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TEMA/KONULAR

Bilim ve teknoloji, birey ve toplum,
cocuk dunyasi, duygular, erdemler,
hak ve dzgurltkler, iletisim, kisisel
gelisim

ANAHTAR KELIMELER

Sosyal medya, dijital oyunlar,
medya okuryazarlig, ergenlik, akran
zorbalig), arkadaglik, dayanisma, okul
hayati, 6z gliven, patent, girisimcilik,
gercek ve sanal dinya, fikrf haklar,
drama

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMI



* Metinle ilgili sorular sorar.
* Metinle ilgili sorulari cevaplar.
* Metin Oncesi veya sonrasina ait kurgular yapar.
ETKINLIGIN * Cercevesi belli bir konu hakkinda konusur.
GENEL * Okuduklarr ile ilgili ¢ikarimlarda bulunur.
KAZANIMLARI * Gorselleri iliskilendirerek bir olayi anlatir.
* Calismasinda hayallerini yansitir.
* Disiincelerini yazarak ifade eder.
* Duruma dikkatini verir.
* Duruma yonelik ¢6ziim uretir.
* Neden-sonug iligkilerini fark eder.
* Metinde gecen duygulari fark eder.
 Karakterlerin duygularini anlar.
* Metinde gegen duygulari ve deneyimleri yorumlar.
* Karakterlerle empati kurarak duygularini ve diisiincelerini
ifade eder.
* Hayali 6geler barindiran kisa metin yazar.
* Yazdiklarini zenginlestirmek icin cizim ve gorseller kullanir.
* Yazdiklarini paylasir.
* Role girerek canlandirma / dogaglama yapar.
* Rol icinde yazma calismasi yapar.
* Grup c¢alismasi icinde fikrini ifade eder.
* Sinif icindeki tartisma ve konusmalara katilir.
* Okuduklarini kendi yasantisiyla ve giinliik hayatla
iliskilendirir.
* Fikri haklarin varligini fark eder.
* Fikrf haklarinin 6nemini kavrar.

=

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Asim elektronik aletler ve bilgisayar programlarina ilgi duyan, bilgisayar
oyunlarinda oldukga basanili bir ortackul 6grencisidin. Okulundaki 6gren-
ciler arasinda en popiler oyun olan Varkent'in en énemli karakteri Bak-
ben'in yaraticisidirn Ancak gercek hayatta okul arkadaglari arasinda pasif,
“gorilmeyen” ve ezilen bir cocuktur. Annesi, anneannesi ve papaganlari
Sakir ile yasadiklan evde zamaninin ¢ogunu bilgisayar basinda gecirmekte-
dir. Asim yarattig| karakteri ve onunla elde ettigi basary1 okuldaki tek yakin
arkadasi olan “Youtuber” Mali'den bile gizler.

Asim’in annesi Itir Hanim dinyanin ¢esitli yerlerinden getirttigi sebze ve
meyvelerle evde yemek tarifleri denemeye baslar, bir stire sonra Utriinle-
rini internet Uzerinden satma isine girer: Asim da annesine destek olmak
icin drtinleri misterilere teslim etme gbrevini Ustlenir. Bir glin bu sayede
okul arkadasi Melis'in evine gider ve okulda iletisim kuramadigi Melis'le
zaman gecgirme sansi yakalar. Melis'in ve kardesinin de Varkent'in dnemli
oyuncularr arasinda olduklarini 6grenir. Ortak ilgi alanlar Melis'le arkadag-
liklarinin gliclenmesini saglayacaktir.

