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MATEMATIEK & DOGA : BULDUGUMUZ
SEYI OLQMEK

X

2.-4.Sinif

C=C

Matematik, Cevresel Calismalar

( iLgili Oyun )(

Doga Muhendisleri — Olgim Gérevi

X

45 dakika

r

\_

e Tahmin ve 6lgmenin temel kavramlarini anlamak.

e Dogal malzemeleri gercek dunyadaki nesneleri 6lgmek icin nasil kullanacagini 6grenmek.
e Uzamsal farkindalik, problem duyarliligi ve is birligi becerileri gelistirmek.

e Bu becerilerin dogayi gdzlemleme ve korumada nasil yardimci oldugunu degerlendirmek.
e Acik hava, oyun temelli bir 68renme deneyimi icin dustncelerini hazirlamak.
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Sorgulamaya dayali 68renme
Tartisma
Grup ¢alismasi

j

KProje tabanli 6grenme

J
\

e Daha yavas 6grenenler icin gorsel
destekler veya o&nceden secilmis
araglar

e Hizli Dbitirenler icin ek meydan

okumalar: karmasik nesneler (or.
agacin cevresi), tahmin yéntemlerinin
karsilastirilmasi

e Katiimi artirmak icin gruplarda rol
dénusumu (gézlemci, dlcen, kaydedici,

2 )

e Cevredeki dogal nesneler (cubuklar,
yapraklar, taslar vb.)

e Kagit ve kalemler (not veya ¢izim igin)

e Serit metre (6gretmen referansi veya
istege bagli dogrulama igin)

e Soru veya meydan okuma kartlar (istege

konusmaci)
g )

bagli)

o Dogal 6lcme araglari Uzerine beyin
firtinasi yapmak

e Gergek nesneleri tahmin etmek ve
o6lecmek

e Disarida ekip halinde ¢calismak

e Deneyim ve kullanilan araglar Uzerine
dastinmek

\_ J
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Ders Yapisi

Aciklama

e Ogretmen basit bir dogal nesne (érnegin bir cubuk
veya yaprak) gosterir ve sorar:

e “Cetvelimiz yoksa bunun ne kadar uzun oldugunu
nasil anlayabiliriz?”

e Ogrenciler fikirler sunar: “Tahmin ederiz”, “Bir seyle
karsilastiririz”, “Adimlarla 6lgeriz.”

c e Sonratemelsoru gelir:

5 dak|ka e “Tahmin etmek ne demektir?” — Sinif bunu birlikte
tanimlar, ardindan kisa érnekler verilir (6r. “Sence bu
agac ne kadar uzun?”).

e Amac: Ogrencilerin 6lcmenin her zaman araclara bagli
olmadigini fark etmelerini saglamak.

Klcguk gruplar halinde 6grenciler, 6lcim icin hangi dogal
malzemelerin kullanilabilecegine dair 3-5 fikir toplar
(6rnegin yaprak, cubuk, karis, adim, tas).

Ardindan kisa bir sinif tartismasi yapilir: Hangi araclar en
iyi calisabilir, avantajlari ve dezavantajlari nelerdir?
Ogretmen 6érnek olarak 1-2 diyagram gosterebilir (6r. “Bu
cubuk =10 cm”).

Amac: On bilgiyi harekete gecirmek, yaraticiig
uyandirmak ve dogac¢lama araglar fikrini gelistirmek.

Ana Bolum 10 dakika
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Kesif YurlyUsu — Uygulamada Tahmin

Ogrenciler disari cikar (okul bahcesi, bahce veya park).
Her grup basit bir gérev veya soru alir (6r. “Bir aga¢

bulun ve sectiginiz dogal bir aragla yuksekligini tahmin

edin”).

Nesneyi incelerler, bir ara¢ secerler (6r. adim, ¢ubuk),

tahmin yaparlar ve varsa serit metreyle kontrol ederler.
Ogretmenin rol(: rehberlik etmek, tesvik etmek,

yonlendirici sorular sormak (“Bu araci neden sectin?”,

“Sence ne kadar dogru?”).

Amac: Yasayarak 6grenme ve problem ¢ézme.

Deneyim Paylasimi — Yansitma ve Yorumlama

Sinifa dénUp bir gcember olustururlar; her grup hangi

nesneyi sectigini, nasil tahmin ettigini, hangi araci

kullandigini ve ne kadar dogru olduklarini paylasir.
Ogretmen 6z degerlendirmeyi su sorularla yénlendirir:

“Ne zordu?”, “Ne ise yaradi?”, “Bu ydéntemi baska

nerelerde kullanabilirsiniz?”

Amagc: Bilgiyi pekistirmek, isbirlik¢i yansitma ve akran

6grenimini tesvik etmek.

Ana Bolum

23 dakika

Ogretmen, tahmin ve 6lgmenin ne anlama geldigini ve
dogal nesnelerin nasil kullanisli araglar olabilecegini
Ozetleyerek dersi toparlar.

Yaklasan oyuna gecis yapilir:

“Bir sonraki derste, bu becerileri kullanacaginiz goérev
temelli heyecanli bir oyunda eko-muhendis olacaksiniz!”
Ogretmen kicik bir ipucu verebilir (6r. “Sadece bir
yaprakla battn bir ¢caliy 6lgebilen kim olur?”).

Amagc: Ogrenmeyi pekistirmek, motivasyonu ve meraki
canli tutmak.

7

Sonug dakika




DOGAL ZAMAN TUTMA VE BAHARIN
ISARETLERI

Sinif

X

2.-4.Sinif

o )

Matematik,Cevresel Calismalar

iLgili Oyun )(

Doganin Saati: Okulun Mevsim Dedektifleri

Sure

) ¢

45 dakika

gelistirmek

\_

e Mevsimsel degisimlerin doga Uzerinden nasil gozlemlendigini 6g¢renmek
e Fenoloji kavramini anlamak: dogal isaretlerin zamani nasil gosterdigi
e iklim ve insan davranislarinin mevsimsel dizeni nasil bozabilecegine dair farkindalik

e Temel siniflandirma, kelime bilgisi ve duyusal betimleme pratigi yapmak

J U\ J UV
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e Sorgulamaya dayali 6grenme

e Grup tartismasi

e Acik hava deneyimsel 6grenme
(mumkunse)

e GoOrsel dusunme

ﬂ
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e Dil destegine intiya¢ duyan 68renciler
icin resimli kartlar veya cimle
baslaticilari kullanin

e Yazma yerine gizim veya sozlu
cevaplara izin verin

e Daha iyi okuyan 6g8rencileri destege
ihtiyac duyanlarla eslestirin

e ileri diizey 6grenciler bir tiiriin
mevsimsel déngusunu arastirabilir (6r.

/_

ardi¢ kusu, nergis)

G
—
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Beyaz tahta veya flipchart

Mevsimsel isaretlerin gérselleri (basili
veya dijital)

Go6zlem calisma kagidi (“Goértuyorum /
Duyuyorum / Hissediyorum” yonergeli)
Kursun kalem veya boya kalemleri
Doga 68eleri (istege bagl)

\_

Beyin firtinasi ve sinif tartismasi

Duyusal listeleme ve siniflandirma
Disarida veya gorseller Gzerinden gozlem
yapma

Basit yansimalari ¢izerek veya yazarak
ifade etme

Mevsimsel degisimi cevresel
sorumlulukla iliskilendirme

J
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Ders Yapisi

Aciklama

e Ogretmen sorar: “Su an hangi mevsimdeyiz?” ve
“Bunu nasil anliyoruz?”

e Ardindan temel soru gelir: “Doganin kendi saati var
mi? Varsa zamani nasil goésteriyor?”

c e Ogrenciler cevap verir: “Tomurcuklar ¢ikiyor”, “Kuslar

5 dak|ka geri geliyor”, “Hava isintyor” vb.

e Ogretmen 2-3 mevsimsel doga fotografi gosterir (6r.
tomurcuklanan agaglar, geri donen kuslar).

e Amac: Meraki uyandirmak, on bilgiyi harekete
gecirmek ve duygusal etkilesim saglamak.

Baharin isaretleri:

ikili ya da kiicik gruplar halinde dgrenciler tartisir:
“Baharin geldigini gdsteren, yakin zamanda goérdiginuz,
duydugunuz veya hissettiginiz seyler neler?”

Her grup anahtar kelimeler yazar veya 6gretmen tahtada
toplar:

Ana Bolum || 10 dakika

“Gordum - tomurcuklar, gines 1181, bocekler

Duydum - kus civiltisi, yagmur damlalari

Hissettim - sicak gunes, yumusak ¢cimen”

Amagc: Duyusal farkindaliga odaklanmak ve mevsimsel
degisimleri gdzlemlemek.
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Kisa Dis Mekan Yuriyusu veya Gorsel Gorev (yaklasik 15
dakika)

MUmklnse 6grenciler okul bahgesine veya yakin bir yesil
alana g¢ikar.

Gorev: Her 6grenci baharin 3 isaretini bulur ve basit bir
gbdzlem formuna yazar:

“Gordam...”, “Duydum...”; “Hissettim...”

Kapali alan alternatifi: Ogrenciler doga fotograf kartlarini
veya yansitilan bir gérsel turunu kullanir.

Ogretmenin roli: rehberlik etmek, yansitici sorular
sormak:

e “Buisaretin baharda ortaya ¢ikmasinin nedeni nedir?”

e “Her yil olur mu?”

Amac: Deneyimsel 68renme, oyun icin gézlem becerilerini
gelistirme.

Doga Bize Ne Soyluyor? (yaklasik 10 dakika)

Ogretmen tartismayi yénlendirir:

e “Gbzlemledigin en sasirtici sey neydi?”

e “Buisaretler baharda ortaya ¢ikmasaydi ne olurdu?”
iklim degisikligi veya kirliligin dogal ritimleri nasil
bozabilecegi Uzerinde durulur
(6r. erken cgiceklenme, kus goclerinde gecikme).
Ogrencilerin yasamiyla baglanti kurulur:
alerjiler, Grunler, hayvanlarin hayatta kalmasi.

Amagc: Elestirel dusunme ve ekolojik farkindalik
olusturmak.

Ana Bolum |25 Dakika

Ogretmen, 6grencilerden dikkatlerini ceken bir
gbzlemi gizmesini veya yazmasini ister.

e Istege bagliolarak 6grencilere kiciik bir ¢cikartma
veya rozet verilebilir (6r. “Bahar Gozlemcisi Aday1”).

e Ardindan 6gretmen bir sonraki oturumu tanitir:

e “Bir dahaki derste gercek Mevsim Dedektifleri
olacaksiniz! Doganin saatini kesfedeceginiz ve bugun
buldugunuz bahar isaretlerine dayali gérevleri
tamamlayacaginiz bir oyun oynayacagiz.”

e Amagc: Ogrenmeyi pekistirmek, oyun icin motivasyon

ve merak uyandirmak.

5

SOLSE dakika
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HAYDI 8U ILE SAYALIM! - MATEMATIK
VE GEVRE KEORUMA

C

Sinif
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3.-4.Sinif
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Matematik,Cevresel Calismalar
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C

ilgili Oyun )(

Suyun Matematiksel Koruyuculari

C

Sure

)(

45 dakika
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e Temel hacim 6l¢ulerini (litre, mililitre) anlama ve uygulama

e GUNlOk yasamda su kullanimini tahmin etme ve hesaplama

e Suisrafini ve tasarruf stratejilerini degerlendirme

e Matematigi gercek diinya cevre sorunlariyla iliskilendirme

o Bilgilerini gérev temelli bir 68renme oyununda uygulamaya hazir hale gelme

—

Sorgulamaya dayall 6grenme

Grup ¢alismasi ve isbirlik¢i problem
¢c6zme

Rehberli tartisma

Deneyimsel ve gorsel 6grenme

—

e 1 litrelik su sisesi, 6l¢cu kapagi (~5 ml), bos

J

\_

\

Zorlanan 6grenciler icin destek: hazir
veri tablolari, adim adim dénisim
ybnergeleri

ileri duzey 6grenciler icin meydan
okuma: ¢cok adimli déntsumler,
haftalik/aylik tuketim karsilastirmalari
Akran destegi icin farkli seviyelerden
6grencileri gruplara ya da
eslestirmelere yerlestirme

Esnek ifade icin hem sézlu hem yazili

\_
—

katkilari kabul etme. j

\_

bir kap

e Su Kullanimi Senaryo Kartlari (6rn. dis
fircalama, dus alma)

e Beyaz tahta veya projeksiyon

e Hesaplamalar icin basit calisma kagidi

e Cubuk grafik sablonu veya poster kagidi
(istege bagli)

J

e Standart birimleri kullanarak tahmin ve
hesaplama yapma

e Gercek yasam su kullanim senaryolari
uzerinde ¢alisma

e Gruplar halinde isbirligi yapma

e Sorumlu su tiketimi Gzerine dusiinme

e Oyun temelli bir 6grenme gbreviicin
hazirlik yapma

ﬂ

J
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Ders Yapisi

Aciklama

Ogretmen 1 litrelik bir su sisesi, kiiciik bir kapak (~5 ml) ve
bos bir kap gosterir.

