Dogadan Ogrenme ve Doga Temelli Egitim: Kavramlar ve Prensipler

Dogadan 6grenme, egitimde dogay1 bir 6grenme ortami olarak kullanma yaklasimini ifade
eder. Bu kavram, Ogrencilerin dogal g¢evre ile etkilesime girerek bilgi edinmelerini ve
becerilerini gelistirmelerini saglar. Doga temelli egitim ise, dogay1r Ogrenme siirecinin
merkezine yerlestirir ve egitimde doga ile derin bir iliski kurmay1 hedefler. Doga temelli
egitim’nin kdkenleri, egitim psikolojisi ve ¢cevre egitimi literatiiriinde bulunabilir ve genellikle
ogrenci merkezli, deneyimsel 6grenme yontemleri ile desteklenir (Beames, Higgins, & Nicol,
2012).

Doga Temelli Egitim’in temel prensiplerinden biri, 6grencilerin dogal cevre ile aktif bir
sekilde etkilesimde bulunmalarini tegvik etmektir. Bu yaklasim, 6grencilerin doga ile fiziksel
ve duygusal bir bag kurmalarini saglar ve bu baglamda 6grenmenin daha anlamli ve kalici
hale gelmesini destekler (Chawla, 2007). Ogrenciler, acik hava etkinlikleri ve doga
ylriiytigleri gibi aktiviteler aracilifiyla ¢evresel farkindaliklarini artirir ve cevre ile ilgili
bilgilerini pekistirir.

Bir diger 6nemli prensip, 6grenmenin sosyal bir siire¢ olarak ele alinmasidir. Doga temelli
egitimde grup caligmalar1 ve igbirlik¢i 6grenme yontemleri yaygindir. Bu ydntemler,
ogrencilerin birlikte ¢alisarak problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur ve
ayn1 zamanda doganin korunmasi gibi ortak hedefler icin is birligi yapmalarimi tesvik eder
(Kellert & Derr, 1998). Sosyal etkilesim, 6grencilerin dogaya kars1 tutumlarini ve degerlerini
sekillendiren 6nemli bir faktordiir.

Doga temeli Egitimi’nin egitimsel etkileri ilizerine yapilan arastirmalar, bu yaklasimin
Ogrencilerin akademik basarilarin1 ve kisisel gelisimlerini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Ogrenciler, dogada gegirdikleri zaman boyunca daha yiiksek diizeyde
motivasyon ve dikkat gosterirler. Ayrica, doga ile etkilesim, 68rencilerin stres diizeylerini
azaltabilir ve genel iyilik halleri lizerinde olumlu etkiler yaratabilir (Jordan & Hinds, 2006).
Bu baglamda, doga temelli egitim hem biligsel hem de duygusal gelisim agisindan 6nemli
firsatlar sunar.

Sonug olarak, dogadan 6grenme ve doga temelli egitim, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestiren ve dogal cevre ile derin bir bag kurmalarimmi saglayan etkili egitim
yaklasimlaridir. Egitimciler ve arastirmacilar, bu yaklagimlarin egitim sistemlerine
entegrasyonunu desteklemekte ve doga ile etkilesim firsatlarini artirarak 6grencilerin genel
gelisimini tesvik etmektedirler. Doganin egitsel potansiyelinden yararlanarak, 6grencilerin
hem bireysel hem de toplumsal diizeyde daha bilingli ve sorumlu bireyler olmalari
hedeflenmektedir (Louvens, 2014).

Doga temelli egitim, modern egitim sistemlerinde giderek daha fazla kabul goren bir
yaklasimdir. Ozellikle dogal cevrelerin egitim siireglerine entegre edilmesi, dgrencilerin
dikkat ve motivasyonlarini artirirken ayni zamanda yaraticit diisiinme ve takim caligmasi
becerilerini de gelistirir. Bu egitim modeli, geleneksel sinif ortamlarinin Gtesine gegerek,
ogrencilerin doga ile aktif bir sekilde etkilesimde bulunmalarini ve gercek diinya
problemleriyle basa ¢ikma yeteneklerini gelistirmelerini saglar. Egitimde bu yaklagimin yer
almasi, Ogrencilerin ekolojik farkindaliklarim1  artirarak, ¢evreye duyarli bireyler
yetistirilmesine katkida bulunur.

Cevresel Gelisim: Doga temelli egitim, Ogrencilerin cevresel farkindaliklarini ve
ekosistem bilgilerini artirma konusunda biiylik fayda saglar. Dogada gecirilen zaman,
ogrencilerin dogal diinyay1 anlamalarina ve cevresel sorunlarin ¢ézlimiine yonelik biling
gelistirmelerine yardimci olur. Dogal ortamda yapilan gdzlemler ve projeler, 6grencilerin
ekosistemler, biyolojik cesitlilik ve siirdiiriilebilirlik konularinda derinlemesine bilgi



edinmelerini saglar. Bu siire¢, cevreye duyarli bireyler yetistirilmesine katkida bulunur ve
dogal kaynaklarin korunmasma yoOnelik bireysel ve toplumsal sorumluluk duygusunu
giiclendirir.

Bilissel Gelisim: Doga temelli egitim, 6grencilerin biligsel gelisimini destekler ve
ogrenme siireclerini daha etkili hale getirir. Ag¢ik hava smiflar1 ve doga yliriiyiisleri,
ogrencilerin dikkatlerini daha uzun siire odaklamalarina yardimci olur ve bilgiye daha
derinlemesine erisim saglar. Ayrica, dogada yapilan deneyler ve gozlemler, 6grencilerin
elestirel diistinme becerilerini gelistirir ve problem c¢ozme yeteneklerini artirir. Dogal
ortamlar, 6grencilerin yaratici diistinme kapasitelerini tesvik eder ve 6grenme siireglerini daha
anlamli ve kalict hale getirir.

Sosyal Gelisim: Doga temelli egitim, sosyal becerilerin gelistirilmesine O6nemli
katkilar saglar. Grup halinde yapilan doga aktiviteleri, 6grencilerin is birligi yapma ve takim
caligmasi becerilerini giiclendirir. Dogada gecirilen zaman, sosyal etkilesimleri tesvik eder ve
ogrenciler arasinda giiclii iligkilerin kurulmasina yardimci olur. Ayrica, doga temelli projeler,
ogrencilerin liderlik ve iletisim becerilerini gelistirmelerini saglar. Sosyal etkilesimlerin
artiritlmasi, 6grencilerin topluluk bilincini ve empati duygusunu gii¢lendirir.

Duygusal Gelisim: Dogayla etkilesim, 6grencilerin duygusal iyilik halleri tizerinde
olumlu bir etki yapar. Dogada gecirilen zaman, stres seviyelerini diisiirir ve 6grencilerin
genel ruh halini iyilestirir. Dogal c¢evrelerde vakit gecirmek, 6grencilerin kendilerini daha
huzurlu ve rahat hissetmelerine yardimer olur. Ayrica, doga temelli etkinlikler, 6grencilerin
ozgiivenlerini ve bagimsizliklarini artirir. Duygusal olarak dengeli bireylerin yetigmesi hem
akademik hem de sosyal basarinin temel taglarindan biridir.

Biitiinsel Gelisim: Genel olarak, doga temelli egitim, 6grencilerin tiim yoOnlerden
gelisimini destekler. Bu yaklasim, fiziksel, biligsel, sosyal ve duygusal gelisim alanlarinda
kapsamli faydalar sunar. Dogada gecirilen zaman, 6grencilere saglikli yasam aligkanliklarini
kazandirir ve genel yasam kalitelerini artirir. Egitim siirecinin dogayla biitiinlesmesi,
ogrencilerin daha biitlinciil ve dengeli bir birey olarak gelismelerini saglar, bu da onlarin
gelecekteki basarilari i¢in saglam bir temel olusturur.

Boliim 1: Egitim Yontemleri ve Etkinlikler

Dogada Ogrenme, genellikle dogal ortamlarda yapilmasi Onerilen bir egitim
yontemidir. Ancak, bu her zaman miimkiin olmayabilir. Béyle durumlarda, parklar, mesire
alanlar1 ve ¢evredeki agik alanlar da egitim i¢in uygun yerler olabilir. Ayrica, okul bahgesinde
yapilan agik hava siiflar1 da doga ile etkilesimi artirarak 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirebilir. Bu tiir bir egitim yaklasimi, 6grencilerin hem dogayr daha yakindan
tanimalarini hem de 6grenme siireclerini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirmelerini saglar.

Bu tiir siniflar1 etkili bir sekilde planlamak i¢in asagidaki adimlar1 izlemek 6nemlidir:

1. Amag¢ ve Hedefler Belirleme: Doga temelli dersler i¢in amacimi net bir sekilde
tanimlaym. Ogrencilerin hangi becerileri kazanmasimmi veya hangi konular
ogrenmesini hedefliyorsunuz? Ornegin, doga bilimleri, ekosistemler, ¢evre bilinci
veya sosyal beceriler lizerine mi odaklanacaksiniz?

2. Yer Sec¢imi: Ogrencilerinizle diizenli olarak gidebileceginiz doga temelli egitim igin
uygun bir mekan secin. Bu mekan, giivenli ve erisilebilir olmali, ayn1 zamanda egitim
hedeflerinize uygun Ozelliklere sahip olmalidir. Bahgeler, ormanlik alanlar, parklar
veya okul bahceleri gibi yerler uygun seceneklerdir. Bu konuda kenar etkisini
gozetmek siz ve Ogrencileriniz i¢in avantaj olabilir. Kenar etkisi, ekolojik bir terim
olarak, iki farkli ekosistem veya habitatin birlesim yerinde goriilen biyolojik ¢esitlilik
ve ekolojik etkilesimlerin artmasini ifade eder. Bu etkiler, bir ekosistemin kenarindaki



gecis bolgesinde daha fazla tiir gesitliligi ve ekosistem islevselligi bulunabilecegini
belirtir. Ornegin, bir ormanin kenaridaki agik alan veya park gibi gegis bolgelerinde
hem ormanlik hem de agik alan tiirlerinin yasama olasiligi daha yiiksektir. Bu
cesitlilik, 6grencilerinizin farkli dogal unsurlar1 ve canlilar1 gozlemleyebilecegi zengin
bir 6grenme ortami saglar.

. Etkinlikler ve Icerik: Etkinlikleri belirlerken, 6grencilerin yas ve gelisim diizeyini
g6z oniinde bulundurun. Etkinliklerin hem egitici hem de eglenceli olmasi 6nemlidir.
Ogrenme hedeflerinize uygun olarak cesitli etkinlikler tasarlayin. Bu konuda kitapgik
icindeki modiiller baslangi¢ icin size destek olacaktir. Sonrasinda kaynakgalardan
yaralanabilirsiniz.

. Malzeme ve Araclar: Gerekli malzemeleri ve araclart hazirlayin. Doga temali egitim
materyalleri, gozlem araclari, yaz1 malzemeleri ve giivenlik ekipmanlar1 gibi unsurlari
diislinlin. Sadece kalem kagit, duyu organlariniz ile de gozlem yapabileceginiz gibi
gozlem ve dogadaki etkinlikler i¢in bir¢ok malzeme piyasadan temin edebilir ya da
tasarlayabilirsiniz. En etkilileri doga giinliigli, gézlem panolar1 ve kiiciik taginabilir
setlerdir. Doga Giinliigii: Malzemeler: Kalin karton, yapiskanli kagit, renkli kalemler,
defter kagitlari. Yapilisi: Kartonu kapak olarak kullanarak defter seklinde bir giinligi
bir araya getirin. Yapiskanl kagitlarla kapak siislemeleri yapabilirsiniz. Igerisine bos
defter kagitlar1 ekleyin ve 0Ogrencilerin gozlemlerini kaydedebilecegi bir giinliik
olusturun. Gézlem Panosu: Malzemeler: Ahsap veya karton, renkli kagitlar,
yapistirici, etiketler. Yapilisi: Ahsap veya kartondan bir pano hazirlayin. Panoyu c¢esitli
dogal objeleri, bitki Orneklerini veya hayvan izlerini yerlestirmek icin
kullanabilirsiniz. Ogrenciler, gézlemlerini ve bulgularii panoya ekleyebilirler. Kiigiik
Doga Laboratuvari: Malzemeler: Plastik kutular, kiiciik cam kavanozlar, ince tel,
kiiciik fenerler. Yapilisi: Plastik kutular1 veya cam kavanozlari kullanarak kiigiik
bocekleri veya bitkileri inceleyebileceginiz basit bir laboratuvar kurun. Tel ve kiiciik
fenerler, gozlemleri daha net yapabilmeniz i¢in yardimci olabilir. Amatér Dogact Seti:
Malzemeler: Karton, renkli kagit, yapiskanli malzemeler, minyatiir pusula ve harita.
Yapilisi: Bu sette basit haritalar, minyatiir pusula ve dogal unsurlar1 tanimlamaya
yonelik kartlar bulundurabilirsiniz. Ayrica bulduklarin1 koymak igin kii¢iik kutular,
biliyiik bir cimbiz ve plastik eldiven koyarak bu seti 6grencileriniz i¢in bir doga
dedektifi setine doniistiirebilirsiniz. Ogrenciler bu seti kullanarak doga icinde daha
etkili geziler yapabilirler.

Giivenlik ve Saghk: Ogrencilerin giivenligini saglamak icin gerekli 6nlemleri alin. ilk
yardim malzemeleri, uygun giysiler ve hava kosullarina uygun hazirliklar gibi
unsurlar1 g6z 6niinde bulundurun. Bireysel olarak her insanin ilkyardim sertifikasinin
olmas1 kendi ve sevdiklerinin 1yiligi i¢in gerekli. Tiirkiye’de ilkyardim egitimi zorunlu
bir egitim degil. Ama bir¢ok iilkede zorunlu bir egitim oldugunu unutmayn. Giivenlik
icin ekte bir risk analizi listesi bulunmaktadir. Belirlediginiz alanda ve yol tizerinde bir
tarama yapip riskin yiiksek oldugu yerlerde bu analizi kullanarak riski diisiirebilirsiniz.
Planlama ve Organizasyon: Egitim yili boyunca diizenli olarak 6grencilerinizle
belirlediginiz alana gitmeniz biiylik 6nem tasimaktadir. Bu, her hafta veya ay i¢in bir
program olusturarak yapilabilir. Bu plan hem sizin hem de 6grencilerinizin ne zaman
ve nerede olacaklarimi bilmesini saglar. Hava kosullar1 veya dgrencilerin yeni kesif
istegi gibi degisiklikler meydana gelebilir, ancak onceden yapilmis bir plan sizi bu
durumlarda daha iyi hazirlikli kilar. Planladiginiz alana uygun etkinlikleri 6nceden
belirleyip bir arsiv olusturun. Ornegin, bitki gozlemi, doga yiiriiyiisleri, dogal
malzemelerle sanat faaliyetleri gibi etkinlikleri listeleyin. Zamanla, 6grendiginiz yeni
yontemler ve kesfettiginiz yenilikleri bu arsive ekleyin. Boylece, etkinliklerinizi



stirekli giincel ve ilgi cekici tutabilirsiniz. Etkinliklerin zamanlamasini, yerlesim
diizenini ve goérev dagilimim dikkatlice planlaymn. Ornegin, bir doga vyiiriiyiisii
sirasinda hangi noktada ne tiir bir aktivite yapilacagina karar verin ve her dgrencinin
bu stirecte hangi gorevleri iistlenecegini belirleyin. Her 6grencinin etkinliklerde aktif
rol almasini saglamak icin stratejiler gelistirin. Ornegin, gruplar olusturabilir ve her bir
grubun farkli bir gérev veya gozlem alanina odaklanmasini saglayabilirsiniz. Bu,
ogrencilerin hem bireysel hem de grup olarak daha fazla katkida bulunmalarini saglar.

