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DOGA MUBENDISLERI - OLgUM GOREVI

Sinif )( 2.—4.sinif

Konu ) ( Matematik, Cevre Calismalari

aa'a

ilgili Ders plan)( Matematik ve Doga: Bulduklarimizi Olgmek

Sire )( 60-70 dakika

U UL

\f\

e Ogrenciler, geleneksel 6lcim araclari kullanmadan dogal unsurlari (agacin yuksekligi
veya govdenin gevresi gibi) tahmin edip 6lgerek gercek dunyadaki ¢cevresel sorunlari
¢6zmekle gorevli “Doga Muhendisleri” rolunu Ustlenirler.

e Cevrelerinde bulduklari dogal malzemeleri kullanarak matematiksel disinme, yaraticilik
ve takim calismasi becerilerini uygulamayi 6grenirler.

g )
a8 )

e Acik hava

e Bos gorev kagitlari veya Doga Muhendisi
/ \ gunlukleri (istege bagli: 6nceden basilmis
calisma kagidi)
. e Kalemler/tikenmez kalemler
e Mumkunse ip (veya takimlar kendi dogal
alternatiflerini toplarlar)
e Zamanlayici veya kronometre (zamanli
yarismalar icin istege bagli)
e istege bagli: tahmin dogrulugunu kontrol
etmek icin mezura veya cetvel
e Disarida yazmak igin pano (varsa)
o Odul sistemi: ¢cikartmalar, puanlar,
rozetler (istege bagli)

Daha kolay: Daha kuc¢uk nesneleri
Olcln; 6nceden secilmis dogal araglari
kullanin.

e Zorlayici: Zaman sinirlari ekleyin;
yontemleri gerekcgelendirin; araclari
karsilastirin.

e Yaratici: Doga Arag Seti olusturun;
surec taslagl hazirlayin; eko-¢cézimler
dnerin.

e Mevsimsel: Sonbaharda yapraklari,
kisin kart, ilkbaharda baytmeyi élgun.

e Disiplinler arasi: Matematik
(ortalamalar), ekoloji (agac¢ yuksekligi ve

Korman koruma) ile baglanti. ) K j




(
Oyun
adimlari

Ana bolum |JJ 10 dakika

Tahmini
Sure
Cercevesi

Aciklama

e Ogrencilerin, cetvel veya o6lcim  bandi
kullanmadan oélcim yapmay iceren bir orman
gorevinde calisan Doga Muhendisleri olduklarini
aciklayin.

10 dak|ka e GoOzlem, tahmin ve dogal malzemelere
dayanacaklar.

e Ogrenciler 2-4 kisilik takimlar olusturur ve bir
takim adi secerler.

Kiguk gruplar halinde &grenciler, olcum igin
kullanilabilecek dogal malzemelerle ilgili 3-5 fikir
toplarlar (6rnegin, yaprak, cubuk, el genisligi, adim,
tas).

Ardindan kisa bir sinif tartismasi yaparlar: hangi
araclar en iyi sonucu verebilir, bunlarin artilar ve
eksileri nelerdir. Ogretmen 6érnek olarak 1-2 sema
gosterebilir (6rnegin, “Bu cubuk =10 cm?”).

Amag: Onceki bilgileri harekete gecirmek, yaraticilig
tetiklemek ve dogaglama araglar fikrini gelistirmek.

J




Ana bolum

Sonug

Takimlar, 3-5 goérev iceren bir goérev kagidi veya

kitapcik alirlar. Bu gorevler sunlar olabilir:

e Bir agacin yuksekligini tahmin edin.

e Biragac gévdesinin ¢cevresini él¢un.

« ki agac arasindaki mesafeyi tahmin edin.

e Bir cubuk veya ip kullanarak bir “6lcu birimi”
olusturun.

 istege bagl: Olcilen malzemeleri kullanarak
basit bir yapi insa edin (6rnegin, mini bir kopru
veya barinak.)

Takimlar, dogaclama ol¢cum araclarini kullanarak
gorevleri tek tek tamamlarlar. Onlar:

30-40 . tahmin

. e Dogal araclariyla 6lcim yapma
dakl ka e Sonuglarini kaydetme
e Dogruluk ve yontem Uzerine dusinme

Yaratici unsurlar sunlar olabilir:

Cocuklarin oturup 6lgcim yapmasina izin vermeyin!
Onlari surekli hareket ettirin.
e Olcmek icin kos: “En yakin agaca kos, yiksekligini
tahmin et, sonra geri dén ve soyle!”
e Yuruyerek tahmin etme: Adimlari veya
ziplamalari kullanarak mesafeyi tahmin et.
e Zamanli zorluklar: “Olgcmek icin 3 farkli sey
bulmak igin 3 dakikan var!”

Gorevlerin ardindan ekipler gruba geri doéner,
bulgularini paylasir ve su konulari tartisir:
e Hangi araclar en etkiliydi?
10 e Tahminleri ne kadar dogruydu?
. e Karsilastiklari zorluklar nelerdi?
dakl ka e En ¢ok neyi begendiniz?
e Hangi araci icat ettiniz?
e Eniyi tahmininiz neydi?




DOGANIN S8AATI: OKULUN MEVSiM
DEDEKTIFLERI

Sinif

)(

2.—4.sinif

o )(

Matematik, Cevre Calismalari

o'a'e

ilgili Ders Plan) (

Dogal Zaman Ol¢iimi ve Baharin isaretleri

Sire

)(

1 hafta (toplamda yaklasik 3-4 saat)

\f\

boceklerin  geri dénmesi,
Dedektifleri” olurlar.

oldugunu 6égrenirler.

e Bu oyunda c¢ocuklar, cevrelerindeki baharin belirtilerini (¢iceklerin agmasi, kuslarin ve
hava degisiklikleri)

gbzlemleyen ve kaydeden

e Ogrenciler bitkilerin, hayvanlarin ve boéceklerin mevsimsel déngiilere nasil bagl

e GoOzlemlerini “Doga Pasaportu”’nda toplarlar ve hafta sonuna kadar dogal malzemeler
Kkullanarak kendi “Doga Saatlerini” yaparlar.

U UU

“Doga

J

e Dis mekan
e ic mekan

4 A

e GUNLlOk goérev: “Baharin 3 isaretini bul”
e Odul sistemi: “Bahar Dedektifi” etiketi
e Son odul: “Matematik Dedektifi”

sertifikasi

\_

e Diger mevsimlere genisletin: yaz,
sonbahar, kis

e Hafta sonu etkinligi: aile bahar
yurayusu ve fotograf koleksiyonu

¢ Mitoloji baglantisi: Demeter ve

—

e Pasaportlaricin A4 kagitlar
e Karton veya sert kagit
e Kalemler, boya kalemleri, yapistirici

taslari
e Termometre
e Olclim bandi (istege bagl)

T )

e Dogal 6geler: yapraklar, cubuklar, cakil

J

\-
/

o Bilim: bitkiler, hayvanlar ve hava
kosullarindaki degisiklikler

e Matematik: sayma, tahmin etme,
olcumler, grafikler

gozlemleme

paylasma

Persephone'nin Yunan mitolojisindeki
hikayesi gibi

\_

e Sanat: Doga Saati tasarimi ve yapimi
e Cografya: yerel manzaralari ve habitatlar

e Okuryazarlik: gozlemleri formtle etme ve

\

J
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ovun Tahmini
dy l Siire Aciklama
adimiari Cercevesi

Mevsimleri Taniyin:
Bolmeyi tanitmak ve cocuklari baslangicta motive
etmek icin kisa bir giris.
o Mevsimler nedir? Ulkemizde ilkbaharda neler
olur?
o Her mevsimde kag ay oldugunu sayin.

Mini Matematik Sohbeti:
e Bir yil 12 ay ve 4 mevsimden olusuyorsa, her
mevsim kag aydir?

Gorsel etkinlik: Baharla ilgili doga resimlerini

40 dakika Bkesfedin - « Google'da arama yaparak onlara sevimli
resimler gésterin (6rnegin, uyanmakta olan bitkiler
veya geri donen kuslar hakkinda)

“My Nature Passport”u bagslatin:

Cocuklar “Doga Pasaportu”nu olusturmaya baslar.
Bu amacla, her mevsim icin birer sayfa olmak Gzere
A4 kagit kullanacaklar ve ayrica yapraklar, cicekler,
gunes gibi guzel resimlere ihtiyaclari olacak.
Ogrenciler Doga Pasaportlarini (A4 kagitlar)
suslemeye baslar.

Doga Yiirliylusi ve G6zlem: Tiim duyulari kullanarak
dogal cevre ile dogrudan etkilesim.
Hazirlik:

e Dogaya saygili davranislar hakkinda kisa bir

hatirlatma.

- Her cocuga Doga Pasaportu ve kalem verin.
40 dakika Yakindaki bir park/bahge/okul bahcgesini ziyaret edin
ve rehberlik sorulari sorun:

e “Baharin geldigini gosteren ne goruyorsunuz?”

o “Kus sesleri duyuyor musunuz?”

o “Ozel bir koku aliyor musunuz?”

J
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ovun Tahmini
y Siire Aciklama
adimlari .
Cercevesi

Gozlemlerin Kaydedilmesi :
e Pasaporttaki sayfalar:
o “Anliyorum...” (6rnegin sari gicek)
40 dakika o “Duyuyorum...” (6rnegin, vizildayan ari)
o “Hissediyorum ki...” (6rnegin, sicak gunes)
Cizimleri + basit kelimeleri veya cumleleri tegvik
edin.

Doga ve Matematik: Doga araciliiyla matematik
becerilerini (sayma, tahmin etme, 6l¢cme)
uygulayin.

Dogada Matematik Gérevleri (bireysel veya klglk
gruplar halinde):

e Kucuk bir alanda cgicekleri sayin ve sayilari
kaydedin.

e Bir cicegin yaprak sayisi veya bir dalin yaprak
sayisini tahmin edin.

o Parmaklarinizi/avuclarinizi kullanarak bir
cubugun veya yapragin uzunlugunu él¢un veya
kaguk bir tahminde bulunun (6rnegin, “Bir dalda

40 dakika kag yaprak var?”).
Veri gésterimi:

e Hava sicakligini 6l¢gmek icin bir termometre
kullanin.

e GOrdugunuz gicek turlerini veya renklerini
isaretleyin veya basit bir cubuk grafik cizin.

o Ornek: 5 sari, 3 beyaz, 2 mor cicek

Istege baglr.
Bir 6lcim bandi kullanarak tahmini boyut ile gercek

boyutu karsilastirin.

Yansit. Tahminin dogru muydu?

J
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ovun Tahmini
y Siire Aciklama
adimlari .
Cercevesi

Saatleri géstermek icin rakamlar yerine taslar ve
saat ibresi yerine ¢cubuklar kullanarak bir Doga Saati
yapin. Dogal unsurlarla yapilmis bir “Doga Saati”
ornegi gosterin.

Saatin her bir parcasinin bahari temsil ettigini
actklayin.