Sorur: “Sizce bu sisede kag kapak su vardir?”

Ogrenciler tahminlerde bulunur.

c Ardindan 6gretmen tahtaya yazar: 1 litre = 1000 mililitre
5 d ak| ka ve kisa bir aciklama yapar.

Amac: Meraki uyandirmak, én bilgiyi harekete gecirmek
ve 6grencileri hacim Uzerine dusinmeye yonlendirmek.

Ol¢d Birimleri:

Litre, desilitre, mililitre ve bu birimler arasindaki
donusumler hakkinda kisa bir agiklama yapilir.

Ogrenciler sézlu olarak hizli zihinsel sorulari cevaplar:

“3 dl kag mleder?”, “2500 ml kag litredir?”

Ana Balum 10 dak| ka Daha sonra ikili calisan 6grenciler, calisma kagidinda 3-5
kisa tahmin veya hesaplama gérevi ¢cozerler.

Amac: Temel birimleri ve gercek hayattaki dénusumleri
anlamayi guglendirmek.
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Gunluk Etkinliklerde Su Kullanimini Tahmin Etme (yaklasik
15 dakika)
Ogrenciler kucik gruplarda (3-4 68renci) calisir. Her grup
bir Su Kullanim Karti alir (6rn. “dus almak”, “araba
yikamak”, “klozeti cekmek”, “dis fircalamak?”).
Gorevler:
1.Her etkinlikte ne kadar su kullanildigini tahmin etmek
2.Gunluk yapilirsa haftalik kullanimini hesaplamak
3.0gretmenin verdigi gercek verilerle karsilastirmak
4. istege bagl: verileri cubuk grafik ya da poster
Uzerinde gostermek.
Amac¢: Matematigi gercekci bir baglamda uygulamak,
surdurulebilir yasam farkindaligi kurmak.
Tartisma - israf mi, Tasarruf mu? (yaklasik 10 dakika)
Her grup sonuglarini sunar:
“Sizi en c¢ok ne sasirtti?”, “Tahmininiz gercege yakin
miydi?”
Sinif tartismasi i¢in rehber sorular:
e “En cok nerede su israf ediyoruz?”
e “Evde veya okulda su tiketimini nasil azaltabiliriz?”
e “Temiz su biterse ne olur?”
Ogretmen konuyu Sirdurilebilir Kalkinma Amacglari (SKA)
veya su kitligl sorunlariyla iligkilendirir.
Amagc: Elestirel dusunme ve c¢evresel sorumluluk
gelistirmek.

Ana Bolum || 25 dakika

Ogretmen duyurur:
“Bir sonraki derste Suyun Matematiksel Koruyuculari
olacaksiniz!”

“Matematik becerileriniz ve akilli secimlerinizle dogay!
koruyacaginiz bir géreve ¢ikacaksiniz.”

Merak uyandirici soru:

“Sizce sayilar gezegeni kurtarabilir mi?”

istege bagli olarak 6gretmen, oyunun harita bélimini
gosterebilir veya oyundaki bir karakteri tanitabilir.
Amac: Motivasyonu surdirmek, merak uyandirmak ve
teoriyi yaklasan oyunla baglanti kurmak.

5
dakika

Sonug

J




SUYUN YOLCULUGU- DONGUYU TAKIP
ETMEK

X

4 -5.Siniflar

C= X

Doga ve Cevre Bilimi

CoX(

Suyun yollari

X

45 dakika

-

yeralti suyu akist).

e Sudongustnun temel asamalarini belirleme (buharlasma, yogusma, yagis, yluzey ve

e Kapali bir sistemde suyun nasil sirekli hareket ettigini anlama

e insan faaliyetlerinin dogal su sureclerini nasil bozabilecegini anlama

e Yogusma ve buharlasmayi gorsellestirmek icin uygulamali bir deney yapma
&Ekosistemler ve surdurulebilirlik icin suyun énemini anlama

/ UUUU

2 ")

e Gorsel 6grenme

e Uygulamali deney

e KUcguUk gruplu veya ekipli tartisma

e Ogrencilerin hazirladig| diyagramlar
e Oyunlastirilmis gecis

\_ J
4 A

e Daha fazla yapiya ihtiya¢ duyan
Ogrenciler icin etiketli diyagramlar veya
sablonlar saglayin

e Dil 6grencileriicin yazili icerikler yerine
konusmali veya sozlu cevaplaraizin
verin

e Destekicin 68rencileri stratejik sekilde
gruplara gruplara ayirin

e ileri diizeydeki 6grencilere, kirlenmis
veya kentsel bir baglamda su
déngusuni aciklamalari veya yeniden

—

e Sudoéngusu ileilgilianimasyon veya

poster
e Kagit ve renkli kalemler

e Mason kavanozlari veya kaplari, su,

toprak, bitkiler, plastik sargi

e Dijital sunum veya beyaz tahta
e Opsiyonel: Oyunlailgili tanitim

Ktasarlamalan icin meydan okuyun. j

materyalleri

AN

—

e Beyin firtinasi ve sorusturma
e Suddénguslunu gizme

gozlemleme

\_

¢ Bir bilimsel modele katilmak veya modeli

e insanin ekosistemlerdeki roliind tartisin
e Oyun tabanli bir 68renme sekli tasarlayin

J
N\

J
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Ders yapisi

Zaman

aralig; Aciklama

Ogretmen bir bardak su gosterir ve soyle sorar: “Su
buharlastiginda nereye gider?” veya “Ayni su damlasi bir
gun bardaginiza geri dénebilir mi?”

5 dakika WBO&renciler fikirlerini paylagir, tahminlerini yapar.

Amac: merak uyandirmak, 6n bilgileri harekete gecirmek.

Teori: Su ddngusunu gorsellestirme

Ogretmen su doéngusit ile ilgili bir animasyon veya
diyagram su:

* Buharlasma

* Yogusma

*Yagis

oo g oo c « Akis

Ana BOlum 10 daklka » Sizma/Yeraltl suyu

Ogrenciler oklarla ve anahtar kelimelerle kendi basit
doéngulerini gizerler

Amacg: Gorsel not alma yoluyla kavramsal anlayis
gelistirmek.
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Deney — Kavanozda minik su déngusu (yaklasik 15 dakika)

Ogrenciler muhurlenmis kavanzoda minik bir “sera”
olustururlar: su + toprak + kucuk bitki + plastik sargl -
Isigin altina yerlestir

Tahmin ederler: “Bir gecede neler olacak?”

Alternatif: Yeterli malzeme yoksa 6gretmen tarafindan
yapilan gbsteri.

Amac: Uygulamali 68renme ve bilimsel tahmin

Tartisma - Su dénglsiinii ne tehdit eder? (yaklasik 10
dakika)

Ana Bolum

25 dakika

Ogretmen sorabilir:
e “Su ddngistinde neler yanlis gider?”

e “Dinyayi betonalarla kaplarsak neler olur?”

e “Neden bazi yerlerde yeralti suyu yok oluyor??”
Kirlilik, ormansizlasma ve iklim degisikligi ile baglanti
kurun.

Hedefler: Cevre bilinci ve neden-sonug iliskisi kurma
becerisi gelistirmek.

e Ogretmen dersi sdyle 6zetler: “Su déngisiniin nasil
isledigini 68rendiniz. Artik bir zorlu géreve hazirsiniz:
onu korumak icin bir gérev.”

e Oyunu 6nizleme: bir karakteri, haritay! veya oyun
mekanizmasini tanitin (drnegin, bir su kaynagini
kontrol etmek).

e Sorun: “Takim olarak galisirsaniz su dongusunu saglikli
tutabilir misiniz?”

Hedefler: beklenti yaratmak ve bilgiyi oyunla

iliskilendirmek.

5
dakika

Sonug




RUZGARIN SANATI - HAVA NASIL
HAREKET EDER VE IiLHAM VERIR?

X

2.—4.sinif

C= X

Bilim, Sanat

D

Ruzgarli Harikalar — Rizgarin Sanat Okulu

X

45 dakika

-

e Ruzgari, harekete neden olan gérinmez bir dogal gug olarak anlayin.
e Rulzgarin yaratici bir arag olarak nasil kullanilabilecegini kesfedin.

e Hafif ve guclt hava akimlari arasindaki farklari belirleyin.

e Bilim, yaraticilik ve sardurulebilirlik arasindaki baglantiyr dusdnun.

e Yaklasan oyun icin kavramsal ve pratik olarak hazirlanin.

/ UUUU

Sorgulamaya dayali 6g8renme
e Deneyimsel bilim
Gorsel ve sanatsal hayal gucu

\_

a8 ")

Grup tartismasi ve uygulamali deneyler

J

/

e Geng 68rencileri¢cin: 6nceden

gosterime dayali 68renme

kurma konularini kesfedin.

modelleme
e Yazili cevaplarin yerine s6zli veya
cizim seklinde cevaplara izin verin.

\_

doldurulmus goézlem cizelgeleri veya

e |leri diizey 6grenciler icin: stirtinme,
direng veya ruzgar enerjisi ile baglanti

e Dil 68renenlerigin gorsel ipuglari ve

\

—

e Tuyler, yapraklar, kiicuk kagit sekilleri

e Beyaz tahta, gorseller veya projektor
e Ruizgar temali sanat eserleri 6rnegi
(fotograf, video veya gercek eser)

J

G

e Pipetler, el fanlari veya karton parcalari
o GOzlem kagidi (basit: “Ne hareket etti? Ne
kadar uzaga? Hafif mi yoksa kuvvetli mi?”)

JAN

J

o Farkli hareketleri gbzlemlemek ve
tartismak

cizmek veya tanimlamak
e Yaratici bir oyunda kavramlari
uygulamaya hazirlik

\_

a2 ")

e Hava ve nesnelerle mini deneyler yapma

o Hayal edilen rlzgarin yarattigl desenleri

J
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Ders Yapisi

Aciklama

Ogretmen bir tly tutar ve Uzerine hafifce Gfler.
Soru: “Tdyu ne hareket ettirdi?” » Uygun cevaplar: “hava”,

“rtizgar”, “nefes”.

5 d akl ka Devam sorusu: “Hava bir resim c¢izebilir mi?”

Ders basligini sunun: Ruzgarin Sanati
Hedef: 6nceki bilgileri pekistirmek, meragi tesvik etmek

Konsept Kesfi - Ruzgar Nedir ve Nasil Objeleri Hareket
Ettirir?

Ogretmen, rizgarin hareket eden hava oldugunu ve
hissedip géremeyecegimiz bir kuvvet oldugunu aciklar.

Basit Aciklama: Bir kagidin, yapragin, ve pamuk pargasina
ufleyin - hareketleri arasindaki fark nedir?

Sinif Tarismasi: “Neden yaprak pamuktan daha farkli
hareket etti?”

Ana bolum |JJ 10 dakika

istege Bagl: Dogada riizgarin etkisini gésteren bir
video/animasyon  gbsterin  (yelkenler, ucgurtmalar,
yapraklar)

Hedefler: kuvvet konseptini ve kuvvetin diger objelere
etkisini sunun

J




Ana Bolum

25
dakika

~N

KlicUik deney-Hava hareketini test etme(15 dakika
kadar)

Ogrenciler kicuk gruplar halinde calisir.Her grup:

e bir pipet

e pervane ya da bir parca karton

e 3 farkli hafif nesne (kagit daire, yaprak, boya fircasi)

vb.)