Derslere baslarken; Etkinlikler oncesinde mek&ni oOnceden ziyaret edin ve gerekli
diizenlemeleri yapmn. Ogrenciler igin bilgilendirici materyaller hazirlaymn ve etkinlikler
hakkinda bilgi verin. Bunu 6grencileriniz de belirlediginiz alandaki cemberde yapabilirsiniz.
Daha gizemli olmasi i¢in alana giden yol {izerine bir kutu koyup i¢ine etkinliginizle ilgili
kiiciik ip uglar1 koyabilirsiniz. “Bu hafta doga bizim i¢in ne hazirlamis” diyerek bu ip
uclarmin dogadan geldigini diisiinmelerini saglamak onlar i¢in bu giinleri daha gizemli ve
fantastik kilacaktir.

Ormanda uymamiz gereken 3 onemli kural var. “Seni gérmeye ve duymaya ihtiyacim
var, sopa senden biiyiikse destek al, ellerini iyi seyler i¢in kullan” (Orman Okulu Liderlik
Egitimi/Almanya).

A. KURAL: SENI DUYMAYA VE GORMEYE IHTIYACIM VAR: Ozellikle
ogretmenlerin  doga derslerinde en ¢ok endiselendiren sey cocuklarin uzaklasip
kaybolabilecegi ve tiim ¢ocuklar1 gézleyemeyecegi korkusudur. Bu nedenle ormana gitmeden
siifta orman kurallar1 séylenmeli ve bu kurallarin esnetilemeyecegi agikca ifade edilmelidir.
Ormana ilk gidislerinde sinirlar1 belirlemek i¢in bir oyun oynayabilirsiniz. Bu ilk sefere 6zgii
olarak yetigkin sayisini artirabilirsiniz. Normalde kural 7-8 cocuga bir yetiskindir. Kamp
alanmmiza vardigimizda g¢ocuklara bu alan ig¢inde her zaman seni gérmeye ve duymaya
thtiyacim var. Bu bana sizin giivende ve 1yi oldugunuzu hissettirecek, agiklamasini yapip ve
“Sinir Oyunu” oyununu oynatin. Bu oyunda tiim 6grencilere 25-30 cm uzunlugunda kesilmis
renkli kurdele verilir, bir 6gretmen kamp alanin ortasina gegiyor ve bir sarki sOylemeye
basliyor, diger yetiskinler 4-5 cocuktan olusan gruplari alip kamp alanindan farkli yonlere
gidecek sekilde uzaklagmaya basliyor. Sarki sdyleyen 6gretmen zamanla sesini algaltiyor.
Eslik eden yetiskinler “6gretmenini duyuyor musun, onu gorebiliyor musun” diye sik sik
soruyor. Ne zaman Ogretmeni duyamiyor ya da goremiyor iseler ¢cocuklar en yakinlarindaki
agaca ya da caliya goriinecek bir yerine kurdeleyi bagliyor. Ardindan ¢ocuklar kamp alanin
merkezine geri doniiyor. Ogretmen bu kurdelelerin sinir oldugunu bunun ilerisine
gegmemelerini rica ediyor. Kurdelelerin yerlerini kendileri belirledikleri ve kurdeleleri
kendileri yerlestirdikleri i¢in bu sinirlara uyuyorlar. Hatta ileriki sliregte gecen arkadaglarini
da kendileri uyariyorlar.

B. KURAL: SOPA SENDEN BUYUK iSE DESTEK AL: Sopalar, uzun kisa
binlerce dal parcasi ormanda kiymetli birer hazineye doniisebiliyor. Bir¢ok ¢ocuk dogada
kozalak, dal ya da bir tas parcasi bulup bunu eve ya da sinifa gotiirmek isteyebiliyor. Boyle
durumlar i¢in orman ¢antanizda bir yedek bez torba tasimanizda yarar var. Her ¢ocuk icin tek
bir seyi ormandan gotiirmeye izin vermek, bulduklar1 her seyi ¢antaya doldurup gotiirmelerini
engellemenizi saglar. Sopa kolundan uzunsa oynamak riskli olacag: i¢in 6gretmen kendi kol
altindan elinin uguna kadar gelen bir sopay1 ¢ocuklara drnek olarak gostererek bundan uzun
olan sopalarin bu boya kadar kisaltilmas1 ya da daha kisa bir sopa bulunmasi gerektigini
sOyler. Uzun bir sopa taginmasi gerekiyorsa, cocuklarin birka¢ arkadasindan yardim alip
tasimalar riski azaltacaktir. Ozellikle de barinak yapiminda bu tip uzun sopalar siklikla bir
yerden bagka bir yere taginir.



C. KURAL: ELLERINI iYi SEYLER ICIN KULLAN: Bu kural sanki ¢ok havada
gibi goriinse de aslinda diger kuralarin i¢inde i¢i en dolu olandir. Birilerini itme, vurma, bagka
canlilara ve arkadaslarina zarar verme, eline bir sopa alip etrafa vurma, vs. gibi olduk¢a uzun
bir liste olusturulabilinir. Almanya’da ziyaret ettigimiz bir anaokulunun 6gretmenine ziyaretgi
grubumuzdan bu soru gelmisti. “Bir ¢ocuk digerine vurduysa ne yapiyorsunuz” diye,
ogretmende iki ¢ocugu da alip “sanirim senin ellerinin bir mesguliyete ihtiyact var” diyerek
bagka bir alana gétiirlip yapmalari i¢in bir i verdiklerini (6rnegin kuru bir dalin, patates
soyucu yardimiyla kabugunu soymak) sdylemisti. Ellerini iyi seyler i¢in kullan, bu ylizden
kesinlikle ¢ok anlamli bir s6zdiir.

Bunlar sinifta belirtip ormanda uymalarii istediginiz ve sizin tarafinizdan konulan
kurallar. Bunun digindaki kurallar1 6grencileriniz ve siz birlikte belirlemelisiniz. Bu sirada
cocuklart tesvik edip, yonlendirerek, bazi senaryolar anlatip onlarin bazi kurallar1 kendilerinin
bulmalarim1 saglayabilirsiniz. Meyveleri yememek, canli hayvanlart kucaga almaya
calismamak, Olii bir hayvan goriirlerse kesinlikle dokunulmamasi gerektigi ve mutlaka sizi
haberlendirmeleri gerektigi, dikkatle kaldirdiklari taslarin altinda baska canlilar yasiyor
olabilecegi i¢in sonra o taslar1 yine ayni yerlerine koymak gibi.

Boliim 2: Dogadan ilham Alan Ogrenme Alanlar

Dogadan ilham alan 6grenme alanlari, egitimi daha anlamli ve etkili hale getirmek igin
dogal cevrelerin egitim siireglerine entegre edilmesidir. Bu yaklagim, 6grencilerin dogay1 bir
ogrenme kaynagi olarak kullanarak cevresel, biligsel, sosyal ve duygusal gelisimlerini
desteklemeyi amaclar. Dogadan ilham alan O68renme, sadece doga bilimleriyle sinirlt
kalmayip, cesitli disiplinlerde uygulama alani1 bulur ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
derinlestirir.

Fen ve Matematik: Doga, bilimsel 6grenmenin temel bir kaynagidir. Acik hava
siniflarinda veya doga yiirliytislerinde yapilan gézlemler, dgrencilere bilimsel arastirma ve
veri toplama becerilerini kazandirir. Ogrenciler, dogada karsilastiklar1 bitkileri, hayvanlari ve
ekosistemleri inceleyerek biyoloji, ekoloji ve diger doga bilimleri konularinda derinlemesine
bilgi edinirler. Matematiksel beceriler de doga temelli egitimle gelisir; 6grenciler dogal
ortamda Ol¢limler yapabilir, veri analizi gerceklestirebilir ve matematiksel problem ¢ozme
yeteneklerini artirabilirler. Ornegin, Ogrenciler doga yiiriiyiisiinde veya okul bahgesinde
cesitli dogal nesneleri (yapraklar, cicekler, taglar vb.) toplar. Bu nesneleri kullanarak farkl
sekiller ve desenler olustururlar (Geometrik sekiller, desenler ve simetri). Ogrenciler, bir agac
veya bir ¢icek gibi dogal nesnelerin uzunluklarini veya g¢aplarini mezura veya ip kullanarak
Olcerler. Elde ettikleri dl¢limleri karsilastirir ve grafikler olustururlar (Uzunluk, 6l¢iim ve veri
analizi). Ogrenciler toprakta bulduklar taslar1 veya yapraklari sayar ve bu nesnelerle toplama
ve cikarma islemleri yaparlar. Ayrica, topladiklari nesneleri gruplandirarak basit carpma
islemleri uygulayabilirler (Sayma, toplama, ¢ikarma ve ¢arpma). Cubuklar, taglar veya dallar
kullanarak cesitli geometrik sekiller olustururlar (iicgenler, kareler, dikddrtgenler vb.). Bu
sekilleri siniflandirir ve 6zelliklerini tartisirlar (Geometrik sekiller ve 6zellikleri). Bahgedeki
bitkileri gdézlemleyerek farkli bitkilerin yiiksekligini 6lgerler. Bu verileri kullanarak hangi
bitkinin daha uzun veya daha kisa oldugunu belirlerler (Karsilastirma, siralama ve grafik
olusturma). Dogada gordiikleri hayvanlarin veya bdceklerin desenlerini gézlemler ve bunlari
cizerek veya olusturduklar1 desenler lizerinde ¢alisirlar. Ayrica, goriilen hayvanlarin sayisini
kaydeder ve bu verilerle basit istatistiksel islemler yaparlar (Desenler, sayma, veri toplama ve
analizi). Glinesin gokyliziindeki hareketini gozlemleyerek zamani tahmin ederler. Basit bir
giines saati yaparak saat dilimlerini Ogrenirler (Zaman, saatler ve giines saati). Dogada



topladiklar1 nesneleri (6rnegin, taslar) gruplar ve bu gruplar kullanarak carpanlar ve bélme
islemlerini ogrenirler. Ornegin, 12 tast 3 gruba ayirarak her grupta kag tas oldugunu
hesaplarlar (Carpanlar ve bolme) gibi.

Sanat ve Tiirkce: Doga temali sanat ve edebiyat, dgrencilerin yaraticiliklarini ve
duygusal ifade yeteneklerini gelistirmede onemli bir rol oynar. Ogrenciler, dogadan
topladiklar1 materyallerle (yapraklar, taslar, dallar vb.) sanat projeleri olusturabilir, doga
manzaralarint resmedebilir veya doga temali hikayeler ve siirler yazabilirler. Bu tiir
etkinlikler, Ogrencilerin estetik duygularimi gelistirmelerine ve dogayla duygusal bir bag
kurmalarina yardimci olur. Ayrica, doga iizerine yazilan edebi eserler, O0grencilerin dil
becerilerini ve yaratici diisiinme kapasitelerini artirir.

Sosyal Bilgiler: Doga temelli 6grenme sosyal bilgiler derslerinde de uygulama alani
bulur. Ogrenciler, yerel ekosistemler, dogal kaynaklar ve gevresel sorunlar hakkinda bilgi
edinirler. Bu bilgilerin sosyal ve kiiltiirel baglamlarla nasil iliskili oldugunu 6grenmek,
dgrencilerin toplumsal sorumluluk bilincini artirir. Ornegin, Bulunduklari gevrenin krokisini
cikarmak ve bu kroki iizerinde sakli nesneleri bulma oyunlar1 oynamak, bir yerel cevre
koruma projesi tizerinde calismak veya yerel dogal kaynaklarin yonetimi iizerine tartigmalar
yapmak, d6grencilerin ¢evresel bilinglerini ve toplumsal katkilarini giiglendirir.

Beden Egitimi: Doga temelli egitim fiziksel egitim dersleri i¢in de zengin bir igerik
sunar. Dogada yapilan fiziksel aktiviteler, 6grencilerin motor becerilerini gelistirmelerine ve
fiziksel sagliklarini iyilestirmelerine yardimci olur. Dag yiirliylisleri, tirmaniglar veya agik
hava sporlari, 6grencilerin fiziksel dayanikliliklarini ve takim c¢aligmasi becerilerini artirir.
Ayrica, doga sporlari, Ogrencilere giivenli sirlar i¢inde risk alma ve problem ¢6zme
yeteneklerini Ogretir. Bazen bunun i¢in dogal alanda ya da okulunuzun bahgesinde kiigiik
dokunuslarla cocuklar1 bu konuda tesvik edebilirsiniz. Ornegin biiyiik bir tasin altina
atlayabilmeleri i¢in kuru yaprak, kum ya da talas koymak, Kalin dallar1 olan bir agaca
tirmanmak ve sallana bilmeleri i¢in ipler asmak, yagmur sonrasi toprakta rahatlikla
kayabilecekleri egimli yerlere kesif gezisi yapmak gibi.

Duygusal ve Sosyal Gelisim: Dogadan ilham alan 6§renme, 6grencilerin duygusal ve
sosyal gelisimlerine de katkida bulunur. Dogada gecirilen zaman, Ogrencilerin stres
seviyelerini azaltir ve genel ruh hallerini iyilestirir. Sosyal etkilesimler, grup ¢alismalar1 ve
doga projeleri, 6grencilerin empati, is birligi ve liderlik becerilerini gelistirmelerine yardimci
olur. Ayrica, doga temelli 6grenme, Ogrencilerin dogayla kurduklar1 bag sayesinde 0z
giivenlerini ve bagimsizliklarini artirir.

Dogadan ilham alan 6grenme alanlari, egitimi daha kapsamli ve etkili hale getirir.
Bilim, matematik, sanat, sosyal bilgiler, fiziksel egitim ve duygusal gelisim gibi gesitli
alanlarda doganin sundugu firsatlar, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirir ve
kapsamli bir egitim saglar. Dogal ¢evrelerin egitim siire¢lerine entegre edilmesi, 6grencilerin
hem akademik hem de kisisel gelisimlerine katkida bulunarak, gelecekteki basarilart igin
saglam bir temel olusturur.

Boliim 3: Olgme ve Degerlendirme
Doga temelli egitimde, 6grencilerin 6grenme siireglerini degerlendirmek ve ilerlemelerini

takip etmek, egitim siirecinin kalitesini artirmak icin kritik 6neme sahiptir. Etkili bir
degerlendirme, Odgrencilerin ne kadar 6grendigini, hangi becerileri gelistirdiklerini ve hangi



alanlarda desteklenmeleri gerektigini anlamaya yardimci olur. Bu siire¢ hem 6gretmenler hem
de 6grenciler igin O6gretici ve yonlendirici bir ara¢ olarak hizmet eder.

Ogrenme Siirecinin Degerlendirilmesi

1. Gozlem ve Kaydetme: Doga temelli etkinlikler sirasinda 6grencileri gozlemlemek,
ogrenme siirecini degerlendirmek icin temel bir yontemdir. Ogrencilerin dogada nasil
etkilesimde bulunduklarini, problem ¢6zme becerilerini ve grup igindeki rollerini
gozlemleyin. Gozlemlerinizden elde edilen verileri, 68rencilerin giiglii yonlerini ve
gelisim alanlarin1  belirlemek i¢in kullanin. Bu goézlemler, 6grenci ilerlemesini
niteliksel olarak degerlendirmede faydalidir.

2. Portféyler ve Giinliikler: Ogrencilerin etkinlikler sirasinda yaptiklar calismalar1 ve
gozlemleri diizenli olarak kaydettikleri portfoyler ve giinliikler olusturabilirsiniz. Bu
araglar, ogrencilerin ilerlemelerini ve 6grenme siireglerini izlemek i¢in yararhdir.
Portfoylerde 6grencilerin projeleri, arastirma sonuglari, yaratici ¢alismalar ve kisisel
yansimalar1 yer alabilir. Ogrencilerin gelisimini zaman iginde gdzlemleyebilmek igin
bu portfdyleri diizenli olarak inceleyin.

3. Oz Degerlendirme ve Akran Degerlendirmesi: Ogrencilerin kendi 6grenme
stireclerini degerlendirmelerine ve akranlarinin caligmalarini gdzden gecirmelerine
olanak tamiymn. Oz degerlendirme, &grencilerin kendi giiclii ve zayif yénlerini
tanimalarina yardimci olurken, akran degerlendirmesi, is birligi ve elestirel diisiinme
becerilerini tesvik eder. Bu yontemler, 6grencilerin dgrenme siireglerini daha iyi
anlamalarina ve gelistirmelerine katkida bulunur.

