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TEMA/KONULAR

Degerler, gercek, yalan, dirustlik,
dogruluk, 6zir dilemek, arkadaglik
ve lligkiler; eylemler ve davraniglarin
sorumlulugunu almak, bir seyi veya
bir durumu farkli bakis acilari ile ifade
etmek, 6z denetim, kisisel gelisim, 6z
elestiri, duygular

ANAHTAR KELIMELER

Gergek, yanlis, carpitma, esnetme,
gizleme, UstlinG 6rtme, saklama,
gdrmezden gelme, macera, gliven
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* Kendisine okunan metinleri belirli bir bilgiyi 6grenmek icin dinler (6rnegin
sesli okunan kisa oykiilerde karakterler hakkindaki bilgileri ve detaylari
ogrenmek icin dinler).

* Metinde neler olacagiyla ilgili basit tahminler yapar, dogrular ve gézden
gecirir (6rnegin metinde sunulan 6nceki bilgi ve fikirleri, ¢izimleri, giris
climlelerini, anahtar kelimeleri ve 6nceden ima edilen ipuglarini kullanir).

* Metinle ilgili SN IK sorularini yanitlar.

ETKINLIGIN * Resim, nesne ya da olaylar arasinda iliski kurarak anlamh 6ykii anlatir.
GENEL * Dogaglama yaparak karakterlerin rollerine girer.
KAZANIMLARI  « Oykiileri (olaylari, karakterleri, celiskileri, temalari) kisisel deneyimleri ile
iligkilendirir.

* Kendini yaratici yollarla ifade eder.

* Karakterlerin duygularini anlar ve onlarla empati kurarak bu duygularini
ifade eder.

* Neden-sonug iligkilerini fark eder.

* Kendini gorsellerle ve nesnelerle anlatir.

« Uretici bir bicimde digerleriyle calisarak grupca canlandirmalar yapar.

* Resimlerle ilgili tahminlerde bulunur.

* Resimlerden anlamlar ¢ikarir, bunlari birbirine baglayarak bir olayi agiklar.

* Olay ve durumla ilgili tahminde bulunur.

« Imgelediklerini cesitli yollarla ifade eder.

* Nesneleri ve eylemleri seslerle ifade eder.

* Digerleriyle birlikte 6grenme ortamlarina aktif bir sekilde katilarak ve
grup tartismalarinda soru ve fikirlere katkida bulunarak sosyal sorumlu-
lugunu sergiler.

* Role biiriiniir ve ona uygun kompozisyon olusturur.

* Metinde gegen duygulari yorumlar.

* Metinle ilgili sorulara cevap verir.

* Metindeki gercek ve hayali 6geleri ayirt eder.

* Duygu ve disiincesini gorsel sanat ¢alismasina yansitir.

* Okudugu metnin icerigini gorsellerle iligkilendirir.

* Cergevesi belirlenmis bir konu hakkinda konusur.

* Gorselleri birbiriyle iliskilendirerek bir olay anlatir.

* Somut ve soyut benzetmeler yapar.

* Grup calismalarina aktif bir sekilde katilir.

 Kurguya uygun hareket eder.

* Kendini yaratici yollarla ifade eder.
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Al bir sabah abisinin bisikletini izinsiz alir ve bisikletiyle annesinin arabasina
carpar. Ali'nin o andan itibaren Gergek ile basi derde girer. Arkadaslan
kinlmis bisikleti ve cizilmig arabayi gdriip neler oldugunu sorduklarinda Al
her birine farkli bir hikaye anlatir Bu hikdyeleri anlatirken Gergek'le ytiz-
lesmez, gergekten/olandan uzak durur. Arkadaglarina neler oldugunu an-
latirken Gergek'i esnetir, gizlemeye calisir; saklar, gdrmezden gelir. Boylece
ortaya birbirinden ilging hikayeler ¢ikar. Ancak bu hikayeler arkadaglan
tzerinde Ali'nin bekledigi etkiyi yaratmaz. Annesi ondan olanlar anlatma-
sini istediginde Ali kendisini bile sasirtan bir cevap vererek ona gercegi
oldugu gibi anlatir ve arabasina bisikletiyle ¢arptigi icin annesinden &zir
diler. Gergegi anlattiktan sonra kendini daha iyi hisseden Ali ve Gercek o

giinden sonra ¢ok yakin arkadas olurlar.