Ogrenci testi:

e En hizli ne hareket eder?

e Daha ¢ok zorlamaya ihtiyaci olan ne?

e Daha zayif ya da guglu uflersek ne olur?
Gruplar gézlemlerini rapor eder ve &gretmenlerle
tartisirlar
Amac¢: Oyunda 6nce gozlem ve karsilastirarak
dustinmeyi gelistirmek.

Doga sanat yapabilir mi? (10 dakika kadar)

Ogretmenler riizgar tabanli sanat calismalarinin
orneklerini gosterir.(kagida puUskurtilmis murekkep,
razgarin olusturdugu kum sekilleri vb.).

Ogrencilere sor:

e “Rlzgar ne tur bir resim ¢izebilir?”

e “Fircaya dokunmadan sanat yapabilir miyiz?”
Ogrenciler “Rizgar Sanati”’nin nasil olabilecegi ile ilgili
fikirlerini cizer ya da tarif eder
Surdurudlebilirlikle  baglantisi:  plastik yerine dogal
malzemeler kullanilmasi.

Amag: connect scientific understanding with creative
imagination

Oyuna hazirlanma:

e Ogretmen duyurur: “Sonraki sefer "Riizgarin Sanat
Okuluna” gireceksiniz!”

e Preview: “You will use real wind, fans, or your own
breath to create beautiful artwork using leaves,
feathers, and paint!”

e Optional teaser: show part of the game setup or a
past student work.

o Cikis istemi: “Riizgarla en ¢ok neyi denemek
istersiniz?”

Amag: heyecan yaratin ve oyun tabanli 6grenme
oturumu i¢in zemin hazirlayin.

J




GOREV: GERI DONUSUM- MALZEMELER,

ATIKLAR VE YENI HAYATLAR

( Sinif )( 3-5. sinif

( Konu )( GCevre bilimi,fizik,matematik

( ilgili oyun )( Geri dednusum gorevi: Gezegenin kahramanlari!

( Sire )( 45 dakika

-

e Geridonusturulebilen ana malzemeleri tanimak (kagit,plastik cam,organik atik)
e Geridonusum, yeniden kullanim ve kompostlama arasindaki farki ayirt etmek
o Atiklarin yagsam déngisind anlamak— Uriinden ikinci hayata

e Zihinsel ve sosyal olarak toplu déntisim oyununa hazirlanmak.

e Malzeme 6zellikleri ve bunlarin ayristirmayla iliskisi konusunda farkindalik gelistirmek

J UUUU

e Uygulamali 6grenme

Gorsel ve somut yardimcilar
Cift ve grup olarak tartisma.
interaktif soru-cevap

Elestirel dustinme becerisinin
gelistirilmesi.

kartlar)

e Yasam dongusu resim seritleri.

j yeniden kullanim| kompost

e Siralamaicgin 4 renkli kutu veya poster
e Poster veya diyagram: geri dénusum|

e Oyun gorevi kart(lar)in énizlemesi

/
)

e Karisik Grin érnekleri (veya resimli

e Visual support with icons and labels
e Pre-filled sorting templates for

\_ VAN

struggling learners e Identify and sort materials
e Challenge task: write or illustrate a new e Sequence waste life cycles
reuse idea e Justify sorting decisions
¢ Mixed-ability groups to support peer e Propose reuse ideas
learning  Get excited for the collaborative game
challenge

J
N\

J




-

Ders Yapisi

Aciklama

Ogretmen masanin Ustline karisik bir cép kutusu koyar ve
sorar: “Burada ne gértyorsunuz?”

Ogrenciler cisimleri isimlendirir: kagit, sise, muz kabugu,
cam, vb.

Devam sorusu: “Bunlarr atarsak ne olur?”

5 dakika

Amag: 6nceden bilinen bilgileri tazele, merak uyandir

Materyal Ayiklama — Neden Atiklari Ayristiriyyoruz?

Ciftler olusturun: Her ikili gundelik esyalarin oldugu

kartlar alir (6rn. misir gevregi kutusu, pet sise, yumurta
. kabugu, recel kavanozu).

Ana Bolum |10 dakika

Goérevler: materyalleri tanimlayin — Neyden yapilmistir?

Bununla ne yapabiliriz?

Ogretmen G¢ parcali bir diyagram cizer: geri dénisim




Ana Bolum

Sonug

~N

Atik Yasam Dongust - Gorsellestirme ve Muhakeme
(yaklasik 15 dakika)

Ogretmen farkli objelerin “hikayelerini” gosteren kartlar
verir (orn. “Pet sise: pertolden tisoérte”).

Grup Gorevi: kartlari siraya koyun, onlara basliklar verin,
cevaplayin:

* Ham madde neydi?

*Onu ne kadar bir sure kullandik?

» Sonrasinda ne oluyor?

Gruplar yasam doéngulerini sunar ve potansiyel “sonraki
hayatlari” tartisir.”

Amac: sistemsel dlstinme, gorsel organizasyon, ekolojik
okur yazarlik

25 dakika

interaktif Ayristirma Oyunu - Nereye Gidiyor?
(yaklasik 10 dakika)

Ogretmen dort renkte atik kutularini gérintiler (mavi-
kagit, sari— plastik/metal, yesil- cam, kahverengi-
organik).

Bir ogeyi kaldirarak gosterir veya anlatir (érn. recel
kavanozu, elma ¢ekirdegi, karton kutu).

Ogrenciler hangi atik kutusuna ait oldugunu secer ve
aciklar: “Bu madde cam, yikanip tekrar kullanilabilir.”

Amac: ayristirmada dogrulugu gelistirme/olusturma,
sozlu agiklama, uygulamali bilgi

Ogretmen duyurur: “Yarin/Bir dahaki sefer, Gezegenin
Geri Déndsturdcu Kahramanlari olacaksiniz!”

Oyundan birkac tane gérev kagidi gosterir (6rn. “Siseye
ikinci bir yasam verin!”).

Sorar: “lyi bir geri déniisiim fikrinin ka¢ puan etmesi
gerektigini dustntiyorsunuz?”

Ogrenciler tahmin eder ve tepki verir.

Amac: etkilesimi arttirmak, gelecek oyun i¢in hikaye
icerigini belirleyin

J




ONEM ARZ EDEN SAYILAR - VERILERDEN
ISRAFI ANLAMA

Sinif

)(

4. -6.sinif

o )(

Matematik, Cevre Bilimi

N ()

Alakali Oyun )(

Matematik Gorevleri

Sure

)(

45 dakika

\f\

e GUnluk israfa dair veri topla ve yorumla

yuvarlama)

e Cevresel etkileri 6lgcmek icin matematiksel operatérleri kullan (toplama, carpma,

e Basit grafikler ve tablolar olusturup analiz et
e Sayilar bilgilerin surdurulebilir kararlari nasil destekleyebilecegini disun
&Mantlksal akil yiratme ve ekip calismasi becerilerini gelistir

/ UUUU

—

e Deneysel matematik

e Veriisleme ve yorumlama

e Gorsel 6grenme (tablolar, cizelgeler)
e Akranlar ile muzakere etmek

e Cevresel okur-yazarlik olusturma

ﬁ

\

e Yardima ihtiya¢ duyan 6grenciler icin
6nceden doldurulmus tablolar

e Hesaplamalar icin grup destegi

e Zorluk: yuzdelklerde artma/azalma
veya veri gorsellestirilmesi

e ELL &grencileriicin kelime kartlar (6rn.
waste=israf, graph=grafik,
total=toplam)

\_ J

JAN

—

o Atik simulasyonu objeleri veya gorsel
kartlar

o Ayristirma cizelgeleri veya calisma
kagitlar

e Basit hesap makineleri (opsiyonel)

e Tartismalar icin beyaz tahta veya
projektor

o Cikartilmis veya ¢izilmis atik veri
sablonlari

o Gergekei atik 6rneklerini kategorize etmek
ve saymak

e Grup halinde matematiksel hesaplamalari
yapmak

e Toplamlari ve gelecekteki etkilerini
yorumlamak

e Sonugclari birbirleri ile paylasip
karsilastirmak

e Matematik tabanli basit dusunceler

Kyazmak

J
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Ders Yapisi

Aciklama

Ogretmen bos ambalajlarla dolu kiicik bir ¢oép kutusu
gosterir (kagit, plastik, teneke kutu).
Sorar: “Sinifinizin bir haftada ne kadar atik drettigini

duslntyorsunuz?”

5 Ogrenciler sayilar tahmin eder ve atik turlerini 6nerir.

d ak| ka Ogretmen tahminleri tahtaya kategoriler altina yazar:
Kagit — Plastik — Organik — Metal.

Amagc: Ogrencileri calistirmak, kisisel tecribeyi verisel
dustnmeye baglamak

Grup Veri Toplama - Atik Simulasyonu

Ogrenciler kucik gruplar halinde calisir. Her grup nesne
kartlari veya temsili objelerden bir set alir (6rn. 10
ambalaj, 3 meyve suyu kutusu, 5 muz kabugu, vb.).

Objeleri kategorilere ayirirlar (kagit, plastik, organik,
Ana Bolim 10 dakika fmetay, sayarlar, totalleri grup tablosuna kaydeder.
Opsiyonel: gruplar birbirlerinin verilerini kontrol etmek
icin dolanirlar.

Amac: saymayi gelistirme, gercekci cevresel nesneler
kullanilarak kategorileme ve kaydetme becerileri
gelistirme

J




Ana Bolum || 25 dakika

dakika

~N

Her grup kendi verilerine dayanarak kisa sorular cevaplar:
Belirtili sorular.

o “Eger bir pet sise = 30g ise, grubunuz ne kadar plastik
tretti?”
e “Eger bunu hergtin tekrarlarsaniz, 1 haftada ne kadar
plastik dretirsiniz? 1 ayda?”
e “Ne kadar atik kutusu gerekir?”
Ogretmen birim konusmalarini  (g-kg), garpma ve
yuvarlamalari destekler.

ileri diizey &grenciler ortalamalari hesaplayabilir veya
pasta/cubuk grafikleri olusturabilir.

Amacg: Gercek hayat sdrddralebilirlik  sorunlarina
matematik uygulayin, kicuk eylemleri buyudk c¢iktilara
baglayin

Yansitma- Bu sayilar bize ne soyluyor?
Ogretmen sorar:

e “Toplamlara sasirdiniz m?”

e “En cok atik tiirl hangisidir?”

o “Neyi azaltabilir veya baska bir sey ile degistirebiliriz?”
Ogrenciler fikirlerini paylasir. Ogretmen baglantilari cizer:
“Okuldaki tiim siniflar bu kadar atik lretseydi ne olurdu?
Veya tim sehir?”

Opsiyonel: karsilastirma icin ulusal veya uluslararasi atik
verilerini sunun.

Amagc: o6lcek farkindaligini gelistirmek ve insan etkisine
iliskin elestirel dusinmeyi saglamak

Ogrenciler hizli bir ¢ikti karti doldurur:
e “Buglnden hatirlayacagim bir sayi...”
e “Evde/Okulda degistirmek istedigim bir sey...”

Ogretmen kapanisl yapar: “Bitin matematigi sadece
¢6zmek icin degil, anlamak ve korumak icin de kullandiniz.
Sayilari glicld yapan da tam olarak budur.”

Opsiyonel 6nizleme: “Bir dahaki sefere, eko-zorluklara
takimlar halinde karsi karsiya kalacaksiniz - tetikte olun

17

Amac: Pekistirmeli 6¢renme, sahip olma ve merak
konusunda ilham verme

J




VIZILDAYAN YARDIMGILAR -
TOZLAYICILAR KIMLERDIR VE NEDEN
ONEMLIDIRLER?

