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Girig

Avrupa projesi Erasmus + KA 201 PEARL “Duygusal Empatik Yakinsal Ogrenme Egitim Ortami” ile denenecek ve
bilimsel olarak dogrulanacak erken cocukluk egitimi icin egitim modeli, grup faaliyetlerine dayali olarak empatik
ve duygusal bir yakinsal 6grenme ortami yoluyla cocuklarin gelisimini destekleme fikrinden tiretilmistir. Model
0-6 yas arasi cocuklara hitap etmektedir. italya, Litvanya, ispanya ve Tiirkiye'den ortak kurumlarin uzmanlarinin
katilmiyla PEARL, akademi, 6gretmen egitici kurumlar, egitim kuruluslari ve toplum yanlisi becerileri ve
empatik, duygusal yakinsal 6grenmeyi tegvik eden egitim modellerini tanitan okullarin yer aldigl bir ag
olusturmak icin noro-psiko-pedagojik arastirma ve egitim kurumlarinin uluslar arasi bulusma noktasini temsil
eder.

Cocuklarin hayatlarinin ilk 6 yili, ilkokul egitim dtnyasina uygun bir tavirla girebilmeleri icin tim yeteneklerini
ve dzglvenlerini 6zglrce deneyimlemeleri ve gelistirmeleri gereken bir dénem olmalidir. Cocuklarin yetismesi
gereken ortam, bireye saygilidir ve ayni zamanda digerleriyle olan iliskisini kolaylastirir, her cocugun ortak bir
hedefe ulasma yeteneklerine agik olmasini tesvik eder. Okul 6ncesi sinifi, tim bireylerin katki sunabilecegi
kapsayici bir toplum icin 6rnek olmalidir.

PEARL modeli, yakin bir 6grenme alani yaratmak icin grup, akran iliskileri ve empatik duygularin gelistirilmesine
odaklanir. Egitim modelinin temel odak noktasl, toplum yanlisi degerler (isbirligi, empati, karsilikli yardim, vb.)
icin dogayla ilgili unsurlarin ve egitici robotiklerin kullanilmasi yoluyla 6grenme ve egitim slrecleri Gzerindeki
olumlu duygusal etkidir. Proje, akademik arastirmalar1 (Vygotsky, Piaget, Montessori, metabiligsel pedagoji,
yakinsak 6grenme, birlikte yapilandirmaci 6grenme, ¢evresel ve iligkisel yapilandirmacilik) ile akran egitimi,
isbirlikli 6grenme, yapilandirmacilik gibi modern egitim stratejilerini birlestiren somut ve saglam noéro-psiko-
pedagojik teorik temellere dayali yeni bir kapsayici egitim modeli gelistirmis ve dogrulamistir

PEARL Pedagojik Yaklagimi

oEgitsel duygular

PEARL pedagojik yaklasiminin anahtar kavramlarindan biri Egitsel Duygulardir.

Egitsel Duygular, cocugun iyi olmasini saglayan, uyumlu gelisimi kolaylastiran ve egitim sirecini tesvik eden,
ornegin nese, given, ilgi, dinginlik gibi duygulardir.

Egitsel duygular grup ve cevre ile ilgili olarak gelisir. Olumlu, empatik ve duygusal bir egitim ortaminda blylimek
ve 6grenmek, cocuklarin daha iyi bir 6z-bilgi gelistirmelerine, sosyal ve iliskisel becerilerini artirmalarina olanak
tanir. Cocuklara kucak agan, kendilerini en iyi sekilde ifade etmelerini saglayan ve kendi duygularini ifade etmeyi
ve baskalarinin duygularini tanimayi 6grendikleri empatik bir ortam saglanir. Bundan dolayi egitsel duygularin
gelisimi icin temel unsurlardan biri, digerleriyle iliskiyi kolaylastiran, her cocugun yeteneklerine agik, saygil
karsilasmalari tesvik eden bir ortamdir.

Olumlu bir deneyim sirasinda beyin, sagligi uyaran, olayin hafizasini kolaylastiran ve norolojik gelismeyi
saglayan noro-ileticileri serbest birakir. Norokimyasal sinyaller, deneyimin tekrarlanmasini saglar. Olumlu bir
egitim deneyimi, daha uzun slreli 6grenmeye yol acar. Cocuklari olumlu bir ruh haline sokan olumlu, duygusal
ve empatik bir ortam yaratmak, bu nedenle ¢cocugun sagliginda ve 6grenmesinde iyilesmeye yol acar.
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Oyun ve Egitsel duygular

Erken cocukluk déneminde (ve daha sonraki yaslarda) egitim, olumlu duygularla iliskilendirilmelidir ve bu
tepkiyi en cok tetikleyen unsurlardan biri de oyundur. Egitsel duygular, cocuga iyi olma hissi veren seylere
dayandigindan, oyun bu yaklasimin uygulanmasini anlamada en faydali unsurlardan biridir. Oyun sadece
eglenmek degildir. Oyun yoluyla ¢ocuk sunlari yapabilir: yeni bilissel yollar deneyebilir, sinirlarini givenle
kesfedebilir, becerilerini giclendirebilir, hata ve yargilama korkusunun Ustesinden gelebilir, sosyal (ve toplum
yanlisi) becerileri gliclendirebilir...

Oyun, sosyal iliskilerin dogal bir dizenleyicisidir ve egitimdeki degeri yalnizca erken ¢ocukluk déneminde degil,
glcli bir sekilde dikkate alinmalidir. Sosyal oyun sirasinda g¢ocuklar kendilerini ve tepkilerini kontrol etme
yeteneklerini gelistirirler. Oyunda uyulmasi gereken kurallar vardir, ancak ayni zamanda oyun, hayal glicl ve
yaraticilik ile karakterize edilir. Oyun, bir grup icinde olma ve farkli ve yaratici disinmeyi gelistirme yeteneginin
asamali olarak edinilmesini saglar.

eEmpatik Yakinsal Ogrenme Egitim Ortami

Grup, bireyin hissettigi duygu yelpazesini arttirdigi icin egitici duygularin gelisiminde temel unsurlardan biridir.
Grup, zorluklarla ylzlesmek ve birbirlerinden 6grenmek icin sosyal bir yapi haline gelir. Bu yoni “Yakinsal
Ogrenme Ortami” olarak adlandiririz. Bu, Vygotsky'nin Yakinsak Gelisim Bolgesi kavraminin bir evrimidir. Akran
egitiminin kolektif, evrimsel bir 68renme slreci haline geldigi gruplarda bilginin, sorumluluklarin, rollerin ve
sezgilerin aktarimidir. Yakinlik kavramlari artik sadece zihinsel / bilissel degil, ayni zamanda somut yakinlk
anlamini da icerir. Cocuklarin hareket ettigi ve oynadigl sinifin gercek alanindaki grup iliskisi, her cocugun
kapasite ve yeteneklerinin potansiyel gelisimini besler.

Grup iliskileri, isbirligi ve olumlu iletisim gibi yetenekleri tesvik eder, akran iskelesini ve karsilikli yardimlasmayi
kolaylastirir. Bu 68renme, oyun icinde ve dogal sekilde gerceklesir ve birbirini dinlemeye yonelik tutumlar
gelistirir. Empati ve proaktiflik 6zellikleri, disaridan mudahale olmaksizin, ancak katihmcilar arasinda kurulan
dinamikler sayesinde glclendirilir. Ortak bir amac icin isbirligi yaparken, cocuklar grubun ihtiyaclarini kendi
ihtiyaclarinin énline koymayi 6grenirler ve bu, toplum yanhsi davranis icin bir temel olusturur.

Yakinsal 6grenme egitim ortaminda duygusal yonlere saygi ve anlayis esastir, bu nedenle empatik bir atmosfer
yaratmanin 6nemi vurgulanmaktadir. BUtin c¢ocuklar duygularini ifade ederken anlagildigini ve saygi
duyuldugunu hissetmek zorundadir.

Grup ayrica 6grenme deneyimi icin motive edici bir gdreve sahiptir: zorluklarla karsilasildiginda yasanan hayal
kiriklig) deneyimi paylasilir (ve bu sekilde daha iyi deneyimlenir), daha yetenekli gocuklar izlenecek bir 6rnek
olur, iletisimsel degisimler deneyimi daha zengin ve daha tesvik edici hale getirir. Bir grup iginde, duygulari
yogunlastiran ve ¢ocugun kisiligini yapilandiran yakinlk ve yabancilasma, dahil etme ve dislama dinamikleri
ortaya ¢ikar.

Grup etkinlikleri egitici duygularin gelisimi distnulerek tasarlandiginda, Gyeler arasinda olumlu bir tutum gelisir
ve bu da daha bilyidk glclUkleri olan c¢ocuklara yonelik destegin ifade edilmesine yol acar:
olumlu érneklerden olusan olumlu bir ortam, olumlu tutumlarin gelismesine yol acar.

Rollerin degeri

Egitim ortami, yakinsak 6grenmeyi kolaylastirmali, iliskisel yona kolaylastirmak icin nasil didstntlmeli ve
yapilandiriimahdir. Ktc¢tk bir grubun iliskisel dinamikleri ile kolaylastirilan ve egitim duygularina dayanan bir
egitim ortami gelistirmek icin 6gretmen, egitim aktiviteleri sirasinda cocuklar icin roller gelistirerek ilerleyebilir.
Rol, cocuga ne yapmasi gerektigi konusunda net referanslar saglar, bir gérevin yani sira hareket etme ve onu
nasil gerceklestirecegine karar verme 6zglrlGgu verilir; roller ayrica grup icinde daha fazla netlik saglayarak
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iliskiyi kolaylastirir; rollerin rotasyonu, cocugun farkli sorumluluklar denemesine, giicli yanlarini géstermesine
ve belirli becerilerini gelistirmesine olanak tanir.
Roller, cocugu sosyal becerilerle denemede destekleyen esnek bir yapi saglar.

Bir cocuk icin rol edinmek basit bir sey degildir, oyunun mikro toplumu iginde, gergek makro-topluma uzanan
ayricalikli bir pozisyona sahip olmak demektir. Bir oyun grubu icinde rollerin tahsisi, herkesin dahil edilmesini
kolaylastirir, hatta utangac bireyler ya da zorluk ¢ekenler bile dahil olur, clinkl her grup Gyesinin bir gérevi vardir,
bu nedenle bu iliskilendirme herkesi ayni seviyeye getirir. Rol ayni zamanda grup tarafindan kabulin ve
baskalarina baghligin bir unsurudur. Bu, oyunun kurallari ve isleviyle baglantilidir, ciinkl robotun kullanimiyla
ya da oyunla ilgili gbrevlerin dagiliminda her ¢cocugun digerlerine ve oyunun amacina karsi sorumlulugu vardir.
Bir cocuk grupta oynadigl rol sayesinde grubun bir parcasi olmayl 6grenebilir ve baskalarina nasil yardim
edebilecegini belirleyebilir.

eOgretmenin roli

Ogretmenin roll, bir bilgi tedarikgisi ya da saglayicisindan, aktivitelerde yer alan kurallar ve parcalar icin bir
destekciye kadar uzanir. Ogretmen baslangicta bir rehberdir, ancak kisa siire sonra bir adim geri gider ve
kolaylastirici, yani grup icinde gerceklesen 6grenme ve blylime slrecine 6zenle eslik eden kisi olur. Bir
kolaylastirici olarak 6gretmen, cocuklar icin daha yakin, daha ulasilabilir bir yetiskin modelini blnyesinde
barindirir. Bu nedenle, yenilikler ve bilinmeyenlerle daha az endiseli veya elestirel bir sekilde iliski kurmayi acik,
merakl ve yargilayici olmayan bir tutum araciligiyla 6grenirler.

Ogretmen ayrica, paylasiimasi gereken ydnlere ve parametrelere gére destek islevini de yiritir, bdylece her
dgrenci kendisine neden bir rol verildigini ve gruptaki dnemini bilir. Ogretmenler bir sinifin sosyal, duygusal
iklimini buytk olctde diyalog, ses tonu, yiz ifadeleri ve belirledikleri sinif normlari araciligiyla belirler.
Ogretmen, cocuklarin ulastigi sonuclarla ilgili herhangi bir hiikm askiya alir. Sonugclarin dogrulugu konusunda
hicbir beklentileri olmamalidir. Ogrenme siirecinin bir parcasi olarak hatalarin karsilanmasi ve kabul edilmesi
esastir. Ogretmenlerin kasitsiz olarak sézel olmayan davranislariyla hataya dair endiselerini ya da kesinlesmis
bir faaliyetin dogruluguna iliskin beklentilerini iletmeleri mimkindar. Bu sekilde cocuklar hata yapmanin yanlis
oldugunu 6grenirler ve bu da yeni seyler deneme niyetini engelleyebilir.

Engeli olan ¢ocuklarin dahil edilmesi

Empatik Yakinsal Ogrenme Ortamina dayali bir pedagojik modeli tesvik etmenin temel unsurlarindan biri,
engelli cocuklarin akran grubuna dahil edilmesine verilen 6nemdir.

Entegrasyon genellikle kaynastirma ile karistirilir. Birincisinde, engelli ve glglikleri olan gocuklar egitim
alanlarini akranlariyla paylasirlar; kaynastirmada ise tim cocuk grubunun gelismesine ve blylimesine yol acan
iletisimsel, iliskisel ve egitici bir duygu alisverisinde ortak egitim slrecine gercek bir katilim vardir. Aslinda,
kaynastirici iliski hem engelli cocuklari 6grenmeye daha fazla motive edecek ve iletisim, psiko-fiziksel ve bilissel
becerilerini glclendirecek, hem de sinif arkadaslarinin saygl, cesitliligi kabul etme, destekleme ve empatik
dinleme gibi toplum yanlsi becerileri gelistirmelerini saglayacaktir.

Erken yaslardan itibaren kaynastirmanin tesvik edilmesi, cocuklar Uzerinde dmUr boyu slrecek bir etkiye
sahiptir ve tim Uyelerinin ihtiyaclarina 6zen gosteren daha kapsayici bir toplumun yaratilmasina olanak saglar.

Kaynastirma yontemini kolaylastirmada PEARL modeli, iliskiyi kolaylastiran (yukarida aciklandigi gibi) ve
akranlarin kelimelerin otesinde iletisim kurabilecekleri eglenceli ortami temsil eden egitim robotlarinin
kullanimina dayanir.
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Dogrulama igin gelistirilen deneysel aktiviteler

Deney tasariminin yapisini takip ederek, dogrulama asamasi icin ortaklarin uzmanlari tarafindan asagidaki

aktiviteler gelistirilmistir:

e (0-2vyas aras! ¢ocuklar:
- 6gretmenle tek basina oynayan cocuk
- birlikte oynayan bir grup ¢ocuk

e 3-4vyas arasi ¢ocuklar:
- bir robotla tek basina oynayan ¢ocuk
— Robotsuz tek basina oynayan 1 ¢ocuk
— Robotsuz oynayan 5 kisilik 1 grup
- Robotla oynayan 5 kisilik 1 grup

e 5-6yas arasi cocuklar:
- bir robotla tek basina oynayan cocuk
— Robotsuz tek basina oynayan 1 ¢ocuk
— Robotsuz oynayan 5 kisilik 1 grup
- Robotla oynayan 5 kisilik 1 grup

0-2 yas arasi gocuklar igin deneysel aktiviteler

YAS ARALIGI 0/2 Yas
Aktivite tek cocuk
Yazar Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Litvanya

SURE / ZAMANLAMA: Bir cocuk ya da bir grup cocuk icin goérevi tamamlama siresi sinirli degildir.

GEREKLI MATERYALLER

Farkli renklerde yapi legolari
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ahsap blok seti
5-6 bloklu bir yapi hazirlamak igin hazir olan bir 6gretmen.
Ogretmenin eylemlerini tekrarlayan bir cocuk.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Gorev: Ogretmenin yaptigl yapinin aynisini yapmak

Gelistirilecek beceriler: dikkat, ince motor beceriler, gérsel algl.

Aktiviteler:

Ogretmen cocuga ne insa edecegini aciklar. Ogretmen farkli renkteki tahta bloklar
alir ve yavas yavas 5-6 bloktan olusan bir yapi olusturur. Oncelikle égretmen, ince
motor hassasiyeti ve 6zenli kavramayi gelistirirken iki blogun nasil yerlestirilecegini
gosterir ve bloklari devirmeden ellerini serbest birakir. Nihai yapi, renkli bloklardan
olusan bir yapidir. Ogretmen onu insa ettikten sonra, cocuktan insa edilenin
yaninda kendi yapisini yapmasini ve gelistirmesini ister. Ogretmen cocugu
gozlemler ve gerekirse gbrevi bitirmesi icin biraz cesaret verir (6rnegin, bir blok
daha insa ederek). Cocuk etkinligi tamamladiktan sonra 6gretmen cabalarini ve
basarisini Gver.

Zorlastirmak icin: 1) Yapi Olusturmak icin Bloklari Kullanin (farkl zorluk seviyeleri
mumkindur).

Ogretmen, belirli renklere sahip ahsap bloklardan bir yapinin nasil olusturulacagini
gosterir ve cocuktan kendi blok yapisini kopyalamasini ister (6rnegin, orta sira
sadece kirmizi bloklardan (solda) olusur ya da tim siralar farkli renktedir)
(Sagdaki)).
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GOCUKLARIN ROLU

Taklit etmeyi 6grenen, gdzlemci, deneyci.

Arkadaslarini izleyen ve kopyalayan ya da yetiskinlerin tesvikini bekleyen.
Oyunculuk yaparken duygularini seslerle, kelimelerle, jestlerle, yiz ifadeleriyle
ifade eder.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen- baslatici, gdzlemci, yardimc.

Ogretmen- baslatici Tahta blok yapi drnegini verir, cocuga bir yapiyi kopyalamasini
onerir. Cocugun davranislarini yorumlar, kendisini ifade etmesi icin onu
cesaretlendirir. Etkinlik sonunda ¢ocukla izlenimleri, deneyimleri hakkinda konusur.
Ogretmen bir gdzlemcidir: cocuk bagimsiz hareket eder, hareket etme yollarini
kesfeder.

Ogretmen- yardimcidir, gerektiginde yardim etmeyi tesvik eder ve ekstra bir érnek
olusturur.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglar

Arastirmalar (Ellis-Rech et al., 2020) bize bloklarla ilgili erken deneyimlerin uzamsal,
dil, bilissel ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimini tesvik ettigini soyliyor.
Bunlarin timu, okuma, yazma, ylritme islevi, matematik ve iletisim becerileri gibi
Ust duzey gorevler icin gercek yapi taslaridir. Cocuklar bloklarla insa ederek neden-
sonug kavramlarini (cok yiksek yaparsam kule diser), muhakeme (bloklari Gst Uste
yerlestirmem gerekiyor, boylece devrilmemeleri icin) ve yaraticilik, 6zgliven, STEAM
kavramlari, erken matematik, dil ve motor planlama kavramlarini olusturuyorlar.
Degerlendirme aracinda kriterler yer alabilir:

Her bir aktivite icin tek bir cocuk ve bir grup cocuk tarafindan harcanan zaman.
Duygular seti: Mimikler, jestler, ses, yasanan duygulari ifade etmek icin diger
eylemler.

Soylenen kelime veya diger dilsel ifadelerin sayisi

Cocuklarin olusturdugu yiginin 6gretmenlerin yaptigi yigina uygunlugu (Ogrenmeyi
o6grenmek: Basarlyla tekrar etmeye calismak)

Referanslar, varsa

Ellis-Rech, D. R,, Lee, E., Wood, N., & Gregg, S. (2020). Interactive STEAM Education
for Children: Ball Wall IQP. Interactive Qualifying Projects (All Years).
https://digitalcommons.wpi.edu/igp-all/5706

YAS ARALIGI 0/2 Yas
Aktivite Grup igin
Yazar Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: Bir cocuk ya da bir grup cocuk icin gorevi tamamlama siresi sinirli degildir.

GEREKLI MATERYALLER

Farkli renklerde yapi legolari
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ahsap blok seti

2-3 6gretmenden olusan bir grup, 5- 6 (veya daha fazla) bloktan olusan bir yapi
olusturmak icin bir ekip olarak hazirdir.

Ogretmenin eylemlerini tekrarlayan 5 cocuklu bir grup.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Gorev: Ogretmenler grubunun yaptig yapinin aynisini yapmak

Gelistirilecek beceriler: dikkat, ince motor beceriler, sosyal duygusal beceriler
Aktiviteler:

Ogretmen grubu, cocuklara grup olarak ne yapacaklarini aciklar. Ogretmenler
sirayla tahta bloklari neyin ve nasil Ust Uste koyduklarini adim adim agiklayarak bir
yap! insa etmeye baslarlar. Ogretmen grubu, 5-6 bloktan olusan farkli renklerde
ahsap bloklardan olusan bir yigin olusturur. Oncelikle her 6gretmen, ince motor
hassasiyeti ve 6zenli kavramayi gelistirirken iki blogun nasil yerlestirilecegini
gosterir ve bloklari devirmeden ellerini serbest birakir. Nihai yapi, renkli bloklardan
olusan bir yapidir. Gruptaki 6gretmenlerden biri, yapisini tamamladiktan sonra,
cocuktan insa edilenin yanina kendi yapisini yapmasini ve gelistirmesini ister.
Ogretmenler grubun égrenme siirecini bir biitiin olarak ve grup icindeki her cocugu
ayri ayri gozlemler. Gerekirse, 6gretmenler cocuklara gorevi bitirmeleri icin biraz
cesaret verir (6rnegin, bir blok yigini daha yaparak). Gérev tamamlandiginda,
o6gretmen grubu baska bir tahta blok yigini olusturmaya baslar ve grubun
cocuklarindan bunu tekrar etmelerini ister. Bir grup cocuk etkinligi bitirdikten
sonra, 6gretmenler cabalarini ve basarilarini 6ver.

Zorlastirmak icin: 1) Sekiller Yapmak icin Bloklari Kullanin (farkli zorluk seviyeleri
mUmkindur).

Ogretmen, belirli renklerdeki ahsap bloklardan bir yapinin nasil olusturulacagini
gosterir ve cocuktan kendi blok formunu kopyalamasiniister (6rnegin, orta sirada
sadece kirmizi bloklar varken (solda) tim siralar farkli renkte olabilir) (Sagdaki)).

2) Sekiller Yapmak icin farkli boyut, sekil ve hatta blok desenlerini kullanin
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GOCUKLARIN ROLU

Taklit eden cocuklar, motive eden cocuklar ve Katkida Bulunan Cocuklar
Arkadaslarini izler ve kopyalar ya da yetiskinlerin tesvikini bekler. Oyunculuk
yaparken duygularini seslerle, kelimelerle, jestlerle, yiz ifadeleriyle ifade ederler.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen- baslatici, gdzlemci, yardimcl.

Ogretmen- baslatici Tahta blok yigini érnegini verir, cocuga bir yigini kopyalamasini
onerir. Cocugun davranislarini hakkinda yorumlar, kendisini ifade etmesi icin onu
cesaretlendirir. Etkinlik sonunda ¢ocukla izlenimler, deneyimler hakkinda konusur.
Ogretmen bir gdzlemcidir: cocuk bagimsiz hareket eder, hareket etme yollarini
kesfeder.

Ogretmen- yardimcidir, gerektiginde yardim etmeyi tesvik eder ve ekstra bir 6rnek
olusturur.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Arastirmalar (Ellis-Rech et al., 2020) bize bloklarla ilgili erken deneyimlerin uzamsal,
dil, bilissel ve problem ¢ézme becerilerinin gelisimini tesvik ettigini soyliyor.
Bunlarin timu, okuma, yazma, yUritme islevi, matematik ve iletisim becerileri gibi
st duzey gorevler icin gercek yapi taslaridir. Cocuklar bloklarla insa ederek neden-
sonug kavramlarini (cok yiksek yaparsam kule diser), muhakeme (bloklari Gst Uste
yerlestirmem gerekiyor, boylece devrilmemeleri icin) ve yaraticilik, 6zgliven, STEAM
kavramlari, erken matematik, dil ve motor planlama kavramlarini olusturuyorlar.
Degerlendirme aracinda kriterler yer alabilir:

Her bir aktivite icin tek bir cocuk ve bir grup cocuk tarafindan harcanan zaman.
Duygular seti: Mimikler, jestler, ses, yasanan duygulari ifade etmek icin diger
eylemler.

ilan edilen kelime veya diger dilsel ifadelerin sayisi

Cocuklarin olusturdugu yiginin 6gretmenlerin yaptigi yigina uygunlugu (Ogrenmeyi
o6grenmek: Basarlyla tekrar etmeye calismak)

Referanslar, varsa

Ellis-Rech, D. R,, Lee, E., Wood, N., & Gregg, S. (2020). Interactive STEAM Education
for Children: Ball Wall IQP. Interactive Qualifying Projects (All Years).
https://digitalcommons.wpi.edu/igp-all/5706

3-4 yas arasi ¢ocuklar icin deneysel aktiviteler

YAS ARALIGI

Cilgin ctimleler

Aktivite

Grup-robotlu
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EEIl “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian and Maria Antonia Blanco

SURE / ZAMANLAMA:

30-45 dakika
S6zIU dil etkinlikleri igin belirlenen sirede yapilabilir.

GEREKLI MATERYALLER

e Renkli geometrik figlrler ve cirtcirt figiirlere kelime yapistirmak icin (daha

kolaylastirmak icin ayne geometric sekli farkli renklerde kullanabilirsiniz.)

HEN
A @ H I

(Sari nesne icin olabilir, kirmizi 6zne, mavi fiil ve yesil ise zarf veya

tamlamalar)
e Kartlar ve kartlara yapistiriimis sekiller bir kutuya konulur. Kartlar lamine

edilmis ciimlelerin kelimelerine karsilik gelen gorintileri icermektedir.

e ikikutu, biri resimlericin digeri geometrik figiirler icin.

Resimler icin hazirlanan kutu

Geometrik figlrler icin olan kutu:

e [fadeye karsilik gelen gorintilerin yerlestirilecegi cirt cirtli panel.
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e ki arrt crth panel, biri ctimlenin resimlerini, digeri geometrik figirleri

yerlestirmek icin.

e  Perimasali veya hikaye, bu drnekte "Uc kiictik domuz" u sectik (kitap ayrica
piktogramlar da iceriyor)

e Robot

e Geometrik figlrleri yerlestirmek icin bosluklar olan mat.
Geometrik sekillerin sayisi ciimlelerin biyikligine bagli olacaktir. (3 birim

ya da 4 birim)

Ozne + fiil + yiiklem

Makale + ad + fiil + tamlama...

R
.

e  Gruptaki rolleri belirlemek igin madalya

e Gilen ylzleri koymak icin bir tablo
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen (¢ kiicik domuzun hikayesini tiim cocuklarla birlikte bir toplantida anlatir

ve etkinligin nelerden olusacagini aciklar.

Yerde geometrik figlrlerin kartlarini iceren bir kutu ve resimler ve cirt bantli panel

Yerde, ciimleleri olusturabilmeleriicin iki cirt bantl panel bulunacaktir.

iceren baska bir kutu olacaktir.

Ogretmen grubun yakininda olacak, gézlem yapacak ve siipheleri netlestirmeye acik
olacaktir.

Grup ayrica bir Doc veya Super Doc Clementoni robotu ve robotu farkl
dizenlemelere yerlestirilmis geometrik sekillerle hareket ettirmek icin tahta ile
sayacaktir (tahta onerileri bu sablonun sonundadir, ...). Tahta, kenar uzunluklari 15

cm olan karelerden olusmaktadir.
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e BlyUk grupla ortak etkinlik:

e Ogretmen resimlere ve piktogramlara dayanarak (¢ kicik domuzun
hikayesini anlatir.

e Cocuklar hikayedeki karakterlerden bahsediyor. Onlar kim? Onlar ne
yapar? ...

e Ornek olarak 6gretmen hikayeyle ilgili 4 unsurdan olusan bir ciimle yapar,
ornegin:

e "Domuz evinsa eder" ve cocuklardan bu kelimelerle ciimleler kurarak

siralarini degistirmelerini ister:
DETAYLI TANIM:

Aktivite nasil uygulanir? "Evinsa eder domuz"

"insa eder ev domuz"
"Domuz insa eder ev"
"Kigik domuz bir ev insa eder"
e "insa eder bir ev kiiciik domuz" ..
e Her dérnekten sonra, cimlenin iyi olup olmadigini yansitirlar
e Cocuklar cimle kuracaklari kelimelerin resimlerinin bulundugu kartlari
gordrler.
e Karakterler: Domuz, kurt... (Kirmizilar cimlerin 6znesi)
o Fiiller: soylemek, Gflemek, insa etmel (mavilerdeki filler)
o Nesne: bir ey, cok, glicli (yesillerdeki tamlamalar)

o pargalar: The, A (sarilarda)
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Grup- Robotlu

e Ogretmen, cocuklara 5 rolii dagitacaktir: yayinci, bakici, oyuncu, kog ve
hakem, Cocuklarin bu rollerin 6zellikle neyi icerdigini anlamalari konusunda
yardimci olur.

e Cocuklar her birinin roliine karar verecek ve madalyalarini alacak.

e Yayinci su kelimeleri birlestiren bir cimle soyleyecektir:

Ornek:

"Kigik domuz ¢ok sarki soyler"

"Kurt ¢cok glclt Gfler"

e Kog, gruptaki bir cocuktan ilk resmi cirtli siradaki panele koymasini
isteyecek, ardindan baska bir cocuga ikinci kelimeyi ve dolayisiyla cimlenin
4 kelimesini koymasini isteyecektir.

e Yayinci resimlerle yazilan cimleyi okuyacaktir.

e Hakem, cimlenin dogru olup olmadigini veya grubun onu yeniden
sekillendirmesi gerektigini disunar.

e Kog, gruptaki bir cocuktan, dogru geometrik sekle karsilik gelen konuma
gelmesi icin robotu nasil hareket ettirecegini sdylemesini ister ve oyuncu,
robotu hareket ettirmek icin robot Gzerindeki oklara basar.

e Hakem, robotun cimlenin gorintistne karsilik gelen geometrik sekle
dogru sekilde yerlestirilip yerlestirilmedigini sdyler.

e  GOrev basariyla tamamlanmissa, bekgi mutlu yizi degerlendirme paneline

yerlestirecektir.
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Ayni sira, farkli olasi ifadelerle takip edilir:
Domuz ¢ok sarki soyler

Sarki soyler domuz ¢ok

Kiclk domuz sarki sdyler cok

Cok kiictik domuz sarki soyler

Kurt ¢ok sesli Ufler

Kurt cok glcla tfler

GuUclu Gfler kurt

Yayinci: Olusturulacak climleyi sdyler Resimlerle ve
gometrik figiirlerle yazilan ciimleyi okur. Gorevi gruba
hatirlatir.