A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCi ETKINLIK: Yaptigimi Séylemem

‘/‘non

ETKINLIKLER

Kazanimlar : Grup calismalarina aktif bir sekilde
katihr.
Kurguya uygun hareket eder.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Birinci Asama

— Cocuklar gember formunda konumlanir. “Kosuyoruz, bisiklete biniyoruz,
dans ediyoruz, bir seyden korkuyoruz, konusuyoruz, seviniyoruz, ¢icek
kokluyoruz...” vb. sdylenen farkli eylemlere uygun olarak es zamanli ha-
reketler/canlandirmalar yapilir Cocuklara, “Baska eylem onerileri olan
var mi?" diye sorulur. Daha sonra ¢ocuklardan gelen eylem &nerileri ile
oyuna bir stire daha devam edilir. Gruptan yeni bir eylem &nerisi gelene
kadar son séylenen hareket yapilir.

ikinci Asama

— Cocuklara, “Birazdan gézlerimizi hep birlikte kapatacagiz ve sonra aga-
cagiz. Gozlerimizi agtigimizda bagka bir diinyada olacagiz.”” denir. Gozler
acllinca “Artik baska bir dinyada ve bagka bir zamandayiz. Burada geldi-
gimiz dunyadaki seylerin kullanilmasi, séylenmesi ve yapilmasi yasak. Bu
yeni dinyaya uyum saglamak igin bir alistirma oyunu oynayacagiz.” denir.

ALTIN KiTAPLAR
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— Cocuklardan biri ¢emberin ortasina gelerek gtinltik yasamdan sectigi bir
eylemi yapar. Ornegin elinde bir dis fircasi olan birinin diglerini fircala-
masini canlandinr. Diger ¢ocuklar eylemi yapan kisiyi izler. Cemberdeki
cocuklardan gonulld bir kisi, sectigi eylemi yapan kisinin yanina gelerek
“Ne yapiyorsun?” diye ona sorar. Disini fircaliyor gibi yapan ¢ocuk bir
yandan disini fircalamaya devam eder, bir yandan da “Cigeklerimi sulu-
yorum.” diye ona yantt verir. Soyledigi sey dis fircalama eylemi diginda
bir eylem olmalidir Hareketi yapan ¢ocuk daha sonra ¢cemberdeki ye-
rine geri déner. Soru soran ¢ocuk ¢emberin ortasina geger. Ona “Ne
yapiyorsun?" sorusunu soracak bagka bir ¢cocuk onun yanina, cemberin
ortasina gelir Cemberdeki ¢ocuk biraz 6nceki cocugun soyledigi eylemi
yapar, yani cicekleri sular. Sonraki ¢cocuk ona “Ne yapiyorsun?"’ sorusunu
sorana kadar “cicek sulama” hareketini yapar. Ne yapiyorsun sorusuna
baska bir eylem yaptigini (gicek sulama diginda) soyleyerek yanit verir.
Ovyun bu sekilde devam eder.

BUtln ¢ocuklar cemberde soru sorup bir hareket yaptiktan sonra oyun
biter. Oyun sonunda ¢ocuklara gdzlerini yeniden kapatip agmalan ve za-
manda yolculuk yaparak geldikleri yere geri dénecekleri séylenir. Tdm
cocuklar gozlerini agtiginda oyundaki deneyimlerini paylasmalart igin de-
gerlendirme vyapllir “Sizce kosarken kostugumuzu séylemek ile kostugu-
muz hélde kitap okudugumuzu s6ylemek arasinda ne fark var? Séylediginiz
seyden farkli bir hareket yaparken ne hissettiniz?” vb. sorular Uzerinden
hep birlikte tartiilir

O Cemberin ortasina gelerek ilk &regi sizin yapmaniz ve
etkinligi baglatmaniz, bu kurguya inanmaniz ve slrece
UYGULAYICIYA dahil olmaniz cocuklanin katiimini da olumlu yénde et-
NOT kileyecektir: Ayrica zamanda yolculuk yapma kurgusuna
girerken gézlerimizi kapatip agma, geri dénmek igin de
gozleri kapatip agma ybnergesi vererek kurguyu sonlandirmak énemlidir:
Oyunda yapilan eylemin sdylenen eylemden farkli olmasi ve strekli
farkli eylemler bulmak gerekliligi ile kitap karakteri Ali'nin gercegi farki
sekillerde anlatmasi benzerlik géstermektedir. Bu etkinlik ¢ocuklarin ki-
tap karakteri Ali'nin yasadiklarini okumadan énce bu durumla bizzat bag
kurmalarini desteklemek icin hazirlanmistir: Sonraki ¢alismalarda (6rnegin
“Ne Nedir?”) bu deneyimi onlara animsatabilir ve bu farkindalik (zerin-
den degerlendirme yapmalarini isteyebilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
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©h Bu ¢alisma Zoom Uizerinden yapilirsa ¢ocuklara |, 2, 3 vb. sira
=7 numaralan verilir Herkes kendi sayisini “rename” &zelligi ile
CEVRIM ICi Isminin basina yazar Zoom'un kamera kapali oldugunda g&-