Sinif

C )(

2.-4.Siniflar

C= X

Cevre Calismalari / Doga Bilimleri

CoX(

Pollinator Parade

Sure

C )(

45 dakika

-

bocekler)

e Tozlayicilarin ne oldugunu anlama ve érnekler belirleme (6rnegin arilar, kelebekler,

e Tozlayicilarin bitki yasaminda ve gida Gretimindeki rolinu 6grenme
e insan faaliyetlerinin tozlayicilar Gzerindeki etkisini anlama
e Tozlayicilari korumaya yardimci olacak yollar 6nerme

J/ UUUU

e Cizimlerle gérsel anlatim
e Grup calismasi ve akran paylasimi
e Rehberli tartisma

e Sanatsal ifade
e Oyun tabanli 6grenme hazirligi

\_ J

\

e Daha kliicuk 6grenciler: Gorsellere ve
basitlestirilmis kelime hazinesine odak
daha fazla

e Daha buyuk/ ileri duzey 68renciler:
Neden-sonug sorulari ekleme (6rnegin,
"Arilar neden tehlikede?")

e Alternatifler: Gruplar gizim yapmak
yerine hayvanin hareketini
canlandirabilir

e Dil destegi: Ana dili ingilizce olmayanlar

JAN

—

o Gercek meyve (elma gibi)

e Lamine tozlayici ve gicek kartlari

e Beyaz tahta yada buyuk kagit

e Cizim kagidi, kalemler ve boya kalemleri

¢ Pollinator Parade oyunundan kartlarin
Onizlemesi

icin temel kelime kartlari j

\_

e Meyveler ve bunlarin tozlayicilarla olan
baglantisi hakkinda beyin firtinasi ve
tahmin yaritme

e Hayvan-cicek ciftlerini resim kartlari
kullanarak analiz etmek icin kiicUk gruplar
halinde ¢calisma

o Tozlayicilar ve bitkiler arasindaki
etkilesimi tartisma ve gizme

\_ J
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Ders Yapisi

Aciklama

Ogretmen bir meyve (6rnegin bir elma) gosterir ve sorar:

e "Bu meyvenin blyUmesine kimin yardim ettigini
biliyor musun?"

e "Hangi hayvanlar bitkilerin meyve ve tohum

5 uretmesine yardimci olur?"

d ak| ka Ogrenciler cevaplar veya tahminler sunar.
Ogretmen tozlayici kelimesini tanitir ve tahtaya yazar.

Objektif: Merak uyandirmak ve konuyu iliskilendirilebilir
bir sekilde tanitmak.

Tozlasma Nedir?

Ogretmen, basit bir dil ve cizimler kullanarak sunlari
aciklar:

e Tozlasma nedir?

e Hangi hayvanlar tozlayicidir? (arilar, kelebekler,
sinekkuslari, bécekler vb.)

e Tozlasmadan sonra giceklere ne olur?

e Tozlayicilar olmasaydi ne olurdu?

10

Ana Bolum dakika

Ogretmen, 6grencilere sorular sorarak ve odrnekler
vererek onlari strece dahil eder.

Objektif: Ekosistem iligkileri hakkinda temel bilgiler
olusturmak.

J
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Grup Calismasi — Dogada Kim Kimdir?

Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir. Her grup sunlari alir:
bir hayvan karti (6rnegin ari, kelebek, bocek, sinekkusu),
bir cicek karti
Gérevler:

e Hayvan hakkinda bildiklerini paylasma

e Cicekle nasil etkilesime girdigini hayal etme

e Etkilesimin bir resmini ¢izme
Ogretmen etrafta dolasir, tartismalari yénlendirir ve
fikirler sunar.

25 Hedefler :Gorsel ve deneyimsel 6grenmeyi tesvik etme; is

Ana Bolim birligini uygulama.
dakika

Paylasim ve Tartisma — Cevremizdeki Tozlayicilar -
Her grup cizimini sunar ve ¢iftlerini aciklar.
Ogretmen tartismay!i yonetir:

"Ciceklerin yakininda hig ari veya kelebek gérdintz mu?"
"Bu canlilari neden korumaliyiz?"

"Tozlayicilara yardimci olmak igin ne yapabiliriz?"
Ogretmen tahtaya cevaplari toplar: "cicek dikme",
"kimyasal puskdrtmeme", "kovanlari rahatsiz etmeme"
vb.

Objektif: Cevresel farkindaligi artirmak ve kisisel baglari
guclendirmek.

Ogretmen konuya son veriyor:

"Artik tozlayicilarin kim oldugunu biliyorsunuz. Bir sonraki
derste siz onlardan biri olacaksiniz!"

5 Ogrencileri oyuna hazirlar: "Bir ari1 veya kelebek gibi nasil

davranirdiniz?"
dakika

istege bagli olarak, yaklasan Pollinator Parade oyunundan
birkac¢ kart gosterir.
Cikis komutu: "Buglin 6grendigim bir sey..."

Amagc: Ogrenmeyi pekistirmek ve etkilesimli oyun seansi
icin beklenti olusturmak. j




GERI DONUSUM, YENIDEN KULLANMA
VE AZALTMA

C = ) > o )

( Konu ) (Dogal cevre endiseleri — Geri donusum, yeniden kullanma ve azaltmaD

( ilgili Oyunlar ) GR Sinif Meydan Okumasi — Geri dénisum, yeniden kullanma ve azaltma

( Sare )( 45 dakika )
(

e Azaltma, yeniden kullanma ve geri donustirme terimlerini tanimlama; azaltma, azaltma
ve geri donustlirmenin énemini belirtme.

e Atiklarin cevre Uzerindeki etkilerini agiklama.

e Ogrenciler, atiklari azaltarak, yeniden kullanarak veya geri dénistirerek cevre
korumadaki rollerini 6grenecekler.

e Atiklari azaltmanin veya geri donustirmenin basit yollarina ve atiklarin ¢cevre Uzerindeki
etkilerine dair 6rnekler verme.

a2 YR Y

e Farkliambalajlardaki cipsler (karsilastirma
icin)

e Doldurulabilir su sisesi

e Kullanilmis giysiler ve yeniden kullanilmis
plastik posetler

e Geri donusturulebilir trunler: gazete,
plastik sise, cam sise, aluminyum kutu

K ) e Cizim araclari: kagit, kalem, keceli kalem
e Atik/gida maddelerinin resim kartlari

&Smlf geri dénusum kutular )
e Daha kliicuk 6grenciler: Gorsellere ve f \

basitlestirilmis kelime hazinesine odak
daha fazla
e Daha buyuk/daha ileri duizey

e Group calismasi
e Rehberli tartisma
e Proje tabanli 6grenme

e Esyalari ayirmak ve azaltilabilir, yeniden
kullanilabilir veya geri dénustarulebilir

dgrenciler: Neden-sonuc sorulari olup olmadiklarina karar vermek igin

ekleme (6rnegin, "Arilar neden ikili/gruplar halinde ¢alisma.
tehlikede?") e "3R" calisma sayfasini tamamlama.

e Bir teneke kutuya odaklanin ve yeniden
kullanim veya geri déntsum igin fikirler
onerme.

e Alternatifler: Gruplar gizim yapmak
yerine hayvanin hareketini

canlandirabilir S
e Dil destegi: Ana dili ingilizce olmayanlar | | ¢ Fikirlerisinifa sunma.
o Ailelerinin evdeki aliskanliklarini

icin temel kelime kartlari )
K j degerlendirme. )




Aciklama

Ogretmen derse kiclk bir cips paketini acip birazini
yiyerek ve ambalajini yere atarak (sahnelenmis bir eylem
olarak) baslar. Ogrencilerin tepki vermesi beklenir.
Ogretmen bunu, dogru atik imha edilmesi konusunda
tartisma baslatmak icin bir kiskirtma araci olarak kullanir.

10
dakika

3R hakkinda yasa uygun kisa bir video gésterilir. Ornegin:
"Cocuklar icin Azalt, Yeniden Kullan, Geri Donustar"
(YouTube). Sinif, anladiklarini kisaca tartisir.

’ \ Rehberli Tartisma - AZALTMA - Ogrencilerden atiklari
azaltmanin yollarini séylemeleri istenir.

Ogretmen, atiklari azaltmanin neden 6énemli oldugunu
vurgular.

Gunluk hayattan &rnekler kullanilir: cips ambalajinin
yeniden kullanilabilir ~ Tupperware'daki cipslerle
karsilastirilmasi; yeniden kullanilabilir su siselerinin
onemi.

Ogrenciler atiklari azaltma konusunda 6grendiklerini
paylasirlar.

15 Rehberli Tartisma — YENIDEN KULLANMA - Ogrenciler
yeniden kullanabilecekleri esyalarin isimlerini sdylerler.
dakika

Ana Bolum

Ogretmen, drnek olarak kullanilmis kiyafetleri ve yeniden
kullanilmis alisveris posetlerini gésterir.

Ogrenciler evdeki esyalari nasil yeniden
kullanabileceklerine dair deneyimlerini veya fikirlerini
paylasirlar.

Ogretmen, azaltma ve yeniden kullanma arasindaki fark
aciklar.

Rehberli Tartisma - GERi DONUSUM - Ogretmen hangi

tar malzemelerin geri dénusturulebilecegini sorar (kagit,
K ) \ / plastik, cam, teneke kutular vb.)




Ana Bolum

15
dakika

5
dakika

~N

Temel tanimlar somut 6rneklerle (6rnegin, sinif atik kagidi
- gazete) pekistirilir.

Grup Etkinligi - 3R Uygulamada - Ogrenciler kiiclik gruplar
halinde calisir (2-4 kisi).

Her grup, bir "¢ép kutusundan" (6g8retmen tarafindan
6nceden hazirlanmis temiz malzemeler) &6rnek atik
maddeleri secer.

Her bir maddenin nasil azaltilabilecegini, yeniden
kullanilabilecegini veya geri ddénusturulebilecegini
tartisirlar.

Her grup, 3R calisma sayfasini tamamlayarak her madde
icin eylemleri belirler.

Her grup igin bir fikir sinifla paylasilir ve tahtaya yazilir.

Bireysel Etkinlik — Konserve Kutusu Mucadelesi - Bir (veya
daha fazla) konserve kutusu merkezi bir noktaya
yerlestirilir.

Ogrenciler, kutuyu nasil geri dénistirecekleri veya
yeniden kullanacaklari konusunda bireysel olarak beyin
firtinasi  yaparlar. Ogrenciler, kutuyu nasil geri
dénustlurecekleri veya yeniden kullanacaklari konusunda
kagit veya bilgisayar kullanarak talimatlar yazarlar.
Cizimler ekleyebilirler.

Son olarak, dersi su tartisma konulariyla sonlandirin:
"Atiklarin cevre Gizerindeki etkisi nedir?" (Ogrencilerin
yanit vermesine izin verin). Ardindan, atiklarin insanlar ve
cevre Uzerindeki etkilerinin kisa bir 6zetini yapin.
e "Atik azaltmanin, yeniden kullanmanin ve geri
dénusturmenin ¢evre icin 6nemi nedir?"
e "Sinifimiz atik azaltma, yeniden kullanma ve geri
ddénustirme yollarina nasil odaklanabiliriz?"
Odev: Ogrenciler atik azaltma, yeniden kullanma ve geri
doénustirme konusunda daha fazla fikir edinmek igin
cevrimici veya bir kitapta arastirma yapmal ve bir sonraki
sefere rapor vermelerini istemelidir.




FANTASTIK ORGANIZMANI OLUSTUR

X

4. Sinif

C= X

Natural environmental concerns

D

Dogadaki Fantastik yaratiklar

X

45 dakika

-

yapmak.

gerekcelendirmek.

\_

e Hayali bir organizma (fantezi yaratik) tasarlayarak yaraticiliklarini sergilemek.

e Hayvanlarin ¢evrelerine nasil uyum sagladiklarini anlamak.

e Besin zinciri ve ekosistem gibi temel ekolojik kavramlari agiklamak.

e Planlama ve tartisma sirasinda ikili veya ktcuk gruplar halinde etkili bir sekilde isbirligi

e Yarattiklari organizmanin 6zelliklerini gevresel ihtiyaglara gore sunmak ve

J/ UUUU

—

Yaratici, 6grenci merkezli 6grenme
Oyun ve proje yoluyla 6grenme
Cift/grup calismasi

Gorsel ve sanatsal ifade -

Sunum ve agiklama

ﬂ

—

\_ J
4 )

e KlcgUk 68renciler: gorsellere ve
basitlestirilmis kelime dagarcigina daha
fazla odaklanin.

e Daha buyuk/ileri duzeydeki 6grenciler:
neden-sonug sorulari ekleyin (6rnegin,
“Arilar neden tehlike altinda?”).

e Alternatifler: ¢cizim yapmak yerine,
gruplar hayvanlarin hareketlerini
canlandirabilir.

e Dil destegi: ana dili ingilizce olmayan
6grenciler icin 6nemli kelime kartlari.

k“besin zinciri” olusturmak icin).

