farkh stratejiler ve ¢éziimler
denemesine olanak tanir. Bu da tasarim odakli digiinme ve inovasyon gibi STEAM becerilerinin

gelistirilmesine yardimci olabilir. Son olarak, oyunlar genellikle 6grencilerin bagarisizlik korkusu olmadan
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farkh ¢oziimleri denemeleri ve denemeleri igin glvenli bir ortam saglar. Bu, 6zellikle deney ve

deneme-yanilmanin 6grenme siirecinin énemli bir pargasi oldugu STEAM eQitiminde faydali olabilir.

NGSS Oyunu (Bulgaristan)

ETKINLIGIN BASLIGI Model olugturma

YAS GRUBU Okul 6ncesi ve ilkokul seviyesi igin uygundur
SURE 45 dakika

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) ic mekan, hareket igin yeterli alan saglayin
ETKINLIGIN HEDEFLERI Cocuklar neleri 63renecek:

e Nasll etkili iletisim kurulacagini;
e  Etkin bir dinleme gergeklestirmeyi;
e Uzamsal ve yapici diigiinmeyi

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Grup Biiyiiklugu - En az 3 kisi, en fazla 7 kigi.

(Grup daha blyikse, paralel olarak galisan ¢ift aligtirmalar
yapabilirsiniz, ancak daha fazla blok setine ihtiyaciniz
olacaktir).

Bu iletigim becerileri oyununda 4 rol vardir.

A — yOnetici

B — kosucu

C —ingaatgi

D — gozlemci(ler)

A kigisine inga edilmis blok seti verilir ve nesneyi gérebilen tek
kigi odur. Yonetmenin gorevi, koSucu olan B kiSisine net
talimatlar vermektir, béylece C kisisi modelin tam bir kopyasini
inga edebilir.

B kisisi yonetmenin talimatlarini dinler ve C kigisinin oturdugu
yerden odanin farkh bir béliimiine kogar. Kogucu daha sonra
yapi taglarini gérmeden in$a talimatlarini inga eden C kigisine
iletir. Kosucu, egzersiz igin taninan sire iginde gerektigi kadar
tur atabilir.

C Kigisi kogucunun talimatlarini dinler ve yapi taslari setinden
nesneyi insa eder. Ingaatgl, insa edilmekte olan nesneyi ve
yap! malzemelerini gérebilen tek kigidir.

D kisisi(leri) iletisim oyununu gozlemler ve daha sonra gruba
aktarmak lizere neyin ige yaradi§i, neyin yaramadigi ve
insanlarin baski altinda nasil davrandiklari vb. hakkinda notlar
alir.

Aligtirma icin 10 dakikalik bir zaman siniri belirleyin.

Stire doldugunda, grubun model ile replikay kargilagtirmasina
ve ne kadar yakin oldugunu gérmesine izin verin. Genelde
replika orijinaline ¢ok az benzeyecektir, bu da genellikle
hararetli tartigmalara neden olur!

Grubun alistirmanin nasil gittigini diiginmesine ve iyi
yaptiklari 1 sey, ise yaramayan 1 Sey ve bir dahaki sefere daha
iyi yapacaklari 1 sey Uzerinde anlagmalarina izin verin.

Rolleri de@istirerek ya da orijinal rolleri koruyarak alistirmayi
tekrar yapin ve herhangi bir gelisme olup olmadigina bakin.
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"Orijinal" modeli bozdugunuzdan ve yeni bir tasarim
olusturdugunuzdan emin olun!

Bu basit iletisim becerileri oyunu, 6grenme potansiyelini
kaybetmeden bir¢ok kez galigtirilabilir. Ekipler, diyagramlar,
kodlar, standart prosediirler gibi yardimcilardan yararlanarak
ve aktif dinleme tekniklerini kullanarak iletigsimlerine
karmasiklik katmanlari ekleyebilirler.

Varyasyon 2:

2 cocuk ayni masada oturmaktadir, ancak aralarinda opak bir
bariyer vardir, bir gocugun elinde Lego 6Jelerinden olusan
birlestirilmis bir figir vardir ve digerinde ayni 6geler
mevcuttur, ancak birlegtiriimemigtir. Monte edilmig figlirl
tutan gocuk, ayni figliri monte etmekle gorevli diger ¢ocuga
talimatlar verir. Cocuklarin yagina bagl olarak gergekgi bir stire
verilir (10-15-20 dk.) ve son olarak model ve kopya
kargilagtirilir.

Bu varyantin 2 g¢esidi vardir - birincisi, talimatlari yerine
getiren gocugun, modelin yapildidi unsurlarla tamamen ayni
gorinime (sekil ve hatta renk olarak) ve unsur sayisina sahip
olmasidir; ikincisi karmagiktir - unsurlar arasinda bazi
fazlaliklar vardir.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK 2 eslegen cocuk blok seti (6rnedin Lego), her sette 10 blok ve
GEREKSINIMLER 1 taban tahtasi. Bir blok setini kullanarak, 10 bloktan olusan
rastgele bir nesneyi taban tahtasinin tizerine inga edin. istege
bagli - her bir blok setini koymak icin 2 torba.

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )

NGSS Oyunu (Yunanistan)

Yazan: Maria Ampartzaki & Vasileios Oikonomidis, Girit Universitesi

ETKINLIGIN BASLIGI Malzemeleri bulmak icin bilmeceyi kullanin

YAS GRUBU 4-10 yas

SURE 40 dk

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI Cocuklar pastacilik Giriinlerinin ana bilesenlerini 6grenecekler.

Bu silire¢ boyunca taze hamurun pistikten sonra dokusunun
degistigini fark edecekler.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Onemli Adimlar

1) Cocuklar, okul binasindaki konumlari tanimlayan
bilmeceler igeren kagitlar gikarir; 6rnegin, bir
sonraki bulgunuz 6diing aldigimiz nesnelerin
(kituphanedeki kitaplar) arkasina
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yerlestirilmigtir. Cocuklar bilmecede tarif edilen
yerin neresi oldugunu tahmin etmek zorundadir.

2) Bilmecede tarif edilen yeri tahmin ettiklerinde,
¢ocuklar orayi ziyaret etmeli ve gizli bir pigirme
malzemesi bulmak igin etrafi aragtirmalidir. Dort
pisirme malzemesi olacaktir: un, sit, yag ve
seker.

3) Cocuklarin hepsini bulduklarinda, gruplar halinde
¢alisarak bu malzemelerin potansiyel olarak ne
yapabilece@ine dair 6nerilerde bulunmalari
istenir. Hipotezlerini, bunlari yazan 6gretmene
yazdirirlar. Ornegin, cocuklar yukaridaki
malzemelerin ekmek, kek, biskivi vb. yapmak
icin kullanilabilece@ini 6nerebilirler.

4) Ogretmen biiyik ve iyi yazilmig bir pasta kitabi
kullanarak ¢cocuklarin énerilerinin her biri icin
tarifleri ylksek sesle okur ve ¢ocuklardan ilk
hipotezleri tartigmalarini ve dogrulamalarini
veya reddetmelerini ister. Ornegin, eder ¢ocuklar
ekmek yapabileceklerini soyledilerse, tarifler
malzemelerin kek ve biskivi icin daha uygun
oldugunu gosterecektir, eger sutli ekmek veya
tath ekmek yapmak istemiyorlarsa.

5) Tartismadan sonra ¢ocuklar oylama ile favori
tariflerini segebilir ve segilen tarifi
uygulayabilirler.

6) Cocuklar hala eksik olan ve tam bir tarif
uygulamak i¢in gerekli olan malzemeler hakkinda
tartisirlar (6rneg@in yumurta, kabartma tozu vb.)

7) Pisirme sirasindaki kimyasal reaksiyonlar
nedeniyle hamur dokusunda meydana gelen
degisiklikler hakkinda tartigirlar.

8) Cocuklar ayrica tat ve hamurun kabarma sekli
hakkinda da tartisabilirler.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Buyuk, yiksek ¢oziinurlikla fotograflar, pasta malzemeleri

GEREKSINIMLER iceren kaliteli pasta kitaplari.

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )
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NGSS Oyunu (Tiirkiye)

ETKINLIGIN BASLIGI Hareket Ozellikleri

YAS GRUBU 8-9 Yas

SURE 30 dakika (20 dakika kapali alan, 10 dakika acik alan)
ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Acik ve Kapali Alanlar

ETKINLIGIN HEDEFLERI Ogrencilerin hareket &zelliklerini tanimlamalarini saglamak.

Hizlanma, Yavaglama, Sallanma, Dairesel Hareket.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Adimlar
1) Araba nasil hareket ediyor?
2) Hareketini tanimlayin ve agiklayin.
3) Daha sonra 6grencilerden agagida verilen hareket ve
hareket 6zellikleri ile ilgili etkinli§i yapmalari istenir.
(Wordwall)

4) Son olarak gruplar digari gikar, her grup bir hareket
trd veya 6zelligi tasarlar ve diger gruplara gosterir.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK https://wordwall.net/tr/resource/38862975
GEREKSINIMLER
REFERANSLAR, EGER VARSA wordwall.net

(web sitesi - kitaplar )

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR https://www.youtube.com/watch?v=elAzkXyRQFU
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Drama Etkinlikleri

Drama, 6grencileri disiplinler arasi 6grenmeye dahil etmeye yardimci olarak ve yaraticilik ve igbirligini
tesvik ederek STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) e@itiminde degerli bir rol
oynayabilir. Drama, 6grencilerin net konusma, aktif dinleme ve s6zel olmayan ipuglarini kullanma gibi
etkili iletisim becerilerini geligtirmelerine yardimci olabilir. Bu beceriler, bilimsel aragtirma veya
muihendislik ¢ozimlerini etkili bir Sekilde sunmak igin ¢ok ©nemlidir. Ayrica drama, rol oynama,
doQaglama ve diger etkilegimli etkinlikleri de igcererek STEM kavramlarini hayata gegirmeye yardimci
olabilir. Ornedin, égrenciler bilimsel bir deneyi canlandirabilir veya varsayimsal bir soruna ¢dziim
Uretebilirler. Drama etkinlikleri genellikle grup galismasini igerir, bu da 6grencileri birlikte ¢alismaya ve
fikirlerini paylagsmaya tesvik edebilir. Bir¢ok proje farkli uzmanlik alanlarina sahip ekipler
gerektirdiginden, bu beceri STEAM alanlari igin ¢ok énemlidir. Drama, 6grencilerin yaraticiliklarini ve
hayal giglerini ifade etmeleri icin bir platform saglar. Bu beceri, yeni teknolojiler geligtirmek ve
karmasik sorunlari ¢ozmek igin inovasyonun gerekli oldugu STEAM alanlarinda ¢ok 6nemlidir. Dramayi
STEAM egitimine dahil etmek, 6grencilerin STEM alanlarinda ve 6tesinde degerli olan bir dizi beceriyi
gelistirmelerine yardimci olabilir. Drama, dinamik ve ilgi cekici bir 6grenme ortami saglayarak

ogrencilerin daha 6zglivenli, iletisimsel ve yenilikgi olmalarina yardimci olabilir.
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NGSS Drama (Bulgaristan)

ETKINLIGIN BASLIGI Bir tohum bilyiitiin

YAS GRUBU Anaokulu

SURE ~ 30 dak

ORTAM (AGCIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI Gocuklar sunlari 6grenecek:

e dusinceleri, fikirleri ve gorlgleri ifade etmeyi

e bitkilerin yasamini.

e  bir sliregteki adimlari;

®  bir diziyi tanimlamayi.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Birinci Boliim-Baglantu:

Ogrencilere elinde sulama kabi olan kiz sahnesinin resmini
gosterin (Lego ya da benzeri bir etkinlik karti kullanin) ve bu
sahnenin tohum eken insanlarla ilgili oldugunu soéyleyin.
Ogrencilerden tohum ekmek icin gereken bazi seyleri
soylemelerini isteyin (6rn. kiirek, sulama kabi, gibre, vb.).
Onlara bir tohum ekerken ilk olarak ne yapilmasi gerektigini
sorun. Daha sonra ne yapilmasi gerektigini sorun ve bu
sekilde devam edin.

Grup olarak hayali tohum ekme canlandirmasi yapin.
Ogrencilerden adimlari canlandirirken tekrar anlatmalarini
isteyin.

Tohumlarin bitkiye donismek icin neye ihtiyaci oldugunu
tartisin. Ogrencilerin tohumlarin bitkiye déniismesi gibi
davranmalarini saglayin.

ikinci B&lim- Yapi:

Ogrencilere, ihtiyaci olan her seyi alan bir tohuma ne
oldugunu gosteren bir sahne olusturmalarini sdyleyin.
Ogrencilere hikayelerine uygun bir arka plan karti secmelerini
hatirlatin.

Ugiincii Boliim- Diigiinme:

Ogrenciler insa etmeyi bitirdiklerinde, sirayla sahnelerini
paylagmalarini ve tohum hakkinda bir hikaye anlatmalarini
tesvik edin.

Ogrencilerden, insanlarin tohumlarinin biiyimesi icin nasil
bakim yaptiklarini canlandirmalarini isteyin.

Asa@idaki gibi sorular sormayi diiginin:

Tohuma ne oldu?

Tohum ne tiir bir bitki ya da gigege donlisti? Meyve, sebze ya
da baklagil Gretti mi?

Karakterler sahnede ne yapti?

Dérdiincii Béliim- Devam Etme:

Ogrencilerle bahceler hakkinda konugun. Onlardan bir
bahgeyi ve blytmek igin neye ihtiyaci oldugunu tarif
etmelerini isteyin.

Bir bahge olusturmak icin bitki modellerini birlegtirmelerini
veya yeni modeller inga etmelerini isteyin.

Ogrencileri, bahceyle ilgilenme roliinii canlandirmak icin
figurler kullanmaya tesvik edin.
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Takip: Cocuklara gergek bir tohum ekmeleri ve bliylimesini
gozlemlemeleri séylenebilir - her agsamanin resmini gizebilir
veya s06zIU olarak anlatabilirler.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK EQitim icin Lego'dan StoryTales Seti;

GEREKSINIMLER Ya da basil hikaye kartlari ile benzer bir kurucu.
REFERANSLAR, EGER VARSA Ders linki

(web sitesi - kitaplar ) https://education.lego.com/en-us/lessons/preschool-storytale

s/little-seed#contemplate

NGSS Drama (Yunanistan)
Yazan Vasiliki Giannakou,7. Anaokulu- Resmo, Girit & Maria Kreza, Girit Universitesi

ETKINLIGIN BASLIGI “Ani yagmur “

YAS GRUBU 4-6 yas

SURE 40 dakika (10 dakika acik alan, 30 dakika kapali alan)

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Acik ve kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI Etkinli§in amaci, 6grencilerin kendilerini yagmurdan korumanin bir

yolunu bulmak igin gruplar halinde (rol yaparak) ¢alismalarini
saglamaktir. Bu bir sorgulamanin basglangici olabilir.
ETKINLIGIN ACIKLAMASI Onemli adimlar:

Cocuklar yagmur yagarken sokagi gézlemler ve insanlarin yagmurdan

korunmak icin neler yaptiklarini kaydeder.

Daha sonra 6gretmenler ¢cocuklari agagidaki drama etkinligine dahil



https://education.lego.com/en-us/lessons/preschool-storytales/little-seed#contemplate
https://education.lego.com/en-us/lessons/preschool-storytales/little-seed#contemplate
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eder:

ilk agsama: aktivasyon (mizik kullanarak)

Miuzik calarken gocuklar birbirlerine dokunmadan ve talimatlara gore
hareket ederler, 6rne@in "yavas yird, hizli yird, ¢gomel, kos".

ikinci Asama: Daha sonra 4-6 gocuktan olugan gruplar olusturulur ve
su sorunun soruldugu bir rol oyununa katilirlar: "Aniden yagmur
yagiyor! Kendinizi korumak icin ne yapacaksiniz?"

Odada ¢ok sayida malzeme vardir ve gruplar uygun oldugunu
disgtnduklerini segmeli ve rol oynamaya devam etmelidir.

Son Asama: Her grup buldugu ¢6ziimleri sunar ve segimlerini
gerekegelendirmeye calisir. Bu asamada 6gretmen temel soruyu
yoneltir: "Neden bu malzemelerin ya da segtiginiz yolun sizi
yagmurdan koruyacadini disiniyorsunuz?"

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Kagitlar, plastik, giysiler, gazeteler, havlular
GEREKSINIMLER

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR
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NGSS Drama (Romanya)
Alina Stefanescu, Okul Oncesi Egitim Ogretmeni, Targoviste 13 No.lu Anaokulu

ETKINLIGIN BASLIGI ,» MASALLAR ULKESINDE YOLCULUK!“-drama etkinligi

YAS GRUBU Cocuklarin yasi: 5-6 yas (ancak ilgili rollerin / sorularin
karmagsikhigina baglh olarak 11 yasina kadar olan gocuklar igin
de diizenlenebilir)

EGitim seviyesi: okul 6ncesi veya ilkokulun farkli seviyeleri
SURE 35 dakika

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan (sinif) / hava glizel oldugunda acik alan; etrafta 6
masa ve sandalye,

ETKINLIGIN HEDEFLERI . < ,
v/ Okul 6ncesi ¢ocuklarin yaraticiligini, kolektif ve

bireysel dislinmelerini tesvik eder;

iletisim yeteneklerini tesvik eder ve gelistirir;
Mantiksal ve dilsel zeka becerilerini gelistirir;

Duygusal farkindalik gelistirir;

S X X N\

Karar verme yetenedini gelistirir;

v’ Yapici diglinmeyi tegvik eder.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Etkinlik, bir veya iki hikayeden (6rnegin, "Pamuk Prenses ve
Yedi Ciiceler", "Kuiglik Deniz Kiz1") baglayarak kiiglik dramatik
eylemlerden olusur.
Bu drama etkinligi, cocuklarin yaraticiligini tegvik etmeye
yonelik bir teknik olan "Dugtinen Sapkalar" yontemine
dayanmaktadir. Bu yontem, rollerin segilen Sapkanin rengine
gore yorumlanmasini 6ngérmektedir: , kirmizi, siyah,

, yesil, mavi.

ADIMLAR:

0 Yeni materyalin sunumu ve sezdirilmesi:

- Masalara vyerlestirilecek 6 farkh renkteki
sapkalar gruplarin olugturulmasi igin sunulur;

- "Pamuk Prenses ve 7 Ciiceler" ve "Kli¢lik Deniz
Kizi" hikayelerinden goriintiler.

0 Tema duyurusu: Bu sihirli sapkalarla "Dusiinen
Sapkalar" oyununu oynuyoruz, her Sapkanin
farkli gtigleri var;

U0 Gruplarin olugsumu: ¢ocuklar alti kigilik gruplara

ayrilir (her sapka igin bir ¢ocuk) ve her takim
masanin etrafina oturur; her sapkanin altinda
cocuklar cevaplar, ¢oziimler vb. bulacaklar;

0 Birbirlerine danigacaklar ve sirayla sapkalarin
rollerini yerine getirecekler veya bir ekip lideri

tarafindan organize edilecekler, her $apkanin
rollerine iligkin agiklamalar ¢ocuklara sunulacak:
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- beyaz sapka gergekleri yorum yapmadan oldugu gibi sunar;

- kirmizi sapka hikayenin uyandirdigi duygular ifade etme
rolline sahiptir;

- siyah sapka hikayedeki olumsuzluklari sunma roliine sahiptir;
- sari Sapka olumlu (iyi) seyleri takdir etme roliine sahiptir;

- yesil sapka hikayedeki soruna baska bir ¢6zim bulma roliine
sahiptir;

- mavi Sapka diJer sapkalar arasindaki tartismalarin lideri
roliindi Ustlenir.

0 Gruplar halinde etkinlik:

Cocuklar teker teker baslarina bir sapka takar ve bir bilet
ceker; 6gretmen veya daha buylk bir ¢ocuk bileti okur ve ne
istendigini belirtir; yamit ayni gruptaki c¢ocuklar tarafindan
verilir; sadece gruptaki hi¢ kimse dodru yaniti veremezse
bagka bir gruba ait cocuklara sorarlar.

Beyaz sgapka: sapkadan c¢ekilen sorularla yardim edilen
cocuklar verileri dogru bir sekilde rapor edecektir; 6rn.
-Pamuk Prenses hakkinda hangi bilgilere sahibiz? Uvey anne
ondan neden nefret ediyordu?

- Uvey anne hakkinda ne biliyoruz? Peki ya ciiceler?

Mavi Sapka problemi tanimlar, sorulari yonlendirir, sentez
yapar, oyunu izler ve basit Gnlemlerle kurallari takip eder;
dogru ¢6zim secer. Bu mavi Sapkanin altinda ayni zamanda
eQitimci de olacaktir.

Kirmizi $apka: Bu Sapkanin altinda oynayan rol, gocuklarin ne
hissettikleri, ne dugundikleri hakkinda konugmalarina,
duygularini yénetmelerine yardimci olur. Ornegin yardimci
sorular:

- Bu durumu nasil goriyorsun? Bu karakterler hakkinda ne
hissediyorsun?

- Pamuk Prenses kimden yardim istemeliydi ama istemedi.
Siyah sapka Uvey annenin tutumunu elestirir: Cekilen biletler
asa@idaki igerige sahiptir: -imparatoricenin davraniginda koti
olan nedir? Onu bu kadar koti Seyler yapmaya ve masum bir
gocu@u oldirmeye iten neydi?

Yesil sapka ¢6zimler sunar; 6rne@in yardimci sorular: -
Pamuk Prenses'e metresin kotulliklerinden kurtulmak igin ne
yapmasini tavsiye ederdiniz? Nasil hareket etmeliydi? Siz
olsaydiniz nasil yapardiniz?

Sari sapka: hikayenin olumlu ydnlerini sunar, faydalarini bulur:
- Pamuk Prenses bagina gelenlerden ne gibi dersler ¢ikardi?
Degerlendirme: Mavi $apkanin yardimiyla,

diger tim sapkalarin sonuglarinin kiglik bir
Ozeti yapilir, herkesin  yayinlanan fikirler
hakkinda gorisglerini ifade etme hakki vardir.

0 Etkinlik kapanig::

Bu etkinligin sonunda, bir grup okul 6ncesi ¢ocuk, sectikleri
hikdyeden bir sahneyi sapkalarin perspektiflerinden biriyle
oynayacaklardir. Orne@in, yesil sapka perspektifi- daha énce
tartigtiklari  gibi karakterlerin  davraniglarini degistirerek,
ormanda ilk karsilagtiklarinda Pamuk-Beyaz'in Givey anne ile
karsilagmasini oynarlar - Pamuk-Beyaz yash kadinla (Uvey
anne) karsilastiginda nasil hareket etmeliydi.

Alternatif: Cocuklar rolleri oynamak vyerine karakterlerin
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kuklalariyla oynayabilirler.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK 6 sapka (beyaz, mavi, kirmizi, sari, yesil, Pamuk Prenses ve

GEREKSINIMLER Yedi Ciiceler'den resimler), ana karakterlerin siluetleri, dizlistu
bilgisayar, tiyatro cercevesi, kuklalar.

REFERANSLAR, EGER VARSA h L/ www. .com/watch?v=iM2Fw. FY

(web sitesi - kitaplar )
https://www.youtube.com/watch?v=pf xz7GFCHw

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR https://www.canva.com/design/DAFThFOWaNc/INrPQi5DR7
- ? -

paign=designshare&utm medium=link&utm source=publishs
harelink



https://www.youtube.com/watch?v=iM2Fws06bFY
https://www.youtube.com/watch?v=pf_xz7GFCHw
https://www.canva.com/design/DAFThF0WaNc/INrPQi5DR7qL9eRCGR-q3g/watch?utm_content=DAFThF0WaNc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFThF0WaNc/INrPQi5DR7qL9eRCGR-q3g/watch?utm_content=DAFThF0WaNc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFThF0WaNc/INrPQi5DR7qL9eRCGR-q3g/watch?utm_content=DAFThF0WaNc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFThF0WaNc/INrPQi5DR7qL9eRCGR-q3g/watch?utm_content=DAFThF0WaNc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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NGSS Drama (Romanya)

Yazan Maria-Magdalena DINESCU, ilkt')'gretim Ogretmeni,” Radu cel Mare" Ortaokulu Targoviste

ETKINLIGIN BASLIGI Gosterigli Geometrik Sekiller (kare, dikdortgen, tiggen, daire)
- Drama etkinligi

YAS GRUBU 6-7 yas (ilkogretim hazirhk sinifi)

SURE 45 dakika

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan - sinif

ETKINLIGIN HEDEFLERI Dersin sonunda 6grenciler Sunlari yapabileceklerdir:

- geometrik sekilleri tanimlayabilecektir;

- yakin cevredeki geometrik sekilleri tanimlayabilecektir;
- grup halinde kesilmis geometrik Sekillerden resimler
olugturabileceklerdir;

ETKINLIGIN ACIKLAMASI 1. Girig ani

Ogrenciler geometrik sekiller sarkisini dinler.

Bir tartisma yapariz ve onlardan videoda goriinen
sekilleri isimlendirmelerini isteriz.
https://www.youtube.com/watch?v=gNOjrWwMCTw
Dikdortgenin eksik oldugunu goreceklerdir.

Il.  Temanin ve hedeflerin agiklanmasi
Ogrencilere karakter olacaklarini duyuracadim - en giizel
olduklarini diiglinen 6viinen geometrik Sekiller.

lll.  Etkinligin gergeklestirilmesi
Dort 6grenci, mikemmel sekilleriyle 6viinerek
kendilerini tanitan geometrik karakterler olacak. Herkes
kendisi hakkinda en glzel oldugunu dustndr.

1. KARE - Merhaba cocuklar! Benim adim Kare.
4 esit kenarim ve 4 kdsem var. Beni yastiklar,
tablolar ve hatta bazi pencereler seklinde
bulabilirsiniz. Miikemmel degil miyim?

Cocuklar - Evet!

2. DIKDORTGEN - Orada ne diyorsun? Benim
de 4 kenarim ve 4 k6Sem var. Buna ek
olarak, karsilikh kenarlardan ikisi daha biiytk
ve diger ikisi daha kiguk. Ben bir
Dikdortgenim. Benimle kapilar, yazi tahtalari,
blyik televizyon ekranlari Seklinde
kargilagirsiniz. Ben en giizeliyim!

Gocuklar - Evet!
3. UCGEN - Offf! Hala ¢ok gururlusun! Ben

Ucgen'im. Ve evet, 4 tarafim yok, sadece 3

muhtesem tarafim ve 3 keskin noktam var. Bir

evin gatisi, bir dilim pizza, bir elbise askisi geklini
alabilirler. E§er beni kizdirirsaniz, sizi
bicaklayabilirim!

4. THE CIRCLE- Ofke, koseler ve igneler
duyduk mu? Benim adim Cember, kéSelerim
yok, yanlarim yok. Glinesin diski gibi, dolunay



https://www.youtube.com/watch?v=qN0jrWwMCTw
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gibi, lezzetli bir pizza gibi mikemmel bir Sekilde
yuvarlagim ve ¢ok mutluyum!

IV. Saklama ve aktarim giivencesi

Sunumlari dinledikten sonra g¢ocuklar, 6gretmenleri
tarafindan yakin gevrelerindeki 4 karaktere benzedigini
dusindikleri nesneleri isaret etmeye tegvik edilir.
Ardindan 6gretmenler, Romence bir deyiste oldugu gibi,
blylk bir sey bagsarmak igin gliclerini birlestirmelerini
onerir: "Birlikten kuvvet do@ar!" . Bunun igin ¢ocuklar
gruplar halinde galigacak ve geometrik sekillerden kendi
sectikleri bir eser yaratacaklardir.

