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* Kendi hayalini soyler.
* Hayaline somut bir hedef koyar.

ETIC(;II?II\Ij_éfIN * Hedefine ulagmak icin gerekli gordiigi eylemleri listeler.
KAZANIMLARI * Hedefinin 6niindeki engelleri soyler.

* Arkadaslik, dostluk kavramlari ile ilgili fikrini soyler.

* Metinde gecen olaylari rol oynama ve doga¢lama tekniklerinden
yararlanarak canlandirir.

* Metinde gecen duygulari yorumlar.

» Karakterin/nesnenin yerine gecerek, kurguya uygun olarak onun
gibi diislinmeye calisir, empati kurar.

* Neden-sonug iligkilerini fark eder.

 Kitaptaki karakterlerle ilgili tahminde bulunur.

 Kisa siireli bir hedef belirler.

* Hedefine giderken karsilastigi zorluklari listeler.

* Hedefine giderken sahip oldugu ve karsilagtigi avantajlari listeler.

 Baskasindan aldigi 6neriyi degerlendirir.

* Baskasina oneri sunar.

Verimsiz Dag'in eteklerinde bir kdyde yasamakta olan Minli, gtinlerini tarla-
da calisarak, gecelerini de babasinin Yesim Ejderha ve Ay'in Yash Adami'yla
llgili anlattigr masallari dinleyerek gecirmektedir. Yasadiklar yoksulluktan

bikmig olan Minli'nin annesi Ma, kocasi Ba'ya kizinin kafasina bu sagmalik-

lan soktugu icin kizar. Minli bu masallara inanmaktadir. Minli'nin en buyuk
arzusu, Ma'nin UzUntdstne ¢are bulmak icin Ba'nin masallanindaki Ay'in
Yash Adami'ni bulup evlerine nasil zenginlik ve sans getirebilecegini sor-
maktir Ay'in Yash Adami Doruklara Uzanan Dag'da yagamaktadir ve bu
hem uzun hem de zorlu yolu kimse bilmemektedir. Kader Kitabi'ni elinde
tutan bu adami bulmak ise herkesin ulasabilecegi bir istek degildir. Bir glin
Verimsiz Dag'in yamacina altin balik satan bir adam gelir ve altin baligin

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



sahibine bolluk ve bereket getirecegini sdyler. Kéydeki herkes bunun bir
kandirmaca oldugunu soylerken, Minli sahip oldugu iki bakir paradan birini
altin baligi satin almak i¢in harcar. Minli hem parasini harcamig hem de
beslenmesi gereken bir canli getirmistir eve. Zaten az olan &gunlerinden
baliga da birkag piring tanesi ayirmaktadirlar; altin balik eve mutluluk ge-
tirmemigstir. Minli baliga bakamayacagina karar vererek altin baligl Yesim
Nehri'ne birakir Bu sirada altin balik bir seyler fisildar ve Minli sagkinlikla
kulak verir DUnyada tek bir tanesi hari¢ tim nehirlerde ylzmuUs olan altin
balik Doruklara Uzanan Dag'in yolunu bilmektedir ve onu 6zglr biraktigi
icin Minli'ye yolu nasil bulacagini séyler. Boylece Minli bir aksamdstd Ma
ve Ba henlz tarlada calisiyorlarken yola ¢ikar. Uzun ve ¢etin yolda ilerler-
ken birinin yardim ¢agnisini duyar ve sesi takip eder. Tuzaga dismus, uga-
mayan bir ejderha ile karsilagir Ejderha da neden ugamadigini Ay'in Yagli
Adami'na sormak ister ve Minli'ye katilir. Yolda ejderha dogum hikayesini
anlatir, karsilarina ¢ikan maymun engellerini birlikte asar ve sonunda $ehrin
Muhafizlarini ve Odting Cizgi'yi sormak icin Parlak Ay Isigi Sehri'ne ulasirlar.
Minli'nin sehrin kralini bulmasi gerekmektedir. Yolda karsilagtigi Sigin Olan
Cocuk’a krali nasil bulabilecegini sorar. Cocuk bilmemektedir fakat Minli
icin her dolunayda bulustugu arkadagina sorabilecegini séyler. Cocugun
arkadasl guzeller glizeli kiz her seyi bilmektedir. Minli'ye dis sehirde krala
rastlayacagini fakat krali kendisinin bulmasi gerektigini ileten cocuk Minli'yi
dis sehirdeki pazara géturtr Minli pazardaki dilenciye tezgahtan mandalina
satin alir ve dilencinin yaptigi bir sihirle pazardaki herkes doyasiya mandali-
na yer. Bu iste bir gizem oldugunu anlayan Minli, pazar meydanindan hizla
uzaklagan adamin yanina gidip kim oldugunu sorarken kolundaki bilezikten
onun kral oldugunu anlar. Bunun dzerine kral hizla uzaklagir fakat Minli
pesinden kosarak I¢ Sehir'e girmeyi basarir. Kral ona Kader Kitabi'nin yirtik
sayfasinin hikayesini anlatir ve sayfanin onun elinde olmasina karar verir.
Bu sirada onu disarida bekleyen ejderha da Sehrin Muhafizlarindan Odting
Cizgi'yi almistir Birlikte yola devam ederler. Bu sirada Ma ve Ba Minli'yi
bulmak igcin ¢oktan yola ¢ikmislardir Yerdeki izlerin Minli'nin ayaginin ve
elindeki sopanin izleri oldugunu dustinerek hi¢ durmadan ilerlerler. Izler
onlari Kirmizi Ballk Satan Adam’a gétirtr Ma bu kez umutsuzlugunun
yerine Minli'nin mutlaka eve dénecegi inancini koyar, bir altin balik alarak
Minli'yi evde beklemeye karar verirler. Ejderha ve Minli kralin yanindan Ka-
der Kitabr'nin sayfasini ve Odting Cizgi'yi alarak yola koyulurlar fakat bu kez
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yolda Kaplan Derebeyi'nin ruhunu tasgiyan Yesil Kaplan'la karsilasirlar. Yesil
Kaplan ejderha ile savasirken kdylerini Yesil Kaplan'dan kurtarmak icin plan
yapmis A Fu ve Da Fu adinda iki cocukla karsilagirlar ve plan sayesinde Yesil
Kaplan kuyuya diserek 6lur. Ejderhayi iyilestiren kdy halki, Minli ve onu iyi
dileklerle Doruklara Uzanan Dag'a dogru yolcu eder. Yolu gdsteren A Fu
ve Da Fu onlar dagin eteklerinde birakarak evlerine geri dénerler. Minli
elindeki Kader Kitab'nin sayfasini, cubuklari ve Odting Cizgi'yi kullanarak
bir ucurtma yapip Ay'in Yash Adami'na géndermek ister. Ip ucurtma yuk-
seldikge uzamaktadir ve bir siire sonra yikseklerde takildigl bir yer varmig
gibi agirlasir Ejderha ve Minli ugurtmay cekmeye calisirlar ve bir kdprindn
onlara dogru geldigini gorurler. Bu kdpri Ay'in Yash Adami'na gitmektedir.
Ejderha kopriye ¢ikmaya calisir fakat o ¢ikinca kopri yikilmaya baslar: Boy-
lece ejderhanin kaderinde Ay'in Yasli Adami'ni gérmek olmadigini anlarlar.
Minli ejJderhanin da sorusunu soracagina séz vererek kdpriye yalniz bagi-
na ¢ikar. Doruga ulastiginda onu yolculugun basindan beri tasidigi kasenin
Uzerindeki yol g&sterici beyaz tavsana benzer bir tavsan karsilar Kader
Kitabi'nin sahibi adam bir strti kirmizi ipligi birbirine baglamakla megguldir.
Onun yanina yaklagan Minli sadece bir soru sorma hakki oldugunu 6grenir.
Kendi sorusu ve ejderhanin sorusu arasinda bir karar vermelidir. Sonunda
kendi sorusundan vazgecer ¢ilinkd artik sorunun cevabina ihtiyacr yoktur.
Bu yolculuk zenginligin bir ev dolusu altin ya da yesim tasindan ¢ok farkli
bir sey oldugunu 6gretmistin. Ay'In Yagli Adami'ndan ejderhanin basindaki
incinin ona ¢ok agir geldigi icin ugamadigini &grenir. Dénddgtinde inciyi
¢ikanirlar ve ejderha ile Minli'nin evine dogru u¢maya bagslarlar. Eve yaklas-
tiklarinda ejderhanin glicld bir duygu ile kendini bulundugu yere ait hisset-
mesiyle Minli yolun buradan sonrasini kendi gidebilecegini sdyler ve ondan
ayrilir. Ejderhanin akli yolda g6rdiigu turuncu ejderhadadi Onunla buluga-
cagl gind beklemektedir. Minli'ye incisini hediye eder ve Minli sabaha karsi
bir vakitte evine doner. Sabah uyandiginda Ma ve Ba ile kavusurlar. Minli'nin
eve getirdigi ejderha incisi tum dunyadaki cevherlerden daha da kiymet-
lidir. Bir ressamin resminden canlanarak diinyaya gelen ejderha Verimsiz
Dag'in doruklarindaki murekkep taglan kullanilarak ¢izildigi icin ejderhanin
yurduna dénmesiyle Verimsiz Dag canlanmaya, yesermeye baslar. Belki de
Yesim Ejderha cocuklarindan birine kavustugu icindir bu verimlilik. O gln-
den sonra koytn adi Verimli Dag Koy olur: Minli Ay'in Yash Adami’'na tim
sorularini soramamig olsa da hepsinin kendiliginden cevaplandigini gérir.
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A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCi ETKINLIiK: Kapagin Soyledigi

