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ETKINLIGI HAZIRLAYAN
SEVDE KOYUNCU

TEMA/KONULAR

Duygu yonetimi, heyecan, kaygi, korku, mutluluk, sitem, takdir etme,
canlilar, muzik, adalet, calisma, emek, is birligi, cocuk kdlturd, mizah,
okul, catisma yonetimi, empati, kendini tanima, kisilik tipleri, 6z given,
sosyal gelisim, yetenek, iletisim, merak duygusu, olay, adil oyun, ruh
sagligl, bireysel haklar, ¢cocuk haklari, demokrasi, hakkini savunma,
hayvan haklar, kisi dokunulmazlig;, merhamet, temel hak ve 6zgurlikler;
bireysel farkliliklar, dayanisma, yaratici okuma, aile iletisimi, diger
canlilarla iletigim, iletisim becerileri, insanlarla iletisim, &grenci 6gretmen
iletisimi, dostluk, glven, iyilikseverlik, saygi, sevgi, yardimlagma, vicdanli
olma

ANAHTAR KELIMELER

Arkadaslik, yardimlasma, drama, sanat, cocuk, umut, iyilik, k&tdluk, aile
duygular, kararlilik, cesaret, ¢aba, akran zorbaligl, 6gretmen, okul, sinif

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi




* Metinden hareketle tahminde bulunur.

e Tahminlerini ve diisiincesini gerekgeleriyle agiklar.
* Belirli bir bilgiyi bulmak icin metni yeniden okur.
* Okuduklarini cesitli yollarla ifade eder.

ETI((SII;\ll\ll.é(EW « Oykiideki olaylari, karakterleri, celiskileri ve temalari kisisel
KAZANIMLARI deneyimleri ile iliskilendirir.

 Kendini yaratici yollarla ifade eder.

* Parca ve biitin iligkisini kurar.

* Neden-sonug iliskilerini ifade eder.

* Nesneler ve varliklar arasinda bag kurarak anlamli bir
kompozisyon olusturur.

* Bir gorsel ile bir kavramin benzer noktalarini bulur.

« Uretici bir bicimde digerleriyle calisarak grupca
canlandirmalar yapar.

* Karakterler ya da olaylar arasinda iliski kurarak anlamli bir
oykdi anlatir.

» Kavramlar arasinda farkli 6riintiiler kurar.

* Resim ve basili malzemelerden zihinsel gériintiiler yaratir;
resmi yorumlar.

* Sorunlara yaratici ¢éziimler Snerir.

* Bir sorunun farkli ¢éziimleri olabilecegini goriir.

* Bir soruna yonelik ¢6ziim 6nerileri diistiniir.

* “Siradan” ve “sira disi” kelimeleri hakkinda fikrini soyler.

* “Normal olan”, “normal olmayan” ve “normalin altinda”
yargilari ile ilgili fikrini soyler.

 Gii¢ ve hak kavramlarini diigtinir.

* Hak ve haksizlik kavramlari hakkinda disiincesini soyler.

* Duygusal, sozel, fiziksel ve siber zorbalik hakkinda bilgi edinir.

Akran zorbaligi hakkinda diistincelerini ifade eder.
» Zorbaliga karsi verilen tepkilerle ilgili fikrini sdyler.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



ETKINLIGIN
GENEL
KAZANIMLARI

* Yardim etmek kavramiyla ilgili fikrini sdyler.

* Yardima ihtiyaci olan ile bag kurar.

* Is ve calisma kavramlari hakkinda diistiniir.

* Duygularin nedenlerini dikkate alarak bir kurgu olusturur.

* Hata kavrami lizerine diistndir.

Pamir okulun iginde, onlarca ¢ocuk arasinda ilk bakista segilemeyecek,
kendi halinde bir cocuktur. Cogu ¢ocuk gibi onun da bir ailesi, gittigi bir
okulu, 6gretmenleri ve elbette birkag arkadagi vardirn Okulda ¢ok dikkat
cekmese de elbette onu da digerlerinden ayiran kendine has &zellikler
vardi. Pamir kivrak zekasi ile haksizliklari gérebilen, uyumlu hali ile herkes-
le anlagabilen, altin gibi bir kalbi olan bir cocuktur. Pamir'in okul, mahalle,
ailesi ve arkadaglan arasinda gecen yasaminda bazen sorunlar ve aksilikler
¢ikar Hayvanlarin birbirlerine yaptiklan baskinin yani sira insanlarin bir-
birlerine yaptigi haksizliklan gdren, zaman zaman bu haksizliklara kendisi
de maruz kalan Pamir, parmaklarini kullanarak her turld anlagmazliga bir
¢6zUm yolu bulur. “Pamir'in Parmaklan" ortak kisiler ve mekanlar tzerin-
den yazilmis bir dizi kisa 8ykdndn birlesiminden olusuyor. Akran zorbalig,
haksizlik, sorun, ¢6zim, hosgdri, yardimlasma, siddet gibi bir¢cok sosyal

kavrami dtsinduren bir kitap.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER

A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKIiNLIKLER
BiRiINCI ETKINLIiK: Cok Siradan

Elq Kazanimlar : “Siradan” ve “sira disi” sozciikleri

\/_

= hakkinda fikrini soyler.
ETKINLIKLER “Normal olan”, “normal olmayan” ve

“normalin altinda” yargilar ile ilgili fikrini
soyler.

Kavramlar arasinda farkli ortntiler
kurar.

Gerekli Malzemeler: Oyun gorsellerinin ciktilari, hamur
yapistirici, kagit, kalem

Gorsel Linki : https://drive.google.com/drive/folders/
| 3d4WHDbRg4|PaObSjZb5jHD Tnoxp6xjVWV?usp=sharing

— Opyunda kullanilacak gérseller tim ¢ocuklanin gorebilecegi bir alana asilir
Bir oyun oynanacagl soylenir. Cocuklardan "“siradan, sira digl, normal,
normal olmayan, normalin altinda” sézctklerini kiicik kagrtlara yazmalari
ve her biri i¢in bir simge, sembol, isaret eklemeleri istenir.

— Gorseller hep birlikte incelenir. Cocuklardan yazdiklar sézcukleri gdrsel-

lerle eslestirmeleri ve ilgili kagidi ilgili gorsele ilistirmeleri istenir.

— Cocuklar daha &nce kiguk kagitlara yazdiklan sézctkleri gorsellerin al-
tina yapistirin Bunu yaparken de o gérseli neden “siradan, sira disl, nor-
mal, normal olmayan, normalin altinda” olarak sectiklerini séylerler. Tim

sozcUklerini yerlestiren ¢cocuklar yerlerine oturur.

— Daha sonra bu eslestirmeler rastgele secilip incelenir. Gerekgeler Uzeri-
ne hep birlikte dustndlur.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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E?,]q O Onerdigimiz gorseller giinliik yasamda gérebilecegimiz
ETKINLIKLER ve aligik oldugumuz gérseller oldugundan ¢cocuklarin bu
UYGULAYICIYA gdrsellerle sézcikleri eglestirirken bir neden bulmalan
NOT onemlidir. Burada amacimiz ayni gérsel igin farkli
bakis agilarinin olabilecegini, “siradan, sira digi, normal,
normal olmayan, normalin altinda” gibi kavramlarin
kisiden kisiye degisebilecegini, bir anlatinin kiginin
bakig agisiyla ilgili olarak farkli hikdyeler ve anlamlar
barindirabilecegini fark etmelerini saglamak.

iIKINCI ETKINLIK: Sen Kimsin Pamir?

Kazanimlar : Metinden hareketle tahminlerde
bulunur.
Karakterin 6zelliklerini siralar.
Karakterin sosyal, okul ve aile
cevresinde yasadig zorluklarla ilgili
tahminde bulunur.
Karakterin yasadigi zorluklar
¢ozerken hangi giiclii yanlarini
kullandigini soyler.
Tahminlerini gerekgeleriyle agiklar.

Gerekli Malzemeler: Kraft kagidi, renkli kalemler, bant,
kitapta gecen metin

Birinci Asama
— Kitapta Pamir'i tanitan béluim ¢ocuklara okunur (sayfa 9).

“Pamir sihirbaz degildi, mucizeye yol acacak herhangi bir 6zelligi de yok-
tu. Ona s6yle bir bakan siradan, normal bir cocuk gériirdi. Hatta biraz
da normalin altinda bir ¢ocuk gériirdd. Ayakkabisinin biri bagl, digeri
degil; corabinin biri bagka, digeri daha baska, sagi darmadaginik, tisérti
lekeli, boyu da yagsitlanndan kisayd:.”

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ETKINLIKLER

— Kraft kagrt cocuklanin rahat erisebilecekleri ve ¢izim yapabilecekleri bir
yere (duvar ya da zemin) yerlestirilir ve metinde tanitilan Pamirin hep
birlikte resmedilecegi sdylenir. Cocuklar sirayla kagida Pamir'in hangi
ozelligini ¢izmek istiyorlarsa onu 6nce sdyler, sonra cizerler. Omegin;
“Sag gdzUnlU ¢izmek istiyorum, tisortindeki deseni ¢izmek istiyorum,

ayakkabr bagcigini ¢cizmek istiyorum...” denilebilir

O Cizilecek Pamir gérselinde her cocugun katkisinin

% olmasi strece katilimi artinr. Cizecek bir uzuv
UYGULAYICIYA bulamadiklaninda onlan ayrintilan ddgtinmeye tesvik
NOT edebilirsiniz. Bu ayninti, yiziindeki bir gamze, elinin

dsttindeki bir ben, kolundaki bir yara ya da karaktere
ait herhangi bir ézellik olabili: Pamir'in nasil biri
oldugunu hentiz bilmedikleri ve kitaptaki gérseli de
henlz gérmedikleri icin ayrintilar sadece metinde
verilen agiklamalardan yola ¢ikarak cegitlendirilebilir
ikinci Asama
— Cizilen gorsel Uzerinden ilerlenerek karakterle ilgili olasi 6zellikler siralanir.
— Cocuklara asagidaki sorular sorulur. Yanitlar Pamirin gérselinin etrafina
(post-it kagitlarla) yapistinilin Asagidaki drnek sorulan bagka sorularla da
destekleyebilirsiniz.
Ornek Sorular:

I. Pamir sizce nasil biri? Duygusal mi? Uyumlu mu? Hareketli mi? Onu di-

gerlerinden ayiran en énemli 6zelligi sizce ne olabilir?