Okuldaki 6gretmenlerinin proje ddevleriyle bir televizyon programina ko-
nuk olmalari Asim’a kendisini gdsterme sansi tanisa da sinif arkadagi Kutay
buna izin vermez, her zaman oldugu gibi 6ne gecerek Asim'l arka plana
atar. Yarattigi Bakben karakterinin Varkent'ten atilmasinin ardindan kendi
telefon uygulamasini yaparak tekrar gindeme gelmeyi basaran Asim bu
kez de fikrinin ¢alindigl ve bir holding tarafindan kullanildigi gercegiyle
ylzlesir Daha fazla sessiz kalmamasi gerektigini anlayan ve Bakben uygu-
lamasinin sahibi oldugunu kanitlamaya karar veren Asim, Seker Holding
Yonetim Kurulu Baskani Hikmet Seker ile goriisecek cesareti de bulur
Gergeklerin ortaya ¢ikmasi Asim'in hayata bakigini ve aldigl kararlari da
degistirecektir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



)

ETKINLIKLER

A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCi ETKINLIK: Sorular ve Cevaplar

-

ETKINLIKLER

Kazanimlar : Cercevesi belli bir konu hakkinda
konusur.
Metinle ilgili sorulari cevaplar.
Metin Oncesi veya sonrasina ait
kurgular yapar.

Sinif igcindeki tartisma ve konusmalara

katilir.
Diisiincelerini yazarak ifade eder.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

Cocuklara “Zeytungor, Cenya, Bikbik, Mavi Ruya, Tobobo" sdzcukleri ve-
rlir “Bu sézciklerin her birini bilgisayarinizda internetten arama bdlimu-
ne yazdiginizi dustinun. Karsiniza ¢ikabilecek ansiklopedik bilgi ya da sézluk
karsiligi ne olurdu?” sorusu sorulur.

— Cocuklar bu sézctklerin ne anlama geldiklerini distintp yazarlar.

Cocuklanin kagritlan sinifta panoya asilir; arkadaslarinin yazdiklarini okuma-
lan ve ¢ok sayida farkli fikri gérmeleri saglanir: Kitap okundukga karsilasilan

sozciklerin kitaptaki anlamlari yazilip panoya eklenir.

0
Soézciiklerin anlamlar etkinlik igin ayrilan streye
UYGULAYICIYA gore gerekirse sozli olar'a'k qa Paylaglabrlm Klta;?{a
NOT baglantisina iliskin ipuglan paylasilabilir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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IKiNCI ETKINLIK: Anket

Kazanimlar : Okuduklarindan yola ¢ikarak

¢ikarimlarda bulunur.

Okuduklarini kendi yasantisiyla ve
giinliik hayatla iliskilendirir.

Metinle ilgili sorulara cevap verir.
Distincesini sozlii olarak ifade eder.

Gerekli Malzemeler : Ogrenci sayisi kadar anket ciktisi,

kalem

Cocuklara kitaptaki karakterler ve aletlerle ilgili bir anket dagitilin Anket
uygulandiktan sonra ¢ocuklar yanitlanini paylasirlar; ancak dogru yanrtlar
verilmez, bir merak unsuru olarak kullanilir

|. “Zeytungor" sizce asagidakilerden hangisinin adidir?

a) Zeytin ¢esidi c) Bilgisayar oyununda bir kahraman
b) Yoresel bir yemek d) Patangonya'da yetisen bir yiyecek
. Sizce hangisi bir oyunun favori karakteridir?
a) Bakben c) Haydabre
b) Cenya d) Yokol
. Icinde pek ¢ok bitkinin oldugu yeni bir corba yapsaniz adini ne koyar-
diniz?
a) Lezzet Damlalar c) Cok da Fifi
b) Mavi Riya d) Aglak Manti
. “Sakir’ evail bir hayvan ismi ise, sizce bu hayvanin tirt hangisidir?
a) Kedi c) Papagan
b) Kopek d) Balik
. SUpsup vidasi ve PitPit teli evdeki hangi aletin bir parcasi olabilir?
a) Elektrikli supurge c) El mikser
b) Camasir makinesi d) Temizlik robotu

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k:(o\ — Daha sonra ¢ocuklar bu sorulardan ve dogru yanitlardan yola ¢ikarak

ETKINLIKLER kitabin icengi hakkinda tahminlerde bulunurlar.
O Sorulann kitapta yer alan dogru cevaplan, kitabi okurken
% merakin strdirtilmesi amaciyla paylagilmamalidir: Ister-

UYGULAYICIYA seniz soruyla ilgili béliimler okundukga anketteki yanitlar
NOT animsatilarak anket okuma sireci iginde bir kontrol lis-
tesi olarak kullanilabili: Anket basili olarak verilebilecegi
gibi Web 2.0 araglan kullanilarak online olarak da hazir-
lanabilir:

UCUNCU ETKINLIK: Tasarim ve Sunum

Kazanimlar : Calismasinda hayallerini yansitir.
Cercevesi belli bir konu hakkinda
konusur.