40 dakika §Ogrenciler topladiklari malzemeleri  kullanirlar:
cubuklar (eller), cakil taslari (sayilar), yapraklar/
cicekler (stisleme).

Ogrenciler kendi Doga Saatlerini tasarlar ve
yaparlar.

Gozlemledikleri  seylerin  sembollerini  ekleyin
(6rnegin, saat 3 yonune bir ari ¢izin).

Paylas ve Diisiin: Ogrenmeyi diisiin, kesiflerini
paylas ve tamamlamayi kutla
Daire Sunumu:
Her 6g8renci kendi Doga Saatini gosterir. Paylasirlar:
o en sevdikleri bahar kesfi
o Ogrendikleri bir sey
o doga yuruyusunden eglenceli bir gozlem

40 daklka Final Passport Entry:

e Sayfa basligi: “En sevdigim bahar ani...”

o Ogrenciler kisisel bir dnemli olayi yazarlar/
cizerler.

e Galeri Kurulumu:

e Koridorda veya sinifta Doga Saatleri ve
Pasaportlari sergileyin.

e Baska bir sinifi veya velileri mini bir “Bahar
Sergisi”’ne davet edin.

J




THE MATHEMATICGAL GUARDIANS OF

WATER

Sinif 3.—-4.SinIf

)(

Matematik, Cevre Bilimleri

o )(

Hadi su ile sayalim! - Matematik ve Cevre Koruma

aa'a

ilgili Ders Plan) (

Sire 60 dakika

)(

\f\

e Hacimle ilgili 6l¢U birimlerini anlama (litre, mililitre)

e Gercek hayattan senaryolar ile kesirler ve ylzdeler alistirmalari

e Apply logical thinking and problem-solving skills

e Perform unit conversions and interpret numerical data in context

e Understand the water cycle and its stages

e Raise awareness about the importance of water in nature and everyday life

U UU

AN

e Disarl mekan

/_

2”.

[ ]
Yazdirilabilir Materyaller:
e Gorev kartlari (istasyon basi bir) o
e Takim cevap kagidi (¢6zumleri not almak
icin) o
e Su Haritasi (divided into collectible
pieces)
e Sembol Veya Bilmece Kartlari “Kaynak o
Kodu” gérevi icin son puzzle veya
talimatlar
istasyon Malzemeleri: o
e Olcu kaplar (litre, ml)
e Plastik siseler veya kovalar (su bazli o
etkinlikler igin)
istege Bagl: .
e Zamanlayicilar (6r. telefonda)
e Tablet/telefon (QR kodu taramak veya
kisa bir video izlemek icin) o

\_ J

Daha Kolay Versiyon (6r. daha ktguk
6grenciler veya 6grenme glclugu
yasayanlar igin):

Her gorev kartina gorsel destekler
veya ornek cizimler ekleyin.

Acik uclu sorular yerine ¢coktan
secmeli sorular kullanin.

Daha basit mantik i¢in sayilar yerine
gorsel semboller kullanin.

Son kod ¢6zme gorevini atlayin ve
sadece takimlardan haritayi
birlestirmelerini isteyin.

Daha Zor Versiyon (6r. daha buyuk
ogrenciler veya 68retmen egitimi
icin):

Her istasyonda bir zaman siniri
ekleyin.

Bazi istasyonlara cift gorev ekleyin
(6r. mantik + hesaplama).

Her istasyonda toplanan sayisal
ipuclarini karmasik bir final
bulmacasina yonlendirin.

Takim rekabeti ekleyin (puanlama

K sistemi veya yaris temelli yapi). j
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Oyun
adimlani

Tahmini
Sure
Cercevesi

10 dakika

Ana bolim || 40 dakika

Aciklama

Kolaylastirici 6grencileri karsilar ve

hikayeyi sunar:

"Su déngusu bozuldu!

Matematik Koruyuculari onu duzeltmelidir!"
Ogrenciler takimlara ayriir (her takimda 3-5
oyuncu)

ve “Su Koruyuculari” olurlar.

Her takim sunlari alir:

-Bir takim adi ve rengi

-Bir cevap kagidi

-Bir kit (kalemler, defter vb.)

istasyonlar:

Gorevlerin bulundugu 5-6 istasyon vardir (hacim,
6lcu, mantik, kodlar)

Her dogru cevap i¢in takim sunlari alir:

-“Su HaritasI”’nin bir parc¢asi

-Birka¢ sembolik damla (nesneler veya simgeler

Ogretmen oyunun arka planini sunar.

Sinif, gérsellerle su déngusunu gézden gegirir.
Motivasyonel sorular:

-“Su nerede kaybolur?”

-“Matematik kullanarak suyu nasil él¢ebilir veya
koruyabiliriz?”

4 matematik temelli gorev araciligiyla takimlar, su
déngusunlin dengesini yeniden saglamak igin
“bilgelik damlalar1” toplar.

Ogretmen, 6grencilerin su dongusini gorsel
olarak temsil etmelerini ister.

J
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Tahmini
Sure
Cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

istasyonlar:
1. Kayip Yagmur - Kesirler ve Ylzdeler

Ogrenciler, yagmurun ne kadarinin emildigini,
buharlastigini ve insanlar tarafindan kullanildigini
hesaplar.

Ornek: 100 litre yagmur yagarsa ve 1/4'U

emilirse, 1/2'si buharlasirsa, ne kadar kalir?

2. Hesaplamalar Nehri

-Carpma ve Olgiimler

Takimlar hayali bir nehirdeki su akisini hesaplar.
Ornek: Bir dere dakikada 5 litre akiyor. 2 saatte

kac litre akar?

3. Tehdit Altindaki Su Dongusu - Kaliplar ve Mantik
Ornek: Bir yagmur bulutu, kiigtik bir orman goletinin
Uzerine 48 damla yagmur damlasi dusirtr. Goletin
cevresinde, her birinin yanina ka¢ damla dustugina
bilmek isteyen merakli (¢ kurbaga yasar.

-Kurbaga 1'e 20 yagmur damlasi duser.

-Kurbaga 2'ye 13 yagmur damlasi duser.

Soru: Kurbaga 3'Uin yanina ka¢ yagmur damlasi
dismustur?

4. Donusumler Golu

1 Hacim Birim D6nidsumu

Ogrenciler, golin kurumasini dnlemek igin litre,
mililitre ve metrekip arasinda dénusim yaparlar.
Ornek: Sihirli bir g6l kuruyor! Yakinlarda yasayan
hayvanlar goli yeniden doldurmak icin su topluyorlar.
Toplamda, sunlari getiriyorlar:

-Yakindaki bir dereden 2 litre su

-Erimis kardan 750 mililitre su

-Yagmur toplama kaplarindan 1.250 mililitre su
Soru:

Toplamda ne kadar su topluyorlar (litre cinsinden)?

J

Ana bolum
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ovun Tahmini
y Sure Aciklama
adimlari )
Cercevesi

Takimlar toplanir ve sonuclarini (cozimler,
stratejiler) kisaca sunar.

Grup tartismasi:

-Su dongusi hakkinda ne 6grendiler?
-Matematik, su dongusunin isleyisini ve 6nemini
anlamalarina nasil yardimci oldu?

-Ogretmen, tahtaya anahtar terimleri yazar (6r.
buharlasma, akis, hacim, modeller, ytzdeler).

10 dakika




THE WAYS8 OF WATER

Sinif N

4. -5.Siniflar

o )

Cevre Bilimi / Doga Bilimi

=a'e

lgili ders planD(

Suyun Yolculugu - DénguyU Takip Etmek

e )

60-90 dakika

N\ ()

J U\ UG

Su déngusunin temel asamalarini anlayin: buharlasma, yogusma,yagis, nehirler ve

yeralti sulari.

Suyun koétd kullanimi ve Kirliliginin cevresel etkilerini kesfedin,
Matematik becerilerini kullanarak gercek hayattaki cevre sorunlarini ¢ozun.
Elestirel distinmeyi, takim calismasini ve surdurilebilirlik bilincini tesvik edin.

\_

J

e Dis mekan

(_

ﬂ

Legenler. Buz kipleri, su, 6lciim seritleri,
yagmur olcerler

Plastik bardaklar, siseler, kovalar

Su dongusu kartlari (buharlasma,
yogusma, yagmur, nehirler, yeralti suyu)
Yogusma deneyi icin buz kipleri
Hayvan ve bitki resim kartlari

Kalemler, kagit, hesap makineleri
(gerekirse)ra

\_ J

4

Destege ihtiyac duyan 6grencilericin
gorsel yardimcilar ve uygulamali
araclar

Diyagramlarla desteklenen sozli talimatlar
ileri diizey 6grenciler daha biiyiik alan
doénlusumleri veya karisik birimlerle
calisabilirler

Akran 6grenimini tesvik etmek icin karisik
yetenek gruplandirmasi

Ogrencilerin 6grenme stireglerini takip
etmek icin

\_ J
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Tahmini
Sure
Cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

Oyun, su déngusunun her birini temsil eden bes
istasyondan olusur. Ogrenciler takimlara ayrilir ve her
istasyonda sirayla gérev yaparlar.

Her durakta, matematiksel akil yarutme, deneyler ve
10 Dak| ka ekip calismasi kullanarak ¢ézmeleri gereken gercekgci
bir cevre sorunu ile karsilasirlar.

Grup, su déngusunu ve su kirliligi sorununu tartisir.
Her takim rastgele su dongusunun bir asamasini
secer ve o asamaya iliskin belirli bir problemi ¢ézmek
zorundadir.

istasyon 1: Buharlasma

Gorev: Guneste ve golgede ne kadar suyun
buharlastigini karsilastirin.

Her bir kaba 500 ml su él¢un.

Birini gunese, digerini golgeye koyun.

1 saat sonra tekrar él¢un.

Buharlasan su miktarini hesaplayin ve karsilastirin.
Matematik: Buharlasma = Baslangi¢c hacmi — Son
hacim

Ornek: Gunes icin: 500 ml - 450 ml =50 ml

Istasyon 2: Yogunlasma

Gorev: Su buharinin bulutlari nasil olugsturdugunu
gozlemleyin.

Sicak suyun uzerine bir kaba buz kupleri yerlestirin.
Buz kUplerini kaba koymadan 6nce agirligini él¢un
(6r. 20 g).

Yogunlasan su ile birlikte kabin agirligini él¢tn (6r.
25 g).

Yogunlasmadan sonra kapta biriken su miktarini
hesaplayin:25g-20g=>5g.

Yogunlasmayi gozlemleyin ve hesaplayin.

Farkli kosullarda yogunlasan su miktarlarini
karsilastirin.

60-70

Ana bolum Dakika

Matematik: Yogunlagsma = Son agirlik - Baslangi¢

agirlik j
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ovun Tahmini
y Sure Aciklama
adimlari i
Cercevesi

istasyon 3: Yagis
Gorev: Yagisi ve ekosistemler Uzerindeki etkisini simule
edin.

Yagis 6lger veya suyu yakalayacak bir ylzey kullanin ve
suyun Gzerine 10 dakika boyunca dismesine izin verin.