4. Performans Gorevleri ve Projeler: Ogrencilere doga temelli projeler ve performans
gorevleri vererek ilerlemelerini degerlendirin. Bu gorevler, 6grencilerin 6grendikleri
bilgileri uygulayabilmelerini ve gercek diinya problemleriyle basa ¢ikma yeteneklerini
test eder. Proje sunumlari, grup calismalar1 ve saha arastirmalar1 gibi performans
gorevleri, 6grencilerin becerilerini ve bilgilerini degerlendirmek i¢in etkili araglardir.

Boliim 5: Kaynaklar ve Araclar

KODA’da 2018 yilindan beri birlestirilmis sinif okutan koy Ogretmenleri igin
diizenlenen mesleki gelisim kapsaminda verilen dogada 6grenme seminerlerinde, hem de
ogretmen topluluklariyla yaptigimiz bir giinlilk seminerlerde gordiik ki 6gretmenler etrafta
aga¢ yok ise doga egitimi yapilamayacagi algist yaygin. Oysa Anadolu’muzun biiyiik
boliimiinde yayin olan ekosistem ¢ok 6zel bir ekosistem olan Bozkir Ekosistemidir.
“Biyolojik cesitlilik acisindan zengin ekosistemler olan Anadolu bozkirlari, ¢esitli insan
faaliyetlerinin tehdidi altindadir. Giinlimiizde insan kaynakli ¢ok sayida miidahalenin etki
ettigi Anadolu bozkirlarinda, hemen hemen tiim diizliikler tarim alani olarak, geriye kalan
tepe yamaglar1 ve kayalik yerlerdeki bozkir vejetasyonu ise otlatma amaciyla kullanilmaktadir
(Tavsanoglu 2017). Bu da gittiginiz kdylerde bu glizelim ekosistemin anlatilmasi ve
korunmasi isinin sizlerde oldugunu gostermektedir. Velileriniz de 6grencileriniz de bozkir
ekosistemi konusunda bilgisiz ve ilgisiz olduklarini, topragi bilingsiz kullandiklarini
unutmayim. Doga temelli bir egitim ile onlara buradaki biyolojik ¢esitlilik, endemik tiirler, go¢
eden tiirler gibi bir¢ok konu anlatilmali, oyun ve etkinlikler ile 6grenmeleri ve daha sonra
ailelerine anlatmalar1 desteklenmelidir. Anadolu bozkirlari; bitki ve kelebek tiirlerinin ¢ok
olmasi, ayrica nesli tehlike altinda olan yani yakin gelecekte yok olma olasilig1 yiiksek olan
kus, siiriingen ve memeli tiirlerinin popiilasyonlarini barindirmasi agisindan kiiresel dlgekte
onem tasir. Bu tiirlerin pek cogu bozkirlara bagimli tiirlerdir yani temel yasam alani
bozkirlardir (Ambarli 2017). Bu konuda daha detayli bilgi sahibi olmak isteyen



ogretmenlerimize Hikmet Birand’in “Ali¢ Agaciyla Sohbetler” kitabr ile bu kitaba hitaben
kolektif tarafindan hazirlanmis “Alig Agacinin Golgesinde Anadolu Bozkirlar1” kitaplarini
okumalarini, en azindan Tuna Ekim ile Anadolu Bozkirlar1 Uzerine | Ac¢ik Radyo 95.0
(acikradyo.com.tr) postcast’i dinlemelerini tavsiye ederim. Bozkir1 ¢ocuklara anlatabilmenin
en iyi yolu baharda diizenli olarak ¢ocuklarla ¢evre kesif gezilerine ¢ikmak olacaktir. Acik
alanda yapilan diizenli temaslarin ¢ocuklarmin doga algilarinin gelismesinde biiylik katki
yaptig1 yadsinamaz.

Kaynak olabilecek kitaplar (Burada hali hazirda satis1 olan ya da internet {izerinden edinebileceginiz kitaplar 6zellikle

secilmigtir)

Dogay1 Paylagsmak- Joseph Bharat Cornell (Dogay1 Paylagsmak: Her Yas i¢in Doga
Farkindalig1 Etkinlikleri- Baska Bir Okul Miimkiin (baskabirokulmumkun.org)
TEMA- Minik Tema TEMA Vakfi Doga Egitim Programi Minik TEMA
(minik-yavrutema.org)

Disarida yapman gereken 101 sey- Etkinlik Kitabi- Sue Grabham

Yesil iz 3-8 yas i¢in 48 orman okulu etkinligi- Etkinlik Kitabi- M. Kardas Kocak, D.
Demir, S. Erener Unal, S. B. Eroglu

Oyun arkadasim yeryiizii-Etkinlik Kitabi- J. Ward

Arka bahge Etkinlikleri- Etkinlik Kitabi- C. Kessler

Elementlerle Oynuyorum Serisi: Toprak, Su, Riizgar ve Ahsap kitaplar1. Nobel Cocuk
80 Doga Etkinligi : Guilhem Lesaffre, Benedicte Boudassou ve digerleri.

Ekofobiyi agmak: Doga egitiminde kalbin yeri- D. Sobel

Yer Temelli Egitim: Okulu ve Yasadigimiz Cevreyi Birlestirmek D. Sobel

Kiiciik Cocuklar I¢in Disarida STEM Etkinlikleri Patty Born Selly, Refika Olganve
digerleri

“Agaclarin  diliyle kentim” CEKUL ’iin programlarina online Kkatilabilirsiniz
(Agagclarm Diliyle Kentim | CEKUL (cekulvakfi.org.tr).

Okullarda Orman Programina dahil olabilirsiniz, etkinlikleri 6gretmenler grupta
paylasiyor, daha Onceden yapilmis bir¢ok etkinlige ulasabiliyorsunuz Okullarda
Orman Web Sitesi | Tiircev.

Eko okullar programina dahil olabilirsiniz ekookullar.org.tr

Egitici Oyunlar — Doga, Ayse Oy

Doga Atélyesi, Sandra Willauer

Doga Etkinlikleri Kitabi, Emily Bone

Acik Hava Etkinlikleri, Emily Bone

50 Harika Bilim Etkinligi, Kirstine Beeley

TUBITAK yaymlar1 (ilk okuma kitaplari, etkinlik kitaplari, merakli minik dergisi,
bilim ¢ocuk dergisi, tan1 kartlar1, eski arsivleri vs.)

“Tabiatin Izninden” Kart Oyunu (104 kart var iginde, “beyaz bir tas bul ve ¢ember
getir” gibi gorevler veriyor)-Usturlap

ACEYV https://www.acev.org/

Doga Dernegi https://dogadernegi.org/

Hukuk, Doga ve Toplum Vakfi https://hudoto.com/

Maya Vakfi https://mayavakfi.org/

Nehna https://www.nehna.org/

Ogretmen Ag1 https://www.ogretmenagi.org/

Suna’nin Kizlart https://www.sunaninkizlari.org/

Toplum Goniilliileri Vakfi https://www.tog.org.tr/

Tirkiye Egitim Goniilliileri Vakfi https://tegv.org/



http://acikradyo.com.tr/botanitopya/tuna-ekim-ile-anadolu-bozkirlari-uzerine
http://acikradyo.com.tr/botanitopya/tuna-ekim-ile-anadolu-bozkirlari-uzerine
https://www.baskabirokulmumkun.org/yayinlar/dogayi-paylasmak/
https://www.baskabirokulmumkun.org/yayinlar/dogayi-paylasmak/
https://minik-yavrutema.org/?/miniktema
https://minik-yavrutema.org/?/miniktema
https://www.amazon.com.tr/80-Do%C4%9Fa-Etkinli%C4%9Fi-Rustica/dp/6052275960/ref=sr_1_15?adgrpid=121451897673&dib=eyJ2IjoiMSJ9.QepCPZ8QZ2deoyNHBEIp8fuQ3586nqyXLPyAdo4ADfM80w7TxJuXFN2XTK5KfFYRFOqMgKJdDb9iGy5cd7KBKBJ4oKDUREXtl2tyQ43e-hXmX_Cym6vfEmsuXbXx5NHkDqxsxHYClGJzTTIPpyGlOaqscK83VyJhZCECD3cdlJCrnRh-Emys3UIDoMJJQnYSGpd7cm1aJQFWFfj1Keqn3KscWGrPlunXPaB-qosScs2nKTWE54cMhlXhH2bGyUugpVUvIrT2QedyMraC4hcq8lcXkqJzbEflfAFR-s-axWg.9o2EcirgIFQzIjXw7k4YB4aqWjGnZepWLNYELaVKXVE&dib_tag=se&hvadid=599787493894&hvdev=c&hvlocphy=1012783&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=17655717849029956679&hvtargid=kwd-1243537648255&hydadcr=14416_2282175&keywords=do%C4%9Fa+etkinlik+kitab%C4%B1&qid=1725286936&sr=8-15
https://www.amazon.com.tr/K%C3%BC%C3%A7%C3%BCk-%C3%87ocuklar-D%C4%B1%C5%9Far%C4%B1da-Etkinlikleri-De%C4%9Fi%C5%9Febilir/dp/B09Z6HM5BH/ref=sr_1_36?adgrpid=121451897673&dib=eyJ2IjoiMSJ9.QepCPZ8QZ2deoyNHBEIp8fuQ3586nqyXLPyAdo4ADfM80w7TxJuXFN2XTK5KfFYRFOqMgKJdDb9iGy5cd7KBKBJ4oKDUREXtl2tyQ43e-hXmX_Cym6vfEmsuXbXx5NHkDqxsxHYClGJzTTIPpyGlOaqscK83VyJhZCECD3cdlJCrnRh-Emys3UIDoMJJQnYSGpd7cm1aJQFWFfj1Keqn3KscWGrPlunXPaB-qosScs2nKTWE54cMhlXhH2bGyUugpVUvIrT2QedyMraC4hcq8lcXkqJzbEflfAFR-s-axWg.9o2EcirgIFQzIjXw7k4YB4aqWjGnZepWLNYELaVKXVE&dib_tag=se&hvadid=599787493894&hvdev=c&hvlocphy=1012783&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=17655717849029956679&hvtargid=kwd-1243537648255&hydadcr=14416_2282175&keywords=do%C4%9Fa+etkinlik+kitab%C4%B1&qid=1725286936&sr=8-36
https://www.cekulvakfi.org.tr/proje/agaclarin-diliyle-kentim
https://okullardaorman.org.tr/
https://okullardaorman.org.tr/
https://ekookullar.org.tr/
https://www.kitapyurdu.com/yazar/sandra-willauer/240206.html
https://www.kitapyurdu.com/yazar/emily-bone/148031.html
https://www.kitapyurdu.com/yazar/emily-bone/148031.html
https://www.kitapyurdu.com/yazar/kirstine-beeley/235904.html

e Yuva Dernegi https://www.yuva.org.tr/
e WWEF-Tiirkiye https://www.wwf.org.tr/

Daha Fazla Derinlesmek Isteyenler Icin Okunabilecek Kitaplar:
e “Erken Cocukluk Egitiminde Orman Pedagojisi El Kitab1”, Simge Yilmaz Uysal, Tuna
Coskun Tuncay Nobel Akademi
e “Cik Disariya Oynayalim-Doga Pedagojisine Dogru Bir Ogrenme Yolculugu”, Gaye
Amus
“Agaclarm Dilinden” Prof. Dr. Unal Akkemik (Cekiil Vakfi)
“Doganin Isaretlerini Okumanin Kaybolmus Sanat1” Tristan Gooley
“Dogadaki Son Cocuk”, Richard Louv
“Aligc Agac ile Sohbetler”, Hikmet Birand
“Sessiz Bahar”, Rachael Carson
Doga Dostu Cocuk Nasil Yetistirilir: Dogay1r Sevme Sanati ve Bilimi. Scott D.
Sampson

Yardimci Kitaplar:
e Dogadabuan, Hiiseyin Caglar ince
e Tiibitak Doga Agaclar, Doga Yabani Cicekler, Doga Bocekler, Doga Kus Gozlemi,
Doga Deniz Kiyisi, Doga Kayaclar serileri
e Tiibitak Doga Kartlar Serisi: Agaglar, Kuslar, Cigekler, Minik Hayvanlar

e Egitim Araclarr: Gerekli malzemeler, basit bilimsel araclar ve bahge aracglari

Biiyiite¢: Kiiciik ayrintilar1 incelemek i¢in kullanilir. Ozellikle bitki yapraklari, bocekler ve
diger kiiciik canlilar1 gézlemlemek i¢in idealdir.

Diirbiin: Uzak mesafelerdeki objeleri incelemek i¢in kullanilir. Kuslar1 veya uzak dogal
unsurlar1 gézlemlemek i¢in faydalidir.

Mikroskop: Ozellikle ¢ok kiigiik canlilar1 ve bitki hiicrelerini incelemek i¢in kullanilir.

e Teknoloji ve Uygulamalar: Yararli mobil uygulamalar ve online kaynaklar

Merlin: Cevredeki kuslarin seslerini dinleyerek teshis eden bir cep telefonu uygulamasi
plantnet" "picturethis" “inaturalist” gibi uygulamalar dogada karsilastiginiz bitki, mantar
ve boceklerin teshisinde kullanabileceginiz uygulamalardir.

Doga Kasifi (TEMA Vakf),

Minik Farenin Ansiklopedisi (Ucretli),

BioLearn internet sayfasinda modiillerle biomimikrinin temel prensipleri anlatilmaktadir. Bu
konuda 6grencilerinizle yapabileceginiz etkinlikler acik kaynak olarak sunulmakta.
CLIMA-KIT: Climate Education with Hands-on Science at School sitesi igerisinde dijital
platforma ulasarak iklim degisikliginin ilkokul ¢cocuklarina anlatilmasi icin gelistirilmis ve
acik kaynak olarak internette yer alan 3 modiil ve igeriklerine ulasabilirsiniz.

Roots and Shoots’un Tiirkiye sayfasinda Kaynaklarimiz - Roots & Shoots Tiirkiye ise
biyogcesitlilik kdyii etkinlik kitab1, Cocuklarin iyi olma halini destekleyen doga etkinlikleri
gibi daha bir ¢ok etkinlige acik kaynak olarak erisebilirsiniz.

Boliim 6: Gozlem Rehberi
Kus Gozlemi

Kuslar gozlemlemek, 6grencileriniz i¢in ¢ok keyifli bir ugras olacaktir. Kuslar1 her
yerde gormek miimkiindiir: Ormanlardan daglara, gollerden denizlere, bozkirlardan


https://www.pelikankitabevi.com.tr/simge-yilmaz-uysal
https://www.pelikankitabevi.com.tr/tuna-coskun-tuncay
https://www.pelikankitabevi.com.tr/tuna-coskun-tuncay
https://www.pelikankitabevi.com.tr/nobel-akademi
https://www.kitapyurdu.com/yazar/richard-louv/59438.html
https://www.kitapyurdu.com/yazar/hikmet-birand/13922.html
https://www.kitapyurdu.com/yazar/huseyin-caglar-ince/195692.html
https://biolearn.eu/en/turkiye
https://climakit.org/consortium/
https://rootsandshootsturkey.org/kaynaklarimiz/

makiliklere kadar pek ¢ok yasam alaninda ve hatta kdylerden kentlere bir¢ok yerlesim yerinde
yasarlar. Kusglar1 gozlemlemek i¢in neredeyse higbir malzemeye ihtiya¢c duyulmaz; dikkatle
dinlemek ve bakmak yeterlidir. Ayrica, MERLIN gibi {icretsiz programlarla seslerini
duydugunuz veya fotograflayabildiginiz kuslarin tiirlerini 6grenebilirsiniz. Bulundugunuz
yerdeki yerel kuslar1 her mevsim gozlemleyebilirken, go¢ eden kuslar1 6zellikle ilkbahar ve
sonbahar dénemlerinde gozlemleyebilirsiniz.