-

ETKINLIKLER

Kazanimlar : Kitabin icerigi ile ilgili tahminde
bulunur.
Kitaptaki karakterlerle ilgili tahminde
bulunur.
Gorsel ile okuyacagl metnin icerigini
iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler : Kitabin 6n ve arka kapaklarinin

gorseli

— Cocuklara agagidaki sorular yoneltilerek bir beyin firtinasi yapilir

l.
2.
3.

Gorselde hangi canlilari gériiyorsunuz?
Gorseldeki cansiz varliklar nelerdir?

Resimdeki kizin kiyafetine, ylz ifadesine, ejderhanin (stlinde seyahat
edisine baktiginizda bu kiz hakkinda neler séyleyebilirsiniz?

Bunlardan yola ¢ikarak bu kizin kisisel ézellikleri hakkinda neler sy-

leyebilirsiniz? Sizce mutlu mu? Mutsuz mu? Inatgr mi? Kag yasinda?
Kardegsi var mi? Ailesi, arkadaglar var mi? Bu kitaptaki rolt ne olabilir?

Ejderhanin kisiligi hakkinda neler s6yleyebilirsiniz? Sizce &fkeli mi? Uy-
sal mi? Mutlu mu? Mutsuz mu? Sevecen mi? Saldirgan mi? Ejderhanin
bu kitaptaki rolii ne olabilir?

Kitabin arka kapaginda ve kizin elinde sari bir daire gériiyoruz. Arka
kapaktaki sari daire sizce nedir! Kizin elindeki sari daire ne olabilir?

Ikisinin arasinda bir iliski kurabilir miyiz?

Gorduglniz canli ve cansiz nesnelerin kiz ve ejderha ile baglantisini
nasil kurarsiniz?

Omegin: kiz — balik: Balik, kizin evcil hayvan.
ejderha — balik: Balik, ejderhanin en ¢ok sevdigi yiyecek.
Kitabin kapagina baska ne eklemek istersiniz! Neden?

Omegin dag ekleyebilirsiniz, ¢link(i baglkta dag sézcigi var:
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IKINCi ETKINLIK: Resimlerin Soyledigi

Kazanimlar : Kitaptaki olaylarla ilgili grupga
tahminlerde bulunur.
Tahminlerini grubuyla birlikte canlandirir.

Gerekli Malzemeler : Olusturulan grup sayisi kadar kitaptaki
gorsellerin baskisi alinabilir ya da
taranarak yansitilabilir

Birinci Asama
— 3-4 kisilik gruplar olusturulur. Kitabin i¢ resimlerinden segilir ve bu gor-
seller her gruba bir tane dusecek sekilde dagitilin

— Her grup kendi resmini inceler; orada anlatilanla ilgili bir tahminde bulu-

nur ve olay 6rglstine, olayin nasil gelistigine karar verir.

Gruplardaki kisi sayilari gérsele gore ayarianabilir: En

= az (g, en fazla bes kisilik calismalar verimlilik agisindan

UYGULAYICIYA daha uygun olacaktir:
NOT

N Bu etkinligin birinci asamasi ¢evrim igi ortamda odalara

=/ ayrilarak yapilabilir ve ana ekrana geri dénildtiginde her

CEVRIMICI  grup kendi anlatisini s6zI0 olarak paylagabili: Bu paylasim
UYGULAMALAR i¢cin her grubun kendine bir sézcli segmesi ¢alisma &nce-
ICIN ONERILER  sinde hatirfatilir

ikinci Asama

— Gruplar daha 6nce kararlastirdiklar olay igin bir canlandirma hazirlarlar.
Hazirlik icin cocuklara stre verilir

— Her grup kendi canlandirmasini yapar. Canlandirmalar gruptaki herkesin
kendi roltine uygun bir kapanig pozuyla (o pozda donmasiyla) son bulur.