UYGULAMALAR Mtnen “ekranda yer almama/spotlight” 6zelligi kullanilir: Tdm
iCIN ONERILER kameralar kapatili; ekranda sadece birinci ¢cocugun kamerasi

agiktir. Birinci cocuk eylemini bir stire yaptiktan sonra ikinci

cocugun kamerasi agilir: kinci cocugun birinci cocuga “Ne yapiyorsun?”’ sorusunu
sormasi ve birinci ¢ocugun ona “Gérmiyor musun? ....." diyerek yaptigindan
farkli bir eylem séylemesi gerekir: Ardindan da birinci ¢cocuk kamerasini kapatir:
Bu kez ikinci ¢ocuk birinci oyuncunun séyledigi eylemi yapar ve o da farkl bir
sey yaptigini séyler: Uglincli cocuk kamerasini agarak ona sorar. Oyun stirddrtiliir

IKiNCI ETKINLIK: 3NIK (Kim / Kime, Nerede, Ne, Neden?)

Kazanimlar : Role biiriiniir ve ona uygun

kompozisyon olusturur.
Dogaglama yaparak karakterlerin
rollerine girer.

Izledigi canlandirmadaki olaylari,
karakterleri, celiskileri ve temalari
kisisel deneyimleri ile iligkilendirir.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Neden-sonuc iligkilerini fark eder.

Gerekli Malzemeler : Mekinin uygunluguna gére tahta

ya da karton, tebesir ya da kalem

— Mekanda herkesin rahatca gorebilecegi bir yere “Kim? / Kime?”, “Nere-

de?” ve “Ne?" bagliklarn yaziir Onceki etkinlikte séylenen eylemlere de
yer verilerek agagidaki basliklar drekte oldugu gibi birlikte doldurulur.

Kim / Kime: Anne, baba, ¢ocuk, abla, kardes, sofor;, 6gretmen vb.
Nerede: Park, okul, ev, hastane, kitUphane, koridor, araba vb.

Ne: Kosmak, konusmak, sarki séylemek, dismek, hayal kurmak, okumak,
kirmak, bisiklet stirmek, korkmak vb.

Sonug ciimlesi: “Ben.....yapmadim.”
Ornek: “Ben koridorda kosmadim.”

Cocuklar yakinlarindaki bir kisi ile esleserek ikili gruplar olusturur. Gruplar
bu tablodan se¢im yaparak kim olduklarina, nerede olduklarina ve icinde

ALTIN KiTAPLAR
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bir eylem gecen sonug clmlelerine karar verirler. Her cift kendi sonug
clmlesine uygun bir canlandirma yapar. Canlandirmalan ¢ocuklardan bi-
rinin sonug clmlesini sdylemesiyle son bulur: Gruplar sirayla izlenir.

— Her izlenen canlandirmadan sonra onlarin kim oldugu ve yapilmadigi id-
dia edilen o eylemin ne oldugu izleyenlere sorulur, eylemin ne oldugu
animsanir. Daha sonra izleyicilerden bu canlandirmada rol alanlarin bu
eylemi neden yapmadiklarini iddia ettiklerine dair tahminlerde bulunma-
lart istenir.

— "Kim? / Kime? Nerede?! Ne?” basliklarina bir de “Gerekgesi / Sebebi Ne?”
basligl eklenir. Her eylemin yapilmamasinin olasi gerekgeleri Gzerinde hep
birlikte dustinulir Ormegin canlandirma “Ben kosmadim.” ciimlesiyle son
bulmussa, béyle sdylemenin gerekgesi gercekten kosmamig olmak, kos-
tugunu sdylemekten korkmak, yaptigl seyden utanmak, karsidaki kisiyi
tzmekten kagindigl icin &yle sdylemek vb. olabilir. Bu gerekgelerden yola
¢ikarak bunlan ifade etmeleri sdylenir. “Kosmamis olduguna nasil bir ge-
rek¢e/bahane ile yanit verir?” diyerek cocuklardan digtinmeleri istenir:

— Omegin: “Ben koridorda kogmadim, acelem oldugu icin hizl ytirtidim.”,
“Ben koridorda kogsmadim, icimdeki mizige uygun dans ettim.”, “Ben
koridorda kosmadim, beden egitimi icin 1sinma ¢alismasi yaptim.”

O Cocuklar rollerini ve eylemlerini secerken stirece mu-

dahale etmeden onlara destek olmak, dogru-yanlis ya

UYGULAYICIYA da performans kaygisi yaratabilecek begeni ve elestiri

NOT ctimleleri yerine canlandirdiklan konuya ve duruma ilgi

gostermek olumlu bir etki yaratacaktir: Izleyicilere can-

landirmayi izleme amaci yaratmak ve dogaglama sonunda kisaca bu ama-

ca yonelik izlenimlerini almak odaklanmalarini destekleyecektir Bunun

icin her dogaglama éncesi “lzleyecegimiz dogaglamadakilerin kim oldu-

gunu, nerede olduklarini, hangi konuda neden anlasamadiklarini anlamaya
calisalim.” amaci tekrarlanabilir:

< Bu etkinlik Zoom Uzerinden yapilirken odalar (breakout ro-
=’ oms) olusturularak gruplarin hazirlik yapmasina firsat verilebi-
CEVRIM iCi lir Zoom'un kamera kapali oldugunda ekranda “yer almama

UYGULAMALAR (add spotlight)” &zelligi kullanilarak canlandirma yapacak grup
ICIN ONERILER  disindaki cocuklarin kameralari kapatilabili: Her canlandirma-
dan sonra tim gruplar kameralarini agarak konusabilir:

ALTIN KiTAPLAR
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UCUNCU ETKINLIK: Kitabin Adina Bakarak Hikayeyi Tahmin Et

Kazanimlar : Okudugu kitabin konusunu ve metnin
icerigini tahmin eder.
Resimlerle ilgili tahminlerde bulunur.
Gorsellerden ne anladigini ifade eder.
Resimlerden anlamlar g¢ikarir, bunlar
birbirine baglayarak bir olayi aciklar.
Olay ve durumla ilgili tahminde
bulunur.
Gorselleri birbiriyle iligkilendirerek
bir olay anlatir.

Gerekli Malzemeler: Ali'ye Gore Gergek kitabinin kapag,
kisi sayisi kadar not kagidi (1/4 A4 kagid),
boya kalemleri, kalemler

— Kitap gosterilir. Kitabin kapagl herkesin gorebilecegi bir yere konur. Co-
cuklarla birlikte kapak gorseli incelenir. Gorseldeki Ali ve Gergek'in be-
denleri ve duygulari okunur. Beden hareketlerine bakarak onlarin o an
ne hissettikleri ve dustindtkleri sorulur. “Okuyacagimiz kitabin adi ‘Ali'ye
Gore Gergek'. Sence bu kitapta nasil bir olay/hikdye anlatiliyor olabilir?”
diye sorulur. Cocuklar tahminlerini yapigkanli kagit veya '/+ A4 kagitlara
yazarak ya da ¢izerek anlatirlar. Sirayla her cocuk tahminini kapak gorse-
linin etrafina yapistinr. Cocuklar yapistinlan kagrtlardaki yazi ve resimleri
inceleyerek arkadaglarinin tahminlerinin gdrsel Uzerindeki izlerini / ipug-
larini bulmaya calisabilirler: Istenirse tahminler s&zli olarak da paylasila-
bilir Cocuklardan gelen yanitlardan sonra “Okuyalim bakalim, Ali neler
yagamis, hissetmis ve distinmus?” diyerek 6ykd okunur.

=7 Jamboard, Padlet ya da Whiteboard uygulamasi kullanilarak

— kitap kapagi sayfaya yiklenir. Jamboard ve Whiteboard'da
CEVRIM iCi p kapagl sayfaya y J

UYGULAMALAR
ICIN ONERILER

post-it ve kalem araglani 6zellikleri kullanilarak yorum yazi-
labili Padlet'te tuval formati kullanilarak “+" isaretinden bir

ALTIN KiTAPLAR
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k:(o\ baslik agili; oraya kitap kapagi yiklenebilir Cocuklar “+" isaretinden kendilerine
ETKINLIKLER bir alan agabili; (g noktadan ¢izim secenegini ve yorum kismini kullanarak kitabin

konusuyla ilgili tahminini buraya yazabilirler:

B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BiRiINCi ETKINLIiK: Bak, Diisiin, Eslestir

Kazanimlar : Somut ve soyut benzetmeler yapar.

Imgelediklerini cesitli yollarla ifade
eder.
Bir olayin farklh nedenlerini agiklar.

Gerekli Malzemeler : '/+ A4 kagitlar, boya kalemleri,

tahta, tahta kalemi

Okuma Sirasinda

Opykiide “Ali ve Gergek su aralar pek de iyi gecinemiyor” cimlesinin
yazili oldugu Uclinct sayfaya kadar olan bolim okunur. Cocuklara “Bu
kitabin kahramani olan Ali'nin bagi gercekle derde girmis. Acaba Ali'nin
basi neden gercekle derde girmistir! Sizce Ali ne yasamis olabilir?” diye
sorulur. Ali'nin baginin derde girmesine sebep olabilecek durumlar ve
olaylar herkesin gdrecegi bir yere yazilarak listelenir.

Daha sonra farkli sekiller, noktalar ve ¢izgiler (zikzak, nokta, Unlem, spiral,
kesik ¢izgi, dalga vb.) herkesin gorebilecegi bir yere ¢izilir ya da kagitlara
cizilerek duvara asilin Cocuklardan Ali'nin gercekle basginin derde girme
sebeplerinden ya da yagadig olaylardan birini biraz énce hep birlikte
olusturulan liste icinden se¢meleri istenir.