—

\_ J

\_

JAR

e Dogal alanin haritalari (varsa).

Hayvan ve bitki kartlari (veya hayvan/bitki
resimleri).

Not almak icin kagit ve kalemler.

Cizim kagidi ve kecgeli kalemler (grup
etkinlikleriigin).

“Dogal malzemeleri” (yapraklar, taslar vb.)

toplamak icin sepetler.

e OrlGmcek aglari veya ipler (gorsel bir

e Ciftler/gruplar halinde calisin.

o Ozgln bir organizma tasarlayin ve cizin.

o Yaratigin temel 6zelliklerini tartisin ve
tanimlayin.

e QOrganizmayi sinifa sunun.

e Bir besin zinciri olusturun.

J
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Ders yapisi

Aciklama

Acilis Etkinligi: Cocuklara hayvanlar ve bitkiler hakkinda
ne bildiklerini sorun. Organizmalarin ¢evrelerinde hayatta
kalmalarinin ne kadar kolay oldugunu dustnutyorlar?

Farkli cevre tdrleri (orman, okyanus, ¢o6l) ve
15 dak|ka organizmalarin bunlara uyum saglamalari hakkinda
konusun.

Hayvanlarla ilgili bazi gbérsel o6rnekler veya hikayeler
gosterin (6rnegin, ugcmak icin kus kanatlari, suda hayatta
kalmak icin kurbaga derisi).

Doga Yuruyusu ve Gozlem
- Ogrenciler, 6gretmenin rehberlidinde kisa bir doga
yurayusu icin disari ¢ikarlar.

Ana Bolim U030 dakika EBitkileri, bocekleri ve hayvanlari yakindan gézlemlemeleri
tesvik edilir.

Dogal Malzemeler Toplama - Ogrenciler, ilging bulduklar
dogal nesneleri (6rnegin yapraklar, dallar, tuyler, taslar)
toplarlar. Bu malzemeler daha sonra yaratici gbrevde
kullanilacaktir.




Ana Bolum

5
dakika

~N

Fantastik Organizma Yaratma - Sinifa geri dénduklerinde,
sinif yaratim icin ne kadar slUreye ihtiyac duyulacagi
konusunda anlasir.

Toplanan ve sinifta bulunan malzemeleri kullanarak,
ogrenciler kendi fantezi organizmalarini tasarlarlar.
Ogrencilere su sorular yéneltilir:

Organizmanizin rengi nedir?

Ozel 6zellikleri nelerdir (kanatlar, solungaclar vb.)?
Cevresinde nasil hayatta kalir?

Organizma Sunumu ve Akran Tartismasi - Her &grenci
veya grup, organizmasini sinifa sunar.

Organizmanin o6zelliklerini, yasam alanini ve beslenme
seklini aciklar.

Ogretmen, disinmeyi ve katilimi tesvik etmek icin kisa
bir akran soru-cevap veya tartisma oturumu duzenler.

Besin Zinciri Olusturma (Grup Etkinligi) - Ogrenciler kiiclk
gruplara ayrilir ve icat ettikleri organizmalari kullanarak
bir besin zinciri olusturmalar istenir. Her zincir iginde
roller dagitilir: Uretici, tuketici, avci vb.

Her grup besin zincirini buyUk bir postere c¢izer ve ekolojik
iliskileri aciklar.

Dersi sonlandirma

Dusunme: Cocuklara ne 68rendiklerini sorun.
Onlaricin en ilgin¢ olan neydi?

Gdzlemlenen en yaratici uyarlama neydi?

Tahtaya/flipchart'a yazma: Cocuklarin ana fikirleri ve
gozlemleri, 68renilen dersleri vurgulamak igin not
edilecektir.

J




SANATLA TANIMLAYALIM VE
HiSSEDELIM

C

—)(

4. Sinif

C

o )(

Sanat&ingilizce

( ilgili Oyun ) ( “Ingilizce’de Cizelim ve Ogrenelim!” veya “Sanatclyr Tahmin Et!”

\/ \/ \/

C

Stire )(

45 dakika

-

ingilizce'de betimleyici dil kullanin (renkler, sekiller, duygular)
Soyut sanat yoluyla duygulari ve disUnceleri ifade edin
Gorsel 68elerle ilgili temel kelimeleri anlayin ve kullanin
Sanatsal yorumlari paylasin ve isbirligi yapin

Gorsel anlam ve yaratici niyet Uzerine dustinin

/U

2 ")

g J

Yaratici, 6grenci merkezli 68renme
Sanat temelli dil 6grenimi (CLIL: icerik
ve Dil Entegre Ogrenimi)

Cift ve grup tartismalari

Gorsel dusunme ve duygusal ifade

/

Kyaratabilirler. j

Klcuk 6grenciler: basitlestirilmis
kelime dagarcigiyla renkler, sekiller ve
duygulara odaklanin.

Daha buyuk veya daha ileri dizeydeki
ogrenciler: daha karmasik ifadeler
kullanmaya ve zaman i¢indeki ruh hali
degisikliklerini tanimlamaya tesvik edin.
Alternatifler: ¢cizim yapmak yerine,
6grenciler vacutlarini veya jestlerini
kullanarak sectikleri duyguyu ifade
etmek icin kisa bir sahne veya hareket

JAN

—

o Kagit (A4 veya A3)

o Renkli kalemler, keceli kalemler, boya

e Ornek sanat eserleri veya sanat ilham
kartlari

o Kelime bankasi (sekiller, renkler, duygular)

e Zamanlayici (istege bagli)

e Renkler ve duygular hakkinda fikirlerinizi
paylasin.

e Konusma ve sanatta yeni kelimeler
kullanin.

e Duygulari veya zamani ifade eden soyut
sanat eserleri yaratin.

e ikili gruplar halinde calisarak birbirinizin
eserlerini yorumlayin ve tanimlayin.

e Basit ingilizce cumleler kullanarak

Kbirbirinize geri bildirimde bulunun. )




-

Ders Yapisi

Aciklama

Isinma: Renk ve Duygu Aktivasyonu

Ogretmen 3-4 renk karti gésterir (6rnegin kirmizi, mavi,
sari, siyah).

Soru onerilert.

“Bu renk size ne hissettiriyor?”

5 d a k| ka “Bu rengin size hatirlattigi bir sey var mi?”

Ogrenciler fikirlerini yiiksek sesle paylasir veya anahtar
kelimeleri tahtaya yazar.

Mini kelime duvari tanitin: duygu kelimeleri + sekil kelime
dagarcigi

Sanat Yaratimi: “Bir Duygu Ciz”

Ogrenciler ortak bir listeden bir duygu secerler (mutlu,
kizgin, korkmus, sakin...).

Renkler ve soyut sekiller kullanarak, bu duyguyu kagida
ifade ederler.

Odak noktasi nesneler veya insanlar degil, cizgi, sekil ve
renktir.

Ogretmen cumle baslangiclari saglar (drnegin, “Kirmiziyi
sectim ¢unkd...”).

Ana Bolum || 20 dakika

Sanat yaratimi - “GUnunuzu Gorsellestirin”

Ogrenciler sekiller ve renkler kullanarak ginlik zaman
cizelgelerini gizerler.

Ornegin, Sabah = zikzak sari (acele), Ogleden sonra = mavi
dalgalar (sakin)

istege bagli: 6grenciler her béliime 1-2 basit ingilizce
kelime kullanarak etiketler.

J




Ana Bolum

15 dakika

5
dakika

Paylas ve Acikla

Ogrenciler ikili gruplar halinde cizimlerini birbirleriyle
paylasirlar.

Cizimin neyi temsil ettigini dusunduklerini aciklarlar:
“Sakin gérunuyor... belki de rahatlamistin?”

Sanatcl niyetini dogrular veya aciklar:

“Evet, 06gleden sonra huzurlu hissettigim icin mavi
kullandim.”

Ciftler halinde 2-3 kez paylasim yapmalarini tesvik edin.

Tum cizimler odanin etrafina yerlestirilir.

Ogrenciler sessizce dolasir, digerlerinin calismalarini
inceler.

Her &grenci yapiskan bir not kagidina 1 yazili yorum
birakir:

“Guclt goérunuyor.”

“Sari rengin kullanimi hosuma gitti.”

istege bagli 6gretmen tarafindan yénlendirilen soru:
“Hangi resim sizi en ¢ok sasirtti ve neden?”

Dersi bitirirken

Ogretmen dzetler:

“Bugln hangi duygular ifade ettik?”
“En ¢ok hangi renkleri kullandiniz?”

Ogrenciler 6grendikleri 1 yeni kelimeyi sdylerler.

istege bagli kapanis:
e “Bir dahaki sefere, ¢izimlerimize dayanarak bir siir
veya hikaye yazacagiz!” veya “Bir dahaki sefere bir
oyun oynayacagiz.”

J




DOGA - KONUS, HAREKET ET, OGREN!
HAKKINDA KONUSALIM

( Sinif )( 2.-4. Sinif
( Konu ) ( Doga Yoluyla ingilizce Konulari

( ilgili Oyun )( “Bulabiliyorsan Bul”
( Sire ) ( 45 Dakika

-

e Temel ¢evre ve bilim kelime dagarcigini (6rnegin, yasam alanlari, hayvanlar, kirlilik)
anlayin ve kullanin

e Ciftler ve gruplar halinde iletisim kurarak ingilizce konusma pratigi yapin

e Hareket ve dramayi 68renme icerigine baglayin (CLIL)

e SOzIU dil gorevleri araciligiyla bilimsel gercekleri hatirlayin

J/ UUUU

JAN

2 N\

e Kartlar (hayvanlar, yasam alanlari,

isbirlikci 6grenme ay
CLIL (igerik ve Dil Entegre Ogrenme) ge\{resel Ogeler)
Drama ve hareket temelli etkilesim * Kelime kartlari

Gorsel ve kelime bilgisi destegi * Yumusak atis topu
e Basili "hayvan rolleri"

K j e Beyaz tahta / Renkli kalemler

/. Daha kiigiik 6grenciler: BasitlegtirilmD /_ ﬂ
kelime dagarcigiyla renklere, sekillere

ve duygulara odaklanin

e Daha buyuk veya daha ileri seviyedeki
6grenciler: Daha karmasik ifadeler
kullanmaya ve zaman igindeki ruh hali
degisikliklerini tanimlamaya tesvik
edilir

e Alternatifler: Ogrenciler gizim yapmak
yerine, sectikleri duyguyu bedenlerini
veya jestlerini kullanarak ifade etmek
icin kisa bir sahne veya hareket

Kyaratabilirler. j K )

Soru-Cevap formatinda konusma
Hareket bazli rol yapma

Kelime eslestirme ve akran tahmini
Oyunlarda dinleme ve sira alma




-

Ders

Aciklama
yapisli

Giris ve Kelime Etkinlestirmesi

e Ogretmen 4-5 doga unsurunun (érnegin okyanus,
kutup ayisi, geri dénisim kutusu, gokkusagl, ¢ol)
resimlerini gésterir.

5 e Kelimeleri ortaya cikarin: "Ne gorUyorsun?" - "Bunu

nerede bulabilirsin?"
dakika

Ogrenciler kelimeleri tekrarlayip resimlerle eslestirir

Tematik Konusma Etkinlikleri
Bolum 1: Soru Topu Atisi (10 dk)

e Ogretmen yumusak bir top kullanir. Top
yakalandiginda, 06grenci bir doga sorusuna cevap
verir:

o “Arilar ne yapar?”
o “Aycicekleri ne renktir?”
o “Neden geri dénlisum yapariz?”

e Odak: Basit Soru-Cevap + Hafif baski altinda ingilizce
konusma

20
dakika

Ana bolum

Bolam 2: Mini Drama Goérevi (10 dk)

e Ogrenciler rastgele bir "hayvan rold" (6rnegin
kurbaga, penguen, baykus) cizerler.

e Ciftler halinde: Hayvani canlandirirlar ve digerleri bir
gercegi tahmin edip sdylerler (6rnegin, "Bu hayvan

soguk yerlerde yasar. O bir penguen.")