{ )%;;

Bekgi: Gruptaki herkesin gérevini yapmasina ve saygili
olmasina dikkat eder. Kavgalar1 dnler. Degerlendirmeden

% Aktor: Grup tartismasina gore robotun tuslarina basar.
OEJ sonra olusan ciimle dogru ise tabloya giilen yiiz yapistirir

GOCUKLARIN ROLU

Mme s e

Kog¢: Kimin cevap verecegine karar verir.Panele kelimelerin
&) Kimin yapistiracagina karar verir.

Hakem: Olusturulan ciimlenin dogru veya yanlis olduguna
%: karar verir. Diizeltmeleri yapar.

Hikayeyi okuyun, materyalleri saglayin, sipheleri destekleyin ve netlestirin, rollerin
dagilimini destekleyin, gruba robotun kullanimi hakkinda bilgi edinmesi icin zaman
verin, her rolle ilgili gbrevleri netlestirin, ylratilen streci ve cocuklarin aralarindaki
ishirligini giclendirin

OGRETMENIN ROLU:

Ekstra kaynaklar Ornek mat hazirlamalar:
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Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglar

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI Cilgin ciimleler
Aktivite Grup-robotsuz
Yazar EEI “La Encarnacidn”, Sonsoles Perpifian and Maria Antonia Blanco
.. 30-45 dakika
SURE / ZAMANLAMA:

S6zIU dil etkinlikleri igin belirlenen sirede yapilabilir.

GEREKLI MATERYALLER

e Renkli geometrik figirler ve cirtcirt figiirlere kelime yapistirmak icin (daha

kolaylastirmak icin ayne geometric sekli farkli renklerde kullanabilirsiniz.)

HEN
A @ H I

(Sart nesne i¢in olabilir, kirmizi 6zne, mavi fiil ve yesil ise zarf veya

tamlamalar)
e Kartlar ve kartlara yapistiriimis sekiller bir kutuya konulur. Kartlar lamine

edilmis cimlelerin kelimelerine karsilik gelen gorintileri icermektedir.

el

el
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Resimler icin hazirlanan kutu

Geometrik figlrler icin olan kutu:

iki kutu, biri resimler icin digeri geometrik figiirler igin.

ifadeye karsilik gelen goriintiilerin yerlestirilecegi cirt cirtl panel.

iki cirt crth panel, biri cimlenin resimlerini, digeri geometrik figirleri

yerlestirmek igin.

Peri masali veya hikaye, bu drnekte "Uc kiiciik domuz" u sectik (kitap ayrica
piktogramlar da iceriyor)

Robot

Geometrik figlrleri yerlestirmek icin bosluklar olan mat.

Geometrik sekillerin sayisi cimlelerin blayaklugine baglh olacaktir. (3 birim

ya da 4 birim)

Ozne + fiil + yiiklem

Makale + ad + fiil + tamlama...
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e  Gruptaki rolleri belirlemek icin madalya

e Gllen yuzleri koymak icin bir tablo

Ogretmen, bir toplantidaki tim cocuklarla birlikte ti¢ kiiciik domuzun hikayesini
okur ve etkinligin nelerden olusacagini aciklar.

Blyuk grup, 5 Uyeden olusan kicik gruplara bolinecektir.

Fiziksel Cevre:

Cocuk grubu, geometrik figlirlerin kartlarinin ve resimlerin bulundugu birer

kutuya sahip olacak.

Yerde, iki cirt cirtli panele sahip olacaklar, boylece ciimleleri olusturabilirler.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Polo Europeo - o ﬁ ‘\Clementoni

della Conoscenz:

PANEVEZIO RAJONO
SVIETIMO CENTRAS



PEARL

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1T02-KA201-048515

e (Onceki bir derslerde, égretmenin cocuklarla farkli rolleri (yayinci, bekgi,
gardiyan, aktoér, ko¢ ve hakem gibi bu rollerin her birinin nelerden
olustugunu) anlayabilmeleri icin calisma yapilir)

o Hedeflere bagh olarak, 6gretmen 4 roll dagitacaktir (veya grubun bunlari
kendi baslarina dagitmasina izin verecektir): yayinci, vesayet, kog ve hakem.

e  Cocuklar aldiklari rolin madalyasini takar.

e icinde geometrik figiirlerin oldugu bir kutu ve kartlarin bulundugu bir kutu
olacak.

e Yayincl, kelimeleri birlestiren bir cimle séyltyor:

Ornegin: "Kiicik domuz cok sarki séyliyor"

"Kurt ¢cok glclu Gfler”

DETAYLI TANIM:

e Kog, grubun bir cocugundan ilk resmi cirtcirtin ilk sirasindaki panele
Aktivite nasil uygulanir?

koymasini, ardindan baska bir cocuktan ikinci kelimeyi ve dolayisiyla
cimlenin 3 veya 4 kelimesini koymasini ister.

e Hakem, kendi gérustine gore ifadenin resimlerinin iyi olup olmadigini, uygun
olup olmadigini sdyler. Bekci mutlu yizinU koyar.

e Daha sonra, kog gruptan bir cocuktan ilgili geometrik sekli panelin ikinci
sirasindaki cirtcirt Gzerine koymasini ister.

e Yayinci resimlerle yazilan climleyi ve ardindan geometrik figirlerle yapilan

cimleyi "okur" (resim ve piktogram kullandiklarini unutmayin)

Herkes clmlenin iyi soylenip sdylenmedigine veya bazi degisiklikler yapmalari

gerektigine karar verir.

Yayinci: Olusturulacak cimleyi séyler Resimlerle ve gometrik
figlrlerle yazilan ciimleyi okur. Goérevi gruba hatirlatir.

{ }EE

GOCUKLARIN ROLU

% Aktor:
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rengi veya geometrik sekli ikinci cirt cirt cirtina yapistiracaktir.

dikkat eder. Kavgalari dnler. Degerlendirmeden sonra olusan ciimle
dogru ise tabloya gllen yiz yapistirir

[i.-z Bekgei: Gruptaki herkesin gorevini yapmasina ve saygili olmasina

me Al Kog: Kimin cevap verecegine karar verir.Panele kelimelerin
% Kimin yapistiracagina karar verir.

Hakem: Olusturulan cimlenin dogru veya yanhs olduguna karar
verir. Dizeltmeleri yapar.

Odev icin motive edin.
Hikayeyi okuyun, materyaller saglayin, siipheleri destekleyin ve acikliga kavusturun,

OGRETMENIN ROLU: rollerin dagilimini destekleyin ve her bir rolle ilgili gorevleri netlestirin, yaritilen
slreci ve cocuklar arasindaki isbirligini gliclendirin
Ekstra kaynaklar -
Diger gorusler / Uygulama | -
icin ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI Cilgin ciimleler
Aktivite Tek-robotlu
Yazar EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian and Maria Antonia Blanco
SURE /ZAMANLAMA; | 30745 dakika

S6zIU dil etkinlikleri icin belirlenen sirede yapilabilir.

GEREKLI MATERYALLER

e Renkli geometrik figurler ve cirtcirt figlirlere kelime yapistirmak icin (daha

kolaylastirmak icin ayne geometric sekli farkli renklerde kullanabilirsiniz.)

(Sart nesne ic¢in olabilir, kirmizi 6zne, mavi fiil ve yesil ise zarf veya

tamlamalar)
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e Kartlar ve kartlara yapistiriimis sekiller bir kutuya konulur. Kartlar lamine

edilmis cimlelerin kelimelerine karsilik gelen gorintileri icermektedir.

e ikikutu, biri resimlericin digeri geometrik figiirler igin.

Resimler icin hazirlanan kutu

Geometrik figlrler icin olan kutu:

e [fadeye karsilik gelen gorintilerin yerlestirilecegi cirt cirtli panel.

e ki crt crth panel, biri ciimlenin resimlerini, digeri geometrik figirleri

yerlestirmek igin.
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e  Perimasali veya hikaye, bu 6rnekte "Uc kiiciik domuz" u sectik (kitap ayrica
piktogramlar da iceriyor)

e Robot

o  Geometrik figlrleri yerlestirmek icin bosluklar olan mat.
Geometrik sekillerin sayisi ciimlelerin blyikligine bagli olacaktir. (3 birim

ya da 4 birim)

Ozne + fiil + yiklem

Makale + ad + fiil + tamlama...

_ _

e  Gruptaki rolleri belirlemek icin madalya

e Gulen yizleri koymak igin bir tablo
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Ogretmen, bir toplantidaki tim cocuklarla birlikte ti¢ kiiglik domuzun hikayesini
okur ve etkinligin nelerden olusacagini agiklar.

BlyUk grup, 5 Gyeden olusan klclk gruplara bolUnecektir.

Fiziksel Cevre:

Cocuk grubu, geometrik figiirlerin kartlarinin ve resimlerin bulundugu birer

kutuya sahip olacak.

Yerde, iki cirt cirtli panele sahip olacaklar, boylece ciimleleri olusturabilirler.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e (Onceki bir derslerde, 6gretmenin cocuklarla farkli rolleri (yayinci, bekgi,
gardiyan, aktor, ko¢ ve hakem gibi bu rollerin her birinin nelerden
olustugunu) anlayabilmeleri icin calisma yapilir)

e Hedeflere bagl olarak, 6gretmen 4 roll dagitacaktir (veya grubun bunlari
kendi baslarina dagitmasina izin verecektir): yayinci, vesayet, ko¢ ve hakem.

e Cocuklar aldiklari roliin madalyasini takar.

e icinde geometrik figiirlerin oldugu bir kutu ve kartlarin bulundugu bir kutu
DETAYLI TANIM: olacak.

Aktivite nasil uygulanir? e Yayincl, kelimeleri birlestiren bir cimle séyltyor:

Ornegin: "Kiicik domuz cok sarki séyliyor"

"Kurt ¢cok glclt Gfler”

® Kog, grubun bir cocugundan ilk resmi cirtcirtin ilk sirasindaki panele
koymasini, ardindan baska bir cocuktan ikinci kelimeyi ve dolayisiyla

climlenin 3 veya 4 kelimesini koymasini ister.
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®  Hakem, kendi gorisiine gore ifadenin resimlerinin iyi olup olmadigini, uygun
olup olmadigini sdyler. Bekci mutlu ylizinU koyar.

e Daha sonra, kog¢ gruptan bir cocuktan ilgili geometrik sekli panelin ikinci
sirasindaki cirtcirt Gzerine koymasini ister.

e Yayinca resimlerle yazilan cimleyi ve ardindan geometrik figtrlerle yapilan

cimleyi "okur" (resim ve piktogram kullandiklarini unutmayin)

Herkes clmlenin iyi soylenip sdylenmedigine veya bazi degisiklikler yapmalari

gerektigine karar verir.

Yayinci: Olusturulacak climleyi sdyler Resimlerle ve gometrik
figlrlerle yazilan ciimleyi okur. Goérevi gruba hatirlatir.

Bekgei: Gruptaki herkesin gorevini yapmasina ve saygili olmasina
dikkat eder. Kavgalari 6nler. Degerlendirmeden sonra olusan cimle
dogru ise tabloya gllen yiz yapistirir

Aktor:
veya geometrik sekli ikinci cirt cirt cirtina yapistiracaktir.

GOCUKLARIN ROLU

Mmemm

Kog: Kimin cevap verecegine karar verir.Panele kelimelerin
Kimin yapistiracagina karar verir.

Hakem: Olusturulan cimlenin dogru veya yanlis olduguna karar
%: verir. Dizeltmeleri yapar.

Odev icin motive edin.

Hikayeyi okuyun, materyaller saglayin, sipheleri destekleyin ve acikliga kavusturun,
rollerin dagihmini destekleyin ve her bir rolle ilgili gorevleri netlestirin, yardatilen
sdreci ve cocuklar arasindaki isbirligini gliclendirin

OGRETMENIN ROLU:

Ekstra kaynaklar Ornek mat hazirlamalar:
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Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglar

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI Cilgin ciimleler
Aktivite Tek-robotsuz
Yazar EEI “La Encarnacidn”, Sonsoles Perpifian and Maria Antonia Blanco
.. 30-45 dakika
SURE / ZAMANLAMA:

S6zIU dil etkinlikleri igin belirlenen sirede yapilabilir.

GEREKLI MATERYALLER

e Renkli geometrik figirler ve cirtcirt figiirlere kelime yapistirmak icin (daha

kolaylastirmak icin ayne geometric sekli farkli renklerde kullanabilirsiniz.)

(Sari nesne icin olabilir, kirmizi 6zne, mavi fiil ve yesil ise zarf veya
tamlamalar)

e Kartlar ve kartlara yapistiriimis sekiller bir kutuya konulur. Kartlar lamine

edilmis ciimlelerin kelimelerine karsilik gelen gorintileri icermektedir.

el

el
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e ikikutu, biri resimlericin digeri geometrik figirler icin.

Resimler icin hazirlanan kutu

Geometrik figlrler icin olan kutu

e [fadeye karsilik gelen goriintilerin yerlestirilecegi cirt cirtli panel.

e ki crt crth panel, biri ciimlenin resimlerini, digeri geometrik figirleri
yerlestirmek icin.

e  Perimasali veya hikaye, bu drnekte "Uc kiiciik domuz" u sectik (kitap ayrica
piktogramlar da iceriyor)

e Robot

o  Geometrik figlrleri yerlestirmek icin bosluklar olan mat.
Geometrik sekillerin sayisi ciimlelerin blyakligine bagl olacaktir. (3 birim

ya da 4 birim)
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Ozne + fiil + yiklem

Makale + ad + fiil + tamlama...

I _

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e Gllen yuzleri koymak icin bir tablo
e Ogretmen, toplantidaki tiim cocuklarla (¢ kiiclik domuzun hikayesini

anlatir ve etkinligin neyi icerecegini agiklar: “Kelimeleri renkli kartlarla
iliskilendirin ve cimledeki kelimelerin sirasini degistirin.” Farkli cimlelerle

ornek yapmak mimkan

[ ]

DETAYLI TANIM: °
Aktivite nasil uygulanir?

[ ]

[ ]

Bilyuk grupla ortak etkinlik:

Ogretmen resimlere ve piktogramlara dayanarak (¢ kicik domuzun
hikayesini anlatir.

Cocuklar hikayedeki karakterlerden bahsediyor. Onlar kim? Onlar ne
yapar? ...

Ornek olarak 6gretmen hikayeyle ilgili 4 unsurdan olusan bir cimle yapar,
ornegin:

"Domuz ev insa eder" ve cocuklardan bu kelimelerle ctimleler kurarak

siralarini degistirmelerini ister:
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"Ev insa eder domuz"
"insa eder ev domuz"
"Domuz insa eder ev"
"KlgUk domuz bir ev insa eder"
e "insa eder bir ev kiiciik domuz" ..
e Her 6rnekten sonra, ciimlenin iyi olup olmadigini yansitirlar
e  Cocuklar cimle kuracaklari kelimelerin resimlerinin bulundugu kartlari
gorirler.
e Karakterler: Domuz, kurt... (Kirmizilar cimlerin 6znesi)
o Fiiller: sdylemek, Gflemek, insa etmel (mavilerdeki filler)
o Nesne: bir ev, cok, gliclt (yesillerdeki tamlamalar)

o pargalar: The, A (sarilarda)

GCOCUKLARIN ROLU

OGRETMENIN ROLU:

Hikayeyi okuyun, materyal saglayin, stpheleri destekleyin ve agikliga kavusturun,
cocugun ylrittigu streci pekistirin, etkinligi degerlendirin

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa

5-6 yas arasi gocuklar igin deneysel aktiviteler
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup-Robotlu
Yazar EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzalez
30-45 dakika
SURE / ZAMANLAMA:

Matematik etkinligine ayrilmis zamanda yapilabilir

GEREKLI MATERYALLER

o Sekillere karsilik gelen kartlari ¢ikardigimiz 2 deste kart. Destenin kullanimina
yonelik yaklasimi tesvik etmek icin bir deste hayvan karti (bebek okullarinda
kullanilan ve sayilari iceren her tirlG kart uygun olabilir) da kullanilacaktir. Kart

setinin gerekmesinin nedeni, daha fazla eslestirme olasiligina izin vermektir.
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e Kartlarin yerlestirilecegi bir paspas (bunun icin bir karton paspas veya daha

blyuk bir karton tahta ise yarar

vem

e Robot DOC Clementoni € .

(.

Kartlarin resimlerini yerlestirmek icin bosluklar iceren pano (1'den 4'e kadar sayi-

larla bir 6rnek gosteriyoruz).
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e Gruplardaki rolleri dagitmak icin madalyalar (yayinci, bakici, oyuncu,
antrenor ve hakem)

e Mutluyizlerin yerlestirilecegi bos tablo (istege bagh, 6z degerlendirme araci
olarak kullanilabilir)

Ogretmen siniftaki tim cocuklara kart destesini gosterir ve kartlara ve
numaralandirmalarina asina olmak icin onlarla oynar. Once anlamayi
ORTAMIN HAZIRLANMASI: kolaylastirmak icin veya onlari daha cok seviyorsaniz bir deste hayvan kartiyla
calisabilirsiniz.

Cevre:
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Yerde dort takimdan 1'den 4'e kadar 16 kart secenegiyle (veya 2'den 10'a kadar
sayilar kullanmaniz durumunda 100 secenek) dort takimdan ve destelerden robotla
oynamak icin kart mati ve tahta olacak.

Yakinlarda mutlu ytzleri koymak igin 6z degerlendirme masasi olacak
Ogretmen, grubun rolleri dagitmasina yardimci olacak ve cocuklar her birine karsilik

gelen rolle madalyayi takacaklar.

BEEE

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Blyuk grupla yapilan ortak etkinlik:

e Cocuklarin kart destelerine asina olmalariicin bazi basit oyunlar oynanir.

e BlyUk grup, 68retmenin gosterdigi her karta karsilik gelen sayilari soyler.

e Daha sonra, aldig karta baktiktan sonra yizU asagl bakacak sekilde her
cocuga bir kart dagitilir (1'den 5'e kadar sayilarla 1 veya 2 deste).

e Ogretmen bir numara takiminin adini  (ya da kartlar hayvansa bir
hayvan) soyler ve her cocuk yiksek sesle numarayl ve numara takimini
ve rakamlarin sirasina gore soylerken kartini gosterir (6rnek: kupa: 1
kupa, 2 kalpler vb.)

e Daha sonra cocuklar su sekilde “arkadaslarini” arama oyununu

oynayacaklar: Ogretmen bir kart gdsterir ve &gretmenin gosterdigi
numarayl yapmak icin iki cocuk kartlariyla bir araya gelmelidir, bu
tekrarlanacaktir. bir sayinin farkh kartlarla nasil olusturulabilecegini
gdstermek icin. Bu sekilde, tim cocuklar daha 6nce gorevi daha iyi

anlamak icin deneyeceklerdir.

eOgretmen, cocuklara 5 roli dagitmalari gerektigini gosterecektir: yayinci,
bakici, oyuncu, kog ve hakem, bu roltn 6zellikle neyi icerdigini tanimlamalarina

yardimci olur.
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e Hedeflere bagl olarak, 6gretmen 5 roll dagitacaktir (veya grubun bunlari
kendi baslarina dagitmasina izin verecektir): yayinci, bekci oyuncu, kog ve
hakem

e Her cocuk hangi roli Ustlendigini 6grendikten sonra rol madalyasini
alacaktir.

e Yayincl bir kart gosterecek ve ne oldugunu soyleyecek (sayi ve takim)

e Kog, gruptaki bir cocuktan o kartin arkadaslarini bulmasini ve kart matina
koymasini isteyecek kisi olacaktir.

e  Aktor, iki arkadas saylyi birlestirecek kodlari robota tuslayacaktir.

e Hakem, secilen kartlarin dogru olup olmadigini veya grubun secimler
hakkinda yeniden distinmesi gerekip gerekmedigini séyleyen kisi olacaktir.
lyiyse, mutlu yuzi 6z degerlendirme masasina yerlestiren kisi bakici
olacaktir. Bu sidreg, tim olasi "kart arkadaslarini" bulana kadar
tekrarlanacaktir.

e Robotla oynamak icin bir tahta 6rnegi olarak
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GOCUKLARIN ROLU

Yayinci: Karti gosterir ve ne oldugunu soyler. Gerektiginde gorevleri
S gruba hatirlatir,

% Actor: Kararlastirilan dogrultuda robotu kodlar.
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Bekgi: Herkesin sirasini beklediginden ve birbirine saygili
oldugundan emin olur. Kavgalari dnleri. Degerlendirme slrecinde
gllen yuzleri tabloya yapistirir.

me s s Kog: Kimin cevap verecegine karar verir. Kart'in arkadaslarini
% bulacak kisiyi secer.

Hakem: Sonucun dogru olup olmadigini kontrol eder

Materyal saglayin, sipheleri destekleyin ve acikliga kavusturun, rollerin dagilimini
destekleyin, gruba robotun kullanimi hakkinda bilgi edinmesi icin zaman verin, her

OGRETMENIN ROLU: rolle ilgili gbrevleri netlestirin, yurttilen slreci ve cocuklar arasindaki isbirligini
giclendirin
Her cocugun grup icinde hangi role sahip oldugunu bilmesi icin madalyalar,
dondurma kagit kapaklariyla veya geri donistirilmis plastik kapak veya benzeri
malzemelerle yapilabilir:
Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup-robotsuz
Yazar EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzélez
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30-45 dakika

SURE / ZAMANLAMA: Matematik etkinligine ayrilmis zamanda yapilabilir

o Sekillere karsilik gelen kartlari ¢ikardigimiz 2 deste kart. Destenin kullanimina
yonelik yaklasimi tesvik etmek icin bir deste hayvan karti (bebek okullarinda
kullanilan ve sayilari iceren her tirlG kart uygun olabilir) da kullanilacaktir. Kart

setinin gerekmesinin nedeni, daha fazla eslestirme olasili§ina izin vermektir.
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) e Kartlarin yerlestirilecegi bir paspas (bunun igin bir karton paspas veya daha
GEREKLI MATERYALLER
blyuk bir karton tahta ise yarar

Kartlarin resimlerini yerlestirmek icin bosluklar iceren pano (1'den 4'e kadar sayi-

larla bir 6rnek gosteriyoruz).
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e Gruplardaki rolleri dagitmak icin madalyalar (yayinci, bakici, oyuncu,
antrenor ve hakem)

Junta de ﬁ @ Clementoni.
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e Mutluyuzlerin yerlestirilecegi bos tablo (istege bagl, 6z degerlendirme araci
olarak kullanilabilir)

Ogretmen siniftaki tim cocuklara kart destesini gdsterir ve kartlara ve
numaralandirmalarina asina olmak icin onlarla oynar. Once anlamayi
kolaylastirmak icin veya onlari daha cok seviyorsaniz bir deste hayvan kartiyla
calisabilirsiniz.

Cevre:

e Yerde dort takimdan 1'den 4'e kadar 16 kart secenegiyle (veya 2'den 10'a
ORTAMIN HAZIRLANMASI: kadar sayilar kullanmaniz durumunda 100 secenek) dort takimdan ve
destelerden robotla oynamak icin kart mati ve tahta olacak.

e Yakinlarda mutlu ylzleri koymak icin 6z degerlendirme masasi olacak

Ogretmen, grubun rolleri dagitmasina yardimci olacak ve cocuklar her birine karsilik

gelen rolle madalyayi takacaklar.
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Blyilk grupla yapilan ortak etkinlik:

e Cocuklarin kart destelerine asina olmalariicin bazi basit oyunlar oynanir.

e Biyik grup, 6gretmenin gosterdigi her karta karsilik gelen sayilari soyler.

e Daha sonra, aldigi karta baktiktan sonra ylizl asagl bakacak sekilde her
cocuga bir kart dagitilir (1'den 5'e kadar sayilarla 1 veya 2 deste).

e Ogretmen bir numara takiminin adini  (ya da kartlar hayvansa bir
hayvan) soyler ve her cocuk ylksek sesle numarayl ve numara takimini
ve rakamlarin sirasina gore soylerken kartini gosterir (6rnek: kupa: 1
kupa, 2 kalpler vb.)

e Daha sonra cocuklar su sekilde “arkadaslarini” arama oyununu

oynayacaklar: Ogretmen bir kart gdsterir ve &gretmenin gosterdigi
numarayl yapmak icin iki cocuk kartlariyla bir araya gelmelidir, bu
tekrarlanacaktir. bir sayinin farkl kartlarla nasil olusturulabilecegini

gbstermek icin. Bu sekilde, tim cocuklar daha 6nce gorevi daha iyi
DETAYLI TANIM:

Aktivite nasil uygulanir? anlamak icin deneyeceklerdir.

Onceki bir oturumda, égretmenin cocuklarla farkli roller, yayinci, bakici, gardiyan,
aktor, kog ve hakemle calisma ihtiyacini gbz éninde bulunduruyoruz, boylece bu
rollerin her birinin nelerden olustugunu anlayabilirler.)

e Hedeflere bagh olarak, 6gretmen 4 roll dagitacaktir (veya grubun bunlari
kendi baslarina dagitmasina izin verecektir): yayinci, bekgi, kog ve hakem

e Her biri rol aldiginda, ilgili madalyayi alacaklar.

e Yayincl bir kart gosterecek ve ne oldugunu soyleyecek (sayi ve takim)

e Kog, gruptaki bir cocuktan o kartin arkadaslarini bulmasini ve kart matina
koymasini isteyecek kisi olacaktir.

e Hakem, secilen kartlarin dogru olup olmadigini sdyleyen kisi olacaktir. Eger
iyilerse.
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e Bekci, mutlu yUzi 6z degerlendirme masasina yerlestiren kisi olacaktir..

Bu sireg, tim olasi "kart arkadaslarini" bulana kadar tekrarlanacaktir.

GOCUKLARIN ROLU

Yayinci: Karti gosterir ve ne oldugunu soyler. Gerektiginde gorevleri

/ gruba hatirlatir,

Actor: baska "arkadas kombinasyonlari" olup olmadigini kontrol
edecek

Bekgi: Herkesin sirasini beklediginden ve birbirine saygil
oldugundan emin olur. Kavgalari dnleri. Degerlendirme slrecinde
gllen yuzleri tabloya yapistirir.

— |3

e s Kog: Kimin cevap verecegine karar verir. Kart'in arkadaslarini
bulacak kisiyi secer.

Hakem: Sonucun dogru olup olmadigini kontrol eder

|

OGRETMENIN ROLU:

Materyaller saglayin, sipheleri destekleyin ve netlestirin, rollerin dagilimini
destekleyin ve her rolle ilgili gbrevleri netlestirin, ylrutilen streci ve gocuklar
arasindaki isbirligini gli¢lendirin.

Ekstra kaynaklar

Her cocugun grup icinde hangi role sahip oldugunu bilmesi icin madalyalar,
dondurma kagit kapaklariyla veya geri donistlrilmis plastik kapak veya benzeri

malzemelerle yapilabilir:

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglar

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Tek- Robotlu
Yazar EEl “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzalez
30-45 dakika
SURE / ZAMANLAMA:

Matematik etkinligine ayrilmis zamanda yapilabilir

GEREKLI MATERYALLER

o Sekillere karsilik gelen kartlari ¢ikardigimiz 2 deste kart. Destenin kullanimina
yonelik yaklasimi tesvik etmek icin bir deste hayvan karti (bebek okullarinda
kullanilan ve sayilari iceren her tirlG kart uygun olabilir) da kullanilacaktir. Kart

setinin gerekmesinin nedeni, daha fazla eslestirme olasiligina izin vermektir.
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e Kartlarin yerlestirilecegi bir paspas (bunun icin bir karton paspas veya daha

blylk bir karton tahta ise yarar

o

e Robot DOC Clementoni ‘i

(.