Cocuklara sectikleri bu sebebi/olayi en iyi anlattigini dustindikleri sem-
bolleri ya da ¢izgileri belirlemeler sdylenir Herkes sectigi o sebebe
uyan/onunla en iyi eslestigini dusindugu bir ¢izgiye ve sembole karar
verir. Sectigi bu ¢izgi ya da sembolu kendi kagidina gizer. Cocuklara ¢izim
yaptiklan kagrtlara adlarini yazmamalan séylenir.

Cizimler bittiginde kagrtlar toplanir Her cocuga baska birinin ¢izdigi kagit
verilin Cocuklar ellerindeki ¢izimlerin Ali'nin basinin derde girmesine se-
bep olabilecek durumlar ve olaylar listesindeki hangi olayla eslesebilece-
gini tahmin eder ve bunu gerekcelendirerek agiklar Bu ¢alisma agik ug-
ludur, yani herkesin gerekcelendirmesi kendine 6zgli olacaktin O ytzden

ALTIN KiTAPLAR
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elindeki kagrtta daginik noktalar, tnlem ve spiral sekli olan ¢ocuk, Ali'nin
basini derde sokan seyler listesindeki “bardak kirma ve bardagin kirlma
gercegini saklama' olayr arasinda bir iligki kurabilin Agiklama olarak da
bardagin kinlmasini pek ¢ok noktayla, Gnlemi saskinlikla veya bardagin
yukaridan asaglya dogru yere disme hareketiyle iliskilendirebilir ya da
spiral formu ile yalan séylemek arasinda bir iliski dustinebilir ve bunu
yalan sdylemenin i¢ ice gecen yalanlara benzedigi ile agiklayabilin Co-
cuklar ¢izimler ve secilen olaylar arasinda farkli baglantilar kurmalari ve
gerekcelendirerek agiklamalan icin “Bu sekil ve bu olayla ilgili baska nasil
baglantilar kurabiliriz?” vb. sorularla yénlendirilebilirler.

< Listeleme yapma, ¢izgi 6rmekleri paylasma ve ¢ocuklarin ger-

=/ cekle basinin derde girebilecegi olaylan cizgilerle anlatma
CEVRIM iCi calismalari icin Jamboard uygulamasi kullanilabilic Her ¢ocuk
UYGULAMALAR Jamboard'da isimlerini yazmadan farkli bir sayfada ¢izim ya-
ICIN ONERILER  pabili: Daha sonra bunlarin icinden kendilerine ait olmayan
bir ¢izimi segerek bu ¢izimin oldugu sayfaya isimlerini yazabi-
lirler: Béylece her ¢izimin farkli bir kisi tarafindan segilmesi saglanir: Jamboard'da
sectikleri ¢izimin uygulamada bulundugu sayfa ile listedeki olayr eslestirerek bu
iliskilendirme sebebinin gerekgesini agiklayabilirler:

IKINCIi ETKINLIK: Gérgii Tanigi

Kazanimlar : Kitapta anlatilan olaylari farkh bakig
acilariyla anlatir.
Role biiriiniir ve ona uygun
kompozisyon olusturur.
Dogaglama yaparak karakterlerin
rollerine girer.
Opykiileri (olaylari, karakterleri,
celiskileri, temalari) kisisel deneyimleri
ile iligkilendirir.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gerekli Malzemeler : Uygulayicinin role girerken
kullanabilecegi biiyiiteg, sapka vb.
aksesuarlar

ALTIN KiTAPLAR
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* Bu etkinlik yapiimadan 6nce 6ykd Ali'nin annesinin “Alil" diye seslendigi

sayfadan bir 6nceki sayfaya kadar okunmus olmalidir:

Dedektif roltine girilin Elde bir buytteg, basta bir sapka veya dedektifi
cagnistiran herhangi bir aksesuar kullanilarak dedektif rolt canlandinlir
“Az 6nce Ali'nin farkli arkadaglarina farkli seyler anlattigina tanik oldunuz.
Ali'nin gercegi carpitarak, esneterek, gérmezden gelerek ya da gizle-
yerek anlattigl olayr simdi diger taniklardan dinleyecegiz. Ben bu olayi
arastirmakla gorevli Dedektif Tifim.” denir. “Olayin diger taniklar kimler
olabilir!” diye ¢ocuklara sorulur. Bisiklet, araba, o sirada Ali'nin Ustinden
ucarken olayr gdren bir kus, bahge duvar, yan komsu, yerdeki bir ka-
rinca, sokak képegi, Ali'nin saglari, ¢imenler gibi cocuklardan gelen olasi
tanik énerileri alinir