Etkinlik e@lenceli bir oyunla sona erecek: Geometrik

sekiller yarigi.
MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Kesilmig ya da plastik malzemeden yapilmig geometrik
GEREKSINIMLER sekiller, yapistirici, hamuru, diziisti bilgisayar, akill tahta
REFERANSLAR, EGER VARSA https://manuale.intuitext.ro/manuale-digitale/MEM _Clasal v
(web sitesi - kitaplar ) oll/index.html#

h //www. laintuitext.ro/rasfoi iet-mem1-s1

https://www.youtube.com/watch?v=gNOjrWwMCTw
https://www.youtube.com/watch?v=QfERZ02jXgw

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR

DRAMATIZARE



https://manuale.intuitext.ro/manuale-digitale/MEM_ClasaI_vol1/index.html
https://manuale.intuitext.ro/manuale-digitale/MEM_ClasaI_vol1/index.html
https://www.scoalaintuitext.ro/rasfoieste/caiet-mem1-s1
https://www.youtube.com/watch?v=qN0jrWwMCTw
https://www.youtube.com/watch?v=QfERZ02jXgw
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NGSS Drama (Tiirkiye)
Hazirlayan Dilber Yildiz (EN)

KOBIST SANAT ESERI YARATMAK ICIN GEOMETRIK SEKILLER NASIL

1. Etkinlik / ders bashgi L
/ $19' | KULLANILIR? (STEAM Sanat Projesi)
2. Hedefkitle Okul 6ncesi ¢ocuklar igin hazirlanmig bir plandir.
(30 dakika)
. 1.Kisim: ilham vermek, merak uyandirmak, dikkat cekmek
3. Sire
2. Kisim: Calisma, materyalleri manipiile etme
3. Kisim: Sonuglari agiklanmasi
Cocuklarin kendilerini rahat hissedebilecekleri uygun bir atmosfer yaratilmalidir. Sinifta
minderlere ya da masalarda L Seklindeki oturma diizenine veya giizel havalarda bahgede
. acik havada gocuklarin kendilerini 6zgiir hissedecekleri Sekilde oturacaklardir. Bu
4. Ogrenme Ortami atmosfer gocuklarin igsel biligsel siiregleri igin kendilerini 6zgtir hissetmelerini saglayacak
ve onlari sinirsizca diiglinmeye ve yaratmaya tegvik edecektir. Bu tiir bir atmosfer
gocuklarin verimliligini ve yararliliini artirir.
1 Dogal diinya hakkinda ] Matematik ve
bilgiler bilimsel dil
[J Sayisal Bilgiler ] Uzamsal disinme
I Temel bilimsel kavramlar O Bilgiislemsel disiinme
] Gozlem [J Matematiksel modeller
5. 5 STEAM & SEL ] Deney O T(?'Ifnolop Okuryazarhg
iyetkinlikleri ] Haberlesme ] Dijital okuryazarlik
I Anlamli sorular sorma [ Bilgi yonetimi becerileri
] Gerekgeli sonug ¢ikarma ] Problem ¢ozme
Yaratici Diglinme Sorumlu karar verme
O iletisim O  Ozgiiven ve Girigkenlik
is Birligi OO Darustluk
[] Merak [] Empati
Ders Unitesinin sonunda 6grenciler Sunlari yapabileceklerdir:
o Temel geometrik Sekilleri ve bunlarin gergek hayattaki olugsumlarini
taniyabilme.
e Ucggen, kare, dikdértgen ve daire arasindaki farklari ve benzerlikleri ayirt
6. Beklenen 6grenme etmek ve agiklayabilmek.

ciktilan

o KOSe, acl ve kenar kavramlarini tanimlar; bunlari ¢egitli geometrik
sekillerle iligkilendirebilmek,
Kubizmin temel kavramlarini tanimak.

e Basit bir soyutlama aligstirmasi gergeklestirme (bir calismayi analiz etme,
ayrigtirma ve yeniden olugturma)

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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KONU: Matematik

7. lslenen konular ve OGRENME ALANI: Geometrik sekillere giris; 2 boyutlu sekillerin kenarlari, késeleri ve
basghklar acilari

KONU: Kubist sanat eseri olusturmak icin geometrik sekiller nasil kullanihr?

[ Tasarim Odakli Disiinme

[J Sorgulamaya Dayali O§renme

[ Probleme Dayali Ogrenme
8. Metodolojiler [ SCAMPER

Montessori 3 agamali ders

v/ Boyama sayfalari,

v renkli kagitlar,

9. Araglar / Malzemeler v/ farkh geometrik Sekiller,
/ Kaynaklar

v/ pastel boyalar, yapistirici,

v/ spagetti,

v/ marshmallow

Asama 1: ilham vermek, merak yaratmak, dikkat cekmek

Ogretmen sinifa dikkat cekmek icin geometrik sekillere sahip bir sapka ile girer.
Geometrik sekiller iceren bu sapka fantastik, cekici ve eglencelidir.

Daha 6nce hazirlanmig olan temel geometrik Sekilleri gosterin ve 6grencilere
bunlarin ortak noktalarinin neler olabilecedini ve birbirlerinden nasil farkli
olduklarini sorun.

Kése ve kenar kavramlarini anlamalarina yardimci olacak cevaplar isteyin.
Ogrencilere bu geometrik sekilleri gercek hayatta nerede bulabileceklerini
sorun. Ornegin, bir sisenin alt kisminda bir daire olabilir; bir zarf kare veya
dikdortgen seklinde olabilir. Bazi nesneler birden fazla sekle sahip olabilir;
ornegin bir sisenin dibinde bir daire olabilir, ancak dikdértgen bir etiketi de

10. Birimlerin faaliyet / olabilir.
sekanslarinin adim 2. Agsama: ¢alisma, materyalleri manipule etme
adim ayrintih Ogrencilere inceledikleri kiibist ressamlarin eserleri hakkinda sorular sorulur.
aciklamasi Ogrencilerden her bir resimdeki geometrik sekilleri tanimlamalari istenir ve

diizenli ve diizensiz sekil kavrami tanitilir. Ogrencilerin resimlerdeki kenar, kése
ve sekilleri fark etmeleri saglanir. Daha sonra 6grencilere gesitli sekiller iceren
boyama sayfalari verilir ve sayfadaki geometrik sekiller incelenir. Ogrenciler
isterlerse daha sonra farkh renkler kullanarak geometrik sekilleri
renklendireceklerdir. Kiibist sanatgilar ¢egitli nesneleri birkag farkh renk ve
desenle renklendirirler. Ogrencileri gruplara ayirin. Gruplar 2 ya da 3 6Jrenciden
olusacaktir. Ogrencilere renkli A4 kagit, yapistirici ve renkli karton verin.
Ogrencilerden bu malzemeleri kullanarak kiibist bir sanat eseri tasarlamalarini
isteyin. Ogrenciler tarafindan tasarlanan bu eserler makarna ve marshmallow
kullanilarak ti¢ boyutlu eserlere dénustiriliir. Ogrenciler eglenceli, ilging, ¢
boyutlu bir tasarim ortaya ¢ikarana kadar etkinlik devam eder.
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Asgama 3: Sonuglarin sunulmasi

Ogrenciler tasarladiklari caligmayi tamamladiktan sonra, bir sanat eserini nasil
yarattiklarini agiklamalari istenir. Tum grup tyelerinden fikir ve geri bildirim saglanr.
Tum gruplar eserlerinin 6zelliklerini paylagtiktan sonra tiim tasarimlar bir araya
getirilerek STEAM Art projesi olarak sergilenir.

Pablo Picasso - Guernica / 1937

Cocuklarin Tasarim Ornekleri;
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11. ART'nin
Entegrasyonu

Unite, kibist bir tasarimin olusturulmasini kapsamaktadir. Bu, &Qrencilerin cegitli
geometrik gekillerin farkliliklarini ve iligkilerini uygulamali ve gorsel bir yaklagimla
tanimlamalarini sadlar. Ogrencilerden kendi sanat eserlerinin temel bir analizini
caligmalariyla
hakkinda fikir aligveriginde bulunmalari ve geri bildirimde

yapmalari ve akranlarinin kargilagtirmalari istenecektir. Ayrica,

birbirlerinin eserleri
bulunmalari tesvik edilecektir. Tasarim Odakli Diglinme yaklagimini temel alan bu Gnite
Su asamalar kapsayacaktir: kesfetme, yorumlama, fikir Gretme ve prototip olugturma.

12. Dezavantajh
6grencilerin dahil
edilmesi igin
cinsiyete 6zgii
hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler

Cizim ve boyama yaparken, 6@rencilerin kisiliklerini ifade etmelerine izin verin, ancak
kliselere dayali segimler 6nermeyin (6rneg@in kizlar icin pembe). Gruplar olustururken,
grup igindeki fikir aligveriglerinin farkli bakis agilar igermesi igin miimkiin oldugunca
esit cinsiyet temsili olmasini saglayin. Mimkiin oldugunca, grup igindeki konugma
sUresinin egit olarak paylagilmasini saglayin.

13. Geri bildirim ve
degerlendirme

Anlayiglarini ve goreve olan ilgilerini de§erlendirmek igin ders sirasinda 6grencilerden
s6zlu geri bildirim isteyin. Talimatlari verdiginiz ve ikinci noktayi agikladi§iniz siireg
diginda, takildiklari noktalarda yapici geri bildirimde bulunun ve éneriler sunun;
ogrenciler gorevlerini yerine getirdikleri sirece, sanat yaratiminin daginik ve grulttlu
olabilecedinin farkinda olun.

14. Degerlendirme (not
verme amaciyla)

Hangi 6@rencilerin bdyle yaratici bir ortamda daha basaril olabilece@ini ve hangi
6grencilerin bunu daha zor bulabilecegini ve nedenini belirlemek igin nihai giktinin
miktarini ve kalitesini kargilastirin (6rnegin, bazi sosyal becerileri gelistirme ihtiyaci,
farkli bir 6grenme yontemi tercihi, vb.)

Dersin sonucu, her 6grenci igin somut bir Girlin, calismalarini sinifta sergilemek igin
Kibizm tarzinda bir sanat eseri olacaktir.

Ogrencilere dncelikle kiibist ressamlarin eserleri ile ilgili gdrseller gdsterilir. Resimlerdeki
kenarlari, kogeleri ve sekilleri fark etmeleri sadlanir. Sonrasinda bdyle bir sanat eseri
tasarlayacaklari séylenir ve etkinligin ilk asamasina gegilir. Etkinlik grup ¢alismasinin
asamalari olacak, boylece iletigsim ve sosyal beceriler geligtirilecektir.

15. Fikri miilkiyet haklari
(IPR) / Faaliyetin
kokeni

Ticari Olmayan (nc)

[l Avrupa Birligi tarafindan
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Bagkalarinin galismanizi kopyalamasina, dagitmasina, sergilemesine, icra
etmesine ve (Tlrev Yok secenegini se¢mediginiz siirece) dnce sizden izin
almadiklari stirece ticari amaglar diginda deg@istirmesine ve kullanmasina izin
verirsiniz.
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NGSS Drama (Tiirkiye)

ETKINLIGIN BASLIGI Devredeki roliiniiz nedir? (Drama)
YAS GRUBU 7-8

SURE 40+20 dak

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Acik ve kapali alan.

ETKINLIGIN HEDEFLERI 5 5
Etkinligin amaci, 6@rencilerin bir elektrik devresinin

bilesenlerinin iglevlerini tanimlamalarini saglamaktir (rol
oynama yoluyla)

Ayrica 6grencilerin temiz enerji kaynaklarini anlatmalari
beklenmektedir.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI ik olarak 7 6grenciden olusan gruplar olusturulur ve her
o6grenciden roltni hazirlamak igin elektrik devresinden bir
bilesen segmesi istenir (3 6grenci elektrik akisi olarak
oynayacaktir). Ogrencilerden bilesenin tanimini ve iglevini
incelemeleri istenir.

] e

B\ =
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| s
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w |

;’ The switch isopen. 8] n sl

Sorular:

1) Bilegenin adi nedir?

2) islevi nedir?
Ogrencilerden sectikleri bilegenin benzer renklerini giymeleri
ve yukaridaki sorulara cevaplarini yazmalari beklenir. Bu
hazirliklari yaptiktan sonra 6gretmen gruplari bir devre olarak
organize eder ve devrelerdeki rollerini galigmalarini bekler.
Daha sonra gruplar bir hikaye iceren bir sahne sunumu hazirlar
(Ornegin: Odam icin bir masa lambasina ihtiyacim var, nasil bir
lamba yapabilirim?)

Kullanilan Teknikler: Hikaye anlatimi ve rol oynama.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Elektrik kablosu, glines paneli (3 Volt) , 2 aki (2x1,5 volt),
GEREKSINIMLER anahtar.
REFERANSLAR, EGER VARSA https: //phet.colorado.edu /sims /html/circuit-

(web sitesi - kitaplar )
construction-kit-ac-virtual-lab/latest/circuit-



https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab/latest/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab_en.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab/latest/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab_en.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab/latest/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab_en.html
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YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR

Isinma videosu

https://www.voutube.com/watch 2v=js7Q-r7G9ug



https://www.youtube.com/watch?v=js7Q-r7G9ug
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NGSS Drama (Tiirkiye)
Tum Canlilar ve Yagam

1. Etkinlik / ders bagh@ | Tiim Canlilar ve Yagam

2. Hedefkitle Bu plan 10 veya 11 yagindaki (4. veya 5. sinif) cocuklar i¢in hazirlanmistir.
Isinma: 10 dakika
Uygulama: 50 dakika

3. Siire

Sonug ve dederlendirme: 20 dakika

Toplam: 80 dakika

Cocuklarin kendilerini rahat hissedebilecekleri uygun bir atmosfer yaratiimalidir. Gruplar
. halinde ve akranlariyla birlikte caligacaklardir. Bu atmosfer cocuklarin igsel biligsel stireg
4. Ogrenme Ortami - G L -

icin kendilerini 6zgiir hissetmelerini saglayacak ve onlari sinirsizca diigiinmeye ve

yaratmaya tesvik edecektir. Bu tlr bir atmosfer ¢ocuklarin verimliligini ve yararhh@ini

artirir.

[0 Dogal diinya hakkinda ] Matematik ve
bilgiler bilimsel dil

[J Sayisal Bilgiler ] Uzamsal disinme

[0 Temel bilimsel kavramlar [ Bilgiislemsel disiinme

] Gozlem ] Matematiksel modeller

5. STEAM & SEL [J Deney O TP:IfnoIoji Okuryazarhg
iyetkinlikleri ] Haberlesme [0 Dijital okuryazarlik

Anlamli sorular sorma [J  Bilgi yonetimi becerileri

[J Gerekgeli sonug ¢ikarma ] Problem ¢6zme

Yaratici Diglinme 1 Sorumlu karar verme

O lletisim O  Ozgiiven ve Girigkenlik

O s Birligi 0 Darustluk

Merak Empati

Ogrenciler organizmalarin yagadidi alanlari ve insanin do@a lzerindeki etkisini

ogrenirler
v/ Tir, habitat, popUlasyon ve ekosistem kavramlarini 6rneklerle agiklar
v Ogrenciler canli organizmalarin birbirleriyle ve ekosistemdeki inorganik

faktorlerle olan iligkilerini agiklar
v’ Ogrenciler farkl ekosistemlerdeki canlilar hakkinda tahminde bulunurlar
6. Beklenen 6grenme (BSB - 9)
giktilari Bu plan 6grencilerin sadece biligsel alanda dedil, dil, sosyal ve duygusal alanlarda

da gelisimini saglar; 6grenciler

v/ Karar verme becerilerini gelistirirler.

v/ Glinliik yasamla ve 6grendikleriyle baglanti kurarlar
v Glnlik yasamdan 6rnekler verebilirler

v Kendilerini yaratici yollarla ifade edebilirler.

iletisim becerilerini gelistirirler.

v/ Farkli goriglere saygi duyarlar.
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v/ Gorislerini demokratik bir sekilde savunabilirler.
Konu Bilim ve Teknoloji

Ogrenme alani: Tiim Canlilar ve Yagam

Konu bashgi: insan ve Cevre

[ Tasarim Odakli Disiinme

[ Sorgulamaya Dayali Ogrenme

8. Metodolojiler [ Probleme Dayali Ogrenme

SCAMPER

] Montessori 3 asamal ders

7. lislenen konular ve
bashklar

v/ Scamper sorulari

v Bilgisayar

v/ Yiksek Sesli Hoparlor

9. Araglar / Malzemeler
/ Kaynaklar v Cizim Kitabi

v Boya kalemleri

v/ Boyalar (Pastel, poster boyasi)

v Muzik

Oncelikle adimlara ve Scamper sorularina baglamadan énce konuyu tanitmaliyiz.
Daha sonra asagidaki gibi 7 genel adim uygulanir. Ornek sorular ¢ocuklara verilir
ve bir stre diiglinmeleri saglanir. Scamper sorulari agik uglu sorular olmalidir.

Isinma (10 dakika): Ogretmen Tiim Canlilar ve Yasam 6Jrenme alani ile ilgili bilgi
verirken gocuklari motive eder; ders miizikle baglar. Miizik dinletisi orman
ekosistemindeki canlilarin seslerini igerir. Baglangicta 6gretmen mizigin icerigi
hakkinda bilgi vermez ve 6grenciler canli ve cansiz varliklarin seslerini dinlerler;
ogrenciler hayal giiglerini kullanarak bu varliklarin isimlerini tahmin ederler ve
isimlerini yazarlar.

10. Birimlerin faaliyet / Uygulama (50 dakika):
sekanslarinin adim .
adim ayrintili Ogretmen 6grencilerden canli ve cansiz varliklarin isimlerini gruplariyla,

aciklamasi akranlariyla ve sinifla paylagmalarini ister. Ayrica 6gretmen 6grencilere mizik
dinletisindeki seslerin nereye ait oldugunu sorar ve "ekosistem" kavramindan
bahsederek 6grencilerin muzik dinletisindeki seslerin Orman Ekosistemine ait
oldugunu belirlemelerini bekler. Daha sonra 6gretmen 6grencilerden
baslangigta sdylenen isimlerden bir canli se¢melerini ister. Béylece 6gretmen
"Tur'" kavramina deginir ve asagidaki sorulari sorar:

S: Yedekleme

v/ Bu canli/tir bagka hangi ortamda yasayabilir? Boylece 6grenciler bu soru
yardimiyla tim canlilarin en iyi sekilde yasayabilece@i ve ureyebilecedi "habitat"
kavramina ulasabilirler.
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v'Bu canlinin (tirin) baska bir ortamda yasayabilmesi icin ne tur 6zelliklere sahip
olmasi gerekir? (habitat temel olarak kullanilir)

C: Kombine Etme

v Bu canlinin (t0riin) benzer canlilarla (tirlerle) bir arada olmasi mimkin mudur?
(Bu soru ile 6grenciler belirli bir bolgede yasayan benzer turlerden olusan bir birlik
olan "populasyon" kavramini ortaya cikarirlar).

¢ Bu canlinin (tiirtn) yasamasi igin benzer canlilarla birlikte yagamasi bu canli icin
ne kadar énemlidir? (Boylece 6grenciler bu soru yardimiyla canlilarin (turlerin)
yasamlarini strdirebilmeleri ve hayatta kalabilmeleri igin birlikte yagamalari
gerektigi ilkesine ulagabilirler)

A: Adaptasyon

¢ Bu canli bulundugu ortamda (habitatta) yasamasaydi yerine ne tir canl ya da
canlilar (turler) olabilirdi?

v Bu canlinin (tirin) ekosistemdeki rolt nedir?

M: Degistirme, Kiigiiltme, Biiylitme
v Diger canlilardan (turlerden) daha hafif/agir olsaydi bu canlnin (tirin)

ekosistemdeki roli ne olurdu?

v/ Diger canlilardan (tiirlerden) daha kisa/uzun olsaydi bu canlinin (tiiriin)
ekosistemdeki rolii ne olurdu?

P: Bagka amaglar igin kullanma

insano@lu bu canlyi (tiirii) hangi amaglarla kullaniyor? (insanoglu bu canlinin
(tGrtin) ne tir o6zelliklerinden yararlaniyor?

v/ Bu canli (tlr) hangi problemin ¢éziimiinde kullanilabilir?
v/ Bu canlinin (turtin) 6zelliklerini birine nasil anlatirsiniz?

E: Ortadan kaldirma

v/ Bu canhyi (tlru) ekosistemden gikarirsak ne olur?
v/ Bu canliyi (tuirli) ekosistemde az gosterseydik ne olurdu?
R: Tersine Cevirme, Yeniden Diizenleme

¢ Bu canlinin (tiiriin) yerini degistirebilir miyiz? (Ogrencilerin daha énce resmettikleri
diger canhlarin (turlerin) isimlerinin verilmesi)

11. ART'nin Ogrencilerin ézerk caligmalari:

Entegrasyonu
v Ogrenci dinledi§i mizik secmeleri sayesinde hayal giiciinii kullanabilir.
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v Ogrenci miizakere edilen konu ile ilgili gézlem, bilgi ve deneyimlerini tartisma
siirecinde gozden gegirebilir.

Performans gostergeleri:
v Ogrenci diisiinme siirecini etkin bir sekilde yiritir.

v Ogrenci fikirlerini ifade ederken ve arkadaslarini dinlerken iletisim becerilerini
geligtirir.

v Ogrenci farkli ekosistemlerde yasayan canlilar (tiirler) hakkinda tahmin yiiritebilir,
bdylece karar verme becerisini geligtirir.

v Ogrenciler ekosistemdeki canlilarin birbirleriyle ve inorganik faktérlerle olan
iliskilerini yaraticiligini temsilen ¢izece@i resimlere yansitabilir.

Ogrenciler tiir, habitat, popilasyon, ekosistem kavramlarini ve &grendigi konular
hazirlayacagi materyallere (poster, afis, Siir, 6yki vb.) yansitabilir.

12. Dezavantajl Calisma gruplarini kiz ve erkek karisik olarak olusturabilirsiniz. Ogrenciler tasarim
6grencilerin dahil yaparken onlari kiz ve erkek gocuklarina yonelik kalip yargilara yonlendirmemeye 6zen
edilmesi igin gosterin. Yaraticiliklarini kullanarak yeni Grlnler ortaya c¢ikarmalari ve 6zgin fikirler
cinsiyete 6zgii ortaya koymalari etkinlikler sirasinda 6nceligimizdir.
hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler

Scamper Metodolojisi 6grencilerin biligsel gelisimini saglar; hayal glglerini kullanarak
13. Geri bildirim ve

. . yeni ve yenilikgi Grlinler Uretebilirler, bu ydontem gocuklarin yaratici digiinme, ayirt etme,
dedgerlendirme

duygu ve duyu becerilerini zenginlegtirir. Scamper Metodolojisi duygusal cesaretlerini 6n
plana gikarir ve gocuklarin sosyal gelisim alanlarini biiyik 6l¢tide destekler.

Sonug ve Degerlendirme (20 dakika)

Son olarak 6gretmen 6grencilerden edindikleri gérusleri kullanarak ekosistemin resmini
14. Degerlendirme (not gizmelerini ister. Ogretmen 6grencilerden hazirladiklar resimlerin arkasina isimlerini

verme amaciyla) yazmalarini ister. Odretmen dersin genel bir de§erlendirmesini yapar ve 6grenilen
konulardan bahseder.

Ogrenciler diisiinme, iretme ve sorgulama yoluyla en iyi deJerlendirme olarak icsel
bakigi gerceklegtirirler.

Ticari Olmayan (nc)

15. Fikri mulkiyet haklari | Bagkalarinin galismanizi kopyalamasina, dagitmasina, sergilemesine, icra
(IPR) / Faaliyetin etmesine ve (Turev Yok segene@ini segmediginiz stirece) dnce sizden izin
kékeni almadiklari stirece ticari amaglar diginda deg@istirmesine ve kullanmasina izin

verirsiniz.
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NGSS Drama (Litvanya)
Jolanta évégidiené, Litvanca Dil Odretmeni, PanevéZys "Saltinis" Progymnazium

ETKINLIGIN BASLIGI E§er 6Frenmezseniz, siz de...

YAS GRUBU 11-12 yas arasi 6grenciler ve son siniflar

SURE 2ay

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Okul, 6grencilerin evleri

ETKINLIGIN HEDEFLERI Pinokyo'nun Maceralari masalini yorumlamada ¢ocuklarin
yaraticiigini serbest birakmak ve insan haklarini tartismak

ETKINLIGIN ACIKLAMASI 1. Carlo Collodi'nin Pinokyo'nun Maceralari adli eserinin

okunmasi ve yorumlanmasi;
Anadil dersleri sirasinda 6grenciler 6gretmenleriyle birlikte
Carlo Collodi'nin Pinokyo'nun Maceralari adli kitabini okurlar. ilk
ders kitabin yazarini, kitabin kdkenini, yapisini ve kitabin ana
temasini tanimaya ayrilmigtir. 2-3. Dersler karakterleri, kitabin
sorunlarini ve ana olay orglistini tanimaya ayrilmigtir.
2. EQitim hakkinin taninmasi ve haklarin kdkeninin
tarihiyle baglantisi;
Tarih dersi sirasinda tarih 6gretmeni tlkedeki okullarin tarihini
sunar ve editim hakkini vurgular. Ogrenciler ayrica bagka hangi
haklari bildiklerini tartigirlar.
3. Teknoloji dersi sirasinda Pinokyo'nun portresinin
Uretilmesi;
Teknoloji dersi sirasinda 6grenciler Pinokyo'nun portresini
ahsaptan (kaplama) Uretirler, portreyi olusturmak igin hayal
glgclerini kullanirlar, 6l¢iimler yaparlar, gizerler ve boyarlar. Daha
sonra dekorasyon veya kitap standi olarak kullanilabilir.
4. 4. Ebeveynler ve biyikanne ve biyikbabalarla
evde bebek yapimi ve 6Frencilerin etkinlikleri;




* * * - "woE
rovyee I Avru pa Birligi taraflndan_
U ortak finanse edilmektedir

¢alismalarin aile Gyelerine sunulmasi
Tiyatro 6gretmeni kukla yapma yollari hakkinda bir konferans
verir. Kukla yapmanin yollarindan biri, eski digmeler ve diger
malzemeler kullanilarak eski corap ve eldivenlerden yapilan
kuklalardir. Ogrenciler secilen karakteri tanimlamak icin hayal
gliclerini kullanmak zorundadir. Ogrenciler Kedi, Tilki, Pinokyo,
Romeo, Geppetto veya Circir Bocegi karakterlerinden birini
secerler. Kuklalarin siirdiiriilebilirligini tartigirlar. Ogrenciler
kuklalari evde aileleriyle birlikte yaparlar. Yagl kusak genglere
kukla yapiminda yardimci oluyor. Bazi 6grenciler hayatlarinda
ilk kez ellerine igne almiglardir. Ayrica aileler icin de birlikte
vakit gegirme zamanidir. Blyukanne ve biiylkbabalar hayattaki
degerleri ve yasam deneyimleri hakkinda konugma firsati
bulurlar. Ogrenciler de cocukluklarinda sadece farkli bir hikaye
dinlemisg olan biyiikanne ve biyiikbabalarina Pinokyo'nun
hikayesini anlatma firsati buluyor. Aile baglari bu sekilde daha
da giigleniyor.

5. Pinokyo'nun maceralarinin sinifta sahnelenmesi;
Tiyatro 6gretmeni masa fikrini ortaya koyar. Daha sonra
ogrenciler kalem, bardak vb. her Seyle oynarlar. Daha sonra
6grenciler 6gretmenle birlikte e@itimin bir deger oldugunu
kanitlayan kitaptan istedikleri sahneleri segerler. Senaryo
birlikte yazilir. Kuklalar zaten yapilmis oldugundan, kuklalarin
gecit toreni diizenlenir ve 6grenciler karakterleri en iyi temsil
edenleri secerler. Secimlerini gerekgelendirirler. Tim
ogrencilerin rol yapmayi deneme, dekor ¢izme ya da hazirliklara
katilma sansi vardir. En iyi oyuncular halkin éniinde rol almak
lzere segcilir.

6. Etkinlik sirasinda okul topluluguna bir gosteri.
Seyirciler okul toplulugu tyeleridir: kiigtik 6grenciler,
ebeveynler, bliyikanne ve bliyikbabalar, 6gretmenler.
MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Carlo Collodi'nin Pinokyo'nun Maceralari adl kitabi, kukla
GEREKSINIMLER yapimi i¢cin malzemeler (goraplar, eldivenler)

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )

ICT Etkinlikleri

Bilgi ve ileti§im Teknolojileri (ICT) STEAM (Bilim, Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematik)

ogretiminde hayati bir rol oynamaktadir. iste ICT’nin STEAM eQitiminde 6nemli olmasinin bazi
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nedenler| Oncelikle, ICT d@rencilere STEAM kavramlarini 6grenmek icin kullanabilecekleri ¢cok sayida
bilgi ve kaynagda erisim saglar. Ornegin, 6Jrenciler bilimsel deneyleri veya miihendislik ¢éziimlerini
kesfetmek icin ¢evrimici veri tabanlarini, etkilesimli simtlasyonlari ve videolari kullanabilirler. Ayrica, ICT
ogrencilerin diinyanin dért bir yanindan akranlari ve uzmanlarla ig birligi yapmalarini sadlar. Ornegin,
ogrenciler projeler tzerinde birlikte ¢aligmak, fikirlerini paylagsmak ve geri bildirim almak igin video
konferans ve cevrimigi is birli§i araglarini kullanabilirler. ICT, 6grencilerin gercek diinya sorunlarina
yenilik¢i ¢éziimler gelistirmeleri icin bir platform sadlar. Ornegin, 6drenciler robot tasarlamak ve inga
etmek igin programlama dillerini kullanabilir veya yapilarin 3D modellerini olugturmak igin tasarim
yazilimi kullanabilirler. ICT 6@rencilere bilgi okuryazarhigi, medya okuryazarhigi ve dijital vatandaslik gibi
temel dijital okuryazarlik becerileri kazandirir. Bu beceriler, teknolojiye giderek daha fazla bagimli hale
gelen bir diinyada ¢ok dnemlidir. ICT becerileri birgok STEAM alaninda ylksek talep gérmektedir. ICT'yi
STEAM egitimine dahil ederek 6grenciler yazihm gelistirme, veri analizi ve dijital tasarim gibi alanlarda
kariyer yapmak icin ihtiyac duyduklari becerileri gelistirebilirler. Ozetle, ICT STEAM egitiminin temel bir
bilesenidir. BIT, bilgiye erisim saglayarak, is birligini kolaylastirarak, inovasyonu tesvik ederek, dijital
okuryazarlik becerilerini gelistirerek ve 6grencileri gelecekteki kariyerlerine hazirlayarak, 6grencilerin

daha ilgili, kendine giivenen ve basarili 6grenciler olmalarina yardimci olabilir.