2. Nasll bir 8grenci?

3. Kardesi var mi? Allesi kalabalik mi? Kiigik md? Pamir'in ailesiyle iletisimi
nasil? Onlarla birlikte vakit geciriyor mu? Annesi ve babasiyla neler pay-
laglyor?

4. Resim yapmak, enstriman ¢almak, 6yku yazmak, tamir iglerinden anla-

mak vb. bir yetenegi var mi?

. Hayvanlari sever mi?

. En sevdigi yemek ne olabilir?!

. Okul diginda vaktini nasil gegiriyor?

0 N o U»n

. Ogretmenleri ve arkadaglanyla iletisimi nasil?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k:r.o.\ Bu sorulara farkll yanitlar gelecektir: Bir gocuk
ETKiINLIKLER % hayvanlan sever hatta bir de kedisi var derken, digeri

UYGULAYICIYA hayvanlardan korkuyor diyebili: Cocuklarin yanrtini
NOT kabul ederek distincelerini nedenlendirmelerini
isteyebilirsiniz. Bu ¢alismada dogru ya da ortak bir

yanitta bulusmaya calismiyoruz. Herkesin karakterle

ilgili fikir gelistirmesi igin onlar cesaretlendirebilir;

fikirlerini tutaril bir sekilde birbirine baglayarak

agiklamasini isteyebilirsiniz.

N I. Bu etkinlik “lamboard” gibi bir ara¢ kullanarak gevrim
=/ Igi ortamda da yapilabilir Cocuklar Pamir'i olusturan par-
CEVRIMICi  ¢alan sirayla ¢izip renklendirebilirler:
UYGULAMALAR

2. Olusturulan gérsel “Coggle” uygulamasina tasinarak
Pamir'le ilgili 6zellikler bu uygulamada gorselin etrafina
yazilabilir

ICIN ONERILER

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ETKINLIKLER

B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIiKLER

Okuma sirasindaki etkinlikler kitap bolumlerden olustugu icin her bélime
6zgU olarak hazilanmistir Calismalar kitabin o bolimi okunduktan sonra

yapilmalidir.

BIRINCIi ETKINLIK: Sokaklarin Kurali Blimii

Kazanimlar : Hak ve haksizlik kavramlari
hakkinda diistincesini soyler.
Giig¢ ve hak kavramlarini diiglindr.

Gerekli Malzemeler: Cocuklarin kosarak birbirlerini
ebeleyebilecekleri bir alan

Birinci Asama: Parmak Nefesi ile Gii¢ Toplama

— Cocuklara parmak glicl toplama oyunu oynayacaklar séylenir Oyunun
amaci agiklanir,

“Pamir karsilagtigi zorluklarda parmaklarinin gliciinden yararlanan bir
cocuktur. Simdi biz de parmaklarimizin gticline ihtiya¢ duyacagimiz bir
oyun oynayacagiz."”

— Herkes sol elinin parmaklanini beg sayisini gdsterirmis gibi tutar. Sag isa-
ret parmagi sanki bir kalemmis gibi kullanilarak sol elin (bes parmaginin)
sablonu (bag parmaktan serce parmaga dogru) havada c¢izilir Yani sag
Isaret parmag sol bas parmagin ucundan bagslayarak sirayla bes parma-
gin cevresine dokunulur. Sonra tekrar serce parmagin disindan ters yon-
de bas parmaga kadar ilerlenir. Parmaklar arasindaki gecislerde “hoop”
sesi ¢ikartilir

— lkinci turda bu “hoop” sesinin yerine nefes alinir; yani her parmaktan
yukart dogru giderken nefes alini; agsagl dogru giderken nefes verilir.
Nefesler burundan alinip agizdan verilir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k?p\ — Iki elin tim parmaklan gidis ve déniis ydniinde havada cizildiginde par-

ETKINLIKLER mak gUCU toplanm|§ olur.
Isterseniz bu oyunu tim etkinliklere baslamadan énce
= yapabilirsiniz. Hareketli oyunlar icin gcocuklarin nefesini
UYGULSYICIYA agmaya, dustinsel etkinlikler icin de odag toplamaya
NOT

yardim edecek bir ¢alismadir:

ikinci Asama: Kopekten Kediye
— Cocuklardan ¢cember dizeninde ayakta durmalari istenir: Yonerge:

“Pamir ¢oplikte kiymali makarna yiyen bir tekir kedi gérmustd. Simdi
hepimiz tekir kedinin makarnasini ondan isteyen ve kediye hirlayan o
képegin yerine gegcecegiz. Sirtimizin tam ortasinda bir “dénusttrdci”
digmesi var. Amacimiz bir baskasinin dénusttirici diigmesine basmak
ve kendi déndstiriici diigmemize baskasinin dokunmasini engellemek.
Clnki dénustirtcl digmesine basilan kisi miyaviayan kediye dénisu-
yor. Makarnay: yiyen tek képek biz olmaliyiz. O ylzden de herkesi ke-
diye dénustirmemiz gerekiyor. D&ndstlrtici digmesine basilip kediye
déndgenler yere ¢melecek ve oyun bitene kadar hi¢ hareket etmeye-
cekler. Bakalim kim hirlayan képek olarak en sona kalabilecek?”

— Oyun baslatilir. Tek bir képek kalana ve oyunculann hepsi kediye donu-
sene kadar oynanir. Oyun bittikten sonra ¢ocuklarla oyunun degerlen-
dirmesi yapilir:

Degerlendirme icin birkag 6rnek soru:

|. Yemegi almak isteyen bir képekken yemegini képege kaptiracak bir
kediye dénlsenler nasil hissetti? Bu ani degisimde hangi duygulan ya-
sadiniz? Oyun keyifli miydi yoksa sikicc mi? Zor muydu, kolay miydi?
Neden?

Herkesi kediye cevirerek en sona kalan ¢ocuga (kdpege):

2. Herkesi kediye cevirmek ve onlan korkutup kagirmak nasildi? Kendini
digerlerinden daha gli¢lti hissettin mi? Neden? Képek olmak zor muydu,
kolay miydi? Neden?

3. Sizce kedinin yemegini yemek isteyen ké&pek hakli miydi? Neden?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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kfro\ 4. Pamir'in bahsettigi sokak kurallarina katiliyor musunuz? “Bir seyin sahibi,
ETKINLIKLER onu ilk bulan" midir? Neden? “Gliglii olan kazanir’ mi? Neden?

5. Bu oyunun bazi kurallarini degistirerek onu daha adil yapabilir miyiz?

6. Oyunu daha eglenceli yapmak icin kurallara neler ekleyebiliriz?

Oyunu stireye ve gocuk sayisina gére birkag kez
% oynatabilirsiniz. Oyunun birkag tur oynanmasi

UYGULAYICIYA  ¢ocuklarin oyuna alismasi, eglenmesi ve fikir tiretmesi
NOT icin 8nemli bir ayrintidir. Cocuklara “gtic” kavramina
odaklanmalarini saglayacak sorular da sorabilirsiniz. Bir

sonraki asamada bu kavrami aynica gegitlendirecegiz.

Uciincii Asama: Hakkini Savun
— Upygulayicr oyunu anlatir.

“"Hepimiz yine hikdyedeki képek yerine gegcecegiz ve yine sirtimizda bir
déndstirict diigmemiz olacak. Digmemize basildiginda yine kedi olu-
yor ve yere ¢Oklyoruz fakat bu kez biz oyun disindayken bir baskasi
digmemize tekrar basarsa képek olarak oyuna yeniden girebilecegiz.
Bakalim b&yle oynadigimizda oyun nasil olacak?"

— Oyun bagslatilin. Oyun strekli bir dontstim icerdiginden yani oyunun
sonlanmasi ve tek bir képegin kalmasi daha zor olacagindan ve daha
cok zaman alacagindan, etkinlige aynlan stireye ya da ¢ocuklarin oyuna

olan ilgisine gére sonlandinlin

— Opyun bittikten sonra degerlendirme yapillir

Degerlendirmede s6yle sorular sorabilirsiniz:

I. Oyunun bu versiyonunda “kedi” olmak &nceki versiyona gére farkli miy-
di? Neden?

2. Oyunun bu versiyonunda “képek” olmak énceki versiyona gére farkli

miydi? Neden?

3. Bu oyunda strekli hem kedi hem de képek olduk. Oyunu béyle dé-
nlserek oynamak size neler diisiindlirdd, rolleriniz sirekli degistiginde

duygularniniz da degisti mi?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k:rox 4. Sizce bu eklenti, oyunu daha “adil”” yapti mi? Neden? Daha adil olmasi
ETKINLIKLER icin ne gerekir?

5. Kediye déntisenlere bir glic verecek olsaniz bu nasil bir glig olur? Hak-
larini korumak igin sizce kedilerin neye ihtiyaci var? Nasil davranirlarsa
yiyeceklerine sahip ¢ikabilirler?

O Sorulara verilen cevaplaria ilgili yeni sorular sormak

ve tartismanin odagini hikdyede vurgulanan “hakkini
UYGULAYICIYA savunmak” kavramiyla iliskilendirmek, bu émek sorulan
NOT sirayla sormaktan daha verimli bir yaklagim olacaktir:
Grubun yanitlarina gére bunlara yeni sorular ekleyerek

“glc” ve “hak” baglamini genisleterek tartigin.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER

IKINCi ETKINLIK: “Pamir’in Adi Nereden Geliyor?”’ Boliimii

Kazanimlar : Duygusal, sozel, fiziksel ve siber

zorbalik hakkinda bilgi edinir.
Akran zorbalig hakkinda
diislincelerini ifade eder.
Okuduklarini gesitli yollarla ifade
eder.

Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Uretici bir bicimde digerleriyle
calisarak grupga canlandirmalar
yapar.

Birinci Asama

Gerekli Malzemeler: Grup calismasi i¢in zorbalik ctimleleri:

Seni yakalarsam ¢ok kétd yapacagim!

. Ha ha ha, saglarin ne komik &yle, kug yuvasi gibi.