Daha sonra tim ¢ocuklar bu taniklar arasindan birini secip onun roltine
girerler. Dedektif roltinde ¢ocuklarin yanina gidili, her birinin omzuna
sirayla dokunulur. Omzuna dokunulan ¢ocuk kim oldugunu soyler: Ar-
dindan o anda neler gérddguni o tanigin agzindan anlatir Cocuklar bi-
siklet, araba, o sirada Ali'nin Ustiinden ugarken olayi gbren bir kus, bahce
duvar, yan komsu, yerdeki bir karinca, sokak kdpegi, Ali'nin saglar, ¢i-
menler vb. sectikleri roltin bakig agisina uygun olarak hikayedeki olay an-
latirlar. Anlatan ¢ocuga dedektif rolt icinde, bu durumda bir dedektifin
merak edecegi konularla ilgili sorular sorulabilir. “Olayin x yont hakkinda
bize bilgi verdiginiz icin size tesekkir ederiz.” denilerek ara hatirlatma /

durumu &zetleme vb. yapilabilir:

Tum ¢ocuklar konustuktan sonra dedektif gercegi ortaya ¢ikarmak igin
bircok veri toplamig olur. Kullandigi aksesuari ¢ikararak rolden ¢ikar ve
cocuklanin da rolden ¢ikmalari icin “Evet cocuklar, dedektif ve tanik-
lar sayesinde yeni gerceklerle karsilagtik. Simdi ttim taniklan dinledikten
sonra siz ne dustndyorsunuz, sizce gercek nedir?” diye sorar. Cocuklar
etkinlikle ilgili (bir olaya tanik olma, izleme, Ali'nin yaptig seyleri farkli
anlatmasi vb. hakkinda) deneyimlerini paylasiriar.
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UCUNCU ETKINLIK: Ses Okuma

Gerekli Malzemeler :

Kazanimlar : Role biiriiniir ve ona uygun

kompozisyon olusturur.
Oykiileri (olaylari, karakterleri,

celiskileri, temalari) kisisel deneyimleri

ile iligkilendirir.
Kitapta anlatilan olaylar (s6z

kullanmadan) ritimle, bedeniyle ve ses

cikararak anlatir.
Ses ve duygu okur.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Grup sayisi kadar “Ali icin giin giizel
bitmisti.” climlesi yazili olan kagit ve
hikdye boyunca Ali’'nin basindan
gecenlerin anlatildig kitaptaki resimli
harita, grup sayisi kadar A4 kagid,
boya kalemleri

— OykUnUn tamami okunup sayfalardaki gorseller incelendikten sonra ¢o-

cuklar ayakta “U" seklini alacak sekilde siralanir. “U"” formunun her iki
ucunda yer alan iki ¢cocuk bir araya gelerek iki kisilik bir grup olusturur.
Diger cocuklar da ayni teknikle esleserek gruplanir Eslerin her birine
“Ali igcin glin glzel bitmist.” cimlesi yazili olan kagrt, hikdye boyun-
ca Ali'nin bagindan gecenlerin anlatildigi harita ve bir A4 kagidi verilir.
Gruplar haritanin sag Ust kosesinden baslayarak ve noktalar takip ede-
rek ilerler; anlatilan her adimi inceler O adimlarda belirtilen olaylarda
Ali'nin ve o adimda bagka ne / kim varsa onun sesini ¢ikartarak ses tak-
litli bir okuma yaparlar. Gorsele uygun sesi ¢ikartirken anlamli sézctkler
kullanilmamasina, agiz ve beden hareketleri yapilarak ses ¢ikartiimasina
dikkat edilir Ornegin ilk gérselde Ali'nin abisinin bisikletine gizlice binip
sirerken c¢ikardigi ses “lghh!” ya da “Hih! Hih!" gibi sézctk olarak anlam
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tagimayan seslerden / nidalardan olusabilir Bisiklet pedal sesi olabili
nefes sesi vb. de yapilabilir

— Eslerden her bini gbrsel haritanin her adiminda yer alan her seyin sesini

canlandirabilider. Omegin bir kisi Ali'nin bisiklete gizlice binip stirdisu
andaki sesini, digeri ise bisikletin sesini ¢ikarabilin Her adimda / resimde
ikisi de ayni anda ayni ya da farkli sesler ¢ikarti; daha sonra ikinci gor-
sele / adima gecerler. Boylece tim adimlar birlikte / es zamanli yaparak
hikayeyi seslendirmis / okumus olurlar. Tum egler / gruplar énce kendi
aralarinda gérselde ne anlatildigina ve nasil ses ¢ikaracaklarina karar verir,
daha sonra da bu sesleri sunarlar. Dinleyenler duyduklari sesleri ellerin-
deki haritadan takip ederek sunum yapan grubun hangi adimlari nasil
seslendirdigini anlamaya calisir.

— Her ¢ocuk kendi kuklasini seslendirir Onun agzindan konusarak dykide

en ¢ok etkilendigi bolum sdyler.

g 2\
i ®
[ ;",,/i Vi n— \
| s T Vil 1
£ £
| Sxs @4 %
| b BT g%
) i
| | &Ko
A \%‘.‘ ‘? J?
. 3 r 4
\ % "y
. ad) i’

Al igin giin GUZEL bitmisti.