NGSS ICT (Bulgaria)

ETKINLIGIN BASLIGI Bir ¢izgi roman olugturun

YAS GRUBU 1-4. siniflar (ilkogretim seviyesi)
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TURK|‘(E ULUSAL AJANSI
- TURKISH NATIONAL AGENCY

45-90 dak
ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alanda, hareket icin yeterli alan saglayin
ETKINLIGIN HEDEFLERI Ogrenciler sunlari 6grenecektir:

®  Bir cizgi roman anlatisinin temel unsurlarini anlamak;
e  Bir ¢izgi roman olugturmak;
® Google Drawing kullanimi, tablo eklemek, 6ge eklemek,
6Qeleri yeniden boyutlandirmak ve bigimlendirmek,
metin eklemek gibi dijital beceriler geligtirmek.
ETKINLIGIN ACIKLAMASI Derse giris- 5 dakika: Ogrencilerden izgi roman igin bir hikaye
veya olay diigiinmelerini isteyin. Ogrencilere Google Drawing,
yeni bir belgenin nasil olugturulacadi ve nasil bashk verilecegi
tanitihr.
Hikayeyi planlayin- 10 dk: Ogrenciler ¢izgi romanlarinin dort
karesini planlar.
Cizimi ayarlayin- 7 dk: Ogrenciler bir gizim olusturur ve
yeniden boyutlandirir. Ayrica bir tablo eklerler ve ¢izgi
romanlari igin bicimlendirirler.
Cizgi romani gizin-12 dk: OJrenciler gizgi romanlarina karakter,
ortam ve nesnelerin temel unsurlarini eklerler.
Karakterlerinizin Sozciiklerini ve Diigiincelerini Ekleyin- 6 dk:
Ogrenciler karakterler icin konugma ve disiince balonlar
ekler.
Cizgi romani canlandirin- 10 dakika: Gruplara ¢izgi roman
hikayelerini sinifin geri kalaninin 6niinde canlandirma firsati
verin. Ogrencilerin geri kalaninin ilgisini canh tutmak igin her
performansin sonunda bazi takip sorulari hazirlanabilir ve
sorulabilir.
Cizgi Film Seridi Olugturun- 5 dakika: Kisa bir kapanig yapin
ve 6grencilerin neler 6grendikleri ve deneyimledikleri
hakkinda kisa bir tartigmayi kolaylastirin. Ogrenciler dersi
tamamlar ve 6grendikleri becerilerin diger gorevlere nasil
uygulanabilecedini kesfederler.
Sinifta dolasin ve 6grencilerin ilerlemesini izleyin:
- Birgizgi roman planlama belgesi agin ve adini
degistirin.
- Cizgi romanlarinin dort karesini belgeye yazin.
- Birgizim olugturun, yeniden boyutlandirin, bir tablo
ekleyin ve ¢izgi romanlari icin bigimlendirin.
- Cizgi romanlarina karakterler, ortamlar ve nesneler
ekleyin.
- Karakterlerine konugma ve disgiince balonlari
ekleyin.
ipuclari: Google Drawing yerine Paint programi veya basgka bir
¢izim uygulamasi kullanilabilir.
Hikaye bir Tarih dersinden veya Edebiyat dersinden olabilir.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK internet erisimli bilgisayar (6§renci basina)
GEREKSINIMLER Kulakliklar (6@renci bagina)
Kagit ve ¢izim malzemeleri (kalemler, boya kalemleri, vb.)

REFERANSLAR, EGER VARSA Ders linki
(web sitesi - kitaplar ) :

-school/en/create a-comic- strlp in- google drawings/overview.

html



https://applieddigitalskills.withgoogle.com/c/middle-and-high-school/en/create-a-comic-strip-in-google-drawings/overview.html
https://applieddigitalskills.withgoogle.com/c/middle-and-high-school/en/create-a-comic-strip-in-google-drawings/overview.html
https://applieddigitalskills.withgoogle.com/c/middle-and-high-school/en/create-a-comic-strip-in-google-drawings/overview.html
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NGSS ICT (Yunanistan)
Yazan Vasiliki Giannakou, okul dncesi egitim dgretmeni, Resmo 7. Anaokulu, GIRNE

ETKINLIGIN BASLIGI Ciziminize animasyon ekleyin

YAS GRUBU 4-6

SURE 40 dak

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI Ogrencilerin konuyla ilgili sorgulamalarini tamamlamak icin bir

bilgisayar programini nasil kullanacaklarini 6grenmeleri
beklenmektedir: "benim viicudum"
ETKINLIGIN ACIKLAMASI Onemli Adimlar
Cocuklar:
1) insan vicudunun ana bolimleri hakkinda bilgi
edinmek igin bilgi kitaplarini inceler
2) gozlemlerini kaydeder
3) her gocuk kendi resmini yapar ve fotografini

ceker
Daha sonra gocuklar fotograflarini bilgisayara ytikler ve
"sketch.metademolab" ¢evrimigi platformunu kullanmaya
baglar. Bu platform karakterleri canlandirabilir.
Cocuklar hareket seceneklerinden birini segerek
karakterlerinin o hareketi gerceklestirdigini gorebilirler.

Deneme yanilma yoluyla, karakterlerinin/cizimlerinin
bir insan viicudunun tiim pargalarina sahip olup
olmadigini kontrol ederler. E§er karakterin bacaklari
veya kollari yoksa, 6gretmen sorular sorabilir:
Vicudun hangi kisimlari eksik? Hangilerinin
doldurulmasi gerekiyor? Ne yapabiliriz?

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK https://sketch.metademolab.com/canvas
GEREKSINIMLER

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR

NGSS ICT (Romanya)
Mariana Iulia Pitis, Okul Oncesi Egitim Ogretmeni, Targoviste 13 No.lu Anaokulu

ETKINLIGIN BASLIGI COK AC TIRTIL - PROJE
FARE COLBY COK AC TIRTILIN IZINDE — STEAM GAME
(kodlama oyunu)

YAS GRUBU 4-5 yas arasi okul dncesi gocuklar

SURE 25 dakika

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI ® Programlama ve kodlamanin basit adimlarini

6grenmek:



https://sketch.metademolab.com/canvas
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e Yesil izgaralari kullanarak Cok Ag Tirtil'in rotasini
olusturmak;

e Renkli digmeleri kullanarak Colby faresini
programlamak;

e 1'den 5'e kadar saymayi 6grenmek;

e Haftanin giinlerini dogru sirayla 6grenmek;

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Etkinlik adimlari:

1. Okul 6ncesi ¢ocuklar Eric Carle'in Cok Ac¢ Tirtil (bu
tirtilin yagsam donglist hakkinda bir bilim hikayesidir)
adli kisa filmini izler veya 0Ogretmenin hikayeyi
okudugu/anlattigi sirada

2. Ogretmen/6gretmenler STEAM Colby fare kodlama
etkinliginin kurulmasina yardim eder - Cok Ag Tirtil
parkurlarinda. Sonra,

3. Okul oncesi c¢ocuklar vyesil labirent izgaralarini
¢alisma masasina yerlestirerek rotayi olustururlar.

4. Labirent inga edildikten sonra, kumun igine gizlenmig
sebze ve meyveleri iceren resimli hikaye kartlarini
kesfetmek i¢in kum kutusunu kazmaya baslarlar. Okul
oncesi ¢ocuklar meyve ve sebze kartlarini hikayede
gorundukleri siraya gore raylara yerlestirirler. Daha
sonra,

5. Okul 6ncesi ¢ocuklar Colby faresini Cok Ag Tirtil'a
ulagmasi igin programliyor; bunu yaparken kartlari
birden bege kadar numaralandirirlar ve haftanin
glnlerini sayarlar.

6. Sonunda, okul Oncesi 6@renciler baski teknigini
kullanarak meyve ve sebzelerle tirtih yeniden
yaratmiglardir (boyamiglardir) (tirtihn goévdesini ve
seklini elde etmek igin bazi meyveleri/sebzeleri ya da
bunlarin pargalarini sulu boyayr kagidin (zerine
koymak icin kullanmiglardir).

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK e Cok Ac Tirtil - animasyon filmi (kaynak)
GEREKSINIMLER https://www.youtube.com/watch?v=75NQK-Sm1YY
e STEAM oyunu - Colby robotu (Colby faresi, yesil
kartlar)

® Meyve ve sebze iceren Gida Kartlari

® Gergcek meyve ve sebzeler

REFERANSLAR, EGER VARSA Eric Carle tarafindan yazilan "Cok A¢ Tirtil" kitabi;
(web sitesi - kitaplar ) Hikayenin videosu:
https://www.youtube.com/watch?v=75NQK-Sm1YY

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/Ig1EZJGnxGCH
ZQKu_iC-Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaig

Q

N=0ESIZNSNAresutim _Meaium=1HnK&UTm ource=nomepdage

design _menu



https://www.youtube.com/watch?v=75NQK-Sm1YY
https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/lg1EZJGnxGCHZQKu_iC-Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/lg1EZJGnxGCHZQKu_iC-Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/lg1EZJGnxGCHZQKu_iC-Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/lg1EZJGnxGCHZQKu_iC-Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
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NGSS ICT (Romanya)
Mihaela Predoi, Ilkégretim Ogretmeni, ""Mihai Viteazu" Ortaokulu Targoviste

ETKINLIGIN BASLIGI 0Z0 ve Bitkiler

YAS GRUBU 6-7 yas (ilkokul hazirlik sinifi)

SURE 10 dakika

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan (siniflar)

ETKINLIGIN HEDEFLERI Cocuklar bir bitkinin bolimleri hakkindaki bilgileri pekistirecek
ve kodlama becerilerini kullanacaklardir

ETKINLIGIN ACIKLAMASI Bu ICT aktivitesi, sirasiyla cocuklarin bilgilerinin sistematik hale

getirilmesi ve pekigtirilmesi igin bitkiler hakkinda daha genisg
bir 6grenme aktivitesinin bir pargasidir. Etkinligi gocuklar igin
daha gekici ve ilgi ¢cekici hale getirmek i¢in Ozobot'lari
kullandim. Boylece, isaretleyiciler kullanarak ktigik
Ozobot'umuz igin bir yol kodladim. Cocuklar DUR kodunu
ogrendiler (kirmizi-mavi-kirmizi) ve bunu bir kagida cizdiler.
Ozobot her durdugunda, bitkinin bir pargasini adlandirmalari
ve onun hakkinda bildikleri her seyi sdylemeleri gerekiyor.
Bu etkinligin adimlari gunlardir:

1. Onlara Robot 0Z0'yu (Ozobot) takdim ettim.

2. Onlara 4 renkle yapilmig bir gizim {izerinde yuridigunt
soyledim. Her hareketi i¢in bir renk kodu var.

3. Sadece diiz gitmesi ve durmasiyla ilgilendigim icin ona
sadece bu kodlari 6grettim:

git - siyah, dur - kirmizi, mavi, kirmizi

5. A3 ka@idina bir bitki ve yanina Ozobot igin bir yol gizdim.
6. Ozobot bitkinin her bir pargasinda duracak sekilde
programlandi

7. Her durakta, cocuklar parcanin adini verdiler ve hakkinda
bildikleri her geyi sdylediler

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK Kagit
GEREKSINIMLER Markorler
Ozobotlar

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar )

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR
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LIRKISH N El

NGSS ICT (Tiirkiye)

hazirlayan ULAS GUVEN YiRMIBES (EN)

1. Etkinlik / ders bagh@1 | Tavuk Etkinligi (Steam Sanat Projesi)

2. Hedefkitle Bu plan 10 veya 11 yagindaki (4. veya 5. sinif) cocuklar i¢in hazirlanmigtir.

3 si Asama 1: Empati Kurun-Ogrencilerinizin Ihtiyaglarini Aragtirin. (10 dakika)
. Siire

2. Asama: Ogrencilerinizin ihtiyaclarini ve Sorunlarini Tanimlayin. (30 dakika)
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3. Asama: Fikir Uretin-Varsayimlara Meydan Okuyun ve Fikirler Yaratin. (40 dakika)
Asama 4: Prototip-Cozimler Yaratmaya Baslayin. (40 dakika)

Asama 5: Cozlimlerinizi Test Edin-Deneyin. (40 dakika)

4. Ogrenme Ortami Kapali alan
L] Dogal diinya hakkinda Matematik ve
bilgiler bilimsel dil
] Sayisal Bilgiler ] Uzamsal disinme
Temel bilimsel kavramlar O Bilgiislemsel disiinme
X Gozlem 0 Matematiksel modeller
5. 5. STEAM & SEL Deney U] Tc;t-.lfnoloji Okuryazarhg
iyetkinlikleri Haberlesme ] Dijital okuryazarlik
Anlamli sorular sorma ] Bilgi yonetimi becerileri
[0 Gerekgeli sonug ¢ikarma Problem ¢6zme
Yaratici Diglinme 1 Sorumlu karar verme
[0  Ozgiiven ve Girigkenlik
X s Birligi 0 Diristlik
Merak Empati
Ogrenciler nesnelerin esnekligini ve pil veya elektrik olmadan nasil hareket
edebildiklerini 6grenirler.
Ogrenciler enerji déniisimiiniin farkina varabilir.
Ogrenciler giinliik hayattaki problemlere ¢dziim énerileri getirebilir.
Ogrenciler siireci takip etmeyi 6grenir.
6. Beklenen 6grenme Bu plan 6grencilerin sadece biligsel alanda degil, dil, sosyal ve duygusal alanlarda
ciktilari da geligimini saglar; 6grenciler
v Karar verme becerilerini geligtirirler.
v Gunluk yasamla ve 6@rendikleriyle baglanti kurarlar
v Gunluk yagamdan ornekler verebilirler
v Kendilerini yaratici yollarla ifade ederler.
iletigim becerilerini geligtirirler.
v Farkl goruslere saygi duyarlar.
v Gorislerini demokratik bir sekilde savunurlar.
7. lslenen konular ve Ifcinu Bilim "
baghklar Ogrenme ajanl: Eneriji .
Konu basligi: Esnek hareketli nesneler
Tasarim Odakli Dusinme
[J Sorgulamaya Dayali Ogrenme
8. Metodolojiler O Probleme Dayali Ogrenme
[0 SCAMPER
[] Montessori 3 asamali ders
v 2 adet kagit bardak,
9. Araglar / Malzemeler

/ Kaynaklar

v lastik bantlar,

v/ renkli kartonlar,
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v 1 adet atik pil,

v’ makas,
v bant

Asama 1: Empati Kurun-Kullanicilarinizin ihtiyaclarini Aragtirin. (10 dakika)

Ogrenciler gruplandirili. Ogretmen her gruba 6grencilerin incelemesi icin
elastik bantlar ve aski ekipmanlari verir. Ogretmen égrencilere bu ekipmanlarin
nerede ve naslil kullanildigini veya kullanilabilecegini sorar.

Akilli tahtada eski saat gésterili. OJretmen bu eski saatlerin kullanildigi
donemlerde elektrik ya da pil kullaniimadigini belirtir. Bu Sekilde 6grenciler bu
aletlerin elektrik veya pil olmadan da kullanilabilecegini diiginmeye baglarlar.
Bu, 6grenciler igin ilk 6nemli adimdir.

2. Asama: Kullanicilarinizin ihtiyaclarini ve Sorunlarini Tanimlayin. (30 dakika)

Ogrencilerden bu eski saatlerin nasil calisabildigini bulmak icin kiitiiphanede ya
da bilgisayar ve video kullanarak fikir Giretmeleri istenir. Ogretmen, égrencilere
bu sorunun cevabini bulmalari igin yeterli zaman verir, 6grencilerin deneyim
kazanmalarina ve bu nesnelerin pil ve elektrik olmadan hareket etmesinin
nedenini kesfetmelerine olanak tanir. Sorunun cevabini bulmak igin yeni
deneyler kesfetmek amaciyla elastik bantlari ve aski ekipmanlarini sikar ve

sikarlar.
10. Birimlerin faaliyet / )
sekanslarinin adim 3. Asama: Fikir Uretin-Varsayimlara Meydan Okuyun ve Fikirler Yaratin. (40
adim ayrintih dakika)

aciklamasi . . L — L .
Ogrenciler tanimlama siirecinde elde ettikleri sonuglar Uzerine sinifta beyin

firtinasi yaparlar. Ogrencilerden saatli oyuncaklarin nasil hareket ettigini
incelemeleri istenir, boylece 6drenciler eski saatlerin ¢alisma diizeni ile saatli
oyuncaklar arasinda baglanti kurmaya baslarlar. Ogretmen dgrencilerin bilimsel
kavramlari yapilandirmalarini saglamak amaciyla sorular sorduktan sonra esnek
potansiyel enerji kavramlarini ve esnek cisimleri ifade eder. Ogretmen giinliik
hayattan ornekler verir.

Ogrencilere lastik bant, pil, 2 karton bardak ve bant verilerek hareket eden bir
tavuk tasarlamalari istenir.

N B

c\‘\)
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Asama 4: Prototip-Cozimler Yaratmaya Baslayin. (40 dakika)

Ogretmen gruplara elastik bantlar, piller, 2 karton bardak, renkli kartonlar gibi
cesitli malzemeler dagitir. OJretmen 6Jrencilerden esnek nesneleri ve grup
¢alismasinda edindikleri bilgileri kullanarak hareketli bir hayvan nesnesi (bir
tavuk modeli) olusturmalarini ister. Ogrenciler yeni égrendikleri terimleri,
tanimlar, bilgileri mizakere eder ve tavuk modeli olarak bir prototip
olusturmak igin fikir birligine varirlar. Ogrencilerden konu ile ilgili yeni
edindikleri bilgileri yansitmak Uzere 6gretmenin dadittigi malzemelerle bir
tavuk modeli tasarlamalari beklenir. Ogretmen, &6@renciler problemle
ugrasirken onlari gézlemler ve 6grencilere acik uglu sorular sorar.

Asama 5: Cozimlerinizi Test Edin-Deneyin. (40 dakika)

Ancak bu adim son adim degildir; her adimda uygulanmalidir. Ogretmen, 6Jrencilerden
gelistirdikleri prototipler (¢6zlimler) hakkinda geri bildirim vermelerini ister, ancak ayni
zamanda bu, 6grencilerin ihtiyaglari hakkinda daha fazla bilgi toplamak igin bir firsattir.
Bu agamada elde edilen sonuglar genellikle problemleri yeniden tanimlamak ve
prototiplerinizi degistirmek ve rafine etmek icin kullanilir; bu dongusel bir siirectir ve
sonunda bu baglamda 6grenciler igin iyi galisan bir ¢dztimle son bulmalidir.

Tasarim Odakli Yaklagimi temel alan bu Unite Su asamalar kapsayacaktir: kegfetme,

yorumlama, fikir retme, tasarlama, tasarimlarini ti¢ boyutlu ¢aligmalara dontstiirme.

Ogrencilerin ézerk caligmalari:

v Ogrenci hayal giciini kullanabilir

11. ART'nin v Ogrenci muzakere edilen konu ile ilgili gézlem, bilgi ve deneyimlerini tartigma
Entegrasyonu surecinde gézden gecirebilir.

Performans gostergeleri:

v Ogrenci diisiinme siirecini etkin bir sekilde yiritir.

v Ogrenci fikirlerini ifade ederken ve arkadaslarini dinlerken iletisim becerilerini

gelistirir.

12. Dezavantajh Calisma gruplarini kiz ve erkek karisik olarak olusturabilirsiniz. Ogrenciler tasarim
6grencilerin dahil yaparken onlari kiz ve erkek ¢ocuklarina yonelik kalip yargilara yonlendirmemeye 6zen
edilmesi igin gosterin. Yaraticiliklarini kullanarak yeni Grlnler ortaya cikarmalari ve 6zgin fikirler
cinsiyete 6zgii ortaya koymalari etkinlikler sirasinda énceligimizdir.
hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler

Degerlendirme faaliyetleri, 6grenme giktilarinin yani sira 6grencilerin 6grenme stireci

o hakkinda da kanit saglamalidir. Bigimlendirici ve 6zetleyici deJerlendirme teknikleri,
13. Geri bildirim ve

N ) 6gretmenleri hem 6grencilerin 6grenmeleri hem de genel deneyimin kalitesi hakkinda
degerlendirme

bilgilendirecektir. Bu ylizden Kahoot testi kullanilarak konunun teorisinin ne kadar
suclandigi tanimlanir. Deney, hazirlanan dereceli puanlama anahtarlari ile dederlendirilir.
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14. Degerlendirme (not
verme amaciyla)

JCEl Avrupa Birligi tarafindan
U ortak finanse edilmektedir
Sonug ve Degerlendirme (20 dakika)

Ogrenciler kiimiilatif toplam tablosunu kullanarak 6z de§erlendirme yaparlar.

Ogretmenler hem siire¢ hem de iiriin de§erlendirmesine odaklandikga, 8grenciler
sorunlari tanimlama, plan yapma, diglinceyi takip etme, ilerlemeyi yansitma,
iyilestirmeler yapma ve dusiinceyi sentezleme firsatlari bulacaklardir. (Nicol &
Macfarlan,2006)

15. Fikri miilkiyet haklari
(IPR) / Faaliyetin
kokeni

Ticari Olmayan (nc)

Bagkalarinin galigmanizi kopyalamasina, dagitmasina, sergilemesine, icra
etmesine ve (Turev Yok se¢ene@ini segmediginiz stirece) énce sizden izin
almadiklari strece ticari amaglar diginda degistirmesine ve kullanmasina izin
verirsiniz.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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NGSS ICT (Tiirkiye)

ETKINLIGIN BASLIGI Haritanizi Kodlayin
YAS GRUBU 5-6 Yas

SURE 40 dak

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapali alan

ETKINLIGIN HEDEFLERI -
Ogrencilerden evlerinin gevre haritasini olugturmalari ve

evlerinin cevresinde beklenen yerlere ulagmak icin kodlar
yazmalari beklenmektedir.

Evlerinin gevresinde belirli bir yere gitmek icin takip edecekleri
algoritmayi olugturmalari.

ETKINLIGIN ACIKLAMASI ik olarak, 6grencilerden evin gevresinin bir haritasini gizmeleri
beklenmektedir. Harita, hareket edebilmek icin kii¢lik birim
karelerle olugturulmalidir. Daha sonra evden bagka bir yere
gitmek igin evlerinin gevresinde hareketler olusturmalari
soylenir.

Ornegin: Markete gitmek igin 3 adim sada ve 2 adim yukari

hareket edin.

Haritalar kullanarak basit bir algoritma hakkinda bilgi sahibi
olduktan ve hissettikten sonra code.org sayfasi agilir ve
uygulama yapilmasi istenir.

https://game.rodocodo.com/hour-of-code/

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK A4 Kagit, renkli kalemler, bilgisayar,
GEREKSINIMLER



https://game.rodocodo.com/hour-of-code/
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REFERANSLAR, EGER VARSA Code.org

(web sitesi - kitaplar )

YUKLENEN FOTOGRAF VEYA VIDEOLAR Isinma videosu:
https://www.youtube.com/watch?v=DSnVCVAuGG



https://www.youtube.com/watch?v=DSnVCV4uGGQ

1. Iyi Uygulama Ornekleri

EVALUATION RUBRIC OF LESSON PLANS
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* X %
* *
* *
* *

* 4k

Avr
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NO CRITERION 2 points 1,5 points 1 point 0 points
1 The LP follows the NGSS The LP COMPLETELY follows the |The LP follow LARGELY the NGSS The LP PARTIALLY follow the [The LP DOES NOT follow the
template NGSS template template NGSS template NGSS template
The LP adresses STEAM
education (it contains
2 |specific methodes and steps The LP COMPL-ETELY adresses The LP SUFFICI.ENTLY adresses The LP PARTIA.LLY adresses The LP DOES N.OT adresses
) STEAM education. STEAM education. STEAM education. STEAM education.
suitable for STEAM
education)
-crz:t;:‘?i?i;::z:ea:odr the The LP objectives and contentis  |The LP objectives and content is The LP objectives and content |The LP objectives and
3 ) COMPLETELY suitable for the SUFICIENTLY suitable for the target |is PARTIALLY suitable for the content IS NOT AT ALL
target group.(is adeguate .
target group. group. target group. suitable for the target group.
for the age group)
The LP activities includes all [The LP activities COMPLETELY The LP activities PARTIALLY The LP activities DO NOT
a pupils, adressing gender includes all pupils, adressing The LP activities SUFFICIENTLY includes all pupils, and includes all pupils, DO NOT
disparities or other gender disparities or other includes all pupils adressing PARTIALLY gender adress gender disparities or
disparities. disparities. disparities or other disparities. |other disparities.
Adequacy of the The implementation time of the | The implementation time of the The implementation time of  [The implementation time of
5 |implementation time of the |LESSON PLAN content is LESSON PLAN content is the LESSON PLAN contentis  [the LESSON PLAN content is
lesson plan content COMPLETELY adequate. SUFFICIENTLY adequate. PARTIALLY adequate. NOT AT ALL adequate.
EXTRA POINTS Originality of the lesson plan +2 points
EVALUATION RUBRIC OF MATERIAL
NO CRITERION 2 points 1,5 points 1 point 0 points
The presentation of the The presentation of the The presentation of the
The presentation of the educational material The presentation of the educational material educational material DO
educational material follow the| COMPLETELY follow the NGSS educational material follow |PARTIALLY follow the NGSS NOT follow AT ALL the
1 NGSS template template LARGELY the NGSS template template NGSS template
The subject and objectives of | The subject and objectives of the|The subject and objectives of the The subject a.nd objectives |The subject Efnd objectives
the material adress the level of |material COMPLETELY adress material SUFFICIENTLY adress of the material PARTIALLY of the material DO NOT
the target group. the target group level. the target group level. adress the target group adress the target group
2 level. level at all.
The educational material is
S suitable for the STEAM The educational material is The educational material is The educational material is |The educational material IS
methodes/strategies. COMPLETELY suitable. SUFFICIENTLY suitable. PARTIALY suitable. NOT AT ALL suitable.
The MATERIAL does NOT
Presenting art activities within |The MATERIAL FULLY includes  [The MATERIAL SUFFICIENTLY The MATERIAL PARTIALLY |AT ALL include art activities
STEAM applications in the art activities within the STEAM  |includes art activities within the |includes art activities within |within the STEAM
4 |material. applications. STEAM applications. the STEAM applications. applications.
The educational material is
sustainable (it uses natural
and/or recyclable materials, its |The educational material is The educational material is The educational material is |The educational material IS
production costs are low, it can |COMPLETELY sustainable SUFFICIENTLY sustainable. PARTIALLY sustainable. NOTsustainable at all.
be reused or used for several
5 |purposes).
EXTRA POINTS Esthetics (colourful, well-proportioned, harmonious etc.) +2 points
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NGSS PROJECT STEAM DERS PLANI VE EGITiM MATERYALLERI TASARIM
YARISMASI

Kazananlar

Litvanya

NGSS Ders Plam

Hazirlayan Asta Sakaliené, Panevézys "Viltis" progymnazium, Litvanya

1. Etkinlik / ders baghg Kultir ve Rekreasyon Parkini tanimak

Hedef grup: 3-4 sinif 6grencileri.

Ogrencilerin bu faaliyetin gérevlerini bagimsiz olarak tamamlayabilmeleri
igin ilkogretim genel miifredatinda en az iki sinifi tamamlamig olmalari gerekir.

Ogrenciler bolgenin bir haritasini kullanma firsati bulamamislarsa,
kendilerini harita Gzerinde yonlendirmemiglerse, Padlet panosundaki gérevleri
bir cep telefonu ile nasil tamamlayacaklarini 6grenmemislerse, bir QR kodunu
taramamiglarsa, Google Haritalar'da GPS koordinatlarini belirlememiglerse, bir
mobil cihazda nasil ekran goriintisi alacaklarini bilmiyorlarsa, bir adimsayar
programi yikli deilse, 6gretmenin bireysel yardimi veya 6nceden hazirlik
yapilmasi gerekir.

Daha zorlayici gorevler eklenerek, etkinlik plani daha buyik siniflarda da
(5-8. siniflar) kullanilabilir.

Ortalama olarak, etkinlik yaklagik 3-3,5 saat sirebilir. Faaliyetin siresi,
3. Siire ogrencilerin ¢esitli konulardaki bilgi ve yeteneklerine, ¢alisma hizina, grup
calismasina ve dijital okuryazarlik becerilerine baglidir.

Etkinlik agik havada - Panevézys Kiiltir ve Rekreasyon Parki'nda
(https://goo.gl/maps/7FCoMozQXi99uz4wb) gerceklestirilecektir.

Yihin herhangi bir zamaninda, ancak yogun yadis varsa, faaliyetin baska bir

gline ertelenmesi 6nerilir.

Dogal diinya bilgisi, matematiksel dil ve aritmetik, uzamsal diiglinme,
dijital okuryazarlik, iletisim ve igbirlidi, bilgi yonetimi becerileri, problem
¢6zme, yaratici dislinme, sorumlu karar verme, giiven ve azim, merak.

2. Hedef kitle

4. Ogrenme Ortami

5. 5. STEAM & SEL *Yetkinlikleri

isbirligi gruplari halinde galisan &grenciler, Kiltiir ve Rekreasyon Parki
6. Beklenen 6grenme ciktilar haritasini kullanarak 8-9 nesneyi ziyaret edecek ve bagimsiz olarak 2 saat icinde
en az 18-25 gorevi dogru bir sekilde yerine getireceklerdir.

Asagidaki konular faaliyete entegre edilir, parantez iginde belirtilen
konular analiz edilir:

1. Litvanya dili (tam cumlelerle cevap verme, yazim ve noktalama
kurallarina uyma, bir reklam slogani olugturma).

2. Matematik (1000'e kadar aritmetik islemler, dlciimler, agilar, geometrik
sekiller, Gg¢ boyutlu cisimler, bir dairenin yarigapi).

