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ETKINLIGIN
GENEL
KAZANIMLARI

* Cevre sorunlarini farkli bakis agilariyla tartisir.

* Cevre sorunlari icin ¢6ziim yollari arar.

» Gog ve gog sebepleri hakkinda tartigir.

* Gog edenlerin duygulariyla ilgili tahminlerde bulunur.

* Metinde gegen olaylari rol oynama ve dogaglama
tekniklerinden yararlanarak canlandirir.

* Metinde gecen duygulari yorumlar.

* Metnin dncesine ve sonrasina ait kurgular yapar.

* Okudugu metni yorumlar.

* Olaylarla ve karakterlerle ilgili tahminde bulunur.

* Karakterin/nesnenin yerine gecerek, kurguya uygun olarak
onun gibi diistinmeye calisir, empati kurar.

« Oykiideki olaylari, karakterleri ve celiskileri kisisel
deneyimleri ile iliskilendirir.

* Okuduklarini kendi yasantisiyla ve giinliik hayatla
iliskilendirir.

* Neden-sonug iligkilerini fark eder.

* Duygu ve disiincesini gorsel sanat calismasina yansitir.

 Kendini yaratici yollarla (afis yaparak) ifade eder.

* Okudugu hikayeyi yaratici yollarla 6zetler.

Kuzey ormanlarinin igcinde, nehrin kiyisinda yasayan yaban 6rdekleri igin
g6¢ zamani yaklasmaktadin Go¢ zamaninin yaklagmasi Bay Cesur ve Ba-
yan Pembeburun'u biraz telaslandini, ¢inkd strtideki tim yumurtalardan
yavrular ¢cikmistir ve blyUmdstdr, bir tek onlarin yumurtalan hentz catla-
mamistir Bu durumda gd¢ edemezler. Kabilenin en yaslh tUyesi Kahindrdek
bir giin, “Kig sogudugunda bir yumurta ¢atlayacak ve kabileye ugursuzluk
getirecek.” der. Bu ytzden Bay Cesur ve Bayan Pembeburun'un yumur-
talan strtdeki 6rdeklerin konustugu tek sey olmustur. Umutlanin ttken-
meye basladigl bir glin yumurtadan sesler duyulur. Tum kabilenin g&z



onlnde yumurta ¢atlar ve minik yavru iginden ¢ikar. Bayan Pembeburun
ve Bay Cesur bu duruma ¢ok sevinirler ancak birkag glin sonra gd¢ln
basliyor olmasi onlari biraz disiindurtr. Ugmayi bilmeyen yavrulanyla gé¢
yolculuguna katilmalari imkansizdir. Toplanan 6rdek kurultayinda gége ¢ik-
ma karari alinir ve ertesi giin go¢ baglar.

Kabilenin gd¢ yolculugu basladiktan sonra Bay Cesur ailesi igin glvenli
bir magara bulur. Bir sabah uyandiklarinda yavrulan Paytak'i yanlarinda
goremedikleri icin telaglanirlar Ormanda her yeri ararlar ancak onu bu-
lamazlar. Magaraya donduklerinde Paytak'in ugarak onlara dogru geldigini
fark ederler ve ¢cok mutlu olurlar: Paytak havada ugan kar tanelerini yaka-
lamak i¢in yukan sigradiginda ugabildigini kesfetmis ve ugamama sorunu
kendiliginden ¢ozilmustdr. Kar iyice bastirdigl icin glineye dogru ucarlar.
Paytak agagida kizaklarla kayan mutlu cocuklar ve kdylerde yapilan sélen-
leri gériince ¢ok mutlu olur. Yolculuklarinin devaminda g&rdigi kesilmig
agaclar, betondan ormanlar, bacalarindan kirli dumanlar sizan fabrikalar,
multeci kamplan, sinirlar; savas alanlan Paytak’i ¢cok sasirtin Bay Cesur ve
Bayan Pembeburun da go¢ yolunda ilk defa gérdukleri durumlar karsisin-
da endiselenirler. Nihayet kus cennetine ulasirlar. Bir stre sonra sazliga
avcilar gelir Bazi 6rdekleri avlarlar Strd sazligin artik glivenli olmadig-
ni dislinerek gog¢ yolculuguna devam etme karan alir Paytak ve Vakvak
yolculuga ¢ikmadan énce gizemli ormana giderler. Orada da insanlarla
karsilagir, telaglanirlar Paytak kacarken kanadini agaca carpip yere duser,
Vakvak ise sazliga geri doner. Ormandaki insanlar Paytak'a yardim eder ve
onu lyilestirirler. Paytak gb¢ yolculuguna tek basina devam eder; sonunda
sirlye ve ailesine tekrar kavusur: Tek basina g&¢ yolculugunu tamamladigi
icin drdeklerin yiz aki segilis bundan sonra énemli kararlar alinacagi za-
man Paytak'a danisilir
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A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRINCIi ETKINLIiK: Diisiinelim