Toplanan su miktarint ml cinsinden él¢un.
10 dakikalik sire boyunca toplanan hacmi él¢un.

1 m? Gzerine bir saatte disen su miktarini hesaplayin (6r.
10 dakikada 50 mlise, 60 dakikada: 50 ml x 6 = 300 ml).

1 m?¥den daha bulyuk bir alana ne kadar su distigunu
disinin; 6rnegin alan 10 m? ise ne kadar su duser?

Ornek: 1 m?icin yagis = Dakikadaki su miktari x 60
Daha buytk alan igin toplam miktar =1 m?igin yagis x
alan (m? cinsinden

)

. istasyon 4: Nehir Akisi

Ana bolim

Gorev: Su hizini élgcun ve akisi hesaplayin

Nehir boyunca iki nokta belirleyin (6r. birbirinden 10
metre uzaklikta).

Suya bir yaprak veya baska bir cisim atin ve 10 metreyi
gecmesi icin gecen zamani élgun (6r. 5 saniye).
Hizi ve gecen toplam hacmi hesaplayin.

Matematik: Hiz = Mesafe + Zaman

Ornek: 10 metre + 5 saniye = 2 metre/saniye
Akis Hacmi: Genislik x Derinlik x Hiz

Nehir 5 metre genisliginde ve 0,5 metre derinliginde ise
bu noktadan 1 saniyede gecen su hacmini hesaplayin:

Hacim = Genislik x Derinlik x Hiz

Ornek: Hacim=5mx 0,5 m x2 m/s =5 m?3/s

J
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y Sure Aciklama
adimlari i
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istasyon 5: Yeralti suyu

Gorev: Yagmurdan sonra yeralti suyu olarak emilen suyu
hesaplayin.

Yagmur, zemin ylzeyine 10 mm su yagdirdiysa, topraga
giren ve yeralti suyu olarak depolanan su miktarini
hesaplayin.

Yagmurun %30'unun toprak tarafindan emildigini
varsayalim. Alanin blyukliga 100 m? ise, topraga nifuz
eden toplam su hacmini hesaplayin:

Ana bolum

Su hacmi = Alan x Yagis derinligi x Emilim orani.

Ornek: Yagis miktari =10 mm = 0,01 m Su hacmi = Alan x
Yagis derinligi x Emilim orani
Su hacmi=100 m?x 0,01 mx=x0,30=0,3m?

Her asamadan sonra gruplar, ¢ézimlerini ve insan
. faktérinun dogal gevreyi nasil etkiledigini tartisirlar.
10 Dakika

Oyunun sonunda her takim suyu korumak igin
¢6zUmlerini sunar.




WINDY WONDERS -

THE WIND’S ART

SCHOOL

X

2.—4.seviye

o )

Fen Resim

Ilgili ders plamx

“Rizgarin Sanati - Havanin Hareketi ve ilhami”

sure

alala’a

X

40 dakika

WA AWAW,

-

ve yer alti suyu.

e Su dongusunun temel asamalarini anlamak: buharlagsma, yogunlasma, yagis, nehirler

o Su kullaniminin yanlisligi ve kirliligin cevresel etkilerini kesfetmek.
e Gergek dunyadaki cevre problemlerini cézmek icin matematik becerilerini uygulamak.
o Elestirel dusinme, ekip ¢calismasi ve surdurulebilirlik bilincini tesvik etmek.

J

e Acik Havada '

e Buyuk kagitlar veya tuval

e Su bazli boyalar (6r. tempera)

e Pipetler

e Elyelpazeleri

e Tlyler, tac yapraklar, kicuk yapraklar

e Hafif fircalar (istege bagli)

e Pano veya notluklar (razgar eskizleri
icin istege bagli)

e Onlikler veya koruyucu giysiler

G

J

4 A

e Zaman Mucadelesi: Ruzgari kullanarak
5 dakika icinde bir resim tamamlayin.

e Gizemli Aciga Cikarma: Kagidin yarisini
gizleyin ve ruzgari kullanarak eseri
“ortaya cikarin”.

e Ruzgar Kaynagi Karsilastirmasi: Etkileri
karsilastirmak igin pipetler, yelpazeler
ve acik hava rizgarini kullanin.

g J
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ovun Tahmini
y Sure Aciklama
Adimlari i
Cercevesi

“Ruzgar sanati istasyonlarini” i¢ mekanda veya hava
durumuna gore dis mekanda hazirlayin.

Her istasyonda bulunmasi gerekenler: suluboya kagidi
veya buyuk bir kagit, su bazli boyalar (6r. sivi tempera),
pipetler, el yelpazeleri ve tly, yaprak veya tag yaprak
gibi dogal malzemeler.

Oyunculari takimlara ayirin veya bireysel olarak
oynatin.

Oynanis Sekli:

Boyayi kagidin Uzerine damlatin.

Ruzgar gucuyle calisan araglari (pipetten tfleme, el
yelpazesini sallama veya gercek rizgar) kullanarak
boyayI hareket ettirin.

Oyuncular, dogal nesneleri boya icine batirip rizgarin
onlari kagida “damgalamasini” saglayabilir.

Farkli malzemeler ve tekniklerin sonucu nasil etkiledigini
gozlemleyin.

Ana bolum || 30 dakika

istege Bagli Puanlama:

Dogruluk: Boyay!i belirlenen “hedef bolgeye” tasimak.
Yaraticilik: Hava akisini kullanarak en hayal giict yuksek
tasarimi olusturmak.

Hiz: Sadece ruzgar kullanarak belirlenen sure icinde
resmi tamamlamak.

Tum &8renciler sanat eserlerini tamamlayip yansima
cemberine katildiklarinda oyun sona erer. Ogrenciler
teknikleri karsilastirir, deneyimlerini anlatir ve
resimlerini gercek hayattaki rizgar etkilerine baglarlar.
istege bagli:
e Sinifta “Sanat Doga ile Bulusuyor” adli bir mini sergi
duzenleyin.
e Ogrencilerin resimlerine isim vermelerini ve
eserlerine dayall kisa hikayeler yazmalarini saglayin.

J

10 dakika




MISSION REGCYGCLE: THE HEROES OF THE
PLANET!

Sinif )( 3.-5. sinif

Konu )( Cevre Bilimi, Fizik, Matematik

Ilgili Ders Plan)( Misyon Geri Dénusim — Malzemeler, Atiklar ve Yeni Hayatlar

Sire )( 40 dakika

aa'a

U UU

\f\

e Geri dénustdrualebilir malzemeleri fiziksel 6zelliklerine gére tanima (6rn. camin kirilgan
ve seffaf olmasi).

e Ekosistemler Uzerindeki atik etkisini ve 3R kuralinin (Azalt, Yeniden Kullan, Geri
Doénustar) rolund anlama.

e Geri donusumle ne kadar enerji tasarrufu yapildigini 6grenme (6rn. aliminyum).

e Temel Fizik, Biyoloji ve Matematik becerilerini uygulama: agirlik 6lgme, atiklari kategorize

etme, ylzdeleri hesaplama.

e Cevresel sorumluluk, takim calismasi ve elestirel disunmeyi gelistirme.
D RIS ) Acik bir alan hazirlayin:
e 4 etiketli ¢cop kutusu: Mavi (kagit), Sari

-

(plastik/metal), Yesil (cam), Kahverengi
(organik/kompost).

e Kartlar veya gercek/benzetilmis
malzemeler: Her bir ¢op kutusu icgin
esyalar (6rn. gazete, sise, yumurta
kabuklarr).

e Bonus/Ceza Kartlart:

e "Sifir Atik Génder!"

)

e Daha Kolay: Sanal kartlar ve semboller o "Sehirdeki Kirlilik!"
kullanma. e "ikinci Bir Sans Ver!"

e Daha Zor: Kurgusal bir sehirdeki geri ¢ "Yesil Kahraman"
dénusum oranlarini hesaplama. e "Geri D6nusebilir Yagmuru!"

e Zarlar, zamanlayici, gdézlem kagitlari,
oyun alanini isaretlemek icin
ipler/koniler.

e istege bagli: Mizik, yesil madeni
paralar, eko-6duller.

\_ J J
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Tahmini
Sure Aciklama
Cercevesi

Oyun
adimlari

Ogrenciler 4 gruba ayrilir, 6rn. “Kagit Toplar”,
“Plastikgiler”, “Cam Severler”, “Kompost Kahramanlari”.
Onlerinde cesitli “coplerin” bulundugu “kaotik” bir alan
vardir.

Takimlar sirayla zar atar ve bir 68e secmek icin ilerler.

Her takim, secilen 6genin hangi ¢cép kutusuna ait
olduguna karar verir ve secimini gerekcelendirir.
Cevap dogruysa puan kazanirlar. Yanlissa dogru cevap
aciklanir.

Oyun sirasinda 6zel gérev kartlari ¢ikar:

“Sifir Atik Gonder!” - 3 68eyi yeniden kullanin (2 puan
. kazanilir)
30 Dak| ka “Sehirde Kirlilik!” = yanlis ¢6p kutusu kullanimi - bir tur
atlanir
“Ikinci Bir Hayat Ver!” — atig1 yeni bir seye dénistirin (3
puan)

Ana boluim

“Yesil Kahraman!” - baskalarini geri déntisume ikna
etme yollarinizi paylasin (1 puan)

“Geri Donusum Yagmuru!” — 4 karti 30 saniye iginde
dogru siraya yerlestirin (2 puan)

Oyun, tim ¢épler ayrildiginda sona erer.

Kazanan: En ¢ok dogru ayirma ve yaraticilik puani
toplayan takim olur.




MATH MISSIONS

Sinif N 4.-6. seviye

Konu )( Matematik, Cevresel Bilim

N\

ilgili Ders PlarD( “Onemli Sayilar — Verilerle Atiklari Anlamak”

sure )( 40 dakika

JUJU U

N\ )

e Temel aritmetik ve metin tabanli problem ¢6zme becerilerini pratik
baglamlarda uygulamak.

e Sayisal akil yaratme ile ¢evresel zorluklari anlamak.

e Takimlardais birligi yapmak ve stratejileri paylasmak.

e Surdurulebilir cozumler ve gunluk aliskanliklar Gzerine dusunmek.

J

* Kapalialan e Takimlar, dogru cevaplar ve takim
calismasi karsiliginda Eko Puanlar

kazanir.

o Ogretmenler, isbirligi veya yaratici
¢6zumler igin bonus puanlar

verebilir.
« Gorev kartlari (basili) e Takimlar ilerlemelerini bir poster
« Renkli kalemler veya boyalar Kveya panoda takip eder. j

e Zar (rastgele sayi uretmekicin)
e Oyun tahtasi (varsa) veya istasyon

diizeni / \

e Hesaplamalar icin calisma kagitlari

e Zamanlayici/kronometre o Takimlar, dogru cevaplar ve takim
* Cevre gorselleri (ormanlar, calismasi karsiliginda Eko Puanlar
okyanuslar, geri donusum kutulari kazanir.
vb) o Ogretmenler, isbirligi veya yaratici
o “Eko Kahraman” ¢ikartmalari veya cozumler icin bonus puanlar
rozetler (istege bagli) verebilir.

e Takimlar ilerlemelerini bir poster
veya panoda takip eder.