2
3.
4

Sen o muzik aletini calamazsin, beceriksizsin, beceriksiiiiz, beceriksiiiz!

. Din aksam .......ccoueuee nin e-postasini “hack”ledim, okuldan sonra birlik-

te okuyalim mi?

Yeni gelen ¢cocugun kalemi artik bende. Suna bak, gtizelmis, acaba bu-
lamayinca ne yapacak?

. Oyunda bir agik buldum ... nin oyun paralanini bizim hesap-

lara paylagtirdim.

............................ ne kadar ¢elimsiz bir tip, s6yle bir dokundum pat diye
distverdi.

. Bence ile bir daha oynamayalim, yalniz kalinca kararlarimi-

za uymamak neymis anlar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER 10. Bu yaptigimi égretmene séylersen sana giniinii gésteririm!
— Her ¢ocuk “duygusal”, “sozel”, “fiziksel” ve “siber” sézcuklerini sirayla

soyler; saymaca sonunda ayni sézctkleri sdyleyenler bir araya gelir, dort

grup olusturulur.
— Her gruba dokuz zorbalik cimlesinden biri ve asagidaki alti soru verilir:
I. Olay nerede olmus?
. Olayr kimler bizzat gérmds?
. Bu olayi bilen ya da duyan baska kimler var?

2

3

4. Olayr destekleyenler var mi?

5. Olaya engel olmaya calisanlar var mi?
6

. Bu olay yasanmadan &nce, yasanirken ve yasandiktan sonra kisiler
neler hissediyor?

— Gruplar zorbalik ciimlelerindeki olay hakkinda kendi aralarinda bir stire
konusur. Her grup sorulardan da yararlanarak kendi zorbalik olayinin

kurgusunu yapar.

— Gruplarin canlandirmalarini hazirlamalar icin zaman taninir. Gruplardaki

herkes bir rol alir; canlandirmanin pargasi olur.

N Gruplar dérder kisi olarak yapilandirilirsa fikir alisverisi

% daha nitelikli olur. Saymaca yaparken dért zorbalik
UYGULAYICIYA tirtinden birini ya da birkagini birkag kez tekrarlatarak
NOT grup sayisini cogaltabilirsiniz.

ikinci Asama
— Gruplarin canlandirmalar izlenir.

— Her canlandirmadan hemen sonra o olaydan etkilenen ve etkilenebi-
lecek “olasi” kisiler Gzerine hep birlikte konusulur, bir sablon hazirlanir.
Bu sablon 5N K sorular Uzerinden yapilabilin Bu olaydan dogrudan
etkilenen: Kim, ne, nerede, ne zaman, nasil, neden? Etkilenebilecek olasi
kisiler: Kim, ne, nerede, ne zaman, nasil, neden?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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UYGULAYICIYA
NOT

CEVRIM iCi
UYGULAMALAR
ICIN ONERILER

I. Sablon hazirlanirken o grubun canlandirmasinda
izlenen kisilerden baglanabilin Omegin, zorbaliga maruz
kalan ¢cocugun olaydan haben olacakti; bu cocugun adi
sablona yazilir: [smin altina yasadigi duygular (bu olaydan
&ncekive sonraki hislen) yazilabilir. Olay yasanirken orada
olmayip, bu durumdan dolayli yoldan etkilenecekler de
sablona dahil edilmelidir: Aileler; arkadaslar, fiziki kosullar
(okulda bir aracin, mekanin zarar gérmesi vb.) gibi her
tirlt dolayl etkilesim hesaba katilmalidir:

2. Bu etkinlik zaman iginde sUrdirtlecek uzun soluklu
bir calisma olarak devam ettirilecekse sablonun calisma
mekaninin bir yerinde stirekli durmasi yararli olabilir
Boylece 4 grubun galismasi bittikten sonra sablonlardaki
ortak noktalar Uzerine de ayrica galigilabilir:

Cevrim igi ¢alismalarda “Miro” uygulamasinda yer alan
yapiskan kagitlar ya da zihin haritasi araglarindan biri ter-
cih edilebilir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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UCUNCU ETKINLIK: Satranc Béliimii

Kazanimlar : Bir soruna yénelik ¢6ziim onerileri

distnr.

Bir gorsel ile bir kavramin benzer
noktalarini bulur.

Kavramlar arasinda farkl érintiler

kurar.

Gerekli Malzemeler: Kagit, kalem, liste icin tahta ya da

karton kagit, keceli kalem

Birinci Asama

— Pamir'in su sattigi an (okulda dolasmaya basladiginda bir 6gretmen tara-

findan engellendigi kisim) ¢ocuklara hatirlatilir:

Pamir zaten sessizce aralarda dolasip sular satmayi deneyecektir fakat
bunu onu engelleyen &gretmene sGylememistir: Bahgce kapisindan ¢ik-
mak lizereyken bagka bir &gretmen, Pamir'e eger oyuncularnin dikkatini
dagitmadan sessizce aralarda dolagsirsa su satabilecegini séyler. B&ylece
Pamir sessizce ise koyulur. Ancak Pamir kendisine izin veren o &gret-

menle karsilasmasaydi ne olacakti, ne yapacakti?

Cocuklara 3 dakika stre verilin Pamirin sular bakkal Emin amcaya geri
gotirmemesi icin neler yapabilecegi yani onun su satmasini saglayacak
baska olasi ¢&zim 6nerileri dUsinUp yazmalari istenir. “Pamir su diye
bagirmadan ve oyunculann dikkatini dagitmadan nasil su satabilir?” diye
distnen ¢ocuklardan yollar bulmalan istenir Bu c¢alismada amag kisa

stre iginde mimkun oldugunca ¢ok sayida éneri yazilmasidir:

Stre bitiminde ¢ocuklara kag 6neri yazdiklart sorulur. En ¢ok 6neri yazan
cocuktan listesini okumasi istenir. Daha sonra en az dneri yapan ¢ocu-
gun listesinden baglayarak tim &neri listeleri sirayla okunur. Listeler oku-
nurken ayni anda herkes kendi listesini kontrol eder; okunan 6neri onda

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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Ejo\ da varsa bunu tespit eder, bu énerinin yanina X yazar. Ayni olan éneriler
ETKiINLIKLER bir daha okunmaz. Béylece herkes listesini okuyup paylastiktan sonra
hem ortak hem de farkli 6neriler belirlenmis olur. Istenirse bu etkinlik bir
grup ¢alismasi olarak da uygulanabilin Her grup kendi arasinda benzer
ve farkli dnerileri degerlendirip grup listesine son halini verir. Her grup
kendi listesini okur, yine benzer ve farkli 6neriler ayiklanarak dneriler tek

listeye indirgenir.
ikinci Asama

— “Pamirin Su Satmasini Saglayacak Olasi Céztim Onerileri” basligl herke-
sin gorebilecegi bir yere (yazi tahtasi, pano vb.) asilir. Yapilan éneriler de
tek tek buraya yazilir

O Bu etkinlikte amacimiz bir soruna iligkin farkli ¢6zim se-

ceneklerinin olabilecegini géstermek. Cocuklarin cevap-

UYGULAYICIYA lanina gére ¢bziimleri ve yaganilan olayin sebep oldugu
NOT durumlan yazarak bir zihin haritasi da olusturabilirsiniz.

— Daha sonra bu olasi ¢dzimlerdeki yaklasimlar ile satrang oyunu arasin-
daki benzerliklerden yola ¢ikilarak bir bag kurulur. Satrangtaki hamleler,
¢6zUmler ve olasiliklar Gzerinden Pamir'in karakteri ve yasadigi olay de-
gerlendirilir. Pamir'in kendisini “piyona” benzettigi bolum ile (sayfa 25)

“olasi ¢cdziimler'” arasinda benzetmeler bulunur.

O Bir sorunun ¢&ziimiine farkli yollardan ulasmayi yani

% duruma gére rol, yaklasim, eylem vb. degistirmeyi farkli

UYGULAYICIYA satrang taslannin rolleri, hareket hamleleri vb. lizerinden
NOT tartisabilirsiniz.

CEVRIMICI  Bu etkinlik “Miro” ya da “Whiteboard” uygulamalarinin
UYGULAMALAR ' araglan arasinda yer alan “zihin haritasi” ézelligi kullani-
ICIN ONERILER ' arak yapilabilir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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DORDUNCU ETKINLIK: Giivercini Kurtarmak Béliimii

Kazanimlar : Yardim etmek kavramiyla ilgili fikrini
soyler.

Yardima ihtiyaci olan ile bag kurar.
Uretici bir bigcimde digerleriyle
calisarak grupga canlandirmalar yapar.

Gerekli Malzemeler: Grup ve ¢cocuk sayisina gére dnceden
hazirlanmis (canlandirmalar icin gerekli)
yonergelerin yazil oldugu kagitlar

Birinci Asama

|. Agaca takilmis giivercin - Izleyici (Yoldan gegen biri)

2. Saglaryla her giin dalga gegcilen cocuk - [zleyici (Ogretmen)

3. Parasini sokak izgarasina disiren cocuk - [zleyici (Baska bir cocuk)

4. Odevini yapmakta zorlanan ¢ocuk - [zleyici (Ogretmen)

5. Aligveris yaparken ydriimekte zorlanan yasl teyze - Izleyici (Market sa-
hibi)

6. Issiz kalan geng¢ adam - Izleyici (Aile tyelerinden biri)

7. Sinifi susturamayan &gretmen - [zleyici (Miifettis)

— Her ¢ocuk “yardim eden”, “yardima ihtiyaci olan”, “yardim etmeyen” ve

“izleyici” sézcUklerini sirayla sdyleyerek saymaca yapar, ayni sozclkler
sdyleyenler bir araya gelir, 4 grup olusur.

— Grup uyelerinden her biri “yardim eden”, “yardima ihtiyaci olan”, “yar-
dim etmeyen” ve “izleyici” rollerinden birini alir. (Grup 4 kisiden fazlaysa
ayni roll birkag cocuk da Ustlenebilir).