Eél_\w
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ETKINLIKLER

Kazanimlar : Gog hakkinda distiniir.
Olaylarla ve karakterlerle ilgili
tahminde bulunur.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

Cocuklara asagidaki sorular yoneltilir ve bu cevaplardan yola ¢ikarak gé¢

konusuna giris yapilir:

— GO&¢ nedir?

— Neler gb¢ eder? G&¢ deyince akliniza gelen ilk sey nedir? Baska neler
g6¢ edebilir?
[llk akla gelenler (yakinsak iliski): insan, kus vb. Poget de gé¢ edebilir
(uzak iligki).]

— Hayvanlar da gé¢ eder mi?

— Yaban Ordegi Ailesinin Gé¢ Yolculugu hikdyesinde sizce hangi karak-
terler olacak?

— Kitabin adindan yola ¢ikarak nasil bir 6yki okuyacaginizi distintiyorsu-

nuz?

— GO&¢ eden bir sey olsaydiniz, ne olurdunuz? G6¢ ederken yaniniza ala-

caginiz seyleri listeleyin.

> G6¢ yolculuguna ¢ikarken yanlarina alacaklan malze-

meleri listeledikten sonra bunlardan birini bedenleriyle

UYGULAYICIYA canlandinirlar. Diger &grenciler de canlandinlan seyin ne
NOT oldugunu tahmin etmeye calisir:
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IKiNCi ETKINLIK: Kus Yuvada

Kazanim : Olaylarla ilgili tahminde bulunur.

Birinci Asama

— Bir ebe segilir. Geriye kalanlar ticerli grup olur. Ucerli her gruptaki iki kisi

el ele tutusup bir kafes olusturur. Diger kisi de kafesin ortasina gecerek
yumurtadan ¢ikan 6rdek roltind alir Her grup diger gruplaria birbirlerine
cok yakin olmayacak sekilde sinifta kendine bir yer bulur. Ebe ise yuvasini
arayan 6rdek roliinde ortada durur.

Cocuklara kus yuvada oyunu anlatilir:

“Ortada kalan 6rdek size "Yumurtadan ¢ikanlar’ dediginde tim eller
coziilecek ve yuvalar agilacak. Ortadakiler (yumurtadan g¢ikan Srdek
roliinii alanlar) yuvalanindan ugacak ve kendilerine baska bir yuva bula-
caklar. Bu sirada ortada kalan 6rdek de bosalan yuvalardan birine yer-
lesmeye calisacak. Kendine yuva bulamayan kisi ebe, yani kendine yuva
arayan 6rdek olacak ve oyunumuz béyle devam edecek.”

ikinci Asama

— Opyun birkag kez oynandiktan sonra yeni turda ydnergeye “stri” kav-

rami eklenir. Ebe bu kez “Strid” der. Strl dendiginde Ugerli gruplar ¢o-
zUlUr, yuva rolindeki iki cocuk bagka bir grup olusturmak icin kosar.
Ortadakiler ise kendilerine yuva aradiklarindan yeni gruplardan birinin
ortasina girer. Ebe de bu sirada kendine bir yuva arar. Ortada, yuvasiz
kalan kus ebe olur. Ebe bazen “Surt”, bazen de “Yumurtadan ¢ikanlar”
diyerek oyunu devam ettirir.