Kartlarin resimlerini yerlestirmek icin bosluklar iceren pano (1'den 4'e kadar sayi-

larla bir 6rnek gosteriyoruz).
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e Mutluylzlerin yerlestirilecegi bos tablo (istege baglh, 6z degerlendirme araci
olarak kullanilabilir)

e Ogretmen toplantidaki tim cocuklara kart destesini gésterir ve kartlara ve
numaralandirmalarina asina olmak icin onlarla oynar. Once anlamay
kolaylastirmak icin ya da daha ¢ok seviyorsaniz bir deste hayvan kartiyla
calisabilirsiniz

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e (Cevre

e Cocugun bireysel galismasi igin calisma masasi olacaktir.

e Yerde oyunla birlikte bir tahta (her biri 15x15) olacak ve robot ve ¢ocuk

robotla oynamak icin yere uzanabilecektir.
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DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Blyilk grupla yapilan ortak etkinlik:

e Cocuklarin kart destelerine asina olmalariigin bazi basit oyunlar oynanir.

e Blylk grup, 6gretmenin gosterdigi her karta karsilik gelen sayilari soyler.

e Daha sonra, aldig karta baktiktan sonra ylzU asagl bakacak sekilde her
cocuga bir kart dagitilir (1'den 5'e kadar sayilarla 1 veya 2 deste).

e Ogretmen bir numara takiminin adini  (ya da kartlar hayvansa bir
hayvan) soyler ve her cocuk ylksek sesle numarayl ve numara takimini
ve rakamlarin sirasina gore soylerken kartini gosterir (6rnek: kupa: 1
kupa, 2 kalpler vb.)

e Daha sonra cocuklar su sekilde “arkadaslarini” arama oyununu

oynayacaklar: Ogretmen bir kart gdsterir ve &gretmenin gosterdigi
numarayl yapmak icin iki cocuk kartlariyla bir araya gelmelidir, bu
tekrarlanacaktir. bir sayinin farkl kartlarla nasil olusturulabilecegini
gdstermek icin. Bu sekilde, tUm cocuklar daha 6nce gorevi daha iyi

anlamak igin deneyeceklerdir.

e Cocuk, robotla oynamak icin bir tahtaya ve olusturmak ve ayristirmak igin
ihtiyac duydugu farkl kartlara sahip olacaktir. Ayrica, kartlari koyacagl bir kart
matina da sahip olacaktir (asagidaki 6rnege bakin)

Cocuk tahtadan bir kart sececek ve ardindan robotu "arkadas kartlarina"
goturecek ve ilgili kombinasyonlari aktivite bitene kadar eylemleri tekrarlayarak

yapacak.
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"Numarali arkadas kartlari" ile neyi kastediyoruz:

4 v v
Friends of —) v v
- 2 : :
Friends of & ) -
v ! LR
e e |n e e
Friends of * . -
* | & H 4 3 LIS
i a o ) ‘s h &l
Friends of & L —) &
T * gL ¥ * :

Robotla oynamak icin bir tahta 6rnegi olarak:
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n “| Robot buraya diserse, robot sonraki hareketini bitirene kadar

gozlerinizle gllimseyin .
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GOCUKLARIN ROLU

Ogretmen materyaller saglar, siipheleri destekler ve netlestirir, ¢ocugun

OGRETMENIN ROLU: yliriittiigii siireci pekistirir, etkinligi degerlendirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama | -
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icin ipuglar

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Tek Robotsuz
Yazar EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzalez
30-45 dakika
SURE / ZAMANLAMA:

Matematik etkinligine ayrilmis zamanda yapilabilir

GEREKLI MATERYALLER

o Sekillere karsilik gelen kartlari ¢ikardigimiz 2 deste kart. Destenin kullanimina
yonelik yaklasimi tesvik etmek icin bir deste hayvan karti (bebek okullarinda
kullanilan ve sayilari iceren her tirlG kart uygun olabilir) da kullanilacaktir. Kart

setinin gerekmesinin nedeni, daha fazla eslestirme olasiligina izin vermexktir.

o«

@
> 1 | @
o fon [ | 1,., u.h?
PRI PR
&3 SO8 | KL @255

i®

i
f
g

e Kartlarin yerlestirilecegi bir paspas (bunun icin bir karton paspas veya daha

blyilk bir karton tahta ise yarar

Kartlarin resimlerini yerlestirmek icin bosluklar iceren pano (1'den 4'e kadar sayi-

larla bir 6rnek gosteriyoruz).
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e Mutluylzlerin yerlestirilecegi bos tablo (istege bagl, 6z degerlendirme araci
olarak kullanilabilir)

Ogretmen siniftaki cocuga kart destesini gosterir ve kartlara ve
numaralandirmalarina asina olmak icin onlarla oynar. Once anlamayi
kolaylastirmak igin veya onlari daha ¢ok seviyorsaniz bir deste hayvan kartiyla

ORTAMIN HAZIRLANMASI: calisabilirsiniz.
DETAYLI TANIM: e Cocuklarin kart destelerine asina olmalariigin bazi basit oyunlar oynanir.
Aktivite nasil uygulanir? e Blylk grup, 6gretmenin gosterdigi her karta karsilik gelen sayilari soyler.

e Daha sonra, aldig karta baktiktan sonra yizU asagl bakacak sekilde her
cocuga bir kart dagitilir (1'den 5'e kadar sayilarla 1 veya 2 deste).
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e Ogretmen bir numara takiminin adini  (ya da kartlar hayvansa bir
hayvan) soyler ve her cocuk ylksek sesle numarayi ve numara takimini
ve rakamlarin sirasina gore soylerken kartini gosterir (6rnek: kupa: 1
kupa, 2 kalpler vb.)

e Daha sonra cocuklar su sekilde “arkadaslarini” arama oyununu

oynayacaklar: Ogretmen bir kart gosterir ve dgretmenin gosterdigi
numarayl yapmak icin iki cocuk kartlariyla bir araya gelmelidir, bu
tekrarlanacaktir. bir sayinin farkli kartlarla nasil olusturulabilecegini
gdstermek icin. Bu sekilde, tUm cocuklar daha 6nce gorevi daha iyi

anlamak icin deneyeceklerdir.

COCUKLARIN ROLU

Ogretmen materyaller saglar, siipheleri destekler ve netlestirir, cocugun yurittigi

OGRETMENIN ROLU: sureci pekistirir, etkinligi degerlendirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama | -
icin ipuclari

Referanslar, varsa -

PEARL egitim aktivitelerine giris

Egitim kurslarina ve dogrulama asamasina katilan 6gretmenler tarafindan asagidaki etkinlikler olusturulmustur.
Ogretmenler bu egitici etkinlikleri PEARL modelinin fikirlerinden yola ¢ikarak gelistirmislerdir. Etkinliklerin
bazilari, belirtilen yas icin zorlayicidir, ancak bu yaklasimin bir pargasidir: zorlu durumlar gocuklari grup icinde
ishirligi yapmaya motive eder, egitici duygularin ifadesini tesvik eder ve yeni bilissel ve iliskisel becerileri tesvik
eder.

Egitim aktiviteleri yas araligina gére bolinmustir:
e (Qila 2 yas arasi gocuklar igin
e 3ila4yas arasl cocuklar icin
e 5ila 6yas arasl ¢ocuklar igin

Ayrica 6gretmenler farkli egitim durumlari icin etkinlikler gelistirdiler: bireysel bir cocuk veya bir grup icin (0-2
yas), egitici robotik kullanan veya kullanmayan bir grup icin (3-4 ve 5-6 yas)

Oila 2 yas aras! gocuklar icin PEARL Aktiviteleri:

0-2 vyas arasi ¢ocuklarin sosyal becerileri ¢cok kisithdir, bu nedenle bu yasa PEARL yaklasimi “tohum
ekmeye” yani cocuklarin birbirleriyle baglanti kurma kapasitelerini nemli 6lctide gelistirme ihtiyacina
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odaklanir. Onerilen yol, bir grup 6gretmenin taklit edilmesi ve grup etkinliklerinde egitici duygularin

tesvik edilmesidir.

Bu etkinliklerin altinda yatan ana fikir, dogal unsurlarin kullaniimasi ve 6gretmen davranislarinin grup
icinde orneklenmesinin cocuklarin sosyal becerilerini gelistirmelerine, isbirligi yapmalarina ve
duygularini ifade etmelerine yardimci olmasidir. Egitim etkinliginin ana gorevi, tamamlanmis bir
oyunda vyetiskinlerin davranislarini taklit ederek isbirligi becerilerinin ve egitim duygularinin
gelistiriimesidir.

YAS ARALIGI 0-2 Yas Tek
Aktivite tek cocuk
Yazar Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: Bir cocuk ya da bir grup cocuk icin gérevi tamamlama siresi sinirl degildir.

GEREKLI MATERYALLER

Seffaf kova (her ¢cocuk icin)

Oyun bahcesinde bulunan dogal materyaller

2 resimli kart (birinde cakil tasi resmi, diger bos)
Kursun kalem

Su dolu bir kap

Kagit havlu

3 renk guaj boya, firca

stinger

e Miuzik icin plastik, kagit, metal kaplar, paspas

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cimlerin Gzerinde, 5-6 m aralikl dért alan matlarla ayrilir. ik boslukta iki resim
vardir (bir resimde ¢akil taslari, diger resim bos), ikinci alanda- su dolu bir kap, kagit
havlu, Gg¢lUnctde- mazik icin plastik, kagit, metal kap, dérdinclde- 3 renkli guaj
boya, fircalar, slingerler.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Aktiviteler okul bahcesinde -dis mekan egitim alanlarinda gerceklesir. Ogretmen
cocuga bir cakil tasl gosterir ve ona gériinimuyle ilgili kisa bir hikaye anlatir ve
birlikte daha fazla tas aramayi dnerir- "Bu cakil icin arkadaslar bulalim". Cocuk ve
o6gretmen bir kova alir ve bahcede cakil ararlar. Topladiktan sonra, bulunan 6gelerin
incelenmesi onerilir.

ilk alanda, bulunan nesneler incelenir, tartisilir, adlandirilir (cocugun sadece cakil
taslari degil, ayni zamanda diger dogal malzemeleri de toplamasi miumkunddir),
bunlar bir veya baska bir resme atanarak siralanir (bir- ¢akil, digerinde- bulunan
diger tim dogal malzemeler, 6gretmen bos kartlara bulunan 6geleri cizer).
Cocuk en cok sevilen cakillardan birini secer.

ikinci boslukta, cakillarin temiz olup olmadigi incelenir, cocugun bu durumu
sunmasi veya cakili yikamayi teklif edip etmedigi incelenir. Suya firlatildiginda bir
cakil tasina ne oldugunu denerler. Gergeklestirilen eylemler isimlendirilir,
tekrarlanir. Cocuk, sonraki (U¢lncl veya dordinci) alanda nereye gidecegini
kendisi secer.

Uclincii alanda, cakil taslari istege bagli olarak farkl malzemelerden yapilmis
kaplara yerlestirilir ve cocuk sesi ¢cikarmak icin secici olarak hareketler yapar.
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Ogretmen sarki sdyler ve enstriimanini calar. Cocuk, egitimcileri enstriimanlarinda
karsilar.

Dordincil alanda, cakilinizi renklendirerek neselendirmeniz 6nerilir. Renkleri
deneyip cakillari renklendirirler. Boyamadan sonra cakil taslari icin glinesli bir yer
bulunmasi onerilir. Taslarin arkadas edinmesine yardimci oldugumuza sevindim.

GOCUKLARIN ROLU

Taklit eden cocuklar, gdzlemci, deneyi yapan

Arkadaslarini izler ve kopyalar ya da yetiskinlerin tesvikini bekler.

Oyunculuk yaparken duygularini seslerle, kelimelerle, jestlerle, ylz ifadeleriyle
ifade ederler.

Ogretmen etkinligin baslaticisidir: cocuklara "cakil tasina bir arkadas bulma"
teklifinde bulunur, bulunan nesneleri siralar, etkinligi bosluklarda yonlendirir, bir
alandan digerine gecer, sorular sorar.

Ogretmen-gdzlemci: dogal malzeme arar, cakili yikamanin bir yolunu bulur ve

OGRETMENIN ROLU: tclinct ve dordinci alanlarda kendini ifade etmeyi secer.
Ogretmen-kolaylastirici: Kendi basina hareket etmelerine, birkac kez
denemelerine, soru sormalarina, kendilerine veya yakin arkadaslarina érnekler
gbstermelerine izin verir.
Ekstra kaynaklar -
Diger gorusler / Uygulama | -
icin ipuglar

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 0-2 Yas Tek
Aktivite Grup igin
Yazar Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: Bir cocuk ya da bir grup cocuk icin gérevi tamamlama slresi sinirl degildir.

GEREKLI MATERYALLER

e Seffaf kova (her cocuk icin)

e Oyun bahcesinde bulunan dogal materyaller

e 2 resimli kart (birinde cakil tasi resmi, diger bos)
e Kursun kalem

e Sudolu bir kap

e Kagit haviu

e 3 renkguaj boya, firca

e slUnger

e Miuzikicin plastik, kagit, metal kaplar, paspas

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cimlerin Gzerinde, 5-6 m aralikl dért alan matlarla ayrilir. ilk boslukta iki resim
vardir (bir resimde ¢akil taslari, diger resim bos), ikinci alanda- su dolu bir kap, kagit
havlu, GgcUnctde- mazik icin plastik, kagit, metal kap, dérdinclde- 3 renkli guaj
boya, fircalar, siingerler.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Aktiviteler okul bahcesinde- dis mekan egitim alanlarinda gerceklesir. Ogretmen
cocuklara bir cakil tasi gosterir, gorinimi hakkinda kisa bir hikaye anlatir ve birlikte

% junta de @ .
WP castillay Leon “ Clementoni.

PANEVEZIO RAJONO
PR e L e EVIETIMO CENTR AS




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

PEARL

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1702-KA201-048515

daha fazla tas aramayi 6nerir- "Bu cakil icin arkadaslar". Cocuklar kovalarini alir ve
ogretmenle birlikte bahcedeki alanda cakil ararlar. Toplandiktan sonra cocuga
kendisinin ve arkadaslarinin bulduklarini ve kovalara koyduklarini incelemesi teklif
edilir.

ilk alanda, cocuklar dgretmenleri ile birlikte bulunan nesneleri inceler, tartisilir,
adlandirir (cocugun sadece cakil taslari degil, ayni zamanda diger dogal
malzemeleri de toplamasi mimkinddr), bunlar bir veya baska bir resme atanarak
siralanir (bir- gakil, digerinde- bulunan diger tim dogal malzemeler, 6gretmen bos
kartlara bulunan 6geleri gizer). Cocuklar en sevdikleri cakillardan birini secerler.
ikinci alanda, cakillarin temiz olup olmadigi incelenir, cocugun bu durumu sunmasi
veya cakili yikamayi teklif edip etmedigi incelenir. Suya firlatildiginda bir cakil tasina
ne oldugunu denerler. Gergeklestirilen eylemler isimlendirilir, tekrarlanir.

Uclincii alanda, cakil taslari istege bagli olarak farkli malzemelerden yapilmis
kaplara yerlestirilir ve cocuklar ses cikarmak icin secici olarak hareketler yapar.
Ogretmen sarki sdyler ve enstriimanini calar. Cocuklar egitimcileri enstriimanlariyla
destekler.

Dordincl alanda ¢ocuklara cakil taslarini renklendirerek neselendirmeleri 6nerilir.
Cocuklar renkleri ve onlari renklendirme yontemlerini denerler.

Boyamadan sonra ¢ocuklara glinesli bir yer bulmalari ve ¢akilin tim arkadaslarini
bir araya getirmeleri 6nerilir. Cocuklarin taslarin arkadas edinmesine yardimci
olmasi mutlu edici.

GOCUKLARIN ROLU

Ogretmenin "arkadas bul" énerisini dinledikten sonra, cocuklar tanimlanan alanda
arama yolunu kendileri secerler.

Bulunan dogal materyali ayirmada 6gretmenin eylemini tekrarlar.

Cakil tasini kendileri yikamanin bir yolunu bulur.

Cesitli muzikal ve gizim araglarindan birini segerler.

Gozlemleyerek, tekrar etmeye calisarak, tekrar ederek, arkadaslari, 6gretmeni
kopyalayarak 6grenirler.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen etkinligin baslaticisidir: cocuklara "cakil tasina bir arkadas bulma"
teklifinde bulunur, bulunan nesneleri siralar, etkinligi bosluklarda yénlendirir, bir
alandan digerine gecer, sorular sorar.

Ogretmen-gdzlemci: dogal malzeme arar, cakili yikamanin bir yolunu bulur ve
Uclincl ve dordlnci alanlarda kendini ifade etmeyi secer.
Ogretmen-kolaylastirici: Kendi basina hareket etmelerine, birkac kez
denemelerine, soru sormalarina, kendilerine veya yakin arkadaslarina érnekler
gbstermelerine izin verir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI

0/2
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Aktivite Tek cocuk ve dogal 6geler
Yazar Ogretmenin / uzmanin adi
SURE / ZAMANLAMA: 10 ay, haftada iki

30 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Ebeveynler veya diger aile Uyeleri tarafindan yapilan bez cantalar

e (Cesitli tohumlar veya kokulu gicek ve otlar (lavanta, biberiye, nane...)
e Karton kutular

e Duyusal yollar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Duyusal uyarim icin bahceye cikin ya da iceride kokulu ¢antalarla kullanin.

DETAYLI TANIM: Cocuk aromatik bitkilerin, ciceklerin ve bitkilerin 6zelliklerini kesfeder. Dogal 6geleri
Aktivite nasil uygulanir? | sekle, renge, kokuya, dokunusa, tada gore dizenler...
COCUKLARIN ROLU Cocuk farkliliklari arar ve cesitli kokulardaki bitkileri secer.

OGRETMENIN ROLU:

Onerme:

Duyusal entegrasyonun gelistirilmesi ve giclendirilmesi ya da CNS'nin tim
duyularin alicilarindan bilgi aldig1 ve sonug olarak bu bilgiyi dizenledigi,
yorumladigl, uygulamak icin kategorilere ayirdigi, ginlik eylemlerde kullandigi
sirec. Dokunsal, kokuyla ilgili, gorsel, tat, isitsel ve kinestetik gelisimi gelistirmek
icin dis mekanda egitim deneyimlerini gelistirilmesi. Bolgenin gelistiriimesi igin agik
hava egitim uygulamalari olusturulmasi. Daha 6nce bahsedilen 6grenmenin
gelistirilmesi icin fissiz ve dijital kodlama yollarinin olusturulmasi.

Ogretmen, cocugun ruhsal ve kiltiirel yasamini diizenleyen ve gézlemleyen bir
yardim ve kolaylastirici figlirdir. Ogretmen sunlari gsterir: cocuklari ve onlar ile
cevre arasindaki etkilesimleri gbzlemleme yetenegi; her zaman yeni ve sasirtic
yeniliklere agik olan gelistirme materyallerinin analizi ve kullanimi; her zaman
bireysel farkliliklar ve degiskenlerle baglantili 6grenme zamanlarina ve ritimlere
saygl; sakin, huzurlu, huzurlu bir psiko-sosyal ortamin 6n kosulu olarak cocugun
ozglr secimlerine saygl; dogrudan midahalenin bireysel calismaya midahale
etmeyecek sekilde gerekli olanlarla sinirlanmasi; cocugun kendi kendine egitim
calismasi goz onlinde bulundurularak faaliyetlerin dikkatli bir sekilde hazirlanmasi

Ekstra kaynaklar

Diger gérisler / Uygulama
icin ipuclari

Duyusal stimulasyon icin Montessori ve Munari materyali
M9 —'900'ler miizesi- VE

Cocuk mizesi — VR

Peggy Guggheheim'in koleksiyonunun sanatsal yollari

Referanslar, varsa

Reggio cocuk yaklasimi

| cento linguaggi dei bambini (L. Malaguzzi)

Matthew Lipman, Elfie (Adattamento, cura e traduzione di Maura Striano)
Cocuklar icin felsefe: un curricolo per imparare a pensare (a cura di Marina Santi)
Attivita Montessori all'aperto (M. Versiglia)

Dogada egitim Strumenti psicomotori per I'educazione all'aperto (L. Carpi)

Dis mekan egitimi L'educazione si-cura all'aperto (R. Farne, F. Agostini)
http://iesbologna.it/wp-content/uploads/2019/01/Quaderno-educare-aperto-DEF-

1.pdf
Per una storia delle scuole all’aperto in Italia (M. D’Ascenzo)
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YAS ARALIGI 0/2
Aktivite GCocuk grubu ve doga 6geleri (5 kisilik grup)
Yazar Ogretmenin / uzmanin adi
SURE / ZAMANLAMA: 10 ay, haftada iki

30 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Ebeveynler veya diger aile Uyeleri tarafindan yapilan bez cantalar
e Cesitli tohumlar veya kokulu cicek ve otlar (lavanta, biberiye, nane...)

e Karton kutular
e Duyusal yollar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Aromatik bahce ve kiclk sebze bahgesinin hazirlanmasi. Cocuklarin koku alma,
gorsel ya da dokunsal uyaranlari izleyerek hareket ettigi dogal duyusal yollarin
olusturulmasi (bagimsiz veya 6gretmen tarafindan yonlendirilen)

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Aromatik bitkilerin, giceklerin ve bitkilerin dzelliklerini kesfederler. Dogal
elementleri sekil, renk, koku, dokunus ve tada gore dizenlenir.

Gruplara ayrilan cocuklar farkh bitki turleriyle ilgilenir, blyime ve Gretimi
karsilastirir. Bir tir kokulu labirentte duyularin kilavuzlugunda (dokunma, koklama,

gbérme...) yollarinda ilerlerler.

GOCUKLARIN ROLU

Sinif icinde, disarida toplananlari gdzlemlemelerini, kesfetmelerini, deney
yapmalarini, incelemelerini ve daha ileri etkinlikler hazirlamalarini saglayan bir

"doga tablosu" varligi.

Bahcede, ekmek, yetistirmek ve hasat, ayni zamanda c¢icek yataklarini kurumus
bitkilerden temizlemek, kuru yapraklari siptrmek veya bazi dallari budamak.

OGRETMENIN ROLU:

Duyusal entegrasyonun gelistirilmesi ve giclendirilmesi ya da CNS'nin tim
duyularin alicilarindan bilgi aldigi ve sonug olarak bu bilgiyi dizenledigi,
yorumladigl, uygulamak icin kategorilere ayirdigi, giinlik eylemlerde kullandig|
strec. Dokunsal, kokuyla ilgili, gorsel, tat, isitsel ve kinestetik gelisimi gelistirmek
icin dis mekanda egitim deneyimlerini gelistirilmesi. Bélgenin gelistiriimesi icin agik
hava egitim uygulamalari olusturulmasi. Daha dnce bahsedilen 6grenmenin
gelistirilmesi icin fissiz ve dijital kodlama yollarinin olusturulmasi.

Ogretmen, cocugun ruhsal ve kiltirel yasamini diizenleyen ve gdzlemleyen bir
yardim ve kolaylastirici figiirdiir. Ogretmen sunlari gosterir: cocuklari ve onlar ile
cevre arasindaki etkilesimleri gbzlemleme yetenegi; her zaman yeni ve sasirtici
yeniliklere acik olan gelistirme materyallerinin analizi ve kullanimi; her zaman
bireysel farklliklar ve degiskenlerle baglantili 68renme zamanlarina ve ritimlere
saygl; sakin, huzurlu, huzurlu bir psiko-sosyal ortamin 6n kosulu olarak cocugun
Ozglr segimlerine saygi; dogrudan midahalenin bireysel calismaya mudahale
etmeyecek sekilde gerekli olanlarla sinirlanmasi; cocugun kendi kendine egitim
calismasi g6z 6nlinde bulundurularak faaliyetlerin dikkatli bir sekilde hazirlanmasi

Ekstra kaynaklar

Doga rehberi, psikomotor, ebeveynler, akrabalar.

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

Duyusal stimUlasyon icin Montessori ve Munari materyali

M9 —'900'ler muzesi- VE
Cocuk mizesi — VR
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Peggy Guggheheim'in koleksiyonunun sanatsal yollari

Referanslar, varsa

Reggio cocuk yaklasimi

| cento linguaggi dei bambini (L. Malaguzzi)

Matthew Lipman, Elfie (Adattamento, cura e traduzione di Maura Striano)
Cocuklar icin felsefe: un curricolo per imparare a pensare (a cura di Marina Santi)
Attivita Montessori all'aperto (M. Versiglia)

Dogada egitim Strumenti psicomotori per I'educazione all'aperto (L. Carpi)

Dis mekan egitimi L'educazione si-cura all'aperto (R. Farne, F. Agostini)
http://iesbologna.it/wp-content/uploads/2019/01/Quaderno-educare-aperto-DEF-

1.pdf
Per una storia delle scuole all’aperto in Italia (M. D’Ascenzo)

YAS ARALIGI 0/2
Aktivite Tek gcocuk ve dogal 6geler
Yazar Ogretmenin / uzmanin adi
SURE / ZAMANLAMA: 10/ 15 dakika
e (anta
: e toplar
GEREKLI MATERYALLER e Havuz ya da biiyiik bir kap
e su

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Canta, top, havuz ya da ici su dolu biyik bir kap hazirlayin.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Gorev: bir dizi top toplamak ve su ile dolu kaba atmak.
Gelistirilmesi gereken beceriler:
e Bilissel zorluk:

e Fiziksel- BUyUk motor becerileri gelistirmek icin: egilmek, eline yaslanmak,
elin hareketlerini gbze birlestirmek, viicudun dengesini korumak. ince
motor becerilerin gelisimi: topu tutmak, cevirmek, parmaklarini
sikmak/serbest birakmak. Suya atilan toplarin hareketini anlamak (batiyor
mu, yUziyor mu, hangi sesleri ¢ikariyor, zipliyor mu vb.)

e Dilbilim- Kendisinin isimler vermesi ya da 6gretmen tarafindan eylemlere,
nesnelere verilen isimleri tekrarlamasi (arama, gitme, comelme, atma, top,
yuvarlak, bir / cok).

e Buradaki zorluk, empati ve toplum yanhsi degerleri tesvik etmektir- sadece kendi
glicinltze givenmek. Mimikler, jestler, ses, yasanan duygulari ifade etmek igin
diger eylemler. Bir seyler yaparken kendi yolunuzu secmek ya da 6gretmenin
eylemlerini tekrarlamak Bir yetiskinin 6nerilerine, tesvikine yanit vermek, zorluk
halinde yardim istemek.

Girisim ve Azim: zorluklarin Gstesinden gelmek (beklenen sonuca ulasmak igin
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basarisiz eylemi tekrarlamak, basarisiz olmak, yiz ifadelerini, jestleri, yardim
isteyen kelimeleri kullanmak, bilinen eylem yollarini denemek ya da bir seyi
yapmanin yeni yollarini kesfetmek icin baskalarini gézlemlemek).
Ogrenmeyi dgrenmek: Basarili bir eylemi tekrarlamaya calismak

Aktiviteler:

Aktiviteler ana okulu spor salonunda ya da- dis mekanda gerceklesir. Ogretmen
icinde toplar olan bir canta getirir, onlari yere sacar, cantanin icinde top
kalmadigindan ¢cocuga onlari toplayip havuza atmasini teklif eder. Cocuk, sagilan
toplari aramaya ve onlari havuza atmaya tesvik edilir, 6gretmen eylemle ilgili
kelimeleri yorumlar (bir top, topu havuza at, diger top nerede, kag top var vs.)
Cocugun yardima ihtiyaci varsa 6gretmen 6rnek gostererek onu cesaretlendirir.
Tum toplari attiktan sonra cocuk ve dgretmen aktivitenin tadini ¢ikarir. izlenimler ve
deneyimler hakkinda iletisim kurar.

Beklenen Sonug:

Dikkat, biytk ve ince motor beceriler (gozlem, egilme, yaslanma, kol uzatma, ayaga
kalkma, yurtme, firlatma). Cocuk israrla bir dizi top toplama ve atma amacini
sdrdurar. Zorluklar (bul, tasl, firlat) kendi basina ya da bir yetiskinin yardimiyla
hareket etmeye calismaktir. Bir aktivitede bir yetiskinle etkilesime girer. Nesneleri
adlandirir- havuz, toplar, yaptiginiz eylemlerle ilgili birkac kelime, gérmek,
denemek. Oynarken duygularini ifade eder.

GOCUKLARIN ROLU

Ogrenen:

Cocugun eylemleri: Cocuk, 6gretmenin ne getirdigini gorir, sacilan toplari gériince
onlari toplamak icin acele eder, 68retmenler toplari havuza atmayi teklif eder,
toplari havuza yaklastirip firlatir, basaramazsa tekrar atmayi dener. Oyunculuk
yaparken duygularini seslerle, kelimelerle, jestlerle, yiz ifadeleriyle ifade ederler.
Aktivite sonunda deneyimlenen izlenimler, jestler, mimikler esliginde birkag kelime
ile ifade edilir.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen- baslatici, gdzlemci, yardimel.