— Canlandirmay izleyen gruplar icinde soru sormak isteyenler varsa can-
landirma yapan grubun yanina giderek soru sormak istedigi kisinin om-

zuna dokunur ve ona sorusunu sorar.
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A
&:(O\ Sorular igin 6rnekler:
ETKINLIKLER I. Bu resimde hangi roldesin?
2. Ne yapiyorsun?
3. Nereye gidiyorsun?

4. Kendini nasil hissediyorsun?

> — Gruptaki ¢ocuk sayilanini resimlerdeki canlandirmaya

uygun bir sekilde ayarlayabilirsiniz. Cocuklar canli ya

UYGULAYICIYA  da cansiz herhangi bir variigin roltine girebilirler. Bunu

NOT cocuklara hatirlatarak herkesin mutlaka rol almasina
rehberlik ediniz.

—Canlandirma hazirlig asamasinda her grubun yanina giderek hazirladik-
lari olay &rglstiniin akisina (bir bagi ve sonu olup olmadigina) bakabilir
anlatacaklan olay: yapilandirmalaninda onlara rehberlik edebilirsiniz.

<2 Canlandirma yapacak gruba sira geldiginde grup Uyeler-
= nin her birini ekranda buiy(tebilirsiniz (6rmegin Zoom'da
CEVRIMICI  “spotlight video,” “add spotlight video” vb. komutlar
UYGULAMALAR vererek). Canlandirma sonrasi grup Uyelerine sorulacak
ICIN ONERILER  soru ¢alismasinda gidip arkadasinin omzuna dokunama-
yacagl icin soru sormak istedigi kiginin canlandirma si-

rasinda ekrandaki durusu betimlenebilir ve ona ekrandan soru sorulabilir.
Ormegin dag canlandirmasi yapiliyorsa soruyu soran kisi ona “Ellerini yukari

dogru agarak duran kisiye soruyorum, sen kimsin?"' diyebilir:

UCUNCU ETKINLIK: Kitapta Yolculuk

Kazanimlar : Gorsel okuma yapar.
Hikayenin gidisatina yonelik tahminde
bulunur.
Ayni gorsele ait farkl yorumlari fark eder.

Gerekli Malzemeler : Her béliimiin bagindaki gérseller, kalem,
kagit

— Cocuklar béltiim baslarinda yer alan gérsellerin her birine sirayla bakarak
o gorselin igcindeki en dikkat ¢ekici bulduklar bir nesneyi ya da canliyi

secerler.
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— Sectikleri varlik icin hikdyede gegebilecegini distindtkleri bir ciimle
yazarlar. Her grup ilk bélimin ciimlesini paylasir Daha sonra ikinci
bélime gegili; gruplar bu kez de ikinci b&limin climlelerini paylagir-
lar. Her grubun ayni gérsel ve gérseldeki ayni roller igin farkli ciimleler
Urettiklerine dikkat cekilebilir.

Ormegin |. bélim, sayfa 7'deki gérsel icin, eger kiz segilmisse “O sabah
yine glnes pinil pinil parliyordu ve kiz ormanda bir ytrtylse ¢ikmistl.”
ctimlesi kurulabilir:

20. bolim, sayfa 99'da piring segilmisse “Tabagin dibinde kalan piringler
onun artik doydugunu gdésteriyordu.” denilebilir:

O Bu etkinlikte g¢ocuklar her bélim igcin birer cimle

yazabilirler ya da isterseniz her cocuga bir bélim verebilir

UYGULAYICIYA ve ondan sadece o béliime odaklanmasini isteyebilirsiniz.

NOT Ayni béltimU birkag ¢ocuga da verebilirsiniz. Bu durumda

ayni gorselin farkli yorumlanini duymak igcin bélim

siralamasini takip ederek ilerleyebilirsiniz. Bir bagka alternatif olarak her
cocuga lg bélim gérseli segip yorumlamasini séyleyebilirsiniz

&
= Uygulayici gbrsellerin ekran paylasimini yaparak devam
CEVRIMICI  ederse dinlenen ciimlelerle gérsel arasinda baglanti kur-
UYGULAMALAR  mak kolaylagir:
ICIN ONERILER

B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLiKLER
BiRINCi ETKINLIiK: Arkamda Hayal Var

Kazanim : Hayal kurmak ile ilgili fikrini sSyler.

Birinci Asama

— Cocuklar mekanin icinde daginik ve birbirlerine ¢ok yakin olmayacak
sekilde ayakta dururlar. Gozleri kapalidir

— lIclerinden birinin omzuna dokunularak o kigi “hayal” olarak belirlenir.

— Hayal olan ¢ocuk digerlerinin arasinda sessizce dolagir, gruptan birini
secer ve onun arkasinda durur.
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Arkasinda durdugu kisi eger arkasinda hayalin oldugunu hissederse “Ar-
kamda hayal var!” diye seslenir ve g&zinU agar.

Arkasinda gercekten hayal varsa, bunu bilen ¢cocuk da artik bir hayal olur.
Eger yanilmissa sessizce oyundan cikar.

Oyun, oyunda kalan herkesin hayal olmasiyla son bulur.

ikinci Asama

Oyunda hayal olanlar bir tarafta, oyundan ¢ikanlar ise onlann karsi tara-
finda konumlaniriar.

Hayal grubu, Ba'nin hikdyede yaptigi gibi hayal kurmanin giizel olduguna
dair gerekgeler sunacak olan Ba grubudur; diger grup ise hayal kurmanin
ise yaramaz olduguna dair gerekgeler sunacak olan Ma grubudur.

Bir Ba, bir Ma grubundan biri konusacak sekilde her iki gruptan da ge-
rekceler dinlenir.