J




BolUm 3: Konusma Zinciri (5 dk)
e Bir 8grenci bir kelime soyler (6rnegin, "Okyanus")

5 e Sonraki cumle bir gercegi veya cimleyi séylemelidir
Ana bolim . (6rnegin, "Balinalar okyanusta yasar.")
dak|ka e 2-3tur boyunca zincire devam edin

Ozet ve Paylasim
e Ogrenciler bir cember olusturur ve sunlari paylasirlar:
o Ogrendikleri bir kelime

5 o Komik veya havali bir gercek
. e Ogretmen igerigi pekistirmek icin 1-2 zorlayici soru
dakika ekleyebilir:

o "Okyanusun en blylk hayvani hangisidir?"
o "Geri dénistum yapmadigimizda ne olur?"




sYESIL DOUNYAI® - HADI DOGA
HAKKINDA KONUSALIM

C

Sinif; 4. sinif

J(

C

ingilizce, Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler, Gérsel Sanatlar

o )(

C

TABOO 1

ilgili Oyun )(

C

Sire 45 dakika

)(

-

Temel gevre ve bilim kelime dagarcigini (6rnegin, yasam alanlari, hayvanlar, kirlilik)
anlayin ve kullanin

Ciftler ve gruplar halinde iletisim kurarak ingilizce konusma pratigi yapin

Hareket ve dramayi 6grenme icerigine baglayin (CLIL)

Sozlu dil gérevleri araciligiyla bilimsel gercekleri hatirlayin

J/ UUUU

—

KSorgulamaya dayali tartisma

Oyun bazli 6grenme

Gorsel destek: Anlamayi kolaylastirmak

icin resim kartlari ve ¢cevresel gorseller e Tabu kartlari (TABU 1'den hazirlanmistir)
kullanma e GoOrsel kartlar veya PowerPoint

isbirlikci 6grenme: ciftler veya kiicik e Cizim kagidi ve renkli kalemler

gruplar halinde ¢alisma e Doga karsilastirma fotografi (temiz ve kirli

cevre)

/

/

\_

JAN

J

—

Daha kiicuk veya daha dusuk
seviyedeki 6grenciler: basitlestirilmis
kelime dagarcigi ve guclu gorsel

")

cumle baslangiclari saglanir
e Alternatifler: Ogrenciler cizim yapmak
yerine fikirlerini vicut hareketleri veya

yardimcilar

e Dahaiileri seviyedeki 6grenciler: daha e Dogal ortamlarin resimlerini analiz edin
karmasik tabu kelimeler ve agik uclu o Kelime dagarcigini gérsel kartlarla okuyun
gorevler ve eslestirin

* Dil destegi: Anahtar kelime kartlari ve * Gevresel terimleri kullanarak gruplar

Krol yapma yoluyla ifade edebilirler. j K

halinde TABOO oyunu oynayin
Bir ¢izim olusturun (6rnegin, "Temiz
Gelecek" veya "Kirli Dunya")

J




-

Ders

Aciklama
yapisli

Isinma ve Girig

Amac: Merak uyandirmak ve o6n bilgileri harekete
gecirmek.

* Saglikli bir ormanin ve kirli bir plajin yan yana oldugu bir
5 gorsel gosterin.

d ak| ka » Sunu sorun: "Hangisini daha ¢ok begendin? Neden?"

Ogrenciler bunlari basit ingilizce kullanarak tanimlarlar:
agaclar, su, hayvanlar, cop...

Tahtaya birka¢ anahtar kelime yazin: orman, balik, ¢ép,
temiz, oksijen

Kelime Sunumu

Amac: Gorseller ve basit acgiklamalar kullanarak dogayla
ilgili kelimeleri 6gretmek.

e TABOO 1'den secilmis kelimeleri bilgi kartlari veya
dijital sunum kullanarak sunun:

e Orman, Nehir, Toprak, Balik, Plastik, Elektrik, Bocek,
Panel, Sicak, Ciceklenme, Cép, Toprak, Hava Durumu,
Cevre

e Her kelime igin:

o Birresim goster.
o Basit bir ingilizce aciklama yapin (6rnegin, “Bloom,
bir cicegin blylimesi ve acilmasi anlamina gelir.”)

e Ogrencilerden tekrar etmelerini ve mumkiinse bir

cumle kurmalarini isteyin

10
dakika

Ana bolum




Ana bolum

20
dakika

5
dakika

Taboo Oyunu

Amagc: Aktif konusma yoluyla kelime dagarcigini
guclendirmek.
e Ogrencileri iki gruba balin.
e Her grup, yasak kelimeleri soylemeden Tabu
kartindaki bir kelimeyi sirayla tanimlamaya calisir.
o Ornek:
= Kelime: Orman
= Yasak Kelimeler: Agacg, Bitki, Yesil, Yapraklar,
Odun
= ipucu: "Burada bircok hayvan yasiyor. Cok
fazla agaci var."
Her dogru tahmin =1 puan.

Yaraticl Gorev: Poster Cizimi + Yazma (10 dakika)

Amac: Kelime dagarcigini gorsel ifade ve yaziyla
birlestirmek.

e Gorev:

o Dogada en sevdiginiz yerin resmini gizin.

o Orman, su, bocek kelimelerini kullanarak 2-3 cumle

yazin.

Ornek cumle: Temiz su ve kicguk bdceklerin oldugu bir

orman var

Sunmak ve Gostermek

Amac: Topluluk 6ntnde konusmayi tesvik etmek ve
6grenme Uzerine disunmek.

e GoOnulluler posterlerini gosterip cumlelerini yuksek
sesle okurlar.

e Ogretmen glzel érnekleri vurgular ve yildizlar/
cikartmalar verir.

Ozet mesaji:
"Doganin yardiminiza ihtiyaci var. ingilizce konusun ve

Ddinya'yr koruyun!”




DUNYAYI KURTARALIMS

G )(

4. Sinif

C= X

ingilizce, Fen Bilimleri, Sosyal Bilimler, Gérsel Sanatlar

D

TABOO 2

Sure

C )(

45 Dakika

-

orman)

e ingilizce'deki 6nemli cevre kelimelerini taniyip kullanmak (6rnegin, kirlilik, geri dénusum,

e Konusma ve dinleme etkinlikleri yoluyla sozlu iletisim becerilerini gelistirmek
e Takim tabanli oyun ortaminda akranlariyla isbirligi yapmak

e Cizim ve yazma yoluyla ¢cevre kavramlarini yaratici bir sekilde ifade etmek
&Ogrendikleri kelimeleri kullanarak dogayi korumanin énemini disiinmek

J/ UUUU

/_

e Oyun tabanli 6grenme

e Gorsel destek: Anlamayi kolaylastirmak
icin resim kartlari ve gevresel
goruntuler kullanma

e isbirligine dayali 6grenme: ikili veya
kac¢uk gruplar halinde ¢alisma

&Sorgulamaya dayall tartisma

/

e Daha gencg veya daha dusuk seviyeli
Og8renciler: daha basit kelimelere ve
gorsel tanima odaklanin; érnek
cumleler verin.

e Dahaileri seviyeli 68renciler: daha
zorlu tabu kartlari kullanin ve daha
uzun, aciklayici cimleler olusturun.

e Dil destegi: tahtada gérunen anahtar
kelimeler; tekrarlar ve cimle
baslangiclari verin.

\_

j

J

—

e Baskili Tabu kartlari (PDF kelime
listesinden)

e Gorsel flash kartlar veya dijital sunum

o A4 kagit, boya kalemleri veya renkli
kalemler

e Isinmaicin doga fotografi

\

\_

J
N\

J

—

e Cevresel goruntuleri karsilastirin ve
tanimlayin.

e Gorsel yardimcilarla doga kelimelerini
6grenin ve pratik yapin.

e Konusma ve dinleme stratejilerini
kullanarak takimlar halinde TABOO
oyununu oynayin.

e Doga temal bir ¢izim yapin ve hedef

J

Kkelimeleri kullanarak ctimleler yazin.

)

J




Aciklama

Isinma ve Giris

Amag: On bilgileri harekete gecirin ve konuyu tanitin.

5 e Ogretmen bir doga fotografi (orman, okyanus veya

. DUnya gezegeni) gosterir.

d ak| ka e “Buresimde ne goruyorsunuz?” diye sorar.

e Ogrenciler ingilizce kelimeler séyler: agac, su, gines,
hayvan...

e Ogretmen bu anahtar kelimeleri tahtaya yazar: Diinya,
Hayvan, Bitki, Kirlilik, Geri Dé&nusum.

Gorsellerle Kelime Ogretimi

Amag: Basit ingilizce ve gorseller kullanarak dnemli cevre
kelimelerini 68retin.

10
Dakika

e PDF'den secilen kelimeleri tanitin:

e Kirlilik, Fabrika, Geri Dénusim, Plastik, Cam, Kagit,
Karesel Isinma, Sel, Deprem, Yenilenebilir Enerji

e Her kelime icin sunlari sunun:

e Birresim

e ingilizce basit bir tanim

Ornek cimle (6rnegin, Fabrikalar kirlilige neden olur.)

Ana bolum

J




Tabu Oyunu

Amag: Yeni kelimeleri eglenceli ve etkilesimli bir sekilde
pratik edin.

e Sinifi 3-4 kisilik gruplara ayirin.

e Her gruba bir set Tabu karti verin (PDF'ye gore).

e Bir 6grenci “tabu” kelimeleri kullanmadan bir kelimeyi
aciklar.

e Ornegin:

o Kelime: Geri déontsum

Yasak kelimeler: plastik, kagit, cam

e Takim 30 saniye icinde kelimeyi tahmin eder.

20
Dakika

Yazma + Sanat Etkinligi

Amag¢: Yaratici dusinmeyi tesvik etmek ve gorsel
sanatlari entegre etmek.
e Gorev:
e Gezegenimizi korursak gelecekte nasil bir gérinimde
olacagini resmedin.
e “Gezegen”, “geri déonusim” ve “gelecek” kelimelerini
kullanarak 3 basit cimle yazin.
e Ornek cumle: Gelecekte gezegenimizi korumak igin
geri dénisim yapmaliyiz.

Sunumlar & Ozet
Amag: Konusmayi tesvik edin ve dersi gézden gecirin.
Ogrenciler cizimlerini gosterir ve ciimlelerini ylksek sesle
okur.

5 Ogretmen olumlu geri bildirimde bulunur.

Dak| ka Mesajla bitirin: “Sizler dunyanin kahramanlarisiniz! Gelin,
dunyamizi birlikte koruyalim!”

J




HARITALARLA DUNYAYI KESFETMEEK

( Sinif )( 2-4. Sinif )
( Konu ) ( Cografya )
( ilgili Oyun ) ( En iyi harita )
( Sire ) ( 45 Dakika )
4 )

o 7 kitay1 ve 6nemli Ulkeleri ingilizce olarak tanimlayip isimlendirmek.

e Temel yon terimlerini (kuzey, giney, dogu, bati) anlamak ve kullanmak.

e Referans noktalari kullanarak haritada tlkeleri bulmak.

e Mesafeleri tahmin etmek ve ingilizce ifadeler kullanarak géreceli konumlari tanimlamak.
e KuguUk gruplar halinde isbirligi yaparak konum temelli zorluklari cézmek.

J

e Gorsel 68renme (haritalar, dijital
araclar)

e Etkilesimli soru sorma ve tartisma

e Cift ve grup etkinlikleri

e Hareket temelli 68renme (6rnegin,
ayakta harita testi)

e CLIL (icerik ve Dil Entegre Ogrenme)

~

e Dusuk seviyeli 6grenciler: etiketli

gorseller saglayin.

e YuUksek seviyeli 6grenciler: etiketsiz
haritalar kullanin, acik uclu akil
yurGtme gorevleri verin.

e Dil destegi: kelime kartlari, gorsel
sozluk, cimle baslangiclari.