— Oyun oynandiktan sonra agagidaki sorulari sorulur:

» Okuyacagimiz hikdye ile oynadigimiz oyun arasinda bir iliski var. Sizce
hikdyede neler gegecek? (Strt, 6rdekler; yumurtadan ¢ikanlar, yuva
arayanlar vb. kavramlann hikdyede de yer aldigi tizerine konusulur:)

» SUrd s6zclgu size neleri ¢cagristinyor? Neden?
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k:ﬁon Cocuk sayisi Ugerli gruplar olugsturmaya uygun degilse
% dérderi gruplar da yapilabiliz: Onemli olan her grubun

ETKINLIKLER
UYGULAYICIYA ortasinda bir kisinin olmasi ve ortada bir ebe bulunma-
NOT sidir. Oyun, istenirse her grubun ortasinda iki kigi olacak
sekilde de oynanabilir: lkinci asamaya birinci asama lyice
pekistikten sonra gegilmelidir.

UCUNCU ETKINLIK: Haritada Yolculuk

Kazanimlar : Gog ve gocg sebepleri hakkinda diistinir.
Gog edenlerin duygulariyla ilgili
tahminlerde bulunur.

Gerekli Malzemeler: Biiyiik boyutta bir Tiirkiye bélgeler
haritasi, 4 adet kirmizi ¢camasir ipi, bant,
makas

— Yedi grup olusturulur. Bunun i¢in ¢cocuklarin her biri birden yediye kadar
sirayla bir sayr sdyler. Ayni sayiyl sdyleyen kisiler bir araya gelip bir grup
olusturur.

— Turkiye bolgeler haritasi tahtaya/duvara asilir. Gruplarin her birine farkl
bir bélge verilin Her grup kendi bolgesinin sinirlanini iplerle yere ¢izme-
ye calisin Sinirlanini olugtururken diger bolgelerle olan baga/komsuluga
dikkat etmeleri sdylenir. Bunun igin tahtaya asilan bdlgeler haritasi grup-
lara rehber olur. Gruplar bolgelerini olusturduktan sonra kenara ¢ekilip

bekler:

— Iplerle bslge sinirlan belirlenmis Tirkiye haritasi olusturulduktan sonra
yonergeler verili, cocuklar bu ydnergelere gore harita icinde hareket

ederler:
e Dogdugunuz sehrin yer aldig bélgeye gidin. O bdlgede su an ne
hissediyorsaniz, bu duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda

hareketsiz durun.

* Su an yasadiginiz bélgede durun. O bélgede su an ne hissediyorsaniz,
bu duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz durun.
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* Memleketinizin oldugu bélgeye gidin. O bdlgede su an ne hissediyor-
saniz, bu duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz

durun.

* Yasamak istediginiz bélgeye gidin. O bélgede su an ne hissediyorsa-
niz, anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz durun.

e Eger bir yerden gog ettiyseniz, gb¢ etmeden énce yasadiginiz o yerin
bulundugu bélgeye gidin. O bélgede su an ne hissediyorsaniz, bu
duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz durun.

* Yazaylan en sicak olan bélgeye gidin. O bélgede su an ne hissediyor-
saniz, bu duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz

durun.

* Kis aylari en soguk olan bélgeye gidin. O bélgede su an ne hissediyor-
saniz, bu duygunuzu anlatan bir hareket yapin, pozunuzda hareketsiz

durun.

— Opyun bittikten sonra gé¢ konusu tzerine konugulur: Insanlarin farkli se-

beplerle bir yerden baska bir yere gb¢ ettiginden séz edilin Asagidaki
aciklamalarla go¢ ve duygular Uzerine paylasim yapilir:

“Az 6nce bolgeler arasinda hareket ettik. Gogler isteyerek ya da iste-
meyerek yapilabilir G6¢ edenler farkli duygular icinde olabilir. Bu ytiz-
den bélgeler arasinda dolagirken duygulanmizi da ifade ettik. Hikaye-
mizde de bir gb¢ yolculugu olacak. Kabilenin g&¢ zamani yaklastiginda,
sizce Ordekler hangi duygulan yasamislardir?”