Soylenen her gerekceden sonra ¢ocuklara digtinmeleri igin kisa bir za-
man verilir ve bu sire icinde isteyenler gruplanni degistirip karsi gruba
gecebilirler. Burada amag tek bir grupta toplanmak degil baska bakig
agllarini duymak, duyulan fikir Gzerine dustinmek ve ona gore isterse
fikrini degistirip hareket etmektir. Yani bir cocuk hayal kurmanin iyi oldu-
gunu dustindrken karsi gruptan gelen bir gerek¢eden sonra bulundugu
yerden ayrilabilir ve bir sonraki gerekcede isterse tekrar yerine dénebilir
Bu yer degisiminin keyfl olmamasi ve amag disi eglenceli bir hareketlilige
sebep vermemesi i¢in yerini degistiren ¢ocuklara bu degisimin gerekgesi
sorulabilir ya da bir gerekgeleri olmasi gerektigi onlara animsatilabilir.
Gerekirse -dustince akigini bozmayacak sekilde- bu gerekgeler ara sira
da sorulabilir

Uciincii Asama

Cemberde toplanilir ve etkinlik sirasinda hissedilen duygular ve dusin-
celer hakkinda konusulur: Bu stirecte séyle sorular sorulabilir:

I. Hi¢ yer degistirmeyen biri var mi?
2. Bir kere yer degistirip daha sonra oradan hig ayrilmayanlar kimler?

3. Sdrekli yer degistiren var mi?

— Bu sorulardan yola ¢ikarak hi¢ yer degistirmemenin ya da strekli yer

degistirmenin sebebi ve duygusu Uzerine sorular sorulabilir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



E&:—l
2

ETKINLIKLER

Dordiincii Asama

Asagidaki sorular her bir kagitta bir soru yer alacak sekilde yazilir Daha
sonra soru kagrtlan ¢cocuklara rastgele dagrtilir

Cocuklann her biri sirayla A ve B diyerek saymaca yaparlar. Herkesin bir
harfi olur.

B'ler cemberin icine dogru bir adim ilerleyerek A'larin karsisinda durur.
Boylece bir ig, bir de dis cember olusturulur.

B olan her ¢ocuk elindeki kagitta yazan soruyu dig cemberde olan ve
karsisina denk gelen A ¢ocuguna sorar ve onun cevabini dinler: A ve
B'ler karsilikli olarak sorularini sorup yanitlarini aldiktan sonra soru kagit-
larini birbirlerine verirler.

Daha sonra i¢ ¢cemberdeki B'ler bir adim sola kayar, karsilarina denk
gelen baska bir A'nin karsisinda dururlar. Bu sirada A'lar hi¢ hareket et-
mezler: Karsilikli soru sorma, yanitlama ve soru degisme isi yeni eslerle
de ayni sekilde devam eder.

Hareketlilik, B'ler basladiklan noktaya dénene ya da etkinlik i¢in aynilan
sire bitene kadar devam eder.

Eger i¢c ve dig ¢cemberdeki ¢ocuk sayisi esit degilse, hareket halindeki
B'ler dis cemberdeki iki A ile eslesebilir

Soru Onerileri

A wN

Hayal kurmakla ilgili duydugunuz en sagirtici cimle neydi? Neden?
Hayal kurmak ne zaman ige yarar?
Oykiide kimler hayal kuruyordu?

Oykiide bulundugu durumdan mutsuz olanlar, mutsuz olduklar halde
daha farkli bir yasami hayal edenler kimlerdir?

Oykiide mutsuz olan ama onu mutsuz eden bir durumu degistireme-
yecegine inananlar kimler? Neden?

Oykiide pek de iyi gériinmeyen fakat mutlu oldugu icin durumunu
degistirmek istemeyen kimler var? Neden?

Oyktide iyi olan fakat yine de bulundugu durumu degistirmek isteyen-
ler kimler? Neden?
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8. Yeni bir ise baglamadan &nce sen nasil davraniyorsun? O isle ilgili hayal

kuruyor musun?
9. Oykiide hayali icin kimler ¢caba harciyor?
10. Oykiide hayali icin kimler hi¢ ¢aba harcamiyor?

— Oykiideki karakterlerden yola ¢ikarak “hayal kurmak,” “mevcut durumu
degistirmek istemek,” “memnun olmak,” “ne olursa olsun memnun ol-

mamak’’ kavramlart ile ilgili konusulur.

O Bu etkinligin amaci hayal kurmay: her yonuyle ele al-

maktir Cocuklara Kaplan Derebeyi'nin, Minli'nin, Ejder-
UYGULAYICIYA  ha'nin, Wu Kang'in hayallerinden bahsedip karakterie-
NOT rin farkll bakiglar Uzerine konusabilirsiniz. Eger 10 soru
lzerinde tek tek konusmak icin yeterli zamaniniz yoksa istasyon teknigi
uygulayabilirsiniz. Sorulan kdgitlara yazip mekanin icinde farkli yerlere ko-
yarak (duvarlara vb. asarak) ¢ocuklann bir stire dolasmasini, biitiin sorulan
okumasini ve daha sonra da istedigi bir soruyu segerek onun yaninda dur-
masini isteyebilirsiniz. Ayni soruyu secen g¢ocuklar kendi aralarinda birkag
dakika konusabilir ve ardindan sizin y&nergenizle yeni bir soru segerek
birlikte digtinme stirecine devam edebilirler. Daha sonra tim grupla bir
araya gelip Kaplan Derebeyi, Minli, Ejderha ve Wu Kang'in hayalleri ve

farkll bakis agilan hakkinda konusabilirsiniz.

< Ba grubunu ¢evrim iginde ana ekrana tasiyabilirsiniz. BSy-

=’ lece Ma grubu arka planda daha kigik géztkir Grup

CEVRIMICI  yani fikir degistirmek isteye nler “Ben yerimi degistirmek

UYGULAMALAR istiyorum.” diyerek sizden onu diger gruba gegirmenizi

ICIN ONERILER  talep eder. Boylece degisim herkes tarafindan da géz-
lemlenmis olur.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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IKINCI ETKINLIK: Kararim Kesin

Kazanimlar : Kararini savunacak fikirler soyler.
Kararini olumsuz yonde etkileyecek
fikirler soyler.

Kararli olma kavrami hakkindaki
diislincesini soyler.

— Cocuklar ikili es olurlar: Bir kisi Minli'nin, digeri ise yolculuga ¢iktiginda
olabilecek olumsuz durumlari ona hatirlatan kéydeki komsulardan biri-
nin yerine gecer. Minli rolindeki ¢cocuk fikrini kararlilikla savunan taraftir;
komsu roltndeki ¢cocuk ise savunulan fikrin dntindeki engelleri Minli'ye
hatirlatan taraftir

— Komsu rolindeki ¢ocuk olumsuz cimlelerine “Maalesef..” diyerek
baslar. Minli ise “Yine de.."” diyerek dogaglamayi devam ettirir. Kom-
sunun kararlilik gésterecegi konu dogaglama dncesinde ona verilir ve
dogaclamayi onun baslatmasi istenir.