- AN J
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ovun Tahmini
y Sure Aciklama
Adimlari i
Cercevesi

Ogretmen hikayeyi anlatir: "DUnya'nin  sizin
yardiminiza ihtiyaci var! Bu goérevi tamamlamak,
¢evrenin bir kismini eski haline getirmenize yardimci
olacak."

e Ogrenciler 3-4 kisilik takimlara ayrilir.

e Her takim 3-4 matematiksel gérev iceren bir "Gérev

Paketi" alir.

10 dakika

Gérev istasyonlari
Her takim, cevresel bir konuy!la ilgili matematik
gorevlerini ¢ézerek bir istasyondan digerine gecer.
(Gérev érnekleri orifinal materyale dayanmaktadir).
Gérev 1. Ormani Kurtar!
Gorev. Bir alana kag agac dikilebilecegini hesaplayin.

e Alan 100 metre uzunlugundadir.

e Biragacin 5 metre alana ihtiyaci varsa, ka¢ agag

sigabilir?

e Bonus: Alanin boyutu iki katina ¢ikarsa ne olur?

e Gorev2: Geri Déndstur ve Tekrar Kullan!

e GOrev. Bir fabrika saatte 80 plastik sise dretiyor.

e 6 saatte kag sise Uretilir?

e %30'u geri déndstdrdlseydi kag sise kurtarilabilirdi?

e GOrev 3: Kutup Buzullarinin Erimesi!

e GOrev. Sicaklik degisimi hesaplamalari.

e Kiresel sicaklik her on yilda bir 2°C ytikseliyor.

e [Eger2020'deki ortalama sicaklik -15°C ise, 2050'de

ne olacak?

e Sicaklik -5°C'nin (zerine ¢ikarsa kutup ayilari

tehlikede olacak mi?

Ana Bolum || 30 dakika




-

Tahmini
Sure
Cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

Gorev 4: Su israfl Gozculeri (Water Waste Watchers)
e Gorev: Su kullanimini hesaplayin.*
e Damlayan bir musluk gunde 15 litre su israf eder.*
e Bir haftada ne kadar, bir ayda ne kadar su israf
edilir?*
e Bir okulda 10 musluk damlarsa, bir yilda ne kadar su
israf edilir?

Ana Bolum

Oyun, tim takimlar gérevlerini tamamladiginda veya
ayrilan sure doldugunda sona erer.Basari, kag goérevin
dogru tamamlandigina ve oyuncularin sorunlari ¢ézmek
icin matematik becerilerini ne kadar iyi uyguladigina
gore belirlenir.Kazananlar, en ¢ok hedefe ulasan ve
cevre korumai¢in en iyi ¢ézumleri sunan takimlardir.

10 dakika

J




TOZLAYICI GEQIT TORENI

Sinif )( 4. -6.Sinif

Konu ) ( Cevre Calismalari / Doga Bilimleri

='a'a

lgili Ders P[anD leﬂdayan Yardimcilar — Tozlayicilar Kimlerdir ve Neden Onemlidirler?

Sire )( 40 dakika

WACYAWLW.

\f\

~N

e Tozlasma kavramini ve bitki Gremesinde tozlayicilarin rolina anlayin.

e Belirli polen tasiyicilari (6rnegin arilar, kelebekler, kuslar, yarasalar) ve bunlara uygun
Yunanistan'a 6zgu bitkileri taniyin.

e iklim degisikligi, pestisitler ve habitat kaybi gibi polen tasiyicilari tehdit eden unsurlari
belirleyin.

e Yaraticiifade, hareket koordinasyonu ve isbirligi becerilerini gelistirin.

e insanlarin ekosistemler Uzerindeki etkisini dusinin ve polen taslyicilari korumak icin
yasa uygun basit 6nlemler Uzerinde beyin firtinasi yapin.

\_ J

e ic Mekan
e Acik Hava
e Polen taslyici kartlari (arilar, kelebekler,

kuslar, yarasalar)

o Bitki Kartlari (6rnegin, lavanta, zeytin
agaci, kapari cali, yasemin, aycicegi)

e istasyon isaretleri (bitki konumlari icin
e Veritoplama ekle: Her bitkinin kag tane renkli koniler veya isaretler)
jeton aldigin say. e Nektar Jetonlari (polen/nektari temsil
 STEAM Challenge: En fazla polen eden kagit kesikler veya cikartmalar)
tasiyiclyl ceken bir “stiper cicek” * Gozlem Formlari
tasarlayin. e Sanat malzemeleri (kagit, boya
e Mihendislik gérevi: Geri donustarilmis kalemleri, kurgun kalemler vb.)
malzemeler kullanarak ari otelleri insa * Sertifikalar (“Polenleyici Koruyucu
etmek. rozetleri)
e Ogrencilerle pestisitlere alternatifleri
tartisin veya bir uzmani davet edin.

\_ AN J
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Oyun
adimlari

Ana bolum

Tahmini
Sure
Cercevesi

40
dakika

Aciklama

Her oyuncu bir Tozlayici Karti alir ve bir ari, kelebek, kus
veya yarasa olur.

Gocuklar Nektar Jetonlari toplamak icin Fabrika
istasyonlarindan "ucuyorlar".

Her bitki yalnizca kartlarinda gosterilen belirli tozlayicilar
tarafindan ziyaret edilebilir (6rnegin, arilar > aycicegi;
kelebekler » kapari ¢alisi, yasemin).

Bir tozlayici yanlis bir bitkiyi ziyaret ederse, nektar
toplamaz.

Her istasyonda, oyuncular eslesen bir hareket
gerceklestirir:

e Buzz (ar)

e Flutter (kelebek)
e Kayma (kus)

e Swoop (yarasa)

Hedef: Her tozlayici 3 dogru bitkiyi ziyaret etmeli ve 3
nektar jetonu ile geri donmelidir.

Cocuklar Gézlem Sayfalarini gercek cicekleri ve bocekleri
aramak, dogada gorduklerini ¢cizmek veya tanimlamak igin
kullanirlar.

Her 68renci cizer:

e Onlarin tozlayicilari

o Ziyaret ettikleri bitkiler

e Yolculuklarinin kisa bir hikayesi
Cocuklar ciftler veya kucuk gruplar halinde paylasirlar.
Cizimler ve gdzlem sayfalari bir sinifta "Tozlayici Galerisi"
sergilenebilir.

J




S8R SINIF MUGADELESI - AZALTIN,
YENIDEN KULLANIN, GERI DONUSTURUN!

Sinif )( 3. sinif

Konu )( Cevre Calismalari / Doga Bilimleri

Yo't

ilgili Ders planDC Geri Dénusum, Yeniden Kullanim ve Azaltma

Sure )( 40 dakika

N\
JUUU U

3R kavramlarini anlamak ve agiklamak.

Atiklari siniflandirmak ve yonetmek icin elestirel disiinmeyi uygulamak.
Aileleri cevreye duyarli uygulamalara dahil etmek.

Yeniden kullanim ve geri donusum icin yaratici cézumler dnermek.

\_

e ic Mekan
e Azaltin: Tupperware'deki cipsler vs.

6nceden paketlenmis cipsler, yeniden

\_

S

kullanilabilir su siseleri
e Yeniden kullanim: kullanilmis giysiler,
¢op icin plastik posetler, konteynerler
e Geri dontsum: teneke kutu, plastik sise,
cam sise, kagit

* Ogrenciler evlerinden artik e "3R calisma sayfasi" ve Teneke Kutu
kullanmadiklari bir tisért veya kiyafet Plani sayfasi
getirir. Sinifta kiyafetlerin takas o Sinif fikir paylasimiicin beyaz tahta
edilebilecegi bir “degisim kbgesi” veya poster
olusturulur. Tekstil Grlnlerini yeniden « Biyolojik olarak parcalanabilen zaman
kullanma ve hizli moda kaynakli atiklari cizelgesi

azaltma kavrami tanitilir.

g AN J




-

ovun Tahmini
y Sure Aciklama
Adimlari i
Cercevesi

Hazirlik bolidmd:

Sinifta cesitli malzemelerle bir geri déntisiim istasyonu
kurulur.

Bos atistirmalik ambalajlari, plastik siseler, eski
gazeteler, plastik torbalar, kullanilmis giysiler, teneke
kutular vb.

10
dakika

Ogrenciler 2-4 kisilik kiiciik gruplara ayrilir.
Her gruba bir "3R ¢alisma sayfasi" verilir.

Odanin éndne 1-2 bos kutu ile bir "Teneke Kutu
Micadelesi" istasyonu yerlestirilir.

Siralama zorlugu:

Her grup, sinifin "atik kutusu" veya geri déndstm
malzemeleri tablosundan birka¢ 6ge secer.

Calisma sayfasini kullanarak bunlari tartisir ve Azalt,
Yeniden Kullan veya Geri Déndstur olarak siniflandirir.

20
dakika

o g oo Ogrenciler her 68e icin sunlari yazmalidir.
Ana Bolum

Kullanimini nasil azaltabilirler.
Nasil yeniden kullanilabilir.

Nasil geri déndstdrdlebilir (mimkdnse).

Gruplar sinifa bir madde ve fikir sunar, 6gretmen
fikirleri tahtaya yazar.




-

Tahmini
Sure
Cercevesi

Oyun
Adimlari

Aciklama

Teneke Kutu inovasyon istasyonu
Her 68renci "Teneke Kutu" istasyonunu ziyaret eder.

Gorev: kutunun nasil yeniden kullanilacagina veya geri
doénusturalecegine dair bir fikir bulun.

Kagit Uzerinde (veya bilgisayarda) kisa bir plan yazarlar
ve istege bagli olarak fikirlerini gizerler veya suslerler.

En yaratici veya pratik fikirler bir sinif balten
panosunda sergilenir.

Ogrenciler eve gider ve aileleriyle réportaj yapar:

Ana Bolum

Aile nasil azaltir, yeniden kullanir veya geri dénustarur?
Evde hangi yeni fikirleri deneyebilirler?

Bulgularini yazarlar ve bir sonraki derste rapor vermeye
hazirlanirlar.




DOGADAKI FANTASTIE YARATIKLAR

Sinif

3. Sinif

a'a

X
='¢

Dogal cevresel kaygilar

ilgili Ders plarX

Muhtesem Organizmanizi Yaratin

Sure N

90 dakika

\f\

3R kavramlarini anlayin ve aciklayin.

G

Atiklar siniflandirmak ve islemek icin elestirel diisiinmeyi uygulayin.
Aileleri cevreye karsl sorumlu uygulamalara dahil edin.
Yeniden kullanim ve geri dontisim icin yaratici ¢éztmler 6nerin.