7. i§|enen konular ve baglklar 3. Dlnya bilgisi (bolge haritasi, dinyanin yonleri, agaglar ve ozellikleri,
malzemelerin Ozellikleri, surdirulebilirlik, "modernlesme”, "amfi tiyatro"
kavramlari, mesleki rehberlik).

4. Sanat ve teknolojiler (nesnelerin yapict malzemeleri, 6zellikleri, glinliik
yasam ortaminin izlenmesi, strdirilebilir yaratici fikirlerin Gretilmesi, insanlar
ve gevre icin faydalar).

5. Beden editimi (oryantasyonel ylriyUs, spor - disk golf, voleybol).
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6. Bilgi teknolojileri (bilgi arama, metin olarak sunma, video ve ses kayitlari,
fotograflar, gizimler, uygulamalari kullanma, Litvanca karakterlerle metin
yazma).

Probleme dayali/deneyimsel 6grenme organize edilir - egitim igerigiyle
etkilesime giren, dnceki bilgi ve deneyimlerin hayata gecirilmesine, yeni bilgi ve
etkinlik yontemlerinin edinilmesine yardimci olan aktif kendi kendine 6grenme
bilissel etkinligi (6rnegin, bir grup arkadagin yardimini kullanma veya "Gagn"
(anne, baba, biylkanne ve biyiikbaba vb.), pratik bir 6lcim, hesaplama veya
yaratici gérevi gerceklestirmek icin bir grupta uyumlu igbirligi, cevabi
internette, haritada, bir stantta bulmak). Kiiciik (3-4 6grenci) heterojen gruplar
halinde galisan 6grenciler bilinmeyen seyleri kesfeder, bilgiyi isler, biligin
dnemini anlar. Ogrencinin disiincesi, editim probleminin éziini ve 6grenci
tarafindan heniz bilinmeyen bilgi arama alanini gosteren problematik ve
bilgilendirici sorularla yonlendirilir. Etkinlik bir meydan okuma oyunu olan
"Kagis Odasi" (duraktan duraga seyahat) gibi diizenlenir: 6grenciler digtinmek,
gozlem, merak, yaraticilik, farkli durumlara uyum saglamak zorundadir, grubun
tim sirprizleri birlikte ¢ozebilece@ini kanitlamak gerekir, ancak goérev
tamamlama kalitesinin hizdan daha énemli oldugu vurgulanir. Ogretmen bir
yardimcidir, kolaylagtiricidir  (faaliyetin  hedeflerini anlamaya ve bunlara
ulagmaya yardimci olur, bu faaliyete dogrudan katilmaz, ancak sonuglarini
sanal olarak gozlemler).

Her grubun gorevleri tamamlamak i¢in agagidaki araglara ihtiyaci vardir:

1. Her 6grenci icin duraklari igaretlenmig harita (A3 boyutunda, kagit, renkli,
tim gruplar icin ayni)
https://drive.google.com/file/d/1A3T7TCiskGdZdDvDXsR4ah7gbMoeOdwd/vie
w?usp=sharing

2. Grup haritasina sabitlenmis QR kodunun kopyasi (her grup igin farkli QR

8. Metodolojiler

kodu - Padlet panosuna baglanti)
https://drive.google.com/file/d/1eE9Ui7-XtduJtRNgCuur1CXvBOm5wjrc/view?
usp=sharing

3. Calisma kagitlarinin bulundudu bir klasér (internet baglantisi sorunlari
olmasi durumunda kagit versiyonu gereklidir ve bazi ¢ocuklar mobil cihaz
yerine ¢aligma kadidinda okumayi tercih eder; ¢alisma kaditlarinin her
o6grenciye verilmesi Onerilir, daha sonra cevaplari Padlet panosunda
doldurmadan o6nce grup Uyeleriyle tartistiklari bireysel cevaplar vardir)
https://drive.google.com/file/d/1x2ql71uSedlkakwqgl3TgrV8N8D7-2m8f/view?

usp=sharing
4. Internetli bir mobil cihaz, QR kod tarayici, secilen adimsayar programi
9. Araglar / Malzemeler / 5. Kalem
Kaynaklar 6. Rulet

OQrenciler gorevleri okur ve cevaplar gruplarinin Padlet panosuna
gonderir, 6rnegin: https://padlet.com/sakasta/s0jxkjejxa3vskmy. Bilgiler
bir grup Uyesi tarafindan yiklenebilir, ancak diger grup tyeleri de cevap
verebilir; bu, o grupta kag 6grencinin mobil cihazi olduuna ve
ogrencilerin sorumluluklari nasil paylastigina baghdir.

Ogrenciler mobil cihazdaki tarayiciyi kullanarak bilgi arayabilir ve
gercekleri acikhda kavusturabilir.

Bu etkinlik icin gorevler olugturmak tizere agagidaki internet kaynaklari
kullanilir:

1. https://padlet.com/ (Ogretmen, grup sayisi kadar Padlet panosu
olusturmalidir. Ogrenciler bu panolardaki gorevleri okur, cesitli
formatlarda (gériintd, ses, metin, gizim) cevaplar verir. Etkinlik sirasinda
o6gretmen, gruplarin Padlet tahtasi cevaplarini analiz edebilir ve
ogrencilere "burada ve simdi" yazili tavsiyelerde bulunabilir, ek sorular
sorabilir, cevabi netlestirmelerini isteyebilir, vb.)



https://drive.google.com/file/d/1x2qI71uSedIkakwqL3TgrV8N8D7-2m8f/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x2qI71uSedIkakwqL3TgrV8N8D7-2m8f/view?usp=sharing

o TP
mmocusma 77 Avrupa_ Birligi taraflndan.
“ U ortak finanse edilmektedir

2. https://www.qr-code-generator.com/ (QR kodlari olusturmak igin
baska araclar da olabilir) (Ogretmen olusturulan QR kodunu Padlet
panosuna indirir veya her grubun Padlet panosunun web adreslerini
uygulamaya kodlar, kodlari keser ve grup haritasina ekler).

3. https://www.google.com/maps

(Bu baglanti, o6grencilerden bir konumun GPS koordinatlarini
belirlemelerini isteyen bir aligtirmada verilmigtir).

4. Herhangi bir adimsayar uygulamasi, Orne@in  Walk15
(https://play.google.com/store/apps/details?id=de.walk15.pedometer&
hl=lt&gl=US), Huawei Health
(https://consumer.huawei.com/It/mobileservices/health/).

Ogrenciler kararlastirilan saatte Kiiltiir ve Dinlenme Parki'nda ¢egsmenin
yaninda toplanir.

Etkinlik baglangici (30 dakika).

Ogrencilerden bu sefer Kiiltiir ve Dinlenme Parkinda ne yapacagimizi
tahmin etmeleri istenir (etkinlikler parkta ilk kez diizenlenmiyor), ayni zamanda
dersin (etkinligin) konusunun ne olabilece@ini belirlemeye cahgirlar (bu
tablonun 1. satirinda sunulmustur), hedefi formiile ederler.

Ogretmen faaliyetleri kisaca tanitir (kag¢ durak ziyaret edilecek, kag gérev
tamamlanacak), faaliyetin gorevini tanitir (bu tablonun 6. satirinda
sunulmustur), hangi yardimin kullanilabilecedini tartisir (6rnegin, internette
arama, stantta, "Cagn" yardimi), cevaplarin numaralandirlmasi ve tam
cimleler halinde sunulmasi gerektigini bildirir, degerlendirme ve 0z
degerlendirme formlarini tanitir (bu tablonun 13. ve 14. satirlarinda
sunulmustur).

Ogretmen her biri 4 &Jrenciden olusan heterojen gruplar olusturur
(6grencilerin yeteneklerini, ighirligi becerilerini, mevcut mobil cihazlari dikkate
alarak). Ogrenciler sorumluluklari paylagir (6rnedin, haritayr okumaktan,
o6devlerden, cevap vermekten (tim grup Uyelerinin mobil cihazlari varsa, bir
6grenci metin bilgilerini, diJeri ses kayitlarini, Gglinctsu videolari, dordinclsu
fotograflari ve gizimleri Padlet panosu gorevine yikleyebilir), zamani takip
etmekten, O6gretmenin yorumlarini takip etmekten, hatalari dizeltmekten

10. Birimlerin faaliyet / sorumludur). Bir hatirlatma olarak, bireysel yanitlar 6nemlidir, ancak grup
sekanslarinin adim adim kararlari Padlet panosuna kaydedilir.
ayrintili agiklamasi Araglar dagitilir (bu tablonun 9. satirinda sunulmustur), 6grencilerin

mobil cihazlarinda QR kod tarayici, adimsayar uygulamalari olup olmadigi,
mobil veri ve konumun etkin olup olmadigi kontrol edilir. Orencilerin Padlet
panosuna ¢esitli formatlarda nasil bilgi ylkleyeceklerini  hatirlayip
hatirlamadiklari kontrol edilir.

Nehir, kaynak, gbzlem glivertesi, kdpri, cadde yakininda giivenli davranig
icin gereklilikler tartigiimigtir. Yollarin yayalar ve bisikletliler igin kesintisiz bir
cizgi ile ayrildidina dikkat edilmelidir (isareti hatirlayin), bu nedenle sadece
yayalar igin tasarlanan tarafta ylirimeniz gerekir. Tium 6grencilerin 6gretmenin
telefon numarasina sahip olup olmadiklarini kontrol etmelerini ister, hangi
durumlarda aramalari gerektig@ini bildirir.

Faaliyet (2 valandos).

Her grup kendi Padlet panosuna (https://padlet.com/sakasta/
sOjxkjejxa3vskmy) erismek icin QR kodlarini mobil cihazlariyla
(https://drive.google.com/file/d/1eE9Ui7-XtduJtRNgCuurlCXvBOm5wjrc/view
?usp=sharing) tarar.

ilk olarak, 6grenciler Padlet panosunun "Dikkat!" béliimiinde verilen
bilgilere asina olurlar, etkinligin gérevini hatirlarlar, grubun beklentilerini
belirler ve yazarlar.

Ogrenciler gruplar halinde igbirli§i yaparak gérevleri bagimsiz olarak
yerine getirir: haritayl analiz eder
(https://drive.google.com/file/d/1A3T7TCisKGdZdDvDXsR4ah7gbMoeOdwd/vi
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ew?usp=sharing), haritaya gore kendilerini yonlendirir ve sirayla gerekli
nesnelere seyahat eder (1'den 9 dura@a kadar), her durakta gorevleri yerine
getirir, bilgilerine dayanarak veya gegitli yardimcilari kullanarak sorular
yanitlar, bunlari belirtilen formlarda Padlet panosuna kaydeder.

Ogrenciler 6gretmenin puanlamalarini ("Beden", "Begenme") izler,
yorumlari okur, 6gretmenin dizeltme isteyip istemedigini gorir ve gerekirse
cevaplari dizeltir.

Ogretmen 6grencilerle birlikte seyahat edebilir ve 6grencilerin
gorevlerde nasil yaptiklarini gozlemleyebilir. Ancak, 6grenciler parki ilk kez
ziyaret etmiyorlarsa, 6gretmen 6grencileri kararlagtirilan yerde bekleyebilir ve
ogrencilerin yaptigi caligmalari sanal olarak (Padlet panosunda)
gozlemleyebilir.

Etkinlik sonu (30 dakika).

Tum gruplar kararlastirilan yere dondigiinde cevaplar kontrol edilir
(https://drive.google.com/file/d/1ri84JDbhr_400d9b--pilCzIXFTj70IX/view?usp
=sharing).

Ogrenciler Padlet panosundaki "Yansima" bélimiinii bagimsiz olarak
doldurur (grubun duygularini gizin, adimsayar uygulamasinin bir fotografini
yukleyin, sorulari yanitlayin (bu tablonun 13. satirinda verilmistir)). Grup
temsilcileri 6z de§erlendirmelerini herkese sunar.

Ogretmen tiim gruplarin faaliyetlerini ézetler, faaliyetin gérevine geri
déner, gruplar tarafindan yapilan ¢aligmalari degerlendirir, elde edilen
sonuglardan memnun kalir, gézlemlerini ifade eder ve gerektiginde 6grencilere
bireysel geri bildirim saglar.

Caligsma ekipmanlarini dizenledikten sonra okula yiriyerek donilar
(yaklasik 3 km).

Faaliyet tanimi, sanati (sanat ve teknoloji) entegre eden gorevleri igerir.

11. ART'nin Entegrasyonu

Cinsiyet, ailenin sosyo-ekonomik gevresi, ikamet yeri, uyrugu, 6zel egitim
ihtiyaglari vb. ne olursa olsun her gocuk igin kaliteli egitim saglanir. Uygun
gorevler hazirlanir (6grencilerin yagina, yeteneklerine, mevcut deneyimlerine,
bireyselli§ine yonelik, daha blyik beklentilerle iligkili), beklenen yontem ve
metotlar (6grencilerin heterojen gruplandiriimasi, igbirligine dayali 6grenme,
birlikte problem ¢6zme, iyi kargilikli iligkiler, kurallara ve anlagmalara uyum,
tesvik sistemi), malzeme ve insan kaynaklari planlanir (kapsayici modern
araglar kullanili, zamaninda vyardim saglanir), kendi 6grenmeleri igin
sorumluluk gelistirilir, bagimsizlik tegvik edilir, her 6grencinin geri bildirim
almasi, kendini de@erlendirmesi ve gelisimin sonraki adimlarini tahmin etmesi
icin firsatlar yaratilir.

Etkinlik sirasinda bigimlendirici degerlendirme uygulanir (Padlet
panosunda, 6gretmen her cevabin altina "Beden" (dogru yapilan gérev) ve
"Begenme" (yanlis yapilan gorev) isaretler, gerekirse eksiklikleri gidermek igin
yorumlar/6neriler sunar - bu sekilde 6grenciler tesvik edilir ve kendilerini
diizeltmelerine izin verilir.

Etkinlidin sonunda, 6grencilerin kendilerine 6z degerlendirme
prosedirine katilma hakki verilir. Grubun duygularini aldiktan sonra 6grenciler
asagidaki sorulari yazili olarak cevaplar ve daha sonra cevaplari sézli olarak
13. Geri bildirim ve herkese sunar:

degerlendirme 1. Kolay ve zor olan neydi?

2. Grup iginde galisma nasil gitti (her Gyenin bireysel katkisi, anlagmalar,
yardim, gorevlerin yerine getirilmesi)? Bir dahaki sefere neyi farkli yapardiniz?

3. Eniilging ve en sevmediiniz gorev...

4. Bugiin edindiginiz bilgi ve becerileri hayatinizda kullanacak misiniz?
Ornekler verin.

5. Kag gorevi dogru yaptiniz?

6. Hangi destegi kullandiniz?

7. Grubunuzun beklentilerini kargiladiniz mi? Nedenini agiklayin.

12. Dezavantajli 6grencilerin
dahil edilmesi igin cinsiyete
6zgii hususlar ve
uyarlamalar veya stratejiler
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Etkinlik stiresince sadece konu degil, ayni zamanda sosyal yetenekler ve
kigiler arasi iligkilerin geri bildirimi de bireysellestirilerek, 6grenme basarilari
ve eksiklikleri gosterilerek, 6grencilerin daha fazlasini bagarmalarina yardimci
olunarak 6grencilerin 6grenmeleri izlenir ve sonunda tartisilir.

Elektronik gilinlik, grup iginde caligirken etkinlik gérevinin nasil yerine
getirildigini kaydeder (deerlendirme kriterlerini ve belirlenen beklentileri
dikkate alarak), bagarilari ve zorluklari tanimlar, 6grencilerin ¢alismalarina
baglantilar gonderir (Padlet panosu) - béylece 6drencilerin e@itim strecindeki
o6grenmeleri hakkinda bilgi toplar.

14. Degerlendirme
(notlandirma amaciyla)

Bu etkinlik 9 Eylil 2022 tarihinde 3. sinif 6grencilerinin yani sira 7. sinif
d@rencileriyle de gerceklestirilmistir. Uglincii sinif  dJrencileri  gérevler
sirasinda yaklasik 3 km, yedinci sinif 6@rencileri ise yaklagik 5 km yol kat
etmigtir (yaslarina gore daha fazla durak ziyaret etmeleri ve gorevleri
tamamlamalar gerekmistir). Etkinlik 3 saat surmigstir. (faaliyetin amacina
asinalik, gorev, degerlendirme ve 06z deerlendirme, gruplara ayrilma ve
sorumluluklar, glivenli davranig hakkinda bilgilendirme, araglarin dagitimi - 30
15. Uygulandi mi/test edildi | dk, beklentilerin belirlenmesi, gruplarda bagimsiz calisma - 2 saat, 6zetleme,
mi? yagsamla baglantilarin tartigilmasi ve yansitma - 30 dk).

Evet ise, liitfen siireci Etkinlik anlar Anlar (fotodraf ve fotoQraf paylasimi igin ebeveyn izni
aciklayiniz (uygulama siiresi, | alinmisti):

dereceler, siireg) https://drive.google.com/drive/folders/1Go-rABHOjdToX080uXNGxm6Zu4YGQ
bsJ?usp=sharing

Etkinlik, 28 Eylul 2022 tarihinde Panevézys sehrinde ilkokul 6gretmenleri
ve 5-7 sinif 6gretmenleri igin 13. sinif dersinin organizasyonu sirasinda sunuldu.
Egitimciler 6grenci oldular ve gruplar halinde galigarak gérevleri tamamladilar.
Ogretmenlerin gériislerinden gérevlerin ilging, ilgi cekici, motive edici, acik,
anlasilir, 6grencilerin yag ve yeteneklerine uygun oldugu gorulmektedir.
Og@retmenler icin en zor sey teknoloji ile "arkadas olmak" olmustur.

Tum 6grenciler etkinlik gorevini basariyla uygulamig, bazi gruplar kendi
beklentilerini agmigtir. TUm gruplar sorulari yanitlarken ve pratik gorevleri
yerine getirirken hatalar yapti. Aktiviteleri Ozetlerken, o6@renciler c¢esitli
nedenler belirttiler, 6rnegin, gorevi dikkatlice okumadilar, acele ettiler, cevabi
tahmin ettiler, ancak internetten kontrol edebilirlerdi, ¢agrinin yardimini
kullanmadilar. Ogrencilerin calisma gruplarinda uyumlu bir sekilde caligmasi

15. Cevabiniz evet ise, liitfen ve 6gretmenin Padlet panosundaki de§erlendirmelerine yanit vermesi giizel.
diigiincelerinizi/degerlendi Bu eylem plani sadece bir kilavuzdur. Gérevler degistirilebilir, daha zor
rmenizi yazar misiniz? veya daha kolay hale getirilebilir, azaltilabilir veya daha fazla tahsis edilebilir.
(zamanlama, hedeflerle Gorevlerin siresini belirlemeden faaliyetler gergeklestirmek mimkiindir. Daha
esglestirme vb. ile ilgili sonra, tim gorevleri daha hizli tamamlayan 6grenciler bos zamanlarini oyun
kisitlamalar) alaninda gegirebilirler. Alternatif olarak, grup béliinebilir ve 6grenciler diger

gruplara mentor olarak gonderilebilir (6gretmen Padlet panosunda hangi
grubun verilen gorevi yerine getirdigini gorebilir, boylece 6grencileri dogru
istasyona gonderebilir). Daha sonra gorev kontroli ve tartigma, tim gruplar
kararlastirilan yere dondiikten sonra gergeklesecektir.

Cevaplari kontrol etmek, anlagilmayan noktalari bulmak ve tiim duraklari
bir kez daha dolasarak herkes icin diisinmek tavsiye edilir.

Etkinlik, Algirdas Salkauskas (PanevéZys'teki Orienteering Spor Kuliibii
"Oriens") tarafindan olusturulan bir haritaya dayanmaktadir.

Fotograflar kigisel arsivden ve internetten alinmigtir:

T, 1. Kalttr ve rekreasyon parki
16. Fikri miilk haklar (IPR
6. Fikri .u ,Iyet__ a .a ' (IPR) https://www.pst.lt/remote/direct_uploads/1600693556_maz_DJI_0383-Edit-2.
/ Faaliyetin kokeni .
JPg
2 Kaynak

https://projektai.panevezys.lt/wp-content/uploads/2017/04/9576_G_Kartanas
-e1573569136974.jpg
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3. Gozlem glivertesi
https://s1.15min.lt/images/photos/2018/11/09/original/image-01-5be57e3d0
329c.jpg

4, Sakuras

https://aina.lt/wp-content/uploads/2022/04/Sakuros_zydi_G_Kartanas.jpg
Olusturulan faaliyetin egitim 6gretim amagh olarak 6grenme siirecinde
kullanilmasina izin veriyorum.
Eylem planinin NGSS projesi web sitesi https://ngss.erasmus.site
adresinde yayinlanmasini kabul ediyorum.

Yunanistan

NGSS Ders Plam

Hazirlayan Georgia Katsavidaki, okul 6ncesi egitim 6gretmeni, Resmo, Girit, Yunanistan

1. Etkinlik / ders baghg: Suda batan ve yiizen malzemeler

Cocuklarin / 6grencilerin yasti: 4,5-6 yas.

EQitim seviyesi: okul 6ncesi egitim.
2. Hedef kitle
Ozel grup ézellikleri: Grubumuz birkag yeni yiiriimeye baslayan cocuktan, bazi iki dilli
¢ocuklardan, hi¢ Yunanca konugamayan bir gocuktan ve yaygin gelisimsel bozukluklar
spektrumunda cok yiiksek zekaya sahip 6zellikle yetenekli iki cocuktan olusmaktadir.

® 20 dakika (tartisma, sorular ve hipotezler)

®  Cocuklarin malzemelerle deney yaptigi 30 dakika

e  Sonuglarin/tartismanin 15 dakikalik kaydi

® 20 dakika (sanat)
Kapali alan

3. Siire

4. Ogrenme Ortami

Dogal diinya hakkinda Matematik ve
bilgiler bilimsel dil
Sayisal Bilgiler Uzamsal diisinme
Temel bilimsel kavramlar [0 Bilgi islemsel disinme
Gozlem [0 Matematiksel modeller
5. 5. STEAM & SEL Deney [J Teknoloji Okuryazarhgi
Yetkinlikleri X Haberlesme [0 Dijital okuryazarlik
Anlamli sorular sorma L] Bilgi yonetimi becerileri
Gerekgeli sonug ¢ikarma Problem ¢ézme
Yaratici Digiinme 0 Sorumlu karar verme
iletisim 0  Ozgiiven ve Girigkenlik
is Birligi [ Diriistliik
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] Merak [J Empati

Cocuklarin/6grencilerin bu etkinlik/ders araciligiyla ne 6grenmesi/gelistirmesi
bekleniyor?
® Cesitli malzemeler ve nesnelerle deneyler yapmak.

(notlandirma
amaciyla)

5 e Varsayimlarda bulunmak.
6. Beklenen 6grenme e Gozlem yapmak.
giktilar e letisim kurmak.

e lgili sorulari sormak ve cevaplamak.

e s birligi yapmak ve karar vermek.

e Eserler olugturmak

7. lslenen konular ve
basliklar Dil, matematik, bilim, sanat
[ Tasarim Odakh Disinme
Sorgulamaya Dayali O§renme
8. Metodolojiler Probleme Dayali Ogrenme
[J SCAMPER
] Montessori 3 agamali ders
9. Araglar / Malzemeler / Malzemeler: 4 adet su dolu leden, plastik sekiller, tahta bloklar, tahta ve plastik
Kaynaklar mandallar, metal, plastik ve tahta kagiklar, plastik kurdeleler, lastik hayvanlar, vb.

1. 1. Etkinlik, 6grenciler arasinda yakin zamanda yaptiklari
seyahatler tizerine bir sohbetle basladi. Ogrencilerden biri Atina'ya bir
gemiyle seyahat ettiginden bahsetti. Diger 6grencilerden biri
gemilerin batmadan ylizmesinin nasil miimkiin oldugunu merak etti.
Bunun lizerine 6gretmen 6grencilere gemilerin neyden yapildigini
bilip bilmediklerini ve sinif arkadaslarinin sorusuna nasil cevap

10. Birimlerin faaliyet / verebileceklerini sordu.
:le(:‘n::;:::: adim 2. 2. Farkli malzemelerle deneyler yapmaya karar verdik ve
agiklamasi cocuklar 4 gruba ayrildi. Her grubun bir le§en suyu ve gesitli
malzemelerden (plastik, ahsap, kadit, metal, strafor, kauguk vb.)
nesneleri vardi, bunlari suya koydular, sonuglar ¢ikardilar ve kayitlar
yaptilar.

3. 3. Ahsap malzemelerin agirliklarina ragmen suda yuzduklerini
fark ettiler. Daha sonra gemiler (tekneler) ahsaptan yapildidi igin
batmadiklari sonucuna vardilar ve gemilerle ilgili soruyu cevapladilar.

Etkinligi tamamladiktan ve gozlemlerini yaptiktan sonra, islak nesneleri (plastik
. sekiller, tahta bloklar, mandallar, plastik Seritler, plastik hayvanlar vb. ) kagit ile sildiler.
11. ART'nin . . . . e
Entegrasyonu Daha sonra her grup el!nq%kl ma?IzemeIerIe bir s'anta\t eseri olugturdl{ve diger gruplara
sundu. Her takimdan bir 6grenci, her ¢abanin nihai sonucunun fotografini gekmekten
sorumluydu.
12. Dezavantajli
ogrencilerin dahil
edilmesi igin
cinsiyete ozgii
hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler
13. Geri bildirim ve Cocuklar sorularini kendiller'i cev?pladlla.r, Ifayltlarlnlvtartlstllar ve Fabalarlnln niha.i
o . sonuglarini (sanat eserlerini) degerlendirdiler. Fotograflarini gektikten sonra, geri
degerlendirme bildirim ve dederlendirme icin etkinligin kaydini tuttuk.
14. Degerlendirme Ogrencilerin 6grenmelerini ve materyali anlamalarini de§erlendirmek icin, isaretleme

durumunda, 6gretmenler ¢ocuklarin farkli olaylari nasil algiladiklarini, ellerindeki bilgi
ve materyalleri nasil organize ettiklerini ve topladiklari verilerden nasil sonuglar
ctkardiklarini ortaya koyan gocuklarin kayitlarini ve yaratimlarini degerlendirmelidir.

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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15. Uygulandi mi/test
edildi mi?

Evet ise, lutfen stireci
aciklayiniz (uygulama
suresi, dereceler, siireg)

Etkinlik plani bir giin boyunca sinifta uygulanmistir.
(a) Etkinlik bir sabah sinifta tartisma, sorular ve varsayimlarla bagladi,

(b) deneyler, kayitlar, gozlemler ve sonuglarla masalarinda gruplar halinde devam
ettiler,

(c) sanatsal yaratimlar ve sonuglarin fotografik illistrasyonu ile verilen aradan sonra
tamamlanmistir.

16. Cevabiniz evet ise,
lutfen
diisiincelerinizi/dege
rlendirmenizi yazar
misiniz? (zamanlama,
hedeflerle eglesme
vb. ile ilgili
kisitlamalar)

Etkinlik plani gocuklarin merak ve sorularindan dogdu, is birligi ve deneyimleriyle
gelisti, daha ileri yansimalari, hipotezleri ve sonuglari motive etti ve sonunda basaril
oldu. Ogretmen destekleyici ve yénlendirici bir rol Gistlenirken, 8grenciler sireci
deneyimlemig ve aragtirma yoluyla yeni bilgiler kesfederek kendi bagarilarinin tadini
cikarmiglardir. Hedeflere ulagiimig ve sonuglar son derece tatmin edici olmugtur.