0
Cocuk sayisi azsa etkinlik her gruba iki bélge verilerek de

UYGULAYICIYA uygulanabilir: ‘Tahtaya asilacak Tdrkiye bdlgeler haritasi

NOT sinifta akilli tahta varsa oraya da yansitilabilir
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B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRINCI ETKINLIiK: Catlamayan Yumurta

Kazanimlar : Metinde gecen olaylari rol oynama
ve dogaclama tekniklerinden
yararlanarak canlandirir.

Okudugu metni yorumlar.
Olaylarla ve karakterlerle ilgili
tahminde bulunur.
Karakterin/nesnenin yerine
gecerek, kurguya uygun olarak
onun gibi diisiinmeye calisir; empati
kurar.

— Cocuklar yarim ay dizeninde otururlar.
— Tartismayi baslatmak icin sunlar séylenebilir:

“Biliyorsunuz, hikdyemiz gé¢ yolculugu yaklasirken Bay Cesur ve Ba-
yan Pembeburun'un ¢atlamayan yumurtasinin siirtide konusulmasi Uzerine
basliyor: Kdhinérdek'in bu konuyla ilgili bir kehaneti vardi. Kahinérdek, “Kis
sogudugunda bir yumurta catlayacak ve kabileye ugursuzluk getirecek.”
demisti. K&hinérdek bunu séyledikten sonra diger &rdekler arasinda bir
konusma yayilmisti. Kabiledeki érdekler Bayan Pembeburun ve Bay Ce-
sur'un gatlamayan yumurtasini ugursuz olarak kabul etmisti. Herkes bu
konuyla ilgili bir seyler séylemisti. Siz ¢atlamayan yumurtanin igindeki o
drdek olsaydiniz ve sesinizi disariya duyurabilseydiniz, kabilede yasanilanlar
ve konusulanlar karsisinda neler dtistintirdiintiz ve séylerdiniz?"”

— Cocuklar ¢atlamayan yumurtanin icindeki 6rdek roline girer ve sdyle-
mek istediklerini tim grupla paylasirar.

" . .
Cocuklar rol iginde konusmaya baslamadan &nce,
Uy GUYI CIYA yumurta formunu alip sanki bir yumurtanin igindeymis

NOT gibi hareketsiz durarak canlandirma yapabilirler:
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IKiNCI ETKINLIK: Hikayeye Giris

Kazanimlar : Metinde gecen olaylari rol oynama ve
dogaglama tekniklerinden yararlanarak
canlandirir.

Okudugu metni yorumlar.

Olaylarla ve karakterlerle ilgili
tahminde bulunur.
Karakterin/nesnenin yerine gecerek,
kurguya uygun olarak onun gibi
disiinmeye calisir, empati kurar.

Ug grup olusturulur. Bunun igin ¢ocuklarin her biri bir sayi séyler; birden
Uce kadar saymaca yapilir Ayni sayiyr sdyleyen cocuklar bir araya gelip bir
canlandirma konusu verilir:

Birinci Grup: Kahinérdek'in ¢atlamayan yumurtanin &rdek kabilesine
ugursuzluk getirecegini séylemesi ve diger érdeklerin de bu durumu kendi

aralarinda tartismalar.

ikinci Grup: Ordek kurultayinin catlamayan yumurta sebebiyle gé¢ti bas-
latip baglatmayacagini gérismesi.

Ucgiincti Grup: Gocten 6nceki glin yumurtanin catlamasi ve kabiledeki

diger drdeklerin buna tepkisi.

"0
Canlandirma konulari gruplara yazili olarak ¢alisma

UYGULAYICIYA &ncesinde de verilip dogaglama hazirlamalan istenebilir
NOT
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UCUNCU ETKIiNLIK: Paytak Ucmayi Deniyor

Kazanimlar : Metinde gecen olaylari rol oynama ve
dogaglama tekniklerinden yararlanarak
canlandirir.

Karakterin yerine gecerek, kurguya
uygun olarak onun gibi diistinmeye
calisir, empati kurar.