Kuslari, ilk 6nce seslerinden ve hareketlerinden fark ederiz. Goriilen kusun bulundugu
yeri, renklerini, boyutunu ve davranislarini inceleyerek ve bulundugu habitata (orman, gol,
cayir vb) gore tanimlamaya calisiriz. Viicudunun bas, gaga, tily, kanatlar, kuyruk, gz, bacak
ve ayaklarini daha detayli incelemek (sekli, rengi, biiytikliigii) tanimlamanizi kolaylastirir.

Bir Kusun Bdliimleri

Bas  Tepe

Ense Burun deligi

"".__.--L'lst gaga
Sirt -
Kuyruk sokumu . e geda
" Gid
Kuyruk Gstd
G&rti tﬁulgn‘ Gddis
Kugl’Jk ' e Kanat
e BOOR

e Karin
Kuyrk cita
arti thyleri Bacak

Bir kusun boliimleri (Tiibitak Amator Kus Bilimcinin El Kitabindan alinmistir)

Tarih, saat, yer, kusun tiirii, sayist ve davranigi belirterek Ogrencileri kus gozlem
defteri tutmaya tesvik edebilirsiniz. Ogrenciler tanimlayamadiklar1 kuslarin basit ¢izimlerini
deftere yapabilirler. Kuslarla ilgili detayl1 bilgilere www.trakus.org sitesinden ulasabilirsiniz.

Park, bahce ve kirsalda yaygin olarak gorebileceginiz kus tiirleri, ispinoz, biiyiik
bastankara, kizilgerdan, saka, ebabil, ak kuyruksallayan, kuyrukkakan, kizilsirth
ortimcekkusu, alakarga, kukumav, ibibik, karatavuk, sigircik, kirlangig, leylek, sahin ve
arikusudur. Sulak alanlarda yaygin olan tiirlerden bazilar1 sakarmeke, flamingo (all
turna), yesilbas ordek ve saz delicesidir.

Kus tiirlerinin Tiirkiye’deki statiileri farklilik gosterebilir. Bu nedenle; Yerli,
yuvalayan ve yaz kis ayn1 bolgede kalan tiirler, Yaz Go¢meni, iremek i¢in gelen ve kisi baska
iilkelerde gegiren tiirler, Kis Gocmeni, sadece kis1 gegirmek tizere gelen tiirler, Gegit (Go¢)
Tiirii, Gireme alani ile kiglama alan1 arasinda gidip gelirken sadece go¢ doneminde goriilen
tirler, Rastlantisal konuk, Tiirkiye'de ¢ok nadir olarak kaydedilen tiirler seklinde siniflama
yapilmaktadir.

Bocek Gozlemi


http://www.trakus.org

Kutuplardan, yagmur ormanlarina, evinizin bahgesinden okul yolunuza kadar her
yerde bdcek gorebilirsiniz.1.000.000'dan fazla olan tiir sayilariyla Diinya'daki en fazla tiire
sahip canlilardir. Alt tiirleriyle birlikte 30.000.000 bocek tiirii bugiin tanimlanmig durumdadir.
Diinya'daki hayvanlarin % 90 kadarimi olustururlar. Ustelik her zaman kendisini gérmeyip
bazen beslenme izlerini, bazen yumurtalarini, bazen yumurtalarini, bazen yuvalarmni da
gorebiliriz.
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: Bir Bocegdin Anatomisi :

Bag G&gis Karin

On kanatlar

Karnin alti

Yetiskin bocekler, gogiiste iki ¢ifte kadar kanat bulunan tek eklem bacaklidir. Kanath
olsun ya da olmasin, yetiskin bocekler bas, gogiis ve karin olmak iizere ii¢ pargali viicut
planlariyla ayirt edilebilirler; gogiiste ti¢ c¢ift bacaklar1 vardir. En ¢esitli bocek takimlar
Hemiptera (gercek bocekler), Lepidoptera (kelebekler ve giiveler), Diptera (gergek sinekler),
Hymenoptera (esek arilari, karincalar ve arilar) ve Coleoptera (bocekler), her biri 100.000'den
fazla tanimlanmis tiire sahiptir. Boceklerde dis iskelet bulunur. Biiylime esnasinda dis
iskeletin neden oldugu kisitlama, deri degisimi ile telafi edilir. Viicutlarinda sadece ¢izgili kas
bulunur, bu ylizden ¢ok hizli hareket ederler. Solunum trake sistemiyledir. Kural olarak yumurta
ile gogalirlar ve gelismelerinde gogunlukla bir metamorfoz gorulir. Bazi gruplarda koloni halinde
sosyal yasam Ornekleri goriiliir. Yasam ve beslenme sekillerine gore, agiz pargalari, anten ve
bacak yapilar farklilik gosterir.

Ik bdcekler 400 milyon yil 6nce Diinya'da ortaya ¢ikti. 5 kitlesel yok olusun
hepsinden sag ciktilar ve sayisiz binlerce bagka tiir yok oldugunda bile hayatta kaldilar.
Bocekler birbirlerinin ve birgok kusun ana besin maddesidir. Oriimcekler tek basima her yil,
bugiin yasayan tiim insanlarin tarttigindan daha fazla bagka bocek yerler.
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.a Bocekler

Bocekleri tanimlamak icin TUBITAK in hazirladig1 asagidaki bocek tanimlama anahtarii
kullanabilirsiniz.



5 a. On kanatlan sert ve bir kabuk gibi karin bélimindn

BﬁCEk Tﬂﬂlml ama Pcnahtarl stind kaphyor. Dinlenme sirasinda iki kanad arasinda
sanki bir cizgi olusuyor. Arka kanatlar

Bu anahtar, yalmzca ergin bdcekleri tanimlamada ise saydam, damarsiz. Kinkanatliar ”

yarar ve bdcek gruplarinn hepsini icermez. Anahtar

uygulamaya birinci basamaktan baslauin.

b. On kanatlari ince, uzun, derimsi ve damarl. Arka
kanatlar Gggen seklinde ve saydam. Bazilarimnsa
renkli ve desenli. Viicudu uzun ve yanlardan basik. Arka

L e bacaklari uzun ve sigramaya uygun. Cekirgeler
a. Kanatlar var. Z. basamada gldln.w
a e c. On kanatlar derimsi ve damari. Arka kanatlar
b. Kanatlar yok ua da gérinmiyor. ,
9. basamada gidin, Yo saudam ve dinlenme sirasinda yatik dumuf;r‘.
k Vicudu yassi. Uzun, ipliksi antenleri var. ﬂ
Hamambdcekleri ~

a. Bir ¢ift kanad var. Sinege benziyor. Dikkatli
bakinca kanatlarnn altinda HU(;[]H ucu tﬂp d. ':j'l"l kanatlar derimsi ve damarl. Arka kanatlam

seklinde bir cift kanat daha goriiliiyor. Sinekler ﬂ saydam. On bacaklar uzun, avi yakalamaya ve f%

b. ki cift kanadi var. 3. basamada gidin, == tutmaya uygun. Peygamberdeveleri
e. On kanatlari kisa ve derimsi. Arka kanatlar saydam.

a. &n ve arka kanatlar ayni biiydklikte dedil. Vilcudu uzun ve yassi. Karnirn bitiminde bir ¢ift kiskag
3 4. basamada gidin. var. Kulagakacanlar -
b. On ve arka kanatlar hemen hemen 5 o '
ayni biyikiikte. 7. basamada gidin. a. Un kanatlan derimsi, uclar saudam. Dinlenme
sirasinda kanatlar yatik durugyor ve saydam bdldmleri
a. P@El gagaya bE—'ﬂZiHDF ve besinleri @ st dste bfﬂigﬂf", AL kanatlan Ec:udarn.
parcalamaya uygun. 5. basamada gidin. Viicudu yassi. Tahtakurulari

b. Adz! hortuma benziyor: sivri yapida, b. On ve arka kanatlari saydam. Dinlenme sirasinda

besinleri delmeye ve 6zsularini emmeye uygun. @ kanatlar cati gibi duruyor. Sivri agzi basinin

6. basamadia aidin. altinda yer aliyor. Eskanathlar “=HE"



a. Kanatlar saydam. 8. basamaga gidlin.

b. Kanatlari derimsi ve pullu. Adzinda, bitkilerin
Ozsularin emmeue yarayan sarmal duran bir w
hortum var. Kelebekler

c. Kanatlar sacakl, dar, uclar da sivri. Dinlenme
sirasinda kanatlar karin bélimanin (istinde yatik
duruyor. Viicudu kiiciik, ince ve uzun. Ayaklarindaki
yapisma balonlar sayesinde her yere tutunuyor. %
Sacakkanatllar

d. Kanatlari derimsi ve sik killaria kapl. Dinlenme
sirasinda kanatlart cati gibi duruyor. Uzun antenlery,
genellikle geriye yatik duruyor. EvciklipGeekler ‘p

a. On ve arka kanatlar saydam. Kanatlar dinlenme
sirasinda cati gibi duruyor. Vicudu yassi. Agzi besinleri
delmeye ve dzsularin emmeye uygun; basinin altinda
uer aliyor. Eskanathlar “=§&~

b. On kanatlan, arka kanatlarindan daha biyik.
Adz parcalamaua uygun. Arlardaysa bitki dzsularin
emmeuye uugun. Zarkanathlar (Arilar)

¢. Kanatlari ¢ok blyik, damari. Dinlenme sirasinda
kanatlar cati gibi duruyor. Yarimkire seklinde blyik
gdzleri var. Ada parcalamaya uygun. Sinirkanathlar

d. Kanatlari damari, seyrek kilaria kapl ya da
¢iplak. Dinlenme sirasinda kanatlar ¢ati gibi duruyor.
Vicudu kicik. Basi yarmklre seklinde ve blyik.

Antenleri ipliksi ve uzun. Aga @

parcalamaya uygun. Tozbitleri  ~

e. Kanatlari ince, uzun ve ¢ok damari. Vicudu ince ve
uzun. Bagl blyik. Yarimkire seklinde blyik gézleri var.
Adz parcalamaya, ugus sirasinda E:T:i

avi yakalamaya uygun. Yusufcuklar

f. Kanatlar damari. Dinlenme sirasinda kanatlar birbiri
tzerine yatik duruyor. Vicudu ince ve uzun. Antenleri
ipliksi ve uzun. Karnminin bitiminde bir cift jﬁ%-;s

uzanti var, A4z parcalamaua uuygun,
Tassinekleri

a. On kanatlan ince, uzun, icgen seklinde ve sik

damarh. Arka kanatlor kigik. Karninin bitiminde
iki uzun, ipliksi uzanti var. Birglinsinekleri

a. Adz besinleri delmeye ve dzsularini emmeye uygun.
10. basamada gidin.

b. Adz besinleri koparmaya uygun. 1. basamada gidin.

c. Vicudu kiicilk, ince ve uzun. Ayaklarindaki
uapisma balonlar sauesinde her yere tutunuuor.
Sacakkanatllar ok

2



10

11

1Z

a. Viicudu yassi. Sivri adzi basinin iistinde *
yer aliyor. Tahtakurular

b. Vicudu yassi. Sivri adz! basinin altinda yer alyor.
Eskanathiar “=§&~

c. Vicudu gok kicik, yanlardan basik ve killarla kapl.
Arka bacaklan sicramaya ve hizl hareket etmeye
uygun. Pireler

d. Vicudu cok kiiclk ve yassi. Basi, gégsl kadar genis.
On bacaklarinda hayvanlara tutunmaya yarayan
penceleri var. Gercekbitler m

a. Kanncaya benziyor. 1Z. basamada gidin. %

b. Tahtakurusuna benziyor ve basinda ya da karninin
bitiminde uzantilar bulunuyor. 13. basamada gidin.

c. Cok kiigiik, tahtakurusuna benziyor-.
14, basamada gidin.

a. Vicudu ince ve uzun. Vicudunun O¢ b&lima ilk bakista
belirgin. Antenleri dirsek seklinde. Zarkanathlar
(Karincalar) &

b. Viicudu cok ince derili, beyazimsi. Basi biyik, antenleri

kisa. Termitler Jufi

13

14

a. Vicudu ince ve uzun. Karninin bitiminde bir Gift
kiskag var. Kulagakacanlar *:»

b. Vilcudu yanlardan basik. Arka bacaklar sigramaya
uygun. Anteni ipliksi. Karninin bitiminde bir ¢ift kisa
uzant var. Cekirgeler ﬂ.

¢. Vlcudu yassi. Uzun, ipliksi antenleri var.
Hamambd&cekleri

d. Viicudu ince ve uzun. On bacaklan uzun, av /%
yakalamaya ve tutmaya uygun. Antenleri ipliksi
ve uzun. Peygamberdeveleri

e. Viicudu ince ve uzun. Antenleri ipliksi ve uzun. #§5=
Karninin bitiminde bir ¢ift uzant var. Tassinekleri

f. Vicudu ve bacaklar ¢ok ince ve uzun, sopa gibi.
Antenleri ipliksi ve uzun. Calicekirgeleri }),:}‘_

4. Vicudu kiclk. Karninn bitiminde 2-3 fpliksi uzanti
var. Cok hizl hareket ediyor. Gribalikgillar %

h. Vicudu kiiglk ve ince derili. Antenleri var. Sicrauarak
hareket ediyor. Kuyruklasicrayanlar “fifim

a. Vicudu qok kiclk ve yassi. Basi, gédsi kadar genis.

Cenelibitler @i

b. Vicudu kiglk. Basi yanmkire seklinde ve biyk.
Antenleri ipliksi ve uzun. Tozbitleri @



Bitki Gozlemi

Bitkileri gozlemlemek kus ve bocek gozlemi yapmaktan ¢ok daha kolay ¢linkii bir
yere gitmiyorlar. Oncelikle bitkilerin ortak 6zelliklerine goz atalim. Hepsinin bir gévdesi,
kokii, ¢ogu zaman yesil yapraklar1 vardir. Hepsi tohumla yetisir, ¢igeklenir ve meyve
olusturur. Oncelikle gdvdelerine gore bitkileri smiflandirabiliriz. Agaclar, biiyiik ve uzun
bitkilerdir. Onlarin kalin ve sert gdvdeleri vardir ve bu govde onlar1 ¢ok uzun siire ayakta
tutar. Agaclar1 evimizin bahgede, okul bahgesinde, yol kenarinda ya da ormanda gorebiliriz.
Cevremize baktigimizda onlar biiyiikliikleri ile hemen dikkat gekerler. Ornegin, elma agaci,
mese agaci, ¢inar agaci gibi. Calilar, agaclardan daha kisa ama hala odunsu olan bitkilerdir.
Calillarin ¢ok fazla dali vardir ve genellikle top seklinde biiyiirler. Bahcede veya parkta
siklikla karsilasabileceginiz bitkilerdir. Ornegin, giil ¢alilar1 ve lavanta galilari ¢alilardir. Otsu
bitkiler, yumusak ve ince govdelere sahip bitkilerdir. Bunlar genellikle kisa siire yasar, tek
yillik ya da ¢ok yillik olabilirler. Cimenler, cicekler ve sebzeler gibi seyler otsu bitkilerdir.
Ornegin, marul ve papatya otsu bitkilerdir.

sayfasina girip poster setini sinifiniz i¢in isteyebilirsiniz. Hem gorsel hem de bilimsel olarak
kaliteli hazirlanmis olan bu posterler biyogesitlik kavramini 6grencileriniz ile tanigtirmanizda
yardimc1 olacaktir. Ayrica Tiibitak doga serisinden agaclar ve yabani ¢igekler kitaplari ilgi
duyan 6grencileriniz i¢in sinifta bulundurabilirsiniz.

g

Tas ve Toprak gozlemi

Dogada dolasirken ¢ocuklarin en ¢ok dikkatini ¢ceken seylerden biri de taslar. Taglar
Magmatik [(Pliitonik(derinlik kayalar1), Volkanik (ylizey kayalar1), Sub Volkanik (yar1
derinlik kayalar1)], Sedimanter (tortul-¢cokel) ve Metamorfik (baskalasim) taslari olarak ii¢ ana
gruba ayrilirlar. Jeolojik slire¢ boyunca magmatik taslar metamorfik ve tortul taslara, tortul
taglar magmatik ve metamorfik taslara, metamorfik taglar da magmatik ve tortul taslara
doniisiirler, bu dongiiye “kaya dongiisii” denir.


https://www.ngbb.org.tr/odakNoktasi.html

Metamorfik taslar (Hakiki mermerler, kiregtaslar1 vb.): Tam kristallesmis taslar1 i¢ine
alir. Genellikle 1yi1 kristallesmislerdir. Renkleri genellikle beyaz ve agik gridir. Bilesimlerinde
cok yabanci madde tasirlar.