Ornegin:
Komsu: Maalesef bu yolculuga ¢ikarsan ailen senin icin ¢ok endiselenecek.
Minli: Yine de allem benim basimin ¢aresine bakabilecek biri oldugumu bilir.

Komsu: Maalesef ne kadar dikkatli olursan ol, basina gelecekleri kontrol
edemezsin; hi¢ bir seyin garantisi yok.

Minli: Yine de insan sadece garanti oldugunu dustinerek bir seyler yapma-
mali; 8yle yaparsa biyuk hedeflere ulagamaz.

Komsu: Maalesef buytk hedeflere ulagmak aileni tzmekten daha dnemli
degil. Oyle degil mi?

Minli: Yine de ben hepimizin ortak mutlulugu icin bu yolculuga ¢ikiyorum.
Beni anlayacaklarina eminim.

Komsu: Maalesef Ma Uzlintiden hasta olabilir

Minli: Yine de Ma iyilesecektir; gliclt biridir o, benim igin Iyi olacaktir:

ALTIN KiTAPLAR
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sadece biri segilebilir ve tim eslerden ayni anda o konuyla ilgili dogagla-
malar yapmasi istenebilir ya da her ese farkli bir konu verilerek ayni anda
tUm konular tzerine distndlebilir

Dogaclama konulari:
|. AILE: Bu yolculuga ¢ikarsan ailen senin icin cok endiselenecek.

2. GERCEK: Masallara inanip bu yolculuga ¢ikarsan sonunda hiisrana ugra-
yacaksin.

3. FIZIKI KOSULLAR: Bu yolculuktaki zor kosullara dayanamazsin.
4. BASKA INSANLAR: Bu yolculukta karsina k&t kisiler cikar, tstelik yal-

nizsin.

O Bu etkinlikte &nemli olan, dogagclamanin verilen ko-
nuya bagl kalinarak akici bir sekilde devam etmesidir.
UYGULAYICIYA Omegin eslerin konusu aile ise konugmalar hep aile
NOT Uzeninden ilerlemeli, konu yolculuktaki fiziki zorluklar
ise cimlelerin merkezinde hep fiziki zorluklar olmalidir;
yani dustinceler bir sekilde o konuya baglanacak bigcim-

de ifade edilmelidir.

UCUNCU ETKINLIK: Kimi Secsem

Kazanimlar : Yardim onerileri yapar.
Duruma yénelik ¢6ziim Onerisi sunar.
Kitaptaki karakterlerle empati kurar.

Gerekli Malzemeler : Kitaptaki karakterlerin isimlerinin
yazili oldugu kiigiik kagitlar, bir kese

— Farkli 6zelliklere sahip karakterlerden birkagi secilir Kisi sayisina denk
gelecek sekilde karakter isimleri kiigUk kagrtlara yazilarak keseye konur.

— Cocuklar gemberde bulusur. Tum ¢ocuklar keseden bir kagit ¢eker.

— Gonulld bir cocuk etkinligi baglatmak icin ¢emberin ortasina gelir; kim
oldugunu séyler ve yardim istedigi konuyu kisaca anlatir:

— Cemberdeki herkes ona yardim etmek i¢in can atan karakter rolun-
dedir.

ALTIN KiTAPLAR
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Ortadaki ¢ocuk istedigi birinin yanina giderek ona “Yardimina ihtiya-
cam var” der. Yardimini istedigi kisi ise kim oldugunu ona sdylemez.
Se¢mis oldugu karakterin 6zelliklerine uygun dusecek sekilde ¢ocuga
bir yardim teklifinde bulunur.

Yardim isteyen cocuk yardimi begenip kabul edebilir ya da “Ihtiyacim
olan bu degil.” diyerek o yardimi geri ¢evirip bir baskasinin yanina
giderek ondan da yardim isteyebilin Ortadaki ¢cocugun en fazla (g
kisiden yardim isteme hakki vardir ve daha &nce yardimini kabul et-
medig kisiye tekrar ddnemez. Eger hicbiri ona uygun gelmediyse, en
son yardimini istedigi kisinin yardimini kabul etmek zorunda kalir.

Yardimi kabul edilen kisi cemberin ortasina gelir, yardimi alan ¢ocuk-
sa kendine ¢cemberde bir yer bulur. Oyun, ortadaki ¢ocugun yardim
istedigl konuyu ¢emberdekilere anlatmasiyla devam eder. Her ka-
rakterin kendi durumuna “uygun” bir yardim istegi olmasi gerektigi
cocuklara animsatili. Ayni sekilde yardim eden karakter de o yardimi
edebilecek ozelliklere/kosullara sahip olmalidir.

— Daha sonra asagidaki sorular ¢ercevesinde grup tartismasi yapilir:

[
2.

Her yardim &nerisi, yardim istenilen duruma bir ¢6zim getirebilir mi?

Bize sunulan yardimi segme hakkimiz var mi? Her yardimi kabul et-
mek zorunda miyiz?

3. Yapilan yardim, yardim eden kisinin &zelligi ile baglantili midir?

4. Yardim eden kisinin, yardim isteyen kiginin 6zelligini bilip bilmemesi

énemli midir?

[sterseniz bu ¢alismayr asamali olarak, yani cocuklar her
% bslimi okuduktan sonra yeniden uygulayabilirsiniz ya

UYGULAYICIYA da bir sinifandirma yaparak kitabin sadece okunan bé-

NOT limdinde yer alan karakterleri digiinmelerini isteyebilir-
siniz. Ayni calismayi farkli bélimlerde birkag kez uygula-

mak istediginizde, her bélimde akisa yeni karakterler eklenecektir: Eklenen
yeni karakterler daha &nceki uygulamanizda yardim talep eden karakteriere
(vine ayni sorun igin) farkl yardim énerilerinde bulunabilirler, Bu durumda
ayni ¢ocuklanin bir sonraki bélimde yine ayni karakteri secmesini sOyle-
yebilir, karakterlerinin sorununu sonraki ¢alismalarda da animsayabilmeleri
igin sorunlanini not almalarini isteyebilirsiniz. Ayni karakterler kurgunun aki-
sina gére farkl bir sorun igin de yardim talebinde bulunabilirler:

ALTIN KiTAPLAR
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DORDUNCU ETKINLIiK: Ben de Yaparim

Kazanimlar : Kisa siireli bir hedef belirler.
Hedefine giderken karsilastigi zorluklari
listeler.
Hedefine giderken sahip oldugu,
karsilastigl avantajlari listeler.
Baskasindan aldigi 6neriyi degerlendirir.
Baskasina 6neri sunar.