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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— Gruplann her birine 7 ciimleden biri verilir Her grup yardima ihtiyaci
olan kisi ya da durumu ve bu durumu izleyen kisiyi (izleyici rolt) kagrttaki
bilgiye gbre belirler. Gruptaki Ugiincl ¢ocuk “yardim eden”, dérdunci
cocuk da “yardim etmeyen kisi"” rolunu alir Yardim isteyen kisi neden
yardim istedigini ve o durumda ne hissettigini agiklar, diger rollerdeki
kisiler de kendi durumlarini, duygulanni ve gerekgelerini ifade ederler.
Izleyici roliindeki cocuk ise olayr ve taraflarin konusmalarini dikkatle iz-
leyecek sekilde bir canlandirma tasarlanir Bu durumlar ister kitaptaki
oykulerden yola ¢ikarak, isterse dykiiden bagimsiz olarak kurgulanabilir
Herkes kendi roltine uygun sekilde distntr ve davranir.

— Gruplar sirayla canlandirmalarini yapar. Her canlandirma sonrasinda grup
Uyelerine bu rol icindeki kisilerin duygu ve dusinceleri sorulur. Izleyici
roltindekiler ise g&zlem yaptiklari rol icindeyken o durum yasandiginda
ne hissettiklerini ve dusindiklerini paylasir Daha sonra herkes rolden
¢ikar, bu durumda kendisi olsaydi bu 4 rolden hangisini segecegini sdyler.

O Etkinligin amaci dogru olani s6ylemek degildir. Bu
asamada amacimiz ¢ocuklarin bir durum karsisinda
UYGULAYICIYA ayni ya da farkli sebeplerle kag degisik eylem
NOT sergilenebilecegini fark etmesidir: Sonraki calismada

zorbalik konusu bu ¢esitlilikten yola gikilarak
yapilandinlacaktir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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BESINCi ETKINLIK: Evden Kacis Oyunu Boliimii

Kazanimlar : Zorbaliga karsi verilen tepkilerle
ilgili distincesini ifade eder.
Belirli bir bilgiyi bulmak igin metni
yeniden okur.

Gerekli Malzemeler: Kirmizi, beyaz, sari ve mavi renklerde
karton (Kirmizi karton: Yapilan
davranisin benzerini yaparim.

Beyaz karton: Yapilan davranisi
baskasina sdylerim. Sari karton: Higbir
sey yapmam. Mavi karton: Bunlardan
farkli bir sey yaparim.), zorbalikla

ilgili baski yonergeleri (11 madde)
|. Bak, yemin ederim heyecandan ¢ildirirsin! Pamir heyecandan ¢ildirmak
istemiyordu. (Arkadagi Pamir'e oyuna katilmasi icin israr ediyor:)
2. Paralidir o, gelemem ben! Pamir para 6demek istemiyordu.
(Arkadasi Pamir'i sen para vermeyeceksin diyerek ikna etmek istiyor.)
3. Pamir, “Odevierim var, gelemem ben!” ded..
(Arkadasi “Buglin cumartesi, &devini yarin yaparsin.” diye israr etti.)
4. Yesim, “Arkadaglarina bir saatgik bile zaman ayiramayacak misin?"’ ded.
(Israrlar devam ediyor.)
5. Pamir;, "va evden ¢ikamazsak, ya sifreleri ¢zemezsek?"" dedi.
(Pamir terk edilmis binaya girmek istemiyor, korkuyordu.)

6. Mesut, “Pamir saf musin, bir saat icinde sifreyi ¢ézemezsek zaten onlar
aglyorfar.” ded..

(Pamir'i ikna etmeye caligirken kullandigi dil, tslup...)

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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Pamir, “Kazanana 6ddl var mi?” diye sordu.

(Arkadaslan, Facebook paylagimini anlattilar, Pamir igin bu 6ddl degildi
¢linkii Facebook hesabi yoktu.)

Mesut, “Tamam ya israr etmeyin, gelmesin bu, daha sit kuzusuymus!”
dedi.

(Pamir'i ikna etmeye ¢alisirken kullanilan dil, Gslup...)
Oyun kurucu gocuklar, “Simdi 6demeyi yapin ki oyun baslasin!" dediler:
(Halbuki 6deme oyundan ¢ikinca yapilacakti.)

. Oyun kurucu iki ¢ocuk oyuna katilacak ¢cocuklardan yiz lira almalarina

ragmen Pamir'den de para istediler.
(Halbuki anlastiklan miktarin 6demesi yapilmisti.)

. Herkes Pamirin ne kadar cesur oldugunu séyledi ve képegin iginde

oldugu dolabr agmasi icin onu ikna etmeye calist..

(Pamir'i ikna etmeye ¢alisirken kullanilan dil, slup...)

— Mekanda dort farkli yere farkli renklerdeki kartonlar yapistiriliz Her kar-

tonun Uzerindeki ctimle okunur.

Kirmizi karton: Yapilan davranisin benzerini yaparim.
Beyaz karton: Yapilan davranisi baskasina séylerim.
Sani karton: Higcbir sey yapmam.

Mavi karton: Bunlardan farkli bir sey yaparim.

Baski ve zorbalik 6rnegi olan | | ctimleden bir tanesi secilir, cimle oku-
nur. Cocuklara kartonlardaki 4 eylem bigimini diginmeleri igin birkag
saniye verilin Bu durumla karsilastiklarinda o olayla ilgili hangi davranis
bicimlerini seciyorlarsa onu anlatan kartonun yanina gitmeleri sdylenir.
Her ¢ocuk o renkte olma sebebini yani o tepkiyi neden verdigini agiklar.
Mavi renkli kartonu segen ¢ocuklarsa farkli bir eylem olarak ne yapacak-

larsa onu sdylerler.

— Daha sonra diger cimleler icin de ayni seyler yapllir.

ALTIN KiTAPLAR
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I. Bu etkinligin amaci (6nceki ¢alismada da belirtildigi
~ gibi) dogru olani s6ylemek degildir Amacimiz zorbalik

UYGULAYICIYA kavrami lizerine konusmak oldugu igin bu galismanin

NOT y&nergesini verirken ¢ocuklara toplam |1 cimle
duyacaklarini, her biri farkli durum da olsa hep ayni
renkteki kartonu secemeyeceklerini ve bir kartona
Uc kereden fazla gidemeyeceklerini vurgulamali, acele
karar vermeden her olay Uzerine biraz distinmelerini
istelemelisiniz.

. Isterseniz bu || ctimle ile sinirli kalmayip bunlara farkli cimleler de

ekleyebili, calistiginiz grubun karsilasacag) “olas’” zorbaliklara y&nelik
durumlan da g¢alisabilirsiniz. Grubunuzda belirli zorbalik davraniglarn
gérildyorsa, bu zorbalik séylemlerini de ilgili kisilere dogrudan isaret
etmeden bu calismaya dahil edebilirsiniz.

3. Kartonlarin etrafinda dagilim gésteren gocuklanin her birine tek tek fikrini

sormak yerine zamani nitelikli kullanmak igin “Arkadaginizin séyledigi
bu gerekgeye katilan var mi?”, “Ayni karton renginde oldugu hélde
ondan farkli dusinen, farkli bir sebebi olan var mi?” gibi sorularla bu
gerekcelendirme asamasini “buttincil” bicimde de strdtirtlebilirsiniz.

. Isterseniz bu ¢alismaya bir asama daha ekleyerek konuyu ve okuma

strecini deninlegtirebilirsiniz. Bunun igin Sykiide gegcen diger zorbalik
ctimlelerini bulma ¢alismasi yapabilir, kitabin buraya kadar olan
bélimlerini (sayfa 1-62) sadece zorbalik séylemlerine odaklanarak
yeniden ve hizlica okumalanini isteyebilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ALTINCI ETKINLIK: Kayip Kaplumbaga Béliimii

Kazanimlar : Duygulari gorsellerle eslestirir.
Tahminlerini gerekgeleriyle agiklar.
Duygularin nedenlerini dikkate alarak
bir kurgu olusturur.
Kavramlar arasinda farkli ériintiiler kurar.

Gerekli Malzemeler : Duygularin yazil oldugu ufak kagitlar,
kagitlarin konabilecegi bir kese, duygu
sablonu, duygulari yansitan gorseller,
bant ya da yapistirici

Duygular sablonu  : https:/drive.google.com/file/d/1 gXB8QD

EiK3dOPdIinMcBDDfb6ghBUNk/view?usp=sharing

Duygular listesi : https://drive.google.com/file/d/IMz5TIVIX8

AZqxyuYZs4kFEMPdsIPbyc/view?usp=sharing

Gorseller : https://drive.google.com/drive/folders/

| rrQEzyVOFzIXOUI8d7176tNQrhSN3Xjn?usp=sharing

Birinci Asama

— Cocuklar ikili es olurlar. Esler duygu kartlarinin icinde bulundugu kese-
den birer duygu secger ve her iki duygunun da icinde yer aldigi bir durum
tasarlar. Bu ister kitabin bu bélime kadar okunan yerlerin icinden (sayfa
|-72) bir olay, istenirse kitaptan bagimsiz olarak gtindelik bir durum da
olabilir Hatta hep birlikte bir durum secilebilir; bitin eslerin ayni anda
ayni duruma odaklanarak bir canlandirma tasarlamasi ve oradaki farkli
duygulari ¢alismasi istenebilir

— Esler tasarladiklan durumun canlandirmasini yapar, ancak sectikleri duy-
sular sdylemezler. Izleyiciler canlandirmada gecen duyguyu tahmin et-
meye caligir.

— lzleyiciler canlandirma yapan grubun sectikleri duygular tizerine konusur,
ardindan esler canlandirmalarinda hangi duygulara yer verdiklerini séyler:

ALTIN KiTAPLAR
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— Bu uygulama eglerin hangi duygulan canlandirdigini
% dogru tahmin etme calismasi degildi: Bu galismayr ayni

UYGULAYICIYA olayda pek ¢ok duygu olabilecegi, ayni duygunun farki

NOT bicimlerde ifade edilebilecegi ve yasanilabilecegi izerinde
dustinme firsati olarak kullanabilirsiniz.

— (Cocuklardan serbest degil de &ykiideki durumlan iceren canlandirmalar

secmelerini ya da tim eglerden ayni bélim Uzerine galismalanni istediy-
seniz, segilen olaydaki duygu cesitliligi, algi ve ifade farklilig vb. konulara
vurgu yaptiginiz bir ¢calismaya da evniltebilirsiniz.