\_

\

haritalar kullanin, kelime bankalari ve

a8 )

e Basili veya dijital dunya haritasi

e Mini pusula gulu el brosurleri

e Ulke gorev kartlari

e Kitalar bulmaca kagidi (istege bagli)

e Beyaz tahta, kalemler, kire

o Kelime kartlari (6rnegin, okyanus, dag,
ada, ulke, baskent)

J

e Harita tabanliisinma (tUlkeleri ve kitalari
adlandirma)

e Hareketle pusula yonu alistirmasi

e Ulke avi grubu etkinligi

e Mesafe ve tahmin mantig|

e Haritalama oyunu icin s6zli yansima ve
hazirlik

\_ J




Aciklama

Isinma ve Giris

e Bir dunya karesi veya buyuk bir duvar haritasi

gosterin.
5 e “Hangi ulkeleri biliyorsunuz?” / “Hangi kitalari
. duydunuz?” diye sorun.
Dakika e Cevaplarini tahtaya yazin (KITALAR / ULKELER olarak

dazenleyin).

e Buglnun hedefini tanitin: “Klgcuk cografyacilar
olacagiz!”

Etkinlik 1: 7 Kita

e 7 kitanin renk kodlu haritasini gosterin (etiketli ve
etiketsiz)

e Kitaisimlerini grup halinde tekrarlayin

e Yonlendirici sorular sorun:

e “En buyuk kita hangisidir?”

e “Hangisinde yasiyoruz?”

e Eslestirme etkinligi: 68renciler kita isimlerini kesilmis
sekillerle eslestirir

20
Dakika

Etkinlik 2: Pusula Yénleri
e Tahtaya pusula gulunu ¢izip acgiklayin.
e Haritada ydnleri gdsterin: “italya'nin kuzeyi neresi?
ispanya'nin batisi?”
e Hareket etkinligi: Ogrenciler sinifta bir yénl isaret
eder veya o yone dogru hareket ederler.

J




Etkinlik 3: Ulke Avi Gérevi
e Sinifi 3-4 kisilik gruplara ayirin.
e Her gruba bir gérev karti verin:
e “Afrika'da 2 Ulke bulun.”
e “Almanya'nin batisinda bir tlke bulun.”
e “Denize kiyisi olan bir Glke bulun.”
10 e Gruplar dunya haritalarini (basili veya dijital) kullanir.

. ¢ Bir cevabi sinifla paylasin.
Dakika

Etkinlik 4: Mesafe ve Tahmin Oyunu
e Haritada 2 Ulkeyi gosterin.
e Sunlari sorun:
e “Hangisi Macaristan'a daha yakin?”
e “Hangisi daha uzak: Kanada mi, Cin mi?”
e Su kelimeleri kullanin: uzak, yakin, daha yakin,
yaninda, Ustinde

Ozet ve Oyun Tanitimi
e Ozet: “Kitalar nedir? Macaristan'in kuzeyi neresidir?”
e DusUnmeyi tesvik edin:

5 e “Bugln eglenceli veya sasirtici olan neydi?”
. e Bir sonraki dersi tanitin: “Bir dahaki sefere ‘En lyi
Dak| ka Haritacr’ oyununu oynayacagiz!”

e Kisaca aciklayin: 6grenciler ulkeleri bulmak ve
yarismak zorunda olacaklar.




BAYRAKLAR VE ULKELER

C

Sinif )( 2-4.sinif

( Konu ) ( Matematik /Cevre calismalari /Gorsel sanatlar (STEAM)

( ilgili oyun )( Tombala
( Sure ) ( 45 dakika

-

e Temel Ulkeleri ve bayraklariniingilizce olarak tanima ve adlandirma
e Kitalari belirleme ve Ulkeleri dinya haritasina yerlestirme

e Temel bayrak ozelliklerini (renkler, sekiller, semboller) anlama

e Cografyayla ilgili basit ingilizce ifadeleri kullanma ve takip etme

e GoOzlem, karsilastirma ve hafiza becerilerini gelistirme

a2 IYZR

e Gorsel ve etkilesimli 68renme (bayrak

YAV AV AL,

)\

gorselleri, slaytlar, harita) e Dulnya haritasi veya kure
e isbirlikli 6grenme (esli/grup gorevleri) e Basili ve dijital bayraklar
¢ Oyun temelli hazirlik (quiz, eslestirme o Ulke isim etiketleri (ingilizce)
etkinlikleri) e Eslestirme gorev kartlari / flashcard’lar
e Cografya ve ingilizceyi birlestiren CLIL e Bos haritalar (kitalar etiketlemek igin)

e Cikis etkinligi icin bayrak ¢izim sablonu

yaklasimi
K j e Ornek tombala karti

e Daha dusuk seviyeli 6grenciler icin ( \

basitlestirilmis bayrak setleri ve etiketli
haritalar
e ileri seviyedeki 6grenciler icin acik uclu e Gorselipuglarindan ulkeleri ve bayraklari
karsilastirma sorulari ve belirleme
etiketlenmemis gorseller e Renkler ve semboller hakkinda
e EAL 6grencileriicin temel kelime gozlemlerini paylagsma
destegi (bayrak, harita, renk, sembol, e Harita Uzerinde kitalari ve ulkeleri bulma
tlke) e Bayraklari tlke adlariyla eslestirme (esli
o Ozel gereksinimli grenciler icin cizim calisma)
veya dokunsal 6gelerin kullanimi

\_  \ J




Aciklama

Isinma ve giris

Ogretmen bilinen bir bayragi (ér. Brezilya) gosterir ve
sorar:
e “Bu hangi ulke biliyor musun?”

5 dakika

Ogrenciler bir bayragin neyi temsil ettigini tartisir
(renkler, sekiller, semboller).

Aciklama:Meraki uyandirmak ve ulkeler ile
bayraklar hakkinda 6n bilgiyi harekete gecirmek.

Harita ve Kita Kesfi (10 dakika)

Bir kiire veya harita kullanarak 6grenciler kitalari belirler
ve secilen lilkeleri bulur.

Ogretmen sorar:
e “Avrupa nerede?”
e “Cin’i bulabilir misin?”

oo g 2o . Amag: Uzamsal farkindalik ve cografi baglam olusturma
Ana bolim [| 20 dakika §sayrak estestirme etkinlizi (10 dakika)

Esli olarak 6grenciler 10 bayragi 10 ulke adiyla kartlar veya
tahta gorselleri kullanarak eslestirir.

Ogretmen ipuclari ve telaffuz destegi saglar.

Amag: .Ulke-bayrak eslestirmelerini ve ingilizce kelime
bilgisini pekistirmek.

J




Farklari Bul — Bayraklar

Ogrenciler benzer bayraklari (ér. irlanda ve Fildisi Sahili)
karsilastirir ve farklari aciklar.

Ogretmen kilavuzlari:
e “Hangi renkleri géruyorsun?”
e “Hangi taraf yesil?”
Amac: .Gorsel ayirt etme ve kelime bilgisini gelistirmek.

10

Ana bolum dakika

Minik sinav— Bayragi tahmin et

Ogretmen bayraklarla ilgili bulmacalar sorar veya
bayraklarin  parcalarini  gosterir.  Ogrenciler ellerini
kaldirarak veya flashcard kullanarak yanit verir.

Amacg: Tanima ve hatirlamayl eglenceli bir formatta
pekistirmek.

Yansitma Ve Oyun Hazirlig

Ogretmen temel 6grenimleri 6zetler:
e Bayraklar bize bir tlke hakkinda ne anlatir?

10
dakika

Ogrenciler dustnur ve favorilerini paylasir.

Ogretmen Tombala oyununu tanitir: “Bir sonraki derste bu
bayraklari kullanarak oynayacagiz!”

Amag:Bilgiyi pekistirmek ve beklenti olugturmak

J




DOGANIN SEKLI: TANGRAM HAZIRLIK
MAGERASI

C

Sinif 3-5. sinif

X

Matematik / Cevre Calismalari / Gorsel Sanatlar (STEAM)

C= X

Coor X

Doga Tangrami

Sure

45 Dakika

C

) ¢

-

Temel geometrik sekilleri (Ug¢gen, kare, paralelkenar) belirleme ve tanimlama
Dogal malzemelerdeki geometrik desenleri ve sekilleri tanima

Sekil, boyut ve dokuya gére nesneleri ayirma ve siniflandirma

Dogaya dayali bilesenlerle yapilar tasarlarken uzamsal akil yaratmeyi uygulama

/ UUUL

Sekil temelli yaratici bir oyun icin isbirligi yapma

e ")

e Acik hava gézlemi ve nesne toplama

e Grup tartismasi ve gorsel karsilastirma

e Uygulamali sekil tanima ve
siniflandirma

e Matematik, sanat ve dogayi birlestiren

STEAM yaklasimi

e Kucguk 6grenciler: sekilleri belirleme ve
adlandirmaya odaklanma

e Buyuk/ileri duzey 6grenciler: toplanan
nesnelerle karmasik figurler olusturma
gorevi verilmesi

e Dil destegi: gorseller ve kelime kartlari
(6r. “triangle,” “leaf,” “stone”)

e Kapsayici 6grenme: OG gereksinimli
O6grenciler icin dokunsal materyaller ve

\

JAN

—

e Dogal nesneler (6grenciler tarafindan
toplanan)

e Geometrik sekil kartlari veya posterler

e Bos siniflandirma veya cizim ¢alisma
kagitlar

e Kagit tangram setleri (istege bagli)

e Grup calismalariicin buyuk kagit

e Dijital kamera veya tablet (istege bagli,

cizim alternatifleri

Kbelgelemek icin) j

e Dogada bulunan sekilleri gozlemleme ve
adlandirma

e Geometriye gore dogal malzemeleri
toplama ve siniflandirma

e Bulunan nesneleri kullanarak figurler
olusturmak icin isbirligi yapma

e Tasarim sUreci Uzerine tartisma ve
degerlendirme yapma

\_ J




-

Ders yapisi

Aciklama

Dogada Geometri

Ogretmen dogal nesneleri (6r. yaprak, cubuk, tas) gosterir
ve sorar: “Bunlarin igcinde herhangi bir sekil géruyor
c musunuz?”

5 dakika Ogrenciler gordikleri sekilleri adlandirir.

Aciklama :Dogal dunyadaki geometrilere ydénelik sekil
tanima ve meraki harekete gegirmek.

Acik hava kesfi

.Ogrenciler disari cikar (okul bahcesi/bahce) ve geometrik
sekillere benzeyen 5-6 kicuk dogal nesne toplar.

.Ogretmen slreci yénlendirir ve kelime kullanimin
destekler.

Ana bolum || 20 dakika

Sinifa dénduklerinde &grenciler topladiklari nesneleri
sekil kartlarini (Uggen, kare vb.) kullanarak sekillerine gore
siniflandirir.

Bulgulari tartisirlar: “Hangi sekli bulmak en kolaydi?”

Amag:.Siniflandirma ve elestirel disiinmeyi gelistirme

J




Tangram'in énizlemesi - Yaratici kompozisyon

Ogretmen tangram kavramini tanitir (bir figlirQi olusturan
7 sekil).

so | oo c Gruplar halinde &grenciler dogal nesnelerini basit bir
Ana’ bo"um 10 daklka figur (6rnegin agac, dag) olusturacak sekilde duzenlerler.

Istege bagli: kagit tangram parcalariyla karsilastirin.

Amag: Sekil olusturma alistirmasi yaparak oyuna
hazirlanin.

ansima ve Oyun Baglantisi

Gruplar figurlerini paylasir ve hangi sekilleri
kullandiklarini agiklar.

Ogretmen soruyor:
. "Ne zorlayiciydi?"
10 dakika i

"Sekilleri nasil sec¢tiniz?"

Ozet: "Bir sonraki ders, yalnizca dogal malzemeler
kullanan Tangram sanatcilari olacaksiniz!"

Amac: Disunmeyi tesvik edin ve oyun icin heyecan

aratin. j




DOGADA YONLERI OGRENME

X

2.Sinif-5.Sinif

C X

Matematik/Cevre Calismalari

( iLgili Oyun )(

Doga Paleti

=

45 Dkika

AW AWAW,

\_

Ana yénler kavramini anlayin. (Kuzey,Gliney,Dogu,Bati)

Dogal unsurlari(giines konumu,goélge) kullanarak yonleri nasil belirleyeceginizi 6grenin.
Acik hava grup mucadelesi yoluyla temel navigasyon becerilerini uygulayin.
Hareketlerine ve yer isaretlerine dayali olarak isbirligi icinde basit bir harita olusturun.
Yén bulmanin gunluk yasamda ve cevresel kesiflerde ne kadar yararli oldugunu dusunun.