J UUUU

\_

e ic mekan
e Dis Mekan

¢ Biological Characteristics Sheet for
each organism

e Classroom Display with drawings and
food webs

e Observation Journal Homework:
Students observe and describe a real
animal or plant during the week

\
S

e Acik havada toplanan dogal nesneler
(yapraklar, taslar, cubuklar vb.)

e Cizim malzemeleri (kagit,
isaretleyiciler, renkli kalemler, makas,
tutkal)

e Gercek hayattaki hayvan ve bitkilerin
basili veya yansitilmig géruntuleri

e Flipchart veya pano

e istege bagli: besin zincirlerini
gorsellestirmek icin ipler veya ipler

\_ J

g J
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Oyun
Adimlari

Tahmini
Sure
Cercevesi

10 dakika

Ana Bolum || 70 dakika

Aciklama

Ogretmen, hayvanlarin ve bitkilerin cevrelerine nasil
uyum sagladigina dair kisa bir tartismayla baslar.

Ogrenciler, gercek hayattaki érnekleri veya resimleri
kullanarak canlilarin hayatta kalmasina yardimci olan
Ozel Ozellikleri kesfederler (6rnegin, kamuflaj, benzersiz
beslenme aligkanliklari, belirli yasam alanlarr).

Anahtar soru soyledir:

"Ya yeni bir ortama mukemmel bir sekilde adapte olmus
kendi yaratiginizi yaratabilseydiniz?"

Ogrenciler okul bahgesinde veya yakindaki parkta kisa
bir ylrtiyts yaparlar. Gérevleri bitkiler, bocekler, kuslar
veya diger canlilar gibi dogal unsurlari gézlemlemektir.

Ayrica yaratici kullanim icin ilging dogal malzemeler
toplamaya davet edilirler (6rnegin tiyler, yapraklar,
dallar, ¢cakil taslari).

Sinifa déndtgiinde, 6grenciler harika bir organizma
yaratmak icin topladiklari materyalleri (ve ek sanat
malzemelerini) kullanirlar.

Ogretmen, basit sorularla tasarim sirecini
yonlendirmeye yardimci olur.

Yaratigin ne renk?

Ozel ézellikleri var mi (kanatlar, solungaclar, pencgeler
vb.)?

Nasil hayatta kalir? Ne yer?

Ogrenciler, yaratiklarinin yasadigi cevreyi ve nasil
adapte oldugunu dusiinmeye tesvik edilir.

J
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Tahmini
sure
cercevesi

Oyun

Adimlari Aciklama

Her 68renci veya grup yaratigini sinifa sunar.

Acikliyorlar:

e Adi ve Ozellikleri

e icinde yasadigl ortam turu

e Nasil beslenir ve hayatta kalir

e Ogretmen sorulari kolaylastirir ve &grencileri
Ozellikleri ve hayatta kalma stratejileri hakkinda
birbirlerine sormaya tesvik eder.
istege bagli: Orda Zinciri Oyunu

Ana Bolum

Klguk gruplar halinde &grenciler yarattiklari yaratiklari
kullanarak bir besin zinciri olustururlar. Her grup rolleri
tanimlar:ureticiler,otoburlar, etoburlar vb.

Bulyuk kagit parcalarina, besin zincirinin nasil
calistigini géstermek icin oklar ve baglantilar cizerek her
adimi aciklarlar.

J

Bir kapanis bélumunde, 6gretmen bir
yansimaya 6nculuk ediyor:

e Etkinligin en ilgin¢ kismi neydi?

e Hayatta kalma ve adaptasyon hakkinda ne
68rendiniz?
e Bu gercek dogayla nasil baglantilidir?

10

=IOl dakika

Ogrenciler defterlerine kisa bir 6zet yazabilir veya
fikirlerini s6zlU olarak paylasabilirler.




“LET'S DRAW & LAUGH IN ENGLISH}”

Sinif X

4. Sinif

C
C= X

Sanat&ingilizce

ilgili Ders PlanDC

Sanat Yoluyla Tanimlayalim ve Hissedelim

e )

WAWAWLWY.

40 dakika

C
-

e Sanat ve eylemlerle

cizmek,renklendirmek,déndurmek,tutmak).
e Yaraticiligl ve hayal glicinu geleneksel olmayan ¢izim yontemleriyle ifade edin.
e Cizimlerini ingilizce olarak paylasarak ve tartisarak giiven ve ekip calismasi olusturun.
okiletigimin ve yaraticiligin mikemmel sonuglardan daha énemli oldugunu 6grenin j

e Calismalarini cizerken ve tanimlarken aktif olarak ingilizce kullanin.
o Etkilesimli sanat zorluklari araciligiyla dinleme ve konusma becerilerini gelistirin
kelimeleri

~N

guclendirin (6rnegin

e icmekanlar

(

e Daha kolay:Talimatlari
basitlestirin,daha fazla zaman verin.

e Daha zor:Cizimi géstermeden énce
soyut zorluklar kullanin veya tam
cumle aciklamalari isteyin

e Ogrencilerin nesneyi aciklama
yapmadan tahmin ettigi bir “Gizemli
Nesne” turu ekleyin.

/

\_ J

N\ J

\

Basili Sanat Oyunu kural kartlari (ek’e
bakin)

A4 cizim kagidi

Kalemler,kalin isaretleyiciler,renkli
kalemler

Zamanlayicl veya kronometre
(zamanlanmis turlar icin)




ovun Tahmini

y Sure Aciklama
adimlani .
cercevesi

Yaraticl oyun icin havayi ayarlayin.
Bir soruyla baslayin:
e "Sanat nedir? Cizmeyi sever misin?"
e Sor: "Simdiye kadar c¢izdigin en komik sey nedir?"
ingilizce'deki temel izim fillerini inceleyin:
iz, boya, renklendir,kullan,tut,déndur,seg¢, kopyala
Ogrencilerin oynayisindan anladigindan emin olun
6rnek Sanat Oyunu kural kartlarini gosterir:
lo e "Zikzaklarla gizin!"
. e "5 yasinda bir cocuk gibi ¢iz!"
dakika e Basasag ciz!"
Oyun akisini aciklayin: Grup basina 4-6 oyuncu
e Her doénus: bir oyuncu bir kural karti gizer, ¢izim
zorlugunu takip eder
e Digerleri bunun ne oldugunu tahmin eder veya
geri bildirim verir
e 1-3 turdan sonra yeni bir kart ¢ekilir

Ogretmen 2-3 cizim kurali gsterir (6rnegin,
yalnizca geometrik sekiller kullanarak ¢izin).

e "Sadece geometrik sekiller kullanarak ¢izelim!"
Tahtaya c¢iziyorsun)

"Simdi baskin olmayan elimizle gizelim!"

Ana bolum || 10 dakika

Ogrenciler talimatlari yiksek sesle tekrarlar ve takip
eder.

e "Zikzaklarla ¢izim yapiyoruz!" - "Sadece 10 saniye
kullanmalisiniz!"

J




-

Tahmini
sure
cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

Sinifi klguk gruplara ayirin (4-6 6grenci)

Her gruba karistirilmis bir Sanat Oyunu kural karti

seti verin

Her oyuncu:

e Bir kural karti gizer

e Ingilizce talimati sdylerken gizmeye baslar (érnegin,
"Agzimla gizecegim!")

e Digerleri ise su cumleleri kullanarak c¢izimin ne
oldugunu tahmin etmeye calisirlar:

e "Bu bir kediye benziyor!", "Sanirim bu bir gicek!"

e Ogretmen etrafta dolasir, katilir ve tam ctmlelerin

kullanilmasini tesvik eder.

15
dakika

Ana Bolum

Ogrenciler cizimlerini masalara yerlestiriyorlar
ikiserli gruplar halinde dolasin ve birbirinize su
soruyu sorun:

"Ne ¢izdin?"

"Hangi kurala uydun?"

"5 yasinda bir cocuk gibi resim cizerken neler
hissettiniz?"

Grup paylasimiyla sonlandirin:

"En komik ¢izim hangisiydi?"

"En zorlu micadele neydi?"

5
dakika




GUESS THE ARTIST

Sinif )( 4. sinif

Konu Doga konulari zerinden ingilizce

Sanati Tanimlayalim ve Hissedelim

oYa'a

Lgili Ders Plani (

e )(

45 dakika

\f\

e Unll sanatgilari ve eserlerini tanir ve adlandirir.

e Sanatlailgili kelimeler kullanarak ingilizce konusma pratigi yapin.
e Renkleri, cizgileri ve sekilleri gbzlemleyin ve tanimlayin.

Yaratici bir ¢izim gorevinde geometrik kavramlar uygulayin.
Akran paylasimi ve ekip ¢alismasi yoluyla gliven olusturun.

U UU

f..

\_

e i¢c mekanlarda

=

e Daha kolay versiyon: sadece ikonik
resimler kullanin ve ipuglari verin.

e Daha zor surum: ipuclarini kaldirin ve
daha ayrintili agiklamalar isteyin.

e STEAM uzantisi: kisa bir arastirma
gorevi ekleyin (6rnegin, sanatcgl hakkinda
bir gercek bulun).

/

S

"Sanatc¢lyl Tahmin Et" masa oyunu

e Zar ve oyuncu jetonlari

Resim kartlari (arkasinda sanatg¢inin adi
olan)

Galisma sayfalari veya cizim kagidi
Renkli kalemler veya isaretleyiciler
(istege bagli) Resimleri gostermek icin
dijital projektér

g J

\_ J
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Tahmini
sure Aciklama
Cercevesi

Oyun
adimlani

Ogrencilerin arka plan bilgilerini etkinlestirin
e 2-3 Resim gosterin (Yildizli Gece veya Ciglik gibi)
e De ki: "Ne géruyorsunuz?"
10 “Hangi renkler? Hangi sekiller?"
. Sanatgiyr tantyor musun?"
dakl ka e Tahtadaki kelimeleri listeleyin:
e renk, cizgi, sekil, koyu, parlak, Gzgun, mutlu,inlu,
boya

Ogrencilerin oyunu anladigindan emin olun
e Sanatcl tahtasininiTahmin et.
e Kurallar:
Zarlari at, ilerle.
Soylendiginde bir kart secin.
Resme bakin.
O sanatcly! ingilize tahmin et! ( Asagidaki gibi cimleler
kullanin:
e "Sanirim Van Gogh.",
e "Belki de Monet'tir.")
15 Oyunu oyna:
. e Ogrenciler kuicuk gruplara ayrilir (4-5 6grenci).
daklka e Her grup bir zar ve kart alir.
e Herresim icin sanatg¢iyl tahmin ederek tahtanin
etrafinda hareket ederler. Tam ctimleleri tesvik edin: "
Resim renkli. Sanirim o Matisse."
BUHAR Baglantisi:
 Zar saymak, bosluklari hareket ettirmek ve puan
kazanmak icin basit matematik kullanin
Bu tablolardan bazilarinin sanal olarak cevrimigi
muzelerde kesfedilebilecegini acgiklayarak
teknolojiden kisaca bahsedin.

Ana Bolum




-

Tahmini
Oyun .
sure Aciklama
Adimlari i
Cercevesi

STEAM Mini Etkinligi: Kendi Versiyonunu Olustur
e Amag: Sanat, matematik ve teknoloji

Oyundan sonra o6grenciler kartlar arasindan favori
15 resimlerini segerler .
Gorev: “Resimi kendine gore ¢iz ama sadece geometrik
Ana bolim dakika sekilleri kullan!” (STEAM baglantisi: matematik+ sanat)
e Ogrenciler 5-7 dakika calisir.(Amac vyaraticiliktir,
mukemmellik degil!)