17. Fikri miilkiyet haklari
(IPR) / Faaliyetin

kokeni

NGSS Ders Plani

Hazirlayan Sopfia Chatzoglidou, okul dncesi egitim 6gretmeni, Girit, Yunanistan

1. Etkinlik / ders baghg:

Siirtinme/Hiz rampalarinin ingasi

2. Hedef kitle

1. Cocuklarin/égrencilerin yagi: 4,5-6
Egitim seviyesi: okul 6ncesi egitim

3. Siire

20 dakika boyunca ¢ocuklarin materyallerle deney yapmasi
® 30 dakika boyunca ¢ocuklarin materyalleri/insaati denemesi
Sonuclarin/tartismanin 15 dakikalik kaydi

4. Ogrenme Ortami

Kapali veya agik alan
Bu etkinlik hem i¢c hem de dis mekanlarda uygulanabilir

5. 5. STEAM & SEL
Yetkinlikleri

Dogal diinya hakkinda Matematik ve

bilgiler bilimsel dil
] Sayisal Bilgiler Uzamsal disiinme
Temel bilimsel kavramlar Bilgi islemsel diiginme
Gozlem 0 Matematiksel modeller
Deney 1 Teknoloji Okuryazarlig
Haberlesme ] Dijital okuryazarlik
Anlamli sorular sorma ] Bilgi yonetimi becerileri
Gerekgeli sonug ¢ikarma [0 Problem ¢dozme
1 Yaratici Diglinme 1 Sorumlu karar verme
fletisim [0  Ozgiiven ve Girigkenlik
X g Birligi O Darustlik
L1 Merak [ Empati

6. Beklenen 6grenme ciktilar

1 Cocuklarin/égrencilerin bu etkinlik/ders araciligiyla ne 6grenmesi/gelistirmesi
bekleniyor?

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Gozlemlemek

Denemek igin

Isbirligi yapmak

lletisim kurmak

Siirtiinme kavrami ile temasa ge¢cmek
Nesnelerin ézelliklerini anlamak

lletisim kurmak

Sorulari yanitlamaya ¢alismak

Bilimsel kelime dagarciklarini gelistirmek
Oynamak

Eglenmek igin

. Dil, matematik, bilim, miihendislik
7. lglenen konular ve bagliklar

[1/Tasarimsal Dustinme
Sorgulamaya dayali 6grenme
8. Metodolojiler [J Probleme Dayali Ogrenme

1 SCAMPER

1 Montessori (udOnua o€ 3 o1adIq)
Malzemeler: arabalar, trenler vb. oyuncaklar ¢egitli dokularda malzemelerle (6rn.
karton ve kumaglar) kaplanmig uzun ylizeyler (ahSap, karton vb.), kumaglar,
¢esitli dokularda kartonlar, aliiminyum folyo, zimpara kadidi vb. gibi c¢esitli
kaplama malzemeleri tutkal cubuklari ve makas.
Sinifin herkesin kolayca erisebilecegi bir béliimiine hazirladigimiz uzun yiizeyleri
ve oyunlari yerlestiriyoruz.
1. adim: Cocuklar yiizeyleri gézlemler, onlara dokunur ve oyuncaklari iizerlerinde
yuvarlar, her bir rampayi kaplayan malzemenin dokusunun hizini nasil
etkiledigine dair varsayimlarda bulunur.
2. adim: Cocuklar kendilerine verdigimiz malzemelerle (kumaglar, ¢egitli
dokularda kartonlar, aliiminyum folyo, zimpara kagidi vb.) kendi rampalarini
yapmaya caliSirlar.
3. Adim: Etkinlik sona erdikten sonra ¢ocuklar yaptiklari rampalar ve bunlari
kaplamak icin segtikleri malzemeler hakkinda bir tartisma baglatirlar.
Odgretmenler cocuklara asadidaki sorulari sorabilir:

9. Araclar / Malzemeler
/ Kaynaklar

10. Birimlerin faaliyet /
sekanslarinin adim adim

aynintih agiklamasi - Rampalarinizi nasil inga ettiniz?

- Hangi malzemeleri kullandiniz?

- Rampanizi neden bu malzemeyle inSa etmeyi sectiniz?

- Kliglik arabalar tiim rampalarda ayni hizda mi gidiyor?

- Hizlari arasindaki fark nedir?

- Arabalarin daha hizli yuvarlanmasini isteseydiniz, rampalari insa etmek igin
hangi malzemeyi kullanirdiniz?

- Arabalarin daha yavas yuvarlanmasini isteseydiniz, rampalari inga etmek igin
hangi malzemeyi kullanirdiniz?

- Sizce arabalarin hizi neye baglidir?

Malzemeler: bir énceki etkinlikte kullandigimiz oyuncaklar, kagit, tempera.

1. adim: Diiz bir zemine bir parca kadit serin ve lizerine bir 6nceki etkinlikte
kullandigimiz oyuncaklari yerlestirin.

2. adim: Cocuklarin hizlarini gézlemleyerek oyuncaklari hareket ettirmelerini
tesvik edin.

3. adim: Cocuklari oyuncaklari boyaya batirmaya tegvik edin ve hizlarinda
herhangi bir dedisiklik olup olmadidini g6zlemleyerek kagit iizerinde yuvarlamayi
tekrar deneyin.

11. ART'nin Entegrasyonu
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12. Dezavantajli 6grencilerin
dahil edilmesi icin
cinsiyete 6zgii hususlar ve

uyarlamalar veya
stratejiler

13. Geri bildirim ve Ogrenciler rampalarini insa etmek icin kullandiklari malzemelerin ézellikleri
de@erlendirme hakkinda tartigirlar.

Not verme ve raporlama amaciyla 6grencilerin égrenmeleri ve materyali
anlamalarinin dederlendirilmesi, 6gretmenin ¢ocuklarla inSa ettikleri rampalar
hakkinda konusmasiyla elde edilebilir.
1. adim: Sinifin ortasina dért farkl
malzemeyle (zimpara kagidi, c¢uval
bezi, ¢uval ve karton) kaplh derme
catma bir karton rampa yerlegtirildi.

2. adim: Cocuklar yiizeylere dokundu,
kaplandiklari  farkli  malzemelerin
dokularini  gézlemledi ve  kendi
aralarinda tartisti.

3. adim: Cocuklar arabalari
rampalarda  yuvarlayarak  dokulari
denediler. Oyun boyunca, arabalarin
hizinin her seferinde hangi rampayi
kullandiklarina bagli olarak degigtigini
kesfettiler.

4. adim: Sinif masalarina  ¢egitli
malzemeler (zimpara kagidi, c¢uval
bezi, c¢uval, karton kutular, parlak
karton ve yiinlii kumag) yerlegtirildi ve
cocuklar kendi rampalarini yapmaya
tesvik edildi.

18. Uygulandi mi/test edildi Adim 5: Tum gruplar yapilarini
tamamladiktan sonra birbirlerine
sundular. Bunu takip eden tartismada
cocuklar, rampalarini inga etmek icin
kullandiklari malzemelerin ézellikleri
hakkinda bazi sonuglara vardilar.

14. Degerlendirme
(notlandirma amaciyla)

mi?

Evet ise, lutfen siireci
aciklayiniz (uygulama
suresi, dereceler, siireg)
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15. Cevabiniz evet ise, Bu etkinlik, ¢cocuklarin kendilerine verilen malzemelerin ézelliklerini ve bir cismin
liitfen hizinin siirtiinme kuvvetinden etkilendigi gercedini anlamalarina yardimci oldu.
diigiincelerinizi/dege Bu sonug, ¢ocuklarin arabalari icin kendi deyimleriyle hizli "pistler" insa etmek

lizere parlak karton ve karton kutular kullanmaya karar vermelerinden, anaokulu

6gretmeni onlardan arabalarin disik hizda yuvarlanacagi bir pist inSa
etmelerini istediginde ise zimpara kagidi ve yinlii kumas kullanmayi tercih
etmelerinden kaynaklanmaktadir.

rlendirmenizi yazar
misiniz? (zamanlama,
hedeflerle eglegsme
vb. ile ilgili
kisitlamalar)

Etkinliginizi/dersinizi mevcut bir kaynaga veya ¢alismaya dayandiriyorsaniz,

16. Fikri miilkiyet haklan yazarin bilgilerini verin: isim, dersin yayinlandigi cevrimici kaynadin baglantis
(IPR) / Faaliyetin veya mevcut olan her sey.
kokeni Ders sizin tarafinizdan olusturulmussa, liitfen ¢alismanizi hangi kosullarda

paylastiginiza dair talimatlar verin.

NGSS Ders Plam
Hazirlayan Stella Frantzeskaki, okul oncesi egitim 6gretmeni, Resmo, Girit, Yunanistan
1.Etkinlik / ders bashg. Suyu ¢dzen veya emen malzemeler.
2.Hedef kitle Cocuklarin/égrencilerin yasi 4,5-6

30 dakika video izleme, sorunu anlama ve vakalari kaydetme
Malzemelerle 30 dakika deney yapma
3.Siire 20 dakika sonuglarin kaydedilmesi ve tartigma

Kapali veya agik alan

A.0grenme Ortami Bu faaliyet acik havada ya da kapali alanda gergeklestirilebilir

+[] Dogal diinya hakkinda bilgi

4+ 1 Matematiksel ve bilimsel dil

4[] Uzamsal disiinme

+[] Temel bilim kavramlari +[] Bilgi islemsel disinme
4+ Gozlem

4+ 1 Deneyimleme

4+ letisim [ Dijital okuryazarlik

O Onemli bilgilerin sunulmasi ] Yénetim becerileri
[ Bilgi empatisi

5. STEAM & SEL "Yetkinlikleri | +[1 Problem g6zme

4+ Yaratici digtinme [ Sorumlu karar verme

+[] Merak [ Ozgiiven ve kendine giiven

O igbirligi O Duristliik
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1 Cocuklarin/6grencilerin bu etkinlik/ders araciligiyla ne
ogrenmesi/gelistirmesi bekleniyor?

Gozlemlemeyi
Varsayimlarda bulunun ve bunlari dogrulamayi
Farkli malzemelerle deneyler yapmayi

Dogal problemleri denemek ve ¢dziim bulmak igin kendi
disgiincelerini ve 6nceki deneyimlerini kullanarak ihtiyag
duyacaklari malzemeleri segmeyi

6.Beklenen 6grenme ciktilari Suda ¢oziinurliik kavrami ile temas etmeyi

Su ile iligkili olarak nesnelerin 6zelliklerini anlamayi

i§bir|igi yapmak ve ekip halinde ¢aligmayi

Kourtaliotiko Bogazi'nin dogal gevresi hakkinda bilgi edinmeyi

Bir glin igin ne kadar yiyece@e ihtiyag duyulacagi ve bir
tirmanmayi

e cantasinin tirmaniclyi rahatsiz etmeyecek Sekilde ne kadar agir
olabilecegi gibi pratik problemlere etkili ¢gozimler bulmayi

® Nesneleri gruplandirmayi ve ¢ozlnurlige gore kategorize etmeyi
6grenecekler.

Dogal cevreyi tanima. fen bilimleri, matematik,

7.Islenen konular ve bagliklar deneyler yoluyla problem cézme.

[ Tasarim Odakli Dislinme
8. Metodolojiler [ Sorgulamaya dayalll_ ('?Qrenme
X[] Probleme Dayali Ogrenme

Etkinlik i¢in Sunlara ihtiyacimiz olacak:

0 - Bir Girit haritasi,

0 - Kourtaliotiko Bogazi'nin fotograflari,

O

- sinif kuklasi "Gregory "nin vadiyi gegme arzusunu ve yaninda
9.Araglar / Malzemeler / Kaynaklar getirecei yiyeceklerle ilgili endigelerini ifade ettidi bir video;

0 - su, suya batirilacak malzemeleri tutabilecek seffaf legenler,

[ seffaf plastik bardaklar, kavanozlar, kadit ve plastik torbalar, pegeteler,

kasiklar ve dider karistirma geregleri, havug, salatalik, elma, bal, seker,
kahve, tost ekmegi, tost peyniri, misir gevregi, findik.
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Cocuklarla birlikte, sinif kuklasi Gregory'nin dagdcilik kuliblne kaydoldugunu ve
Kourtaliotiko gegidini gegmeye hazirlandigini sdyledigi bir video izliyoruz.
Gregory cocuklardan yanina biraz yiyecek almasina yardim etmelerini ister,
boylece kendisi ve tirmanig arkadaslari yolculuktan sonra bir seyler
yiyebileceklerdir. Ancak, cogu zaman suda olacagi ve ylizecegi igin, yanina ne
alirsa alsin suda ¢oztilmemelidir.

1. Adim Cocuklara Girit haritasini gosterin ve gecidi bulun. Cocuklar vadinin
resimlerini inceler ve gordiklerini gruplar halinde tartigirlar. Cocuklardan bu
sorunu ¢6zmek icin neye ihtiyag¢ duyacaklarini diigiinmelerini ve Gregory'nin
suda ylridikten sonra ag kalmamasina yardimci olmalarini istiyoruz.

Adim 2. Cocuklar hipotezlerini yazarlar

3. Adim Cocuklar malzemeler ve su ile deneyler yapar

Adim 4. Cift girigli cizelgelere hangi gidalarin ¢6ziindidunl ve hangilerinin
coztinmedidini not ederler.

Adim 5. Denemelerden sonra, Gregory'nin saha gezisi icin saklamayi segtikleri
maddeleri kaydederler.

10.Birimlerin faaliyet / IAdim 6. Sectiklerini gruplar halinde sirt ¢antalarina yerlestirirler ve sonucun
sekanslarinin adim adim ayrintili islevsel olup olmadigini kontrol ederler.
aciklamasi Etkinligin sonunda gocuklarin segimleri Gzerine bir tartigma yapilir. Bu etkinligin

uygulanmasi iki veya daha fazla organize etkinlikle tamamlanacaktir.

Ogretmenlerin ¢cocuklara yéneltebilecegi sorular:
e Gregory'nin ¢antasina ne koydunuz?

Neden bu yiyecekleri sectiniz?

Hangi yiyecekler suyu emer ve islatir?

GOzunen ve suyu emen yiyecekleri tagimak icin ne yapabiliriz?
Sectiklerinizin taginmasi kolay mi?

Bunu size soyleten nedir?

Toprak, cakil taglari, yapraklar, dallar, biberiye, yapigtirici ve su gibi
11.ART'nin Entegrasyonu dogal malzemeler kullanarak her gocuk kendi do@al resmini yapar.

Bu etkinlik tim gocuklar igindir, ¢clinkii doga kanunlarini ve
12.Dezavantajl 6grencilerin kullanilacak malzemelerin reaksiyonlarini denemelerine yardimci
dahil edilmesi icin cinsiyete 6zgiijolacak ve kendilerine olan glivenlerini ve bilgilerini artiracak, ayni
hususlar ve uyarlamalar veya  |zamanda bu bilgileri gercek hayatta kargilagabilecekleri benzer
stratejiler yasam problemlerine ¢6zim bulmak igin kullanmalarini
saQlayacaktir.

Ogrenciler genel oturumda materyallerin 6zellikleri ve hangi
13.Geri bildirim ve yiyeceklerin suyu emdigi, hangilerinin dogrudan ¢oziindigi ve
degerlendirme neden ¢6zindligu hakkinda tartigirlar. Bu kogullarda Gregory'ye
hizmet edecek yiyecekleri segmek igin hangi kriterler kullanildi.

Degerlendirme, 6gretmenin ¢ocuklarla gida ve ambalaj

14.Degerlendirme (notlandirma .. . .
malzemelerinin suda ¢6zlinen veya suyu emen malzemelerin

amaciyla)
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taginmasi igin segilmesinin nedenleri hakkinda yaptigi tartismanin
sonucudur.

15.Uygulandi mi/test edildi mi?
Evet ise, liitfen siireci agiklayiniz
(uygulama siiresi, dereceler,
slireg)

1. Adim: Cocuklar videoyu izlediler, Girit haritasi Gzerinde Kourtaliotiko Bodazi'ni
buldular ve fotoJraflara bakarak gézlemlediklerini tartigtilar.

2. Adim: Gregory'nin yolculukta 6gle yemeg@i i¢in yanina almasinin islevsel
olacadina dair hipotezlerini yazdilar.

3. Adim: Malzemeler ve su ile denemeler yapilmasi ve hipotezlerin etkinliginin
test edilmesi. Su ile temas ettiginde bozulmayan yiyeceklerin yeniden segilmesi.
5. adim: Uygun yiyeceklerin segimi lizerine tartigma ve ekmegin taginmasi igin
cOzUm arayISl.

6. Adim: Nihai olarak segilecek gidalarin listesinin kaydedilmesi ve gruplar
halinde torbanin hazirlanmasi.

7. adim: Gruplarin kararlarinin genel kurula sunulmasi ve tartigiimasi.

16. Cevabiniz evet ise, liitfen
disiincelerinizi/degerlendirme
nizi yaziniz (zamanlama,
hedeflerle eglestirme vb. ile
ilgili kisitlamalar)

Malzemeler ve ¢oziinirlikleri ile ilgili deneyler yaptiktan sonra
cocuklar hangi yiyeceklerin ¢oziindiigiind, hangilerinin suyu
emdigini, boylece yenemeyecegini ve hangilerinin suyla temastan
hic etkilenmedigini ayirt ettiler. Ancak ¢ocuklarin gériigiine gore
ekmek gibi bazi gidalarin taginmasi gerekiyordu, bu nedenle
cocuklar hava gegirmeyen ve suyun niifuz etmesini 6nleyen su
gecirmez malzemeler kullanarak bu gidalari tagimanin yollarini
denediler.

17.Fikri miilkiyet haklan (IPR) /
Faaliyetin kokeni

Ders sizin tarafinizdan olugturulduysa, litfen ¢aligmanizi hangi
kosullarda paylastiginiza dair talimatlar verin.

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Romanya

NGSS STEAM PROJESI

IONITA CRINA-TATIANA - Anaokulu no. 16, Targoviste, Romanya

1. Etkinlik / ders
bashg

2. Hedef kitle

Kare balkabagi

Okul 6ncesi (3-4 yas)

3. Siire Her gtin 30 dakika

4. Ogrenme Ortam Kapali alan

Dogdal diinya hakkinda bilgi
Matematiksel ve bilimsel dil
L] Aritmetik
X Uzamsal dustinme
Temel bilim kavramlar
Bilgi islemsel distinme
Gozlem
L] Matematiksel modeller
Deneme
Teknoloji Okuryazarh@i
iletigim
5. 5. STEAM & SEL L] Dijital okuryazarlik
Yetkinlikleri Anlamli sorular sormak
L] Bilgi yonetimi becerileri
Motive edilmis sonug gizmek
Problem ¢dzme
Yaratici Distinme
[ Sorumlu karar verme
lletisim
[ Glven ve Girigkenlik
Isbirligi
Buttnluk
Merak
Empati
Bu aktivite/ders aracilidiyla hangi ¢cocuklarin/égrencilerin
égrenmesi/gelistirmesi gerekiyor?
6. Beklenen e bir balkaba@inin bilegsen pargalari;
e balkabagdinin yasam dongusu;
e ikincil renkler;
[

ogrenme ciktilari

geometrik sekiller.
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e Matematik;
e Bilim
7. lslenen konular ve e Sanat
bashklar e Mihendislik;
e Dil 6grenimi;
e Teknoloji.

8. Metodolojiler Montessori 3 asamali ders

e balkabaklan
e cicekler icin toprak
e saksilar, hamuru
e tel, hareketli gozler
9. Araclar/ e tahta cubuklar
Malzemeler / ® ahsap pense
Kaynaklar e kiipler
e tutkal tabancasi
® lego pargalari
e hikayeden resimler
(https://www.youtube.com/watch?v=K-acOrQ3aSo)
Adim 1
Bu STEAM etkinliginin baglangi¢ noktasi Joe Troiano'nun "Kare
Balkabagi Spookley Efsanesi" adli hikayesiydi. Hikayenin aciklayici bir
sekilde okunmasinin ardindan, okul 6ncesi 6grencilerden birbirleriyle
balkabadinin yagam dongisind tartigmalari, duyduklarn hikayeye
dayanarak farkli sekil ve renklerde balkabaklari olugturmalari ve bahge
icin daha saglam bir ¢it inga etmeleri istendi.
Adim 2
Bilim: Okul o6ncesi 6grenciler bir balkabaginin bilesenlerini
10. Birimlerin gozlemlediler. Bir balkabagdinin yagsam doénglsiini daha iyi anlamak igin,
faaliyet / bir balkabagini biraz nemli toprak igeren bir kavanoza yerlegtirerek nasil
sekanslarinin ayristigini, filizlendigini ve ¢icek actigini gozlemlediler. Boylece okul
adim adim 5
ayrimtili oncesi ¢ocuklar ¢imlenme, ayrisma, tohumlar, balkabagi bitkileri vb.
aciklamasi hakkinda daha fazla bilgi edinirler.

Teknoloji: Daha dayanikh bir bahge ¢iti inga etmek igin malzeme
sectiler.

Muhendislik: Okul 6ncesi 6grenciler balkabagi standlari ve bahge
citi inga ettiler

Sanat: Okul o6ncesi 6Qrenciler balkabaklarini farkli renklere
boyamak igin farkli renklerde oyun hamurlarini karigtirdilar.

Matematik: Okul oncesi 6grenciler Lego pargalarindan ve farkli
sekil ve renklerde (daire, kare, lggen, dikdortgen) oyun hamurundan

balkabaklari yaptilar.
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Adim 3

Yapilar bitirdikten sonra, okul 6ncesi 6grenciler yaptiklari Grinleri
gruba sundular.

11. ART'nin Okul 6ncesi ¢ocuklar farkh renklerde oyun hamurlarini karigtirarak farkl
Entegrasyonu renklerde balkabaklari elde ettiler.

12. Dezavantajli Gruplar kiz ve erkek ¢ocuklardan olusmus, ézel egitim ihtiyaci olan okul
égrencilerin dahil éncesi cocuklar da dahil edilmistir.
edilmesi igin
cinsiyete 6zgii
hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler

13. Geri bildirim ve Okul éncesi égrenciler akranlarindan ve 6gretmenlerinden olumlu geri
degerlendirme bildirimler aldilar.

14. De@erlendirme Cocuklarin ¢alismalari meslektaslari ve 6gretmen tarafindan bir 6nceki
(notlandirma asamada tartiSilan kriterlere gére degerlendirilecektir (igbirligi,
amaciyla) ogrenilen bilgi ve becerilerin dogru kullanimi ile ilgili hususlar)

15. Uygulandi mi/test Ders plani, yaslari 3 ile 4 arasinda degigen bir grup okul éncesi ¢ocukla
edildi mi? uygulanmugtir. Etkinlikler (¢ glin boyunca her giin 30 dakika siirmdiigtiir.

Proje okul 6ncesi ¢ocuklar arasinda gergek bir basariydi, isbirligi yaptilar
Evet ise, liitfen siireci | ve bliyiik bir hevesle ¢alistilar. Gelecekte sanat iceren daha fazla etkinlik
agiklayimiz  (uygulama | yapacagim.

siiresi, dereceler,
siirec)
16. Cevabiniz evet ise, Gliglii yénleri:
litfen - Okul éncesi ¢cocuklarin saglanan materyalleri inceleme ve manipiile

diisiincelerinizi/de etme imkani;
gerlendirmenizi
yazar misiniz?
(zamanlama,
hedeflerle eglesme

- Uriinlerin olusturulmasi icin okul 6ncesi cocuklar arasinda isbirligi;
Zayif noktalar:

- Tiim okul éncesi ¢ocuklar kendi eserlerini sunmaya katilmamigtir;

- Etkinliklerin birkag giin boyunca gergeklestirilmesi, bazi okul éncesi

;thl::r:ggr) cocuklarin etkinlikleri gercekleStirme konusunda ilgisiz kalmasina yol
acmigtir.
17. Fikri mulkiyet https://preschoolsteam.com/preschool-stem-activities-spookley-square-p
haklari (IPR) / umpkin/- Jamie

Faaliyetin kdkeni

ADIM 1

ADIM 2


https://preschoolsteam.com/preschool-stem-activities-spookley-square-pumpkin/-
https://preschoolsteam.com/preschool-stem-activities-spookley-square-pumpkin/-

g Avrupa Birligi tarafindan
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LUNGEANU CERASELA, ANAOKULU NO. 13, TARGOVISTE, Romanya

1. Etkinlik / ders bagh@1 | Rengarenk hisirdayan sonbahar yapragj
IBL ve PBL yaklagimlarina odaklanan bir glinliik STEAM projesi Renkli higirdayan
sonbahar yaprag, Targoviste 13 numarali Anaokulunun orta A grubunda basariyla
2. Hedef kitle uygulandi. Etkinlige farkli gecmislere sahip kiz ve erkek okul 6ncesi 6grencileri (4 ila 5
yas arasi) katilmistir. Projede kullanilan materyaller 24 okul 6ncesi 6grencisinin
tamaminin eriSimine acikti.
3. Siire Bir glinlik STEAM projesi
. Okul 6ncesi ¢cocuklara becerilerine gére hem sinif icinde hem de disinda deneyimsel
4. Ogrenme Ortam o6grenme firsatlari saglandi
X[Do@al diinya hakkinda bilgi
] Numeracy
X[ Matematiksel ve bilimsel dil
X[ Temel bilim kavramlari
X[ Gozlem
] Deneyimleme
5. 5. STEAM X[ Problem ¢ézme
& SEL 'Yetkinlikleri L] Uzamsal diginme
X[ Dijital okuryazarlik
[ Sorumlu karar verme
X letigim
X[ Anlamli sorular sormak
X[ Yaratici Dugtinme
X[ igbirligi
-Tipik bir sonbahar yapragmin renk, sekil, boyut, koku gibi temel
Ozelliklerini tanimlamak;
-Dijital teknolojiyi (akilli telefon/PlantNet Uygulamasi) kullanarak
yapraklarin tiirlinii belirlemek;
6. Beklenen -Islevsel bir yaprak toplama tirmig: tasarlamak, miihendisligini yapmak
6grenme ciktilari ve insa etmek;
-Yaratic1 bir sekilde hareket ederek sonbahar yapraklarini bir araya
getirerek 6zgiin bir tasarim olusturmak;
-Sonbahar yapraklarin1 renk ve boyutlarina gére ayirmak ve
gruplandirmak.
7. i§|enen konular bilim, matematik, sanat, dil, teknoloji, miihendislik.
ve basliklar
[ Tasarim Odakli Disinme
. XU Arastirmaya Dayali Ogrenme
8. Metodolojiler Ul Prob?eme I%ayallyc")gregme
[ 1 SCAMPER [ Montessori 3 asamali ders
diziistii bilgisayar, Lois Ehlert'in Yaprak Adam adl1 hikayesini ¢alistirmak
icin video projektorii, cesitli renk, sekil ve boyutlarda yapraklar,
yapraklarin fotograflarin1 ¢ekmek ve PlantNet Uygulamasini kullanarak
9, Araglar / onlar1 tanmimlamak i¢in akilli telefon, ¢izim sayfasi, renkli kalemler,
Malzemeler / Kaynaklar karton, genisletilmis polistiren, plastik ¢atallar ve pipetler, makas, yaprak
toplama tirmig1 yapmak i¢in koli bandi, renkli kagitlar, yapraklar, kipir
kipir gozler, ponponlar, yaprak adam isi i¢in silikon yapistirici, Twinkl
calisma sayfalarimi siralama ve gruplama.
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1. Okul dncesi 6grencileri kapal alanda Elois Elhert'in Yaprak Adam adli
Oykusunu dinlediler) https://youtu.be/2ZoFy4EUddU. Sonbahar temali bu
harika hikaye, sonbaharda doganin nasil degistigini kesfetmek igin uygun
bir baglam sundu. Anaokulumuzun bahgesinde hisirdayan rengarenk
sonbahar yapraklarindan olusan hali, o6grenme ve eglence igin
mukemmel bir firsat sagladi.

2. FEN BILIMLERI (Agik Hava) Sonbahar yapraklarini daha fazla
kesfetmek ve ogrenmek icin, okul 6ncesi 6grencilerime sorgulama
surecinde rehberlik ettim ve duyu organlar araciligiyla sonbahar
yapraklarini incelemelerine, asagidaki gibi anlaml sorular sormalarina
yardimci oldum:

Agaclarda ve yerde sonbaharin gelisinin hangi isaretlerini gértiyoruz?
Yapraklar neden bu kadar ¢ok renge sahip?

Bunlar hangi renklerdir?

Yapraklar agaclardan dokuldigunde ne duyuyoruz?

Hangi sekilleri gortriz?

Bir yaprak neyi hatirlatir?

Yapraklar nasil kokar?

Yaprak nasil hissettirir?

Bunlar ne tlr yapraklar ve ne tir agaclardan?

Bu suiregte diustncelerini, fikirlerini ve kesiflerini iletirler:

Yapraklar bizim kadar kuguktur. Farkli renklerde giysileri vardir.

Yapraklar ses ¢ikarir. Yiksek sesle konusuyorlar mi? Belki oynarlar ya
da kavga ederler.

10.  Birimlerin faaliyet | Bu yaprak bir bahge gibi kokuyor.

/ sekanslaninin adim adim | Yumusak bir el gibi hissettiriyor. Eger bastirirsan, kurabiye gibi ufalanir.
ayrintih agiklamasi 3. TEKNOLOJi Eglence ve ogrenme, sonbahar yapraklarini akilli
telefonla fotograflayarak ve yapraklarin tiarini belirlemek icin bir
Uygulama icinde tanimlayarak devam etti. Okul 6éncesi ¢ocuklar dogayla
baglanti kurma ve farkli yaprak turlerini ve isimlerini 6grenme firsati
buldular. Tum bu glzel yapraklar topladilar ve kendi yaprak kitaplarini
olusturdular.

4. MUHENDISLIK Sonbahar riizgari esmeye basladiginda ve renkli
yapraklar anaokulu bahgesinde oradan oraya dans ederken, okul éncesi
6grencilerime dans eden yapraklari toplamak igin bir tirmik yapmalari igin
meydan okudum. Bu gorevi yerine getirmek igin sinifa geri dénduler ve
burada bir ekip olarak ¢alisarak verilen malzemeleri tartistilar ve analiz
ettiler. Havali bir tirmigin neye benzemesi gerektigi ve yapimi igin hangi
malzemelerin daha uygun olacagi konusunda gorus bildirdiler. Bir taslak
gizdiler, dogru malzemeleri sectiler ve tirmigi monte ettiler. Tirmik insa
edildikten sonra, hem i¢ hem de dis mekanda dayaniklilhgini test ettiler.

5. SANAT Yaprak Adam Hikayesinden esinlenen okul 6ncesi
ogrencilerim, hos bir mizik esliginde bir sanat ve zanaat etkinligi
gerceklestirdiler.