Neden-sonuc iligkilerini fark eder.

Gerekli Malzemeler : Bilgisayar, ses sistemi, hareketli miizik

Birinci Asama

— Cocuklar mekanda rahat edebilecekleri bir yer secip orada dururlar.
Herkes Paytak roltine girer ve hareketli bir mizik esliginde Paytak’in
ucma denemelerini canlandinir,

— Ugma canlandirmalan sonrasinda ikinci agsmaya gegmeden dnce asagida-
ki bilgi verilir:
"Hikdyede Paytak kar tanelerini yakalamaya calisirken ugabildigini kes-
fetmisti. Bu kesfinden sonra da ailesiyle gb¢ yolculuguna ¢ikmisti. Bu
zorlu g&¢ yolunda yeni yerler gérdli ve pek ¢ok olaya tanik oldu. Paytak
ugarken uzaktan ya da yakindan gérdiigt yerlerin fotograflarini ¢cekseydi,
bunlar ne tur fotograflar olurdu?”

Bu fotograflarin anlatildigi durumlarin bir listesi yapilabilin Grup ya da es
calismasi icinde yapilan bu listeler okunur.

— "Birazdan g&¢ yolunda karsisina ¢ikan seyleri anlatan fotograf karelerin-
den birine yakindan bakacagiz,” diyerek ikinci agamaya gecilir.
ikinci Asama: Fotograf Kareleri

— Cocuklardan biri ortaya gelir. Paytak'in g&rdigu seylerden birini seger.
Ornegin, “Ben Paytak'in gérdiigl yanan ormanim.” der ve ormani ya
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da yangini simgeleyecek bir poz alip donar. Bu pozunda, o rol iginde
ne hissediyorsa o duygusunu da ifade edecek bir ylz/beden ifadesiyle
hareket etmeden durur. Onun arkasindan diger ¢ocuklar da birer bi-
rer ortaya gelip Paytak'in o yangin ormaninda gérdiigu bir canli, nesne
vb. ne olmak istiyorlarsa onu anlatacak bir pozisyonda ve ona uygun
bir yerde durarak bu fotograf karesine eklenirler. Hangi an segilmisse
o ani anlatan her ayninti fotografta canlandinlabilin Tm ¢ocuklar bu
fotograf karesindeki yerlerini aldiktan sonra herkes ayni anda kendi
roline uygun bir ses cikartir:

— Daha sonra biraz 6nce yapilan listelerdeki olaylara Paytak gibi onlarin da
bir yerde sahit olup olmadiklan sorulur: Grup paylasimi yapilir

“Gé&¢ yolculugunda Paytak pek ¢ok olaya tanik oldu. Az &nce yaptiginiz
listelerinizde ve fotograf karemizde bu anlar diisindik. [k basta gér-
diikleri Paytak'i mutlu etse de daha sonra gérdiikleri onu hayal kirikligina
ugratti. Sizin de ¢evrenizde Paytak'in gérdiiklerine benzeyen olaylar var
mi, bunlar gérdlgiiniizde ya da duydugunuzda neler distintyor ve his-
sediyorsunuz?”

< Fotograf Kareleri ¢alismasi icin zamaniniz yeterli olur-

sa birkag fotograf karesi canlandirmasi yapilabilir ya da

UYGULAYICIYA gruplar olusturulup her gruba bu canlandirmalara hazir-

NOT lanmalar icin birkag gtin verilebilir. Canlandirmalar igin

zaman yeterli olmazsa Paytak'in gérdigi yerler (zerine

konusulabili: Fotografta yer alan nesneler; canlilar vb. tizerine konustuktan

sonra “Bu karedekiler canlansaydi fotografin gekildigi o anda nasil hareket

eder, neler sGylerlerdi?” diyerek kisa canlandirmalar da yapilabilir. Fotograf

karesi canlandirmasina alternatif olarak bu fotograf karesinin resmi ¢izilebilir
ya da dergilerden kesilen resimlerle fotograf karesinin kolaji yapilabilir:
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C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Duygu Labirenti

Kazanimlar : Okudugu hikayeyi yaratici yollarla
Ozetler.
Neden-sonug iliskilerini fark eder.