Konusma pratigi ve akran takdiri:
5 o Ogrenciler ¢izimlerini siinifa hizlica gésterir.

dakika

Tum &grencileri emekleri ve yaraticiliklariniigin
alkilayin!




“BULABILIRSEN BUL!”

Sinif )( 4. sinif

Konu )( Doga konulari ile ingilizce

Ders Plani )( Hadi Doga Hakkinda Konusalim-Konus,Hareket Et,0gren!

Sure )( 40 dakika

\f\(’\f’\f\

ingilizce konugma ve dinleme becerilerinizi gelistirin
Bilimsel ve cevresel etkenleri hatirlayin

Yaraticiligl, 6zguveni ve ekip calismasini tesvik edin
Sorulari dogru yanitlayarak en ¢ok jetonu kazanin

-

U UU

/

e Kapall Alanlarda
e Acik Alanlarda

e Basili konusma kartlari (sorular,

( \ cevaplar, cezalar)
[ ]

. Jetonlar (dugmeler, kagit paralar,
Kolay: Daha basit sorular ve * (dug Sitp

. cikartmalar vb)
kelimeler kullanin

e Cevaplaricin bir sure siniri ekleyin
e emall kart desteleri sunun (6rnegin,
"Uzay", "Geri Donusum", "Yagmur

Ormanlari")

g AN

e Acik oyun alani (sinif, koridor veya dis

e Zor: o ) mekan bahcesi)
e Puanlari¢in tam cumle cevaplari e istege bagli: grup puanini tutmak icin
gereklidir beyaz tahta

L

/




-

o Tahmini
yun s
sure Aciklama
Adimlari i
Cercevesi
Ogretmen oyunu tanitir.
e “Bugin, Bulabilirsen Bul adli bir konusma oyunu
5 oynayacagiz!”
e 3-4 kelimeyi gézden gecirin (6rnegin atmosfer, geri
g dénusum, okyanus, ¢icek)
daklka e On bilgileri harekete gecirmek icin 1sinma sorulari
sorun  (6rnegin, "Gokkusaklari hakkinda ne
biliyorsun?", "Kutup ayilari nerede yasar?")
Tahtada basitlestirilmis kurallari gésterin:
o Bir kisi karttan bir soru okur.
o Bir sonraki oyuncu soruyu cevaplar.
o Cevap dogruysa - 1 jeton kazan!
o Cevap yanlissa veya atlanmissa » komik bir ceza
5 uygula! (karttan)
Ana bolim i DHmeEln:
d akl ka o Soru: "Hangi hayvan en hizli kosar?"

o Cevap: "Cita" — 1 jeton kazan.

Yanlis cevap ? » Cezayi uygula: "10 saniye dans et!"




-

Tahmini
Oyun .
sure Aciklama
Adimlari i
Cercgevesi

Hadi Oynayalim!

e Kuglk gruplar halinde égrenciler rollerini degistirir:
biri soru okur, biri cevaplar.

e Dogru cevaplaricin jeton verilir.

e Cezalar sunlariicerebilir:

Hayvan taklidi yapmak

Kisa bir sarki sdylemek

Tek ayak Uzerinde durmak

Komik bir yUz ifadesi yapmak

25

Ana bolum dakika

O O O O

Ogretmen gruplar arasinda dolasarak hafif dizeltmeler
yapar ve tam clUmlelerle ingilizce konusmayi tesvik
eder.

Ogrencilerin su sekilde sdylemesi tesvik edilir::
e “The blue whale is the largest animal in the ocean.”
yerine sadece “whale” dememeleri istenir.

Sor.
o “Bugtin hangi yeni bilgileri 6grendiniz?”
o “Hangi ceza en komigiydi?”
Sonug 5 e Ogrencilerin grup‘larlnq‘aki eglenceli bir ani
d ak| ka paylasmalari tesvik edilir.

e Bonus Gorev:
TUm sinifa son bir soru sorulur. Dogru cevabi ilk veren 5
bonus jeton kazanir!

\_ J




TABOO 1

Sinif

)(

4. Sinif

o )(

ingilizce, Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler, Gérsel Sanatlar

o'a'e

lgili Ders Plan) (

“Yesil Dinya!” — Doga Hakkinda Konusalim

Sire

)(

40 dakika

\f\

-

Cevreileilgili kelime dagarcigini eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde gelistirin.
Ogrencilerin ingilizce konusma ve anlatim becerilerini gliclendirmek.
Takim calismasini ve aktif dinlemeyi tesvik edin.

Dil oyunlari araciligiyla cevre konularina iliskin farkindaligi artirin.

Zaman baskisi altinda yaratici distinmeyi destekleyin.

U UU

ic mekan
Acik hava

g

Daha kolay: Gegislere izin verin, gorsel
ipuclari verin.

Daha zor: Tahmin suresini kisaltin, ileri
duzey kelimeler kullanin veya tahmin
edilen kelimeyle tam bir cumle kurmasini
isteyin.

S

J

\_

J
\

Doga/cevre kelimelerinin bulundugu
tabu kartlari (TABOO 1'e gbre)
Isinma icin flash kartlar veya dijital
sunum

Cizim kagidi ve renkli kalemler

Doga karsilastirma fotograflari
(6rnegin, temiz orman ile kirli plaj)

/




-

Tahmini
sure
Cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

e Saglikli bir orman ile kirlenmis bir plajin yan yana
oldugu bir gorsel goster.

e ‘Hangisini daha ¢cok begeniyorsunuz? Neden?’ diye
sor

5
dakika

Ogrenciler onlari basit ingilizce kullanarak tarif eder:
agaclar, su, hayvanlar, ¢cop..

e Tahtaya birka¢ anahtar kelime yaz: orman, balik, ¢cép,
temiz, oksijen”

Gorseller ve basit agiklamalar kullanarak doga ile ilgili
kelime bilgisini 6gretin.

TABOO 1’den secilen kelimeleri flashcard veya dijital
sunum kullanarak sunun: Forest (orman), River (nehir),
Dirt (toprak/kir), Fish (balik), Plastic (plastik), Electricity
(elektrik), Bug (bdcek), Panel (panel), Warm (ilik/sicak),
Bloom (cicek agmak), Trash (¢oép), Earth (dinya/toprak),
Weather (hava durumu), Environment (cevre).

Ana bolum || 10 dakika

Her kelime igin:

- Bir gorsel gdsterin

- Basit bir ingilizce aciklama yapin (6rn. “Bloom means
a flower grows and opens.” » “Bloom, bir ¢icegin
buyuyup acilmasi demektir.”)

- Ogrencilerden tekrar etmelerini ve mimkinse bir
cumle kurmalarini isteyin.
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Tahmini
sure
Cercevesi

Oyun

adimlari Aciklama

Taboo oyunu:
Ogrencileri iki takima ayirin.

Bir 6grenci Taboo karti secer ve yasakli kelimeleri
kullanmadan karttaki kelimeyi tarif eder.
Ornek:

Kelime: Forest (Orman)

Yasakli kelimeler: Tree (agacg), Green (yesil), Leaves
(yapraklar), Wood (odun)

ipucu: “Bircok hayvan burada yasar. Cok fazla agaca
sahiptir.”
Takim arkadaslarinin tahmin etmek icin 1 dakikasi vardir.
Her dogru tahmin =1 puan
Yaratici GOorev
Ogrenciler dogada en sevdikleri yeri cizer ve yeni
o0grendikleri kelimeleri kullanarak 2-3 cumle yazar.
Ornegin: “There is a river with fish and clean water.” >
“Baliklarin ve temiz suyun oldugu bir nehir var.”

)

Ana bolum || 20 dakika

e GONuUlluler posterlerini sunar.
e Ogretmen geri bildirim verir ve katilimi édullendirir
(6rnegin yildiz veya cikartmaile).

5
Sonug dakika




TABOO 2

Sinif

X

4. Sinif

—X

ingilizce, Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler, Gorsel Sanatlar

O

ilgili ders planDC

Hadi Danya’yi kurtaralim

sure

) ¢

40 Dakika

\_

J U UJU U

ingilizce olarak cevreyle ilgili temel kelime bilgisini pekistirin ve uygulayin.

Ogrencilerin belirli “taboo” kelimelerini kullanmadan terimleri aciklamalarini tesvik edin.
Zaman baskisi altinda takim ¢alismasini ve hizli disunmeyi destekleyin.

Cevre sorunlari Uzerine yaratici disinmeye destek olun.

\_

e |¢c mekan
e dis mekan

(

e Kolaylastirmak icin: Daha fazla “pas

gosterin.

e Zorlastirmak icin: Streyi 20 saniyeye
dusuran veya yasakll kelime sayisini
artirin.

kelimeyi tam bir ingilizce cimlede
kullanmasini isteyin.

\_

\

gecme” hakki verin veya ilgili bir gérsel

e Tahmin sonrasi, tahmin eden égrenciden

/

\_

/

* Basili Taboo kartlari (cevreyle ilgili
kelime bilgisine dayali)

 Kelime tekrariigin flashcardlar veya
dijital sunum

» A4 kagidi ve renkli kalemler (takip
etkinligi icin)

* Isinma etkinligi icin doga temali
fotograf
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Tahmini
Oyun .
sure Aciklama
adimlari i
Cercevesi

Sinifi 3-4 6grenciden olusan takimlara ayirin.

Her grup i¢in bir deste Taboo karti hazirlayin. Her kart
sunlari igerir:
1 hedef kelime (6rnegin “Recycle”)

2-3 kullanilmamasi gereken tabu kelime (&érnegin

5 “plastic”, “paper”, “glass”)
Doga fotografi gosterin (6rnegin orman, okyanus,
d ak| ka Dlinya gezegeni). Ogrencilere sorun:

“Bu resimde ne géruyorsunuz?”
ingilizce kelimeler ortaya cikarin (6rnegin sun, water,
tree) ve temel kavramlari tanitin: pollution (kirlilik),
recycle (geri dénusim), planet (gezegen).

Basit ingilizce ve gérseller kullanarak cevreyle ilgili
temel kelime bilgisini 6gretin.
PDF'den secilen kelimeleri tanitin:
Pollution (kirlilik), Factory (fabrika), Recycle (geri
dondstirmek), Plastic (plastik), Glass (cam), Paper
(kdgit), Global Warming (kliresel isinma), Flood (sel),

1 O Earthquake (deprem), Renewable Energy (yenilenebilir

5 eneryji)
d a kl ka Her kelime i¢in sunlari sunun:
* Bir gérsel
* ingilizce olarak basit bir tanim
» Ornek bir ciimle (6rn. “Factories cause pollution.” =
“Fabrikalar kirlilige neden olur.”)




-

Oyun
adimlari

Ana bolum

Tahmini
sure
Cercevesi

20
dakika

5
dakika

Aciklama

Taboo oyunu:
Sinifi 3-4 6grenciden olusan gruplara ayirin.