(https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfqs);

Cesitli renk, sekil ve boyutlardaki yapraklari yaratici bir sekilde bir araya
getirdiler, ayrica "kipir kipir goézler" ve mese palamudu sapkalari
kullanarak havali, komik kigik adamlar elde ettiler. Rengarenk
hisirdayan sonbahar yapraklarini komik adamlara dénuasturdUkleri igin
hepsi cok mutluydu.
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6. MATEMATIK Kiiclik bir kizin énerisiyle anaokulunun bahgesine ¢ikip
sonbahar rizgarini taklit ettik ve yapraklari renklerine ve boyutlarina gére
ayirip numaralandirarak ka¢ tane olduklarini bulmaya c¢alistik.

7. STEAM projemizin sonunda, okul &ncesi &6grencilerim haval
tirmiklariyla birlikte topladiklari yaprak yidinlarinin iginde dans ettiler.
Dans hareketlerine rengarenk hisirdayan sonbahar yapraklarina hitap
eden mesaijlarla eslik ettiler.

Yaprak Adam Hikayesi'nden esinlenen okul 6ncesi 6grencilerim, keyifli
bir miizik esliginde bir sanat ve el isi etkinligi gerceklestirdiler
(https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfqs);

11. ART'ni oy . b et 1 . . . .
nin Cesitli renk, sekil ve biiytikliikteki yapraklar: yaratici bir sekilde bir araya

Entegrasyonu e 1 " .. "
getirdiler, "kipir kipir gozler" ve mese palamudu sapkalar1 da kullanarak
havali komik kiiciik adamlar elde ettiler. Rengarenk hisirdayan sonbahar
yapraklarini komik adamlara doniistiirdiikleri i¢in hepsi cok mutluydu.

12. Dezavantajli Etkinlige farkli gegmisglerden gelen hem kiz hem de erkek okul Oncesi gocuklar

6grencilerin dahil katilmigtir. Projede kullanilan materyaller tiim okul 6ncesi ¢ocuklarin erigimine agikti.

edilmesi icin cinsiyete
6zgii hususlar ve
uyarlamalar veya
stratejiler

Cocuklarin ¢aligmalar1 anaokulunun gocuklarl ve Ogretmenleri tarafindan
sergilendi, degerlendirildi ve takdir edildi. Ogretmenleri ve meslektaslari
ile neyin ise yaraylp neyin yaramadigi hakkinda konustular.
Ebeveynlerine sinif Facebook grubumuzda izlemeleri i¢in bir film
gonderildi.

Cocuklarin 6grenmesini ve anlamasini de§erlendirmek igin Sihirli mikrofon oyununu
14. Degerlendirme dnerdim. Okul dncesi 6Jrencilerim proje etkinlikleri hakkindaki yorumlarini ve
(notlandirma amaciyla) disgiincelerini paylagtilar - en ¢ok hangi etkinlikten keyif aldilar ve neden, neyi tekrar
yaparlardi, vb.

13.  Geri bildirim ve
degerlendirme

Uygulandi mi/test edildi Projeyi uygulamak icin okul dncesi 0grencilerime yaslarina 6zel egitim
mi? kaynaklari, geri doniistiiriilmiis malzemeler veya doganin kendisinden
15.  Evet ise, liitfen | temin ettim. A¢ik hava 6grenme firsatlarini, agik kesif ve arastirmayi,
slireci agiklayiniz | sanat ve bilimin entegrasyonunu ve ilgi ¢ekici 6gretim ve uygulamayi
(uygulama siiresi, | destekleyerek yarattim.

dereceler, siireg)

16. Cevabiniz evet Ogrenme siireci boyunca asgari rehberlik daha az etkilidir.

ise, lutfen

diigiincelerinizi/de@erle
ndirmenizi yazar
misiniz? (zamanlama,
hedeflerle eglesme vb.
ile ilgili kisitlamalar)

https://ngss.erasmus.site/ro/
https://www.stepbystep.ro/stire/anunturi/atelierele-edu2023-educatia-timp

urie-din-perspectiva-steam/

https://preschoolsteam.com/leaves-preschool-steam-activities/

17. Fikri mulkiyet
haklari (IPR) /
Faaliyetin kokeni

Tiirev Yok (nd)


https://ngss.erasmus.site/ro/
https://www.stepbystep.ro/stire/anunturi/atelierele-edu2023-educatia-timpurie-din-perspectiva-steam/
https://www.stepbystep.ro/stire/anunturi/atelierele-edu2023-educatia-timpurie-din-perspectiva-steam/
https://preschoolsteam.com/leaves-preschool-steam-activities/
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NGSS STEAM PROJESI

OGRETMEN MOLDOVAN LILIANA, ANAOKULU NO 16, TARGOVISTE, ROMANYA

[l s R Noel agaci 1siklari - basit elektrik devreleri

5 ve 6 yas okul éncesi ¢ocuklar

2.Hedef kitle

3.Siire Bir giin

(1-0grenme Ortam grup dersligi (ilgi alanlari: BILIM, SANAT)

X Matematiksel ve

dogal diinya bilimsel dil
x Sayisal diigiinme [ Mekansal diistinme
x Temel bilim kavramlar1 [ Hesaplamali diisiinme
x Gozlem [] Matematiksel modeller
x Deneme [] Teknoloji Okuryazarligt
;. STEAM & SEL x Iletisim [J Dijital okuryazarlik
ivetkinlikleri x Anlamli sorular sorma [] Bilgi yonetimi becerileri
x Motive edilmis sonug¢ ¢ikarma x Problem ¢6zme
x Yaratici Diisiinme x Sorumlu karar verme
[letisim x Ozgiiven ve Atilganlik
[J isbirligi x Diiriistliik
[] Merak x Empati

Bilim
Elektrik iletkenleri ve yalitkanlar1 hakkinda bazi temel bilgileri anlamak.
Basit bir elektrik devresi kurmak;

Matematik
Belirlenen uzunlugu bir cetvel ile 6l¢gmek.
Olgiimii kagit {izerinde takip etmek.

Miihendislik

Problemi ¢6zmek i¢in ¢ozlimler aramak.
Basit bir elektrik sistemi ¢izmek/tasarlamak
Cozlimlerin sinirlarini tartigmak.

6.Beklenen 6grenme ciktilar

- Teknoloji

Basit elektrik devresi i¢in gerekli araglar1 kullanmak.
Elektrik devresi tasarim asamalarini planlamak;

- Sanat

Genel Noel agaci tasarimini ¢cizmek/boyamak.
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Agacin dekoratif unsurlarini keserek, yapistirarak ve bir araya getirerek

yapmak.
7. islenen konular ve Fiziksel olaylar ve basit elektrik devreleri
basliklar Matematik, Fen, Sanat, Miihendislik, Dil Egitimi, Teknoloji

X Scamper
8. Metodolojiler

Google Earth ( Matara koyii, Colti komiinii)
https://earth.app.goo.gl/xvhpMb
Mektup

Karton agag

Makas

9.Araglar / Malzemeler / Suluboya mi?

Kaynaklar Renkli kagit
Aliiminyum folyo
Akiiler
Led
Cetvel
Yapistiric
Konuya girig:
Buzau il¢esine bagl Matara koyiinde ikamet eden Matei adindaki geng
bir ¢ocuktan okul oncesi ogrencilerine bir mektup geldi; koy daglarin ¢ok
uzaginda, diger yerlesim yerlerinden izole bir konumda bulunuyor. Ne
vazik ki Matei'nin koyiiniin elektrige erisimi yok ve sonug olarak tatil
sezonunda hi¢bir zaman bir Noel agaci yakma firsati bulamadi. Elindeki
tek yapay 151k kaynagi mumlar ve lambalardir ve bu da onu tizmektedir.
Cocuklar ve ogretmenleri Google Earth'ii kullanarak Matara koéyiinii
arastirirlar. Bélgede ¢ok az ev oldugunu ve Coltii de Jos gibi daha
kalabalik bolgelerden izole edildigini fark edeceklerdir.
Cocuklar Matei've yardim etmek igin bir ¢oziim diisiinmeye tegvik edilir.
Ogretmen onlara SCAMPER asamalar: boyunca rehberlik eder:
S - Ikame: Elektrigimiz yoksa nasil is1kli bir Noel agact yapabiliriz?

10. Birimlerin faaliyet / Ogretmen tarafindan yonlendirilen ¢ocuklar elektrik devreleri ve elektrigi
ekanslarinin adim adim iletebilecek malzemeler hakkinda bir tartisma baslatir.
I:yrmtlll aciklamasi C - Birlestirme: Elektrik kablolarimiz ve elektrik akimimiz yoksa bir

elektrik devresi olusturmak i¢cin hangi nesneleri birlestirebiliriz?
Cocuklar sinifta basit bir elektrik devresi olusturmak igin

birlestirilebilecek nesneleri arar ve tamimlar.

A - Uyarlama: Lamba yerine baska hangi nesneyi kullanabiliriz?
Kesfetme: Cocuklara yapmalar: gereken karton agag gosterilir
aydinlatin. Calisma gruplart olusturulur ve her gruba

Elektrik devresini yapmak i¢cin gereken malzemeler (aliiminyum folyo,
piller, LED'ler). Basit bir elektrik devresinin semasi sunulmustur,

ve ardindan ¢ocuklar gruplar halinde ¢alisarak kendi devre semalarini
yaparlar.

M - Degisiklik: Aliiminyum folyonun boyutu ol¢iilmemisse

elektrik devresinde nasil bir degisiklik yaratir?
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Cocuklar soruyu diistiniir ve altiminyum folyonun farkli boyutlarin

olgerek deney yaparlar.

P - Baska bir kullanim olusturmak: Béyle bir elektrik devresini giinliik
hayatta nasil kullanabilirsiniz? Neyin iizerine kurabiliriz?

Cocuklar c¢esitli yanitlar verir ve bunlari tartisir.

E - Elden ¢ikarma: Aliiminyum folyoyu ¢ikarwrsak, elektrik akimini pilden
LED'e iletmek i¢in baska hangi nesneyi kullanabiliriz?

Cocuklar sorulart yanitlar.

R - Yeniden diizenleme/tersine ¢evirme: Elektrik devresini yeniden
tasarlarsaniz,

nasil goriiniirdii?

Cocuklar cesitli yanitlar verir ve bunlari tartisirlar.

Genel Noel agac tasariminin tasarlanmast.

11. ART'nin Keserek, yapistirarak, monte ederek agacin dekoratif unsurlarim
Entegrasyonu apmak.
1V2 De.zav.antajll. Homojen ¢alisma gruplar: diizenlemek.
ogrencilerin dahil Cocuklarin  yaraticihgimi  etkilemeyen veya ortadan kaldirmayan
edilmesi icin cinsiyete talimatlar vermek.
0zgii hususlar ve Kullanilan renklerin, desenlerin se¢iminde etkiyi ortadan kaldirmak.
uyarlamalar veya
stratejiler
Cocuklarin ~ ¢aliyma  sonuglarimin  sunumu,  egitimcilerin  ve
13. Geri bildirim ve meslektaslarimin sozlii degerlendirmelerini icerir.
degerlendirme Anaokulu  koridorundaki agag, iizerine ¢ikartmalar yapistirilarak

meslektaslarin takdir etmesi i¢in sergilenmektedir.

14. Degerlendirme Ogretmenler ve meslektaslar tarafindan verilen sozlii takdir:
(notlandirma amaciyla)

15. Uygulandi mi/test | Ders plam, Tdrgoviste'deki 16 numarali genisletilmis programl

edildi mi, edilmedi mi? anaokulundaki bir gruba uygulanmisti. Bu gruptaki okul oncesi
[Evet ise, liitfen siireci cocuklarin yaslart 5 ila 6 arasindadir.
aciklayimiz (uygulama Tiim etkinlik bir giin boyunca ger¢eklesti.
siiresi, dereceler, siire¢) Sabah toplantistyla  baslayan etkinlikte ¢ocuklar, Noel agact

isiklandirmasina yardim etmelerini isteyen kiiciik cocuk Matei'den gelen
mektubun sunumuyla ¢ozmeleri gereken problemle tanistilar.
Etkinlik, elektrik akimint ileten malzemeler, yalitkan malzemeler ve
elektrik devreleri hakkinda bir tartisma ile basladi. Piller, LED'ler ve
altiminyum folyo ile

Okul oncesi gocuklar basit elektrik devreleri yaptilar. Bir elektrik
devresi c¢izdiler, cetvel kullanarak malzemeleri ol¢tiiler ve elektrik
devresini kesip monte ettiler.
Scamper yontemi, bir dizi 6zel soru uygulanarak elde edilmistir.
Okul éncesi ogrenciler dogal agacin yerine kartondan siislenmis bir
agag ve elektrik kablolarinin yerine aliiminyum folyo, piller ve
LED'lerden olusan bir devre karti kullandilar.
Degerlendirme, her bir ¢alisma grubunun sonuglar: ve ogretmenlerin ve
orup arkadaslarimin  takdirlerinin  yam  siwra diger gruplardaki
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17. Cevabmz evet | Giiclii yonler:

ise, liitfen -Okul oncesi ¢ocuklara saglanan materyalleri inceleme ve manipiile
diisiincelerinizi/degerl | etme firsat.
endirmenizi yazar -Uriinler tiretmek i¢in okul 6ncesi ¢ocuklar arasinda isbirligi;

misimz? (Zamanlama | - Yaraticiligin gelistirilmesi.
ile ilgili kisitlamalar, Zayif Yonler:
-Tiim  okul oncesi c¢ocuklar kendi ¢alismalarimi  sunmaya
katilmamistir.
18. Fikri miilkiyet | ShareAlike (sa)

haklar1 (IPR) / Degistirilmis herhangi bir ¢alismayr aymi kosullarda dagittiklart
Faaliyetin kokeni siirece, baskalarinin ¢alismanizi  kopyalamasina, dagitmasina,
sergilemesine, gerceklestirmesine ve degistirmesine izin verirsiniz.
Degistirilmis  ¢alismalart  baska kosullar altinda dagitmak
isterlerse, once sizin izninizi almalari gerekir.

Sosyal ve Duygusal Yeterlilikler hakkinda daha fazla bilgi igin:
https://drive.google.com/file/d/1A03gc4VEUBFE1LgVrSx-dRBIK1ABa3nX/view?usp=sharing

Fikri milkiyet haklari
Creative Commons lisanslama tirlerinden érnekler:

@ AyniLisanslaPaylas (sa)

Bagkalarinin ¢galismanizi kopyalamasina, dagitmasina, goriintiilemesine, gerceklestirmesine ve
degistirmesine izin verirsiniz, ancak degistirilmis herhangi bir calismayi ayni Sartlarda dagitirlar.
Degistirilmis eserleri baska kogullar altinda dagitmak istiyorlarsa, énce izninizi almalari gerekir.

®Attribution (by)

Tim CC lisanslari, galismanizi herhangi bir gekilde kullanan diger kigilerin size istediginiz Sekilde atifta
bulunmasini gerektirir, ancak bu krediyi veya kullanimlarini onayladiginizi ima edecek sekilde dedgil.
Caligsmanizi size atifta bulunmadan veya onay amaciyla kullanmak istiyorlarsa, dnce izninizi almalari
gerekir.

@ Noncommercial (nc)

Baskalarinin ¢alismanizi kopyalamasina, dagitmasina, sergilemesine, gerceklestirmesine ve
(NoDerivatives'i segmediginiz siirece) 6nce izninizi almadiklari stirece ticari amaglar disinda herhangi bir
amagla degistirmesine ve kullanmasina izin verirsiniz.

@ Tiretilemez (nd)
Baskalarinin ¢alismanizin yalnizca orijinal kopyalarini kopyalamasina, dagitmasina, gériintiilemesine ve
gerceklestirmesine izin verirsiniz. Calismanizi de@istirmek istiyorlarsa, 6nce izninizi almalari gerekir.

Creative Commons Lisanslari hakkinda daha fazla ayrinti:
https://creativecommons.org/about/cclicenses/
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/ sekanslarinin
adim adim
ayrintih
aciklamasi

1. Btkinltik /ders SU - YASAM MUCIZEST
bashg
2. Hedef kitle 4 ve 5 yas arasi ¢cocuklar; EQitim diizeyi - okul 6ncesi;
3. Siire 3 glin (her dersin basinda 25 dakikalik seanslar);
4. Ogrenme Ortam I¢ mekan / dig mekan
Matematiksel ve dogal diinya hakkinda bilgi IXI Bilimsel dil X Sayisal
okuryazarhk [J Uzamsal diiginme [J Temel bilim kavramlari [
Hesaplamali disinme X Gozlem ] Matematiksel modeller X Deney
5. STEAM & SEL [ Teknoloji Okurya!za.rll.gl . iI(.ati§im I:I Pijital Ok.uryazz-;\r.llk L1 Anlamli
etkinlikleri Sorular Sorma [ Bilgi Yonetimi Becerileri ] Motive Edici Sonug
Cikarma [X] Problem Cézme [ Yaratici Dusinme [ Sorumlu Karar
Verme X iletisim (I Ozgiiven ve Atilganlik X isbirligi XI Diruistluk
Merak X Empati
FEN - suyun bir dongl icinde nasil hareket ettigini tanimlamak;
TEKNOLOJI - dijital teknoloji (Iq Board) yardimiyla yagmuru tanimlamak;
6. Beklenen 6grenme MUHENDISLIK - su donglisintin dort adimini denemek icin aletler
ciktilar: kullanmak: birikme, buharlagma, yogunlasma, yagis;
SANAT - yagmur damlalariyla bir bulut olugturmak;
MATEMATIK - yagmur damlalarini 1'den 5'e kadar numaralandirmak;
7. islenen konular ve | Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat, Matematik.
bashklar
[J Tasarim Odakli Diigsiinme XI Sorgulamaya Dayali Ogrenme [
8. Metodolojiler Probleme Dayali Orenme [ SCAMPER [] Montessori 3 asamali ders
(P Su déngiisii hakkinda cevrimigi film
https://www.youtube.com/watch?v=myICQjryPiU
(® Yagmur hakkinda bilgi ve resimler iceren bir poster;
9. Araclar/ . .
Malzemeler / ®su Dongu.sg maketi; o
Kaynaklar @ Deneyler |<,j|n aletler: §effaf bardaklar, su, kaynamis su, tirag képugu,
pipetler, mavi boya, fiskiyeler, ayna, seffaf torbalar, 6l¢i kaplari;
P Sanat ve matematigin entegrasyonu: Yagmur damlalariyla bulut
yapma (1'den 5'e kadar numaralandirma);
lIk giin, sabah rutinleri sirasinda cocuklar disaridaydi ve do@ayi,
ozellikle de hava ozelliklerini, gokyuzini, havayr ve yagmuru
gozlemlediler. Su formlarini (yagmur ve bulutlar) gozlemlediler.
10. Birimlerin faaliyet Gozlemledikleri geyler hakkinda merak etmeye ve sorular sormaya

davet edildiler. ic mekan - 20 dakika Ertesi giin ¢ocuklar Pixi - Su
Dongusu filmini izlediler ve su dongusi hakkinda konugtular ve tglincl
glin su ile deneyler yaparak su donglsuni arastirdilar, kegfettikleri ve
ogrendikleri hakkinda konustular ve bulutlar ve yagmur cizdiler.

Aktivite ile baglanti:
https://www.canva.com/design/DAFS18Xeepg/OPXCF98mB_F88gwMnc
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Okul 6ncesi gocuklar yagmur bulutlarini boyadi ve yagmur damlalari

11. ART'nin i
Entegrasyonu szal.
12. Dezavantajli Etkinlige farkh gegmiglerden gelen hem kiz hem de erkek okul 6ncesi

6grencilerin dahil
edilmesi icin
cinsiyete ozgii

cocuklar katilmigtir. Dezavantajli gegmise sahip iki okul dncesi ¢ocuk da
katilmigtir. Bu yontem, her okul 6ncesi 6grencinin tercih ettigi 6grenme
stilini kullanarak kendi hizinda ¢alismasina olanak tanir. Kizlar ve

hususlar ve dezavantajli gecmise sahip okul dncesi cocuklar disiincelerini mimkin
uyarlamalar veya olan en iyi sekilde ifade edebilirler.
stratejiler
Proje kapsamindaki faaliyetlerin degerlendirilmesi Sihirli Mikrofon adi
N verilen bir oyun aracihigiyla yapilmistir. Cocuklar proje hakkindaki
13. Geri bildirim ve

degerlendirme

izlenimlerini (en ¢ok hangi etkinligi/deneyi sevdiklerini, hangi etkinligi
tekrarlayacaklarini) paylagsma firsati buldular.

14.

Deg@erlendirme
(notlandirma
amaciyla)

- - Cocuklar i¢in gozlem listesi;

15.

Uygulandi mi/test
edildi mi?

Evet ise, lutfen sireci
aciklayiniz (uygulama
siiresi, dereceler,
siireg)

WATER - yagam mucizesi projesi, Targoviste'den 13 numarali
Anaokulunun okul éncesi 6grencilerine uygulandi.

Katiimcilar 4 yasinda, kiz ve erkek, farkli gegmiglerden gelen 16 okul
oncesi cocuk;

Yer: Proje 3 glin boyunca, giinde 25 dakika, kapali/agik alanda
gerceklestirilmistir;

Uygulamanin ilk gintinde, okul 6ncesi 6grenciler gevre gozlemi
yapmiglardir: digari gikmiglar ve hava durumunu gézlemlemiglerdir.
Okul 6ncesi 6grencileri anaokulu bahgesinde 25 dakika gegirdiler ve
yagmuru, bulutlari, topradi fark ettiler. Yagmur hakkinda sorular
sordular: Neden yagmur yagiyor? Yagmur nasil yagiyor? Yagmur nereye
gidiyor?

Sonraki iki glin boyunca devam eden etkinliklerde, okul 6ncesi
d@renciler Sorgulamaya Dayali Ogrenme yéntemiyle su hakkinda bilgi
kesfettiler. Okul 6ncesi 6grenciler arastirmaci oldular, su hakkinda bilgi
aradilar. Su dongusiniin dort basamagini (birikme, buharlagma,
yogunlagma, yagig) denemek igin aletler kullandilar (seffaf bardaklar,
soguk su, kaynami$ su, tiras kopiig, pipetler, mavi boya, fiskiyeler,
ayna, seffaf torbalar, 6lgl kaplari).

Sanat ve matematigin entegrasyonu igin okul 6ncesi 6grenciler yagmur
damlalariyla bulutlar yaptilar (1'den 5'e kadar numaralandirarak).

)lw :***** Avrupa Birligi tarafindan
_\ TURKISH NATICNAL AGENCY ***** ortak f|nanse edilmektedlr
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it materyaller kullandim. Pixi - su dongusi filmi okul 6ncesi

'dﬁ§i]ncelerinizi/degerle eQitim i¢in hazirlandi. Deneyler ¢ocuklar igin erigilebilirdi.
ndirmenizi yaziniz?
(zamanlama, hedeflerle | Adimlar:
esglestirme vb. ile ilgili
kisitlamalar) GRUP GOZLEMLERI - cocuklar cevreyi gézlemledi. (anaokulu
avlusu/parki; yagmurlu bir hava; yagis)

(P SORULAR SORMA - cocuklar su, su déngiisii vb. hakkinda sorular
sordular( Buglin hava nasil? Bulut nedir? Gokylzinde bulutlar var mi?
Yagmur nedir? Yagmur nereden gelir? Yagmur bulutlarin iginde geri
donebilir mi? Su dénglisi nedir? Su donglsiini gorebilir miyiz?)

(® MATERYALLERIN INCELENMESI - Cocuklar anaokulu bahgesinde bilgi
aradilar ve Pixi - Su Dongusu filmini izlediler, suyla oynadilar ve
yagmurun sesini dinlediler.

(? ARASTIRMALARIN PLANLANMASI - Cocuklar birikme, buharlagsma,
yogunlagma ve yagis ile ilgili cegitli deneyler yaparak su hakkinda bilgi
edindiler.

(® ANLAMA - cocuklar cevaplar ve aciklamalar dnerdiler ve deneylerin
sonuclarini aktardilar.

17.Fikri miilkiyet https.//www.canva.com/design/DAFS18Xeepq/OPXCF98mB_F88qwMnc
haklari (IPR) / KNMg/view?utm_content=DAFS18Xeepg&utm_campaign=designshare
Faaliyetin kokeni &utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
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Ogretmen Alina Stefinescu, Anaokulu No.13, Targoviste, Romanya
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1. Etkinlik / ders
baghgi

N E—_—— :***** Avrupa Birligi tarafindan
C)E e R ortak finanse edilmektedir

» EVRER

2.Hedef kitle

Cocuklarin yasi: 5-6 yas Egitim seviyesi: okul dncesi

3.Siire

3 gilin

4.0grenme Ortam

Kapali alan (sinif) Kiigiik gruplar ve bireysel ¢aligma Tematik Merkezin
0zel alaninda Giines Sistemi resimleri ve bir proje haritasi sergilenecektir.
Sinif 7 etkinlik merkezinde diizenlenecektir (Okuryazarlik, Sanat, Bilim,
Matematik, Yap1 Malzemeleri, Rol Oynama, Kum ve Su).

5. STEAM &
SEL 'Yetkinlikleri

x hakkinda bilgi Matematiksel ve

dogal diinya bilimsel dil
Sayisal disiinme [] Uzamsal diigiinme
Temel bilim kavramlar1 [ Hesaplamali diisiinme
Gozlem [] Matematiksel modeller
X Deneme [ Teknoloji Okuryazarligi
x Iletisim [J Dijital okuryazarlik
Anlamli sorular sorma [] Bilgi yonetimi becerileri
Motive edilmis sonug ¢ikarma x Problem ¢6zme
Yaratict Diigiinme [] Sorumlu karar verme
x Isbirligi x Ozgiiven ve Atilganlik
Merak [ Diiriistliik

x Empati

6.Beklenen 6grenme
ciktilan

® Cocuklarin evren, gezegenler, galaksiler, Gines ve Ay hakkindaki
bilgilerini zenginlestirin.

° Cocuklarin gevrelerine olan ilgi ve meraklarini arttirmak.

° Kozmos, glines sistemi, gezegenler, yoriingeler, takimyildizlar,
ayin evreleri ve tutulmalar gibi projenin temasiyla ilgili yeni kelimeler ve
ifadelerle kelime dagarcigini zenginlestirin.

' Deney yapma becerilerini geligtirmek.

° Sorgulanan STEAM projesi icin daha fazla c6ziim belirleme.

7.Islenen konular ve
bashklar

Bilim, Matematik, Sanat, Dil, Teknoloji, Miihendislik.

[] Tasarim Odakli Diisiinme
x Sorgulamaya Dayali Ogrenme

8.Metodolojiler [ Probleme Dayali Ogrenme
SCAMPER
[ ] Montessori 3 asamali ders
» .~ Dinya kiiresi, teleskop, "Ilk ansiklopedim", "Cocuk
ansiklopedisi", kitaplar, dergiler, atlaslar, 3D gozliikler, oyuncak
projektor, Diinya kalibi, biiyiitegler, aydinlatma masasi,
tasarlanmis kiiclik taslar, diigmeler, gdlge oyunu, gezegenlerin
9.Araclar / e e 11 . o2 . -
sekli, dizlistlii bilgisayar, video projektor, kegeli kalemler, kagit,
Malzemeler / 4 . ;
sulu boyalar, renkli kum, yapboz, renkli cubuklar, renkli
Kaynaklar

fasulyeler, mavi tabaklar, resimli yemek tarifi.

LRESN Giines Sistemi hakkinda ¢evrimici film
https://www.youtube.com/watch?v=XIBIVNtzymU

» - Paxi Ay"1 kesfediyor :




https://www.youtube.com/watch?v=2jVsuVZbez8

10.Birimlerin
faaliyet /
sekanslarinin
adim adim
ayrintih
aciklamasi

TEMATIK PROJE ARACILIGIYLA BUHAR ELEMENTLERI:
BILIM:

(® Gezegenlerin gesitliligi ve benzer dzellikleri

(® Gezegenin ve uydunun yapisi

(® Deney- ylizmek, dalmak, 1slak ylizeyde kaymak

(® Giines sistemi meraklari.

TEKNOLOJI:

(® Olgiim aletlerinin kullanim1: santimetre, standartlastirilmamis dlgiim
birimleri

(P Biiyiiteg / fotograf makinesi kullanimi

(® Gorsel-isitsel teknoloji ve internet kullanimi
MUHENDISLIK:

(® Uzay roketleri/uzay gemileri/ugan daireler insa etmek

®,,U¢ Boyutlu Evren" insa etme

SANAT:

(P Bireysel ve kolektif olarak plastik ve pratik ¢alismalarin yapilmasi
(® Bir miizik sarkisi koleksiyonunun yani sira klasik bir alanin bir
kisminin se¢ilmesi

(® Bir eurhythmics aninin olusturulmasi.

MATEMATIK

(® Siniflandirma

(® Numerasyon

(P Matematiksel kiimelerin olusumu.

Tematik Merkez icin ayrilmis alanda proje haritas: sergilenecek ve ayni
zamanda bir masa lizerinde diger materyaller sergilenecek.

[lk giin, cocuklara ii¢ renkte (sar1, kirmiz1 ve turuncu) bir parca
malzeme gostererek etkinlige bagladim. Cocuklar arastirmaya tesvik
etmek icin asagidaki soruyu yonelttim: Bu malzemeye baktiginizda ne
diistinliyorsunuz? Beyin firtinasi1 yontemini kullanarak gézlemledikleri
sey hakkinda bazi tahminlerde bulunmalarini istedim. Daha sonra, okul
oncesi ¢ocuklar sunulan materyalle ayn1 sekil ve renge sahip benzer
nesneleri arama gdrevini tistlendiler. Cocuklar tarafindan secilen
nesnelerin gozlemlenmesi ve incelenmesinin ardindan tahminlerde
bulunuldu ve sonug olarak, renkli noktalarin aslinda top oldugunu
ogrendiler.