Sedimanter taglar (Travertenler, oniks mermerler vb.): Oniks ve travertenleri igerir.
Yapilarinda yalniz CaCO3 vardir. Travertenler toplu igne basindan, birka¢ cm’ye varan
bosluklar igerdiklerinden kolaylikla islenebilmekte ve iyi cila kabul edebilmektedirler.

Magmatik taslar (Granit, diyabaz, siyenit vb.): Magmatik kokenli mermerleri igerirler.
Andezit, dasit, granit, siyanit, bazalt, diabaz, gabro, serpantin vs. gibi. Ogrencileriniz
kayaclara ve taglara ilgi duyuyor ise Tiibitak doga serisi Kayaglar ve Fosiller kitabin
sinifiniza alabilirsiniz.

; v Doga
@ Kayaglar

P ve
® Fosiller
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Boliim 7: Yilik Plan Dahilinde Doga Etkinliklerinin Entegrasyonu

Yillik planinizda haftanin ayni giinii 2 saatinizi doga dersleri olarak ayirmalisiniz. Ayirdiginiz
giin havanin uygun oldugu siirece dersleri dogal bir alanda ya da okul bah¢esinde gegirmeniz
tavsiye edilir. Tim bu silirecte bir giinlilk seklinde defter tutmalart ve bunu da ilk derste
hazirlamalar1 uygun olacaktir. Bu etkinlik, ¢ocuklarin dogayla baglanti kurmasina, gdzlem
becerilerini gelistirmesine ve g¢evrelerindeki diinyayr kesfetmesine katki sunar. Onlara su
sorular1  sorabilirsiniz:  "Bugiin gokyliziinde neler goriiyorsun?" "Hangi sesleri
duyabiliyorsun?" "Yerde ilging bir sey fark ettin mi?" Gozlemlerini gilinliiklerine
kaydetmelerini onerin. Notlar1 sunlari igerebilir: Hava durumu, Gordiikleri bitki ve hayvanlar
veya cizimleri. Bu etkinlik, ¢ocuklarin dogayla baglanti kurmasina, gozlem becerilerini
gelistirmesine ve cevrelerindeki diinyay1 kesfetmesine katki sunar. Diizenli doga gozlemleri
yapmak ve bunlart kaydetmek, ¢cocuklarin rahatlamalarina yardimci olabilir. Etkinligi diizenli
olarak tekrarlamak Onemlidir. Bu, ¢ocuklarin dogadaki degisimleri gdzlemlemesine ve kendi
duygularindaki degisimleri fark etmelerine olanak tanityabilir. Etkinlik sonrasinda ¢ocuklara
su sorular1 sorabilirsiniz: “Bugiin dogada neyi sevdiniz?” “Sizi sasirtan bir sey oldu mu?” “Bu
etkinlik sirasinda neler kesfettiniz?” “Bir sonraki ziyaretimizde neyi daha yakindan incelemek
istersiniz?” “Dogada gbzlem yapmak size neler hissettirdi?” Cocuklarin ilgisini c¢eken
konularda sohbet edebilirsiniz. Ornegin, gordiikleri bir kus veya bitki hakkinda bildiklerini
paylagmalarini isteyebilirsiniz. Mevsimsel degisimleri takip etmek i¢in ayni agacin veya
alanin notlarini tutmalarint Onerebilirsiniz. Doga giinliiglinii aile i¢inde veya arkadaslariyla
paylasmalarini tesvik edebilirsiniz. Cocuklarin kesiflerini yazmalar1 veya ¢izmeleri i¢in onlari



cesaretlendirin.  Zaman icindeki degisimleri gozlemlemelerini &nerin. Ornegin: "Gegen
haftaya goére agaclarda ne gibi degisiklikler goriiyorsunuz?" “Bugtin dogada 6nceki ziyarete
neler farkli? (Cocuklarin Iyi Olma Hélini Destekleyen Doga Etkinlikleri 9 ve 10 sayfalar)

Gelistirilen 12 modiilii y1l igerisine dagitmaniz ve sizin i¢in hazir igerikler olmasi diisiiniilerek
yazilmigtir. Disarda gegireceginiz iki saatin tiimiinii etkinlik yada oyunla doldurmak yerine
yarim saatlik bir boliimii etkinlik iken kalan zamani serbest oyunla gecirmeniz etrafi
kendilerinin oyun sirasinda kesfetmelerini saglayacaktir.

Boliim 8: Gelistirilen 12 Modiil ve Icerikleri

Modiilleri uygularken asagidaki basliklar1 dikkate almanizi ve 2 ders saatini ayirmaniz ve
miimkiinse haftada bir kez dogal bir alan ya da okul bah¢esinde olmaniz tavsiye ederiz.
Icerikler, dgrencilerinizin hazir bulunusluk diizeyine, malzeme temin durumuna ve hava
kosullarina bagli olarak degisiklik gosterebilir. Ornegin, ormanda yiiriiyiis kartlar1 hazirlayip
ogrencilerinizden kartlardaki bazi canlilar1 bulmalarini veya gézlemlemelerini isteyebilirsiniz.
Ancak, giin boyunca ara sira yagmur Yyagiyorsa, etkinli§inizi bu duruma gore
uyarlayabilirsiniz. Yagmur nedeniyle yokuslardan kayma, yagmurun ormanda yarattigi
degisiklikler ve canlilarin bu durumdan nasil etkilendigini arastirma gibi farkli aktiviteler
yapabilirsiniz.

Modiillere baslamadan 6nce, 6nceki boliimlerde bahsedilen alanin kontrolii, izinlerin alinmasi
ve alanin hazirlanmasi gibi adimlar1 tamamlamalisiniz. Ayrica, 6grencilerinizle en az bir kez
alana gidip, “Seni gormeye ihtiyacim var” kuralim1 igeren bir oyun oynayarak, alanin
siirlarini belirlemeniz gerekmektedir.

1. Acilig gember:

2. Kaynastirma oyunlari

3. Temaya dair etkinlik

4. Grup dinamigi ya da takim oyunlari
5. Kapanis cemberi

MO dlll 1 o ilk modiil mithendislik basligi ile olusturulmustur. Hem ¢ocuklarin doga

farkindaligin1 artirmak hem de ip, sopa, testere gibi materyaller ile agik alanda eglenceli vakit
gecirmelerini saglamak, viicut farkindaligi ve dengeleri i¢in basit, az masrafla yapilabilecek
etkinlik alanlarinin yapimi igermektedir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Kurallarin yazilmasi i¢in biiyiik karton ya da
mukavva, Kegeli kalem, renkli kalemler, asmak i¢in ip ve ¢ivi. 75 cm uzunlugunda (3 cm
capinda daha ince olmamali) kesilmis diiz dal parcalar1 ya da ¢italar 30 adet (satin almak i¢in
tahta siipiirge sap1 olabilir), gilines salincagi, denge kopriisii ve ip merdiven i¢in 8-10 mm
kalinliginda 37 metre uzunlugunda paracord ip: 3 metrelik olarak kesilmis 7 ip, 2 metrelik en
az bir ip gerekiyor geri kalan ip merdivende ikiye boliinlip merdiven yapiminda ve denge
kopriisii yapiminda kullamlacaktir (7X3=21 21+2= 23 37-23=14). Ipleri 6grencilerinizle
parcalart kesmenizi ve iplerin uglarma agilmamalar1 i¢in bantla sarip yakmanizi tavsiye
ederim.

Acilis Cemberi: Alanda oldugumuzda uymamiz gereken kurallar birlikte belirleyin. “Burada
bu vl hep birlikte hem eglenecegiz hem ogrenecegiz bunun icin neler vapabiliriz. Uymamiz



gereken kurallar olmali mi? Ne gibi kurallar olmali?”” Bu kurallar1 bir kartona yazmak ve
ogrencilerin adlarini ya da el izlerini eklemek, onlarin bu kurallar1 benimsemelerine yardimci
olacaktir. Kurallar1 yazdiktan sonra, goriiniir bir yere asarak herkesin siirekli gérebilecegi bir
noktada olmasini saglayin.

Kaynastirma Oyunu: Zip Zap Zumba; 6grenciler ¢cember olur. Ortada bir ebe ¢emberdeki
birini eliyle isaret eder ve zip derse isaret ettigi kisinin sagindakinin, zap derse solundakinin
adim1 sdylemelidir. Kisa siirede s0yleyemeyen, karistiran ebe olur. Zumba dendiginde ise tim
cemberdekiler yer degistirir.

Ice Dis: Cember olunur ve herkes el ele tutusur. Lider i¢e dediginde bir adim ige lider disa
dediginde bir adim disa tiim ¢emberdekiler ziplar. Burada lider arka arkaya disa ya da ige
diyerek oyunu eglenceli hale getirebilir.

Temaya dair etkinlik: Giines 1sinlar1 salincagi; 2 m olan ipin iki ugunu birlestirip bir diiglim
atin ve oo igareti haline getirip ikiye katlayin. Elinizde ¢ap1 30 cm civarinda olan bir halka elde
edene kadar ipi1 katlayabilirsiniz. 3 metrelik iplerden alin ortasini bulun, ilk yaptiginiz halkaya
gecirin, ¢gocuklardan ayni halkaya sizin gibi diger ipleri gegirmelerini isteyin. Bir giines sekli
olacak sekle gelmeli sonunda ipiniz. Ortadaki halkanin {izerine gelecek sekilde bir 6grenciyi
oturtun, oturan 6grenci X seklinde uzanmali ve iki taraftaki kollariyla iki ipi tutmalidir. Diger
ogrencilere birer ip tutmalarini sdyleyin. 1-2-3 deyince hep birlikte tuttugumuz ipten
kendimize dogru ¢ekiyoruz. Ogrenciyi bir siire bu sekilde tasiyip ziplatin. Ardindan baska bir
Ogrenci geg¢sin ortaya

N

Ip merdiven: Kalan ipin 7m ya da 14m ip ile soplar kullanilarak merdiven yapilir uygun bir
agacta yiiksek bir noktaya ip dolanir. Ipin her iki ucu esit uzunlukta olmalidir. Her iki ip ayni
uzunluktaki yerden tutulur eller bir kez dondiiriiliir agagtan tarafa olan ip bu yuvarlaktan
gecirilir ve olugan halkaya karsilikli ¢ita takilir. Bu sekilde basamaklar olusturulur. Bu
merdiveni okul bahgesinde ¢ikmanin miimkiin oldugu bir agaca yaparak ¢ocuklar1 agacta
zaman gecirmeleri icin tesvik etmis olursunuz. DOGADA IP_MERDIVEN YAPIMI

( yggulu!zg,gggm[



https://www.youtube.com/watch?v=v8nwAPTREDk
https://www.youtube.com/watch?v=v8nwAPTREDk

Denge parkuru: iki agac arasina ya da direk arasina biri yerden 20 cm yiiksekte digeri ise
dgrencilerin boyu goz oniinde bulundurularak kol hizasinin 20 ¢m iizerine ikinci ip gerilir. ip

germede kullanmaniz i¢in diiglim teknigi Slackline Dernegi (SLACK-DER) - Turkish

Slackline Association den dgrenebilirsiniz.

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Mandala yapimi; oncelikle mandalanin mantigini
anlatin. Mandala aslinda bir meditasyon teknigidir ve bu yapilirken bu nedenle sessizlik
hakim olmalidir. Cocuklara konusmak yerine isaretlerle ve fisiltiyla anlagmalarim
sOyleyebilirsiniz. Diger bir 6nemli nokta ise mandalanin her zaman merkezden baglayan ve
devam eden bir oriintli izlemesidir. Glines salincagi olarak hazirladiginiz ipi diiz bir zemine
koyup 1sinlarin uclarini ikiserli sekilde birlestirin. Olusan 7 tag yaprakh ¢igek seklinin her bir
ta¢c yapragim bir gruba gorev vererek i¢ini doldurmalarini isteyebilirsiniz ya da tamamen
kendi iclerinden geldigi gibi anlattifiniz mandala mantigina sadik kalip doldurabilirler.
Mandala sonunda sizce bu dogada bu seklide kalmali m1 yoksa dagitmali miyiz seklinde
konusabilirsiniz, 6zellikle biiyiik taslar alip koymuslar ise. Ormana gelen biri bunu gorse ne
hisseder seklinde de bir konusma yapabilirsiniz.

Kapams Cemberi: Mandala ¢evresinde ¢cember olup bugiinden aklinizda neler kaldi sorulur
ve giin bitirilir.

Kazamimlar: Doga farkindaligi; cocuklar, doganin unsurlarini1 tanima ve dogal malzemelerle
etkilesim kurma firsatt bulurlar. Bu, c¢evre bilinci gelistirmelerine katki saglar. Motor
becerilerin gelisimi; denge kopriisii, ip merdiven ve gilines salincagi gibi etkinlikler,
cocuklarin fiziksel becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Koordinasyon, denge ve kas
gelisimini destekler. Takim calismas1 ve sosyal beceriler; grup dinamigi ve takim oyunlari,
cocuklarin is birligi yapmalarini, iletisim becerilerini gelistirmelerini ve sosyal etkilesimde
bulunmalarinm1 saglar. Yaraticilik ve problem ¢6zme; mandala yapimi ve aga¢ tasarimi gibi
etkinlikler, ¢ocuklarin yaraticiliklarini ifade etmelerini ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmelerini tesvik eder. Farkli malzemeleri kullanarak ozgiin tasarimlar yapmalari,
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yenilik¢i diistinme becerilerini artirir. Kural bilinci ve sorumluluk; etkinliklerin basinda
kurallarin belirlenmesi, ¢ocuklarin sosyal sorumluluk ve kurallara uyma bilincini gelistirir.
Kendi olusturduklar1 kurallara uymak, onlar1 daha dikkatli ve sorumlu bireyler haline getirir.
Duyusal deneyim; dogada bulunmak ve dogal malzemelerle ¢alismak, ¢ocuklarin duyusal
deneyimlerini zenginlestirir. Farkli dokular, kokular ve gorsellerle etkilesim, biligsel
gelisimlerine katki saglar. Fiziksel aktivite ve saglik; agik hava etkinlikleri, cocuklarin fiziksel
olarak aktif olmalarini tesvik eder. Bu, saglikli yasam aligkanliklar1 gelistirmelerine yardimci
olur. Duygusal gelisim; grup etkinlikleri ve a¢ik havada oyunlar, ¢ocuklarin duygusal zeka ve
empati gelistirmelerine katki saglar. Baskalariyla paylasma ve is birligi yapma deneyimi,
sosyal baglarini giiglendirir.