Her gruba (PDF’ye dayali olarak) bir set Taboo karti
verin.

Bir &8renci, “taboo” kelimelerini kullanmadan bir
kelimeyi aciklar.
Ornegin:
Kelime: Recycle (Geri dénusturmek)
Yasakli kelimeler: plastic (plastik), paper (kagit), glass
(cam)
Takim, kelimeyi 30 saniye icinde tahmin eder.
Yazma + Sanat Etkinligi
Yaratici dusunmeyi tesvik edin ve goérsel sanatlarla
butunlestirin.
Gorev:

» Gezegeni korursak gelecekte nasil gortunecegini
gosteren bir resim cizin.

» planet (gezegen), recycle (geri dénusim) ve future
(gelecek) kelimelerini kullanarak 3 basit cimle yazin.

Gonullaler cizimlerini gésterir ve cimlelerini yuksek
sesle okurlar.

Ogretmen olumlu geri bildirim verir.

e Mesajla bitirin:

e “Siz Dunya’nin kahramanlarisiniz! Hadi dinyamizi
birlikte koruyalim!”

J




EN IYI HARITAGQGI

= )(

4. Sinif

s )(

Cografya

aYa'e

ilgili ders plamX

Haritalarla dinyayi kesfetmek

e )

40 Dakika

\f\

JUUUU

Ogrenciler diinya haritasi Gizerinde Ulkeleri tanimlayacak ve yerlerini tespit edecekler.
Ogrenciler ingilizce verilen basit yonergeleri takip edecek ve anlayacaklar.

Ogrenciler, tahmin ve mesafe becerilerini kullanarak konumlari tahmin edecekler.
Ogrenciler, STEAM temelli bir etkinlik araciigiyla harita okuryazarligi ve is birligi

becerilerini gelistirecekler.

g

/

e ic mekan
o dis mekan

(

\_ J

\

Daha dusuk seviyedeki 6grenciler: Etiketli
haritalar kullanin, kelime listeleri ve
gorseller saglayin.

Daha yuksek seviyedeki 6grenciler:
Etiketsiz haritalar kullanin, acik uglu akil
yurdtme gorevleri verin.

Dil destegi: Kelime kartlari, gérsel s6zluk,
cumle baslaticilari.

4 )

e Basili veya dijital dinya haritasi

e Mini pusula gult dagitimlari

e Ulke gorev kartlari

e Kita bulmaca sayfasi (istege bagli)

e Beyaz tahta, kalemler, kure

e Kelime flash kartlari (6rnegin: okyanus,
dag, ada, ulke, baskent)

\_ J
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Tahmini
sure
Cercevesi

Oyun
adimlari

Aciklama

Ogretmen bir Diinya haritasi sunar ve En lyi Haritaci
oyununun kurallarini agiklar.

Her grup birkag rozet ve bir harita alir.

Roller verilir: Bir kisi Usta Haritaci, digerleri Haritacr’dir.
Hile kagitlari dagitilir.

10
dakika

Usta Haritaci ingilizce dilinde bir (lke ismi verir.
Haritacilar o Ulke Gzerine ignelerini yerlestirir.
En yakin tahmini yapan bir token kazanir. 5-6 tur
oynanir.

20

Ana Bolum dakika

Ayrica bunlar da kazanilabilir:

ingilizce yonergeleri dogru takip etme karsiliginda +1
puan.

+Grup ortak ¢alismasina katkida bulunma karsiliginda
+1 bonus puan.




-

Tahmini
Oyun N
sure Aciklama
adimlari .
Cercevesi

Ogrenciler oyun esnasindaki hislerini paylasir.

5
dakika

Ogretmen onlarin ingilizce dilini kullanimi ve cografik
dustnmesiyle ilgili pozitif geri dénus saglar.




TOMBOLA

Sinif X 2.-4. sinif

Konu )( Matematik / Cevre Bilimi / Gérsel Sanatlar(STEAM)

ilgili Ders PlanDC Bayraklar ve Ulkeler
Sure )( 45 dakika

OO

U UU

\f\

e Ogrenciler tlkeleri ve bayraklarini bulacak ve taniyacaklardir.

e Ogrenciler basit ingilizce yénergeleri ve tilke adlarini takip edecek ve kullanacaklardir.

e Ogrenciler STEAM disunme becerilerini kullanacaklardir: tahmin, gérsel eslestirme,
mantiksal akil yarttme ve is birligi.

\_ J
4 A

e ic mekan
e Dis mekan

( \ e Ulke ve bayraklarini iceren tombala
kartlari (PDF’inizden)
e Kolay Versiyon: Yaygin bilinen tlkeler o Bolgeleri kapatmak icin kicuk cipler
kullanin (Fransa, ABD gibi). veya kagit parcalari.
e Zor Versiyon: Daha kuguk veya az e Cizimigin i¢inde sayilar bulunan bir
bilinen ulkeler kullanin. (Bhutan, Belize torba.
gibi). e BlyuUk bir Dinya haritasi (Zorunlu
e Mesafe tahmin etme ya da utlke ismi degil).

telaffuz etme gibi bir gérev ekleyin.

e ileri diizey dgrenciler icin tahmin edilen
ulkeyle ilgili kisa bir bilgi verilmesini
talep edin.

\_ AN J
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Tahmini
Oyun .
sure
adimari )
Cercevesi

5 dakika

Ana Bolum || 35 dakika

Aciklama

Ogretmen: "Bugiin Dinya Turu Oyunlari
oynuyoruz! Ulkeleri ve bayraklari 6grenelim!" diyor.

Birkag 6rnek gosteriyor.

e Her 68renci veya cift bir Tombala karti alir.

o Ogretmen ingilizce ulke adlarini inceler ve
kurallari ingilizce (basitlestirilmis) olarak acikca
aciklar.

o Ogretmen veya bir 6grenci sayilari secer ve
yuksek sesle sdyler. Oyuncular eslesen ulkeleri
isaretler. ingilizce olarak "Ben [lilke]'yim!"
derler.

o Ogrenciler tamamladiklarinda "birinci sira!",
"ikinci sira!" ve "Tombola!" diye bagirirlar.

e Soru:

e "Hangi bayragin eslestigini nasil bildin?"

o "Ulkeyi nasil hatirladin?"

o Ogrencilerin desenleri, sekilleri ve renkleri
aciklamalarina izin verin. Bayraklari ekranda
veya haritada gosterin.

e Enyakin tahmin eden 1 jeton kazanir.

e Ayricasunlari da édullendirebilirsiniz:

o ingilizce talimatlarini dogru takip eden 6grenci
icin +1 puan.

e Yardimci grup is birligi icin +1 bonus puan.

e Turlar: 5-6 tur oynayin.

e Sonunda en ¢ok jetonu olan 6grenci kazanir.

J




DOGA TANGRAMI

Sinif N 3-5 Siniflar

Konu )( Matematik / Cevre Bilimi / Gérsel Sanatlar (STEAM)

Il

aas

iskili ders plarD( Doganin Bicimi: Bir tangram yapma macerasi.

Sure )( 45 dakika

J U\ UU U

\f\

e Dogal malzemeler (cubuklar, taslar, yapraklar, cam kozalaklari vb.) kullanarak temel
geometrik sekiller olusturun.

e Dogadan ilham alan bir kompozisyon olusturmak icin sekilleri birlestirin (6rnegin, dag,
ada).

e Calismanizi yaratici bir baslik ve kisa bir aciklama ile sunun.

e istege bagli olarak, geometri ve gézlemle ilgili bir mini teste katilabilirsiniz.

J

e i¢c Mekan
e Dis Mekan

/

e Dogal nesneler: yapraklar, cubuklar,
taslar, cam kozalaklari

 Kolay: Sadece iki sekil kullanilir (Uggen, * Renkli karton (ana zemin)

kare). e Buydutecler, cetveller (doku incelemek
e Orta: Simetri kurallari konur veya agl ve sekilleri 6lgmek igin)

tahmin etme kurallari konur. e istege bagli: basili tangram sekil
e Ekstralar: sablonlari veya dlgum kartlari

e Karara baglizaman sinirlandirmasi
e Oyun sonu icin mini quiz ("Bir karede
acilar neden 6nemlidir?" gibi)

\_ AN J




-

Oyun
adimari

Ana Bolum

Tahmini
sure
Cercevesi

5
dakika

27 dakika

Aciklama

Ogretmen tangram kavramini aciklar.

Bir 6rnek gosterir ve “Hangi sekiller tanidik gérinayor?”
diye sorar.

Ogrenciler, dogal nesnelerin benzer sekilleri nasil
olusturabilecegini tartisirlar.

Buyutecg kullanarak égrenciler bir nesnenin dokusu,
yapisi ve sekli hakkinda bilgi edinirler.

Ornek sorular:

“Bu tas digerinden daha sert mi?”

“Hangi yaprak daha simetrik?”

Ogrenciler gruplar halinde 2 veya daha fazla geometrik
sekil secerler (6rnegin U¢gen, kare, paralelkenar).

Ogrenciler dogal nesneleri tangram parcalarina
doénusturar ve bunlari dogal bir figlire (6rnegin dag, ada)
doénustururler.
Tum gruplar modellerini aciklar:

e Hangi sekilleri kullandiklari

e Nesnelerin dogayla nasil baglantili oldugu

e Neden o ismi sectikleri

Ogretmen sorar: “Bu gercek hayatta neye benziyor?”
Gruplar olusturduklari calismalara isim verir ve kartona
yerlestirerek kiiguk bir sergi hazirlar.

Diger gruplar gbézlem yapar ve yorumlar:

“Bu suna benziyor...”

“Bu Uggen ... gibi duruyor.”




-

Tahmini
Oyun )
sure Aciklama
adimari .
Cercevesi

Tekrar: Matematigi, sanati, bilimi ve yaraticiligl nasil
kullandik?

Ev 6devi: “Evdeki dogal malzemeleri kullanarak hangi
sekilleri olusturabilirsiniz?”

5 dakika

J




NATURE DIREGCTION

D ¢

2-5 Siniflar

Konu )( Matematik / Cevre Bilgisi

Il

aa’e

iskili ders plaD ( Dogada Yénleri Ogrenme

e )(

45 dakika

\f\

\_

e Golgeli cubuk yontemiyle ana yonleri bulmayi 68renirler.
e Gizli bir “hazineyi” bulmak icin ydnlendirme talimatlarini takip ederler.
e Kesif ve yaratici haritalama yoluyla yén bulma becerilerini pekistirirler.