Ogrencilerin cevaplarindan sonra, Diinya'nin bir boliimiinii igeren bir
kalip sundum ve sonug olarak ¢ocuklar etkinligin basinda sunulan
materyalle iligkilendirdiler.

Sonraki 2 giin boyunca ¢ocuklar smifin farkli alanlarinda oynadilar:

BILIM MERKEZI - okul oncesi dgrencileri dénen bir Giines Sistemi
aracihigryla Evrendeki gezegenleri gozlemledi. Ogretmen cocuklarla
birlikte gezegenlerin 6zelliklerini tartisti ve okul 6ncesi ¢ocuklara konu
hakkinda baz1 bilgiler verildi.  Ayrica, alisilmadik malzemelerden
yapilmis bir Giines Sistemini kesfetmek icin biiyiiteg ve duyularmi
kullanarak kiiciik bir aragtirmact gibi davrandilar.
Bir diger gorev ise "Sihirli Galaksi" isimli yeni bir deney yapmakti.
Bunun i¢in ¢ocuklar i¢in gerekli malzemeler sunlardi: bir sise su, pamuk
parcalari, sim, sulu boya, su, kii¢iik yildizlar ve... bolca hayal giicii. Tiim
pargalar, "gezegenler", "yildizlar", "goksel formlar" Evren'deki gibi
hareket edecek.

s :***** Avrupa Birligi tarafindan
SLE-IFT e IR ortak finanse edilmektedir
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materyaller kullanarak alistirmalar yaptilar, Gezegenleri
sayma" (1-8 aras1 numaralandirma).

YAPI MALZEMELERI - gérev, renkli ¢ubuklardan uzay roketleri ve
ucan daireler yapmakti.
SANAT MERKEZI'nde ¢ocuklar mantarla damgalama teknigini
kullanarak Diinya kiiresini boyadilar.

Uygulama etkinligi sirasinda 6grenciler modelleme kili kullanarak
Giines Sistemi yaptilar. Ayrica, bir bagka uygulama etkinligi temas1 da
"Takimyildizim" idi. Bu c¢alismay1 yapabilmek icin okul Oncesi
Ogrencilerinin bir parca kagida, kursun kalemlere, kiiclik yildizlara,
plastik boncuklara ve makarna yildizlarina ihtiyaclart vardi.

18. ART'nin g . A .
Entegrasyonu ) Cocgklar kaglfla bir takimyildiz1 sekli cizecek, malzemeleri ¢izim
koselerine yerlestirecek ve son olarak takimyildizi adini segecekler.
Etkinligin sonunda, "Evrende Yolculuk" projesi ritmik bir anla -
"Yildizlar Dans Ediyor" (arka plan - H.Berlioz'un "Fantastik Senfonisi")
kapanmustir. Ayrica, ¢ocuklar gezegenlerle ilgili sarkilardan olusan bir
kolaj dinlediler- - Sekiz Gezegen ve daha fazlasi | Uzay Sarkilari |
Cocuklar i¢in Pinkfong Sarkilari
https://www.youtube.com/watch?v=WApvQ8ypSWE&t=41s
19. Dezavantajh Bu proje, hem okul 6ncesi hem de kiz ve erkek ¢ocuklarin merkez
ogrencilerin dahil | faaliyetlerinin bir parcast olmasini ve kiiciik ekipler halinde ¢alismasini
edilmesine gerektirmektedir.

yonelik cinsiyete
0zgii hususlar
veya stratejiler

Projenin degerlendirilmesi su yollarla yapilmistir:
“» anaokulu alaninda diizenlenen okul dncesi el sanatlar1 sergisi;
“» gelistirilen etkinliklerin tematik bir fotograf albiimiiniin hazirlanmast;
ebeveynlerin 6niinde "Evrende Yolculuk" filminin gdsterilmesi
20. Geri bildirim ve “» Biikres'ten Amiral Vasile Urseanu Astronomi Gézlemevi'ni geziyor.
degerlendirme Etkinligin sonunda 6gretmen, ¢ocuklarin fikirlerini takdir etti ve onlar1
onceki deneyimleri arasinda baglant1 kurmaya tesvik etti.
Ogretmen ayrica okul &ncesi dgrencilerine giiclii ve zayif yonleri
hakkinda geri bildirimde bulunarak etkinliklerini degerlendirmelerine
yardimci oldu.

21. Degerlendirme Durum 06yle degil.
(not verme
amaciyla)
15. Ders plam | Bu proje 5 ila 6 yas arasindaki okul dncesi ¢ocuklara uygulanmastir.
uygulandi m1? Uygulama siiresi ti¢ glindii.
Eger oyleyse, liitfen
siireci aciklayiniz
(siire, yas seviyesi)
16. Cevabimiz STEAM egitimi, c¢ocuklarin yaparak o6grendikleri konsepti
olumluysa, kullanarak yapict ve uygulamah bir yaklasim temsil eder. Okul

liitfen kisa bir | 6ncesi donemdeki ¢ocuklar yeni zorluklara cevap verir, yeni fikirler
degerlendirme | ve sonuclar ortaya koyar, zira okula basladiklarinda anaokulunda
yapmiz (giiclii | 6grendikleri bu egitim tiiriine zaten asina olacaklardir.

ve zayif STEAM etkinligi okul oncesi c¢ocuklar icin oldugu kadar
yonler) ogretmenler icin de bir meydan okumadir.
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takip etmek amaciyla onerilen tematik projeye gore

yenilik¢i ogretim kaynaklar1 icin ayrimtih arastirma yapmak i¢in
ogretmenin ek zamanma ihtiya¢ duyar ("Sorgulamaya dayah
ogrenme" yontemi).

Giiglii yonler: Kiiciik arastirmacilar, miihendisler, sanatgilar ve
matematikg¢iler bu yenilik¢i yontemlerin, 6gretim kaynaklarimin ve
deneysel amach, arastirma ve elestirel diisiinmeyi tesvik eden
materyal tabaninin faydalanicilaridir.

Etkinlik linki:
17. Fikri miilkiyet https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/palRVpkAYdr-fpOIT8TFZA/
haklary/Faaliyetin view?utm_content=DAFTseFKPKo&utm_campaigh=designshare&utm_m
kokeni edium=link2&utm_source=sharebutton

Bulgaristan

NGSS Ders Plani


https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/palRVpkAYdr-fp9lT8TFZA/view?utm_content=DAFTseFKPKo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/palRVpkAYdr-fp9lT8TFZA/view?utm_content=DAFTseFKPKo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/palRVpkAYdr-fp9lT8TFZA/view?utm_content=DAFTseFKPKo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

imler: Okul/sehir: Pavlina Sime
_Hf;odly Anaokulu, Dve Mogili kasabasi, Bulgarlstan
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1.Dersin / etkinligin

Kagt - Nasil yapilir?

bashg:

2. Hedef kitle Okul oncgs.l y:.:1.§, ug.uncu yaggrubu 5-6_ya§ - o
Cocuklar igin 6zel bir gereklilik yoktur. Ozel e@itime muhtag /otistik spektrum/ olan
cocuklar dahildir

3. Siire 3 sinif

4. Ogrenme ortami

Kapali alanda masalar grup ¢aligmasi igin rahat bir Sekilde diizenlenmistir

5. STEAM ve
sosyal-duygusal yetkinlikler

(gegerli yetkinlikleri
igaretleyin)

x Doga bilgisi [1 Matematiksel ve bilimsel dil

x Sayma [] Uzamsal diisiinme

Temel bilimsel kavramlar L] Hesaplamali disiinme

Gozlem I Matematiksel modeller

x Deneyimleme [ Teknik okuryazarhk

Gorevlendirme becerileri [ Dijital okuryazarhk
anlamli sorular [ Bilgi Yonetimi

Gerekgeli sonuglar [J Problem ¢dzme

[ Yaratict distinme [ Sorumlu karar verme

x lletigim x Ozgliven ve atilganlik

x Isbirligi x Durustlik

x Merak x Empati

6. Beklenen
Sonuglar/Hedefler

Dersin sonunda ¢ocuklar sunlari yapmalidir:

Kagit yapma prensibini bilirler;

Kagidin kullanimi ve geri dontstmune yonelik sorumlu bir gevresel davraniga sahip
olmalidirlar;

Ev kosullarinda / elektrikli bir cihaz kullanirken bir yetigkinin yardimiyla el yapimi kagit
yapabilirler;

El yapimi b|r kagittan tebrlk kartl yapablllrler

7. Caligma konulari ve
baghklar

Olcerler. Tebrik kartlarinin lretimi sirasinda oqrenuler kare ve dikdortgen geometrik
sekilleri hakkindaki bilgilerini pekistirirler;

Cevre - cocuklar sorumlu cevresel davraniglari 6grenirler. Dodanin bakimi icin farkli insan
faaliyetlerini bilirler. Eski kag“ltlarln veni kaditlara nasil dénustirilecedini bilirler; Sanat -

guglendlrlrler Estetlk duygusu kazanlrlart
Bulgar dili - cocuklar grup calismalarinda iletisim kurarken kelime dagarciklarini
zenginlestirirler. Hikaye anlatma becerilerini giiclendirirler, en sevdikleri kitabi sunarken

duygularini gt‘)sterirler. Sunum yapmay! 69 renirler.

8. Yontemler

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir

X Tasarim odakli dislinme

[ Sorgulama yoluyla 6grenme
1 Probleme dayali 6grenme
SCAMPER

L1 3 adimli Montessori dersi

9. Araglar / Malzemeler /
Kaynaklar

Cocuk kitaplari, reklam brogurleri, kullanilmis defterler, blender, elek, tilbent, emici
siinger, cicek tohumlari, kuru gicekler, gida boyasi, renkli kalemler, keceli kalemler, makas,
yapistirici, renkli kagitlar.

10. Detayh Agiklama

ik pedagojik durumda, cocuklar en sevdikleri kitaplar ve karakterler hakkinda konusarak
konuyla tanigtirilir. Farkli tirde kitaplar - ansiklopediler, bulmaca kitaplari - bakmalari ve
tartismalari igin onlara verilebilir, boyama kitaplari vb. Yavas yavas, sorularla, kagit
konusuna dénerler ve nasil ve neyden yapildigini bilirler. Cocuklarin adag liflerini
gorebilmeleri i¢in kabugu soyulmusg odunsu bir dal gosterilir. En sevdikleri kitaplara
bakmak ve adag liflerine gercekten dokunmak gocuklar igin ¢ok duygusaldir. Grubu
sakinlestirmek igin, kagidin kokeni hakkinda kisa bir animasyon videosu sunulur. Glinluk
hayatimizda ne zaman ve nerede kagit kullandigimiz ve kullanilmis kagitlarla ne




TURKIYE ULUSAL AJANSI
TURKISH NATIONAL AGENCY

* *
* 4 *

yaptigimi I 1IN P
yonlendirilir. Bir sonraki sefer igin herkesin bir reklam brosiru, kullaniimig
bir defter, eski bir gazete vb. getirmesi gerektigi konusunda bir gorev verilir.

ikinci durum, giinliik hayatinizda nerede kadit kullandi§iniz ve eski, kullanilmig
ka@itlarla ne yaptigimiz izerine bir tartisma ile baslar. Kagidi neden geri donustirmemiz
gerektidi ve boylece dogayi nasil korudugumuz konusundaki bilgilerini glincelliyorum.
Cocuklara, anneleri icin glizel bir tebrik karti yapmak tizere eski kullaniimig kagitlari yeni
bir kagida donustiirmeleri 6neriliyor. Her bir Seyi neden yaptigimizi agiklayarak hareket
tarzini gésteriyorum. Once her gocuk eski bir kagrt parcasini yirtiyor. Ardindan, iki fincan
yirtik kagit ve 1 fincan su olgliyorlar ve bu suyu kadidin Gizerine dokuyorlar. Islak kagidi bir
blendera koyup 6guterek kagit hamuru elde ederler. Bu agamada kagidi renklendirmek
isteyen gocuklar biraz gida boyasi eklerler. Elde edilen kadit hamuru su dolu bir legene
dokuliir. Cocuklar plreyi bir elek ile alirlar. Daha sonra ortaya ¢ikan kagidi emici bir
siingerle dikkatlice i1slatirlar ve glineste kurumasi igin bir cargafin lizerine ters gevirirler.
Burada dileyen ¢ocuklar kurutulmus cigekler ve tohumlarla stsleyebilirler. Durumun
sonunda onlara kendi kart tasarimlarini digtinmeleri igin bir gorev verilir.

Ugilincti durum farkl tebrik kartlarina bakarak baslar. Cocuklar neyi begendiklerini
tartigir, tasarimlarini ve karti kime ve neden vereceklerini paylagir ve tartigirlar. Her ¢ocuk
sevdigi ve 6nem verdi§i yetigkin igin kart hazirlarken o an ¢ok duygusaldir. Her gocuk
kendi fikrine gore gerekli olan kalemleri, kegeli kalemleri, makaslari, yapistiricilari, renkli
kagitlari vb. secer ve fikirlerini gerceklestirmeye baslar.

11. Sanatin Rolii

Gocuklar estetigi 6grenirler. Dekoratif unsurlari iki boyutlu alana dagitmayi 6grenirler.
El yapimi ka@itlari tohumlarla, kuru giceklerle, gida boyalariyla sislerler. Renkleri
birlestirirler.

Bir tebrik karti Gizerinde tasarimlar hazirlarlar ve dekorasyonda estetik zevki gosterirler.

12. Kiz Cocuklarinin ve
Dezavantajli Ogrencilerin
Dahil Edilmesine Yonelik
Stratejiler

Bu faaliyetlerin uygulanmasinda, rolleri kaliplagtirmak veya kiz gocuklarini diglamak igin
hicbir 6n kogul yoktur. Tim c¢ocuklara en sevdikleri kitabi anlatmalari, sorulari
cevaplamalari, el yapimi kagitlarini kendi isteklerine gore slislemeleri igin esit firsatlar
verilir.

El yapimi kagit ve tebrik karti hazirlanirken, 6zel gereksinimli ¢ocuklar digerleriyle
esit bir sekilde ve kendi yetenek ve isteklerine gore dahil edilir.

13. Geri bildirim

De@erlendirme, calisma sirasinda ¢ocuklar gézlemlenerek yapilir. Genellikle ayni olan
favori kitaplarla ilgili hikayeler duygusaldir. Edebi karakterler hakkinda herhangi bir
tartismadan kaginmaya 6zen gosterilmeli ve herkesin bir karakteri veya digerini sevme
hakki oldugu agiklanmahdir. Cocuklardan, yatmadan 6nce okuma sirasindaki gézlemlerine
ve Ozel gereksinimli cocuklarin olumlu tepkilerine dayanarak, sézel olmayan 6zel
gereksinimli gocuklarin en sevdigi kitabin ne oldugunu tahmin etmeleri istenebilir. Bu
onlara farkhh@i kabul etmeyi ve empati kurmayi 6gretecektir.

El yapimi kagit yapmak ¢ok duygusal ve eglencelidir, ¢linkii cocuklar 6nce geri
doéntsime hazirlamak igin kagitlar yirtar ve sonra suyla galigirlar. Su aktiviteleri
terapotiktir ve gocuklarin kagit hamurunu toplamak ve yapraklar, tohumlar ve gida
boyasiyla stuslemek igin birkag deneme yapmalarina izin verebiliriz. Tamamen manipilatif
olan bu etkinlikte, SEN'li cocuklari ve onlarin duygusal tepkilerini gozlemlemekte bir
sakinca yoktur.

14. Degerlendirme

Deg@erlendirme, etkinlikler sirasinda gocuklar gézlemlenerek yapilir. Cocuklarin bir tebrik
karti tasarladiklari ve susledikleri son ders formu, cocuklarin kagit tretim seklini, kagidin
geri donusturilmesi gerektigini, evde kagit yapma $eklini ne 6lglide anladiklarini tespit
etmeyi amaclayan sorular iceren bir sohbetle baslar.

15. Uygulandi mi/test
edildi mi?

Evet ise, liitfen siireci
aciklayiniz (uygulama
siiresi, degerlendirmeler,
siireg)

Ders, 2022 yilinda Uglnct grup olan "Winnie the Pooh" ile uygulanmigtir. Grupta,
genellikle gruptaki egitim faaliyetlerine ¢ok az ilgi gosteren veya hig ilgi géstermeyen 4
SEN /GRD ve otizm spektrum bozuklugu/ olan ¢ocuk 6gretilmektedir.

Sure (¢ pedagojik durumdur. Girigs konugmalarindaki sorularin spesifik olmasina ve
konudan sapmamasina dikkat edilirken ayni zamanda tim c¢ocuklara konusma firsati
verilmelidir.

ilk durumda, gocuklar konuyla ilgili teorik bilgi edinmis ve diger yasam durumlarinda
edindikleri bilgileri paylagmiglardir.

ikinci durumda, cocuklar bilgilerini pratik olarak uyguladilar ve el yapimi kadit yapmak
icin kagit ve suyu manipile ettiler.

:***** Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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Kartlarin kime ve neden verilece@i paylasilarak etkinligin yiksek duygusal
yuki sagdlandi. Cocuklar fikirlerini uygulamaya koydular.

Ders, 6zel e@itime ihtiyaci olan ¢ocuklari da kapsayacak sekilde uygundur.
Konu g¢ocuklar tarafindan iyi karsilandi, meraklarini kigkirtti. Her bir sonraki durumu dért
gozle beklediler.

iIk durum sirasinda, SEN'li cocuklar ilgi gostermedi, aya@a kalkti ve o anki ruh hallerine

gore aktivitelere basladi. Bu, cocuklarin sézel olmamasindan kaynaklaniyordu. ikinci
durum sirasinda - kagidi yirtmak ve suyla galigsmak - davet edilmeden digerlerine
katildilar. Diger ¢ocuklari gézlemleyerek ve taklit ederek kagidi yirtmaya basladilar. Su ile
cahsirken gercekten cok eglendiler ve benim ve diger ¢ocuklarin yénlendirmeleriyle el
kagrtlarini yapmayi basardilar. Ugiincii tebrik karti durumu sirasinda ilgileri kagit ve su
gorevinden ¢ok daha diigtiktl, ancak ilk durumdaki gibi eksik degildi.

Bir sinirlama olarak, her ¢ocuk icin bir blender ve elek temin etmenin zor ve gereksiz
oldugunu kabul edebiliriz. Bir blender ve bir elek kullandilar, onlari kullanmayi beklediler.

16. Cevabiniz evet ise,
liitfen
gérisiiniizii/derecelendir
menizi yaziniz? (zaman
kisitlamalari, hedeflerin
tamamlanmasi, vb.)

15. Fikri Miilkiyet Haklarn Ticari olmayan
(IPR) / Dersin (sinifin) Bu egitim ticari amaglar disinda kopyalanabilir, dagitilabilir, gosterilebilir, icra edilebilir ve
kékeni degistirilebilir.

NGSS Ders Plani
Isimler: Radka Georgieva - Gineva
Egitim kurumu/sehir: "Dr. Petar Beron" llkégretim Okulu, Zhelyu voyvoda koyii
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Konu In :

1. Dersin / etkinligin N
/ 9 Yedinci boliim: Insan ve sag

|kI| yagam tarzi

bashgr Ders konulari:
1. Saglikh yagam tarz.
2. Saghgimiz - giiclendirme.
3. insan ve saglikl yagam tarzi - 6zet.

2. Hedef kitle 4.sinif
Ogrencilerin yagi: 10 - 11 ya$
Ogrencilerin 6zellikleri: Farklilastirilmis bir yaklagim uygulanir, bu da heterojen 8grenci
gruplariyla ortak bir sinifta, ayni zamanda normal ve ginliik bir 6gretim siirecinde etkili
bir sekilde caligmayr mimkin kilar ve 6grenme igerigini farkli 6grenci turlerine
uygulanabilir hale getirir. Farklilastirlmis yaklagimda, 6grencilerin ihtiyaglarina gore
6grenme surecini kolaylastirmak igin sinif benzer e@itim ihtiyaglarina gére gruplara
ayrilabilir.

3. Siire Ders birbirini takip eden (g sinifta gerceklesir.

Her ders 40 dakika stirmektedir.

4. B§renme ortam Egitim faaliyeti BT kabininde gergeklesir.

Doga bilgisi L] Matematiksel ve bilimsel dil

Sayma X Uzamsal digtinme

Temel bilimsel kavramlar (] Hesaplamali disiinme

Gozlem [ Matematiksel modeller

Deney yapma X Teknik okuryazarhk

Gorevlendirme becerileri X Dijital okuryazarlik
anlamli sorular X Bilgi Yonetimi

Gerekgeli sonuglar X Problem ¢ozme

Yaratici digtinme X Sorumlu karar verme

iletisim X Ozgiiven ve atilganlik

isbirligi X Duriistlik

Merak XI Empati

Beklenen Sonuglar:

e insan organizmasindaki hicreleri, organlari, organ sistemlerini ve bunlarin
islevlerini, sakathklari ve hastaliklari adlandirir ve resim tizerinde gosterir;

e insan organizmasindaki organlari, organ sistemlerini ve yagamsal siiregleri metin
veya gorsellerden tanir;

e Hayvanlardaki ve insanlardaki yasam sireglerini secilen 6zelliklere gore
kargilagtirir;

e Korunma ve saglikh bir yagam tarzi igin kurallari tanimlar;

e Vicut durumu, saghgin korunmasi ve yagsam tarzi arasindaki baglantilari ve
bagimliliklari analiz eder;

e Bilgi ve iletisim teknolojilerinin yani sira metin, basit modeller, diyagramlar,
grafikler, tablolardan bilgi ¢ikarir ve sunar;

e Yerinde gozlemler gergeklestirme;

e Kisisel ve kamu sadhgini ve c¢evreyi korumaya yonelik faaliyetleri
degerlendirmek ve desteklemek.

HEDEFLER

e insan viicudunun yemek yeme ve nefes alma siiregleriyle ilgili organlarini bir
diyagramda tanir.

e insan viicudunun ihtiya¢ duydugu ana maddeleri ve bunlari iceren gidalari
listeleyebilir.

e Saglikli beslenmeye 6rnekler verir. Bulagici hastaliklarin nedenlerini /mikroplar,
bakteriler, virlsler/ ve 6nleme ve tedavi araglarini /kisisel hijyen, asilar, ilaglar/
gosterir.

e Kisinin saghg@ini giclendirmek ve korumak igin saghkl beslenme, kisisel hijyen,
fiziksel aktivite ve zindeligin 6nemini takdir eder.

e Nikotin, alkol ve uyusturucularin zararli etkilerini aciklar.

5. STEAM ve
sosyal-duygusal yetkinlikler

6. Beklenen
Sonuglar/Hedefler
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® - LearningApps.org., Liveworksheets.com platformunda

etkilegimli gorevlerin ¢oziilmesi ve benzer aligtirmalar olugturma imkani;

e 4D egitim haritalarinin kullaniimasi - insan viicudu;

® - Magic T-Shirt uygulamasinin kullanilmasi - insan viicudunun ilgi ve kolaylikla
cahisildigi yeni bir egitim materyali. Body planet tigortii sayesinde viicudun igini
- tim organlari, tam boyutta, 3D efektiyle, hareketle ve gercek bir gbriinimle
gorebilirsiniz.

e Guzel sanatlar - her 06grenci ginlik bir diyet modeli ¢izmeye/cizmeye
¢aligacaktir;

e Muzik - 6@renciler galisirken, cerrahlarin ameliyathanelerde caligirken yaptiklari
gibi klasik muzik iceren bir fon muzigi vardir;

e Bulgar dili ve edebiyati - iletigsimsel yeteneklerin, ifade ve sunum bigimlerinin
gelistiriimesi. Her 06grenci, yurittugu gorevle ilgili bilimsel doktora tezini
sunacaktir;

e insan ve toplum - tip meslegi ile ilgili Ginlii kisiler, icatlar, aragtirmacilar hakkinda
bilgi;

e Matematik - BMI hesaplamasi;

e Beden egitimi ve spor - spor ve dodru beslenme yoluyla sadlikh bir yasam tarzi.

Tasarim odakh diisiinme
Sorgulama yoluyla 6grenme
Probleme dayali 6grenme
SCAMPER

(1 3 adimli Montessori dersi

e Yansitma - Ogrencilerin diinyayi ilgili mesle@in - "Doktor" - géziinden gérmeleri
icin en iyi yol olan "In the shoes of..." aracini kullaniyoruz. Bagka bir deyisle, bu
sekilde sadece gormekle kalmayacak, ayni zamanda baska biri olmanin nasil bir
sey oldugunu da hissedece@iz. Bu aracin nihai amaci, belirli bir alandaki
insanlara yonelik empatimizi derinlestirmek ve bdylece daha yeterli ve yenilikgi
Uriin ve hizmetler yaratmamiza yardimci olmaktir. Bu araci iyi kullanmak igin
birkag seyi aklimizda tutmamiz gerekir:

e Profesyonellerle tanismak, mimkinse gergek diinyayr gérmek icin onlar ig
yerlerinde ziyaret etmek;

e imkanimiz varsa, 6grencilere dokunmalari ve kullanmalari icin verebilecegimiz
meslekten aletler, araglar, malzemeler getirmek.

® Dersi gostermek icin bir sunum kullanmak;

e 4D egitim kartlari - insan viicudu ve 3D T-shirt - insan viicudu ile calismak igin
onceden indirilmig uygulamalar dahilinde tabletlerin kullanilmasi;

e learningapps.org, liveworksheets.com, wordwall.com vb. platformlarda dnceden

secilmis alistirmalar.

aligsma konulari ve
agliklan

8. Yontemler

9. Araglar / Malzemeler /
Kaynaklar

10. Detayh Agiklama 1. Gin .
Ders 65 -Saglikli yagsam tarzi

TANISMA VE ACIKLAMALAR - 5 dk.

Ogretmenin selamlamasi ve édrencilerin "SAGLIK" Misyonu ile tanistiriimasi. Ogrencilere
acik yonergeler ve kriterlerle prosediir hakkinda bilgi verilir.

OLMAYI SECIYORUM - 5 dk.

Gorevin ilk guintinde, doktor olan bir veli bizi ziyaret ediyor / eJer yoksa davet
edilebilir /. Meslegi, nerede ve nasil ¢alistidi, doktor olarak galismak igin neler gerektigi
ve bir giiniin nasil gectigi hakkinda kisa bir tanitim hazirladi.

Bu sunumdan sonra 6grenciler soru sorabilir ve biz de sindirim sisteminin yapisi ve
islevleri olan esas bolime gegecegiz.

3D T-SHIRT ILE GOSTERIM - INSAN VUCUDU - 10 dk.
Materyali gostermek icin bir sunum hazirlandi, ancak bilgiyi daha da gercekgi
hale getirmek icin Sihirli Tigért ile bir gdsteriye geciyoruz - Ek #2. Ogrencilerden biri
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uygulamasini kullanarak sindirim sistemini gérsellegtirir.
inceleme, acitklama, sorular, goérilenleri anlamlandirma ve bilgi alma sireci baglar. 3D
gercekligin buylslne kapilan 6grenciler, insan sindirim sistemi hakkindaki bilgilerini
pekistirmeye devam eder ve nikotin, alkol ve uyusturucunun insan sagligina verdigi zarar
ana konusuna gecerler.

Ogrenciler, zorluklar/gevrimici calisma sayfalari/ seklinde, sadlik icin giinliik rejimin
onemi, zihinsel ve fiziksel caligmanin dénusimli olarak yapilmasinin énemi, spor ve aktif
dinlenme hakkindaki bilgileri onaylar ve 6zetler.

Basarili bir sekilde ¢éziildiikten sonra, 2. Giin - MISYON "SAGLIK" kilidi agilacaktir.

UYGULAMA - INTERAKTIF GOREVLERIN COZULMESI - 15 dk.
Calisma sayfalari gegitli egitim sitelerinden 6nceden segilmistir:

e https://www.liveworksheets.com/qc2631748Ix
e https://www.liveworksheets.com/sm3287759kt
e https://www.liveworksheets.com/rq427135bj
e h ://www.liveworksh .com/fx324727x
e  Wordwall

Ek gorevler:

e Wordswall 2
e Worldwall 3

e Worldwall 4
e Worldwall 5

PAYLASIM - CALISMA ANALIZI VE YANSITMA - 5 dk.

Ogretmen, bir hastane miidiiri roliinde, her bir 6grenciye izlenimlerini paylagmalari ve
ders sirasinda neler olup bittidine dair yorum yapmalari igin soz verir. Alinan geri
bildirimlerden sonra 6grenciler bir sonraki agsamanin anahtarini alirlar. Yapbozun bir
parcasini alirlar, insan vicudundaki sindirim sistemini resmedersiniz. Ayni pargalari
alanlar bir sonraki saat icin bir takim halinde gruplandirilir. Bununla birlikte, ikisi bir
yiyecek testi hazirlamak igin bir kavanoz bal ve yogurt alir.