Gorselleri iliskilendirerek bir olayi
anlatir.

Gerekli Malzemeler : Kiagit, kalem

— Cocuklar kendilerini “Varkent" isimli dijital bir oyunun tasarimcisi ola-
rak distintr. Herkes oyunun amacini ve oyuna iliskin bes kurali belirler.

Caligmalar szl ya da yazili olarak sunulur.

< e Kurallardan birini bir tekerleme ya da atasézi ile ilis-

kilendirmelerini isteyebilirsiniz. Omegin kitabin 3.

UYGULAYICIYA  sayfasindaki “Uyku kirk kantar, uyudukga artar” sézii

NOT oyunda bir asamayi atlamak lzere kétlilere karsi kul-

lanilan bir gti¢ olarak distndlebilir:

e FEtkinlik, cocuk sayisina gére ikili ya da Uglti gruplar olusturarak da yapi-
labili: Gruplar oyunun baslangic mizigini grupga hazirlayip sunabilir

* Varkent oyununun ekran gériintistnti gérsel olarak hazirlamalanni is-

teyebilirsiniz. Bu ekran gériintist oyunun baslangigc ekrani ya da oyun

sirasinda bir ani gbsterebilir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BIRINCi ETKINLIiK: Duygu Kavanozu

Kazanimlar : Metinde gecen duygulari fark eder.
Karakterlerle empati kurarak
duygularini ve disiincelerini ifade
eder.

Yazdiklarini paylasir.

Gerekli Malzemeler : Her 6grenci icin bir kavanoz,
kavanozlar siislemek icin renkli kagit,
rafya, kumas, kurdele, sticker, digme vb.
malzemeler, yapistirici, makas

— Cocuklar bir kavanoz alip onu stsler (bu, Asim'in duygu kavanozu olarak
okuma suresince kullanilacak). Kitabin her boliminde Asim'in hissettigi
duygular yazilir ve kavanoza atilir Herkes kitap bitene kadar kendi kava-
nozuna istedigi kadar ekleme yapabilir

O  Kitabr okuma stireci boyunca bu ¢alisma zaman za-
man ¢ocuklara hatirlatili; kitap bittikten sonra kava-
UYGULAYICIYA  nozlar agilir Bununla ilgili calisma Okuma Sonrasi Et-
NOT kinlikler bélimiinde yer almaktadir.
* Cocuklara diger karakterler icin de duygu kavanozunu hazirlamalarini
6nerebilirsiniz ya da her grup bir karaktere odaklanabilir:
e Okuma suresince ¢ocuklar kendileri icin de duygu kavanozu hazirla-
yabilirler. Oykiide anlatilan olaylara yénelik duygulanini ve bunu hangi
bélimde ya da olayda hissettiklerini not almalarini isteyebilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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IKINCIi ETKINLIK: Canlandirma

@ (Bu etkinlik 15-16. sayfalari kapsamaktadir: Kitabin sonraki sayfalarini okumadan
&nce uygulanmasi énenilir)

Kazanimlar : Role girerek canlandirma / dogaglama

yapar.
Diistincesini s6zlii olarak ifade eder.
Okuduklarini kendi yasantisiyla ve giinliik

hayatla iligkilendirir.

Birinci Asama

Esler olusturulur. Kitabin |5 ve |6. sayfalarinda gegen durum (Asim-Kutay
diyalogu) canlandinlir. Esler ayni anda, es zamanli olarak bu canlandirmayi
yaparlar. Gruplarin birbirlerini izlemeleri ve duymalar gerekmez.