MOd“l 2: Bu modiilde okul bahgesinde yapilabilecek kompost denemeleri,

problem ¢6zme ve takim oyunlari ile doga farkindalik oyunlar1 yer almakta.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: 2 metre ip, Organik atiklar (yesil ve kahverengi
atiklar icin), Yesil Atiklar: Taze otlar, sebze ve meyve atiklari, kahve telvesi, ¢ay yapraklari,
Kahverengi Atiklar: Kuru yapraklar, talas, saman, karton, ince dallar vs. A4 kagidina basili
resimler (siit, et, yesillik, kuru yaprak, elma) 10 adet iri bilye veya 2 adet tahta top (grup
sayisina gore ayarlayin)

Acilis ¢ember: Bugiin doganin dongiisiine nasil katkida bulunabilecegimizi 6greniyoruz:
kompost yapimi! Cope attigimiz yiyecek atiklart ve bitkisel atiklar aslinda topraga geri
donebilir ve bitkiler i¢in besleyici bir giibre haline gelebilir. Bu siire¢ doganin bir parcasi ve
biz de bu dongiiye katilacagiz. Sabirla bekledigimizde, atiklarin nasil faydali bir seye
doniistiiglini  gorecegiz. Simdi hep birlikte dogayr taklit ederek kompost yapimina
baglayalim!"

Kaynastirma oyunlari: Dikenli Tel; (stire: 20 — 25 dakika) Malzeme: 2 sandalye ve 2 metre ip
Aciklama: Iki aga¢ ya da direk arasma 30 — 40 cm yiikseklikte gerilmis olan ip dikenli teli
temsil eder. Agac yok ise iki Ogrenci de ipi tutabilir. Oyunculara ipe dokunmanin yasak
oldugu sdylenir. Amag tiim oyuncularin ipe dokunmadan, ipin altindan gecerek karsi tarafa
ulagmasidir. Eger oyunculardan biri ipe degerse, daha once ge¢mis tiim oyuncularda geri
doner ve oyuna bagtan baslanir. Tiim oyuncular degmeden gegtiginde oyun sona erer.
Temaya dair etkinlik: Soguk Kompost Nasil Yapilir? Soguk kompost, organik atiklarin
yavasca ayrismastyla olusan bir kompost yontemidir. Islem daha uzun siirer, ancak ¢ok az
bakim gerektirir ve az maliyetlidir.
Adim Adim Soguk Kompost Yapimi:
1. Yer Belirleme:
o Golge bir alan se¢in. Kompostu topraga dogrudan yapmak en kolayidir. Yerde
bir ¢ukur agabilirsiniz ya da bir ¢erceve olusturabilirsiniz.
2. Atiklar1 Toplayin:
o Yesil Atiklar (Azot Kaynaklari): Taze otlar, sebze meyve atiklari, kahve
telvesi, cay yapraklari.
o Kahverengi Atiklar (Karbon Kaynaklari): Kuru yapraklar, talag, saman,
karton, ince dallar.



o Organik maddelerinizi dengeli bir sekilde kullanin. Yaklasik 1 kisim yesil atik,

3 kisim kahverengi atik orani idealdir.
3. Katmanlar Olusturun:

o Bir kat kahverengi atik (karbon) ve ardindan bir kat yesil atik (azot) olacak
sekilde katmanlar1 iist iiste yerlestirin. Bu malzemeler doniisiimlii olarak tist
iste y1gilir.

4. Nem Saglayin:

o Karigimin hafif nemli olmasi gerekir. Yagmur suyu veya az miktarda su
ekleyebilirsiniz, ancak fazla su eklemekten kaginin. Kompost malzemesi nemli
bir slinger gibi hissetmeli, ama ¢ok 1slak olmamalidir.

5. Bekleyin ve Ara Sira Karistirin:

o Soguk kompost genellikle karistirmayi gerektirmez, ancak islem siirecini
hizlandirmak i¢in ara sira malzemeleri karistirabilirsiniz. Bu, daha fazla
oksijenin karisima girmesini saglar.

6. Ayrisma Siireci:

o Soguk kompostun tamamen olgunlasmasi genellikle 6 ay ile 1 yil arasinda
stirer. Kompost hazir oldugunda koyu kahverengi renkte, toprak gibi kokar ve
i¢inde taninabilir atiklar kalmaz.

Dikkat Edilecek Noktalar:
e Yasakh Atiklar: Et, siit lirlinleri, yagh yiyecekler, hastalikli bitki kalintilart ve biiyiik
dal pargalar1 komposta dahil edilmemelidir.

Komposta kimler olabilir oyunu: Siit, et, yesillik, kuru yaprak ve elma resimlerinin birer A4
iizerine ¢iktilar1 alinir. Cemberde bu 5 resim 5 ¢ocuga dagitilir ve resimler dnlerinde olacak
sekilde kiyafetlerine mandallanir. Kalan ¢ocuklar ¢gember olup el ele tutusurlar. Cemberinin
icinin kompost alan1 oldugu kimleri igeri alip kimleri igeri almalar1 gerektigi hatirlatilir.
Oyunun amacit kompost icin yararli olan malzemeleri tasiyan cocuklar ¢emberin igine
almirken digerlerinin  alinmamasin1  saglamaktir ve bdylece komposta neleri atip
atamayacaklarini 6grenmeleridir.
Grup dinamigi ya da takim oyunlari:
Topa bir yol yap / Siire: 30-40 dakika Malzeme: 8-10 adet iri bilye ya da 2 adet tahta top.
Her grupta en az 3 en fazla 6 ¢ocuk olmali grup sayisina gore top temin edilir. Agiklama:
Oyuncular 2 gruba ayrilir. Her gruba esit sayida bilye/ top verilir. Gorevlerinin bu top i¢in bir
yol yapmak oldugu sdylenir. Yolun bazi kurallar1 vardir 1. Kural: 5m’den uzun, baslangi¢ ve
bitis noktalar1 olan bir yol olmalidir. 2. Kural: Top/Bilyeler bu yolda giderken en az bir kez
yon degistirmelidir. 3. Kural: En az bir kez bir koprii altindan ya da tistiinden gegmelidir. 4.
Kural: Kendisi durmalidir.
Kapanis cemberi: Ara sira derse gelirken kompost i¢cine koymak i¢in mutfak artiklari olarak
getirmeleri gerekenler ve yasakli olanlar kapanis cemberinde konusulur.

Yesil Malzemeler (Azot agisindan zengin): Meyve kabuklar1 (elma, muz, portakal vb.), sebze
artiklar1, kahve telvesi, cay posetleri. Taze ¢im kirpintilari, Bahge atiklari, Taze bitki
yapraklari, taze otlar. Kahverengi Malzemeler (Karbon agisindan zengin): Kagit ve karton
(miirekkepsiz veya ¢ok az miirekkep iceren kagitlar), Kuru yapraklar, Kuru ot ve saman,
Kiiciik dallar ve calilar, Yumurta kartonlar1 (karton olanlar) Yumurta kabuklar1 (kirilip
ufalanmig olmali) Kiigiik ahsap talaglar1 getirebilirler.



Neleri Getirmemeleri Gerekir: Et, siit {irlinleri, yagl yemek artiklar1 (bunlar kompostta kotii
kokulara ve zararlilara neden olabilir). Plastik, metal, cam gibi geri doniistiiriilemeyen atiklar.

Kazanimlar: Doga farkindaligit ve sorumlulugu; ogrenciler, kompost yapim siireci
araciligiyla dogal dongiileri ve geri doniistimiin 6nemini 6grenirler. Dogaya kars1 daha duyarh
ve sorumlu bireyler olma yolunda ilerlerler. Cevre bilinci; organik atiklarin nasil
degerlendirilecegi ve kompost yapiminin dogaya katkis1 hakkinda bilgi sahibi olurlar. Bu
bilgi, onlar1 ¢evre dostu aligkanliklar gelistirmeye tesvik eder. Motor becerilerin gelisimi;
dikenli tel oyunu ve diger agik hava etkinlikleri, cocuklarin fiziksel becerilerini ve el-goz
koordinasyonunu gelistirir. Denge ve hareket yetenekleri artar. Takim g¢aligmasi ve sosyal
beceriler; grup dinamikleri ve takim oyunlari, ¢ocuklarin birlikte ¢aligmayi, iletisim kurmay1
ve is birligi yapmay1 6grenmelerine yardimci olur. Sosyal becerileri ve arkadaslik iliskileri
giiclenir. Problem ¢6zme becerileri; soguk kompost yapimi ve "topa bir yol yap" gibi
etkinlikler, 6grencilerin yaratict diislinme ve problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmelerini
saglar. Farklt malzemeleri bir araya getirerek islevsel ¢oziimler bulmay1 6grenirler. Duyusal
deneyim; dogada bulunmak, ¢ocuklarin duyusal deneyimlerini artirir. Farkli dokular, kokular
ve gorsellerle etkilesim, bilissel gelisimlerine katkida bulunur. Dikkat ve odaklanma; oyunlar
sirasinda sessiz kalmak ve dikkatli dinlemek, ¢ocuklarin odaklanma ve dikkati siirdiirme
becerilerini gelistirir. Yaraticilik ve inovasyon; etkinliklerde yaratict ¢oziimler bulma
firsatlar1, 6grencilerin hayal giiclinii kullanmalarini tesvik eder. Farkli malzemeleri bir araya
getirerek yaratict projeler olusturmayr G6grenirler. Bilgi ve farkindalik; Ogrenciler, hangi
malzemelerin komposta dahil edilip edilemeyecegini 6grenirler. Bu bilgi, evde ve okulda geri
dontistim aliskanliklarini gelistirmelerine yardimci olur.

MO d“l 3 e Bitkilerin ortak ozellikleri, agaglarin kok sistemi ve kendi agacinizi

tasarla etkinlikleri ile bitkiler hakkinda farkindaliklarin artmasi hedeflenmistir.

Bu modiil i¢in gerekli malzeme listesi: Bitkiler kaynak kitab1, kurdele, makas, ip metre yada
mezura 6grenci sayimniniz kadar, etkinlik formu, benzerini bul etkinligi i¢in bir kese, yada
canta i¢inde oluklu karton parcalari, zimpara kagidi parcalari, diigme, pamuk, kadife kumasg
gibi 2x2 cm biiyiikliiglinde kesilmis olarak malzemeler.

Acihs cember: Acilis ¢emberinde TUBITAK’mn bitkiler kitabr gibi kaynak bir kitap
getirilerek konuya giris yapabilirsiniz.

Kaynastirma oyunlari: Sessiz kelime/Siire: 15 — 20 dakika, Agiklama: Oyuncular ¢ember
seklinde oturur. Kolaylastirict oyunculari sirayla yanina ¢agirir ve yanina gelen oyuncunun
kulagina bir kelime soyler. Kulagmma kelime sodylenen oyuncudan, sadece dudaklarinm
oynatarak o kelimeyi sdylemesi istenir. Diger oyuncularin sdylenen kelimeyi bulmay1
calismasi soylenir. Kelimeler miimkiin oldugunca zorlayici olmalidir. Ornegin; kompleks,
stres, yagmur gibi.

Temaya dair etkinlik: Bitkilerin ortak 6zellikleri (15 dk) Bir agag belirle alanda, tepe taci
genis, kalin ve mimkiin oldugunca uzun govdeli, ¢cok yakininda aga¢ olmaya bir agag
olmasinda yarar var. Bu agacin ¢evresinde ayak c¢emberi yapin, elinize kokiiyle birlikte
kopardiginiz bir bitkiyi alin (papatya, karahindiba, vs) agaclarinda bitki oldugu onunda
govdesi, yapraklari, ¢igekleri ve kokleri oldugu aga¢ ve elimizdeki bitki tizerinde gdsterilir.
Agaci koklerini gosterebilmek i¢in agaca bir kurdele baglanir. Bu kurdeleye baglanacak
kurdeleler 6grencilere verilir ve Ogrencilerden tepe tacinin izdiisiimiine kadar agilmalari



istenir. Ogrencilerin durdugu son nokta agacin koklerinin en az ulastig1 yeri gdstermektedir.
Bu sekilde agacin gevresindeki ¢ocuklara olduklar1 yere oturmalarini topraga ellerini koyup
agacin kokleriyle iletisim kurmaya ¢aligmalarini eger agacla konusabiliyor olsalardi ona ne
sormak istedikleri sorulur. Cocuklarin sordugu sorularin cevaplart biliyorsaniz agacin
agzindan cevaplayabilirsiniz bilmiyorsaniz ¢ocuklara sizce buna nasil cevap verirdi seklinde
sorabilirsiniz.

Agacin yasim tahmin et: Ogrencilerden ¢emberde yaslarmi sdylemeleri istenir, egitmenin
yasini1 tahmin etmeleri istenir. Ardindan sizce bu aga¢ ka¢ yasinda tahmininiz var mi1? Agag
halkalarin1 saymak, her zaman olmasa da govdeden c¢ikan dallari saymak gibi yontemler
konusulur. Bunun disinda ¢ok daha kolay bir yontem oldugu sdylenir. Agacin gévdesinde
gogiis hizasindan gevresi Olgiiliir. Bulunan say1 2 ile boliinerek yaklasik olarak agacin yasi
bulunabilir. Ogrenciler etkinlik formu* ve ip metre dagitilir. Etrafta kendilerine bir agag
belirlemelerini ve yagini bulmalar1 ve formu doldurmalart istenir (30 dk.)

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Agacimz tasarlaym; Ogrenciler gruplara ayrilir ve
her gruptan dogal materyalleri kullanarak kendi agaglarini tasarlamalari istenir (30 dakika)

Benzerini bul oyunu (15 dk) Bir zarfin ya da torbanin i¢ine pamuk pargalari, oluklu karton
parcalar1, zimpara kagidi pargalari, boncuk ve kadife kumas parcalart konur. Her 6grencinin
eline zarftan gozlerini kapaliyken bir materyal verilir. Elindeki sey sana ne hissettiriyor.
Piirtizliimii? Batiyor mu? Yumusak mi1? Yoksa sert mi sorulur. Simdi gozlerini a¢ ve onun ne
olduguna bir bak ve ayn1 hissi veren bir dogal materyal bulmaya calis bu alanda.

Kapams ¢emberi: bugiin bitkiler hakkinda neler 6grendik seklinde 6grencilerle konusma
yapilir. Her birinden bugiinden aklinda kalan bir seyi sdylemesi istenir.
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Kazamimlar: Bitki bilgisi ve farkindaligi; 6grenciler, bitkilerin ortak 6zelliklerini, agaglarin kok
sistemlerini ve yasam dongiilerini 6grenerek doganin bu 6nemli bilesenlerine dair bilgi sahibi
olurlar. Goézlem ve analitik diisiinme becerileri; 6grenciler, dogada gézlem yaparak, bitkilerin
yapisint ve islevlerini inceleme firsati bulurlar. Kendi agaclarimin yasini1 6lgme etkinligi,
analitik diisiinme ve gozlem becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Motor becerilerin
gelisimi; dogal materyallerle yapilan tasarim etkinlikleri, 6grencilerin el becerilerini ve ince
motor becerilerini  gelistirmelerine katki saglar. Malzemeleri kullanirken el-goz
koordinasyonlarint artirirlar. Yaraticilik ve hayal giicli; kendi agaclarini tasarlama etkinligi,
cocuklarin yaraticiliklarini serbest birakmalarini ve hayal giiglerini kullanmalarini tesvik eder.
Dogadan esinlenerek farkli formlar ve tasarimlar olusturmalar1 beklenir. Duyusal deneyim;
"benzerini bul" oyunu, 6grencilerin dokunma duyularint gelistirir. Farkli dokularla etkilesim,
duyusal algilarin1 zenginlestirir. Takim calismast ve sosyal beceriler; grup caligmalari,
ogrencilerin is birligi yapmayi, iletisim kurmay1 ve takim iginde rol almay1 6grenmelerini
saglar. Sosyal etkilesimleri ve arkadaslik iliskileri giiclenir. Problem ¢6zme becerileri; tasarim
etkinlikleri ve benzerini bul oyunu, 6grencilerin yaratici diistinme ve problem ¢dzme
yeteneklerini gelistirir. Farkli materyalleri bir araya getirerek islevsel ¢oziimler bulmayi
ogrenirler. Dikkat ve odaklanma; sessiz kelime oyunu, 6grencilerin dikkatlerini toplama ve
odaklanma becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Sesleri ve hareketleri izleyerek
konsantrasyonlarini artirabilirler. Empati ve duygusal gelisim; dogay1 ve bitkilerin roliinii
anlamak, cocuklarin ¢evreye duyarliligini artirarak empati duygularini gelistirmelerine
katkida bulunur. Bilgi ve farkindalik; kapanis ¢emberinde yapilan tartigmalar, 6grendiklerini
pekistirir ve bitkiler hakkinda kalic1 bilgi edinmelerine yardimci olur. Her 6grencinin aklinda
kalan bir seyi paylagmasi, diisiinme becerilerini de artirir.