Gerekli Malzemeler : Kraft kigitlari ve renkli kegeli kalemler

Birinci Asama

“Minli'nin bir hedefi vard: Ay'in Yasl Adamr'ni bulmak ve ona bir soru
sormak. Bu hedef i¢cin ¢aba harcadi, yardm istedi ve ¢iktigi yoldan geri
donmeyi asla distinmedi. Acaba sonunda hedefine ulagti mi, bunu oku-
dukga gorecegiz.” diyerek animsatma yapilir

— Ardindan asagidaki sorular ¢ocuklara yoneltilin. Cocuklar bu sorular ¢er-
cevesinde kendi hedeflerini bulma konusunda da dolayli olarak distin-
mus olurlar: (Bu ¢alismanin ikinci ve tglinct asamasinda buna dair uygu-
lamalar yapilacagi icin bu sorular ayni zamanda buna da hazirlik amacini
tagimaktadir)

|. Okudugumuz boélime kadar olan olaylar dustndn. Sizce Minli ne gibi
zorluklarla karsilastr?

2. Minli sizce ne gibi kolayliklarla karsilagtr?
3. Minli'ye bagka neler ya da kimler engel olabilir?

4. Minli kendi kendinin engeli olabilir mi? Duygu ve distnceleri onu durdu-
rabilir mi? Bunlar sizce ne tir engeller olabilir?

5. Hedefine gitme konusunda karariligini devam ettirmesi icin Minli'ye di-
saridan ne gibi destekler gelebilir?

ALTIN KiTAPLAR
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6. Minli hedefinde ilerleme konusunda kendi kendini nasil destekleyebilir?

/. Hedefe ulasma konusunda Minli'ye benzeyip benzemediginizi dusu-

ndn... Simdilik sadece dustindn, bunu daha sonra konusacagiz.
ikinci Asama

— “Minli hedefi icin yola ¢ikt. $imdi biz de onunla birlikte yola ¢ikacagiz
fakat ilk &nce herkes kisa strede ulasilabilecegi bir hedef distinmeli.”

denir. Olasi hedeflerle ilgili 6rnekler verilir

Ormegin: Bir ay icinde ti¢ yemek tarifi 6grenip yapabilirim. Bir ay icinde iki
siir ezberleyebiliim. Bir hafta icinde sulu boyayla ilgili bir teknik gelistirip
bir resim uygulamasi yapabilirim. Ug gtin icinde bir kitap okuyabilirim. Bu-
gln yeni bir bilgi 6grenebilirim...

— Herkes ulasmak istedigi bir hedef secer ve onu neden sectigini, he-
define giderken yasayabilecegi zorluklar ve ona yardim edecek, isini
kolaylastiracak avantajlan distindr. Bunun igin ¢ocuklara yeterli za-

man verilir;

— Daha sonra ¢ocuklar ikili es olurlar. Eglerden biri A, digeri B rolinu
secer. A'lara bir dakika boyunca B'lere hedeflerini anlatmalari, bu he-
defi neden sectiklerini, bu hedeflere giderken yasayabilecekleri olasi
zorluklar, onlara yardim edecek avantajlan agiklamalari sdylenir. Bir

dakika sonunda bu kez de B'ler A’lara hedeflerini anlatirlar;
Uciincii Asama

— Uygulayic bu agamada sirece katilir ve cocuklara kendi hedefini sdyler.

“Bunu gerceklestirmem icin beni kim desteklemek istiyor?” diye sorar.

— Cocuklardan kim onu desteklemek istiyorsa “Evet, sen bunu yaparsin.”
der ve ardindan bu kez de o kendi hedefini s¢yleyerek kendi destegi

icin “Beni kim destekler?"” diye yeni bir ¢agri yapar.

— Desteklenenler mekanda bir noktada toplanip beklerler. Desteklenen
kisilerin sayisi bege ulastiktan sonra her yeni gelen kisi o beg kisiden bi-
rinin yanina giderek onunla yeni bir grup olusturur. Bdylece grup icinde
yeni gruplar olugur. Bes kisi tamamlaninca bu kez onlar da yeni bir grup

yaparlar. Herkes desteklenene kadar gruplagma devam eder.

ALTIN KiTAPLAR
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O
Grubunuzdaki gocuklarin sayisina gére grup iginde
UYGULAYICIYA grup olusturma kuralini isterseniz ¢ k/;;./}'//e. c.!e
NOT sinirlayabilirsiniz.

Dordiincii Asama
— Her ¢ocuga bir kraft kagidi ve renkli keceli kalemler verilir

— Herkes kagidina hedefine uysun bir takma isim yazar. Ornegin kitap
okuma hedefi icin “Kitap Kurdu,” yeni bir yemek yapmayi 6grenmek icin
“Yemeyen Pisman” diyebilir:

— Bu hedefe ulagmasinda ona yardimci olacak iki gliclt yontnt yazar.
— Bu hedefe ulagmasinda onu zorlayabilecek iki durum yazar.

— Belirledigi stre icindeki ilerleyisini isaretlemek icin hedefledigi streyi
temsil eden bos kutucuklar gizer. Ornegin bir ay icin otuz kutucuk, bir
hafta icin yedi kutucuk gibi.

— Daha sonra kagitlar mekanda uygun verlere asilin Cocuklar hedefler
hakkinda bilgi sahibi olmak icin diger kagitlari incelerler.

— Hareket planinin hazirlanmasiyla es zamanl olarak stire¢ baglatilir ve
cocuklar hedefleri icin ugrastiklari, caba verdikleri her giin kutucuklardan
birini karalarlar. Ayrica her ¢ocuk stireg boyunca duygu, distince ve iler-
leyisiyle ilgili notlan da kagidina ekler.

— Hedeflerine ulagan ¢ocuklar hedefleriyle ilgili sunum yaparlar. Bu stre
icinde yasanilanlan anlatan fotograf, video vb. gorseller sunuma dahil
edilebilir Cocuklar belirledikleri stirede hedeflerine ulasamamis olsalar
bile planladiklari bu strenin bitiminde, o stre¢ icinde yasadiklari dene-
yimleri anlatirlar.

O Bu calismay: kitabi okuduktan sonra da yapabili;, &yki

karakterlerini ¢ocuklara animsatarak hedef belirleme

UYGULAYICIYA uygulamasina daha ¢ok odaklanabilirsiniz. Bu ¢alisma-

NOT yi 8ykiyl okuma asamasinda yaptiginiz durumda ise

Oyklye “hedefe ulasma” perspektifinden bakmalarin,

olaylan bu uygulamadaki paylagimlardan yola ¢ikarak okumaya devam et-
melerini isteyebilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
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C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Odiing Cizgi Bende

Kazanimlar : Ulagmak istedigi bir amag/hedef
soyler.
Amacina uygun somut bir eylem bulur.