O Gorselleri seslerle iliskilendirirken ¢ocuklar istedikleri

sesleri gcikarabilir; istedikleri seyle istedikleri bicimde
UYGULAYICIYA eslestirme yapabilirler. Bu seslerin ne anlama geldigini,
NOT hangi duygu veya disinceyi ifade ediyor olabilecegini
cocuklara sorabilirsiniz.

N I. Uygulama: Bu ¢alisma “Whiteboard” uygulamasi kulla-
= nilarak yapilabilir Cocuklarla uygulama Uzerinden gdrsel
CEVRIM iCi paylasilabili: Cocuklar telefona ses kaydi yaparak bunlari

UYGULAMALAR paylasabilirler:

ICIN ONERILER 2, Uygulama: Gorsel “Bookcreator” uygulamasina yiklene-
rek cocuklarla paylasilir Cocuklar haritadaki her bir adim
igin uygulamadaki kayrt aracini kullanarak ayr bir ses kaydi
yapabilir Hazirlanan ses kayitlani “Padlet” gibi ortak bir
alanda tim grupla paylasilabilir:

ALTIN KiTAPLAR
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C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Eger Gergek ... Olsaydi?

Kazanimlar : Somut ve soyut benzetmeler yapar.
Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Neden-sonug iliskilerini fark eder.
Gergek kavrami ile bir nesne arasinda
iliski kurar.

— Mekanda gériinen bir yere “Eger ‘gercek’ bir ... olsaydi ... olurdu. Cunku
" clmlesi yazilir. Ik 8rnek cocuklarla birlikte yapilir. “Eger gercek, bir
oyun olsaydi nasil bir oyun olurdu? Neden?" diye sorulur. “Eger gercek,
bir oyun olsaydi saklambag olurdu. Ciinkii saklambagta saklanan herkes
ister sobelesin isterse sobelensin mutlaka ortaya ¢ikar: Gergekler de sak-
lansalar bile en sonunda bir sekilde mutlaka ortaya cikarlar.” lliski kurulan
oyunun “gercek’” kavramiyla baglantisina yonelik drmekler hep birlikte
cogaltilir Daha sonra diger benzetmelere gecilir

— Cocuklar asagidaki bagliklardan istediklerini secerler ve ayni cimle yapi-
sini kullanarak “gercek” kavramiyla iliskisini kurabilirler. Yazilan cimleler
panoya asilir.

“Gergek, bir duygu olsaydi ... olurdu. Cinkd .."
“Gergek, bir meyve olsaydi ... olurdu. Cinkd .."
“Gergek, bir yemek olsaydi ... olurdu. Ctnkd .."
“Gergek, bir egya olsaydi ... olurdu. Cunkad ..."
“Gergek, bir sekil olsaydi ... olurdu. Cunkd ..."
“Gergek, bir koku olsaydi ... olurdu. Cinkd .."
“Gergek, bir tat olsaydi ... olurdu. Ctnkd ..."
“Gergek, bir doku olsaydi ... olurdu. Cinkd .."
“Gergek, bir renk olsaydi ... olurdu. Cunkd ..."

“Gergek, bir noktalama isareti olsaydi ... olurdu. Cunkd ..."
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O
ETKINLIKLER % “gercek’”” kavrami arasinda benzerlik iliskisi kuran
UYGULAYICIYA Orekler Uzerinde birlikte calisir ve distindrseniz
NOT sonraki stireg daha kolay ilerleyecektir.

IKiNCi ETKINLIK: Ne Nedir?

Kazanimlar : Gergek ve gercek olmayan seyleri
ayirt eder.
Gergek ve gercek olmayan seylere
ornek verir.
Fikirlerini gerekgelendirerek ifade eder.
Baskalarinin fikirlerini dinler.

Gerekli Malzemeler : Venn semasi, kagit, renkli kalemler

Hem Ger¢ek Hem Gergek Olmayan Seyler

Gergek Seyler
Gergek Olmayan Seyler

— Tahtaya bir sema c¢izilir Semadaki alanlar tanrtilin Hep birlikte konusarak
mor alana gercek olan bir sey, mavi alana gercek olmayan bir sey vyazilir
Mor ve mavi alanlann kesistigi alana ise hem gercek hem de gercek
olmayan bir sey yazilir Her ¢ocuk alanlarda belirtilen bagliklar icin kendi

listesini olusturur: Paylasim yapmak isteyenler listelerini okurlar.