Ogretmen-baslatici: Cocuga toplari toplamasini ve havuza atmasini teklif eder.
Cocugun davranislarini hakkinda yorumlar, kendisini ifade etmesi icin onu
cesaretlendirir. Etkinlik sonunda cocukla izlenimler, deneyimler hakkinda konusur.
Ogretmen bir gézlemcidir: cocuk bagimsiz hareket eder, hareket etme yollarini
kesfeder.

Ogretmen- Yardimci: TUm toplarin toplanmasini, hedefteki kaba (havuza) atilmasini
tesvik eder, basarisiz oldugunu fark ederse s6zIU olarak cocugu cesaretlendirir,
gerekirse yardimda bulunur ve érnek teskil eder.

Ekstra kaynaklar

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 0/2
Aktivite Cocuk grubu ve doga 6geleri (5 kisilik grup)
Yazar Ogretmenin / uzmanin adi
SURE / ZAMANLAMA: 10/ 15 dakika
e (anta
: e toplar
GEREKLI MATERYALLER e Havuz ya da biyiik bir kap
® su

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Canta, top, havuz ya da ici su dolu biyik bir kap hazirlayin.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Gorev: bir dizi top toplamak ve su ile dolu kaba atmak.
Gelistirilmesi gereken beceriler:
e Bilissel zorluk:

e Fiziksel- BUyUk motor becerileri gelistirmek icin: egilmek, eline yaslanmak,
elin hareketlerini gdze birlestirmek, viicudun dengesini korumak. ince
motor becerilerin gelisimi: topu tutmak, cevirmek, parmaklarini
sikmak/serbest birakmak. Suya atilan toplarin hareketini anlamak (batiyor
mu, ylzUyor mu, hangi sesleri ¢ikariyor, zipliyor mu vb.)

e Dilbilim- Kendisinin isimler vermesi ya da 6gretmen tarafindan eylemlere,
nesnelere verilen isimleri tekrarlamasi (arama, gitme, cdmelme, atma, top,
yuvarlak, bir / cok).

e Buradaki zorluk, empati ve toplum yanlhsi degerleri tesvik etmektir- sadece kendi
glcunlze givenmek. Mimikler, jestler, ses, yasanan duygulari ifade etmek icin
diger eylemler. Bir seyler yaparken kendi yolunuzu secmek ya da 6gretmenin
eylemlerini tekrarlamak Bir yetiskinin 6nerilerine, tesvikine yanit vermek, zorluk
halinde yardim istemek

Girisim ve Azim: zorluklarin Ustesinden gelmek (beklenen sonuca ulasmak igin
basarisiz eylemi tekrarlamak, basarisiz olmak, yiz ifadelerini, jestleri, yardim
isteyen kelimeleri kullanmak, bilinen eylem yollarini denemek ya da bir seyi
yapmanin yeni yollarini kesfetmek icin baskalarini gézlemlemek).

Ogrenmeyi 6grenmek: Basarili bir eylemi tekrarlamaya calismak

Aktiviteler:

Aktiviteler ana okulu spor salonunda ya da- dis mekanda gerceklesir. Ogretmen
icinde toplar olan bir canta getirir, onlari yere sacar, cantanin icinde top
kalmadigindan cocuga onlari toplayip havuza atmasini teklif eder. Cocuklarin su
dolu bir havuz gordiglinde nasil tepki verdiklerini ve eylemlerini 6gretmen takip
eder. Cocuklar, sacilan toplari aramaya ve onlari havuza atmaya tesvik edilir,
ogretmen eylemle ilgili kelimeleri yorumlar (bir top, topu havuza at, diger top
nerede, suya kag tane top disti vs.) Tim toplari attiktan sonra cocuk ve 6gretmen
aktivitenin tadini ¢cikarir. izlenimler ve deneyimler hakkinda iletisim kurar.

Beklenen Sonuc:

Dikkat, biyuk ve ince motor beceriler (gbzlem, egilme, yaslanma, kol uzatma, ayaga
kalkma, yurtme, firlatma). Cocuk israrla bir dizi top toplama ve atma amacini
sirdurdr. Zorluklarin Ustesinden gelir (bulmak, tasimak, firlatmak), arkadas
orneginden ya da bir yetiskinin yardimiyla kendi kendine 6grenmeye calisir. Ortak
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aktivitelerde etkilesim kurar. Nesneleri adlandirir- havuz, toplar, yaptiginiz
eylemlerle ilgili birkag kelime, gérmek, denemek. Oynarken duygularini ifade eder.

GOCUKLARIN ROLU

Ogrenci, Motive edici

Cocugun eylemleri: Cocuklar 6gretmenin getirdigini izler, sacilan toplari goriir ve
toplamak icin acele eder, 6gretmenin toplari havuza atma teklifini duyar, havuza
yaklastirip firlatir, tekrar tekrar atmaya calisir; bazi cocuklar kendi aktivitelerini
dener, digerleri arkadaslari izler ve kopyalar veya yetiskinlerin tesvikini bekler.
Neseli duygular olusturan eylemleri tekrar eder. Oyunculuk yaparken duygularini
seslerle, kelimelerle, jestlerle, yiiz ifadeleriyle ifade ederler.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen-baslatici: Cocuklara dagilan toplari toplamasini ve havuza atmasini teklif
eder. Cocuklarin eylemlerini yorumlar. Aktivitenin sonunda bir n anket yapar.
Ogretmen bir gdzlemcidir: cocuk bagimsiz hareket eder, hareket etme yollarini
kesfeder ya da akranlarinin hareketlerinden 6grenirler.

Ogretmen- kolaylastirici: Tim toplarin toplanmasini, amagclanan kaba (havuza)
atilmasini tesvik eder, basarisiz oldugunu fark ederse sozIi olarak cocugu
cesaretlendirir, gerekirse 6rnek vererek ya da cesaretlendirerek yardim saglar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

3 ila 4 yas arasi gocuklar icin PEARL Aktiviteleri:

3ila 4 yas arasi ¢ocuklarla, egitim etkinliklerinin amaci, egitim sireclerini hizlandiran ve iletisimi ve kaynasmayi
etkileyen ilgi cekici bir arag olarak robot kullanimi ile desteklenen, egitici duygularin ve empatik bir yakin

dgrenme ortaminin gelistirilmesini tesvik etmektir. Ogretici bir bakis acisindan, etkinlik ayni zamanda robotik
Uzerine temel yeterliliklerin tanitilmasina da izin verecektir. Bazi egitim etkinlikleri 68renciler igin zorlayicidir,
bu nedenle hayal kirikligina verilen tepkileri (olumlu ve olumsuz), egitim duygularinin yikselisini ve bunlarin

iletisimi ve katimi nasil etkiledigini gbzlemlemek mimkin olacaktir.

KlcUk bir grupta belirli etkinliklerle kullanilan robot, egitsel duygularin gelisimini kolaylastirir ve

yakinsal bir 6grenme ortamini tesvik eder.

YAS ARALIGI 3/-4 Yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: | 35- 40 dakika

GEREKLI MATERYALLER

Hayvan resmi olan kartlar ve bu hayvanlarinin yavrularinin oldugu kartlar (her

birinden 2 adet)
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Hayvan resmi olan kartlar ve bu hayvanlarinin yavrularinin oldugu kartlar (her
birinden 2 adet) Kdpek ve yavrusu, at ve tay, koyun ve kuzu, kedi ve yavrusu, domuz
ve yavrusu, keci ve oglak, inek ve buzagi.

Hayvanli kartlar ters cevrilir (gosterilmez) ve yavru hayvanlari gosterilir.
Cocuklar kimin once baslayacagini, kimin ikinci olacagini vs. belirler Cocuk bir

hayvanin oldugu bir kart cikarir, hayvanin neye benzedigini sdyler ve adini vererek

DETAYLI TANIM: )
Aktivite nasil yavrusunun oldugu karti arar. Ogretmen ¢ocuktan hayvani tarif etmesini ister. Kiirki
uygulanir? nasil? Ne yer? Baska ne yapar? Ve bdylece, kartlar diger cocuklar tarafindan arka
arkaya cgekilir, ayni zamanda hayvanin ve yavru hayvaninin ne oldugunu, hayvani ve
yavru hayvanini agiklar.
Birbirine danismak ve yardim etmek
GOCUKLARIN ROLU

Eyleme gegcme zamani senin.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen gorevleri sdyler, yardim eder, cocuklar bir engelle karsilastiklarinda
cocuklarin faaliyetlerini izler, c¢ocuklarla etkilesime girer, yardim eder, yavru

hayvanlarin adini tam olarak soyler.

EKSTRA KAYNAKLAR

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 3/-4 Yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: | 35- 40 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Robot ve tahta.

e Hayvan resmi olan kartlar ve bu hayvanlarinin yavrularinin oldugu kartlar

(her birinden 2 adet)
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e BASLA yazan bir kagit.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Hayvan resmi olan kartlar ve bu hayvanlarinin yavrularinin oldugu kartlar (her
birinden 2 adet)
20 karesi olan bir mat (her bir kare 15 x 15 cm olmalidir) Kartlar: Képek ve yavrusu,

at ve tay, koyun ve kuzu, kedi ve yavrusu, domuz ve yavrusu, keci ve oglak, inek ve

buzag!.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil
uygulanir?

Hayvanli kartlar ters cevrilir (gosterilmez) ve yavru hayvanlari gosterilir.

Ogretmen cocuklara, robotu kullanarak cektikleri hayvani bulmalarini énerir. ilk
cocuk icin robot BASLA kartina yerlestirilir ve cocuk robotu cocugun cikardigi
hayvana ve ardindan o hayvanin yavrusuna gitmesi icin programlar. Cocuklar, bu
hayvanlarin ne oldugunu ve yavrularinin nasil adlandirildigini belirlemelidir.

Sonraki cocuk robotu bulundugu yerden programlar.

Aktiviteden sonra ¢ocuklar kartlari tekrar katlayabilir ve tekrar cikarabilir veya bir
arkadasiyla degis tokus ederek sahip oldugu hayvanin yavrusuna isim vermesini

isteyebilir.

START

L
\ s/

GOCUKLARIN ROLU

Birbirine danismak ve yardim etmek

Eyleme gecme zamani senin.
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OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen gorevleri sdyler, yardim eder, cocuklar bir engelle karsilastiklarinda
cocuklarin faaliyetlerini izler, cocuklarla etkilesime girer, yardim eder, yavru

hayvanlarin adini tam olarak soyler.

EKSTRA KAYNAKLAR

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuglari

Matin Uzerinde ¢ocuklarin segmedigi kartlar olabilir.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 3/-4 Yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE /ZAMANLAMA: | 35-40 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e "Elma nerede?" cevabini verecek resimli oyun zarlari.

e Elmanin nerede oldugunu gosteren resimli kartlar: kiipln Gzerinde,
kiipin onlnde, kiplUn Ustinde, kipln altinda, kiplin arkasinda.
Elmanin oldugu yeri gbsteren resimli zar.

e BASLA yazan bir kagit.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Elmanin nerede oldugunu gosteren resimli kartlar: klipln Uzerinde, kipin
onlnde, kipln Ustlinde, kipln altinda, kipUn arkasinda. Elmanin oldugu yeri

gosteren resimli zar.
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DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil
uygulanir?

Ogretmen "Elma nerede" kartini gésterir ve elma nerede diye sorar. Cocuklar
yanlis soylerse, 6gretmen onlari dizeltir. Bu sekilde 6gretmen tim kartlar
cocuklara tanitir. Ardindan kurallari tanitir: zarlari atmak, acilan resme isim
vermek ve karti bulmak.

Cocuklar zarlarr atar ve resmi ararlar.

@

COCUKLARIN ROLU

Oyun icinde eylemleri tartisirlar.
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Eyleme gecer
Problemleri ¢cozerler

Hedefe ulasmak icin ishirligi yaparlar.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklar bilmiyorsa kavramlari aciklar, sorular sorar ve oyunun
kurallarini agiklar.  Cocuklarin etkinliklerini izler, c¢ocuklar bir engelle
karsilastiklarinda veya bir sorunu ¢6zmede basarisiz olduklarinda yardimci olur,

cocuklarla birlikte aciklar.

EKSTRA KAYNAKLAR

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Bu etkinlik 5-6 yas arasi c¢ocuklarla da, zar ve diger terimleri olan kartlar

hazirlanarak yapilabilir: altinda, arasinda ve benzeri.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 3/-4 Yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE /ZAMANLAMA: | 35-40 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Robot ve tahta.

e "Elma nerede?" cevabini verecek resimli oyun zarlari.

e Elmanin nerede oldugunu gosteren resimli kartlar: kiipldn Gzerinde, kipln
onlnde, kipln Gstinde, kipUn altinda, kipin arkasinda. Elmanin oldugu
yeri gosteren resimli zar.

e BASLA yazan bir kagit.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

20 karesi olan bir mat. Elmanin nerede oldugunu gosteren resimli kartlar: kipin
Gzerinde, kiipln onlinde, kiipln Ustlnde, kipln altinda, kipin arkasinda. ElImanin

oldugu yeri gosteren resimli zar.
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Ogretmen "Elma nerede" kartini gosterir ve elma nerede diye sorar. Cocuklar yanlis
soylerse, 6gretmen onlari dizeltir. Bu sekilde 6gretmen tim kartlari cocuklara tanitir.
Cocuklar zari atar, gelen resme isim verir, BASLA kartinda bulunan robotu, zarda ¢ikan
resimle ayni karta gelecek sekilde programlar. Eylem sirasinda cocuk robotu kendisi

programlamaya calisir, basarisiz olursa arkadaslarindan yardim ister.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasill
uygulanir?
n START ‘
Oyun icinde eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer.
GCOCUKLARIN ROLU

Problemleri ¢ozerler

Hedefe ulasmak igin isbirligi yaparlar.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklar bilmiyorsa kavramlari agiklar, sorular sorar ve oyunun kurallarini
aclklar. Cocuklarin etkinliklerini izler, cocuklar bir engelle karsilastiklarinda veya bir

sorunu ¢dzmede basarisiz olduklarinda yardimci olur, ¢cocuklarla birlikte aciklar.

EKSTRA KAYNAKLAR

Diger gérisler / Uygulama
icin ipuglari

Bu etkinlik 5-6 yas arasi cocuklarla da, zar ve diger terimleri olan kartlar hazirlanarak

yapilabilir: altinda, arasinda vb.

Referanslar, varsa

Polo Europeo

della Conoscenza

% Junta de ﬁ ‘\ Clementoni

W castillay Leon N
PANEVEZIO RAJONO

Cranecataria Aa Ediwrariain SVIFTIMO CENTRAS




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

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1702-KA201-048515

YAS ARALIGI 3-4yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Litvanya
SURE /ZAMANLAMA: | 20- 25 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Robot ve mat,

e Bitki resimleri olan kartlar.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

5 ¢ocuk i¢in alan Kimsenin dikkatinin dagilmamasi igin sessiz bir ortamin olmasi

onemlidir.

Mat Gzerinde, adini bildikleri bitkileri size sdylerler, dogru bir sekilde isimlendirirler.

Her cocuk en sevdigi bitkiyi sececektir.

DETAYLI TANIM: Robotun sececegi kutuya kac kutu seyahat etmesi gerektigini arkadaslarimla
Aktivite nasil savacadim
uygulanir? yacagim.
Robotun kag tane ve hangi tuslara basacagini tartisirlar. Robot istenen bitkiye hareket
edene kadar eylemi strddrurler.
COCUKLARIN ROLU Gorevi sirayla gerceklestirmek, birbiriyle konusmak, yardimci olmak.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen gorevleri anlatir, yardimci olur, gérevleri kimin daha hizli ve dogru

yaptigini izler ve degerlendirir.

EKSTRA KAYNAKLAR

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuglari

Bir cocugun bireysel veya kuguk bir grup icinde daha iyi konsantre olabilecegine ve

gorevleri dogru bir sekilde yerine getirebilecegine inaniyoruz..

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 3-4
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Mine Giintas, Melisa Kizilkaya, Dilara Oral- Ozel Tevfik Fikret Koleji

SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk
e Her cesit resimli ritim kartlarindan 5’er adet, 6rtntd kartlarindan 1’er adet
hazirlanir. ( ritim gorsellerinin oldugu kartlardan 5’er set)

Resimli Ritim Kartlari:

Orlinty Kartlari:

GEREKLI MATERYALLER

. J V
"b ?§
N

e Kartlarin Ustline konulmasi igin yeterli boyutta bir zemin (cirtcirth pano,
mat, strafor ya da tahta olabilir.)

e Robot Doc,
e Etkinlikte Robot Doc’a gore hazirlanan platform.
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e Yesil ve kirmizi olmak Gzere igerisine kartlarin konulacagi iki adet kutu(kir-
mizi kutunun igerisine hazir 6rintd kartlari konulur, yesil kutunun igerisine
ritim gorsellerinin oldugu kartlar konulur.)

Resimli Ritim kartlarinin oldugu yesil Kutu: Orinty kartlarinin oldugu

kirmizi kutu:

e Gruplardaki rolleri dagitmak icin madalyalar (spiker, yonetmen, oyuncu,
kog ve hakem)

e Mutlu yuzlerin yerlestirilecegi bos tablo.

©|0 0O
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e Cocuklar 6gretmen rehberliginde sinifin disinda etkinlik ortamina uygun bos

bir alanda olmalidir.
ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e (Ogretmen 5 kisiden olusan grubu karsisina alir.

e Cocuklarin kartlara asina olmast icin kutunun icindeki kartlar incelenir.
Kartlarla basit értntUler olusturulur.
1.Asama

e Kartlar ile ritimli bir 6rintl oyunu oynanir.

e Cocuklara ritim gorsellerinin oldugu kartlar dagitilir.

e Cocuklara rastgele kartlar dagitilir. Her cocuga 5’er tane kart diser.

e Ogretmen kirmizi kutudan ritim gérsellerinden olusan bir ériintii karti se-
cer.

e Elinde 6rintlnin basindaki kart olan cocuk oyuna baslar. (birden fazla ki-
side bu kart varsa ilk fark eden baslar, digeri értinttde sirasi gelince hare-
kete gecer.)

DETAYLI TANIM: e Cocuk gorseldeki ritmi yaparak kartini gésterir. Arkasinda, elinde érintude
Aktivite nasil uygulanir? siraya konmasi gereken karti olan ¢ocuk kartini géstererek, kartin tizerindeki
ritmi yapar. Oyun bu sekilde ellerindeki kartlar bitene kadar devam eder.

e Oriintu bittiginde hep birlikte ritim érintisi canlandirilir.

e Canlandirmadan sonra cirtcirth panoda 6rtntl olusturulur.

e Oyun cocuklarin ilgi ve isteklerine bagli 1 tur oynandiktan sonra 6gretmen
kartlari toplayip tekrar dagitabilir.
2.Asama

e Bir 6nceki etkinlikler ile cocuklara deneyim kazandirildiktan sonra, 6gretmen
cocuklara rolleri verecegi materyalleri dagitir. Buna gore cocuklar, ko,
hakem, yonetmen, spiker ve oyuncu rollerine girer.

e Ogretmen yere robotun kullanilacagi platformu serer. Platformun tizerin-
deki gorseller incelenir.

e Robotun baslangi¢ noktasinin diduk gorseli oldugu c¢ocuklara séylenir.

e Ardindan gocuklara roller anlatilir.

o Spiker, Platform’un Uzerindeki gorsellere bakarak bir 6riint soyler.
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e Oyuncuy, spikerin soyledigi 6rintlyd siralamasi igin robotu yonlendirecek
kisi olacaktir. ( 6rnegin spiker ‘alkis, dize vurma, parmak siklatma...” 6rin-
tUslnl soyledi, oyuncu 6rintl sirasina uygun 3 defa tekrar ederek ‘alkis,
dize vurma, parmak siklatma...” gorsellerinin Gzerine gidecektir.)

o Kog, gruptaki bir cocuktan, oyuncunun robotla platformda Gzerine gittigi
ritim kartlarini yesil kutunun igerisinden bulmasini isteyecektir ve bu ritim
kartlarii 6rintdndn kuralina uygun panoya koymasini isteyecek kisi ola-
caktir. Secilen kisi 6rintlyU siraladiktan sonra gorsellere uygun 6rintiyd
canlandiracaktir.

e Hakem, secilen kartlarin (panodaki kartlarin) dogru olup olmadigini veya
grubun secimler hakkinda yeniden disinmesi gerekip gerekmedigini soy-
leyen kisi olacaktir. Platform icindeki 6riinti varyasyonlari bitene kadar et-
kinlik devam edecektir.

e Ybnetmen, herkesin gorevini yaptigindan emin olacak ve diizeni saglaya-
caktir.

e Etkinlik sirasinda oyuncu bir kodlama esnasinda platformda bulunan nota
veya mikrofon gorsellerine denk gelirse,

Robot buraya gelirse, gruptaki bir arkadasinin ismini me-
lodili bir sekilde soylemelidir.

Robot buraya gelirse, gruptaki bir arkadasinin 3 farkli 6zelligi ile
orintd olusturmalidir. ( yardim sever, gilimseyen, mavi gozli...gibi)

o Degerlendirme hakemin mutlu ylz panosuna glllcik yapistirmasi ile yapi-
.
COCUKLARIN ROLU * Spiker -
e YOnetmen
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Mo ne
e Kog i
e Hakem -
e Oyuncu l '

e Malzemeleri saglar.

e 1. Asamada gocuklara oyunun kurallarini anlatir ve kartlari dagitir.
OGRETMENIN ROLU:
e 2. Asamada rollerin dagilimini saglar, her rolle ilgili gbrevleri netlestirir.

e  Etkinlik strecini ve gcocuklar arasindaki isbirligini giclendirir.

Ekstra kaynaklar

DEGERLENDIRME:

Sesler ile 6rintl yaptigimizda ne hissettiniz?

En cok hangi ritim 6riintlist hosunuza gitti?

Farkli bir 6riintU olusturmak istesen eklemek isteyecegin ritim ne olurdu?
Ritim disinda baska neler kullanarak 6rinti olusturabiliriz?

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa -

YAS ARALIGI 3-4
Aktivite Grup-Robotsuz
Yazar Mine Giintas, Melisa Kizilkaya, Dilara Oral, Ozel Tevfik Fikret Koleji

SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk

o Her cesit resimli ritim kartlarindan 5’er adet, 6rtintd kartlarindan 1’er adet
hazirlanir. ( ritim gorsellerinin oldugu kartlardan 5’er set)

GEREKLI MATERYALLER
Resimli Ritim Kartlart:
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Oriintu Kartlarr:

\ N | K
\(VI7% ! /74 !
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e Kartlarin Gstlne konulmasi icin yeterli boyutta bir zemin (cirtcirtl pano,
mat, strafor ya da tahta olabilir.)

e Yesil ve kirmizi olmak lzere icerisine kartlarin konulacag iki adet kutu(kir-
mizi kutunun igerisine hazir 6rintd kartlari konulur, yesil kutunun igerisine
ritim gorsellerinin oldugu kartlar konulur.)

Resimli Ritim kartlarinin oldugu yesil Kutu ve Oriinti kartlarinin oldugu
kirmizi kutu:

e Gruplardaki rolleri dagitmak icin madalyalar (spiker, yonetmen, oyuncu,
koc ve hakem)
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e Mutlu yuzlerin yerlestirilecegi bos tablo.

e Cocuklar 6gretmen rehberliginde sinifin disinda etkinlik ortamina uygun bos
bir alanda olmalidir.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e (Ogretmen 5 kisiden olusan grubu karsisina alir.

e Cocuklarin kartlara asina olmasi icin kutunun icindeki kartlar incelenir.
Kartlarla basit 6rintuler olusturulur.
1.Asama

e Kartlar ile ritimli bir 6rintl oyunu oynanir.

e Cocuklara ritim gorsellerinin oldugu kartlar dagitilir.

e Cocuklara rastgele kartlar dagitilir. Her cocuga 5’er tane kart diser.

e Ogretmen kirmizi kutudan ritim gérsellerinden olusan bir ériintii karti se-
cer.

e Elinde 6runtinin basindaki kart olan cocuk oyuna baslar. (birden fazla ki-

DETAYLI TANIM: side bu kart varsa ilk fark eden baslar, digeri 6riinttde sirasi gelince hare-
Aktivite nasil uygulanir? kete geger.)

e Cocuk gorseldeki ritmi yaparak kartini gésterir. Arkasinda, elinde ériinttde
siraya konmasi gereken karti olan cocuk kartini gdstererek, kartin Gzerindeki
ritmi yapar. Oyun bu sekilde ellerindeki kartlar bitene kadar devam eder.

e Oriinti bittiginde hep birlikte ritim 6ériintisi canlandirilir.

e Canlandirmadan sonra cirtcirth panoda 6rintl olusturulur.

e Ovyun cocuklarin ilgi ve isteklerine bagh 1 tur oynandiktan sonra 6gretmen
kartlari toplayip tekrar dagitabilir.
2.Asama

e Bir 0nceki etkinlikler ile cocuklara deneyim kazandirildiktan sonra, 6gretmen
cocuklara rolleri verecegi materyalleri dagitir. Buna goére cocuklar, kog,
hakem, yonetmen, spiker ve oyuncu rollerine girer.
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e Spiker, Platform’un tzerindeki gérsellere bakarak bir ériinti séyler. Orne-
gin “alkis, dize vurma, parmak siklatma” érintusi

e  Oyuncuy, spikerin soyledigi 6rlintlyd siralamasi igin érintd katlarini bulacak
kisidir.( 6rnegin spiker ‘alkis, dize vurma, parmak siklatma...” ériintistnd
soyledi, oyuncu oriinti sirasina uygun 3 defa tekrar ederek ‘alkis, dize
vurma, parmak siklatma...” gorsellerini sirayla bulacaktir.

o Koc, Oyuncunun buldugu ritm kartlarini értintindn kuralina uygun panoya
koymasini isteyecek kisi olacaktir. Segilen kisi 6rintlyU siraladiktan sonra
gorsellere uygun orintlyd canlandiracaktir.

e Hakem, secilen kartlarin (panodaki kartlarin) dogru olup olmadigini veya
grubun secimler hakkinda yeniden disinmesi gerekip gerekmedigini soy-
leyen kisi olacaktir. Platform icindeki 6riinti varyasyonlari bitene kadar et-
kinlik devam edecektir.

e Ybnetmen, herkesin gorevini yaptigindan emin olacak ve diizeni saglaya-
caktir.

e Degerlendirme hakemin mutlu ylz panosuna glllcik yapistirmasi ile yapi-
lir.

e Spiker

e YOnetmen Eﬂ

COCUKLARIN ROLU

e Kog

e Hakem -

e Oyuncu l

e Malzemeleri saglar.

OGRETMENIN ROLU: e 1. Asamada cocuklara oyunun kurallarini anlatir ve kartlari dagitir.
e 2. Asamada rollerin dagilimini saglar, her rolle ilgili gbrevleri netlestirir.
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e  FEtkinlik srecini ve cocuklar arasindaki isbirligini gliclendirir.

Ekstra kaynaklar

e Seslerile 6rintl yaptigimizda ne hissettiniz?
e e Encok hangi ritim 6riintlsi hosunuza gitti?
Diger gorusler / Uygulama ¢ L g - . : & . o
L e  Farkli bir 6rintU olusturmak istesen eklemek isteyecegin ritim ne olurdu?
icin ipuglar
[ ]

Ritim disinda baska neler kullanarak 6rinti olusturabiliriz?

Referanslar, varsa -

YAS ARALIGI 3-4
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Nazmiye TASYARAN, Deniz Sultan SAHBAZ, Yesilevler Anaokulu

SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk
Geri Donlstm Atik Resimleri, Geri Dontsim Cop Kutularinin Resimleri, Oyun Pati,

Robot, Eslestirme Panosu, Degerlendirme Panosu, Sari —Yesil-Mavi Gorev Kartlari,

Robot platformu.

GEREKLI MATERYALLER
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Cam Atiklar

Plastik Atiklar

*Atik resimleri atilacaklar atik kutusu ile ayni renkte cerceve ile hazirlanir. Ornegin;
Cam atiklarin kenarlari yesil, kagit atiklarin kenarlari mavi ve plastik atiklarin

kenarlari sari kartonla gergevelenir.
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PLASTIK
PLASTIC

alcily

Geri Donlisiim Atik Kutulari

Geri D6nusum Kartlan

Polo Europeo A% Junta de @ i
WP castilla y Leén e c‘ Clementoni.