Gerekli Malzemeler : Kirmizi renkli bir yumak ip

Birinci Asama: Cocuklar ¢ember seklinde oturur Herkes bir hedef
belirler. Hedef belileme asamasinda ¢ocuklar 6zgtir birakilmalidir. Ornegin
cocuk ugmayr ya da bir peri olmayl hedefleyebilir; somut bir hedef de
belirleyebilir Hedef ctimle gerceklesmis gibi sdéylenerek yumak birine atili;
stireg baslatilin Omegin “Sevdigim yazarin tim kitaplarini okudum.” diyerek
yumaktaki ipin bir ucundan tutulur, yumak ¢ocuklardan birine dogru atilir.
Yumag alan ¢ocuk kendi hedefini sanki gerceklesmis gibi séyler ve o da ipin
kendisine gelen ucunu elinde tutarak yumagi bir baska ¢ocuga atar. Tim
cocuklar gerceklesmis gibi hedeflerini sirayla sdyler. Daha sonra herkes
tuttugu ucu kagirmadan, ipin hareketini ve dagilimini da bozmadan ipi hep
birlikte yavasca yere birakir Ortada ipten bir desen olusur, hep birlikte o
desene bakilir ve paylasim yapilir

* Sizce hepimizin hedefinin izlerini tagiyan bu desen neye benziyor?
» Bu desene ya da ipe bir isim versek bu ne olur?

"Ay'in Yagl Adami’'nin insanlari ve olaylari birbirine bagladigi gibi, biz ve
hedeflerimiz de bu iple birbirine baglandi. Birbirimizin isteklerini duyarak
bag kurduk.”

|. Oykiide de béyle birbirine baglananlar vardi. Onlar kimdi?
2. Oykiide birbirine bagl olan iki olay séyleyebilir misiniz?

3. Battin hikdyeyi baglatan olay hangisiydi?

4. Eiderhayi gercek bir ejderha yapan olay neydi?

ALTIN KiTAPLAR
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O Ortada olugan deseni glinci asamada tekrar kullana-

cagimiz igin ipleri dagitmayin, seklini karistirmayin. Gere-

UYGULAYICIYA kirse herkes ismini kiigik bir kdgida yazarak bulundugu

NOT noktaya birakabilir ¢tinkdi bu ip galismasina tekrar déne-

cegiz. Ipin ucunun nerede bittigi (en son hangi cocukla

calismanin sonlandigi) de not edilmeli. Eger gcalismanin ikinci ve Uglincl
asamalari igin uygulamayi bélmeden yapmaya yetecek kadar siireniz varsa,
ikinci asamadaki paylagimi ipin gevresinde oturarak gerceklestirebilirsiniz.

5. Icinde kaplan gegen olaylar hangileriydi?

ikinci Asama: Bu asamada cocuklanin kendi yasamina odaklanili Birinci
asamadaki hedeflere geri dondlur. Cocuklar isterse yeni bir hedef de be-
lirleyebilirler.

“Simdi herkes hedefini diistinsiin ve o hedefe ulastigini, onu gergeklestir-
digini hayal etsin.”

I. Hedefimle ilgili yerler nereler?

Hedefime ulastiim anda orada kimler var?

Hedefimle ilgili durumlar neler, o anda orada neler oluyor?
Hedefim kimleri olumlu etkiliyor?

Hedefimin olumsuz bir etkisi var mi? Kime?

Aramizda kimlerin hedefleri birbirine benziyor?

Hangi hedefler birbirini destekleyebilir!

©© N O U A N

Birbirini engelleyen hedefler olabilir mi?

Uciincii Asama: Iplerle grup aginin olusturuldugu yerde tekrar bulusu-
lur. Herkes kendi yerine gecer. Hedef cimlesi tekrar sdylenerek bu kez geri
sayim baslatiin Ornegin ““Her giin yirmi sayfa okuma yapacagim.” diyerek
hedefinizi belirtip geri sayimi (ipi geri sarmayi) baslatabilirsiniz. Bir dnceki
asamada hedefinize ulastiginiz o ani “Sevdigim yazarin tim kitaplarini oku-
dum.” diye séylemistiniz. Cocuklara ipi kendinden &ncekine geri atarken
hedefinin ilk olayina, bunu belirleme anina geri ddnecekleri anlatili, ydnerge
netlestirilic Onceki calismayi sonlandiran cocuktan baglayarak geriye dogru
llerlenir. Herkes kendisine yumagi atan kisiye yumag geri atarken kendi
hedef cimlesini sdyler. Buna ek olarak o ilk adimdan sonraki ikinci adimini

ALTIN KiTAPLAR
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da soyler. Ornesgin, hedef sonug climlesi “Sevdigim yazarin tim kitaplarini
okudum.”, baslangic cimlesi “Her gtin yirmi sayfa okuma yapacagim.” Ikinci
adimi “Bugln ilk 20 sayfami okudum.” ya da “Hangi kitabi okuyacagima
karar vermek icin sevdigim yazarin tim kitaplanni listeledim.” vb. olabilir:
Boylece yumak adim adim geri sanlarak toplanir: Son olay ve baslangic olayi
arasinda bir bag kurulur, kisiyi ilk adimdan son adima tagiyan ikinci eylem
adimi da belirlenmis olur. Cocuklar ikinci adimlarini yani onlara hedeflerine
tastyacak “yaptiklar ilk isi/eylemi” bulmakta zorlanirlarsa yardim edilebilir.

Hedefe karar verdikten sonra onlan harekete gegiren ilk olaylar (bir baska
deyisle ikinci hareket) icin &rekler:

|. Hedefin konusuyla ilgili Google arastirmasi yapma
. Hedefini gerceklestirmis biri ile bir sohbet gerceklestirme
. Hedefin aksam yemeginde aile ile paylasiimasi ve fikirlerin dinlenmesi

2

3

4. Hedefi anlatan bir resim yapip onu bas ucuna asma

5. Hedef gergeklestigindeki kisi olarak o anki duygularini anlatan bir mek-
tup yazma

6. Hedefle ilgili bir egitim/kurs vb. alma, kitap okuma

O |. Hedef belirleme asamasinda ¢ocuklar &zgtlir bira-
kilmalidir Omegin cocuk ugmayi ya da bir peri olmay:
UYGULAYICIYA hedeflediyse, lglincli asamada ona hedefinin onun igin
NOT anlamini sorabilir, hedefi ile gergek arasinda baglanti ku-
rulmasini saglayabilirsiniz. Omegin, cocuk bir peri ya da
stiper kahraman olmak istiyorum dediyse, peri ya da kahraman kavraminin
onun igin ne anlam ifade ettigini sorarak distindlrebilirsiniz... “Peri insan-
lara yardim ettigi icin mi, glizel bir gériinttisi oldugu igcin mi, istedigi zaman
kayboldugu icin mi tercih edilen bir hedeftir!” Bu sorularin cevabina gére
cocugun ulasmak istedigi durumun ne olduguna karar vermesi icin ona
rehberlik yapabilirsiniz.