Gerekli Malzemeler : Biiyiik kraft kagidi, kalem, renkli boya
kalemleri, emoji kartlari, yapistirici
(ya da hamur/sakiz sabitleyici)
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Birinci Asama

Ug grup olusturulur. Her gruba ayni malzemeler dagitilin Gruplar malze-
melerini kullanarak kraft kagidina istedikleri bicimde bir labirent ¢izerler ve
labirentin orta noktasina yani varilacak yere “Kus Adasi” yazarlar.

ikinci Asama

Gruplar &ykiden olaylar secer ve her olayr bir cimle ile anlati; olaylar
siraya dizer ve labirentin sekline gdre ctmleleri yerlestirirler (cimleler
labirent Uzerine sabitlenir).

“Paytak bu gé¢ yolculugunda pek ¢ok iyi ve k&t olay yasadi. Bu olaylar-
dan bazilarini se¢in ve her birini anlatan kisa bir ciimle yazin. Bu cimleleri
okuyan biri 8yklyld okumamis olsa bile bu climlenizden Paytak'in basina
ne geldigini anlasin. Ardindan yazdiginiz bu olaylan siraya dizin. Daha son-
ra da bu cimleleri labirente yerlestirin. Kus Adasi’na giden yollara bakin,
bu yollarin bazilar kapali bazilari ise agik. Yazdiginiz ciimleleri bu yollarin
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ézelliklerine uygun olarak yerlestirin. Ornegin, gikis olmayan bir yere onu
cok bunaltan, Uzen bir olay: yerlestirebilirsiniz.”

Uciincii Asama

Gruplar labirentlerini anlatan kagitlar birbirleriyle degistirir; her grup diger
grubun kagidini alip inceler. Gruplar ciimleleri okur ve Paytak'in o durum-
da ne hissettigini dustinerek emoji (duygu) kartlarindaki duygu ifadeleri ile
bu ciimleleri eslestirir, kartlan cimlelerin yanina koyarlar.

Ozet calismasini grup degil de bireysel olarak yapma-
% lanni da isteyebilirsiniz. Labirent gseklini kullanmadan da

UYGULAYICIYA benzer bir gbrsel ¢ézet calismasi yapabilirsiniz. Cocuklar

NOT Paytak'in yasadiklarini bir harita cizerek de anlatabilirler;
Kus bakisi cizilen bir yol hantasi ile gectigi glizergdh ve yasadigi olaylar bu
harita tizeninde g&stenlebili: Haritalanni dergilerden konuyla ilgili sembolik
resimler keserek de tasarlayabilirler: Isterseniz ana olaylan siz de verebi-
lirsiniz. Bu durumda da o olaylan kendi yaptiklan bir harita Uzerine akis/
olus sirasini gbzeterek yerlestirmelerini isteyebilirsiniz. Bu haritaya/labirente
olaylan yerlestirmeyi bir oyun veya yansma gibi eglenceli bir uygulamaya da
déndgtdrebilirsiniz.

IKINCI ETKINLIK: Tartisma

Kazanimlar : Cevre sorunlarini farkl bakig
acilariyla tartisir.
Neden-sonug iliskilerini fark eder.
Olaylarla ve karakterlerle ilgili
tahminde bulunur.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

— Cocuklar hayvanlar, ¢cevre bilimciler ve doga olarak U¢ gruba ayrnilirlar.
Gruplar kendi alanlarina gére bir rol secerler. Ormegin, hayvanlar gru-
bunda olan biri hangi hayvan olmak istiyorsa onun rolinde konusur.
Doga grubunda ise agag, nehir; gol, dag gibi dogayl olusturan rollere
girebilir
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— Cevre uzmani roltine girip etkinlik baglatilir

“Hepiniz toplantimiza hos geldiniz. Sizi bu toplantiya ¢cevre sorunlarini
konusmak i¢in davet ettim. Paytak ve ailesinin gb¢ yolculugunda basina
gelenleri biliyorsunuz. Cevremiz her gegen glin biraz daha kirleniyor ve bu
durum bitkileri, hayvanlari, insanlari yani tim canlilari etkiliyor. Bu sorunu
¢bzebilmek igin hep birlikte ddstinelim, ¢linkd bu sorun hepimizi ilgilendi-
riyor. Etrafinizda neler oluyor;, nelere sahit oluyorsunuz? Bu durum karsi-

sinda bugline kadar neler yaptiniz, neler yapmayi éneriyorsunuz?”