~N

e )

e Sorgulamaya dayali 68renme (soru
yonlendirmeleri)

Uygulamali deney(gdlge cubuk ydntemi)
Oyun tabanli acik hava navigasyonu

e Cizim ve akran c¢iklamasi

Yansiticl tartismaci ve test

\_ J

\

e Daha klguk 68renciler:Gun dogumu/gin
batimi boyunca yonleri 6grenmeye ve
dogu/batiyi anlamaya odaklanin.

e Daha buyuk ve ileri duzey
6grenciler:Ruzgar gull ve haritalarla
iliski kurar.

e Gorsel/dokunsal
Ogrenciler:tebesir,fiziksel hareket ve
cizim araclarini kullanirlar.

e Dil destegi:Y6n kartlari,gérsel kelime
dagarcigl

e Cubuklar (grup basina 1)

e Golge isaretlemesiicin tebesir veya
isaretliyiciler

e Oyunicin yén ipucu kartlari

e Cizim kagidi ve kalemleri

e istege bagli:karsilastirma icin pusula

e Gorsel yardimcilar(érnegin,rizgar

gulu,glnes yolu géruntasa.

\_ J

g J
e )

e Gunesin navigasyon icin kullanimiyla ilgili
soruyu cevaolayin

e GoOlge cubugu yéntemi uygulayin

e Acik hava oyununda yon yollarini takip
edin

¢ Rotalarini gizin ve takip edin

e Bulgulari paylasin ve neyin ise yaradigini

dasunan.




-

Ders yapisi

Aciklama

Ogretmen sorar:”Giinese bakarak yén bulabilir misin?”

Gocuklar cevaplari beyin firtinasi yaparak bulmaya ve
5 dak| ka fikirleri tartismaya tesvik edilir.

Bu, &nceki Dbilgileri harekete gecirir ve dogada
gezinmeye dair meraki attirir.

Bilimsel Gozlem

Ogretmen,okul bahcesinde veya acik bir alanda,yén
bulmak icin ir sopa ve gunrsi nasil kullanacaklarini
anlatir ve gosterir.

Ana bolum || 10 dakika

Ogrenciler yere dik olarak bir cubuk koyarlar , gélgenin
bittigi yeri isaretlerler , 10-15 dakika bekleyip tekrar
isaretlerler.

iki isaret arasindaki cizgi Dogu-Batryl gdsterir.
Ogrenciler talimatlar etiketler ve tartisirlar.




Ana bolum

25
dakika

5
dakika

Acik Hava Oyunu - Pusula Mucadeles

Ogrenciler gruplara ayrilir ve yén bazli bir yol karti alirlar
(6rnegin, "Kuzeye 6 adim, sonra Doguya 4 adim").

ipuclarini takip ederek bir rota cizer ve gizli bir nesneyi
veya yeri ararlar. Etkinlik aktif ve eglencelidir, yon
duygusunu guclendirir.

Harita Cizimi ve Paylasimi
Ogrenciler iceri dénup Kuzey, Dogu vb. oklar ve

semboller kullanarak takip edecekleri rotayi gizerler.

Yollarina bir isim verirler (6rnegin, "Golge Yolu") ve bunu
sinifa sunarlar. Bu goérsel temsil, mekénsal anlayisi
derinlestirir.

Yansima ve Oyun Baglantisi
Ogretmen, yén bulmak icin glines ve dogal araclarin

kullanimi hakkinda 6grenilenleri 6zetler. 3 soruluk kisa bir
test, kavrama becerisini test eder

Oturum, bir girisle sona eriyor: "Bir dahaki sefere gercek
bir pusula oyununda rehberlik becerilerinize ihtiyaciniz

olacak!"




DUNYANIN GERQEK RENKLERI

X

2.Sinif-5.Sinif

=X

Matematik/Cevre Calismalari

( lgili Oyun )(

Dogal Palet

C X

45 dakika

-

e Anayodnler (Kuzey, Gliney, Dogu, Bati) kavramini anlayin

e Dogal unsurlari (gunes konumu, golge) kullanarak yonleri nasil belirleyeceginizi 6grenin
e Acik hava grup mucadelesi yoluyla temel navigasyon becerilerini uygulayin

e Hareketlerine ve yer isaretlerine dayali olarak isbirligi icinde basit bir harita olusturun

e Yon bulmanin gunluk yasamda ve cevresel kesiflerde ne kadar yararli oldugunu disinun

Juuuu

\_

e Sorgulamaya dayali 68renme (soru
istemleri)

e Uygulamali deney (golge cubuk
yoéntemi)

e Oyun tabanli acik hava navigasyonu

e Cizim ve akran agiklamasi
Q-Yansma tartisma ve test J
e Daha klcguk 6grenciler: GUn -\
dogumu/gun batimi boyunca yénleri
68renmeye ve Dogu/Bati'yi anlamaya
odaklanin
e Daha buUyuk veya ileri duzey
6grenciler: Ruzgar guld, dereceler ve
haritalarla iliskiyi icerir
e Gorsel/dokunsal 68renenler: tebesir,
fiziksel hareket, cizim araclari

kullanirlar
e Dil destegi: ydnlendirme kartlari,

e Cubuk(grup basina 1 tane)

e GoOlge isaretlemesiicin tebesir veya
isaretleyiciler

e Oyunigin yoén ipucu kartlari

o Cizi kagitlari ve kalemleri

e istege bagli: karsilastirma icin pusula

e Gorsel yardimcilar (6rnegin pusula gulu,

gorsel kelime dagarcigl

J

glnes yolu géruntusu) j

e Gunesin navigasyon icin kullanimiyla ilgili
soruyu cevaplayin

e Golge cubugu ydntemini uygulayin

e Acik hava oyununda yén yollarini takip
edin

e Rotalarini gizin ve etiketleyin

e Bulgulari paylasin ve neyin ise yaradigini

duasinan




-

Ders yapisi

Aciklama

Tanitim - Doga ve Renk
Ogretmen "Dogada renkleri nerede gorebiliriz?"
sorusuyla baslar.

5 d ak| ka Cicek tag yapraklari, yapraklar, meyve kabuklari ve toprak
gibi érnekleri gésterir.

Ogrenciler hangi materyallerin renk verebilecegi hakkinda
hizli g6zlem ve tahminler yaparlar.

Fen ve Bilim - Pigment Cikartma

Ogrenciler kiclUk gruplarda, topladiklari materyalleri
(cicekler, yapraklar , toprak vb.) ezerek ve suyla
karistirarak dogal boya uretirler.

Anabolum Y., . ika

Ogretmen ezme ve suyla karistirma teknigini gosterir.




Ana bolum

20
dakika

5
dakika

Ana Yaratici Gorev - Harita Boyama

Ogrencilere bos bir cografi sekil ya da bir harita sablonu
verilir,

Alanlarr dogal tonlara gére (6rnegin ormanlar icin yesil,
ovalar icin kahverengi) renklendirmek igin el yapimi
boyalar kullaniyorlar.

Yaraticilik tesvik edilir, ancak renkler dogadan ilham
alinmalidir.

Sunum - Paletinizi A¢iklayin

Her grup, boyadig haritayi sinifla paylasir. Her renk icin

hangi malzemeyi kullandiklarini ve belirli bir bélge icin
neden o tonu sectiklerini agiklarlar.

Matematik Yansimasi - Analiz ve Sayma
Rehberli sorular:

e "Kag farkli renk kullandik?"

e "Hangi alan en ¢ok boyandi?"

Ogrenciler desenler ve oranlar hakkinda distnarler

Ogretmen, "Evde dogal boya da yapilabilir mi?" sorusunu
sorarak dersi sonlandirir.

Ogrencileri giinliikk yasamda cevre dostu sanat
malzemeleri hakkinda diisiinmeye tesvik eder.

J




SANSLI MANTIK:DAHA YESIL BiR
GELEGEGE OYUNLA ULASABILIR MiYiZ?

X

4. Sinif )

Doga&Biyoloji

C )
Crmmnorn ) (

Sansli Mantik

Sure

)(

45 dakika

C
-

Surdurulebilir eylem ve ¢evresel sorumluluk kavramlarini anlayin.
Mantiksal disunmeyi gercek hayattaki ¢cevresel zorluklara uygulayin.
Grup ortaminda etkili bir sekilde isbirligi yapin.

Gezegeni etkileyen gunluk aliskanliklarinizi ve secimlerinizi dastnan.

)
)
)
N

g

\ 4

e Oyun-tabanli 6grenme

e Grup isbirligi

e Fiziksel hareket ve meydan okumalar

e DUsunme ve tartisma

e Gorsel destek ve kelime bilgisi iskelesi
(EFL 68rencileriicin)

g

e Daha klgUk 68renciler: basitlestirilmis
kelime dagarcigl, gorsel ipucu kartlari

e Daha buyuk/daha ileri seviyedeki
6grenciler: daha derin mantiksal
muhakeme ve acik uclu cevresel
sorular

e Anadili ingilizce olmayanlar: gérsel
aracglar ve akran destegiyle
destekleniyor

e Alternatif ifade: Ogrenciler s6zli
yanitlar yerine ¢izim yapabilir veya
hareket edebilirler

\_

ﬂ

/

J

Kgallgma kagitlar

Sansli Mantik oyunu kartlari (gorev + soru
kartlari)

Zar

“Sansli Yol” harita panosu

Geri dénusturulebilir objeler veya kagit
jetonlar

Faydali kelimeler iceren posterler
(6rnegin, yeniden kullanma, kirlilik, geri

dénlsum)

—

Ktamamlaym

Kalemler, isaretleyiciler ve yansitma

Zari atin ve Sansli Yol boyunca ilerleyin
Cevresel bilmeceleri ¢6zun ve ekolojik
zorluklar gerceklestirin

Eylemlerini ve topladiklari puanlari
dasindn

Birbirinizi desteklemek icin takimlar
halinde ¢alisin

Sonunda "yesil aliskanlik" 6z
degerlendirme calisma sayfasini

J




-

Ders yapisi

Zaman
Aralig

10 dakika

Ana bolum || 30 dakika

Aciklama

Ogretmen sira disi nesnelerle dolu bir geri dénisim
kutusu goésterir ve sorar:

"Bunlardan hangisi tekrar kullanilabilir?" Veya "Bunlarla
ne yapardin?"

Onceki bilgiyi etkinlestirmek icin kisa bir tartisma.

Oyun Kurulumu - Kurallar ve Roller

Ogretmen Lucky Logic oyununu tanitir, kurallar kisaca
aciklar: 6grenciler bir zar atar, tahtada hareket eder ve bir

kart secer (soru veya meydan okuma).

3-5 68renciden olusan gruplar olusturulmustur

Oynanis - Mantik ve Eylem

Ogrenciler oyunu oynar. Mantik sorulari ve asagidaki gibi
fiziksel/cevresel zorluklarla karsilasirlar:

"Plastik bir sisenin émrini canlandirin” veya "Bu
esyalari ¢6p kutularina ayirin."

Ogretmen gruplar arasinda hareket eder, gerektiginde
destekler.

Bir daireye geri déondiigiinde, 68retmen soruyor:
"Seni ne sasirtti?"
"Zor ya da kolay bir sey var miydi?"

"Bu oyun daha siirdiiriilebilir yasamamiza nasil yardimci
olabilir?"

Kisa tartisma ve akran paylasimi tesvik edilir.
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Ders yapisi

Zaman
Aralig

5 dakika

Aciklama

Konsolidasyon - Oyunun Otesinde

Ogrenciler zaten takip ettikleri ve denemek istedikleri 3
yesil aliskanlik iceren kisa bir yansima calisma sayfasini
doldururlar.




Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Burada yer alan bilgi ve gérusler
yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi’nin veya Tempus Kamu Vakfi’nin resmi géruslerini
mutlaka yansitmayabilir. Bu nedenle ne Avrupa Birligi ne de finansmani saglayan kurum
bu icerikten sorumlu tutulamaz.
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