Y TR S (RS PR B RSO L D SVIFTIMO CENTRAS

della Conoscenza




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

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1T02-KA201-048515

Gorev Kartlari

Robot Platformu

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cocuklarla birlikte hangi ¢coplerin geri donUstUrilebilir oldugu hakkinda sohbet edilir.
Bu ¢coplerin neden geri donlstlrilmesi gerektiginin, dogamiz ve diinyamiz Uizerinde
ne gibi etkileri oldugu tartisilir. Akilli tahtadan geri dontsim ile ilgili afisler incelenir.
Etkinlik sirasinda kullanilacak materyaller ortama getirilir. Atik resimleri kutu

icerisinde masaya koyulur. Panolar cocuklarin ulasabilecegi yerlere asilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen cirt cirth panoda astig geri donisim cop kutularini getirir ve cocuklarin
bu kutulari incelemesine rehberlik yapar. Daha sonra geri donistirUlebilen ¢coplerin
resimlerinin oldugu kutuyu ortaya koyar. Cocuklar atik resimlerini toplayip ilgili atik
kutusuna atma calismasini gorev karlariyla yaparlar. Ornegin, mavi karti secen cocuk
kagit atik resmini alir ve mavi atik kutusuna atar. Yesil gérev kartini secen ¢ocuk cam
atik resmini bulur ve yesil atik kutusuna atar. Sari gorev kartini alan cocuk plastik atik
resmini bulur ve sari atik kutusuna atar. Diger c¢ocuklar goérevin dogru

tamamlanmasiyla ilgili geri bildirim verirler. Ornegin yesil atik resimleri kalmamis ise
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ve bir gocuk yesil gbrev karti segerse resimleri inceleyerek sectigi kartla ilgili gbrev
olmadigini belirtir.
** (Atiklarin bulundugu resimler daha onceden kendi ¢op kutusu ile ayni renk

kartona yapistirilmistir.)

1.Cocuk gorev kartini seger 2. Kartla ilgili resimleri bulur

PLASTIK

____PLASTIC

3. ilgili ¢®p kutusuna atar

Tum cocuklar gorev kartlariyla calistiktan sonra robot platformu ¢ikarilir ve yere
serilir.
e Bir kesenin icinde renk kartlari vardir. Her cocuk kendine bir kart secer
(yesil=cam mavi=kagit sari=plastik)

e Kartini secen cocuk gorevinin ne oldugunu soyler ve robotun basina gecer.
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e Mavi segen cocuk gorevinin robotu kagit coplerini toparlayarak kagit geri
donlistm kutusuna gotirmek.

e Sarl karti secen cocuk gorevinin robotu plastik ¢op atiklarini toplayarak
plastik geri dontsim kutusuna gotirmek.

e Yesil karti secen cocuk ¢am ¢op atiklarini cam geri dénldsim kutusuna
goturmek.

e Oyun cocuklarin gelisim seviyesine gore biraz daha zorlastiriimak istenirse
su sekilde oynanabilir;

e  “Oyuncu cocuk 3 gorev kartini da alir. Platform Gzerinden 3 ilgili karti
bulmast icin robotu kodlar. Ornegin, cocuk sari yesil ve mavi gérev kartlarini
secer. Robot platformu Gzerinden plastik, cam ve kagit atik resimlerinden
birer tane toplamasi icin robotu kodlar. Topladigi 3 atik resmini 3 ayri ilgili
kutuya atar.

e TUm cocuklarin gérev kartlarini kullanarak robotu kullanmalarina rehberlik

yapilir.
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GCOCUKLARIN ROLU

Ayni cinsten atik copleri toplayarak ilgili geri dontsim kutusuna atmak. Oyuncu
cocuk disindaki cocuklar oyuncu cocugun tim copleri dogru toplayip toplamadigini
kontrol ederler. Oyunun robotlu olan kisminda robotu ayni cinsten olan ¢opleri
toplayarak ilgili atik kutusuna atmak icin programlamak.Dogru olmayan durumlarda
oyuncuya oneride bulunurlar.

OGRETMENIN ROLU: Ogretmen rehber rolindedir. Eslestirme oyunu sirasinda cocuklara rehberlik eder.
Ekstra kaynaklar
DEGERLENDIRME: Oyun sirasinda ¢oplerin dogru ¢op kutusunda olup olmadig
e robota dogru hamleler yaptirip yaptirmadigi konusunda ¢ocugun kendini
Diger gci)grilésilzlrjélgxgulama degerlendirmesi beklenir. Cocuk sonuglari birlikte degerlendirirler. Her cocuk kendi

gllen ylzinl degerlendirme panosuna kendi yapistirir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 3-4
Aktivite Grup- Robotsuz
Yazar Nazmiye Tasyaran, Deniz Sultan Sahbaz, Yesilevler Anaokulu
SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk

GEREKLI MATERYALLER

Geri Donlstm Atk Resimleri, Geri Donlsim Cop Kutularinin Resimleri, Oyun Pati,

Robot, Eslestirme Panosu, Degerlendirme Panosu, Sari —Yesil-Mavi Gorev

Kartlari

Cam Atiklar
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Plastik Atiklar

*Atik resimleri atilacaklari atik kutusu ile ayni renkte cerceve ile hazirlanir.Ornegin;
Cam atiklarin kenarlari yesil, kapit atiklarin kenarlari mavi ve plastic atiklarin
kenarlari sari kartonla gercevelenir.
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PLASTIK
PLASTIC

alcily

Geri Donlstm Atk Kutular

Geri Donlstum Kartlari
Gorev Kartlari (Cocuk sayisi kadar)
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cocuklarla birlikte hangi ¢coplerin geri donusturilebilir oldugu hakkinda sohbet
edilir. Bu ¢oplerin neden geri donistirilmesi gerektiginin, dogamiz ve dinyamiz
Gzerinde ne gibi etkileri oldugu tartisilir. Akilli tahtadan geri dontsim ile ilgili afisler
incelenir. Etkinlik sirasinda kullanilacak materyaller ortama getirilir. Masa Ustiine
dizilir ve panolar ¢ocuklarin ulasabilecegi yerlere asilir.

** (Atiklarin bulundugu resimler daha onceden kendi ¢op kutusu ile ayni renk

kartona

yapistirilmistir.)

1.Cocuk gorev kartini seger 2. Kartla ilgili resimleri bulur

PLASTIK
sl

3. ilgili ¢dp kutusuna atar
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DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen cirt cirtl panoda astigl geri déniisim ¢dp kutlularini getirir ve cocuklarin
bu kutulari incelemesine rehberlik yapar. Daha sonra geri donustUrUlebilen ¢coplerin
resimlerinin oldugu kutuyu ortaya koyar. Cocuklar atik resimlerini toplayip ilgili atik
kutusuna atma calismasini gérev karlariyla yaparlar. Ornegin, mavi karti secen cocuk
kagit atiklari toplayarak mavi atik kutusuna atar. Yesil gorev kartini secen ¢cocuk cam
atik resimlerini bulur ve yesil atik kutusuna atar. Sari gérev kartini alan ¢cocuk plastik
atik resimlerini bulur ve sari atik kutusuna atar. Diger cocuklar gbrevin dogru

tamamlanmasiyla ilgili geri bildirim verirler.

GCOCUKLARIN ROLU

Ayni cinsten atik ¢copleri toplayarak ilgili geri dontsim kutusuna atmak. Oyuncu
cocuk disindaki cocuklar oyuncu cocugun tim copleri dogru toplayip toplamadigini
kontrol ederler. Dogru olmayan durumlarda oyuncuya éneride bulunurlar.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen rehber roliindedir. Eslestirme oyunu sirasinda cocuklara rehberlik eder.

Ekstra kaynaklar
DEGERLENDIRME: Oyun sirasinda ¢oplerin dogru ¢op kutusunda olup olmadig
Diger gorusler / Uygulama | konusunda ¢ocugun kendini degerlendirmesi beklenir. Cocuklar sonuglari birlikte
icin ipuglari degerlendirirler. Her cocuk kendi glilen yizunl degerlendirme panosuna kendi

yapistirir.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 3-4 Yas
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Melda Ersoy, ideal Cocuk Akademisi
SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk

GEREKLI MATERYALLER

Geometrik sekil resimleri, 1 adet kutu, cirt cirth pano, Robot Doc icin hazirlanan

pano, Robot Doc
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ORTAMIN HAZIRLANMASI: Sinif ortamina cirt cirth pano ve geometrik
sekillerin oldugu kutu yerlestirilir. Geometrik sekillerin oldugu kartlar sinmif

ortamina getirilir ve etkinligin giris asamasina gecis yapilir.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

1. Asama

Ogretmen, cocuklara bir oyun oynayacaklarini séyler ve cocuklar cember
seklinde oturtulur. Onceden hazirlanmis, kare, ticgen, dikdértgen, elips, bes-
gen sekillerinin bulundugu kartlar gosterilir. Oyun oynarken bir cocuk ebe
olur ve eline bir kart verilir. Cocuk, bu karttaki seklin 6zelligi soyleyerek cem-
berin disinda gezmeye baslar ve arkadan 6gretmen mizik acar. Cocuk, bir
arkadasinin arkasina karti birakir ve arkadasi o seklin bir 6zelligi soyledikten
sonrasinda kovalamaya baslar. Oyun bu sekilde ilerleyip bitln cocuklar ebe
olduktan sonrasinda bir sonraki asamaya gecis yapilr.

Yerde yer alan bir 6riintl gosterilir ve cocuklara bu oérinti hakkinda sorular
sorularak bir sohbet baslatilir. Ogretmen cocuklara rollerini dagitir ve bir

sonraki asamaya gecis yapilir.

Roller dagitildiktan sonrasinda spiker 2-1,2-2 veya 3-1( ‘.A‘

veya . . A . . ) kuralli geometrik sekil 6rinttsi soyler ve diger rol
alan cocuklar rollerine gore hareket ederek cirt cirtli panoya bu 6rintiyU
olusturmaya calisirlar. Geometrik sekiller kutuda bulunur ve oyuncu kutudan
orunti ile ilgili geometrik sekli bularak cirt cirth panoya yerlestirir. Her cocuk

bir kez spiker olana kadar roller degismeye devam eder.

iz An@®
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Cocuklar oriantiyl cirtcirtl panoda olustururlar.

2.Asama

e Robot Doc ve panosu yere serildikten sonrasinda roller dagitilir. Panonun
Gzerine ilgili geometrik sekiller yerlestirilir. Spiker daha once belirtilen kural-
lara uygun bir 6rintt soyler. Rollerine gore cocuklar robot Doc’u ériintiinlin
kuralina gore hareket ettirir. Cirt cirtli panoya hem spikerine sdyledigi 6runti
hem de robot Doc’un kodlandigi 6rintd alt alta yerlestirilir. Daha sonrasinda
ikisi arasinda karsilastiriima yapilarak degerlendirme yapilr. Her turda roller

degiserek devam eder ve 5. Tur sonunda etkinlik sonlanir.

GOCUKLARIN ROLU

Spiker; kutudaki geometrik sekilleri kullanarak bir 6rinta olusturur.

Oyuncu; spikerin sdyledigi orintiye iliskin sekilleri bulur ve Robot Doc’u kodlar.
Kog; Spikerin sdyledigi orlntlyl ve Robot Doc’un kodlandigl 6rintlylU panoya
yerlestirir.

Hakem; spikerle beraber Robot Doc’un dogru kodlandigini kontrol eder.

Yoénetmen; bu sireci karmasa olmadan ydnetecektir.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklarin rollerini yerine getirmelerinde rol oynar. Ortam hazirhgini ve
panolari yerlestirir. Etkinligin, giris asamasinda ¢ocuklara 6rinti modellerini tanitir
ve oruntl kurallarini olusturmalarinda destek olur.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

DEGERLENDIRME:
e Geometrik sekiller ile glinlik hayatta nerelerde karsilasiyoruz?
e Hayatinizda da o6rintl diyebilecegimiz bir gorinti/nesne/durum
dikkatinizi cekti mi?
e Orlntiler ile hayatta neleri aciklayabiliriz?
e Rolln0zi yerine getirirken nelerde zorlandiniz?

e Etkinlikte ne/neleri degistirmek isterdiniz?

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 3-4
Aktivite Grup Robotsuz
Yazar Melda Ersoy, ideal Cocuk Akademisi
SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk

GEREKLI MATERYALLER

Geometrik sekil resimleri, 1 adet kutu, cirt cirth pano

'E

HO A

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Sinif ortamina cirt cirth pano ve geometrik sekillerin oldugu kutu yerlestirilir.
Geometrik sekillerin oldugu kartlar sinif ortamina getirilir ve etkinligin giris

asamasina gegis yapilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

e Ogretmen, cocuklara bir oyun oynayacaklarini séyler ve ¢ocuklar cember
seklinde oturtulur. Onceden hazirlanmis, kare, ticgen, dikdértgen, elips, bes-
gen sekillerinin bulundugu kartlar gosterilir. Oyun oynarken bir cocuk ebe
olur ve eline bir kart verilir. Cocuk, bu karttaki seklin ¢zelligi soyleyerek cem-
berin disinda gezmeye baslar ve arkadan 6gretmen muzik acar. Cocuk, bir
arkadasinin arkasina karti birakir ve arkadasi o seklin bir 6zelligi soyledikten
sonrasinda kovalamaya baslar. Oyun bu sekilde ilerleyip bitin cocuklar ebe
olduktan sonrasinda bir sonraki asamaya gecis yapilr.

e Yerde yer alan bir 6rtntl gosterilir ve cocuklara bu 6rintl hakkinda sorular
sorularak bir sohbet baslatilir. Ogretmen cocuklara rollerini dagitir ve bir

sonraki asamaya gecis yapilr.
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e Roller dagitildiktan sonrasinda spiker 2-1,2-2 veya 3-1( ..A‘ veya

. . A .. ) kuralli geometrik sekil értntisiu soyler ve diger rol alan ¢o-
cuklar rollerine gore hareket ederek cirt cirth panoya bu oriintlyd olusturmaya
cahsirlar. Geometrik sekiller kutuda bulunur ve oyuncu kutudan o6rintd ile ilgili
geometrik sekli bularak cirt cirth panoya yerlestirir. Her cocuk bir kez spiker olana

kadar roller degismeye devam eder.

Cocuklar verilen 6rintli 6rnegine gore sekilleri cirtcirtll panoda dogru sekilde

yerlestirirler.

GOCUKLARIN ROLU

Spiker; kutudaki geometrik sekilleri kullanarak bir 6riintl olusturur.

Oyuncu; cocuk spikerin orintiye iliskin sekilleri kutudan bulur ve cirt cirth panoya
yerlestirir.

Kog; oyuncunun hangi geometrik sekilleri bulmasi gerektigini sdyler ve kurali
hatirlatir.

Hakem; spikerle beraber panonun yanina giderek 6rintd kuralinin dogrulugunu
tartisirlar.

Yoénetmen; bu sireci karmasa olmadan ydnetecektir.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklarin rollerini yerine getirmelerinde rol oynar. Ortam hazirhgini ve
panolari yerlestirir. Etkinligin, giris asamasinda ¢ocuklara 6rinti modellerini tanitir
ve Orlintl kurallarini olusturmalarinda destek olur.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

DEGERLENDIRME:

o Geometrik sekiller ile glinlik hayatta nerelerde karsilasiyoruz?
e Hayatinizda da 6rintt diyebilecegimiz bir gorinti/nesne/durum dikkatinizi
cekti mi?

e Orintiler ile hayatta neleri aciklayabiliriz?
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e Rollnlzi yerine getirirken nelerde zorlandiniz?

e Etkinlikte ne/neleri degistirmek isterdiniz?

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI

3/4

Aktivite Robotsuz grup
Yazar Agnese Tombesi — Renata Dal Monte
; Vitesi 1 ;
SURE / ZAMANLAMA: Okuma aktivitesi, 10 dakika

Aktivite: cocugun ihtiyaci oldugu kadar

GEREKLI MATERYALLER

e Kisa hikaye
e bant ve dairelerden olusturulmus bir platform

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Hikaye: Ogretmen hikayeyi okurken cocuklar yerde oturabilir (asagida eklidir)
Aktivite (oyun): 6gretmen sinif zemininde bant veya hula-hoplarla tahta hazirlar,
Uzerine (hikayeyle baglantili) bocek resimlerini, bir baslangic noktasi ve engelleri
koyar.
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Hayvani tahmin etmek icin kartlar (ekli): cocuk karti secer ve sadece tahmin
edilecek hayvan hakkinda ipuclariniiceren sagdaki karti gorur: pati sayisi, ugar mi
ya da yurtr mi vs. Soldaki resim ise bulmacanin ¢ozimaddr.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Faz 1:
Cocuklar hikayeyi dinlemelidir.

Faz 2:

Oyun: bir cocuk (ekli) bir kart alir ve grafik olarak temsil edilen bazi ipuclarini
(sagdaki kartlar) “okuyarak” masaldaki hayvani tahmin eder. Adini sdylemesi
gereken hayvani bildiginde yere cizilen tahtada “baslangic” noktasina gelir. Cocugun
gozleri baghdir ve arkadaslarinin rehberliginde hayvana dogru hareket etmesi
gerekir.

Oyunun basinda 6gretmen bir kiz ve bir erkek secger; oynayan ¢ocugun sola
doénmesi gerektiginde kiz “sol”, saga donmesi gerektiginde oglan “sag” der. Diger
tim arkadaslar “ileri” veya “geri” diyebilir. Oyunun sonunda ¢ocuk karti gevirebilir
ve cevabini kontrol edebilir.

GOCUKLARIN ROLU

Cocuklar hikayeyi hep birlikte dinlemelidir.

Aktivite:

Bir cocuk bir kart secerek, hayvani tahmin ederek ve arkadaslarinin rehberliginde
yolu izleyerek platformda hareket etmelidir.

Bir cocuk karti ¢cevirerek cevabi kontrol etmeli.

Bir kiz “sol” demeli

Bir oglan “sag” demeli

Grup “ileri” ya da “geri” demeli

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen hikayeyi okur ve oyunu aciklar .
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Ekstra kaynaklar

SALYANGOZUN HiKAYESI

Bir zamanlar glizel bir sebze bahcesi vardi. Yaz mevsimiydi.

Orada kicuk bir salyangoz yasiyordu.

Klclk salyangoz yemek icin glizel bir marul yapragi buldu ama marul ortadan
kayboldu!

Klclk salyangoz baska bir tane aradi.

Klclk salyangoz baska bir blyik marul yapragi buldu... ama birkag giin sonra o da
ortadan kayboldu!

KUk salyangoz baska bir tane aradi.

“Ah! iste... ama altinda bir tirtil var!” Dedi kiiglik salyangoz.

"Bu glizel yapraktan bir parca yiyebilir miyim?” Diye sordu kictk salyangoz .
“Hayir! Bu benim!” Dedi tirtil.

“Ama bu cok biyUk!” Dedi kiictk salyangoz.

“Hayir dedim!”

Tartismaya basladilar.

BUtln hayvanlar onlari gormek ve dinlemek istedi!

Arilar, yusufcuklar, karincalar, ugur bocekleri, circir bdcekleri, kertenkeleler, kuslar,
orimcekler ve hatta sivrisinekler vardi!

Yusufcuklar ve kuslar sadece onlari dinlemek icin ugmayi biraktilar.

Ugur bocekleri bir daldaydi ve onlari dinliyorlardi.

Ortimcekler bu guriltili konusmayi dinlemek istemediler ve sadece agizlarini
kapatmak icin bir 6rimcek agl yapmaya karar verdiler! Sivrisinekler ve kertenkeleler
cok tembeldi ve sorunu umursamadilar. Herkes calisir ve isbirligi yapar” dedi bir ari
“Herkes bir tohum ya da kirinti alir, boylece herkes yiyecek bir seyler alir!” dedi bir
karinca.

Circir boceklerinden biri konusmaya basladi... “Sevgili dostlar, hepimiz bu sebze
bahcesinde yasiyoruz ve hepimiz burada olan giizel seyleri paylasmak zorundayiz!
Birlikte yemek yemek, ayni yapragin altinda birlikte dinlenmek glzeldir. Arkadasina
da yardim edebilirsin, hos bir sohbet edebilirsin ya da komik sakalar yapabilirsin!”
Kigik salyangoz tirtila bakti.

Tirtil kGigUk salyangoza bakti.

Birbirlerine glilimsediler ve o andan itibaren birlikte yemek yemenin ya da
dinlenmenin kendi baslarina yapmaktan daha gtizel oldugunu biliyorlardi!

KARTLAR:
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Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 3/4
Aktivite Robotlu tek cocuk
Yazar Agnese Tombesi — Renata Dal Monte
SURE / ZAMANLAMA: Okuma aktivitesi, 10 dakika

Robot ile Aktivite: cocugun ihtiyaci oldugu kadar

GEREKLI MATERYALLER

e Kisa hikaye

e  Egitim robotu Clementoni (Doc, SuperDoc, Mind Designer)

e Hayvani tahmin etmek icin kartlar (ekli): cocuk karti secer ve sadece
tahmin edilecek hayvan hakkinda ipuclarini iceren sagdaki karti gérir: pati
sayIsl, ucar miya da yUrtr ma vs. Soldaki resim ise bulmacanin ¢ozimaddr.

e Robotla oynamak icin bir platform.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Hikaye: Ogretmen hikayeyi okurken cocuklar yerde oturabilir.
Aktivite (oyun): Ogrenciler sinifin zeminine uzanabilir ve robotla oynayabilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Cocuk hikayeyi dinlemeli ve sonra robotla oynamalidir.

Oyun: cocuk bir kart (ekli) alir ve grafikle temsil edilen bazi ipuclarini (sagdaki
kartlar) “okuyarak” masaldaki hayvani tahmin etmeye calisir. Hayvani tanidiginda
adini séylemesi ve ardindan robotu tahtada ona ulasmasi icin programlamasi
gerekir. Cocugun dikkatli olmasi gerekir ¢link robot “delikli” kutularin Gzerinden
gecemez; robot delige "dlserse", cocuk bastan baslamak zorundadir.

Oyunun sonunda ¢ocuk karti cevirebilir ve hayvanin dogru olup olmadigini kontrol
edebilir.

GOCUKLARIN ROLU

Hikayeyi dinlemeli ve kendi basina calismalidir, diger 6grencilerle iletisim kuramaz.
Cocuk robotu programlamali ve oyunun kurallarina uymalidir.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen hikayeyi okur ve oyunu aciklar .
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Ekstra kaynaklar

SALYANGOZUN HiKAYESI

Bir zamanlar glizel bir sebze bahgesi vardi. Yaz mevsimiydi.

Orada kucuk bir salyangoz yasiyordu.

Kiiciik salyangoz yemek i¢in giizel bir marul yapragi buldu ama marul ortadan
kayboldu!

Klclk salyangoz baska bir tane aradi.

Klclk salyangoz baska bir blylk marul yapragi buldu... ama birkag giin sonra o da
ortadan kayboldu!

KUk salyangoz baska bir tane aradi.

“Ah! iste... ama altinda bir tirtil var!” Dedi kiiglik salyangoz.

"Bu glizel yapraktan bir parca yiyebilir miyim?” Diye sordu kictk salyangoz .
“Hayir! Bu benim!” Dedi tirtil.

“Ama bu cok biytk!” Dedi kiictk salyangoz.

“Hayir dedim!”

Tartismaya basladilar.

BUtln hayvanlar onlari gormek ve dinlemek istedi!

Arilar, yusufcuklar, karincalar, ugur bocekleri, circir bdcekleri, kertenkeleler, kuslar,
orimcekler ve hatta sivrisinekler vardi!

Yusufcuklar ve kuslar sadece onlari dinlemek icin ugmayi biraktilar.

Ugur bocekleri bir daldaydi ve onlari dinliyorlardi.

Ortimcekler bu guriltili konusmayi dinlemek istemediler ve sadece agizlarin
kapatmak icin bir 6rimcek agi yapmaya karar verdiler! Sivrisinekler ve kertenkeleler
cok tembeldi ve sorunu umursamadilar. Herkes calisir ve isbirligi yapar” dedi bir ari
“Herkes bir tohum ya da kirinti alir, boylece herkes yiyecek bir seyler alir!” dedi bir
karinca.

Circir boceklerinden biri konusmaya basladi... “Sevgili dostlar, hepimiz bu sebze
bahcesinde yasiyoruz ve hepimiz burada olan giizel seyleri paylasmak zorundayiz!
Birlikte yemek yemek, ayni yapragin altinda birlikte dinlenmek gizeldir. Arkadasina
da yardim edebilirsin, hos bir sohbet edebilirsin ya da komik sakalar yapabilirsin!”
Kigik salyangoz tirtila bakti.

Tirtil kigUk salyangoza bakti.

Birbirlerine gllimsediler ve o andan itibaren birlikte yemek yemenin ya da
dinlenmenin kendi baslarina yapmaktan daha gtizel oldugunu biliyorlardi!
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Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari
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5 ila 6 yas arasi gocuklar icin PEARL Aktiviteleri:

5 - 6 yas arasi ¢ocuklarla, egitim etkinliklerinin amaci, egitim streclerini hizlandiran ve iletisimi ve kaynasmayi
etkileyen ilgi cekici bir arac olarak robot kullanimi ile desteklenen, egitici duygularin ve empatik bir yakin
dgrenme ortaminin gelistiriimesini tesvik etmektir.  Ogretici bir bakis acisindan, etkinlik ayni zamanda
hesaplamali disiinme ve kodlama Uzerine temel yeterliliklerin tanitiimasina da izin verecektir. Bazi egitim
etkinlikleri 6grenciler icin zorlayicidir, bu nedenle hayal kirikligina verilen tepkileri (olumlu ve olumsuz), egitim
duygularinin yikselisini ve bunlarin iletisimi ve katihmi nasil etkiledigini gdzlemlemek miumkin olacaktir.
Kiguk bir grupta belirli etkinliklerle kullanilan robot, egitsel duygularin gelisimini kolaylastirir ve
yakinsal bir 6grenme ortamini tesvik eder.

YAS ARALIGI 5/-6 Yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Sehirisimleri olan kartlar
Sehir resimleri olan kartlar.
oklar

harita

Harita dizenegi

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Fotograflar ve sehir isimleri olan kartlar, isimler, sehir isimleri .
Baskente giderken gectigimiz sehirlerin isimleri.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Oncelikle cocuklarla Litvanya icindeki gezileri hakkinda konusulur. Cocuklarin
Litvanya'nin baskentinin ne oldugunu bilip bilmedikleri veya orada bulunup
bulunmadiklari netlestirilir. Litvanya haritasi analiz edilir, baskente nasil gidilir, hangi
sehir ve kasabalardan gecmeniz gerektigi arastirilir. Tanitim sirasinda baskentte
anly, ilgi cekici yerler hakkinda videolar veya fotograflar sunulur ve tartisilir.
Sehirlerin isimlerini ve fotograflarini iceren kartlar sunulur: VILNIUS, PANEVEZYS,
RAMYGALA, UKMERGE, SIRVINTOS, baskentin en (inli objelerinin fotograflari.
Litvanya haritasl, Litvanya haritasinin dtzeni. Cizim aletleri.

Ogretmenle baskent Vilnius'a "seyahat edecegini" 6grenir. Gezi Panevézys'den
baslayacak. Cocuklar yolculuga ilk kimin baslayacagini tartisir, Litvanya haritasinda
baslayacaklari yeri isaretler, Panevézys sehrinin haritasini yapistirir, baska bir cocuk
devam eder, “gidilecek” bir sonraki sehri haritada bulur, haritayi bir ¢cizim araciyla
isaretler (cizgi cizer, noktal ¢izgi koyar...), geldigi sehrin haritasini yapistirir, sehri
adlandirir, bir sonraki cocuk “seyahate” devam eder. Vilnius'a "varinca", bilinen
nesneleri yapistirir, tanimlar.

Aktivite sonrasinda ¢ocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dézmeyi nasil basardiklari tartisilir.
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GCOCUKLARIN ROLU

Oyun iginde eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer.

Problemleri cozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen cocuklarla Litvanya baskenti hakkinda konusur, ziyaret edilecek nesneler
hakkinda konusur, onlari tartisir, adlarinin ne oldugunu 6grenir, haritayi, baskente
giden yolu arastirir. Sehir adlarini, fotograf kartlarini tanitir. Gorevi, aktivite
kurallarini aciklar, Cocuklar bir engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢ozemediginde
cocuklarin faaliyetlerini izler, yardimci olur, hatanin nerede oldugunu cocuklarla
birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Diger Ulkeler kendi baskentlerini cocuklarla secebilirler.

Memleketinizden baskente "Seyahat edin". Baskentte ziyaret edilmesi dnemli olan
yerleri kendi takdirine bagli olarak secilir.

Litvanya baskentine "seyahat ederken" diger sehirleri veya kasabalari secebilirsiniz

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5/-6 Yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya

SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika
e Robot ve tahta.
e Sehirisimleri olan kartlar

GEREKLI MATERYALLER e Sehir resimleri olan kartlar.
e oklar
e harita

Harita dizenegi

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Fotograflar ve sehir isimleri olan kartlar, isimler, sehir isimleri .

20 karesi olan bir mat (her bir kare 15 x 15 cm olmalidir) Baskente giderken
gectigimiz sehirlerin isimleri, baskentin ana objelerinin resimleri (Gediminas Kalesi,
TV kulesi, cumhurbaskanligi) mat kutucuklarina yerlestirilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Oncelikle cocuklarla Litvanya icindeki gezileri hakkinda konusulur. Cocuklarin
Litvanya'nin baskentinin ne oldugunu bilip bilmedikleri veya orada bulunup
bulunmadiklari netlestirilir. Litvanya haritasi analiz edilir, baskente nasil gidilir, hangi
sehir ve kasabalardan gecmeniz gerektigi arastirilir. Tanitim sirasinda baskentte
anla, ilgi cekici yerler hakkinda videolar veya fotograflar sunulur ve tartisilir.
Fotografli kartlar ve sehir isimleri, oklar, sehir kartlariyla hali, baskentin turistik
yerleri, benzin istasyonu karti saglanmaktadir.