MO dlll 4 . Sifal1 bitkiler masali, agaglar kimlere ev sahipligi yaparlar ve Sincap

oyunu ile 6grencilerin bitkiler hakkinda farkindaligin1 gelistirmek ve ekosistem farkindaliginm
artirmak amacglanmustir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Polis bandi, Kokulu aga¢ yapraklari (defne, okaliptiis
vb.) veya kurutulmus bitkiler (rezene, adacayi, biberiye) Biiyiiteg, sekreter altlig1 ve kalem,
Cicek seklinde kesilmis 10 cm ¢apinda beyaz karton ve iizerine ¢ift tarafli bant yapistirilir.
Aynalar (10X10 cm biiyiik tek bir ayna bile olsa tiim ¢ocuklar sirayla etkinligi yapabilir. Daha
kii¢iik ayna kullanmayin goriis agis1 daraliyor. 5’er tane findik veya benzeri kii¢iik tohumlar
(mese palamudu yerine gegebilir).

Acilis cember: Ekosistem kelimesini duydunuz mu? Sizce ne olabilir? Hangi ekosistemler
olabilir? Bulundugumuz yerin ekosistemi hangisine girer gibi konusmalar etkinliklere giris
yapilir.

Kaynastirma oyunlari: Siraya gir/ Siire: 20 — 25 dakika Malzeme: Bant Aciklama:
Kolaylastiric1 bant ile yere diiz bir ¢izgi ¢izer. Oyuncular bant hizasinda tek sira halinde yan
yana dizilir. Oyunculardan konugsmadan ve yan yana dizilimi miimkiin oldugu kadar
bozmadan verilen yOnergeye gore siraya girmeleri istenir. Oyuncular siralandiktan sonra
kontrol edilir ve ardindan ikinci y&nerge verilir. Ornek ydnergeler: Boy siralamasi. Isimlerinin
alfabetik siralamasi. Ayakkabi numarasi siralamasi. Dogum tarihi siralamasi. Kardes sayist
siralamas1 Oyuna baslamadan once oyuncularla birlikte bir hedef belirlenir. 3 yonerge iist iiste
basariyla gergeklestirildiginde oyuncular basarili olmus olurlar.



Temaya dair etkinlik: Sifali bitkiler masali ve tahmin et oyunu; Malzeme: Yakin ¢evredeki
kokulu bir agacin yapraklar1 (Defne, okaliptiis, vs ya da rezene, adacayi, biberiye gibi
kurutulmus kokulu bitki)

“Yullar yillar énce tiim canlilar birbirlerinin dilinden anlar bir arada ihtiyaglarina saygi
gosterip yasarmig. Canlilar meclisi denen biiyiik meclis arada ¢ikan anlagmaziiklar: ¢ézermis.
Bir giin hayvanlar mecliste soz istemis ve insanlardan sikayet¢i olmugslar. Ciinkii insanlar
ihtivaglarindan daha fazla hayvana zarar veriyor ve ¢ogu zamanda oldiiriiyormus.
Tartismalar giinlerce siirmiis ¢linkii insanlar diger canlilardan daha 6zel olduklarint bunun
icinde onlara ayricalik gésterilmesi gerektigini diigiinmeye baslamislar o zamanlar. Sonunda
hayvanlar bakmus ki bu is bir sonuca baglanamayacak

-“Biz hayvanlar olarak diyoruz ki bundan sonra hi¢chir insan evladi bizim sozlerimizi
anlayamayacak ve bu giinden itibaren her birimiz insanlardan korunabilmek icin kendimizi
savunacagiz, kimimizin giiclii digleri olacak ve insanlari iswracak, kimimizin pencgeleri
insanlara yaralar agacak, kimimizin dikenleri batacak, zehirli tiiyleri olacak bize zarar
vermek isteyen insanlara karsi bunlart kullanacagiz bundan sonra” demis. Ve bitkilere
kendileriyle ayni karart onaylamalarimi istemis. Ama bitkiler yumusak kalpli canlilarmus.
Goniilleri buna razi olmamas.

-“Hayvanlar isteklerinde hakl, insanlar bu giinden sonra bizim dilimizi de duymayacak
anlamayacak....Ama madem her bir hayvamin insanlar igin zarar veren bir ozelligi olacak o
zaman her bir zarar icin bitkilerde de bu zarari tedavi eden bir iksir olacak” demisler.

O giinden beri hayvanlar insanlara verdigi zarar tedavi eden bir bitki diinya iizerinde bir
yerde mutlaka varmis ama onu arastirip bulmak insanlarin sorumluluguymusg.”

Masal sonrasi ¢emberde c¢ocuklardan gozlerini kapatmalar1 ve ellerine verilen yapragi
kokusundan taniyip tanimadiklar1 sorulur.

Agaclar kimlere ev sahipligi yaparlar; Agacta kimler yasar etkinligi i¢in Ogrencilere
biiyliteg, sekreter altligi ve kalem dagitilir. Cevrelerindeki agaglar1 yakindan incelemeleri ve
iizerinde gordiikleri canlilari, canli izlerini ya da kalintilar1 not etmeleri istenir. Sonrasinda
¢emberde bulduklarinizi karsilastirin.

Doganin Renkleri: Kiiciik kare Japon kagidina tanidigimiz bitkileri siirerek renklerinden
desen yapiyoruz. Lab’da kullanilan emici kagittan. Renk ¢ikarabiliriz ya da kartona ¢ift tarafli
bant yapistirip veririz. Yagmur ve giines bir aradaysa gokkusagi gelir. Birden bir simsek tiim
renkleri dagitir. Gokkusag1 perisi aglar, aglar, aglar. Ciinkii gokkusaginin renklerini tekrar
toplamas1 gerekir. Oyleyse bir siirii ¢ocuk toplayip periye yardim ediyoruz: “Aglama peri”
Cigek seklinde kesilmis kartonlara cift tarafli bant yapistirilir ve ¢ocuklar bulduklari tiim
renkleri (sadece bitkiler — bacaklilar olmaz!) toplamaya calisarak gokkusagini yeniden
olusturmaya c¢alisirlar. Boslukta kalan yapigskanin {izerinde bocekler yapismasin diye
bosluklara toprak, kum eklenebilir. Zeynep: “Cevremizde fark etmedigimiz ne ¢ok renk var.
Farkindalik boyle bagliyor.” (20 Dakika)

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Ayna ile yiirlime; katilimcilar eslesir ve bir katilimci
eslik¢i digeri aynayr burnun altina koyup yiirimeye calisir. Eslik¢i hem tehlikelere karsi
yonlendirir hem de agag alt1 gibi yerlerden gegmelerini saglayarak aynali katilimcinin dogaya
baska bir agidan bakmasini saglar.



Sincap oyunu; Cemberde toplanilir ve egitmen mese agacglart hakkinda bilgi verir. Kim yer?
Kurtlar, kegiler, agackakanlar ve sincaplar vs yer. Mese palamudu yasken acidir kuruyunca
biz insanlar tarafindan da yenile bilinir. Savas ve kitlikta insanlar mese palamudunu yedikleri
sOylenir. Suda bekletilerek act kismi suya ¢ikar ve un ya da kahve yapilarak Anadolu’da
kullanilmaktadir. Kafein icermedigi i¢in buna ¢ocuk kahvesi denir. Baz1 bocek ve kelebekler
sadece mese agacinda yasar. Topragin altindaki canlilarinda meseye ihtiyact var. Bir mese
1000 y1l yasayabilir. Sincaplar mese palamudu yer. Sincaplar mese palamudunu kis gelmeden
topragin altina saklar ki kigin ihtiyaci oldugunda gidip o mese palamudunu yiyerek hayatta
kalabilsin. Diger kisin uykuya yatan hayvanlar gibi siirekli uyumazlar. Arada bir uyanir mese
palamudu yer ve tekrar uyur. {lkbahar baslangicinda sakladigi mese palamudunu yiyerek
hayatta kalir ve iirerler. Bunu yapamaz iseler Oliirler. Sirf bu sakladiklar1 palamutlarin
yerlerini hatirlayabilmek i¢in saklama yaptiklar1 sonbaharda sincaplarin beyni %15 biiytir.
Sincaplar sakladigi bu mese palamutlarin1 bazen de bulamaz ve tohumlardan yeniden mese
agaclar1 ¢ikar. Bu nedenle OGM (Orman Genel Miidiirliigiiniin) simgesi mese palamudu ve
sincaptir. Bu bilgiler 1s1ginda oyun anlatilir: Her sincap (6grenciler) i¢in 5 tane mese
palamudu (findik) verilir. Sincaplardan findiklar1 topraga kislik yiyecek olarak saklamalari
istenir. Ister bes findig1 ayni yere ister farkli yerlere saklayabilirsiniz. Egitmen 10’a kadar
yavag¢a sayar bu siire i¢inde sincaplar findiklarini saklayin, sincaplar akili ve iyi gozlem
yapan hayvanlardir. Diger sincaplarin da nereye sakladiklarin1 gozlem yaparlar. Sakladiktan
sonra ¢gembere geri doniiliir. Kig gelir uykuya yatilir. Egitmen yine 10’a kadar sayar acikan
sincap bir tane findig1 gidip almasi istenir. Herkese birer findigi alir gelir. Tekrar uyur
uyaninca iki findig1 almasi istenir ancak bu sirada tilki (egitmen) de ortalikta dolasir. 10°a
kadar sayim sirasinda ¢embere gelemeyen sincaplar tilki tarafindan yenir. Son olarak kalan
findiklar da alindiktan sonra ilkbahar gelir. ilkbahar gelince hayatta kalanlarla festival yapilir
ve findiklar yenir.

Kapanis cemberi: Bugiinden aklinizda neler kaldi?

Kazanmmmlar: Bitki bilgisi gelistirme; 6grenciler, sifali bitkilerin neler oldugunu ve bu
bitkilerin insanlara nasil faydalar sagladigini1 6grenir. Yakin ¢evredeki kokulu bitkileri tanima
ve bu bitkilerin 6zelliklerini anlama becerisi gelistirir. Ekosistem farkindaligi; ekosistem
kavramint Ogrenerek, c¢evrelerinde bulunan canlilarin birbirleriyle olan iliskilerini anlar.
Agaglarin farkli canlilara ev sahipligi yaptigim1 kesfederek, doganin cesitliligini fark eder.
Gozlem ve inceleme becerileri; dgrenciler, biiylite¢ kullanarak agaglari ve lizerinde yasayan
canlilar1 inceleme pratigi yapar. Dogadaki canlilarin izlerini gozlemleyerek bilimsel diisiinme
becerilerini gelistirir. Sosyal beceri gelistirme; sira oyunlart ve grup etkinlikleri ile is birligi
yapma, takim olma, iletisim kurma ve sosyallesme becerilerini artirir. Ayna ile yiirliyiis
kazandirir.  Problem ¢ozme becerileri; sincap oyunu ile strateji gelistirme ve hafiza
becerilerini kullanarak problem ¢6zme deneyimi kazanir. Dogada hayatta kalma becerilerini
ogrenerek, zorluklarla basa ¢ikma yeteneklerini gelistirir. Duyusal gelisim; kokulu bitkilerle
yapilan etkinlikler, 6grencilerin koku duyularimi kullanarak dogal diinyay1 deneyimlemelerini
saglar. Duyularim1 kullanarak kesfetme ve algilama yeteneklerini artirir. Farkindalik ve
sorumluluk; hayvanlar ve bitkiler arasindaki iliskiyi 6grenerek, dogal cevreye karsi daha
duyarli hale gelir. Doganin korunmasi ve canlilarin haklarma saygi gosterilmesi gerektigi
bilinci gelisir.



MOdlll 5: Bu modiilde, likenler, tas ve toprak hakkinda &grencilerin

farkindaliklarinin artmasi hedeflenmistir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: aydinlatici kartlar veya gorseller (liken ve dogal
materyallerin resimleri), su (likenlerin iizerine dokmek igin), renkli kalemler veya boya
kalemleri, bir kese veya sapka, dogal materyaller (tahta boncuk, tas, tohum vb. hazineler).

Acilis cember: Cevrede neler goriiyorsunuz? Canli olanlart ve cansiz olanlari sayabilir
misiniz? Toprak nasil olusuyor olabilir? Fikirler alinir. Bugiin toprak nasil olusur 6grenecegiz
denilerek etkinliklere giris yapilir.

Kaynastirma oyunlari: 1’den 10’a kadar say; Siire: 10 — 15 dakika. Tiim oyuncular ¢cember
seklinde oturur. Birbirleriyle hi¢ konugsmadan 1’den 10’a kadar saymalar1 istenir. Sayma
sirasinda; rakamlar arasinda uzun siire durakladiginda, bir oyuncu iki kez iist {iste rakam
sOylediginde ve ayni anda iki ya da daha fazla oyuncu ayni rakami sdylediginde basa doniiliir.
10’a kadar sayildiginda oyun sona erer.

Temaya dair etkinlik: Liken Masali ve etrafta likenleri arryoruz (30 dk): Once 6grencilere
zaman kavrammin anlatilabilmesi i¢in kollarin1 agmalari istenir. Ogrencilerden bir segilir.
Hangi yilda dogdun diye sorulur. Dogum tarihi sag elinin parmak uglaridir. Su an kag
yasindasin 9 Ornegin sol elin parmak uglar1 9 yasidir. Agzinin hizas1 hangi yastir? Diye
sorulur. 4,5 yas. Okula 6 yasinda basladin yaklasik dirsek hizasinda yani. Bu kavram
anlasildiktan sonra Diinya ka¢ yasindadir diye sorulur. 4,5 milyar yil. Kollar yine agilir. Sag
parmak uglarimiz diinyanin ilk olustugu zaman ve sol parmak uglarimiz ise bu zaman. Sol elle
sag parmak ucundan gogiis kafesine dogru gelinir ve sadece gaz ve toz bulutu idi diinya su
yoktu dedir. Gogiis kafesinden sol dirsege kadar bu sefer sag eller gelinir ve her yer sularla
kapliyd: diinyada hayat yoktu denir. Dirsekten el bilegine kadar suda hayat var ama karalarda
hayat yok denir. Bilekten isaret parmaginin son topuna kadar karada hayat var ama insanlar
yok denir. En son kisimda biz insanlar diinyada yasiyoruz denir. Ve diinyanin yasina vurgu
yapilir. Yeniden kollar gosterilir ve sol el bilegi isaret edilerek burada karada hayat nasil
baslamis olabilir denir. Karada hayatin baglamasinda likenlerin biiyiik bir rolii oldugu ve
likenler i¢in bir masal oldugu sdylenir ve masal anlatilmaya baglanir.