(Metni animsamalari icin eslere sayfa |5-16'y1 okumalari ve canlandirma-
larini ona gore yapilandirmalan sdylenir)
ikinci Asama

— Bu kez Asim'in zihninden gecen ama gercekte sdyleyemedigi ctimleleri
canlandinirlar. Yine ayni esler, es zamanli dogaglamalarina devam ederler.

— Bir stire sonra canlandirmalar durdurulur ve eslerin dogaclamalari tek
tek izlenir.

— Dogaglama sonrasi degerlendirme yapilir.

e Sizce birinci ve ikinci canlandirmalar arasinda farklar var miydi? Ne-
den? Bu farkliligin sebepleri neler olabilir?

e Sizce bundan sonraki olaylar nasil gelismistir?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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UCUNCU ETKINLIK: Filan-Sey-Aynen-Yani Oyunu

Kazanimlar : Duruma dikkatini verir.
Duruma yo6nelik ¢6ziim dretir.

“Evet-Hayir'" oyunu yasakli sdzcikleri “filan, sey, aynen, yani" olarak oy-

nanir.
Birinci Asama

lki cocuk (g&niillti olan ya da uygulayici tarafindan belirlenen) tim gru-
bun karsisina ¢ikar. Her iki yarismaci da belirlenen bir konu hakkinda aki-
cl bir sekilde konusarak ve birbirlerine sorular sorarak karsi tarafi yasakli
sozcUkleri sdylemeye ve hata yapmaya zorlarken kendisi de o sdzcukler
kullanmamaya, hata yapmamaya gayret eder. Diyalogun konu sinirlamasi
yoktur. (Konu basligini cocuklar segebilecegi gibi konu uygulayici tarafindan
da belirlenebilir) Diyalogun siresi 2 dakika ile sinilandirili. Bu stre igin-
de vyasakli s6zctkleri kullanan yarismaci oyunu kaybeder. 2 dakikalik stire
sonunda yasakli sézcUkler kullanilmamigsa her iki yangmaci da kazanmig
sayilir Yeni iki yarigmaciyla oyun strdtrilir.

Oyunun suresi, ardindan gerceklestirilecek konusma zamani da (ikinci aga-
ma) dikkate alinarak belirlenir.

ikinci Asama

“Bu oyunda ‘filan, sey, aynen, vani' sozcuklerini kullanmak yasakti. Sizce
neden boyle bir kural secilmis olabilir?” diye sorulur.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



E&:—l
2

ETKINLIKLER
DORDUNCU ETKINLIK: Rol icinde Yazma

Kazanimlar : Rol icinde yazma calismasi yapar.
Neden-sonug iliskilerini fark eder.
Okuduklarini kendi yasantisiyla ve
giinltik hayatla iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

O
Bu etkinligin yapilabilmesi icin &grencilerin kitabin 89.
UYGULAYICIYA sayfasindaki “Bak Ben... Bakben!” bélimiine kadar
NOT okumus olmalar gerekmektedir.

— Kitabin 87. sayfasindaki ctimle (“Annesi elini sanp avizenin kiriklarini
temizledi ve Asim'i dperek yatagina yatirdl.””) okunur. Daha sonra ¢o-
cuklar Asim roltine girerek yatakta gtinltiklerini yazarlar. Ginlikler yazil-
diktan sonra yazdiklarini paylasmak isteyenler okur.

Alternatif Calisma

Cocuklardan, Kutay rolinde gtinlik yazmalari istenebilin Bu glinluk sayfa-
larindan biri, sayfa 94'te Kutay'in annesinin yurt digsinda oldugu ve gorts-
medikleri bilgisini edinmeden 6nce herhangi bir gline dair ya da 94. sayfa-
daki bilgiyi edindikten sonraki bir ginle ilgili bir yazi olabilir Ayni bélumu
secenler yazdiklarini karsilagtirabilir, hangi farkli duygulara ve durumlara yer
verdiklerini, bunun sebeplerini tartigabilirler.