Ogretmenle baskent Vilnius'a "seyahat edecegini" 6grenir. Gezi Panevézys'den
baslayacak.

Hangi cocugun baskente giderken kart dizisini diizenleyecegi belirlenir (robotu
programlamadan énce). Once Panevézys sehir kartini, ardindan oku, sonraki sehri
koyun. (Ornegin.: Panevézys Ramygala ...). Diger cocuklar, yerlesime yardimci olur,
haritaya bakar, hangi sehri koyacagini soyler. Dogru olup olmadigini kontrol eder.
Robotu kimin programlayacagini belirlerler. Panevézys sehrinden Vilnius'a dogru
seyahat edilir. Her sehirde seyahat, farkl bir cocuk tarafindan programlanir. "Benzin
istasyonu" alaninda durursaniz, baska bir cocugun planlanan yolculugu bitirmesine
izin verin. Baskente gittikten sonra, cocuk hangi nesneyi "ziyaret edecegini" secer,
robot tarafindan nesneye dogru adlandirilir ve programlanir. Bir sonraki nesne
"ziyaret edildi"- bir robot, baska bir cocuk tarafindan programlandi.

Aktivite sonrasinda cocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dézmeyi nasil basardiklari tartisilir.
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Oyun icinde eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer

COCUKLARIN ROLU Problemleri ¢ozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

Ogretmen cocuklarla Litvanya baskenti hakkinda konusur, ziyaret edilecek nesneler
hakkinda konusur, onlari tartisir, adlarinin ne oldugunu 6grenir, haritayi, baskente
giden yolu arastirir. Sehir adlarini, fotograf kartlarini tanitir. Gorevi, aktivite

OGRETMENIN ROLU: kurallarini agiklar, Cocuklar bir engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢ézemediginde
cocuklarin faaliyetlerini izler, yardimci olur, hatanin nerede oldugunu ¢ocuklarla
birlikte agiklar.

Ekstra kaynaklar

Diger Ulkeler kendi baskentlerini cocuklarla secebilirler.

Diger gorusler / Uygulama | Memleketinizden baskente "Seyahat edin". Baskentte ziyaret edilmesi 6nemli olan
icin ipuglari yerleri kendi takdirine bagli olarak segilir.

Litvanya baskentine "seyahat ederken" diger sehirleri veya kasabalari secebilirsiniz

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5- 6 yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 35- 40 dakika

GEREKLI MATERYALLER

Zar, agac, yaprak ve meyve resimleri olan kartlar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e Agac, yaprak ve meyve resimleri olan kartlar- 2 parca
e Agac resimleri olan zar.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Cocuklar agac, yaprak ve meyve resimleri olan kartlara bakar. Agaclarin isimlerini
soylerler.

Ogretmen cocuklara zarlari atmalarini ve hangi agac gelirse onun yapraklarini ve
meyvesini bulmalarini 6nerir. Kartlari diizenleyin: meyvelerini ve yapraklarini
agaclara ekleyin. Bize sdyle: Meyvelerini eglenceli yapan nedir? Bu yapraklar ve
digerleri nedir? Zar attiginda "gllimseme" gelirse arkadasina gtlimsemelisin.
Cocuklar ilk kimin baslayacag konusunda anlasmalidir.

GCOCUKLARIN ROLU

Oyun icinde yapilacak eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer.

Problemleri cozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklar bilmiyorsa agaclarin adini, meyvelerini, yapraklarini tanitir,
sorular sorar ve oyunun kurallarini agiklar. Cocuklarin faaliyetlerini izler, cocuklar bir
engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢6zemediginde yardimci olur, hatanin nerede
oldugunu cocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Bu aktivite, diger agaclarin altinda yapilabilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5- 6 yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 35- 40 dakika
e Robot ve tahta.
GEREKLI MATERYALLER o zar

e Zar, agac, yaprak ve meyve resimleri olan kartlar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

20 karesi olan bir mat. Agac, yaprak ve meyve resimleri olan kartlar- 2 parca, Agac
resimleri olan zar. Kartlar mat Gzerine rasgele yerlestirilebilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen cocuklara, robotu kullanarak agaclarin yapraklarini ve meyvelerini
bulmalarini 6nerir. Bir zar atin ve hangi agag gelirse, robotu o agaca, sonra agacin
yapragina ve sonra meyveye gidecek sekilde programlayin. Birinci cocuk BASLA
karesinden baslar. Cocuklar agacin ve meyvesinin adini séylemelidir.

Sonraki cocuk robotu durdugu yerden programlar, zari atar ve robotu 6nce agaca
sonra da yapraga ve meyveye programlar.

"Gulimseme" gelirse cocuk arkadasina gilimsemeli ve ylrlylsU atlamalidir.
Aktivite sonrasinda ¢ocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dzmeyi nasil basardiklari tartisilir.

GOCUKLARIN ROLU

Oyun icinde yapilacak eylemleri tartisirlar.
Eyleme geerler.

Problemleri ¢ozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen, cocuklar bilmiyorsa agaclarin adini, meyvelerini, yapraklarini tanitir,
sorular sorar ve oyunun kurallarini agiklar. Cocuklarin faaliyetlerini izler, cocuklar bir
engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢6zemediginde yardimci olur, hatanin nerede
oldugunu cocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Bu aktivite, diger agaclarin altinda yapilabilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5- 6 yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Bes meslek adina sahip kartlar: kuafor, insaatci, 6gretmen, tatil
organizatorl, doktor,

her meslege uygun esyalarin resimlerini iceren kartlar,
listelenmemis mesleklerden iki kart,

baslangic kart,

0z degerlendirme kartlari.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Su meslekler icin kartlar hazirlayin: kuafér, insaatgl, 6gretmen, tatil organizatord,
doktor. Her meslek icin resimli 3 kart yapin, herhangi bir meslege uygun olmayan
resimli iki kart yapin, érnegin: polis, sofér. Halidaki kutularda meslege karsilik gelen
gorseller yer alir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Cocuklarla birlikte cesitli meslekler hakkinda konusulur. Cocuklarin farkli meslekler
icin hangi esyalarin, araclarin gerekli oldugunu bilip bilmedikleri acikliga
kavusturulur.

Meslek isimlerini iceren kartlar saglanir: KUAFOR, INSAATCI, OGRETMEN, TATIL
ORGANIZATORU, DOKTOR ve her meslek icin gerekli olan esyalari, aletleri iceren
kartlar. Her cocugun Gzerinde isim yazili bir kart sececegi anlatilir. Karti ilk kimin
cekecegi, ikincisini kimin ¢cekecegi belirlenir.. Karti cektikten sonra, meslegin adini
kendisi yeniden soyler. Henlz okuyamiyorsa bir arkadasindan yardim ister ya da
dgretmeni okumaya yardim eder. isin adini sdyler, onu farkli yapan seyleri sdyler,
cizilen meslege uygun kartlar arar, amaclarini acgiklar. Sonra kartlar dagitilr, diger
cocuk konusur ... Bes cocugun hepsi kartlari bir araya getirir.

Doctor Builder Hairdresser

Holiday organizer Teacher

\p

PANEVEZIO RAJONO
EVIETIMO CENTR AS

% Junta de
WP castilla y Leén

Y TR S (RS PR B RSO L D

& Clementoni.




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

PEARL

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1702-KA201-048515

GOCUKLARIN ROLU

Oyun icinde yapilacak eylemleri tartisirlar.
Kendisine siranin gelmesini bekler.
Problemleri cozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

OGRETMENIN ROLU:

Farkli meslekler hakkinda cocuklarla konusur. Meslek isimlerini sdyler, farkli
mesleklerin kendine 6zgl esyalarini, araclarini aciklar. Gérevi ve oyunun kurallarini
aciklar. Cocuklarin faaliyetlerini izler, meslek isimlerini okumalarina yardim eder.
Cocuklar bir engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢ézemediginde yardimci olur,
hatanin nerede oldugunu cocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Meslek tirleri secilebilir. Meslekleri tanimlamak icin uygun olan sayida kart bireysel
olarak da secilebilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5- 6 yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Robot ve tahta.

e Bes meslek adina sahip kartlar: kuafér, insaatci, 6gretmen, tatil
organizatorl, doktor,

her meslege uygun esyalarin resimlerini iceren kartlar,
listelenmemis mesleklerden iki kart,

baslangic kart,

0z degerlendirme kartlari.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Su meslekler icin kartlar hazirlayin: kuafér, insaatgl, 68retmen, tatil organizatord,

doktor. Her meslek icin resimli 3 kart yapin, herhangi bir meslege uygun olmayan
resimli iki kart yapin, érnegin: polis, sofér. 20 karesi olan bir mat (her bir kare 15 x
15 cm olmalidir) Halidaki kutularda meslege karsilik gelen goérseller yer alir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Meslek isimlerinin yazili oldugu kartlar, mesleklere karsilik gelen resimlerin oldugu
bir hali, herhangi bir meslege uymayan iki kart, bir "Baslangi¢" karti bulunmaktadir.
Hangi cocugun once baslayacagini kararlastirilir. Karti cektikten sonra, cocuk
meslegin adini kendisi yeniden soyler. Henliz okuyamiyorsa bir arkadasindan
yardim ister ya da 6gretmeni okumaya yardim eder. Robotu baslangi¢ kartina koyar,
programlar, robotun c¢ektigi robota uygun resimleri toplar, uygun olan her birinin
Uzerinde durur ve nesnenin ne ise yaradigini ve hangi islevi yerine getirdigini
aciklar. Tum resimleri toplayip baska bir cocuga verdikten sonra gizdigi meslege
uygun kartlari "toplar"...

Herhangi bir meslege (polis, kasiyer) uygun olmayan bir kartin tGzerinde duran
cocuk, hangi ise uygun oldugunu disUnur, ise isim verir.

Aktivite sonrasinda ¢ocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dézmeyi nasil basardiklari tartisilir. Cocuklar, GUlimseme
Kartlari ile kendilerini degerlendirir.
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Doctor Builder Hairdresser

Holiday organizer Teacher
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Oyun icinde yapilacak eylemleri tartisirlar.
Kendisine siranin gelmesini bekler.
COCUKLARIN ROLU Problemleri ¢ozerler

Hedefe ulasmak igin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

Farkli meslekler hakkinda gocuklarla konusur. Meslek isimlerini sdyler, farkli
mesleklerin kendine 6zgl esyalarini, araglarini agiklar. Goérevi ve oyunun kurallarini
OGRETMENIN ROLU: aciklar. Cocuklarin faaliyetlerini izler, meslek isimlerini okumalarina yardim eder.
Cocuklar bir engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢ézemediginde yardimci olur,
hatanin nerede oldugunu ¢ocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama | Meslek tirleri secilebilir. Meslekleri tanimlamak icin uygun olan sayida kart bireysel
icin ipuglari olarak da secilebilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5/-6 Yas
Aktivite Robot olmayan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Soru isareti karti

e Mavi, aglk mavi, pembe, acik pembe olarak blylk ve kictk harflerin
yazildigi kartlar,

o Kelimelerin yazildig kartlar.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

“TESEKKUR EDERIM” ifadesi icin biyiik harfleri iceren kartlar- mavi, “tesekkir
ederim” ifadesi icin kclk harfleri iceren kartlar- acitk mavi;

"MERHABA"- pembe, "merhaba"-acik pembe.

Her harf farkl bir karttadir.

"TESEKKUR EDERIZ", "MERHABA" yazan yardim kartlar

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Nazik kelimeler hakkinda konusmaya baslayacakalarini, cocuklar nasil
selamlasacaklarini 6grenirler, 6rnegin: arkadaslara, yetiskinlere, anaokuluna
geldiklerinde, sokakta biriyle karsilastiklarinda- MERHABA derler.

Cocuklar “tesekkir ederim” ifadesini anlatir, tesekkir etmek istediklerinde
séylediklerini sdylerler- TESEKKUR EDERIM Bu kelimeyi kullanirken distincelerinizi
ifade edin.

Cocuklar, biiyiik ve kicik harfli kartlari, TESEKKUR EDERIM, MERHABA kelimelerini
iceren kartlari gérmeye davet edilir.

Ogretmene bu kartlarin nasil benzer oldugunu, nelerin farkl oldugunu aciklar,
karsilastirir, harflerle birbirine baglamaya calisir. Arkadaslarinizla birlikte, mavi ve
aclk mavi kartlarin ayni harflere sahip oldugunu ve pembe ve agik pembe kartlarin
ayni harflere sahip oldugunu 6grenir.

iki harf seti olacaktir, gerekli kelimeleri iceren yardim kartlari.

Ogretmenin yardimiyla hangi kelimelerin olusturulacagini, biyiik harf ve kiiciik
harfleri 6grenirler- TESEKKUR EDERIM, tesekkiir ederim, MERHABA, merhaba.
Kartlari kullanarak bu kelimeleri bir araya getirmeleri énerilir. Cocuklar kimin 6nce
baslayacagini tartisirlar. Kelimenin hangi harfle basladigini, ikinci harfini, G¢lnci
harfini tartisir... Kelimeyi blyUk harflerle yazdiktan sonra kelimenin bulundugu bir
kart acarak kelimenin dogru olup olmadigini kontrol eder. Ayni kelimeyi kiiclik
harfle yazmaya devam ederler.

Aktivite sonrasinda ¢ocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dézmeyi nasil basardiklari tartisilir.
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GOCUKLARIN ROLU

Oyun icinde eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer

Problemleri cozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen cocuklara nazik davranislar, nezaketi ifade eden kelimeleri aciklar.
Durumlari tartisir. Kartlari tanitir. Gorevi, aktivite kurallarini aciklar, Cocuklar bir
engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢ézemediginde cocuklarin faaliyetlerini izler,
yardimci olur, hatanin nerede oldugunu cocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuclari

Harflerin gorliinecegi renkler 6gretmen tarafindan bagimsiz olarak secilebilir.
Cocuklarin okumasini kolaylastirmak icin biytk ve kictk harfli kartlarin benzer
tonlara sahip olmasi 6nemlidir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5/-6 Yas
Aktivite Robot olan grup
Yazar Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Litvanya
SURE / ZAMANLAMA: 25- 35 dakika

GEREKLI MATERYALLER

e Robot ve mat,

e Soruisareti karti

e Mavi, agclk mavi, pembe, acik pembe olarak blylk ve kictk harflerin
yazildigi kartlar,

o Kelimelerin yazildigi kartlar.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

“TESEKKUR EDERIM” ifadesi icin biyiik harfleri iceren kartlar- mavi, “tesekkr
ederim” ifadesi icin kUi¢lk harfleri iceren kartlar- agcitk mavi;

"MERHABA"- pembe, "merhaba"-acik pembe.

Her harf farkl bir karttadir.

"TESEKKUR EDERIZ", "MERHABA" yazan yardim kartlari

20 karesi olan bir mat (her bir kare 15 x 15 cm olmalidir) Bireysel kiictk harf kartlari
(6rnegina ¢id, labas), soru isareti karti, baslangic karti dahil olmak Gzere matin
Gzerine rastgele dagitilr.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Nazik kelimeler hakkinda konusmaya baslayacaklarini, cocuklar nasil
selamlasacaklarini 6grenirler. rnegin: arkadaslara, yetiskinlere, anaokuluna
geldiklerinde, sokakta biriyle karsilastiklarinda- MERHABA derler.

Cocuklar “tesekkir ederim” ifadesini anlatir, tesekkir etmek istediklerinde
sdylediklerini séylerler- TESEKKUR EDERIM Bu kelimeyi kullanirken distincelerinizi
ifade edin.

Cocuklar, biiyiik ve kicik harfli kartlari, TESEKKUR EDERIM, MERHABA kelimelerini
iceren kartlari gormeye davet edilir.

Ogretmene bu kartlarin nasil benzer oldugunu, nelerin farkli oldugunu aciklar,
karsilastirir, harflerle birbirine baglamaya calisir. Arkadaslarinizla birlikte, mavi ve
aclk mavi kartlarin ayni harflere sahip oldugunu ve pembe ve acgik pembe kartlarin
ayni harflere sahip oldugunu 6grenir.

Cocuklar saglanan araglara bakarlar: iki set halinde buyuk harf, klicik harflerin
oldugu mat, bir soru isareti karti, bir baslangic karti.

Cocuklar, kartlari ilk kimin dizenleyecegini, robotu kelimenin dogru yazildigini
kontrol etmek icin kimin programlayacagini, birbirlerine tavsiyede bulunacagini,
yardim edecegini tartisirlar.

Cocuklarin dnce kelimeyi buyuk harfle yazmalari, yardim kartini acarak kontrol
etmeleri ve ardindan robot yardimiyla kelimeyi kiick harfle matin tizerine
yerlestirmeleri 6nerilir. Robotu, herhangi bir kalkis noktasina yerlestirilen kartin
baslangicindan itibaren programlamaya baslar. Bir robot yardimiyla kelimeyi bir
araya getirir. Bir sonraki kelime- biyik harflerde robot olmadan, kiiciik harflerde
robotla yazilir. Robot soru isaretli bir kartin Gzerinde durdugunda, robotu
programlayan ¢ocuk durumu anlatir, 6rnegin tesekkir kelimesini nerede
kullandigini ya da bir arkadasina bir sey icin tesekkir ettigibi anlatir.

Aktivite sonrasinda ¢ocuklarin oyun oynarken nasil hissettikleri, isbirligi yapmayi,
isleri paylasmayi, problem ¢dézmeyi nasil basardiklari tartisilir.
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COCUKLARIN ROLU

Oyun iginde eylemleri tartisirlar.
Eyleme gecer.

Problemleri ¢ozerler

Hedefe ulasmak icin isbirligi yaparlar.
Arkadasina yardim eder.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen cocuklara nazik davranislar, nezaketi ifade eden kelimeleri aciklar.
Durumlari tartisir. Kartlari tanitir. Gorevi, aktivite kurallarini aciklar, Cocuklar bir
engelle karsilastiginda, bir sorunu ¢cézemediginde cocuklarin faaliyetlerini izler,
yardimcl olur, hatanin nerede oldugunu cocuklarla birlikte aciklar.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Harflerin gorlinecegi renkler 6gretmen tarafindan bagimsiz olarak secilebilir.
Cocuklarin okumasini kolaylastirmak igin biyuk ve kiguk harfli kartlarin benzer
tonlara sahip olmasi 6nemlidir.

Referanslar, varsa
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GOCUKLARIN ROLU

e Konusmaci kutudan bir kart secer ve hangi kelebek kartinin simetriye sahip
olmasi gerektigini soyler.

e Oyuncu, konusmaci tarafindan secilen simetri kartini bulan kisidir.

e Kog, gruptan bir cocuk secer ve bu cocuk oyuncunun sectigi simetri kartini
tahtaya yerlestirir.

e Hakem, secilen kartlarin (tahtadaki kartlar) dogru olup olmadigini veya
grubun secimleri yeniden gézden gecgirmesi gerekip gerekmedigini
soyleyecek kisidir.

e MUdUr herkesin Uzerine diseni yaptigindan ve dizeni sagladigindan emin
olacaktir.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen cocuga rehberlik eder ve uygun geri bildirimler verir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Aysu OZTAS, ideal Cocuk Akademisi
SURE /ZAMANLAMA; | 30-40dk.

GEREKLI MATERYALLER

e Dijital ve anolog saatleri gdsteren kartlar

N
N
N
N

e Robot Doc
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e Robot Doc a gore hazirlanmis zemin
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e Kartlari yerlestirmek icin cirtcirth bir pano
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Gocuklara roller dagitmak icin hazirlanmig kolyeler

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

1. Asama:

e Ogretmen 5 kisiden olusan grubu karsisina alir.

e Cocuklarin kartlari tanimasi icin basit oyunlar oynatilir.

e (Cocuklara ilk 6nce dijital saatleri gdsteren kartlar kapali sekilde dagitilir. Co-
cuklar kartlarini inceler ve sirayla saatleri gosterirler.

e FElinde saat 1'i gdsteren kart olan ¢ocuk karti kaldirir ve sesli bir sekilde saat
1 diyerek karti gosterir. Arkasindan saat 2'yi gosteren kart olan cocuk karti

DETAYLI TANIM: kaldirir ve saat 2 der. Oyun bu sekilde tiim saatler gdsterilene kadar devam
Aktivite nasil uygulanir? eder.

e Dijital saatler gosterildikten sonra anolog saatleri gdsteren kartlar dagitilir
ve dijital saatlerde oynandigi sekilde kartlar sirasiyla gosterilerek saatler ta-
ninir.

2. Asama:

e Ogretmen eline analog saatleri gdsteren kartlari alir ve desteden bir kart
secer.
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Ornegin 6gretmen eline saatlerden 10'u gdsteren karti alir. Cocuklarin elle-
rinde dijital saatleri gdsteren kartlar vardir. Saat 10'u gésteren dijital saat-
leri bulmak icin iki cocuk bir araya gelmelidir.Elinde 10:00 ve 22:00 olan ¢o-
cuklar.

Bir onceki etkinliklerle cocuklara deneyim kazandirildiktan sonra, 6gretmen
cocuklara rolleri verecegi materyalleri dagitir. Buna gore cocuklar, kog, ha-
kem, yonetmen, spiker ve oyuncu rollerine girer.

Ogretmen cocuklara bir takim olarak calismalari gerektigini ve her birinin bir
seyler yapmasi gerektigini ve kendilerini organize etmeleri gerektigini soyle-
yecektir.

Spiker desteden bir saat secer ve saatin kac oldugunu soyler

Kog¢ gruptan birini secerek sdylenen saati gosteren dijital saati panoya koy-
masini sdyler

Oyuncu robotu mat lzerinde hareket ettirerek sdylenen saatlere ulasir.
Hakem secilen kartlarin dogru olup olmadigini kontrol ederek grubun tekrar
dusinmesini ister. Eger dogruysa degerlendirme panosuna gllen yiz yapis-
tirir.

Sdrec tim kartlar bulunana kadar tekrarlanir.

m
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e Robot sirec icerisinde

. “=  Burada durursa cocuklar saginda bulunan kisiye bugin nasil go-
zaktagu ileilgili glizel bir soz soyleyecektir.

Burada durursa ¢ocuklar birbirlerine sarilacaklardir.

Spiker: Anolog saatleri gbsterecek bu saatin kag oldugunu

o~ soyleyecek kisidir.

Yénetmen: Dlizeni saglar ve kavgalardan kaginilarak cocuklarin
rollerini yerine getirmelerini saglar.

= o= o] KOGt Grupta ki bir cocuktan robotun uzerine gittigi saatleri desteden
% b ccccc panoya koymasini isteyecek ¢ocuk olacaktir.

COCUKLARIN ROLU Hakem : Secilen kartlarin dogru olup olmadigini kontrol eder ve
%: degerlendirme panosuna gllen yuzleri yapistirir.
"o
4
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Oyuncu: Spikerin sectigi saati gdsteren saatleri bulmasi icin robotu
yonlendiren kisi.

OGRETMENIN ROLU:

Malzemeleri saglar, anlasilmayan noktalari aciklar ve netlestirir, rollerin dagihmini
saglar, her rolle ilgili gorevleri netlestirir, ylrttilen slreci ve ¢ocuklar arasindaki
ishirligini glclendirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

e - Etkinlikte ne/neleri degistirmek isterdiniz?

e Robotu mat Uzerinde yonlendirmek senin icin kolay miydi? Robotu baska
hangi yontemlerle ilerletmek isterdin?

e Dijital ve anolog saatlerin arasinda ki farkler neler?
e Saatleri neden kullaniriz?

e Evinizde hangi saatleri kullaniyorsunuz?

e Zamani 6lcmek icin baska hangi araclari kullaniriz?

e Saat olmasaydi ne olurdu?

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5.6
Aktivite Grup Robotsuz
Yazar Aysu OZTAS
SURE /ZAMANLAMA; | 30-40dk.

GEREKLI MATERYALLER

e Dijital ve anolog saatleri gdsteren kartlar

o Qo Qo
', @, @,
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e Kartlarin tzerine konmasi icin yeterli boyutta bir mat

3 AN
ﬁLJLJL

e Cocuklara roller dagitmak icin hazirlanmis kolyeler

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

1. Asama:
e Ogretmen 5 kisiden olusan grubu karsisina alir.

e Cocuklarin kartlari tanimasi icin basit oyunlar oynatilir.

e Cocuklarailk 6nce dijital saatleri gbsteren kartlar kapali sekilde dagitilir. Co-
cuklar kartlarini inceler ve sirayla saatleri gosterirler.

e FElinde saat 1'i gdsteren kart olan ¢ocuk karti kaldirir ve sesli bir sekilde saat
1 diyerek karti gosterir. Arkasindan saat 2'yi gdsteren kart olan ¢cocuk karti
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kaldirir ve saat 2 der. Oyun bu sekilde tim saatler gosterilene kadar devam
eder.

e Dijital saatler gosterildikten sonra anolog saatleri gbsteren kartlar dagitilir
ve dijital saatlerde oynandigi sekilde kartlar sirasiyla gosterilerek saatler ta-

ninir.
2. Asama:
e Ogretmen eline analog saatleri gdsteren kartlari alir ve desteden bir kart
secer.

e Ornegin dgretmen eline saatlerden 10'u gdsteren karti alir. Cocuklarin elle-

rinde dijital saatleri gdsteren kartlar vardir. Saat 10'u gésteren dijital saat-
leri bulmak icin iki cocuk bir araya gelmelidir.Elinde 10:00 ve 22:00 olan ¢o-
cuklar.

Spiker: Anolog saatleri gbsterecek bu saatin kag oldugunu
soyleyecek kisidir.

Yénetmen: Dlizeni saglar ve kavgalardan kaginilarak cocuklarin
rollerini yerine getirmelerini saglar.

=== | Kog:Kimin cevap verecegine karar verir.
COCUKLARIN ROLU

degerlendirme panosuna gllen yUzleri yapistirir.

Oyuncu: Secilen saati gdsteren farkl dijital saatlerin olup
olmadigini soyler

% Hakem : Secilen kartlarin dogru olup olmadigini kontrol eder ve
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OGRETMENIN ROLU:

Malzemeleri saglar, anlasilmayan noktalari aciklar ve netlestirir, rollerin dagilimini
saglar, her rolle ilgili gorevleri netlestirir, ylrtttlen slreci ve ¢ocuklar arasindaki
ishirligini glclendirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

e - Etkinlikte ne/neleri degistirmek isterdiniz?

e Dijital ve anolog saatlerin arasinda ki farkler neler?
e Saatleri neden kullaniriz?

e Evinizde hangi saatleri kullaniyorsunuz?

e Zamani 6lcmek icin baska hangi araclari kullaniriz?

e Saat olmasaydi ne olurdu?

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Ece GURCAN- Sena ISSEVER, TED Polatli Koleji
SURE /ZAMANLAMA; | 30-40dk.

GEREKLI MATERYALLER

Meyve Kartlari, Sayi kartlari Kartlarin Gstiine konulmasi igin yeterli boyutta bir mat,
Robot Doc, Etkinlikte Robot Doc’a gbre hazirlanan bir zemin.(Materyal resimleri

ekte verilmistir).

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen etkinligi diiz bir zeminde hazirlar.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

1.Asama
e Ogretmen cocuklara etkinlikte kullanacagi meyve kartlarini matin Gzerine
koyar. Cocuk 6gretmenin verdigi keseden iki tane ayni meyve kartini secer.

Ornegin cocuk elma kartlarini secmis olsun.

e Bu kartlarin yan yana koyarak iki karttaki elmalar sayilr..
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e Cocuk yukaridaki her iki karttaki elmalari sayar.2. kartta elmanin eksiltilmis
mi yoksa artirilmis mi oldugunu séyler. “ 1. Kartta 4 elma var.2. kartta 8 elma
var. 2. Kartta elmalar artmis.” Gibi.

e Eger eksilmis ise kag meyvenin eksik,meyveler artmis ise kag meyve artmis
oldugunu sdylemesini ve yazmasini isternir.Ornegin yukarida ki 2. Kartta 4
elma artinlmistir.

e Bu asamadan sonra cocuk buldugu sayiyi (4) sayi kartlarinin arasindan

bulmasi gerekir.

4

5717 12 14 9

2.Asama
e Etkinligin 2. Asamasinda robot platform yere serilir. Cocuk Robot Doc’un
etkinlik mati Gzerinde 4 rakamina ulagmasi igin kodlamasina rehberlik yapilir

Robot Platformu

5 15 17
1
13 11

BASLANGIC 3
4 7
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GOCUKLARIN ROLU

Keseden kart secmek ve cikan karta gore toplama veya ¢ikartma islemini yaparak
Robot Doc’u kodlamak.