2. Bu etkinligin her asamasi (g ayn oturumda da yapilabilir Bunun igin
cocuklardan hedeflerini ve onu gergeklestirme yollan Uzerinde dtisiin-
melerini isteyebili, her oturuma ayri zaman ayirarak bir eylem plani
olusturmalarini ve bu planda yer alan her adimi dtisiindp listelemelerini
isteyebilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
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IKiNCi ETKINLIK: Minli Yani Hizl Diigsiinme

Kazanim : Hikayedeki kavramlar arasinda baglanti
kurar.

Gerekli Malzeme : Top

— Cember olusturulur ve “Minli'nin 6zelliklerini hatifayan var mi? Dis g6-
rinUst ve karakteri nasil?’” diye sorulur.

— Bunun dzerine konusulduktan sonra kitabin 8. sayfasinin ikinci paragrafi
okunur. Daha sonra Minli'nin isminin anlami ile (hizli dtisinmek) ilgili bir
oyun oynayacaklari sdylenir.

— Top ile oynanan oyunu ¢ocuklardan biri hikdyede gecen kavramlardan
birini sdyleyerek ve topu bir baskasina atarak baglatiz Topu alan kisi
Ise biraz dnce sdylenen kavram ile ilgili oldugunu dtstindigt bagka bir
kavram sdyler ve o da topu bir bagkasina atar. Kavram olarak hikayede
gecen her sey sdylenebilir: kisiler, nesneler; yerler, canlilar; duygular vb.
secilebilir Baglantisi kurulabildigi stirece herhangi bir sinilama olmadig
belirtilir Bu oyunda 6nemli olan, séylenen kavramlarin birbirleri ile ilig-
kili olmasi ve topun akici bir sekilde elden ele dolagmasidir SGylenen
kavram ikinci kez tekrarlanamaz ve top alinan kisiye top tekrar atilamaz.
Kavram bulamayip duraksayan ¢ocuk topu aldigi kisiye geri vererek izle-
yicl konumuna geger, oyun alani disina gikar: Akis icinde gerek gorilirse,
sdylenen kavramin dnceki sdylenen kavramla baglantisini duymak igin
onu soyleyen kisiye “Bagi acikla.” komutu verilebilir “Bagi agikla.” yo-
nergesi ile ¢ocuklar daha iraksak, merak uyandirici, sasirtici baglantilar
kurmalari icin cesaretlendirilin Cocuk “Bagi agikla.” yonergesinden sonra
tutarll bir agiklama yapabiliyorsa oyuna devam eder; eger yapamazsa
o da izleyici konumuna gecer, oyun alani disina ¢ikar. Oyun bu sekilde
istenilen stire kadar devam ettirilir Omegin ejderha ile kirmizi, kirmizi
ile Minli'nin yanaklari, Minli'nin yanaklan ile soguk baglantisi kurulabilir
“Bagl acikla”" dendiginde, “Minli dagdan esen sert riizgann sogugunu
yanaklarinda hissediyor”" agiklamasi yapilabilir. Soguk ile yamali hirka, ya-
mali hirka ile yardimseverlik, yardimseverlik ile iyilestirici ¢ay kavramlan
soylenerek akis stirdtrilebilir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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Efg) Oyundan ¢ikan ve izleyici olan cocuklarin da sireci takip

_ _ﬁ_n etmeleri i¢in onlara da ara sira bagi agiklama gansi veri-
ETKINLIKLER UYGULAYICIYA lebilir S6z alan ve arkadaglarinin séyledikleri sézcikler
NOT arasindaki bagi agiklayabilen ¢cocuk oyuna geri dénebilir:

UCUNCU ETKINLIK: Benim Formiiliim

Kazanim : Nesnelerden hareket ederek kurgu yapar.
Karakter yaratir.

Gerekli Malzemeler : Evlerinden getirecekleri ii¢c nesne, kagit
ve kalem

Minli, AY'In Yash Adami'na ulagmak icin kader kagitlarini yemek ¢ubuklarina
sararak bir ugurtma yapmis ve Odiing Cizgi'yi de ugurtmaya baglayarak
doruklara ugurmustu. Ay'in Yash Adam'i sihirli képrt olmadan ulasilabile-
cek bir yerde degildi.

— Cocuklar evlerinden Ug nesne getirirler.

— Cocuklara, “Minli gibi sorulariniz olsaydi onlari nasil birine sorardiniz?”
diverek bir karakter tasarlamalar sdylenir. Karakter yaratmak icin agagi-
daki sorulardan yararlanilabilir

|. Bu karakter nasil biri? Dis gériintisti nasil? Biiyidk mii? Kigiik mi? Insana
mi, hayvana mi ya da baska bir varliga mi benziyor?

2. Ofkeli mi? Uysal mi? Yardimsever mi? Inatgi mi? Sevgi dolu mu? Eger
yardimsever ise yardim edecegi Kisileri seciyor mu yoksa herkese mi
yardim ediyor? Segiyorsa bunu hangi &lgltlere gére yapiyor?

3. Nerede yasiyor? Ona ulasmak neden zor?

— Cocuklara bu kurgu karaktere ellerindeki ¢ nesnenin yardimiyla ula-
sabilecekleri sdylenir Ancak bunun icin o nesneleri gercek islevleri
disinda kullanmalan gerektigi anlatilin Cocuklar o karaktere ulagmanin
yollarini anlattiklan bir plan yaparlar.

O Bu karakter tasannmlarinda gergekusti durumlara da yer

venlebilir. Burada énemli olan, baglantilanin tutarli kuru-

UYGULAYICIYA labilmesidir: Omegin “Bu bardak onu attigim yéne dogru

NOT cok hizli gidebilir Atma hareketi onu molekiillerine ayir-

digi icin hizli hareket edebiliyor. Yani bu bardak i1ginlama

makinesi gibi mekanlar ve zamanlar arasinda hizla yol alarak vans yerine

ulasabilen bir bardak. Oraya gittiginde molekilleri tekrar birlesiyor ve yeni-

den bardaga déndgtiyor.” agiklamasi kendi iginde tutari bir agiklama olarak
kabul edilebilir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