1. Giin bagariyla tamamlandi ve "SAGLIK" gérevinde bir sonraki seviyeye gegebilirsiniz.

2. Gun
Ders 66 - Sagli§imiz - guiglendirme

TANISMA VE ACIKLAMALAR - 4 dk.
Ogretmenin selamlamasi ve égrencilere "SAGLIK" Misyonu, 2. Giin'iin tanitiimasi.
Ogrenciler dersin nasil gitti§i hakkinda bilgi alir.

OLMAYI SE(;iYORUM - 15 dk.
B6lim baskani, saglikli bir yagam tarzi igin 6rnek bir glinlik rejimi ve kurallari ve nikotin,
alkol ve uyusturucu kullaniminin insan viicudu tizerindeki sonuglarinin neler olabilecegini
acilen listelemek, incelemek ve tanimlamak istemektedir. Bu amagla, hizli miidahale igin
her biri bir anahtar - 4D artirilmig gerceklik iceren bir kart - Ek #3 alan 5 ekip olusturdu:
Ekip caligmasi icin genel yonergeler:

e Nasil temperlenece@ine dair ¢esitli kaynaklardan bilgi secin.

e Tahta Uzerine yapiStirmaya uygun bir bigimde kuglUk vyapraklar halinde
sekillendirin.
Temperleme yontemlerini gosteren fotograflari segin.
Sunum seklini tartigin.
Bunlari beyaz bir kagida istediginiz Sekilde duizenleyin.

Takimlar:



https://www.liveworksheets.com/qc2631748lx
https://www.liveworksheets.com/sm3287759kt
https://www.liveworksheets.com/rq427135bj
https://www.liveworksheets.com/fx324727xe
https://wordwall.net/bg/resource/38596357/%D0%BE%D1%80%D0%B3%D0%B0%D0%BD%D0%B8-%D0%B2-%D1%87%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D1%88%D0%BA%D0%BE%D1%82%D0%BE-%D1%82%D1%8F%D0%BB%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
https://wordwall.net/bg/resource/25617324/%D0%B7%D0%B4%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
https://wordwall.net/bg/resource/26165706/%D0%B7%D0%B4%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
https://wordwall.net/bg/resource/28635535/%D0%B7%D0%B4%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
https://wordwall.net/bg/resource/30925258/%D0%B7%D1%8A%D0%B1%D0%B8-%D0%B8-%D0%B7%D0%B4%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
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e Kullanim  talimatlari:  Temperlemenin  kiginin  saghgin
glclendirmek ve korumak igin 6nemi hakkinda kisa bir metin yazin.

e AJiz. Agiz Boslugu - Takim 2 "Saglikli Beslenme"

e Kullanim talimatlari:Kahvalti, 6gle yemegdi ve aksam yemegi icin saglikli menu
olusturun. Bir ¢izim ile temsil edilebilir.

e Mide. Onden Gériiniim - Takim 3 "Spor"

) ( TURKIYE ULUSAL AJANSI

e Kullanim talimatlari: Spor sirasinda yaralanmalari ve kazalari 6énlemek igin
kurallar olusturun.

e Gut. Onden Gériiniim - Takim 4 "Kigisel hijyen"

e  Kullanim talimatlari: Kigisel hijyeni korumak igin kurallarin hazirlanmasi.

e Karaciger. Onden Gériinim - Takim 5 Zararli Maddeler

e Kullanim talimatlari: Bu maddelerin kullaniminin insan vicudu Uzerindeki

zararlari hakkinda kisa bir metin olugturun.

Aragtirmalarini  yaptiktan sonra, ekipler raporlarini izleyicilere sunmalidir. Nihai
materyaller, saglikli bir yagam tarziyla ilgili 6zel bir sinif kitapgigi haline getirilebilir.
Calisma devam ederken, iki 6§renci bir gosteri icin hazirlanmaktadir.

YARATIYORUM - "FAYDALI GIDALAR" DEMONSTRASYONU - 6 dk.

EKSI SUT ILE DENEY - 3 dk.

Ogrenci - kimya laboratuvari asistani, deneyi gergeklestirir. YoJurdun en faydali
geleneksel Bulgar gidalarindan biri oldugunu, ancak ne yazik ki piyasada dogal yoQurt
bulmanin ¢ok nadir oldugunu agikhyor - koyulastirici ve guglendirici icermeyen bir
yogurt. Yodurtta en yaygin kullanilan katki maddeleri: nigasta, tuz, Seker ve sit tozu.
Nigasta bir deneyle ¢ok kolay bir sekilde "yakalanabilir": bir kagik yogurt alin, tizerine 2-3
damla iyot tentlri damlatin ve birkag¢ dakika bekleyin. Nisasta ile koyulagtiriimig sitiin
rengi mavi-mora donecektir. E§er sutte nigasta yoksa, iyot damlalarinin yerinde iyodun
karakteristik kahverengi rengi kalacaktir. Bir gosteri izler, iki Griin kullanilir: yogurt markasi
- Sayana ve marka - Elena. Deneyi gerceklestirdikten sonra, bunlardan birinin nigasta
icerigine sahip oldugu kanitlanir.

ARI BALI ILE DENEYLER - 3 dk.

ikinci bir 6grenci kimya laboratuvari asistani roliinii istlenir ve bal ile bir deney yapar.
Balin kalitesinin evde de kontrol edilebilece@ini agiklar. Maniptle edilmig bal godunlukla
su ve glikoz igerir. Bir bardak suya konan saf bal dibe ¢oker ve c¢okelirken, manipiile
edilmis bal hizla ¢ozulir ve batmaz. Metal bir tencerede isitildidinda, gercek olan
koplirmez ve hizla karamelize olur ve bu da su eklenmedigini kanitlar. Bir pecete ya da
kurutma kagidi Gzerine damlatilan bir damla gergek bal ile de test yapilabilir, Seklini
koruyacaktir.

Buna kargilik, sahte bal pegetenin lizerine dokiilecek ve damlanin dig hatlari boyunca bir
su tabakasi olusacaktir. U¢ denemenin sirali performansi ve gosterimi asadida yer
almaktadir. Ug farkli marka bal kullanilmigtir. ilk deneyde bunlardan birinin glikoz igerdigi
tespit edilmistir. ikinci denemede su oldugu kanitlanmistir - sonug bal tiirlerinden ikisinin
su icerdigini kanitlamaktadir. Bir pecete Uizerine damlatilan tiglincii denemede, sadece bir
tr balin igerigi seklini korumustur.

PAYLASIM - CALISMA ANALIZI VE YANSITMA - 15 dk.

Ogretmen, hastane miidiri roliinde, her bir ekibe izlenimlerini paylagsmalari ve
asa@idaki semay: izleyerek digerlerinin galigmalari hakkinda yorum yapmalari igin soz
verir:

1. "Su anda neredeyiz" - Her ekip Su ana kadar neler yaptiklarini kisaca anlatur.

2. "Be@endim" - Ekip kendini tanittiktan sonra, diger ekiplerin calismalari hakkinda
olumlu bir geyler soyleyin.

3. "Sunu yapmak istiyorum..." - Burada yapici elestiri yapilir.

4. "Tesekkir ederim" - Geri bildirim bir hediyedir. Yorum yapilmaz, sadece onun igin
tesekkir edilir.

Ekiplere, bagvurduklar gorev icin onaylandiklarini ve sirasiyla hemsire, diyetisyen, acil
servis doktoru, pratisyen hekim olarak ige rapor vermeleri gerektidini agiklayan bir
mektup alarak bir sonraki agamanin anahtari verili, bu da 2. Glnin bagariyla
uygulandigini ve MiSYON "SAGLIK" ta bir sonraki seviyeye gecilebilece@ini teyit eder.
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3. Giln
Ders 67 -Kisi ve saglikli yagam tarzi - 6zet.

TANISMA VE ACIKLAMA - 3 dk.

Ogretmenin selamlamasi ve égrencilerin "SAGLIK" Misyonu 3. Gin ile tanigtiriimasi.
Ogrenciler dersin nasil gittigi hakkinda bilgi alir.

Sinif, aga@idakiler dahil olmak Gzere 3 takima ayrilir:

Takim 1 - toplam 9 6grenci katilir
e Sicilde calisan uzmanlar/hemgireler /3 6grenci/,
e  Pratisyen hekimler - cipler /3 6grenci/ ve
e Hastalar /3 6grenci/.
Takim 2 - toplam 9 6grenci katilir
e Sicilde calisan uzmanlar/hemsireler /3 6grenci/,
e "Beslenme ve Diyetetik" ofisinden uzmanlar - beslenme uzmanlari /3 6grenci/,
e Hastalar /3 6grenci/.

Takim 3 - toplam 9 6grenci katilir

e Sicilde ¢aligan uzmanlar/hemgireler /3 6grenci/,

e Acil servisteki doktorlar /3 6grenci/,

e Hastalar /3 6grenci/.
Hastanenin mudiri olan 6gretmen, 6grencilerin gercek yagsam durumlarina yerlegtirilen
ve ¢ok sorumlu gorevleri olan geng doktorlarin rollerini Ustlendiklerini belirtir: edindikleri
bilgileri gostermek. Doktorlarin gérevi, hastanin gerekli muayenelerini yapmak, dogru bir
teshis koymak, durumunun ayrintilarini agiklamak, tedaviyi regete etmek ve gerekirse
bagka bir uzmana sevk etmek olarak agiklanmaktadir.
Ogrencilerin ¢aligmalarini motive etmek icin, hastanin yalnizca bilgili ve yetenekli doktora
ve kendisine nazik davranan doktora givendigi gercegine vurgu yapilir.

OLMAYI SECTIM - 30 dk.

ROL OYUNU - Ne1 - KiSISEL DOKTORDA - 10 dk

Rol yapma simiilasyonu pratisyen hekimin muayenehanesinde gerceklesir. U¢ 6Jrenci
kayittadir, Ugu pratisyen hekim roliinii Gistlenirken diger ¢l de hasta roltinu Ustlenir.

1. Hasta

Bir hasta asa§idaki Sikayetlerle gelir: burun akintisi; bodaz adrisi; oksurik; ates; koku
alamama, mide agrisi, sigkinlik, gaz.

2. Hasta

Hastanin dislerinde kimyasal, termal veya mekanik irritanlardan kaynaklanan gegici agri
(hassasiyet) vardir ve kayit hekimi onu bir dig hekimine sevk etmesi ve muayene etmesi
icin pratisyen hekime yonlendirir.

3. Hasta

Hasta karin agrisi, kabizlik, sigkinlik ve ishalden sikayetgidir. Kayit defteri onu muayene
icin kigisel doktoruna bagvurmaya yonlendirmistir.

ROL OYUNU - Ne2 - BESLENME UZMANININ OFISINDE - 10 dk

Rol yapma simiilasyonu "Beslenme ve Diyetetik" ofisinde gerceklesir. U¢ égrenci, tg
hastanin gikayetlerini kaydeder ve onlari uzman beslenme uzmanlarina yonlendirir.

1. Hasta

ylksek kan sekeri deerine sahiptir; Agiri kiloludur. Uzman beslenme uzmani, hastadan
alinan verilere dayanarak VKI'yi hesaplar ve sunulan tablodaki degerlerle karsilastirarak
hastanin birinci derece obez oldugunu ve bunun diabetes mellitus icin bir 6n kosul
oldugunu tespit eder.

2. Hasta

Hasta sik sik a¢ olmadigini soyler ve ailesi ve arkadaslariyla yemek yemeyi reddeder.
Yemek yedikten sonra tuvalete gider ve yediklerini kusar. Mevcut hobilerine olan ilgisini
kaybeder ve sadece bir gsekilde kilo veya yemekle ilgili olan aktivitelere duskindir.
Genellikle sinirli ve dikkatsizdir. icine kapaniktir ve genellikle depresyona kadar varabilen
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kot bi
performansi kétilesir.

3. Hasta

Hastanin kilosunda azalma, gergek¢i olmayan bir gérinim algisi, takintih kilo alma
korkusu, istemli aglk, indiklenmis kusma, agiri laksatif ve ditiretik kullanimi yoluyla kilo
kontrolQ vardir.

ROL OYUNU - #3 - ACIL SERVISTE - 10 dakika

Hasta #1

Hastanin mide boélgesinde yanma, bulanti, istahsizlik, erken yemek yeme hissi ve digkida
kan gorllmesi gibi sikayetleri vardir. Hasta ayrica c¢ok miktarda alkollli igecek
tiketmektedir.

2. Hasta

Hastada kas agrisi, sinirlilik, dehidrasyon ve oladandisi davraniglar vardir.

3. Hasta

Hasta 35 yasinda ve nefes darlidi, bulanti, kusma ve soguk terleme sikayetleri var. Kendisi
20 yildir sigara igmektedir.

PAYLASIM - CALISMA ANALIZI VE YANSITMA - 7 dk.

Gorevin sonunda 6grenciler, interaktif bir trafik 1S1g1 kullanarak 6nceden belirlenmis
kriterleri kullanarak bagarilarini kendi kendilerine dederlendirirler.

Ve son olarak, Hipokrat Yemini'ne asina olurlar ve gergek doktorlar gibi, 6grendiklerini
hem kendilerine hem de gevrelerindekilere - akrabalarina, arkadaslarina ve tanidiklarina -
dikkat ve 6zenle gozlemleyeceklerine ve uygulayacaklarina sz verirler.

Her 6@renci bir de@erlendirme karti doldurur - Ek #1, buna dayanarak bir "SAGLIK
MISYONU" sertifikasi alir.

Etrafinizdaki diinyay! kesfetme, deneme ve 6Jrenme hevesi biyiileyicidir. Ogrenciler,
bilginin guzellidinden daha fazlasini isteyerek, fark edilmeden maceraya ¢ekilir ve
susarlar. Streg surekli ve ilgi gekicidir, onlari zorlar ve kigkirtir, bu da onlari motive eder ve
o6grenme sureci hakkinda merakh tutar.

STEM, Tasarim Odakli Diigiinme ve Deneyimsel OJrenme ydntemlerinin yani sira oyun,
6grencinin kalbinin anahtaridir ¢inki biz doustan vyaraticiyiz, 6grendiklerimizi
kafamizdan kalbimize ellerimizle tagiriz.

11. Sanatin Rolii

Bu c¢ocuklar aktif bir konuma getirecek 6zel olarak secilmis aktiviteler, egzersizler ve
gorevler planlanabilir ve gelistirilebilir.

Dezavantajli 6grenciler igin saglikli bir yagam tarzi dersinin konusuyla ilgili 6rnek gorevler:
Bireysel ¢alisma kagidindan 1. gérev: Resme dikkatlice bakin, dig saghigi icin faydali olan
ve zararli olan yiyecekleri igaretleyin. Sorular: Bu yiyeceklerden hangisi sizin favoriniz?
Bunlari sik sik yemeli misiniz yoksa yememeli misiniz? Cikolata ve lolipopta aSiriya
kagarsaniz diglerinize ne olur?

Bireysel calisma kagidindan 2. Gérev: Ogrenci, gidalarin organizmalar icin énem ve
faydalarina gore siralandii bir besin piramidi resmine bakar. Bilgiler gocugun
anlayabilece@i bir sekilde agiklanir.

Bireysel calisma sayfasindan 3. Gérev: OJrenciye renklendirmesi igin insan viicudunun bir
diyagrami sunulur. Gorev, dogru renkleri segerek renklendirmek ve tek tek organlarin
adini bir okla yazmaktir.

Bireysel caligma sayfasindan Gorev #4: Modelleme: Ders kitabindaki resimlere bakin ve
oyun hamuru ile bir kalp, dig ya da agiz modeli yapmaya ¢aligin.

Bireysel caigma kagidindan 5. gérev: Ogrenci bir giindiiz rutini resmine bakar. Bilgiler
c¢ocugun anlayabilecegi bir sekilde agiklanir. Gorevi, ginlik yagaminda
gergeklestirdigi faaliyetleri kaydetmektir.

Geri bildirim tutamaglari "Detayli Agiklama" alaninda detaylandiriimigtir.

12. Kiz Cocuklarinin ve
Dezavantajli Ogrencilerin
Dahil Edilmesine Yonelik
Stratejiler

13. Geri bildirim

14. Degerlendirme Ornek bir degerlendirme matrisi kullanilmistir /Kaynak: NASA/ - Ek 1




aciklayiniz (uygulama
siiresi, degerlendirmeler,
siireg)

mifredatinin sonunda yer al
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maktadir - konu 65, 66 ve 67.

16. Cevabiniz evet ise,
liitfen
gorisiinizii/derecelendir
menizi yaziniz? (zaman
kisitlamalari, hedeflerin
tamamlanmasi, vb.)

15. Fikri Milkiyet Haklan
(IPR) / Dersin (sinifin)
kékeni

Tirev Yok (nd)

Baskalarinin galigmanizin yalnizca orijinal kopyalarini kopyalamasina, dagitmasina,
sergilemesine ve icra etmesine izin verirsiniz. Calismanizi dedistirmek isterlerse, 6nce

sizin izninizi almalari gerekir.

EGITIM MATERYALLERI/URUN FORMU *

isimler: Veronika Milcheva Gecheva

' Educational materials can be puzzles, graphics, charts, card sets, an online authoring resource, and
other diverse resources that support learning through visualization, engage students, and/or prompt
them to act, communicate, or collaborate.


https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/
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e Malzemenin/iiriiniin tiirii (ad1): Masa oyunu "Matematik Krallig1"

e (Calisma konusu/alani: Matematik

e Seviye/sinif (okul 6ncesi, ilkégretim): Okul 6ncesi (5+)

e Malzemenin/iriiniin amaglari: Hafiza gelistirme. Oyun yoluyla 6grenme.

¢ Bu tiir malzemeye/iiriine duyulan ihtiyacin gerekcelendirilmesi:
Ogrenme materyalini cocuklarin dikkatini 6grenme siirecine gekmek icin gelistirdim. Devlet
egitim standartlarina uygun bir oyun araciligiyla matematik iceriginin 6grenilmesi ve
algilanmasi. Oyun, matematige yonelik ilgi ve motivasyonu artiriyor. Cesitli haritalar
araciligiyla hayal giicii gelisir, cocuklarin entelektiiel gelisimi uyarilir, gérsel diisiinme gelisir,
mantiksal diistinmenin gelisimi i¢cin 6n kosullar olusur, matematikteki temel egitim icerigi
algilanir ve pekistirilir.

e Bir 6grenme ortaminda nasil uygulanir? Oyun, ¢cocuklara ilgi duyduklari etkinliklerde veya
cocuklarla bireysel calisma icin sunulabilir.

Uriine dahil olan destek/ek materyaller (video, prototip fotograflari, vb.). Varsa iiriine
bir baglant1 ekleyin.

1 Egitim materyalleri bulmacalar, grafikler, cizelgeler, kart setleri, cevrimici bir yazma kaynagi ve
gorsellestirme yoluyla 6grenmeyi destekleyen, 6grencilerin ilgisini ceken ve/veya onlar1 harekete
gecmeye, iletisim kurmaya veya isbirligi yapmaya sevk eden diger cesitli kaynaklar olabilir.
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! Hanpasu sambk or
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Hanpasu abvpso

ot purypure.

e Test edildi mi/uygulandi m1?
Oyun 5-6 yas arasi ¢ocuklarla uygulanmistir.

o Evet ise, liitfen siireci aciklayiniz (siire, degerlendirme, uygulama asamalari): en fazla 1000
karakter
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Oyunun sliresi oyuncu sayl1s q\

hizina baghdir. Ayrica gorevlerin listesinden gelip

" gelemeyeceklerine de baghdir. Kartlardaki sorular araciligiyla cocuklar matematikteki
basarilarini 6ztimser ve gelistirir.

1. Oyun 2 ila 4 oyuncu tarafindan oynanir.

2. Oyun zar atilarak bagslar ve ilk tur en biiytik say1y1 ¢ceken oyuncu tarafindan yapilir.
3. Her oyuncu zarin iizerindeki sayiya gore piyonlarini ileriye dogru hareket ettirir.
4. Eger bu yer zaten alinmissa, oyuncu piyonunu bir sonraki bos yere tasir.

5. Piyon belirli bir renge yerlestirildikten sonra, oyuncu ayni renkte bir kart ¢ceker ve
lizerindeki talimati uygular.

6. Eger oyuncu gorevi basariyla tamamlarsa karti saklar; tamamlayamazsa karti geri verir ve
bir tur atlar.

7. Finale ilk ulasan kazanir.

e Eger dyleyse, iiriin uygulamasina iliskin izlenimlerinizi paylasabilir misiniz?
(zorluklar, hedeflerle uyumluluk, ¢cocuklarla ¢alisma, vb.):en fazla 1000 karakter
Bu oyunu etkinliklerden arindirilmis sabah saatlerinde uyguladim.

Gozlemlerime gore ¢ocuklarin ¢ogu oyundan etkilendi ve oyuna ilgi gosterdi. Verilen
gorevlerin ilistesinden miikemmel bir sekilde geldiler, geometrik sekilleri insa ettiler ve
eglendiler. Yap1 gorevlerini kendi muhakeme ve hayal giiclerine gore farkl sekillerde insa
ettiler.

Uyanik, bilgili ve yetenekli ancak dikkati ¢cok daginik ve saldirgan bir ¢ocuktan ¢cok
etkilendim. Oyun o kadar dikkatini ¢ekti ki cok uzun siire oynadi ve siirekli ne kadar giizel ve
ilging oldugunu soyledi. Siradan durumlarda, dikkati kisa bir siire i¢in toplanir ve daha sonra
dolagmaya baglar, dikkatini vermez ve dinlemez, konusur ve baskalarini rahatsiz eder. Bu
oyunda ise tam tersi oldu, diger cocuklari kendisiyle oynamaya davet etti, odaklanmisti,
sakindi ve siranin kendisine gelmesini dort gozle bekliyordu. Basi dertte olan arkadaslarina
yardim etti.

Simdiye kadar anaokuluna gitmemis olan diger iki cocukta da ilerleme kaydettim. Okul
yilinin basinda ¢cok diisiik tanilama sonuglari gésterdiler. Oyunu oynadik ve bazi sorulari
nasil cevaplayacaklarini bilemediklerinde ilgiyle katildilar ve diger ¢ocuklar onlara yardim
etti. Onlar icin yeni seyleri hatirlamaya calistiklarini gézlemledim ve boylece sonraki her
oyunda daha fazla sey bildiler ve yeni bir seyler 6grenmeye devam ettiler. Insaat gorevlerinde
ise ilgi ve istekle calistilar ve son derece yaraticiydilar.

Tek basarisizligim, ilgi gostermeyen, sorulara odaklanmayan ve insaat kartlariyla yaratici
hayal giicii gostermeyen bir ¢ocukla oldu - siirekli olarak birinin ona bir evi, bir agaci veya
kartlardan indirdigi baska bir seyi tam olarak nasil insa edecegini s6ylemesini bekliyordu.
Ancak oyundaki alanlar1 saymada basarili oldu ¢linki baslangicta ya alanlari athyor ya da bir
alani iki kez sayiyordu.

Gelecek okul yili icin, kartlardaki bazi sorulari degistirerek ve zorluk seviyesini artirarak
oyunu oynamaya devam etmeyi diisiinliyorum, bdylece ilerleme kaydeden ¢ocuklar hayal
guclerini, mantiksal diistinmelerini ve entelektiiel gelisimlerini tegsvik etmeye devam
edebilirler.
"Matematik Kralligi" adhi egitsel oyunun egitim siirecinde diger dgretmenler tarafindan
paylasiimasina, kullanilmasina ve uygulanmasina izin veriyorum.
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POLONYA

NGSS DERS PLANI
Urszula Lutak, Wyzne Okul Kompleksi, Polonya

ETKINLIGIN BASLIGI Kasirgaya Dayanikli Bir Ev Insa Edin
YAS GRUBU 7-11
SURE 1-2 saat

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN)

Kapal1 alan

ETKINLiGiN HEDEFLERI

Bu etkinligin amaci 6grencilere miithendislik ve
problem ¢dzmeyi 6gretmektir. Ogrenciler kagit, saman
veya karton gibi basit malzemeler kullanarak bir
kasirgaya dayanabilecek bir evin nasil insa edilecegini
ogreneceklerdir. Ayrica yapisal saglamligin 6nemini
ve yarattiklar1 yapilari nasil test edeceklerini de
Ogrenecekler.

ETKINLiGIN ACIKLAMASI

Ogrenciler gruplar halinde ¢alisarak kasirgaya
dayanabilecek bir ev tasarlayacak ve inga edeceklerdir.
Evlerini inga etmek i¢in kagit, saman veya karton gibi
basit malzemeler kullanacaklar. Evler insa edildikten
sonra, 0grenciler kasirgay1 simiile etmek i¢in bir fan
acarak eserlerini test edecekler. Ayakta kalan evler
kazananlar olarak ilan edilecektir.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK
GEREKSINIMLER

Kagit, saman veya karton
Makas

Bant

Fan

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar)

YUKLENEN RESIMLER VEYA
VIDEOLAR

https://carlyandadam.com/thecarlvandadam/hurricane-
stem-challenge

https://www.youtube.com/watch?v=6BOgnal KsxU



https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/hurricane-stem-challenge
https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/hurricane-stem-challenge
https://www.youtube.com/watch?v=6BOgna1KsxU

e s :* *** Avrupa_l Birligi taraflndan_
o L ortak finanse edilmektedir

NGSS DERS PLANI
Urszula Mita - Ropczyce, Polonya'da Okul Kompleksi

ETKINLIGIN BASLIGI Kendin Yap Pikap: Bir Sanat¢1 Olun
YAS GRUBU 8-14+
SURE 3-4 saat

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN)

Kapali alan

ETKINLiGIN HEDEFLERI e Yaraticilig1 ve hayal giiciinii tesvik edin
e Dodnen sanat yaratma konusunda uygulamali
bir deneyim saglayin
e Sanat ve teknolojinin kesisimini kesfedin
ETKINLIGIN ACIKLAMASI Pikapin montaj1 basittir. Asagidaki adimlari izleyin:

1. Bir parca karton alin ve yaklasik 15 cm
capinda bir daire kesin.

2. Bant veya yapistirici kullanarak motoru
karton dairenin ortasina takin.

3. Gii¢ saglamak i¢in motoru bir pile baglaym.
4. Kagidi veya tuvali doner tablanin {izerine
yerlestirin.

Pikap monte edildikten sonra, donen sanat eserleri
olusturmaya baslayabilirsiniz:

1. Donen kagit veya tuvalin lizerine sabit
durmasini saglayarak bir kegeli kalem veya boya
fir¢as1 koyun.

2. Motoru calistirdiginizda kagit veya tuval
donmeye baslayacaktir.

3. Donen kagidin merkezini kaydirin veya
benzersiz ve yaratici ¢gizimler olusturmak i¢in
isaretleyiciyi hareket ettirin.

MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK
GEREKSINIMLER

e Pikap1 insa etmek icin karton veya diger
uygun malzemeler

Motor

Akl

Kagit veya tuval

Isaretleyiciler veya boya

REFERANSLAR, EGER VARSA
(web sitesi - kitaplar)

YUKLENEN RESIMLER VEYA
VIDEOLAR

https://ai.thestempedia.com/project/diy-turntable-bec
ome-an-artist/

https://www.youtube.com/watch?v=5rLaa2YdkHI



https://ai.thestempedia.com/project/diy-turntable-become-an-artist/
https://ai.thestempedia.com/project/diy-turntable-become-an-artist/
https://www.youtube.com/watch?v=5rLaa2YdkHI
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ETKINLIGIN BASLIGI Kipir Kipir Topa¢ Yapimi
YAS GRUBU [lkokul 6grencileri 7-11
SURE 1-2 saat

ORTAM (ACIK ALAN/KAPALI ALAN) Kapal1 alan

ETKINLiGIN HEDEFLERI e Yaraticilig1 ve hayal giiciinii tegvik edin

e Oyuncak yaratma konusunda uygulamali bir

deneyim saglayin

e Sanat ve mithendisligin kesisimini kesfedin
ETKINLiGIN ACIKLAMASI Ogrenciler gruplar halinde ¢alisarak karton, rulman ve
keceli kalem gibi basit malzemeler kullanarak kendi
stres carklarini olusturacaklar. Topaglarini tasarlamak
ve insa etmek icin yaraticiliklarini ve miihendislik
becerilerini kullanacaklar. Topaclar yapildiktan sonra,
ogrenciler onlari test edebilir ve ne kadar siire
donebildiklerini gorebilirler.
MALZEMELER/KAYNAKLAR/TEKNIK e Karton

GEREKSINIMLER e Rulmanlar
e lsaretleyiciler
e Makas
e Yapistirict
e Madeni Paralar
REFERANSLAR, EGER VARSA https:// www.twinkl.pl/blog/10-steam-activities-for-cle
(web sitesi - kitaplar) mentary-students
YUKLENEN RESIMLER VEYA
VIDEOLAR

https://www.youtube.com/watch?v=0Lthvm6yOvY

IV. Yaygin faaliyetlerin resim ve videolari


https://www.twinkl.pl/blog/10-steam-activities-for-elementary-students
https://www.twinkl.pl/blog/10-steam-activities-for-elementary-students
https://www.youtube.com/watch?v=0Lthvm6yOvY
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This document is prepared in the frames of the international project “Next Generation Science Standards Through
STEAM” (NGSS), implemented with the financial support of the European Commission under Erasmus+ Program,
through the Turkish National Agency Erasmus+ (ref. No 2020-1-TR01-KA201-094463). The content of the
document reflects the views only of its authors, and the Commission cannot be held responsible for any use, which

may be made of the information contained therein.
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