Gunltk yazma ¢alismasinda derinlesmek istenirse, Kutay'in duygu degisim
durumu giinligiine yazdiklar Uzerinden degerlendirilebilin. Ornegin Ku-
tay'in sinifin havall ¢cocugu, zorbasi, 6zellikle de Asim'in bag belasi oldugu
biliniyor. Kutay yaptiklariyla ilgili neler dtstinyor? Ginlugtine neler yaziyor?

Bahsi gecen sayfaya kadar Kutay'in anne yoksunlugunu okurlar hentiz bil-
miyor. Cocuklar Kutay rolinde glnltik yazmaya devam ettiklerinde, okur-
lar onun annesinin olmadigini 6grendiklerinde Kutay'in giinliklerine bu

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k:rox durumu nasll yansitacaklar? Kutay gtinltigiine annesiyle ilgili ya da bu yok-
ETKINLIKLER sunluguna dair neler yazmis olabilir?
Gunluk ¢alismasi her boltimde yapilabilir. Hikdye adim adim derinlestikge

her bolimde gunlige eklenen yazilar bir dnceki bélimlerde yazilanlarla
karsilastirlabilir:

N GUnltik yazilaninin “Padlet” vb. bir uygulamada “online”
= platformda yazilmasi istenebilir Bu ¢alismada dilerseniz
CEVRIMICI  ¢ocuklann yazdiklarinin herkes tarafindan gériilmesine
UYGULAMALAR izin verebilir ya da yazilanlanin énce size ulasmasini, ar-
ICIN ONERILER  dindan da sayfada yayinlanmasini tercih edebilirsiniz.

C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Duygu Kavanozu Canlandirmalari

Kazanimlar : Karakterlerin duygularini anlar.
Karakterlerle empati kurarak
duygularini ve diisiincelerini ifade eder.
Metinde gecen duygulari ve deneyimleri
yorumlar.

Dogaglama yapar.

Grup ¢alismasi icinde fikrini ifade eder.

Dortlu gruplar olusturulur. Herkes hazirladigi kavanozu agarak yazdigi duy-
gulan grubundaki arkadaslanyla paylasir Grup icinde en fazla ve en az
yazilmis duygular secilir. Gruplar kendi aralarinda bu duygular tzerine ko-
nusur: Asim'in bu duygulan ne zaman hissettigi Gzerine paylasimlar yapilir
Daha sonra her grup bir duyguyu ve bunun hissedildigi ani (durumu, olayi
vb.) secer. Gruplar sectikleri duyguyu ve olayr (donuk imge teknigiyle) can-
landirir. Imgeyi izleyen gruplar bunun hangi an ve duygu oldugunu tahmin

etmeye calisir

ALTIN KiTAPLAR
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k:jo\ O Donuk Imge Teknigi: Bedenle hareketsiz (heykel gibi),
ETKINLIKLER sessiz ve s6zsliz gériintller olusturma ¢alismasidir: Birey-
UYGULAYICIYA sel ya da grupga yapilabilir. Bu ¢alismada her grup sectigi
NOT duyguyu grupga canlandiracak. Her grup Uyesi birbiriyle
ve sectiklen duyguyla parga-bittin iliskisi icinde o duygu-

yu / olayi anlatan sézsiz bir hikdye olarak rol alacak.

IKiNCI ETKINLIK: Tasarim ve Sunum: Senin Yemegin Hangisi?

Kazanimlar : Calismasinda hayallerini yansitir.
Hayali 6geler barindiran kisa metin
yazar.

Yazdiklarini zenginlestirmek icin ¢izim
ve gorseller kullanir.