Bu bélimde &ykideki kaplumbaga lzerine odaklanarak duygu calismasi-
ni kaplumbaga agisindan da ele alabilirsiniz. Cocuklar kaplumbaganin kay-
boldugunda neler hissettigini canlandirabilirler: Kaplumbaganin gercekten
kayboldugu ya da odanin icinde bilerek bir gezintiye ¢iktig gibi farkli ola-
siliklar tizerinden ilerleyebili, her durumdaki olasi duygulan sablondan
belireyerek hepsini ayn ayn da caligabilirsiniz.

Bu ¢alismada kullanilacak duygulan (¢ocuklarin hazir bulunuslulugunu dik-
kate alarak) grubunuzun &zelliklerine gére de segebilirsiniz.

ikinci Asama

Gorseller ¢ocuklarin gorebilecegi boyut ve uzaklik dikkate alinarak
mekanin bir yerine asilir Her ¢cocuga bir duygu sablonu verilin Cocuklar
uygun bulduklar duyguyu sablondan keserek bunu ilgili resmin altina
yerlestirirler

Yerlestirme bittikten sonra bu duygulann &zellikleriyle ilgili konusulur:
Yanitlardaki benzerlik ve fakliliklar Gzerine (ayni rengin ya da nesnenin
kag farkli duygunun ifadesi olabilecegi vb.) dustnuldr.

Sorulabilecek 6rnek rehber sorular:

A LN

Bu duygu hangi durumlarda ortaya gikabilir?
Bu duygu azalabilir mi? Nasil?
Bu duygu artabilir mi? Nasil?

Bu duyguyu cansiz bir nesneye benzetsen ne olur! Neden? Nesnenin
hangi &zellikleri bu duyguyla érttistiyor? Neden?

5. Bu duygunun rengi nedir! Neden?

6. Bu duyguyu en ¢ok hangi mekanda gézlemleyebiliriz? Neden?

ALTIN KiTAPLAR
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YEDINCI ETKINLIiK: Pamir’in Issiz Dayisi1 Boliimii

Kazanimlar : Is ve calisma kavramlari hakkinda
distnr.
Neden-sonug iliskilerini ifade eder.
Karakterler ya da olaylar arasinda
iliski kurarak anlamli bir 6ykii anlatir.

Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Birinci Asama
Bu bélumde gegen olaylar hakkinda konusulur.

Pamir’in dayisiyla ilgili sorulabilecek sorular:

I. Pamir'in dayisi neden issiz?

2. Dayisi bir isi olmamasina nasil bakiyor? Bu konuyla ilgili ne dtstnlyor, ne
hissediyor?

3. Issiz olmasi yasarmini nasil etkiliyor?

4. [ssiz olmasi ailesi ve cevresi tarafindan nasil karsilaniyor?

ikinci Asama

— Cocuklann gtinltk hayatlarinda yaptiklari, gordukler, bagkalarindan duy-
duklari eylemleni listelemeleri i¢in Ug dakika stire verilin Her eylem yazi-
labilir: Isteyenler daha sonra listelerini okurlar.

— Cocuklara listelerinde is olarak gordukleri eylemleri mavi, ¢calisma yap-
mak olarak gordukleri eylemleri kirmizi, hem is yapmak hem de calis-
ma yapmak olarak gérdikleri eylemleri ise mor renkle isaretlemeleri
soylenir.

— Is yapmak ve ¢alisma yapmak olarak siniflandirdiklari eylemler hakkinda
konugulur. ki eylem arasindaki farki disinmeleri icin asagidaki rehber
sorular sorulur.

Ornek rehber sorular:

I. Is yapmak ve calismak eylemlerini birbirinden ayiran noktalar sizce ne-
lerdir?

ALTIN KiTAPLAR
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2. Bir seyi is olarak yapmiyorsak neden o iste ¢alisinz?

3. Bir eylemi hem is hem de ¢alisma yapan seyler nedir?

Sorularin cevaplar her ¢cocuga gére degisecektir:
% Burada amacimiz galisma kavramina y&nelik

UYGULAYICIYA dustintlmesi, Pamirin dayisinin is segmesinin arkasinda
NOT yatan dustinceyi (o iste yeterlilik, bilgi, yetenek,
beceri, motivasyon, isi severek yapma vb. baglaminda)
irdelemelerini saglamak olmalidir:

Uciincii Asama

— Dort kisilik gruplar olusturulur. Cocuklara olmayan, bilinmeyen bir is ya-
ratmalan séylenir. “Keske sdyle bir is olsaydi, yapmaktan ¢ok keyif alir-
dim.” ya da “Kegke s6yle bir ig olsaydi, biriyle anlagir ondan o isi benim
icin yapmasini isterdim.” dedikleri durumlari konugmalan i¢in on dakika
sire verilir

— Konugma agamasindan sonra hep birlikte gercekte olmayan igler listesi
yapllir Gruplardan bu listeden bir is secip onu canlandirmalar istenir.

— Her canlandirmadan sonra hep birlikte konusulur, degerlendirme yapilir
Degerlendirmede sorulabilecek sorular:

I. B&yle bir is olsaydi ben yapardim diyenler var mi? Neden?

2. Bu ig ihtiyaglarinizi karsilar mi? Hangi ihtiyaclan? Nasil?

3. Bu isin (tasarimi, dustincesi) gercek olmasi miimkin mua? Nasil?

4. Hangi kosullarda bu gercek bir is olur?

ALTIN KiTAPLAR
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SEKIZiNCi ETKINLIK: Saclarim Sekil Oniimden Cekil Boliimii

Kazanimlar : Bir gorsel ile bir kavramin benzer
noktalarini bulur.
Resim ve basili malzemelerden zihinsel
goriintiler yaratir; resmi yorumlar.
Nesneler ve varliklar arasinda bag
kurarak anlaml bir kompozisyon
olusturur.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gerekli Malzemeler: Kalem, kagit, cocuk sayisi kadar
nesne, gorseller

Birinci agsama icin gorseller: https://drive.google.com/drive/

folders/ImBr5p36sO7UlhWs4PggYHNVHansVKRmF?usp=sharing

Doniisen nesne resimleri: https://drive.google.com/drive/

folders/ 1 Eljp_Vm8ISg5OnWuYsdt7YRxANfL8m- | 2usp=sharing

Birinci Asama

— Cocuklarla “Saclarim Sekil Oniimden Cekil” bolimi hakkinda konu-
sulur. “Arkadaslar saglarn dik diye Pamir'le dalga geciyor; onu Arizona
kertenkelesine benzetiyorlar: Sizce Pamir bu durumda ne hissetmis ola-
bilir?” diye sorulur. Pamir'in duygulan altincr ¢alismada kullanilan duygu
sablonlarina bakilarak ¢esitlendirilir

— Daha sonra hep birlikte bir oyun oynanacag séylenir. “Arkadaslan Pa-
mir'in saglanni Arizona kertenkelesine benzetiyor. Peki sizce sagli bagka
neye benziyor!”" diyerek oyun anlatilin Oyunda yapilan her benzetme
numaralandirilin. Ornegin: 1. Cimen, 2. Makara, 3. Bina.. Benzetme

yapmalan igcin bes dakika verilir.

— Daha sonra gorseller (malzemeler bolimindeki |. asama gorselleri)
herkesin gorebilecegi bir sekilde sirayla gésterlir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Yol
k:(-lo\ — Bir gorsel isaret edilerek “Bu bagka neye benziyor?" diye sorulur. “Bas-
ETKINLIKLER ka?" diyerek farkli yanitlar alinir; bir sonraki gorsele gegilir:
O Bu etkinligin amaci bakis agisini genisletmek oldugu igin
% “Bagka?" sorusunu Ust Uste tekrarlamaktan ¢ekinmeyin.
UYGULAYICIYA Zihnin yaratim strecine hazirlanmasi ve esnek diisinmesi
NOT igin gocuklan cesaretlendirecek ortam yaratin.

ikinci Asama
— Cocuklara mekan icinde yer alan bir nesne se¢meleri ve onu dikkatlice

incelemeleri sdylenir. Asagidaki rehber sorular esliginde herkes kendi
nesnesine odaklanir Ayni nesneyi birkag cocuk da secebilir

Nesneyi incelerken sorulabilecek sorular:
I. Agir mi? Hafif mi?
2. Yumusak mi? Sert mi?
3. Ne renk?

4. Kokusu var mi?
5. Ne amagla kullanilir?

6. Sence bu nesneyle hangi duygu eslesir! Neden?

— Yonerge verilir “Pamir tuvaletteki el kurutma makinesinde saglarnni ku-
rutabilmek igin nébetgi 6gretmenin sandalyesini makinenin altina ¢ek-
mis, saclarini makineye ancak bu sekilde yaklastirabilmisti. Yani bir araci
kullanmak icin bagka bir aractan yararlanmisti. Simdi siz de elinizdeki
nesneye bakin. Onu birincil amacindan farkli bir amag icin kullanmaniz
gerekse, onu hangi is i¢in, nasil kullanirsiniz? Bagka hangi aletle onun kul-
lanimini daha iglevsel hale getirirsiniz?”

— Cocuklardan dustincelerini cizmeleri istenir. Herkes nesnesinin nasil kul-
lanildigini cizerek (oklarla, semalarla vb.) anlatir. Cizimler bittikten son-
ra paylagim yapilir Ayni nesneyi segcenlerin cizimleri karsilagtinlirsa, ayn
nesnenin farkl amaglaria kullanimlan Gzerine ayrintili cesitlemeler yapila-
bilir.

N Etkinligin nitelikli gegmesi igcin ¢ocuklara SCAMPER
tekniginden bahsedebilirsiniz. “Degistirme (Modify)”

UYGULAYICIYA Ve “Farkl bir sekilde kullanma (Put another use)” bakig

NOT agilari icin cocuklara déntisen nesne resimleri gbstererek
ilham verebilir, Scamper’in 7 bakis agisinin her birini ayr
ayn ¢alisabilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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DOKUZUNCU ETKINLIK: Cukurdaki On Lira Bélimii

Kazanimlar : Karakterler ya da olaylar arasinda

iliski kurarak anlamli bir 6ykii anlatir.
Sorunlara yaratici ¢éziimler onerir.
Bir sorunun farkh ¢éziimleri
olabilecegini gorir.