Cocuklar rollerine girdiklerinde tartisma baglatilin Herkes aldigi roltin bakis

agistyla durumu degerlendirir:

O Tartisma boyunca ¢ocuklar o durumu kendi rollerinin ba-
kis agisiyla degerlendirmeli ve rollerinden gikmamalidir:
UYGULAYICIYA Bunun igin éncesinde herkese bir rol segmesini séyle-
NOT yebilir ve ona ne oldugunu sorabilirsiniz ya da isterseniz
rolleri énceden dagitarak diisiinmeleri icin zaman verebilirsiniz. Ornegin,
“Siz ormanda yasayan Bay/Bayan Aslan’siniz saninm, siz ormandaki ¢am
agacisiniz.” gibi yénlendirmelerle toplantiy1 yénetebilirsiniz. Bu galismanin
amaci gruplar arasi karsrt fikirler ya da karsi kutuplar olusturmak degil, ak-
sine ¢ocuklanin dogadaki agag, cicek ve hayvanlarin roliine girerek onlann
bakis agisi ile duruma/hikdyeye dahil olmasini saglamakti: O ytizden Ug
grubun (hayvanlar, cevre bilimciler ve doga) birbirleriyle etkilesim icinde ol-
masina, ortak noktalar/amaglar/kaygilar vb. bulup birlikte kararlar almasina
ve uygulamasina rehberlik ediniz.
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UCUNCU ETKINLIK: Afis Tasarlama

Kazanimlar : Cevre sorunlari icin ¢6ziim yollari arar.
Kendini yaratici yollarla (afis yaparak)
ifade eder.

Gerekli Malzemeler : Yaprak, aga¢ dal gibi dogadan
toplanmis malzemeler; kapak, pet sise,
tuvalet kagidi rulosu gibi atik
malzemeler; biiyiik bir kraft kagidi,
yapistiricl, boya kalemleri

Onceki etkinlikteki gruplar yine birlikte calisarak cevre sorunlarini anlatan
¢ boyutlu bir afis tasarlar: Afislerine ¢cevre sorunlarini azaltmak igin yapila-
bilecek ¢6zim yollarini yazarlar. Bu ¢&zim &nerileri, temsil ettikleri grubun
(hayvanlar, ¢cevre bilimciler ve doga) bakis agisina/roltine uygun bir dneri/
slogan vb. olmalidir.

PROJE FiKiRLERI

— Cocuklar atik malzemelerden kus yuvalari tasarlayip bunu okula ya da
evlerine yakin bdlgelere birakabilirler ya da tarih boyunca bir gelenek
olarak inga edilen kus evleriyle ilgili bir aragtirma yapip bunu sunabilirler.

— Kuslanin goc¢ yollan Uzerindeki yerleri (Ulke, sehir, bolge vb.) arastirabilir-
ler. Kug Cenneti vb. durak yerlerini tanrtabilirler. Go¢ haritalanini incele-
yebilirler. Kus gdézlemcilerinin neler yaptigini arastirabilirler.

— Sifir atik konusu ile ilgili bir yazi yazip bunu okul panolarinda sergileyebi-

lifer,

— Ihtiya¢ Haritasi vb. sosyal girisimleri arastinp sunabilirler: Bilingli tiketim
aliskanliklari, ikinci el esya paylasimlar, doga icin dayanisma vb. alanlarda
calisan inisiyatifleri, STK'lar aragtirabilirler.

— Atk malzemeleri kullanarak ki¢tik esyalar tasarlayacaklan galismalar du-
stnebilirler. Akran 8grenmesi ile birbirlerine bir seyler yapmay 6grete-
bilecekleri atSlyeler dizenleyebilirler.