OGRETMENIN ROLU:

Etkinligi tanitir ve 68rencilere bir sonraki asama igin rehberlik eder.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglar

- Degerlendirme oyun seklinde cocuklarla birlikte yapilir. Cocuklara bir sayi karti
gosterilir. Ornegin Gzerinde 1 yazili kart gosterilir.
1

e Hangi meyve kartiyla calisildiginda 1 sayisina ulasabilecekleri sorulur. Tum
kartlardaki meyveler incelenir.

e Cocuklarin kendi aralarinda kartlarla calisarak belirtilen sayiyl bulmalarina
rehberlik yapilir. Ogretmen cocuklarin kendilerinin sayi belirleyerek bu
saylya ulasmalari icin hangi kartlarla calisma yapacaklarina karar vermeleri

sirecine rehberlik yapar.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI

5-6

Aktivite Grup Robotsuz
Yazar Ece GURCAN- Sena ISSEVER, TED Polatl Koleji
SURE /ZAMANLAMA: | 30-40dk.

GEREKLI MATERYALLER

Meyve Kartlari, Sayi kartlari Kartlarin Gstiine konulmasi icin yeterli boyutta bir mat

(Materyal resimleri ekte verilmistir).

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen etkinlik icin kartlari diiz bir zeminde hazirlar.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

1.Asama
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e Ogretmen cocuklara etkinlikte kullanacagi meyve kartlarini matin tizerine
koyar. Cocuk 6gretmenin verdigi keseden iki tane ayni meyve kartini secer.
Ornegin cocuk elma kartlarini secmis olsun.

e Bu kartlarin yan yana koyarak iki karttaki elmalar sayilir..

0.0 o0
©

e Cocuk yukaridaki her iki karttaki elmalari sayar.2. kartta elmanin eksiltilmis

mi yoksa artirilmis mi oldugunu séyler. “ 1. Kartta 4 elma var.2. kartta 8 elma
var. 2. Kartta elmalar artmis.” Gibi.

o Eger eksilmis ise kac meyvenin eksik,meyveler artmis ise kagc meyve artmis
oldugunu sdylemesini ve yazmasini isternir.Ornegin yukarida ki 2. Kartta 4
elma artinlmistir.

e Bu asamadan sonra gocuk buldugu sayiyl (4) sayl kartlarinin arasindan

bulmasi gerekir.

4

5717 12 14 9

GCOCUKLARIN ROLU

Keseden kart secmek ve ¢ikan karta gore toplama veya cikartma islemini yaparak
ilgili sayiyi bulmak.

OGRETMENIN ROLU:

Etkinligi tanitir ve cocuklara bir sonraki asama icin rehberlik eder.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

- Degerlendirme oyun seklinde cocuklarla birlikte yapilir. Cocuklara bir sayi karti
gosterilir. Ornegin tzerinde 1 yazili kart gosterilir.

1

e Hangi meyve kartiyla calisildiginda 1 sayisina ulasabilecekleri sorulur. Tim

kartlardaki meyveler incelenir.
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e Cocuklarin kendi aralarinda kartlarla calisarak belirtilen sayiyl bulmalarina
rehberlik yapilir. Ogretmen cocuklarin kendilerinin sayi belirleyerek bu
saylya ulasmalari icin hangi kartlarla calisma yapacaklarina karar vermeleri

sirecine rehberlik yapar.

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Yazar FATMA UYANIK, Yukselen Koleji
SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk.

GEREKLI MATERYALLER

-Cop Adam Kartlari
-Renkli Sayr Cubuklari
-Robot Doc

-Etkinlikte Robot Doc igin Goére Hazirlanan Zemin

Q|0

o] 1O P

/\ / |
O &)
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4 6l1[©] [© |[ ©
I (20 NI

Renkli cubuklar Cocuk sayisi Cop adam gorselleri

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e (Co6p adam kartlari ve renkli cubuklari hazirlar. Yarim ¢ép adamlar bir kutuya

koyulur.
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e Etkinlige baslamadan dnce renkli cubuklar ve tam olan ¢6p adam gorselleri
masaya koyulur.

e Ogretmen cocuklara tam olan ¢op adam gérsellerini gdsterir. Cocuklarin
kartlara asina olmasi icin ufak ve basit oyunlar oynanabilir. Isinma hareketi
olarak kartlardaki hareketleri cocuklarin yapmasini istenir.

e Cocuklarin tam ¢op adam kartlarindaki gorselleri renkli gubuklar yardimiyla
tamamlamalarina rehberlik yapilir.

e Ogretmen daha sonra yarim ¢op adam gorsellerini cocuklara tek tek goste-

DETAYLI TANIM: rir.

Aktivite nasil uygulanir? e Her bir cocuga yarim ¢op adam verir ve kutudan ¢ép adamin diger yarisini

bulmasini ister.

e Her cocuk kendi elindeki ¢cop adamin diger yarisini kutudan bulur ve pa-
noya butln sekilde yapistirir.

e Daha sonra yarim ¢cop adam kartlari platforma yerlestirilir ve robot, tam
olan ¢dp adami tamamlamak icin uygun sekilde kodlanir. Etkinlik tamamla-

nir.

Cocuklar isinma hareketlerinde ¢co6p adam gorsellerindeki hareketleri

GOCUKLARIN ROLU yaparlar. Robotu ¢dp adam resmini robotu kodlayarak tamamlama.

OERETMENIN ROLU: Ogretmen cocuklari gdzlemleyecek ve takip edecek.

Ekstra kaynaklar

Cocuklarin ¢cop adam gorsellerine uygun hareket becerileri ve ¢op adam gorsellerini
tamamlama becerileri gozlemlenerek degerlendirilir. Hareketler sirasinda fotograf
Diger gflir.i]§.ler/ Uygulama | cekilerek cocuklarin fotograflari cop adam gorselleriyle karsilastirmalari istenir.

cin ipuglan Degerlendirme cocuklarla birlikte ve ¢ekilen fotograflar, tamamlanan ¢op adamlar

incelenerek yapilr.

Referanslar, varsa -
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotsuz
Yazar FATMA UYANIK, Yukselen Koleji
SURE /ZAMANLAMA: | 30-40 dk.

GEREKLI MATERYALLER

-Cop Adam Kartlari

-Renkli Sayr Cubuklari

0 ©\ ©

s
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O || ©
NN [N

/H /N I~

:© /0

—-—0

Renkli gubuklar Cop adam gorselleri

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cop adam kartlari ve renkli gubuklari hazirlanir. Yarim ¢6p adamlar bir ku-

tuya koyulur.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Etkinlige baslamadan dnce renkli cubuklar ve tam olan ¢op adam gorselleri

masaya koyulur.

Ogretmen cocuklara tam olan ¢cop adam gorsellerini gdsterir. Cocuklarin
kartlara asina olmasi icin ufak ve basit oyunlar oynanabilir. Isinma hareketi
olarak kartlardaki hareketleri cocuklarin yapmasini istenir.

Cocuklarin tam ¢op adam kartlarindaki gorselleri renkli cubuklar yardimiyla
masa Uzerinde tamamlamalarina/olusturmalarina rehberlik yapilir.

Ogretmen daha sonra yarim ¢ép adam gorsellerini cocuklara tek tek gdste-

rir.
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e Her bir cocuga yarim ¢op adam resmi verir ve kutudan ¢ép adamin diger
yarisini bulmasini ister.
e Her cocuk kendi elindeki ¢cép adamin diger yarisini kutudan bulur ve pa-

noya butln sekilde yapistirir.

GOCUKLARIN ROLU

Cocuklar isinma hareketlerinde ¢cop adam gorsellerindeki hareketleri yaparlar. Tam

¢6p adam gorselini cubuklarla olusturma. Yarim ¢op adamlarin eslerini bulma.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen ¢dp adam hareketlerini cocuklarla birlikte yapar.Cocuklarin yarim ¢cép

adamlari tamamlamalarina rehberlik yapar.

Ekstra kaynaklar
Cocuklarin ¢cép adam gorsellerine uygun hareket becerileri ve ¢6p adam gorsellerini
tamamlama becerileri gbzlemlenerek degerlendirilir. Hareketler sirasinda fotograf
Diger gc'.')r_us!er /IUyguIama cekilerek cocuklarin fotograflari cop adam gorselleriyle karsilastirmalari istenir.
icin ipuglari

Degerlendirme cocuklarla birlikte ve cekilen fotograflar, tamamlanan ¢cop adamlar

incelenerek yapilr.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Yazar Munevver Yalcin, Hep Cocuk Anaokulu
SURE / ZAMANLAMA: | 30-40 dk.

GEREKLI MATERYALLER

e 5 adet nesne ya da varliga ait olusum (olay siralamasi) kartlari. ( agac,

tavuk, yagmur, ekmek, sit)
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e Robot DOC

e Robot DOC ile ¢alisilacak kartli mat/ karton zemin.
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Kartlarin siralanmasi i¢in miknatisli ya da uygun biyuklikte bir pano.(sinif
tahtasi)
Cocuklara rollerini dagitmak icin hazirlanmis olan olusum kartlarindaki

varliklara ait resimler bulunan rozetler ya da kolye.

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen ve 5 6grenci sinif ortamda hazir bulunur.

Ogretmen varliklarin resimlerinden olusan rozetleri/ kolyeleri cocuklara
dagitir.

Etkinlik kartlari masaya sirasiyla dizilmis, yUzleri ters dénmds sekilde konur.
Gorev rozetlerindeki/kolyelerindeki resimlere ait kartlarin birer 6rnegi de

o6gretmende bulunur.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen 5 kisilik grubu karsisina alir. Bir olay/durum ya da varligin olusum
asamalarina iliskin konusunda sohbet edilir. Etkinlikte kullanilacak kartlar
disinda farkl nesne/durum/olayin olusum ile ilgili sohbet edilir. Ornegin bal,
kelebegin olusum asamalari hakkinda cocuklarin fikirleri sorulur.

Cocuklara gorev rozetleri/kolyeleri  dagitilir  Gzerindeki resimlerin

incelenmesi saglanir. Ogretmen cocuklardan bu kartlardaki varliklarin
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Cocuk masadan ilgili kartlari bularak panoya yapistirir.

olusumlari hakkinda tahmin yurttmeleri ister. Her cocugun bireysel olarak
fikirlerini sunmasina rehberlik edilir. Cocuklar da zorlanan arkadaslarina fikir

vererek yardim edebilir.

Ardindan varliklarin olusum asamasini gosteren tim kartlar ( ekmek, tavuk,
agac, sUt olusum asamalari kartlari) karisik olarak masaya ters cevrilerek
koyulur. Ogretmen bir cocuga masadaki rozet kolyelerden birisini cevirme
gorevi verir. Cocuk rozet kolyelerden birisini secer. Ornegin ekmek resmi
bulunan rozet kolyeyi se¢mis olsun. Ekmek resmine ait rozet/kolye hangi
cocukta ise o cocuk masa Uzerinden dogru kartlari bularak miknatisli
panoda/sinif tahtasinda kartlarini olusum asamasina gore siralamaya calisir.
Yanls siralanan kartlar diger ¢cocuklarin da fikirleri alinarak, sorular sorularak
buldurulup, dogru siralanmasi hedeflenir. Oyuncu ¢ocuk kartlarini
siraladiktan sonra yeni oyuncuyu masadaki rozet kartlardan birisini segerek

belirler. Boylece tim cocuklarin gorev kartlarindaki varliklarin olusum

asamalarini siralamalarina rehberlik yapilr.

ikinci asamada Robot Doc icin hazirlanmis olan mat Gzerine iki varligin

olusum asamasini gdsteren kartlar yerlestirilir.
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e Cocuklara gorev rozetleri/kolyeleri dagitilir. Gérev rozetlerinde/kolyelerinde

bulunan varliklarin resimlerine ait kartlar masaya ters cevrilerek koyulur.

e Ogretmen bir cocuga gorev verir. Kartlardan birini cevirmesini ister. Secilen
karta ait resimli rozet/kolye hangi cocukta ise o cocuk oyuncu olur.

e Oyunu tamamlayan cocuk rozet kolyelerden birsini secerek yeni oyuncuyu
belirler. Oyunu tamamlayan cocuk diger oyuncuyu rozet kolye secerek
belirler.

e Oyuncu Robot Doc’u mat lGzerinde baslangi¢c noktasina koyar ve asamalari
kodlayarak tamamlamaya calisir.

e  FEtkinlik esnasinda oyuncu bir kodlama esnasinda yanlis resimde durursa;

Bu kart icin “seni kizdiran bir olay anlat, sen olsan

ne yapardin?

Bu kart icin “annenin sana soyledigi bir ninniyi bize

soyle”
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Bu kart icin de “mutlu oldugun icin bizi de mutlu
eden bir seyler soyle” komutlari verilir.

Buna benzer sorularla komutlar genisletilebilir ya da diger cocuklarin
ongordugu bir taklit yapmasi istenir.(kedi gibi miyavla, ayi gibi yurd, Uc kez
zipla vb.)

Mat Uzerindeki iki gérev de tamamlandiktan sonra kartlar yeni gorev
kartlariyla degistirili. Her 6grencinin gbrevini tamamlanmasina rehberlik

edilir.

GOCUKLARIN ROLU

Cocuklar olay durum siralama kartlarini gogu zaman isbirligi icerisinde

dogru bir bicimde tamamlamaya c¢alisirlar.

OGRETMENIN ROLU:

Etkinlik icin sinifi ve uygun materyalleri hazirlar,
Etkinligi uygulama esnasinda ¢ocuklara rehberlik eder,

Etkinligin uygulanmasi esnasinda ¢ocuklari gbzlemler,

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Etkinlik sonunda cocuklar olusum siralama kartlarini isbirligi icerisinde
tamamlayip tamamlamadiklari, grup ici anlama, anlasma, empati becerisi ve
iletisim becerileri gbzlemlenir.

Cocuklarin yeni Grtin olustururken karsilastiklari problemleri sabirli ve azimli
bir sekilde ¢c6zme becerileri gézlemlenir.

DOC robotun cocuklarin ishirligi, empati, problem ¢ézme, isteklilik vb.

becerilerine katkisi gbzlemlenir.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI
Aktivite Grup Robotsuz
Yazar Munevver Yalgin, Hep Cocuk Anaokulu
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SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk.

e 5 adet nesne ya da varliga ait olusum (olay siralamasi) kartlari. ( agac,

tavuk, yagmur, ekmek, sit)

GEREKLI MATERYALLER

e Kartlarin siralanmasi icin miknatisli ya da uygun buytklikte bir pano.(sinif
tahtasl)
e Cocuklara rollerini dagitmak icin hazirlanmis olan olusum kartlarindaki

varliklara ait resimler bulunan rozetler ya da kolye.
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen ve 5 dgrenci sinif ortamda hazir bulunur.

Ogretmen varliklarin resimlerinden olusan rozetleri/ kolyeleri cocuklara
dagitir.

Etkinlik kartlari masaya sirasiyla dizilmis, yUzleri ters dénmds sekilde konur.
Gorev rozetlerindeki/kolyelerindeki resimlere ait kartlarin birer 6rnegi de

o6gretmende bulunur.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen 5 kisilik grubu karsisina alir. Bir olay/durum ya da varligin olusum
asamalarina iliskin konusunda sohbet edilir. Etkinlikte kullanilacak kartlar
disinda farkl nesne/durum/olayin olusum ile ilgili sohbet edilir. Ornegin bal,
kelebegin olusum asamalari hakkinda cocuklarin fikirleri sorulur.

Cocuklara gorev rozetleri/kolyeleri dagitilir  Gzerindeki resimlerin
incelenmesi saglanir. Ogretmen cocuklardan bu kartlardaki varlklarin
olusumlari hakkinda tahmin yurttmeleri ister. Her cocugun bireysel olarak

fikirlerini sunmasina rehberlik edilir. Cocuklar da zorlanan arkadaslarina fikir

vererek yardim edebilir.

Polo Europeo

della Conoscenz

c:g % Junta de @ ‘\ Clementoni.

=) Castilla y Leén PANEVEZIO RAJONO

Y TR S (RS PR B RSO L D SVIFTIMO CENTRAS




Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment

PEARL

2018-1-1702-KA201-048515

Ardindan varliklarin olusum asamasini gbsteren tim kartlar ( ekmek, tavuk,
agac, sut olusum asamalar kartlari) karisik olarak masaya ters cevrilerek
koyulur.

Ogretmen bir cocuga masadaki rozet kolyelerden birisini cevirme gérevi
verir. Cocuk rozet kolyelerden birisini secer. Ornegin ekmek resmi bulunan
rozet kolyeyi secmis olsun. Ekmek resmine ait rozet/kolye hangi cocukta ise
o cocuk masa Uzerinden dogru kartlari bularak miknatisli panoda/sinif
tahtasinda kartlarini olusum asamasina gore siralamaya calisir.

Yanhs siralanan kartlar diger cocuklarin da fikirleri alinarak, sorular sorularak
buldurulup, dogru siralanmasi hedeflenir. Oyuncu c¢ocuk kartlarini
siraladiktan sonra yeni oyuncuyu masadaki rozet kartlardan birisini secerek

belirler. Boylece tim cocuklarin gorev kartlarindaki varliklarin olusum

asamalarini siralamalarina rehberlik yapilr.

Cocuk masadan ilgili kartlari bularak panoya yapistirir.

e Cocuklar olay durum siralama kartlarini gogu zaman isbirligi icerisinde
OCUKLARIN ROLU
¢ dogru bir bicimde tamamlamaya calisirlar.
e Etkinlik icin sinifi ve uygun materyalleri hazirlar,
OERETMENIN ROLU: e Etkinligi uygulama esnasinda gocuklara rehberlik eder,
e  Etkinligin uygulanmasi esnasinda cocuklari gdzlemler,
Ekstra kaynaklar
e Etkinlik sonunda cocuklar olusum siralama kartlarini isbirligi icerisinde
tamamlayip tamamlamadiklari, grup ici anlama, anlasma, empati becerisi ve
Diger gorusler / Uygulama iletisim becerileri gdzlemlenir.
icin ipuglari
e Cocuklarinyeni Grtn olustururken karsilastiklari problemleri sabirli ve azimli

bir sekilde ¢cozme becerileri gdzlemlenir.

Referanslar, varsa -
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Meral GUl, Hatice Saglamer Anaokulu

Yazar

SURE /ZAMANLAMA; | 30-40dk.
Oyun kartlari,hafiza kartlari, gérev kartlari,doc robot ve robot platformu

Gorev kartlan Hafiza kartlari (23 adet)

GEREKLI MATERYALLER
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El kartlari (2,3,4 ve 5 resimli olarak hazirlanabilir. Hazirlamak igin hafiza

kartlarindaki resimler kullanilir.)

STAR et
HERE (-’":?

Robot Platformu

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

5 ¢ocugun rahatlikla hareket edecegi masa, oyun ve hafiza kartlari Gnceden masanin
Uzerine hazirlanir. Yildiz cizmek icin pano asilir.Robot platformu etkinligin ikinci

asamasinda kullaniimak Gzere hazirlanir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

1.Asama
e Ogretmen oyundaki rolleri cocuklara rol kolyeleri ile dagitir. Gérevleri
cocuklara anlatir. Oyun sirecini tamamen c¢ocuklar rolleriyle kendileri

yonetir.
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e Bilgin roliindeki cocuk, 23 adet hafiza kartlarini masanin Gstine dizer.
e Yonetmen rolliindeki cocuk el oyun kartlarindan bir tanesini alir ve Antrenore

gosterir. Ornegin asagidaki 5 resmin bulundugu karti secmis olsun.

=~ WEe

Tam resimleri incelemesini ister.

e Bu resimleri sirasi ile Antrenér inceler. Sonra kartlarin arkasini gevirir.
Yonetmen, Antrendriin asagidaki hafiza kartlarindan bu resimlerin aynisini ve

ayni sirada bulmasini ister.

& /0] ¥ &6
A ki
3

5
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e Yonetmen arkasli cevrilen bu resimleri Antrendriin hafizasinda tutmasini
soyler.

e Antrendr, masanin Uzerinde bulunan 23 hafiza kartindaki resim arasindan
gordigu karttaki resimleri tahmin ederek ayni sirada (kurbaga,2,siyah
dikdortgen, kedi ve ¢adir) bulmaya calisir.

e Yerlerini hatirladigl kurbaga,2,siyah dikdértgen, kedi ve ¢adir resimlerini
siraslyla alir ve dogrulugunu kontrol etmesi icin Hakeme verir.

e Hakem, kartlari dogru olup olmadigini kontrol eder.

e Hakem dogru oldugunu Koca bildirdiginde kog¢ panoya yildiz gizer.
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e Cocuk kartlari tahmin etmekte zorlanirsa kartlardan birisini bulmasi istenir.

Sonrasinda 2 ve daha fazla karti bulmasina rehberlik yapilir.

2.Asama:
e FEtkinligin ikinci tekrari robot ve robot platformu tizerinde yapilirOrnegin;
e Etkinligin ikinci asamasinda robot ve platformu yerde hazirlanir. Yonetmen

cocuk 5 resimden olusan oyun karti secer ve gosterir.

S2 WEe

Antrendr bu defa sirasi ile karttaki resimleri toplamasi icin robotu kodlar. Ornegin,
robotu 6nce kurbaga, sonra 2, sonra siyah dikddrtgen, sonra kedi sonra da ¢adira

gitmesi icin kodlar.

- -4
|
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Resimli Kartlar : matin tizerine yerlestirilecek

e —— S— - g—————
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2 — /Kart Ornekleri
w ( Mattaki resimlerin aynis

olacak (

q <
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GOCUKLARIN ROLU

Yonetmen: El oyun kartlarindan bir adet seger.
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Antrenér: Masadaki hafiza kartlarin arasinda oyun kartinda
gordigu resimlerin aynisini ayni siralama ile bulur. Oyunun robotlu kisminda

karttaki resimleri toplamasi igin robotu kodlar.

Hakem: Hakem Kartlarin dogrulugunu kontrol eder. Dogru ise

gruba dogrulugunu bildirir.

Kog: Panoya yildiz gizer.

Bilgin: Hafiza kartlarini masaya yerlestirir.

OGRETMENIN ROLU:

Oyun sirecine rehberlik eder. Cocuklarin seviyelerine gére oyun kartlarini 2,3 ve 4
|G ya da daha fazla olusturarak etkinligin zorluk seviyesini belirler.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Cocuklarin ard arda kag resmi hatirlayabildikleri sorulur. Resimleri hatirlayabilmek
icin ve robotu kodlarken nelere dikkat ettikleri tartisihr.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotsuz
Yazar Meral GUl, Hatice Saglamer Anaokulu

SURE / ZAMANLAMA: 30-40 dk.

Oyun kartlari, hafiza kartlari, gorev kartlari

Gorev kartlan Hafiza kartlari (23 adet)

GEREKLI MATERYALLER
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El kartlari (2,3,4 ve 5 resimli olarak hazirlanabilir. Hazirlamak igin hafiza

kartlarindaki resimler kullanihr.)

5 cocugun rahatlikla hareket edecegi masa, oyun ve hazfiza kartlari dnceden

masanin Uzerine hazirlanir. Yildiz cizmek igin pano asilir.
ORTAMIN HAZIRLANMASI:

e Bilgin rolindeki cocuk, 23 adet hafiza kartlarini masanin Ustine dizer
e Ydnetmen roliindeki cocuk el oyun kartlarindan bir tanesini alir ve Antrendre

gosterir. Ornegin asagidaki 5 resmin bulundugu karti secmis olsun.

2 S8

TUm resimleri incelemesini ister.
e Bu resimleri sirasi ile Antrendr inceler. Sonra kartlarin arkasini gevirir.
Yénetmen, Antrendrin asagidaki hafiza kartlarindan bu resimlerin aynisini ve

ayni sirada bulmasini ister.

DETAYLI TANIM:

Aktivite nasil uygulanir? A l- = H{v &6
;A Al NI :! 3
HE -

e Yonetmen arkasi cevrilen bu resimleri antrendrin hafizinda tutmasini

soyler.
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e Antrendr, masanin lzerinde bulunan 23 hafiza kartindaki resim arasindan
gordugl karttaki resimleri tahmin ederek ayni sirada (kurbaga,2,siyah
dikdortgen, kedi ve ¢adir) bulmaya calisir.

e Yerlerini hatirladigl kurbaga,2,siyah dikdértgen, kedi ve cadir resimlerini
sirastyla alir ve dogrulugunu kontrol etmesi icin Hakeme verir.

e Hakem, kartlari dogru olup olmadigini kontrol eder.

e Hakem dogru oldugunu Koga bildirdiginde kog panoya yildiz gizer.

e Cocuk kartlari tahmin etmekte zorlanirsa kartlardan birisini bulmasi istenir.

Sonrasinda 2 ve daha fazla karti bulmasina rehberlik yapilir.

Yonetmen: El oyun kartlarindan bir adet seger.

COCUKLARIN ROLU Antrenor: Masadaki hafiza kartlarin arasinda oyun kartinda

gordugi resimlerin aynisini ayni siralama ile bulur.

Hakem: Hakem Kartlarin dogrulugunu kontrol eder. Dogru ise

gruba dogrulugunu bildirir.
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Kog : Panoya yildiz yapistirir.

Bilgin: Hafiza kartlarini masaya yerlestirir.

Oyun sirecine rehberlik eder. Cocuklarin seviyelerine gére oyun kartlarini 2,3 ve 4

OGRETMENIN ROLU: |0 ya da daha fazla olusturarak etkinligin zorluk seviyesini belirler.
Ekstra kaynaklar
Diger gorusler / Uygulama | Cocuklarin ard arda kag resmi hatirlayabildikleri sorulur. Resimleri hatirlayabilmek
icin ipuglar icin nelere dikkat ettikleri tartisilir.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotlu
Arzu KUYANC, Seniz KURT, Sultan DOGAN, Gokge UNAL GUCLU, Melek DURMUS,
Yazar Yesilevler Anaokulu
SURE /ZAMANLAMA; | 30-40dk.

GEREKLI MATERYALLER

Geri Donusim Atik Resimleri, Geri Dontsiimden Elde Edilen Atiklarin Toplanma Ve
Geri Dénustirilme Olay

Siralama Kartlari, Gérev Kolyeleri, Eslestirme Panosu,Degerlendirme Panosu
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MKNATs

Cam esyalar,
SERr. Ozerlerindeki diger
- e atiklardan
/ j", temizlenir. Renklerine gére ayrlan

camlar kirilir ve kigOk
pargalara ayrilir.

Kontrol edilen camlar
yikanarak temizlenir.

CAM OURETIM TESISI
E E———|

Cam Oretim cok yOksek
eritilir. Erimis haldeki cam, yeni OrUnlerin Oretimi igin
kaliplara dékolor ve sogutulur.

Cam geri dontsidm afisi
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v Farkli maddelerden temizlenen
= plastikler, iclerinde bulunan ——
$%, maddelere gére aynstinilir. PLASTIK

ihen
TESISI

D,

B O O O O . g

& é Yuksek sicaklikta 6zel bir

makinede eriyinceye kadar

Aynistinilan plastikler 1sitilir ve gesitli plastik
6zel makinelerde esyalarin Uretiminde
ufak pargalara ayrilir kullanilmaya hazirdir.
ve temizlenir.

Plastik Geri dontsim afisler
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W Icecek Kartonu ve Kagit/Karton Atiklar
Farkli maddelerden

anndirnlan kagitlar,
turlerine gére aynshrilir.

i Daha sonra sikistinilarak
AGIT
d&[ \M balya haline getirilir.
TESISI

Kagit Uretim tesisinde, Ardindan suyla
6gutucoler sayesinde  karishrilarak
ince seritlere kesilir hamur haline
ve varsa mirekkep, getirilir.
tutkal gibi yabanci
maddelerden
temizlenir.

Kagit hamuru dizlestirilir ve
kurumasi icin sicak silindirlerin
arasindan gegirilir.Tabakalar cesitli
kagit oronlerinin Uretiminde kullanilir.
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Kagit geri donlsim afisler

PLASTIK
PLASTIC

Ut

Geri donlistm kutular
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Gulen ylz panosu Geri donlsim gorev
kartlari
(cocuk ilk 6nce bu karlardan

birisini sececek)
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Rol kolyeleri

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cocuklarla birlikte hangi ¢coplerin geri donustirilebilir oldugu hakkinda sohbet edilir.
Bu coplerin neden geri dénistirilmesi gerektiginin, dogamiz ve diinyamiz (izerinde
ne gibi etkileri oldugu konusulur. Geri dénisim ile ilgili afisler incelenir. Uygulama
sirasinda kullanilacak olay siralama kartlari ortama getirilir. Masa Ustine dizilir ve

panolar cocuklarin ulasabilecegi yerlere asilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen cirtartl panoda astigl ¢op kutularini getirir ve tanitir. Daha sonra
cocuklara elinde geri dénustirilebilen ¢oplerin islem sirasini iceren resimlerinin
oldugu kutuyu ortaya koyar. Cocuklara rolleri dagitir. Spiker geri donisim materyalini
sdyler. Ornegin mavi kart. (kagitin dénlsiim asamalar)) .Ko¢ oyuncuyu secer.
Oyuncu 6nce mavi kartin kagiti temsil ettigini sdyler ve kagitin geri déntsim
asamalarini iceren resimleri bulur ve panoya yapistirir.Hakem sonucu kontrol eder
ve dogru olup olmadigini grupla birlikte tartisirYonetmen sirecte herkesin rolini
dogru yapmasi icin diizeni saglar. Ornegin, mavi karti alan cocuk kagit dénisim
resimlerin siralamasini toplayarak mavi atik kutusuna atar. Yesil gérev kartini alan
gocuk cam atik donlsim resimlerin siralamasini bulur ve yesil atik kutusuna atar. Sari
gorev kartini alan ¢ocuk plastik atik donlstm resimlerin siralamasini ve sari atik
kutusuna atar. Diger cocuklar gorevin dogru tamamlanmasiyla ilgili geri bildirim

verirler.
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Plastik geri déniigiim asamalart

Kagit geri donlisim agamalani

 Junta de @ & Clementoni.