Opykiideki olaylari ve karakterleri
kisisel deneyimleri ile iligkilendirir.

Birinci Asama: Ben, Biz, Sen, Siz, Hepimiz

— Cocuklar rahat hareket edebilecekleri bir alanda es olur, el ele tutusur.

Esler mekanda hem hareket edip dolasirlar hem de diger eslerin ha-
reketlerini kisitlayacak sekilde (gesitli beden pozisyonlar vb. yaparak)
engel olustururlar. Bir ikili diger ikili ile karsilagtiginda bir grup engel ya-
rati; diger grup da bu engeli gecen olur. Engel olma ve engeli gegme
hareketleri yaparken esler birbirinden aynlmamali, birbirleriyle temas
kesmemelidir. Oyun bir stire devam eder; daha sonra degerlendirme

yapilir.

Degerlendirme sorulari:

I.

Birilerine engel olmak size neler hissettirdi?

. Bir engeli gegmek size neler hissettirdi? Zor mu, kolay mi?

2
3.
4

Grup hélinde hareket ederken neler hissettiniz?

. GUnltik yasamda bir engelle karsilastiginizda bir grupla birlikte mi yoksa

bireysel olarak hareket etmeyi mi tercih edersiniz’ Neden?

Pamir bir sorunla ya da bir engelle karsilastiginda nasil davraniyor? Pamir
ve arkadaslan gukurdaki 10 lirayr nasil gcikardilar? Pamir ve arkadaslar

sorun ¢bzme konusunda sizce Iyi bir takim mi? Takim becerileri var mi?

Neden?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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< Cocuklardan Pamir’le ilgili soruyu sadece bu bélimde
anlatilan 6ykiye odaklanmadan da yanitlamalarini
UYGULAYICIYA isteyebilirsiniz. Omegin, énceki bélimde Pamir'in j6leli
NOT saglariyla ilgili sorunu ¢&zerken nasil bir yaklagim icinde
oldugunu sorabilir, ykiide Pamir ve arkadaglariyla

ilgili buttn aynintilan bittnctl olarak dikkate alip

dustinmelenini de isteyebilirsiniz.

N Bu etkinlik icin “Wordwall” uygulamasinin “Labirent Ko-

=’ valamaca' oyununda engel olusturabili, calismayr orada

CEVRIMICI  sorular tasarlayarak uygulayabilirsiniz. Oyun bir baglant

UYGULAMALAR paylasilarak bireysel oynanabilecegi gibi, ekran ve otu-

ICIN ONERILER  rum yéneticisinin ekranini kullanma ézelligi ile tim grup-
la birlikte de yapilabilir:

ikinci Asama

Dorderli gruplar olusturulur. Her gruba canlandirma yapmasi igin agagidaki
dramatik durumlardan biri verilir Gruplar bu ani anlatan bir canlandirma
hazirlayip sunarlar. (Gruplar sadece o dramatik ani ve sorunu degil, bu
durumda neler yapacaklarini da gésteren bir canlandirma dtstinmelidir,)
Her grup canlandirmasindan sonra izleyicilere bu durumda onlann nasil
davranacaklari sorulur, ayni durumda yapilabilecek farkli eylemler tzerine

konusulur.
Dramatik durumlar:

I. Sabah okula geldin, ¢cantani agtin. DUn uzun ugraslar vererek yaptigin
tdevini evde unuttugunu fark ettin, Ustelik buglin 6devi teslim etmen
gerekiyor. Ogretmeniniz 8devlerinizi topluyor. Ne yaparsin?

2. Grupga hazirladiginiz bir ¢alismay grup arkadaslarinizdan birinin sanki
onu sadece kendisi yapmig gibi anlattigini, bu ¢alismaya grupta hig kim-

senin katkisi ve emegi yokmus gibi yansittigini duydun. Ne yaparsin?

3. Bir arkadasiniz siz de dahil birkag kisiyi bazi davranislanyla rahatsiz edi-
yor. Bu durumu 6gretmene sdylemeye ¢ekiniyorsunuz ¢tinkl bu tavriniz

baska bir sorun daha ¢ikarabilir Ne yaparsin?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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4. Cevrenizdeki kisiler ortaya ¢ikardiginiz islerle ilgili sirekli olumsuz elesti-
riler yapiyor. Bu durumun degismesi icin ne yaparsin?

Uciincii Asama

Gruplara Pamir ve arkadaslarinin ¢ukurdan cikardiklari para animsatilir.
Kararlastirdiklari Uzere bu para ile herkese bir dondurma almak yerine,
Mesut'un kendi telefonuna konttr aldigr séylenir. Bu durumda Pamir ve
arkadaslarinin 6ykude anlatildigi gibi degil de, daha farkli bicimde davran-
diklarini anlatan canlandirmalar yapmalari istenir. Her canlandirma sonra-

sinda o grubun sundugu davranig tzerine konusulur.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ONUNCU ETKINLIiK: Siniftaki Kedi Boliimii

Kazanimlar : Metinden hareketle tahminde

bulunur.

Tahminlerini gerekgeleriyle aciklar.
Sorunlara yaratici ¢éziimler onerir.
Bir sorunun farkh ¢éziimleri

olabilecegini goriir.

Birinci Asama: Bul Bakalim

— Begserli gruplar olusturulur. Her grup icin bir nesne belirlenir (bunlar

mekanda olan nesneler arasindan secilir), ancak bu nesnelerin ne oldugu
gruplara séylenmez. Gruplardan kendi nesnelerini aramalar istenir. Nes-
nelerin su an bulunduklan mekan icinde oldugu animsatilir Nesnenin ne
olduguna iliskin tahminde bulunmadan 6nce her grubun sadece Ug soru
sorma hakkr oldugu, bu sorularin “evet-hayir” sorular olmasi gerektigi
aciklanir Asagidaki 4 soru ¢rnegi tahtaya asilarak gruplann soracaklari 3
farkli soru tipine hep birlikte karar vermeleri icin biraz zaman taninir.

Grup sorulari i¢in yonergeler:

Sorunuz nesnenin somut &zellikleri ile ilgili olsun. (Nesne kirmizi mi?

Yumusak mi? Katlanabilir mi? Isikli mi?)

. Sorunuz nesnenin soyut veya dolayl &zellikleri ile ilgili olsun. (Mutlu

eder mi? [sleri kolaylastirir mi? Karin doyurur mu?)

. Sorunuz nesnenin mekansal &zellikleri ile ilgili olsun. (Disanida kullanilir

mi? Glneste isinir mi? Suda bozulur mu?)

Sorunuz nesneyi kullanan &zneye yénelik olsun. (Ogretmenler kullanir

mi? Anneler kullanir mi? Herkesin isine yarar mi?)

Uygulayicl, gruplanin 3 sorusunu yanitlar. Ardindan grup bu yanitlardan
yola ¢ikarak 3 tahminde bulunur. Gruplar 3 tahmin yaparak nesnelerini
bulamazsa diger gruplardan da o grubun nesnesini tahmin etmeleri

istenir;

[———-
ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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O Bu etkinlikte amacimiz ¢ocuklanin karar verme
stireglerinde akil yiirtitme, sebep sonug iliskisi bulma,
UYGULAYICIYA secme, eleme vb. yaparak tahminde bulunmalaridir:
NOT O ylizden isterseniz bu ¢alismayr “glin(in nesnesi”

diye her glin tek nesne secerek, o nesneyi her grubun

3 sorusuyla (bdylece diger gruplarin da o nesnele

ilgili sorularnini dikkate alarak yani toplamda daha ¢ok

sorudan yola gikarak) tahminde bulunma

calismasina da dénusterebilirsiniz.

N Cevrim igi uygulamada etkinlik gercek mekan yerine
= nesnelerle dolu bir mekan gorseli paylagilarak yapilabilir:
CEVRIMICI  Sorulann ve cevaplarin bir panoda toplaniimasina ve ¢o-

UYGULAMALAR cuklanin birlikte ¢alismasina olanak veren “Padlet” araci
ICIN ONERILER  da kullanilabilir;

ikinci Asama

— Her grup kendi nesnesini dogru tahmin ettikten sonra iki nesne daha be-
liler. (Bu nesneler diger gruplann nesneleri icinden secilmelidir) Grup-
lardan kendi nesneleri ana nesne olacak sekilde yani diger iki nesnenin
bu ana nesneye eklenmesiyle olusacak yepyeni bir nesne tasarlamasi
istenir. Bu nesneler Pamirin sokakta buldugu kediyi sinifta mifettisten
saklamalarina yarayacak bir isleve sahip olmalidir Gruplara nesneyi ta-
sarlarken birinci asamadaki 4 soru tipini de distnerek bir kurgu yap-
malan séylenir. Yani tasarlanan nesnenin kediyi saklama konusunda ne
ise yarayacag, nasil kullanacag), nesnenin bulundugu mekanla iliskisi vb.
aynintili olarak disintlmeli ve anlatiimalidir. Tasanim isi segilen nesnelerin
ozelligine gore istenirse fiziksel birlestirme ile bir prototip olusturarak,

Istenirse de ¢izim Uzerinde anlatilarak yapilabilir

O Tasarlanan nesneler hayal Griini olacagi igin gruplar

% ekledikleri her 6zelligi gerekcelendirdigi siirece
UYGULAYICIYA tasanimlan kabul edilebilir Burada &nemli olan
NOT parga-butin iliskisi icinde her parganin ana nesnenin

kullanim amaciyla, hedef kitlesiyle uyum iginde
olmasidir: Isterseniz buna yénelik bir rubrik de
hazirlayabilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ON BIRINCi ETKINLIK: Kalem Asisi Boliimii

Kazanimlar : Tahminde bulunur.
Tahminlerini gerekgeleriyle agiklar.
Parca ve biitiin iligkisini kurar.
Nesneler ve varliklar arasinda bag
kurarak anlaml bir kompozisyon
olusturur.

Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gerekli Malzemeler: Oyun icin kat kat kagitlara sarilmig
bir kalem, bant, kagit, kalem,

miizikgalar.

Birinci Asama: Pakette Ne Var?