— Cocuklara gercek bolimine yazdiklar seylerin gercek olduguna nasil
karar verdikleri sorulur. “Bir seyi gercek yapan sey nedir!" sorusu Uzeri-
ne konusulur. Cocuklardan gelen yanitlar tahtaya listelenir: Liste okunur.
“Bir seyi gercek yapan kosullar/6zellikleri duyduk. Bu durumda sizce

gercek nedir?” sorusu sorulur. Burada gercek dedigimiz seylerin onu
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kabul eden kisi sayisiyla, duyu organlanimizla onu algilamamizla, algida
secicilik vb. konularla iliski kurulabilir Ger¢ege neden gercek dedigimiz
tartigilin Kesisim noktasina yazilan konular Uzerinden de ilerlenebilir ya
da verilen bir 8rnegin hangi gruba ait oldugu sorulabilin Ornegin “Riya
semadaki hangi yuvarlak icinde yer alir? Riya gercek midir, degil midir?
Yoksa ikisine de girer mi? Rtya goérdtigim bir gercektir: Peki ya riyami
unutursam, yine de gercek olur mu? Riyamda bazen gercek disi seyler
gorebilirim, bazen de gercekten tanidigim seyler / kisiler riiyamda yer
alabilir O zaman rliya semadaki hangi yuvarlak icindedir? Peki ya rilyam
gerceklesirse ne olur?!” vb. sorular Uzerinden hep birlikte digsinme eg-
zersizleri yapilabilin. Ayni sekilde, hedef, niyet, amag vb. kavramlann yeri
de tartisabilir

> Cocuklar “hem gercek hem de gergek olmayan” seyleri

% bulmakta gticlik cekebilir Eger bulamazlarsa bu durum

UYGULAYICIYA firsata dondstiriilerek bunun nedenleri (izerine konu-

NOT sabilirsiniz. “Neden bir seye ayni anda hem gercek olan

hem de gergek olmayan diyemedik?’ vb. sorular (ize-

rinde hep birlikte dtsdndliir Gergek ve yalan kavramlan arasinda bir iliski

de kurulabilir. Bu ¢alismayi bir seyin buldugumuz gerekgelere bagl olarak

farkll yuvariaklar icinde de yer alabilecegini fark ettirme araci olarak da

kullanabilirsiniz ya da gergegin sabit olmayan, zamana gére degisen bir sey
olduguna da deginilebilir:

©h “lamboard’da her sayfaya cember gérseli “arka plan gérseli”’
=/ olarak yerlestirilic Cocuklarla Jamboard linki paylasili: Jam-
CEVRIM IClI board'daki her sayfaya bir ¢ocuk listeleme ¢alismasi yapar:
UYGULAMALAR Calismasini tamamlayan ¢ocuklara arkadaslarinin yazdiklarini
ICIN ONERILER  okumalari icin zaman verilin. Grup olarak “gercek” kavrami
Uzerine dustindrken “Coggle” uygulamasi ya da “Zoom" uy-

gulamasinin ekrani sGylenenlerin not edilmesi igin kullanilabilir
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UCUNCU ETKINLIK: Nasil Olurdu?

Kazanim : Resim, nesne ya da olaylar arasinda
iliski kurarak anlamli bir 6yki anlatir.

Gerekli Malzemeler : A4 kagitlar, boya kalemleri

— Cocuklara, “Her seyin gercek oldugu bir dinya nasil olurdu? Higbir seyin
gercek olmadigi bir diinya nasil olurdu? Bu diinyalarda simdikinden farkli
neler olurdu? Distinelim.” denir. Cocuklardan gelen yanitlar dinlenir:

— Daha sonra “Simdi her seyin gercek oldugu veya hicbir seyin gercek
olmadigi bir diinya, bir Ulke, bir sehir, bir mahalle, bir sokak hayal edelim.,
Simdi bu dinyayr A4 kagidina gizelim.” denir.

— Cocuklar ¢gizimlerini yaptiktan sonra tUm cizimler sergilenir. Cocuklar
mekan icinde gezerek cizilen resimleri inceler. Inceledikleri resimlerden
hangisinde her seyin gercek oldugunu, hangisinde hicbir seyin gercek
olmadigi bir diinya oldugunu anlamaya calisirlar. Isteyenler kendi ¢izim-
lerini anlatabilin Cocuklar ¢izilenler hakkinda ne dustindiklerini de arka-
daslarina agiklayabilirler.

O Cocuklanin ¢izimlerine degil de ¢izimlerindeki fikre
odaklanmaya &zen g&steriniz. Cocuklari birbirlerinin
UYGULAYICIYA ¢izimlerinden yola ¢ikarak fikirlerini ifade etmeleri igin
NOT destekleyebili, bu resimleni ayni gérsel (izerinde farkli
yorumlarin yapilabilecegini g&stermenin bir araci olarak

da kullanabilirsiniz.

&
_?& Cocuklar her seyin gercek oldugu bir diinya ¢izimini “White-
CEVRIM ICi board"” ya da "Bookcreator” uygulamasi kullanarak yapabilir

UYGULAMALAR Bu uygulamalardaki ¢izim, gbrsel, ses ekleme vb. araglar kul-
iCiN ONERILER lanarak her seyin gercek oldugu bir diinyayi tasarlayabilirler:
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