— Cocuklara bir yemek tasarimi yapmalari séylenir. Cocuklar tasarladiklar
yemegin gorintisiini, malzemelerini, tarifini vb. disinip hayal ederler.
Yemeklerine isim bulurlar; yemeklerinin malzeme listesini ve tarifini ya-

zarlar,

Yemek tasanimlan igin bir sosyal medya paylasimi veya
% Instagram gonderisi hazirlamalari da istenebilir: Baglantili

UYGULAYICIYA €tkinlik olarak dijital okuryazarlik ¢alismasi da yapilabilir

NOT Instagram’da satis yapmak icin hazirlanan iceriklerde ve

paylasimlaninda nelere dikkat etmeleri gerektigi soru-

labilir Buna ek olarak paylagimi yapan kisi tarafindan degil de paylasimi

goren bir musteri (hedef kitle) olarak bu tip paylasimlar nasil degerlen-

dirmeleni gerektigi tizerine tartisma gergeklestinlir: Tiketici haklan dzerine
calismalar da yapilabilir:

ALTIN KiTAPLAR
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UCUNCU ETKINLIK: Fikir-Uriin-Patent Oyunu

Kazanimlar : Duruma dikkatini verir.
Fikr? haklarin varligini fark eder.

Fikri haklarinin dnemini kavrar.

Birinci Asama: Zip-Zap-Ha!

Herkes ayaktadir, grupca bir ¢cember olusturulur. Biri oyunu baslatir. Basla-
tan kisi oyunu eger cemberin sagina dogru ilerletecekse saga dogru déner
ve “Zip!" der. Cocuklar hareketin saga dogru devamini istiyorlarsa saga
dogru el ¢cirpmaya ve “Zip!" demeye devam ederler. Hareket sirayla saga
dogru akar. Bu arada “Zip!" diyen ses birlikteligi ve hizin kesintiye ugrama-
masl énemlidir. Eger bir 6grenci hareketin yonunt geri déndtrmek yani
akisi sola dogru cevirmek isterse hareket ona geldiginde bu kez sola dogru
el cirparak “Zap!"” demelidir Hizli karar verilmeli, hareket ya geldigi yénde
devam etmeli ya da yonu geri ¢evrilmelidin Bu esnada sdzclgin yanlis
kullanimi (yani hareket yontyle uyumsuzlugu) olursa bunu yapan kisi oyun
disi kalir Cocuklarin bir diger secenegi de “Hal” diyerek hareketi ve s6zU
cemberde g6z gbze geldigi bir baskasina devretmektir. Bu durumda, akis
saga ya da sola dogru sirayla degil de g6z temasiyla devam eder. Zip, Zap

ya da Ha seceneklerinden herhangi biriyle akis strddrlar

ikinci Asama: Fikir-Uriin-Patent
— Oyun bir stire Zip, Zap ve Ha sozcikleriyle oynandiktan sonra bu asa-
mada Zip yerine FIKIR, Zap yerine URUN, Ha yerine de PATENT s&z-

ctkleriyle devam ettirilir. Akigin aksamasina neden olan ¢ocuk oyunu

¢cemberin digindan izler.

— Oyundan sonra herkes ¢cember diizeninde oturur. Fikir-Urin-Patent

kavramlar hakkinda konusulur. Bu sézctklerin neden tercih edilmis
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olabilecegi, kitapla iliskisi, fikrf haklar hakkinda bildikleri, bununla ilgili
sozlesmeler-yasalar, fikri haklanin nasil korunabilecegi, telif haklari, kor-
san yayincilik vb. konular tizerine konugulur. Ormek olaylar (sarki s&z,
bilgisayar oyunlari, bilimsel intihal, esinlenme, korsan CD / kitap vb.
konular) Uzerinden bu tartigma baska kavramlarla da iliskilendirilerek

derinlestirilebilir,

Daha sonra fikir; Griin ve patent kavramlari kitaptaki Bakben uygulama-
si, Seker Holding'in fikri ¢almasi, uygulamanin ve ismin patentini almasi
vb. konularla iliskilendirilir. Bu ttr anlagmazliklarin nasil ¢ézilecegi, sorun
¢o6zme ydntemleri, haklar vb. konular kitaptaki ¢6zUm yollariyla karsilag-

tirilr,

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