Castilla y Leén PANEVEZIO RAJONO

Y TR S (RS PR B RSO L D SVIFTIMO CENTRAS

Polo Europeo

Conoscenz




PEARL

Co-funded by the
- il Emotional Empathic Proximal Learning Fducational Environment
2018-1-1T02-KA201-048515

Cam geri donlsim asamalari

Etkinligin ikinci asamasinda 6gretmen robot platformunu getirir ve yere koyar.
Cocuklar rollerine uygun bir sekilde geri donlsim oyununu bu kez robotla
gerceklestirirler. Robot platform tzerine koyulur. Oyuncu ¢cocuk robotu kodlayarak
(6rnegin mavi karti secer ve kagit geri doniislim asamalarini robotun mati

Gzerinden robotu kodlayarak toplar ve panoya yapistirir.

<30l
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GOCUKLARIN ROLU

2

Spiker: Mavi sari ve yesil kartlardan birisin secer ve séyler. Ornegin
mavi kart. Ayrica oyuncu ¢ocuk mavi kartin hangi geri donisim
materyalini temsil ettigini bilemezse ona yardimci olur. Ornegin”
kagit atiklari toplayacaksin” seklinde. Gorevi gruba hatirlatir.

Oyuncu: Geri dontsidm kartlarini toplayan ve robotu kodlayan
cocuktur.

Yénetmen: Dlzeni saglar ve herkesin grup icinde kavgalardan
kacinarak rollerine saygi duymasini saglar. Degerlendirme icin
mutlu ylzleri de yerlestirecektir

Kog: Kart secimi ve olay siralama kartlarini kimin toplayacagina
karar verir.

Olay siralama kartlarini cirt cirtli panoya veya panele kimin resmi
koyacagina karar verecektir.

Hakem: Sonucun dogru olup olmadigina veya grubun yeniden
dustnmesi ve gerekirse degistirmesi gerekip gerekmedigine karar
verecektir

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen rehber roliindedir. Olay siralama oyunu sirasinda ¢ocuklara rehberlik

eder. Yonlendirmede bulunmadan izler.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Degerlendirmeyi cocuklarin kendi aralarinda tartisarak yapmalarina rehberlik

yapar.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5-6
Aktivite Grup Robotsuz
Arzu KUYANC, Seniz KURT, Sultan DOGAN, Gokce UNAL GUCLU, Melek DURMUS,
Yazar Yesilevler Anaokulu

SURE /ZAMANLAMA:; | 30-40 dk.

Geri Donusim Atk Resimleri, Geri Dontusimden Elde Edilen Atiklarin Toplanma Ve
Geri Doénulstirilme Olay

Siralama Kartlari, Gérev Kolyeleri, Eslestirme Panosu,Degerlendirme Panosu

GEREKLI MATERYALLER

Cam esyalar,

Ozerlerindeki diger
atiklardan
temizlenir.

Renklerine gére ayrlan
camlar kirilir ve kigok
pargalara ayrilir.

Kontrol edilen camlar
yikanarak temizlenir.

CAM OURETIM TESISI
Ol —=

Cam Oretim de cok yUksek

eritilir. Erimis haldeki cam, yeni Orinlerin Oretimi igin
kaliplara dékolor ve sogutulur.
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v Farkli maddelerden temizlenen
= plastikler, iclerinde bulunan ——
$%, maddelere gére aynstinilir. PLASTIK

ihen
TESISI
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& é Yuksek sicaklikta 6zel bir

makinede eriyinceye kadar

Aynstinlan plastikler isitilir ve cesitli plastik
6zel makinelerde esyalarin Uretiminde
ufak pargalara ayrilir kullanilmaya hazirdir.
ve temizlenir.
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W Icecek Kartonu ve Kagit/Karton Atiklar D
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o anndinlan kagitlar,
turlerine gére aynigtinlir.

. Daha sonra sikistirilarak
#KGT L7 i ! balya haline getirilir.
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TESISI

Kagit Oretim tesisinde, Ardindan suyla
8gutuciler sayesinde  karistnilarak
ince seritlere kesilir hamur haline
ve varsa mirekkep, getirilir.
tutkal gibi yabanci
maddelerden
temizlenir.

Kagit hamuru dozlestirilir ve
kurumasi igin sicak silindirlerin
arasindan gegirilir. Tabakalar gesitli
kagit oronlerinin Gretiminde kullanilir.
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PLASTIC
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cocuklarla birlikte hangi ¢coplerin geri dénustirulebilir oldugu hakkinda sohbet edilir.
Bu coplerin neden geri dénustirilmesi gerektiginin, dogamiz ve diinyamiz Gizerinde
ne gibi etkileri oldugu konusulur. Geri dénlstm ile ilgili afisler incelenir. Uygulama
sirasinda kullanilacak olay siralama kartlari ortama getirilir. Masa tstine dizilir ve

panolar cocuklarin ulasabilecegi yerlere asilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Ogretmen cirtartl panoda astigl ¢op kutularini getirir ve tanitir. Daha sonra
cocuklara elinde geri doénistirilebilen coplerin islem sirasini iceren resimlerinin
oldugu kutuyu ortaya koyar. Cocuklara rolleri dagitir. Spiker geri dénlisiim materyalini
soyler. Ornegin mavi kart. (kagitin dénisim asamalarl) .Kog oyuncuyu secer.
Oyuncu 6nce mavi kartin kagiti temsil ettigini sdyler ve kagitin geri dénlsim
asamalarini iceren resimleri bulur ve panoya yapistirirHakem sonucu kontrol eder

ve dogru olup olmadigini grupla birlikte tartisirYonetmen strecte herkesin roltni
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dogru yapmasi icin diizeni saglar. Ornegin, mavi karti alan cocuk kdgit dénisim
resimlerin siralamasini toplayarak mavi atik kutusuna atar. Yesil gérev kartini alan
cocuk cam atik donlsim resimlerin siralamasini bulur ve yesil atik kutusuna atar. Sari
gorev kartini alan cocuk plastik atik donisim resimlerin siralamasini ve sari atik
kutusuna atar. Diger cocuklar gbrevin dogru tamamlanmasiyla ilgili geri bildirim

verirler.

Plastik geri dénilisiim agamalarn
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Kagit geri déniiglim asamalari

Cam geri donlsim asamalari
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e
éc ‘MI NOTE 10 LITE
Al QUAD CAMERA

mavi kart. Ayrica oyuncu ¢cocuk mavi kartin hangi geri dontisiim
materyalini temsil ettigini bilemezse ona yardimci olur. Ornegin
kagit atiklari toplayacaksin seklinde. Gorevi gruba hatirlatir.

S/ Spiker: Mavi sari ve yesil kartlardan birisin secer ve sdyler. Ornegin

COCUKLARIN ROLU 5 \ Oyuncu: Geri dénisim kartlarini toplayan gocuktur.

Yénetmen: Dlizeni saglar ve herkesin grup icinde kavgalardan
kacinarak rollerine saygi duymasini saglar. Degerlendirme igin
mutlu ylzleri de yerlestirecektir
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Moas Kog: Kart secimi ve olay siralama kartlarini kimin toplayacagina
Y\\\] karar verir.
Olay siralama kartlarini cirt cirtli panoya veya panele kimin resmi

koyacagina karar verecektir.

Hakem: Sonucun dogru olup olmadigina veya grubun yeniden
% duslinmesi ve gerekirse degistirmesi gerekip gerekmedigine karar
verecektir
Ogretmen rehber roliindedir. Olay siralama oyunu sirasinda ¢ocuklara rehberlik
OGRETMENIN ROLU: eder. Yonlendirmede bulunmadan izler.
Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama
icin ipuglari

Degerlendirmeyi cocuklarin kendi aralarinda tartisarak yapmalarina rehberlik

yapar.

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5/6
Aktivite Egitim robotu olmayan ¢ocuk grubu (5 kisilik grup)
Yazar

SURE / ZAMANLAMA: 2 saat

o Ahsap veya diger malzemelerden farkli boyut ve renklerde geometrik
sekiller

e Geometrik sekiller cizmek ve kesmek icin renkli sayfalar
e Makas ve yapistirici
e  Etkinlik sirasinda sekilleri yapistirmak icin tablolar / kartlar

GEREKLi MATERYALLER

(sekil olarak benzer figlrler)
(Renk olarak benzer figtrler)
(Boyut olarak benzer
figurler)

(referans figiir)

Uzerinde geometrik sekiller cizilen ekran panosu.
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen geometrik sekilleri tanitir, cocuklarin her seklin 6zelliklerine asinaligini
arttirir, nesnelerin genel ozellikleri (sekil, renk, boyut) Gzerinde disiinmeyi tesvik
eder. Cocuklar, sunulan formlarin tim &zelliklerini tanimlamaya davet edilir.
Ornegin: Ucgen- biiyiik- sari; Daire- orta- mor; Kare- kiiciik- kirmizi; vs.

Cocuga, masayl tamamlamak icin kart olarak kullanacagi bir dizi geometrik sekli
(oyun tahtasinda gosterilenlerle ayni) kesmesi icin makas ve renkli kagitlar verilir.
Bu ilk aktivite sinifta, sira Uzerinde gergeklestirilebilir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Cocuklarin éniine geometrik sekillerin cizildigi bir poster gelir. Ogretmen ortak bir
ozelligi (sekil, renk, boyut) olan sekilleri bir araya getirmeleri gerektigini aciklar.
Gruptaki bir cocuk posterden bir figlir secer ve onu referans figlirli olarak karta
yapistirir. Her cocuk sirayla ayni 6zelligi paylasan bir sekli belirtir ve onu 6zet
sayfasina yapistirir. Grup tim kategorileri tanimlayana kadar aktivite devam eder.
Ornegin: cocuk blyUk sari daireyi secer. Diger cocuklar asagidakileri
gruplandirmalidir:

- tim daireler;

- tim sari figlrler;

- tim blyuk figrler;

Ozet sayfasi drnegi:

GOCUKLARIN ROLU

- Oyunun figdrlerini hazirlar (ince el becerisi)

Polo Europeo

della Conoscenza %

. niade ﬁ & Clementoni

PANEVEZIO RAJONO
Y TR S (RS PR B RSO L D SVIETIMO CENTRAS




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

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment
2018-1-1702-KA201-048515

- Oyundaki figtrlerin 6zelliklerini tanimlar

- Baslamak igin sekil secer

- Figrleri siniflandirir

- Tabloda kendilerini nasil ydnlendireceklerini bilirler

- Baskalarinin degisimlerine ve secimlerine saygi gosterir
- Ortak bir strateji bulur

- Ozet sayfasini doldurur

OGRETMENIN ROLU:

- Figlrlerin 6zelliklerinin siniflandiriimasi ile ilgili 6geleri tanitir.
- Aktiviteyi kolaylastirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5/6
Aktivite Egitim robotu olan ¢ocuk grubu (5 kisilik grup)
Yazar
SURE / ZAMANLAMA: 2 saat
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GEREKLI MATERYALLER

e Ahsap ya da diger materyallerden farkl renk ve boyutlarda geometrik
sekiller

o Geometrik sekiller cizmek ve kesmek icin renkli sayfalar

e Makas ve yapistiric

e Etkinlik sirasinda sekilleri yapistirmak icin tablolar / kartlar

(sekil olarak benzer figlrler)

(Renk olarak benzer figiirler)

(Boyut olarak benzer

figlrler)

e Uzerinde geometrik sekiller izilen ekran panosu.

HAO
-- AN
m o

e Programlanabilir egitim robotu Clementoni (Doc, SuperDoc, Mind

Designer)

“d

(referans figir)

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen geometrik sekilleri tanitir, cocuklarin her seklin dzelliklerine aginaligini
arttirir, nesnelerin genel 6zellikleri (sekil, renk, boyut) Gzerinde disinmeyi tesvik
eder. Cocuklar, sunulan formlarin tim &zelliklerini tanimlamaya davet edilir.
Ornegin: Ucgen- biyik- sari; Daire- orta- mor; Kare- kiictik- kirmizi; vs.

Cocuga, masayl tamamlamak icin kart olarak kullanacagi bir dizi geometrik sekli
(oyun tahtasinda gosterilenlerle ayni) kesmesi icin makas ve renkli kagitlar verilir.
Bu ilk aktivite sinifta, sira Gzerinde gerceklestirilebilir.

Cocuklar daha 6nce Clementoni robotu hig kullanmadilarsa, 6gretmen nasil
kullanilacagini anlatir, cocuklara, komutlara alismalari icin zaman verir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

Cocuklar oyun tahtasinin 6niinde yere otururlar ve Clementoni robotu ellerindedir.
Ogretmen ortak bir dzelligi (sekil, renk, boyut) olan sekilleri bir araya getirmeleri
gerektigini aciklar. Grubun bir cocugu referans olacak bir figlir secer. Cocuklar,
secilen figrin bulundugu kutudan baslayarak, robotlari, ayni 6zelligi paylasan
figlrlere ulasan bir yolu tamamlamalari icin programlar: Her birine ulastiklarinda,
hazirlik asamasinda kesilen ayni figliri alip 6zet sayfasina eklerler.

Ornegin: ilk cocuk biliytik sari daireyi secer. Grup, robotu asagidakilere ulasmak icin
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programlamalidir:

- tim daireler;

- tUm sari figlrler;

- tUm bayuk figirler;
Ozet sayfasi 6rnegi:

- Oyunun figirlerini hazirlar (ince el becerisi)

- Oyundaki figurlerin 6zelliklerini tanimlar

- Baslamak icin sekil secer

- Figurleri siniflandirir

COCUKLARIN ROLU - Tabloda kendilerini nasil yonlendireceklerini bilirler

- Robotu programlar

- Baskalarinin degisimlerine ve secimlerine saygi gosterir
- Ortak bir strateji bulur

- Ozet sayfasini doldurur

- Figurlerin ozelliklerinin siniflandiriimasi ile ilgili 68eleri tanitir.

OGRETMENIN ROLU:
- Aktiviteyi kolaylastirir.

Ekstra kaynaklar

Diger gorusler / Uygulama igin
ipuglari

Referanslar, varsa

YAS ARALIGI 5/6

Aktivite Egitim robotu olmayan cocuk grubu (5 kisilik grup)

Yazar Antonella Cavanna

Faz 1: 45 dakika
Hikakeyi okuma + Tartisma + Cizme

SURE / ZAMANLAMA: Faz 2: ihtiyaciniz kadar siire
Hikayenin temel noktalarinin canlandirilmasi + Aktivitelerin sunumu + Oyun
e Hansel ve Gratel kitabi
e QOyun panosu (6rnek eklidir)
GEREKLi MATERYALLER e Renkli taslar
o zar
e pati
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ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Ogretmen hikayeyi okurken cocuklar yerde daire seklinde otururlar ve bireysel
olarak gizerler.

Oyun sirasinda oyun panosu yere veya masaya yerlestirilebilir.

Cocuklar "Hansel ve Gretel" hikayesini dinlerler.

iki kardesin talihsizliklerini ve eve dénislerini kolaylastiran olumlu deneyimleri
vurgulamak igin tartisma yapilr.

Hikayeye dayali ¢izim.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

OYUN: “Eve giden yolu bulmak”
HEDEF: Cocuklar, baslangic noktasindan itibaren onlari Hansel ve Gretel'in
babasinin evine gotlren bir yol bulmalidir.
Grupta, birbirleriyle etkilesime giren ve isbirligi yapan cocuklar yolu takip etmeli,
piyonu hareket ettirdikten sonra zarlarin gésterdigi sayida kutuya kadar hareket
ettirmelidir.
KURALLAR:
1. Varis noktasina ulasmak i¢in, cocuklar kendilerine verilen kiguk taslarin oldugu
kus kafeslerinden gecerler; ancak tim cakil taslarini (renkli noktalarla panoda
gosterilen toplam 10 tas) topladiktan sonra varis noktasina ulasmalarina izin verilir.
2. Yolculuk sirasinda ¢ocuklar, beklenmedik bir olay teskil ettiklerinden Cadinin
Evi'nin bulundugu kutulardan kaginmaya calismalidir. Yanhslikla bunlardan birine
rastlayanlar, tahtada oklarla gosterilen sayida kutuya geri donmelidir.
3. Grup, zarlari attiktan ve sonuc olarak piyonu hareket ettirdikten sonra devam
eder. Grubun bir strateji bulmasi gerekir.
4. "VARIS" kutusunda, oyuncular ¢akil taglarini saymalidir ve ancak hepsini
aldiklarinda oyunu kazanmis olurlar.
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GOCUKLARIN ROLU

Cocuklar hikayeyi dinler ve bireysel olarak gizerler ancak oyun sirasinda birbirleriyle
iletisim kurabilir ve tavsiyelerde bulunabilirler.

Gruptaki cocuklar sira alma konusunda hemfikirdir. Panoda nasil hareket
edeceklerine ve tim taslarla varisa ulasmak icin hangi yéne gideceklerine karar
verirler.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen hikayeyi okur, tartismayi tesvik eder, etkinliklerin nasil yapilacagina dair
ipuclari verir, oyun oynarken ¢ocuklari gbzlemler. Gerekirse ¢ocuklara da tavsiyede
bulunabilirler.

Ekstra kaynaklar

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

Onerilen pano sadece bir 6rnektir, dgretmen gerektigi gibi hazirlayabilir veya yolu
gerekli zorluk seviyesine uyarlayarak tercih edebilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5/6
Aktivite Egitim robotu olan cocuk grubu (5 kisilik grup)
Yazar Antonella Cavanna
Faz 1: 45 dakika
SURE / ZAMANLAMA: Hikakeyi okuma + Tartisma + Cizme

Faz 2: ihtiyaciniz kadar siire
Hikayenin temel noktalarinin canlandirilmasi + Aktivitelerin sunumu + Oyun

GEREKLI MATERYALLER

e Hansel ve Gratel kitabi

Oyun panosu (6rnek eklidir)

Renkli taslar

Egitim robotu Clementoni (Doc, SuperDoc, Mind Designer)
zar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

Cocuklar yerde daire seklinde otururlar ve hikayeyi okuyan 6gretmeni dinlerler.
Sonra bireysel olarak gizerler.
Oyun sirasinda oyun panosunu yere koyup robotu kullanabilirler.
Faz 1:
e Cocuklar "Hansel ve Gretel" hikayesini dinlerler.
e ki kardesin talihsizliklerini ve eve dénuslerini kolaylastiran olumlu
deneyimleri vurgulamak icin tartisma yapilr.
o Hikayeye dayali ¢izim.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

OYUN: “Eve giden yolu bulmak”
HEDEF: Baslangi¢c noktasindan cocuklar, onlari Hansel ve Gretel'in babasinin evine
goturen bir yol bulmalidir. Grupta, birbirleriyle etkilesime giren ve isbirligi yapan
cocuklar yolu takip etmeli, zarlarin gésterdigi sayi kadar kutudan gececek sekilde
robotu programlamalidir.
KURALLAR:
1. Varis noktasina ulasmak icin, cocuklar kendilerine verilen kiguk taslarin oldugu
kus kafeslerinden gecerler; ancak tim cakil taslarini (toplam 10) topladiktan sonra
varis noktasina ulasmalarina izin verilir.
2. Yolculuk sirasinda ¢ocuklar, beklenmedik bir olay teskil ettiklerinden Cadinin
Evi'nin bulundugu kutulardan kacinmaya calismalidir. Yanhslikla bunlardan birine
rastlayanlar, tahtada oklarla gosterilen sayida kutuya geri donmelidir.
3. Robot, zarin sonucuna gore hareket eder. Grubun bir strateji bulmasi gerekiyor.
4. "VARIS" kutusunda, oyuncular cakil taslarini saymalidir ve ancak hepsini
aldiklarinda oyunu kazanmis olurlar.
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GOCUKLARIN ROLU

Cocuklar hikayeyi dinler, bireysel olarak cizer ve oyun sirasinda isbirligi yapabilir,
tartisabilir ve birbirlerine tavsiyelerde bulunabilirler.

Gruptaki cocuklar sira alma konusunda uzlasmistir. Pano boyunca nasil hareket
edeceklerine, robotu kimin programlayacagina ve tim taslarla varisa ulasmak icin
hangi yone gideceklerine karar verirler.

OGRETMENIN ROLU:

Ogretmen hikayeyi okur, tartismayi tesvik eder, etkinliklerin nasil yapilacagina dair
ipuclari verir, cocuklari grup halinde calisirken izler ve isbirligini tesvik eder.
Ogretmen problemli duruma ¢éziim bulamaz, bagimsiz olarak ¢éziim bulmalari icin
grubu tesvik eder.

Ekstra kaynaklar

SuperDoc komut kartlarinin bir varyasyonu olarak iyi bilinen "ONE" kartlarini
kullanmak mimkdndr.

Bu kartlarin kullanimiyla, zihinsel hesaplama ve bireysel ve / ya grup halinde
stratejik cozim bulma (problem cozme) siireclerinde, ONE kartlariyla (cift gorev)
birlikte yonlendirme komutlarinin (baska ok yoktur) depolanmasi mimkuindur.
Kartlar ayrica bir CLIL etkinligine de uyarlanir.
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Yon kontrollerinin / kartlarin UNO kombinasyonu 6zellestirilebilir (6rn. renk korlagu
olan cocuklar). Asagida bazi 6rnekler verilmistir.

KART URU RENK SAYI / MIKTAR NOTLAR
Yesil
Mavi = saga Mavi —
46n 0 adim Gocuk komutu Ingilizce

olarak tekrarlar.

Gokkusagl
Cocuk komutu ingilizce
olarak tekrarlar.

Rakip robotu
programlar.

durur.

|®‘ Rakip icin Rakip bir tur bekler.

Diger gérisler / Uygulama | Onerilen pano sadece bir érnektir, gretmen gerekli zorluk seviyesine uygun olarak
icin ipuclari tercih edilen yola gore ya da ihtiyaca gore uyarlayabilir.

Referanslar, varsa
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YAS ARALIGI 5
Aktivite Egitim robotu olan ¢ocuk grubu
Yazar Burgos Universitesi
Zamanlamayi saat ve dakika olarak degil, bilimsel ydnteme dayal farkli asamalara
gore 6lgcmeyi dneriyoruz, yani, 6grencilerinizin ihtiyaclarina gore asagidaki
asamalarin her birine ne kadar zaman ayiracaginiza karar verebilirsiniz.
Bununla birlikte, baslamak icin daha rahat hissetmeniz durumunda bir dneride
bulunacagiz:
Oynama ve kesfetme zamani (15 dakika).
SURE / ZAMANLAMA: Gozlem zamani (68retmen bu asamayi soru sorarak destekleyebilir ve

yonlendirebilir) (10 dakika).

Kesfetme zamani (15 dakika).

Yapilan gozlem ve kesifleri agiklama ve paylasma zamani (30 dakika).
Deneme siresi (20 dakika).

Tasarim ve yapim siresi (40 dakika)

GEREKLI MATERYALLER

Ahsap pano

Farkli dokuda ylzeyler: zimpara, asetat, karton, karton kutu
vicut gelistirme veya ¢entik bandi

makas

oyuncak arabalar

oyuncak bebekler

yapl malzemesi olan oyuncaklar

e robotlar

ORTAMIN HAZIRLANMASI:

- Sinif, grubun referans alanidir; uygun bir ortam olusturmak icin estetik, diizen ve
temizlik bileseni esastir.

- Bazi mekan organizasyon semalari, cocuklarin daha 6zerk calismasina izin vererek,
o6gretmenin slrekli midahalesi ihtiyacini azaltir.

- lyi organize edilmis ve sergilenen materyaller, bir aktiviteden digerine daha kolay
ve daha bagimsiz gecislere izin verir ve ilgi uyandirabilir ve cocuklarin 6zglvenini
gelistirebilir.

- Acik ve paylasilan kurallar, olumlu davranissal referanslari ve glivenlik duygusunu
kolaylastirir.

- lliskisel boyuttaki destekleyici atmosfer, olumlu benlik saygisini besler ve bireyler
arasindaki iletisim sUrecini gelistirir.

DETAYLI TANIM:
Aktivite nasil uygulanir?

- Motive edici bir durum tanimlayan aktiviteyi baslatin, 6rnegin:

Valladolid ilindeki kii¢ik bir kdyde (bunu istediginiz yerle degistirebilirsiniz),
Belediye Meclisi dagin tepesinde glizel bir seyir terasi yaptiracaktir. Seyir terasindan
tim manzarayi gorebilirsiniz, nehirler, ormanlar... cok gtizel! ve kdye oldukca
yakindir. Kdyumuzde, yolun ¢ok kétl olmasi nedeniyle tirmanamayacak olan bircok
yasli insan var. Herkesin bu seyir terasina ulasmasi icin kolay bir yol bulmak
amaclyla Belediye Baskani cocuklardan yardim istedi. Tim biyikanne ve
biyikbabalarin yurtyuse ¢ikabilmeleri ve oradaki manzaranin tadini ¢cikarabilmeleri
icin yolun tasarimina hangi dzelliklerin dahil edilmesi gerektigini bulmaniz
gerekecek.

- Malzemeyi cocuklarin oynayabilecegi, dokunabilecegi, kesfedebilecegi ve asina
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olabilecegi erisilebilir bir yere koyun.

- Ogrenciler materyal dzelliklerini, olasi kullanimlarini vb. arastirip kesfettikten
sonra, 6gretmen gozlemi yonlendirmek igin bazi sorular sorabilir, 6rnegin: "Buzlu
bir rampaya tirmanmaya ¢alisti§imizda ne olur? Bir rampa boyunca yururken,
rampa uzun ve ¢ok dik olmadiginda daha mi kolay yoksa cok dik kisa bir rampaya
tirmanmak daha mi kolay?”. Ogretmen sorulara farkl gérsellerle eslik edebilir.

- Bu asamada 6gretmen sinifta bulunan malzemelerle ¢ocuklara kdyln seyir
terasina giden bir yol insa etmeleri gerektigini de hatirlatabilir. Bu sekilde cocuklar
olasi yollari sorgulamaya ve distiinmeye baslayabilirler.

- Mecliste ortak fikir paylasimindan sonra 6grenciler bireysel olarak yolu nasil
yapmak istediklerini tasarlamaya baslarlar (kagit Gzerine cizim yapabilirler, prototip
yapabilirler) ve farkli yollar denerler (uzun veya kisa, az veya cok egimli... )

- Aktivite bittiginde, 6grencilerle birlikte analiz etmek i¢in biraz zaman ayirin,
boylece yapilan isi, ne kadar keyif aldiklarini, en ¢ok neyi sevdiklerini, neyin en
zor oldugunu agiklayabilirler...

GOCUKLARIN ROLU

Her biri 4-5 kisiden olusan gruplar olusturun ve bireysel olarak degil grup olarak
calisacaklarini gbz 6nlinde bulundurarak etkinligin ayrintili aciklamasini takip edin.
Her birine robotun kullanimiyla ilgili bir rol verin ve acik ve ortak kurallar belirleyin.
Olasi roller:
e Programci: Komutlarin sirasini belirler ve Yurttci roline sahip olanla
iletisim kurar.
e Kontrolor: programcinin ne sdyledigini gdzlemler ve komut sirasini
yazar/cizer. Bazi 6nerilerde bulunabilir,
e  Yiritlcl: Programci tarafindan verilen komutlari takip eden butona tiklar.
e Koordinator: Dlzeni gdzlemler ve siraya dikkat eder.
e SoOzcl: genel gruba tim slreci anlatan / raporlayan / konusan / aciklayan
ogrencidir.

OGRETMENIN ROLU:

e  Gerekli tim materyalleri hazirlar ve 8grenciler igin erisilebilir hale getirir.

e Cocuklara baslangictaki motive edilmis durumu tanitir ve oynamalarina ve
kesfetmelerine olanak tanir.

e Gozlemi destekler ve ya sorular sorarak ya da onlara materyal ya da baska
seyler sunarak cocuklari problemin Ustesinden gelmeye tesvik eder.

Ekstra kaynaklar

Diger gorisler / Uygulama
icin ipuclari

DEGERLENDIRME

e Ogretmenler icin- asagidaki sorulari cevaplayiniz:
Aktiviteden dnce: Ogrencilerin baslangicta ne 6grenmesini planladiniz?
Ogrencilerin ne 6grenecegini diistiniiyorsunuz?
Aktiviteden sonra: Ogrenciler gercekte ne dgrendi

e Ogrencilericin:
Oz degerlendirme (cocuklar, aktiviteyi sevip sevmediklerini, aktiviteden ne kadar
keyif aldiklarini, belki bazi ifadeler, ¢cikartmalar veya renkler araciligiyla veya
rutinlerinde bulunduklari grupta konusarak ifade edebilirler)

Referanslar, varsa

Divulgacidn cientifica-UCCi-UBU Sdbados de ciencia 2018-2019 (Universidad de
Burgos)’'dan uyarlanmistir.
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