J U\ U

\_

e ic Mekan
e Dis Mekan

(

e Kolay Struim: Daha az adim ve gérunur
isaretler kullanin.

e ileri StGriim: Daha karmasik yén
degisiklikleri ekleyin veya derece ve
acilari dahil edin.

e STEAM Baglantisi: Matematik (agi
tahmini), fen (glnes/goélge) ve sanat
(harita ¢izimi) ile batunlestirin.

e Bir cubuk (g6lge cubugu olarak
kullanmak igin)

e ip ve taslar (gélge noktalarini
isaretlemek icin)

e Basit yonlendirme goérev kartlari
karsilastirma yapmak icin)

e Hazine sembolleri (6r. ¢icekler, gizli
kartlar, taslar)

g J
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o Kagit veya karton (gblgeyi cizmek igin)

e Pusula (gérev tamamlandiktan sonra

4

/




-

Oyun
adimari

Ana Bolum

Tahmini
sure
Cercevesi

10
dakika

30
dakika

Aciklama

Hazirlik:
Her grup icin yere dik olacak sekilde cubuklar

yerlestirin.

Ydénlendirme iceren gorev kartlari hazirlayin (6rnegin:
“Kuzeye dogru 3 adim at, doguya dén ve 2 adim daha
at.”).

Etkinlik icin acik havada belirli bir teruletet jeldljuk ki.
Hedef noktalarra kiigUk ,hazine” nesneler rejtsunk el.
Ogretmen merak uyandiran bir soruyla baslar:

“GUnese bakarak yon bulabilir misiniz?”

Dogada yon bulmanin/tajékozédas dnemérél kisa bir
tartisma yapilir.

Ogrenciler bir cubugu dik olarak topraga saplar.
Yaklasik 15 dakika arayla iki farkli anda gélgenin ucunu
isaretlerler.

iki isareti birlestirerek kuzey-giiney dogrultusunu
belirlerler.

Ogrenciler, ana yénlere dayall hareket talimatlari
iceren bir gorev karti alirlar.

Gizlenmis “hazineye” ulasmak icin talimatlari adim
adim takip ederler.

Ydnleri dogru kullanmalari, hazineyi basariyla
bulmalarini saglar.

Avdan sonra 68renciler izledikleri yolu gésteren basit
bir harita cizerler.

Haritalarda takip ettikleri yénler ve gozlemledikleri
belirgin noktalar yer alir.

Gruplar haritalarini sinifla paylasir ve agiklar.

J




-

Tahmini
Oyun .
sure Aciklama
adimari i
Cercevesi

e Bilgiyi pekistirmek icin kisa bir quiz (6r. “Ogle vakti
glnes nerede?”)

e Ogretmen, gélge cubugu teknigini 6zetler ve bunu

gercek dinya cografyasi ile gcevre bilincine baglar.

J

5 dakika




NATURES PALETTE

Sinif )( 2 ve 5. siniflar

Konu )( “Matematik / Cevre Bilimleri”

ilgili Ders Plan)( “Dunyanin Gergcek Renkleri”
Sire )( 45 Dakika

o'a'e

/ U\ UU

\f\

e Renkicin dogal kaynaklari kesfetmek (6r. gicekler, yapraklar, toprak)
e Bu malzemelerden dogal boya olusturmak

e Boyayi bir harita veya cografi sekilleri renklendirmek icin kullanmak
e Hangirenkicin hangi dogal malzemenin kullanildigini agiklamak

-

J
4 A

e ic Mekan
e Kapall Mekan

e Dogal malzemeler (cicekler, yapraklar,
( \ toprak, kil)
e Su kaseleri, havan ve tokmak veya
ezmek icin taslar
e Duz kagit veya harita sablonlari
e Fircalar veya dogal aracglar (6r.
yapraklar, tag yapraklar, tuyler)

e Kolay Stram: Ogrencilerin ciftler halinde
calismasina izin verin ve sadece 3-4
dogal renk bulmaya odaklanmalarini
saglayin. Boyamak i¢in édnceden ¢izilmis
bir harita taslagl saglayin.

e ileri Diizey Strum: Ogrencileri, ince
tonlari (6r. acik ve koyu yesil)
tanimlamaya ve pigmentleri buna gére
karistirmaya zorlayin.

g /L y




-

Tahmini
Oyun )
sure Aciklama
Adimlari .
Cercgevesi
Ogretmen su sorularla baslar:
e “Dogada renkleri nerelerde gérlyoruz?” veya
e “Yapraklar neden farkli yesil tonlarina sahip?”
e Kisa bir goézlem oturumu yapilir: Ogrenciler, bir
lO dak|ka masada toplanmis dogal malzemelere (gicekler,
yapraklar, toprak, taslar, meyve kabuklari vb.)
bakarlar.

e Ogretmen yoénlendirir:
o “Sizce bunlardan boya yapabilir miyiz?”
o “Simdiden hangi renkleri fark edebiliyorsunuz?

e Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her grup kiictk
bir tepsi veya kase, havan ve tokmak (veya kasik ve
plastik bardak) ve su alir.

e Gorev:

e Masadan 2-3 dogal malzeme secin.

e Bunlari suyla ezerek veya ovalayarak bir pigment

olusturun.
o | oo . e Rengi bir parca atik kagit Gzerinde test edin.

Ana BOlum 10 daklka e Ogretmenin roli: Sinifta dolagsmak, teknigi rehberlik
etmek (“Biraz daha su eklemeyi dene!”) ve farkli
dokulari denemeye tesvik etmek.

e istege bagli: Kelime dagarcigini gelistirmek icin tint
(acik ton), hue (renk tonu) veya natural dye (dogal
boya) gibi terimler tanitilabilir.




-

Tahmini
Oyun )
sure Aciklama
Adimlari .
Cercgevesi

e Her grup, bir manzara haritasinin basili bir taslagini
alir (orman, su, tarlalar, dag vb. icerebilir).

e Gorev: Kendi yaptiklari boyalari kullanarak her
bolimu uygun renkle boyayin.

e Orman = yesil yaprak boyasi

e Toprak = kahverengi camur boyasi

e Su = yaban mersini suyu veya seyreltilmis murekkep

e Yaraticiligl tesvik edin: “Mavi renginiz olmasaydi,
suyu ne ile temsil edebilirdiniz?”

e Ogrenciler pigmentleri karistirabilir veya doku
olusturmak icin katmanlar halinde uygulayabilir.

e Sonug: Renklerin dogadan nasil elde edilebilecegini
gosteren benzersiz bir cevre-sanati eseri ortaya
cikar.

e Her grup haritasini sinifa sunar ve sunlari aciklar:

e Hangirenkicin hangi malzeme kullanildi.

e Bazi renkleri olustururken yasadiklari zorluklar.

e En sevdikleri pigment ve neden.

e Akran sorulari tesvik edilir: “Sariyr nasil yaptiniz?”,
“O tonu elde etmek icin iki yapragi mi karistirdiniz?”

e Ogretmen yansitici matematik temelli sorular sorar:

e “Grubunuz toplam kag renk kullandi?”

e “Haritadaki en buyuk alan hangisiydi?”

e “Hangi pigment en fazla alani kapladi?

Ana Bolum || 20 dakika

e Final tartismasi:
o “Bunu evde yapabilir miydiniz? Ne kullanirdiniz?”
veya
o “Gec¢miste insanlar neden kendi boyalarini
yapmis olabilir?”
e Oturum, bir galeri yurtyuUsu ile sona erer —
O8rencilerin eserleri sinifin veya koridorun etrafinda

sergilenir.

5 dakika




LUCKY LOGIC

X

4. sinif

Doga & Biyoloji

C= X

(lglll Ders PlanD C‘Lucky Logic: Daha Yesil Bir Gelecege Oynayarak Ulasabilir miyiz?”

\)uu

= X(

45 dakika

f

Diger oyunculardan énce bitis gizgisine ulas!

\_

Oyun yoluyla iletisim kurarak ingilizce konusma pratigi yap.
Cevre bilimiyle ilgili bilgi sorularini dogru yanitla.
ilerlemek icin yaratici ya da fiziksel gérevleri tamamla.

AV

\_

e icalan
e Disalan

/

e Kolay Surim: Zor kelimeler igin ipuglari
veya ceviri yardimi sun. Ogrencilerin
cevaplamadan once ciftler halinde
tartismasina izin ver.

e ileri Diizey Stirim: Cevaplari ingilizce
tam cumleyle verilmeli. Daha karmasik
bilim sorularini dahil et. Her turicin
zaman siniri ekle.

g J

e “Lucky Logic” oyun tahtasi

e Zar ve oyuncu pullari

e Cevreyleilgili soru kartlari

e Sans/ gorev kartlar (fiziksel veya
yaratici gérevler)

\_

4




-

Tahmini
Oyun )
sure Aciklama
Adimlari .
Cercevesi

Ogretmen konuyu asagidaki sorulari sorarak baslatir:

e “Geri dénusim nedir?”

e “DuUnya neden isinmakta?”

e “Dogayil korumak icin neler yapilabilir?”

Ogrenciler anahtar kelimeler Gzerine beyin firtinas
yapar ve onlari gézden gecirir: Geri dénusum, Kirlilik,
Gunes 1sinlarl, okyanus, ¢oél, iklim, kuresel isinma,
yenilenebilir enerji.

5 dakika

Hazirlik:
e KlcuUk gruplar olusturulur (Grup basi 4-5 kisi).
e Oyun tahtalari masaya yerlestirilir.
e Soru/sans kartlari karistirilir ve masaya iki ayri y
seklinde yerlestirilir.

Kurallarin agiklanmasr:
e Her oyuncu zar atar ve tahtada ilerler.
o Geldigi kareye gore asagidakileri yapar:
o ingilizcede cevresel bir trivia sorusu cevaplanir.
o Rol yapma, dans etme, hayvanlari taklit etme
gibi eglenceli bir gérev yapilir.
o Her mumkuin oldugunda tam ingilizce cimleler
kullanilir.
Ornek cevaplar.
e “Bitkiler karbondioksit kullanir.”
e “Bence en sicak iklim ¢él iklimidir.”

Ana Bolum 5 dakika




-

Tahmini
Oyun )
sure Aciklama
Adimlari .
Cercgevesi

Klguk gruplarda Og8renciler zar atar ve piyonlari
hareket ettirir.

e Bir soru karti ¢iz: ingilizcede cevapla.

e Eger dogruysa: ilerle!

e Eger yanlissa: Bir “Eglenceli ceza” karti ¢iz. (Ornek
olarak dans etmek, ziplamak veya sarki sdylemek)

STEAM Entegrasyonu:

e Bilim: Geri dénustm iklim ve ekosistemi tartisin.

e Teknoloji: Solar paneller ve ruzgar triblnleri ile ilgili
konusun.

e Muhendislik: Basit makineler ve icatlar hakkinda
konusun.

e Sanat/Resim: Rol yapin, dans edin veya ¢izim yapin.

e Math: Count steps, add/subtract spaces.

Ana Bolum || 25 dakika

Mini Yaratici STEAM Mdcadelesi:

Istem: "Dinyayi kurtarmaya yardimci olan bir makine
¢izin veya tanimlayin!"

Ogrenciler, asagidaki gibi fikirler tzerinde hizlica beyin
firtinasi yapar veya taslak ¢izerler.

Okyanus atigini toplayan bir robot

Temiz enerji lreten bir bisiklet

Glnes enerjisiyle ¢alisan bir sulama sistemi

Her 6grenci veya grup, makinesini sunar ve Ingilizce
olarak anlatir.

J
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