— Sinifta bulunan kalemlerden biri secilip paketlenir ya da Uzeri birkag kat
kaplanir Kalem c¢ocuk sayisi kadar kagitla ya da bantla sanlin Boylece
oyun sirasinda her ¢ocugun bir bant ya da kagit agmasina olanak sagla-
nir. Cocuklar pakete bakarak icinde ne oldugunu tahmin etmeye calisir
Tahminler alinir Dogru tahmin eden olsa da bu ona sdylenmez, diger
tahminler de dinlenir. Cocuklar somut nesne tahminlerinin yani sira so-
yut seyler de sdylemeleri icin cesaretlendirilin Ayrica tim tahminlerin
bir gerekceye bagl olarak sdylenmesi gerektigi de vurgulani Ornegin,
“Bu pakette merak var ¢inkd su an hepimize bulagmis durumda.” ya da
“Bence bu pakette bir kalem var, ¢linkl ince uzun bir paket, su sivri yer

de bence kalemin ucu.” diyebilirfer.

ikinci Asama: Dans Eden Paket

Cocuklar mekan icinde daginik sekilde durur, muzik esliginde paketi elden
ele dolastinirlar. Muzik belirli araliklarla durdurulur. Mizik durdugunda elin-
de paket olan kisi paketin bir bandini agar, oyun devam eder. Her defasin-
da bir bant ya da paketin bir bolumu agilin En son bant agildiginda kalem

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ortaya ¢ikar. Bantin acildigi her asamada (paket elden ele dolagirken) igin-
deki nesnenin ne olduguna dair tahminler yapilir:

Uciincii Asama: Parcalar Biitiinler

— Herkes sirayla ortaya gelir, paketteki kalemi eline alir ve onu olusturan
bélimlerden birini anlatan bir hareket yapar. Bu sirada ne oldugunu
sézel olarak ifade eder. Ornegin, “Ben bu kalemin ucuyum.” derken
u¢ oldugunu anlatacak bir hareket yapabilir “Ben bu kalemin ucundaki
silgiyim, ben bu kalemin ¢izdigi egri bir ¢izgiyim, ben bu kalemin icinde
oldugu kalem kutusuyum...” gibi kalemle ilgisi olan her sey sdylenebilir
Her cocuk hareketini yaptiktan sonra donar. Cocuklar olduklari seye
uygun bir yerde (kendisiyle ilgili olan baska bir seyin yaninda, Ustiinde,
altinda vb.) durur, kendi konumunu belirleyecek sekilde oraya eklemle-
nir. Calismanin sonunda byik bir heykel olusur. Daha sonra ¢ocuklarin
omuzlarina tek tek dokunulur; o an ne hissettikleri, yanindaki seyle iligkisi

sorulur;

Dordiincii Asama: Kalem Agisi

— Cocuklarin hep birlikte yaptiklari bu heykelin bir kalem heykeli oldugu,
hatta asilanmig bir agaca benzedigi soylenir. Kitaptaki ilgili bolum (Cemil
amcanin yaptigl aga¢ agsisi) animsatilin. Oyunda kullanilan bantlarla ka-
lem asisi arasinda bir iliski kurmalan istenir. (Ornegin, asi dallannin agaca
bantlanmasi, sanimasi gerekir ya da bir aga¢ kdkleriyle topraga baglidir,
topraga vapisik olmasa da onunla bittnlesmis gibidir vb.) Daha sonra
“asl” ve “kalem" sozciikleri arasinda da bir bag kurmalan séylenir. Or-
negin, asl yapmak icin agagtan koparilan bir dalin kaleme benzedigi ya
da kalemle yazilan seylerin kalici oldugu yani kalemin geride iz biraktig),
agacin meyvesinin de agacin izi oldugu gibi benzetmeler yapilabilir.

— Cocuklardan bir kurgu yapmalari istenir. Icinde kalem ve agacin oldugu
bir sey anlatmalari sdylenir: Bu anlatilar yazilabilir ya da istenirse bireysel

veya grup ¢alismasiyla canlandinlabilir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ON iKiNCI ETKINLIiK: Okula Gelen Hediye Boliimii

Kazanimlar : Tahminde bulunur.
Tahminlerini gerekgeleriyle agiklar.
Neden-sonug iligkilerini ifade eder.
Oka’deki olaylari, karakterleri,
celiskileri ve temalari kisisel
deneyimleri ile iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

Birinci Asama
— Cocuklar eslestirilir; esler kendi icinde A ve B olarak ayrilir. Esler yapmayi
ok istedikleri (beceri gerektiren bir seyi) kagida yazar. Ornegin; gitar

calmak, Ingilizce kursuna gitmek, resim yapmak, ylizmek vb.

O Bu beceriye karar verirken kendilerine su sorulan

% sormalanni isteyebilirsiniz: “Hangi yetenegimin olmasini
UYGULAYICIYA isterdim? Neyi daha iyi yapabilmek isterdim?
NOT Hangi konuda bilgi sahibi olmak isterdim?”’

— Egler birbirlerinin yapmak istedikleri, beceri gerektiren o seyi bulmaya
calisir Bunun icin dnce A'lar B'lere ¢ dakika boyunca “Nesi var?” diye
sorarak o becerinin ne olduguna dair bilgi toplamaya ¢alisir ve stre bi-
timinde tahminlerini bir kdgida yazarlar. Ardindan roller degistirilir, B'ler
de ayni seyi yaparak A'lanin hayalinin ne oldugunu bulmaya calisiz Sonra
esler kagrtlarini degistirir. Yanrtlar ve tahminler karsilagtinlir

ikinci Asama

— Egslere hayallerini degistirmeleri sdylenir; yani herkes esinin hayalini alir
ve bunu gerceklestirmis olduklarini hayal ederler. Cocuklar ellerindeki

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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kagida iki stitun cizerler: llk b&ltime “Avantajlar’, diger bélime “Bunu
Yapmak Icin Gereken Sey" basliklari yazilir. Herkes o becerinin ona sahip
olan kisiye saglayacagl 5 avantaji listeler. Birkag dakika stire verilir:

Daha sonra da diger situna bu istegini gerceklestirebilmesi icin ona ge-
reken 5 seyi listelemeleri séylenir. Bu boélimdeki maddeler para, zaman
vb. maddi kosullar olacagi gibi, bir distinme bigimi, bir seye inanmak,
azimli olmak gibi soyut seyler de olabilir. Ornegin, hayali bir bisiklete
binmekse, avantaj bolimune “Bisiklete binmek bedene esneklik kazan-
din, bu da onun spor akademisine kabul edilme sansini artinr” deni-
lebilir. Ya da “Arkadaslanyla birlikte bisiklet gezilerine ¢ikabilme firsati.”
yazilabilir Gerekli olan sey bolimine de bisiklet almak, her glin dizenli
bisiklete binmek, kondisyon egzersizleri yapmak, bisiklete binecek bir
yerin (bisiklet yolu vb.) olmasi yazlabilir

Liste yapma isi tamamlandiktan sonra kagitlar degistirili; “hayal” kagidi
gercek sahiplerine verilin Herkes hayali icin arkadasinin ona yazdigi sey-
leri inceler; aklina gelen bagka maddeler varsa onlan da bu listeye ekler.
Daha sonra avantajlan ve bunu yapmak icin gereken seyleri dikkate ala-
rak bu hayali gerceklestiginde yasaminda nelerin degisecegini distnr.
Listedeki her avantajin yagamina neleri ve kimleri tasiyacag Uzerine tek
tek yorum yapar. Bu istegini gerceklestirebilmesi icin ona gereken seyleri
de ayrica sorgular, bunlara ulagma araglarini ve yollarini dustindr.

Ardindan bu calisma Pamirin piyano ¢almasiyla iliskilendirilin. Pamir'in
hayali, bunu istedigini fark etme ani, ¢evresinin bu istegine yonelik bakigi
ve yorumu, sahip oldugu kosullarin avantajlar, ihtiyaci olan seyler ve

buna ulagma yollar Uzerine konusulur.

ALTIN KiTAPLAR
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C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BiRiINCI ETKINLIiK: Pamir’e Mektup Var Boliimii

v Kazanimlar : Oyl<udel<i olaylari, karakterleri,
k?ﬁoh celiskileri ve temalari kisisel
ETKINLIKLER deneyimleri ile iliskilendirir.

Karakterler ya da olaylar arasinda iliski
kurarak anlaml bir 6yki anlatir.

Belirli bir bilgiyi bulmak icin metni
yeniden okur.

Disiincesini gerekgeleriyle agiklar.
Sorunlara yaratici ¢éziimler Snerir.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gerekli Malzemeler: Kalem, kagit

Birinci Asama

— Yazma asamasina gegmeden dnce kitapla ilgili sorular sorulur:
Ornek sorular:

I. Kitapta en hosunuza giden bolim hangisi? Neden?

2. Pamir'in disinda dikkatinizi en ¢ok hangi karakter ¢ekti? Neden?

3. Kitapta hangi karakteri kendinize daha yakin buldunuz, kiminle duygu-
daglik bagi kurdunuz? Neden?

4. Kitapta sizi sasirtan, “Vay bel" dedirten bir olay ya da bir dtstince var mi?
Bu sizi neden sagirtt?

5. Ben olsam Pamir gibi yapmaz, sdyle davranirdm ya da dusdndrddm,
dediginiz bdlim var mi? Neden?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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k:(O\ Bu etkinligi cocuklarin birbirini duyacaklan bicimde,
ETKINLIKLER % tdm grubun katiimi ve paylasimi olacak sekilde
UYGULAYICIYA yaparsaniz bir sonraki asamada (mektup yazma

NOT calismasinda) ¢ocuklara buradaki fikirlerden esinlenme

olanagi vermis olursunuz.

ikinci Asama

— Cocuklardan dykideki bir karakterin yerine gegmeleri ve onun agzin-
dan Pamir'e bir mektup yazmalar istenir. Bu bir motivasyon mektubu
olmalidir Bu mektubun, Pamir'in sihirli parmaklarini kullanma hinerini,
bu glicl kesfetmesini, bdyle davranmasinin onu ve cevresini nasil et-
kiledigini nedenleri ve drnekleriyle anlatan, Pamirin disiinme bigimi-
ni destekleyecek, umutsuzluga dusttigd anlarda ona devam etme giicl
verecek bir icerigi olmasi gerektigi vurgulanir. Sectikleri karakter kitabin
ana karakterlerinden biri olabilecegi gibi, dyklde satir arasinda karsimiza

¢ikan siradan biri de bu mektubu yazabilir.

N — Mektubun amaci Pamir’i Pamir'e anlatmaktir O yliz-

den bu motivasyon mektubunda onun gticlii yénlerini

UYGULAYICIYA  wurgulayip, gelistirebilecegi y®nlerine deginmelerinin
NOT énemini animsatin.

— Yazilan mektubun &Sykiden alintilar icermesi gerek-
tigini unutmayin. Cocuklar sectikleri karakterin di-
stincelerini destekleyen olaylan (6ykiide bahsedilen)
yeniden anlatmalidir:

— Kitapta yer alan ana karakterin veya siradan bir tip-
lemenin kitapta s6zi edilmeyen bir durumu da bu
mektupta gerekge olarak kurgulanabilir (Calisma bu
héliyle “genisleterek yeniden anlatma” uygulamasi
olacaktir,)

— Mektup eger kitapta yer almayan bir karakterin agzin-
dan Pamir'e yazilacaksa, bu karakterin mutlaka kitapta
anlatilan olaylarla dogrudan ya da dolayli bir iliskisi ku-
rulmali, hayalf karakter &ykuilerdeki ayrintilar araciligry-
la Pamir'le iletisime gegmelidir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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Uciincii Asama:

Bu asamada 6nceki ¢alismada Uretilen mektuplar Uzerinden pek ¢ok ¢a-
lisma yapilabilir. Ornegin mektuplar vurguladiklar konular dikkate alinarak
gruplanabilir ya da dykudeki olaylar dikkate alinarak siralanabilir (mektup
siralamasi yapilirken kitabin olay 6rglst dikkate alinmalidir). Ya da her
mektubun &ykidndn hangi béliminde Pamir'e destek olacagi belirlenebilir.
“Hangi mektubu &ykinin neresinde okursa mektupta anlatilanlar ona gig
verir, destek olur?”” sorusundan yola ¢ikarak mektuplarla olaylar eslestiri-
lebilir

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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IKINCI ETKINLIK: Bir Baska Anlam Miimkiin

Kazanimlar : Hata kavrami lizerine diistniir.
Kavramlar arasinda farkl oriintiiler
kurar.

Nesneler ve varliklar arasinda bag
kurarak anlaml bir kompozisyon
olusturur.

Karakterler ya da olaylar arasinda
iliski kurarak anlaml bir 6ykii anlatir.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Uretici bir bigcimde digerleriyle
calisarak grupga canlandirmalar
yapar.

Gerekli Malzemeler : Kalem, kagit, canlandirmalarin ayri
ayri yazih oldugu kagitlar

Birinci Asama

— Cocuklardan agagidaki sézctkler ile hata kavramini iliskilendirmeleri ve
bunu anlatan ctimleler kurmalan istenir. Daha sonra ciimleler okunarak
paylasili. Climleler yazili olarak saklanir. (Uglincti asamada yeniden kul-
lanilacak.) Ornegin:

Cimen: Cimenlere basmak yanlis bir davranistir.
Kalem: Odev yaparken tilkenmez kalem kullanmak hatalara yol agaca-

gindan hatall bir secimdir.

Sézciikler: Ogretmen, anne, masa, gokytizt, resim, viicut, anne, kardes,
baba, kendimiz, kedi, sevgi, arkadaglik.

Bu asamada ctimlelerin dogru ya da yanlis olmasi
% Uzerine tartismayin. Amacimiz yargi iceren cimleler
UYGULAYICIYA kurmalan. Bu ctimlelen Uglincl asamada yeniden

NOT ele alacagiz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ikinci Asama

— Asagidaki canlandirma konulari ¢alisilan grup mevcudu dikkate alinarak
gruplara dagitilin A grubunun canlandirmalan icin Gger kisilik doért grup
olusturulur. Her grup kendi dogaglamasini hazirlar. Daha sonra canlan-
dirmalar grup sirasina gére izlenir. Her canlandirmadan sonra o grubun
sergiledigi durum Uzerine degerlendirme yapilir “Canlandirmadaki kah-
ramanlar nasil hissediyor olabilir?"" sorusu ile her grubun ortaya koydugu
durumda tim karakterlerin ne hissettigi Uzerine konusulur.

Grup Al: Caniniz hi¢ ders calismak istemiyor fakat anneniz ¢alismaya
oturmaniz konusunda israrci. Aranizda bu diyalog yasanirken sizi izleyen
bir kediniz var.

Grup A2: [stemeseniz de ¢alismak icin masaya oturdunuz ve ¢alismaya
basladiniz. Calisiyor, arada da kedinizi seviyorsunuz. Anneniz sizi motive
etmek icin bir bardak ilik st getiriyor fakat bu bile keyfinizi yerine getir-
miyor:

Grup A3: Annenize géstermek icin elinizde ¢alisma kagidinizla odadan
¢iktiniz. Odadan ¢iktiktan sonra kedi masaniza yaklasti, patisiyle bardagi
devirdi, dokdlen siti yaladiktan sonra salona gidip uykuya dald. Siz an-
nenizi arlyorsunuz, o sirada o da sizin odaniza girdi, dékdilen sitid gord(,
size seslend..

Grup A4: Annenize géstermek icin elinizde ¢alisma kagidinizla odadan
¢iktiniz, odalar dolasip annenizi ararken, annenizin odanizdan yiksek bir
tonda size seslendigini duydunuz. Yere dbkilen siiti gérmds, cok &fkelen-
mis, sizi odaniza ¢cagiryor. Isteksizce calistiginizdan, béyle yaptiginiz siirece
aksiliklerin hig bitmeyeceginden bahsediyor:

— Daha sonra ikinci béltim canlandirmalara gegilin Bu béltimdeki canlan-
dirmalar igin ikiser kisilik dért grup olusturulur. (Calisilan gruptaki cocuk
sayisina gdre A ve B grubundaki canlandirma konular eg zamanli ola-
rak da dagitilabilir) Bu bélimde de yine her canlandirmanin sonunda
“Canlandirmadaki kahramanlar nasil hissediyor olabilir?"" sorusu ile her
grubun ortaya koydugu durumda tiim karakterlerin ne hissettigi Uzerine

konusulur.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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Grup BI: Tuvalete gitmeniz gerekiyor, ¢cok sikistiniz. Tuvalette sira bekli-
yorsunuz. Icerideki kisinin yavag hareket ettigini diisiiniiyorsunuz. Bekler-

ken aranizda bir konusma geciyor.

Grup B2: Tuvaletten cikan kisisiniz, beklettiginiz icin 6zUr dilediniz. Ancak
sira bekleyen kisi sizi dinlemedi, siz daha tam olarak kapidan ¢ikmadan

iceri dald.

Grup B3: Tuvaletten yeni ¢iktiniz, ellerinizi yikiyorsunuz. Bu sirada sizin
arkanizdan tuvalete giren kisinin sizinle ilgili pek de hos olmayan sozler

soyledigini duyuyorsunuz. Her tarafin su icinde olmasindan rahatsiz olmus.

Grup B4:Tuvalettesiniz, sdylenerek etrafi temizliyorsunuz. Digan ¢ikarken
sifonu ¢ektiniz, rezarvuarin bozuk oldugunu, suyun her yere sicradigini
gordunlz. Biraz dnce sdyledikleriniz icin mahcup hissediyorsunuz. Cikista
tuvaleti sizden 6nce kullanan kisinin hala orada oldugunu gériyorsunuz.

Aranizda bir konusma gegiyor.

O Her canlandirmadan sonra, “Canlandirmadaki

% kahramanlar nasil hissediyor olabilir?”” sorusu lzerinden
UYGULAYICIYA paylagim yapmayi unutmayin. Isterseniz altinci etkinlikte
NOT kullanilan duygu sablonu Uzerinden de ilerleyebilir;

bu durumda yasanan duygulan cesitlendirerek
derinlestirebilirsiniz.

Uciincii Asama

— Binnci agamada hata kavrami ile iliskilendirerek kullandigimiz sézctkler
(6gretmen, anne, masa, gokydzd, resim, vicut, anne, kardes, baba, ken-
dimiz, kedi, sevgi, arkadaglik) ve onlarla ilgili tGretilen cimleler yeniden
animsatilir Her cimleye yeni bir bakis agisi eklenir, s6z edilen durum “bir
baska anlam mimkun" baglaminda yeniden dusindlty, donUsturdlir ve
ifade edilir. Ornegin: Cimenlere basmak her zaman hatali bir davranig
olmayabilir ¢tinkl kokinu zedeleyecek sekilde surekli ayni yere baski
uygulamadan ¢imlerde yurtimek ya da tUzerinde oturmak gibi eylemler
¢imlerin topraklanmasini saglayarak onlari daha da gu¢lendirir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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X — Bazi yargilari olumluya ¢evirme isi arastirma gerektire-
% bileceginden bu ¢alismayi ayni glin yapmayabilir, konuyu
UYGULAYICIYA arastirmalan ve ddstinmeleri icin ayrica zaman verebilir-
NOT siniz. Cocuklar “bir baska anlam mimkdn” baglamini da-
yandiracaklar “gercek” gerekgelenin yani sira gergekisti
bir nedenle, gercekisti baglama uygun bir “gerceklik”
icinde de disinebilirler: Burada amacimiz farkli yaklagim-
larin bizi farkh yargilara gétirebilecegini gbstermek, bakis
agisinin gesitliligine bagl olarak “bir baska anlam mim-
kin”, “bir baska yorum ya da tercih olasiligi her zaman

vardir’” distincesi tizerine distinme ¢alismalan yapmak.

— lIsterseniz bu calismay “Imzali Kitap” bslimiine referans vererek de tar-
tisabilirsiniz. Pamir'in bu bdlimde yazarin imza atarken yazdigi ismi di-
zeltme konusunda buldugu ¢6zUmu, bu bélimde vurgulanan konulara
yonelik bakig agisini “bir bagka anlam mumkin" baglaminda degerlendi-

rip konusabilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