“Yillar yular énce diinya sularla kapliyken diinya iizerinde sadece 3 biiyiik kara parcasi
varmis. Ama bu kara parcalari 6yle bildigimiz karalardan degilmis. Bu karalarda her yer
biiyiik kayalarla kapliymis. Hi¢ toprak yokmus. Toprak olmadig icin bitkiler yokmus. Bitkiler
olmadigr i¢in hayvanlarda yokmus. Ama sular oyle degilmis. Sularin icinde binlerce
milyonlarca canli varmig. Renk renk hayvanlar bitkiler suda ozgiirce yasarmis. O zamanlar
canlilar meclisi toplanip sorunlari tartisirlarmig. Yine bir giin bir araya gelmisler ve demisler
ki “artik bu sulara sigmiyoruz, bir sekilde bu karalara ¢ikmanin bir yolunu bulmaliyiz”
demigler. O andan itibaren karalari gozlemlemeye baslamislar. Giines kayalar: kavurdugunda
kayalar kirilip azicik toprak olusuyormus ama ardindan yagan uzun yagmur ve firtinalarda
bu topraklar sulara geliyormus karalarin iizerinde kalamiyormus. Demigler ki topraklar
orada tutmanin bir yolunu bulmalviz ki toprak artsin ardindan bitkiler karalara ¢ikabilsin.
Ama topragi orada tutacak olan seyin hem giinesin sicak ve kavurucu isinlarina
dayanabiliyor olmasi hem de gii¢lii yagmurlarda ve riizgdrda stiriiklenip gitmemesi



gerekiyormus. Diistinmiisler tasinmislar mantarlar séz istemis “biliyorsunuz bizim uzun aglar
seklinde misellerimiz var olusan topragin tizerini bu aglarumizla kaplayip topragi orada sizin
icin tutariz ve bitkilerin yasamasi icin uygun halede getirebiliriz ama biz giinese hig
dayanamiyoruz. Susuz kaldik mi hemen 6liiyoruz” demisler. Bir yosunlar demisler ki “biz
suyu viicudumuzda hapsedip uzunca bir siire sakl tutabiliyoruz iistelik giinese de dayanabilen
bir tiriimiiz var algler” demisler. Bunun iizerine mantarlar ve algler birlesmisler ve
LIKENIleri olusturmuglar. Likenler karaya cikip kayalarin iizerini kaplamis. Su buldugunda
hemen harekete ge¢cmis bulamadiginda beklemis. Biz diinyada yokken likenler diinyada vardi
biz bir giin yok olsak ta onlar yasamaya devam edecekler. Simdi kayalarin iizerinde liken
arayacagiz. Kayalarin iizerinde farkli venklerde lekeler var. Bunlarin yosun mu yoksa liken mi
olduklarimi anlamak igin iizerine su dokecegiz. Hemen iizerinde siyah noktaciklar olusuyor ise
yva da parmagimizi stirttiigiimiizde boyuyor ise bu likendir.” Simdi gidip likenleri bulalim ve
elimize dovme yapalim denir. Liken resimleri gosterilerek bulmalar1 kolaylastirila bilinir.

Tasim bul: Katilimcilara alanda gezinip sizi temsil ettigini diisiindiigiiniiz bir tas bulup
gelmeleri soylenir. Uzerini renkli kalemler ile size zel yapabilirsiniz. Lider tiim taslar1 toplar,
tiim katilimcilar ¢gember olur elleri arkada beklerler ve lider elindeki taslardan rastgele dagitir
her katilimecinin eline, ardindan komutla elinizdeki tas sizinse oniiniize koyun eger yanlis tasi
koyduysaniz kaybedersiniz. Kendi taginiz bulana kadar elinizdeki tasi1 sag tarafinizdaki kisiye
verin ve solunuzdaki kisiden tas1 alin. Bunu kendi tasiizi bulana kadar devam ettirin (25 dk).

Ilgi ceken taslar1 koleksiyon igin smifta toplamalarini isteyebilirsiniz. Sonrasinda bu taslari
siiflandirmaya calisabilirsiniz.

Grup dinamigi ya da takim oyunlari:

Git bul, git dokun; oyunda tiim 6grenciler gemberde dizilir. Lider git bul ya da git dokunla
biten komutlar verir. Ornek: git bir sararmis yaprak getir. Git bir dala dokun gel vs. Gérev en
kisa slirede komutu yerine getirip ¢embere donmektir. Miimkiin oldugunca zor bulacaklar1 ya
da uzak yerler sdylenerek oyun eglenceli hale getirilebilir.

Uykucu Cimri; 1 Ebe (Uykucu Cimri), 1 Lider ya da hakem, diger katilimcilar (en az 3 kisi)
Malzemeler: Bir kese veya sapka, Dogal materyaller (tahta boncuk, tas, tohum vb. hazineler)
Aciklamasi: Ebe secilir, ebe uykucu cimridir ve bir yere oturur. Cimrinin 6niine kese veya
sapka konulur igerisine dogal materyaller konur. Katilimcilar, Cimrinin karsisinda 5 metre
yar1 ¢apinda bir yarim daire seklinde dizilir. Cimri uyuklar ama oturdugu yerden hazineleri
korumaya baslar. Arkasinda lider, katilimcilara kolunu kaldirarak komut vermesiyle oyun



baslar. Katilimcilarin amaci, cimrinin oniindeki hazinelerden sessizce ¢almaktir. Katilimeilar,
sessizce yaklasarak hazineyi almaya caligmalidir. Herhangi bir ses duyuldugunda: Ebe, sesin
geldigi yeri parmagiyla isaret eder. Lider, kolunu kaldirip eliyle dur isareti yapar herkes
oldugu yerde durur. Lider, ebe’nin isaret ettigi yeri kontrol eder. Eger orada bir katilimci
varsa, lider o kisiyi isaret eder. Bu kisi yakalanmis demektir ve o kisi hemen baslangi¢
konumuna geri doner. Lider yeniden kolunu kaldirarak oyunun devam etmesini saglar. Oyun,
Ebe’nin tim hazineleri calindiginda sona erer. Oyun, dikkat ve sessizlik gerektirir.
Katilimeilarin strateji gelistirerek yaklagsmalari dnemlidir.

Kapams Cemberi: Gilinden aklinizda kalanlar ile glin kapatila bilinir.

Kazanimlar: Doga bilinci; c¢ocuklar, dogal materyalleri taniyarak c¢evreleriyle ilgili
farkindalik kazanirlar. Takim c¢alismasi; oyunlar ve etkinlikler araciligiyla is birligi yapmay1
ogrenirler. iletisim becerileri; acik iletisim ve isaret dili kullanma becerilerini gelistirirler.
Dikkat ve odaklanma; sessiz oyunlar sayesinde dikkatlerini toplama ve odaklanma becerileri
artar. Zaman kavrami; zamanin nasil gegtigini ve doganin ge¢misi hakkinda bilgi edinirler.
Yaraticilik; taslart siisleme ve liken masali ile hayal giiclerini kullanma firsati bulurlar.
Gozlem yetenegi; dogadaki farkli unsurlar1 gézlemleme ve kesfetme becerilerini gelistirirler.

MOdlll 6: Bu modiilde topragin renk, ses ve goriintii acisindan farkhiliklart

iizerinde durulacak, toprak katmanlari anlatilacak ve topraktan yapilmis boya ile sanat
calismas1  yapilarak ogrencilerin  toprak konusunda farkindaliklarinin  artmasi
amacglanmigtr.

Bu modiil i¢in gerekli malzeme listesi: Toprak 6rnekleri (farkli renk ve dokularda), Kiigiik
kaplar veya posetler (topragi incelemek icin), Gazete kagidi veya ortii (her grup i¢in bir adet),
Metal kutular (iginde farkli topraklar bulunan), Farkli toprak tiirleri (deniz kumu, dere kumu,
cakil, kirecli toprak vb.) Not defteri ve kalem (gozlemleri kaydetmek icin), Dallar (cerceve
yapmak i¢in), 50x50 cm boyutunda kumas, makas, ip, Cam kavanozlar (toprak ve su karigimi
icin) Patates (suya rendelenmek ic¢in), Yumurta aki (boyay1 sabitlemek i¢in sabitlemek i¢in),
Sopalar (70 cm boyunda 2 parmak kalinliginda sopalara) Tahta plaka veya sert karton (ates ve
su oyunu igin), plaka iizerine yapistirmak i¢in ates ve su resmi.

Acilis cember: Toprak nedir? Oniimiizdeki topraktan avuglarimiza alalim ve inceleyelim
icinde neler var? Tiim topraklar ayni renk midir? Farkliliklara ne sebep oluyor olabilir? Bugiin
topragi daha yakindan tantyacagiz.

Kaynastirma oyunlari: Batan Gemi/Siire;30 dk, Malzeme: Her grup icin 1 sayfa gazete ya
da ortii. Agiklama: Oyuncular 4-5 kisilik kiiclik gruplara boliiniir. Her gruba bir gazete verilir.
Oyunda amag, gruptaki oyuncularin birbirlerine dokunup ayni1 zamanda verilen gazeteye de
dokunarak bir ayaklarin1 havada tutmalaridir. En kiigiik gazete pargasiyla bunu basarabilen
grup oyunu kazanacaktir. Bu haliyle gayet basit goziiken oyunda kolaylastirici bazi iletisim
hileleri kullanarak oyuna tartismaya acik bir boyut kazandirip, grubu hareketlendirirken bazi
temalarin da islenmesini saglayabilir. Bu sebeple oyun asagida verilen sekilde oynatilmalidir:
Gazete kagitlar1 her grubun ortasinda yere konur, kurallar kisa ve net climlelerle oyunculara
verilir, fazla agiklama yapilmaz. Ornek agiklama: Biitiin grup iiyeleri birbiriyle temas etmeli.
Biitiin grup iiyeleri gazete ile temas etmeli. Biitiin grup {iyelerinin en az bir ayagi havada



olmali. Daha sonra gazeteyi kiigiiltiin. En kiiciik gazete kazanir. Bu oyunu uzun bir ipi gember
seklinde iki ucunu baglayarak yere konularak tiim katilimeilarin miizik bitene kadar ¢emberin
icine girmesi istenebilir. Ikinci turda ip ikiye katlanir yine miizikle tiim katilimcilar ¢cember
icine girmelidir. En son turda tiim katilimeilar tek ayak bile olsa gembere girmisse oyun biter
ve herkes kendini alkislar.

Temaya dair etkinlik; Farkh toprak tipleri farkh ses ¢cikarir (15 DKk):

Cemberde oturulur, ortaya miimkiinse metal kii¢iik kutularin i¢inde farkl topraklar konulmus
kutular konur ve kutular sirayla sallanarak sesleri dinlenir. “Sizce bu kutularin iginde ne
olabilir” diye sorulur. Cevaplar alinir. Farkli topraklarin farkli sesleri oldugu bilgisi
cocuklara verilir. Deniz kumu, dere kumu, g¢akil taglari, kirecli toprak, kizil toprak vs.
konulmus kaplar1 agmadan sallamalar1 ve sesleri dinleyerek tahminde bulunmalar: istenir.
(Bu etkinlik i¢in malzemelerin 6nceden hazirlanmasi gerekir. Seffaf kaplar olmamali i¢inin
goriinmemesi gerekiyor.) Ardindan kutular agilip i¢indekiler incelenir.

Kesif gezisi: Kiiciikk bir kesif gezisine ¢ikilir, topragin katmanlarinin goriindiigii yerlerde
durulur ve inceleme yapilir. Etkinlik giiniinden birka¢ giin 6nce ¢ikip dolagmanizda ve
ozellikle kepceyle toprakta agma yapilmis yerleri aramanizda fayda var. Bu yerler konuyu
anlamalar1 ve inceleme yapmalari i¢in ideal alanlardir. 4 horizonunda goriindiigii yerler var
mi1?

TOPRAGIN KATMANLARI

. 0 HORIZONU
Organik Katman Gevgek ve kismen ayrsmis
ve Toprok organik modde

A HORIZONU
. Humusla kangik mineral madde
Ust Toprak E HORIZONU
Wikanma nedeniyle rengi
apilmis minerol moddeler
Alt Toprak B HORIZONU
(st kotmanlardan yikonma ile
geden birikmig kum, silt ve kil
Ana Materyal C HORIZONU
Kismen ayrigmeg ara kayaya
ait materyaller
Ana Kaya R HORIZONU

Topragin en alt katindaki ana
kayanin elduju keatmoandr

Topragin katmanlar (topragin-katmanlari (topraktema.org))

Dogal resim atolyesi (40 Dk): Once c¢ocuklardan resimleri igin dallarla bir gergeve
yapmalarini isteyin. 50x50 boyutunda kumas verin. Istedikleri kadar dal1 birbirine baglayarak
kumas1 gergin olarak lizerine baglayabilecekleri bir ¢er¢eve yapmalilar. Cam kavanozlara
cocuklarin evlerinin bahgelerinden getirdikleri ve elediginiz topraktan birkac kasik koyun,
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ardindan toprak kadarda su konup (suyu bir giin dnceden hazirlayin igerisine bir patatesi
rendeliyoruz ve gece suyu bu sekilde bekletiyoruz) karistirilir. Bu su topragin kumas tizerinde
daha etkili renk birakmasini saglayacaktir. Her ¢ocuklarin getirdigi topragi ayri ayri ayn
sekilde hazirlayimn. Gergin sekildeki c¢erceve igindeki kumas iizerine hazirlanmis toprak
boyalarindan ister yapraklar1 boyayip baski yaparak ister firca ile isterlerse elleri ile istedikleri
sekilde resim yapabilecekleri sdylenir. Cerceve yapmalar1 yerine nakis kasnak, ya da
marangozdan c¢erceve yaptirilip raptiye ile ¢akacakta kumaslart gerdirebilirsiniz. Bu sekilde
olursa gruplar seklinde biiyiikk bir ¢ergeve i¢ine grupga resim yapmalar1 da istenebilir. Bu
boyanin sabitlenip ¢itkmamasini isterseniz suyun igerisine 1 yumurta kirilir.)

Grup dinamigi ya da takim oyunlari:

Sopalarla ayna oyunu (20 dk): Ik dersteki sopalar 6grencilere dagitilir. Ogrenciler i¢ ice
gecmis iki ¢ember seklinde iki grup olusturulur. Ilk Grup ¢emberin disinda ve yiizleri orta
doniiktiir. Icteki cemberdekilerin ise yiizleri dis gembere doniik sekilde gocuklar eslesir. Dis
cemberdeki kisilerin asil kisi i¢ ¢cemberdekilerin ise aynadaki goriintii olduklar1 sdylenir. Dig
cemberdeki esi ne hareket yaparsa icteki onun aynisinin aynadaki goriintiisiinli yapar. Lider
degistir dediginde dis gember bir sag yandaki aynanin karsisina geger. Bir tur tamamlanmadan
i¢ cember asil kisi dis gember ayna olur. Ve sag gecerek tur tamamlanir.

Ates ve Su oyunu (20 Dk): Miimkiin oldugunca diiz bir alanda ortaya bir ¢izgi ¢ekilir. Bu
cizgiden 15 adim saga ve sola yiirlinilip isaretler konur. Bu isaretten sonrasi giivenli alandir.
Ogrenciler 2 gruba ayrilir. Bir grup ates bir grupta sudur. Uzerinde ates ve su resmi olan 8-10
cm ¢apinda 1 cm kalinligindaki tahta plaka havaya atilir. Tahta yerine sert karton, plastik vs
kullanilabilinir. Yere diistiigiinde ates gelirse atesler sular1 kovalar, su gelirse sular atesleri
kovalar ve giivenli alan1 gegmeden yakalamaya ¢alisir. Yakalanan oyuncu diger gruba geger.

Kapamnis cemberi: Bugiin toprakla ilgili neler 6grendik? Neler aklinizda kald1?

Kazammlar: Dogal farkindalik; 6grenciler, toprak ¢esitlerini ve 6zelliklerini taniyarak dogal
cevrelerine kars1 duyarlhilik kazanir. Gorsel ve isitsel algi; farkli toprak tiirlerinin seslerini
dinleyerek isitsel algilar1 gelisir, gorsel olarak da toprak renklerini ve dokularimi kesfederler.
Kesif ve aragtirma becerileri; kesif gezisi sirasinda dogal alanlari inceleme ve gézlem yapma
firsat1 bulurlar, bu da arastirma becerilerini artirir. Sanat ve yaraticilik; topraktan boya yaparak
sanat c¢alismasi yapmalari, yaraticiliklarini ve estetik anlayiglarini gelistirir. Takim ¢alismast;
grup oyunlar1 ve aktiviteleri, is birligi ve takim ruhunu giiglendirir. Motor beceriler; dallarla
cergeve yapma ve toprakla resim yapma gibi etkinlikler, ince motor becerilerini gelistirir.
Elestirel diisiinme; topragin farkliliklarini sorgulamak ve kesifler yapmak, analitik diistinme
becerilerini artirir. Sosyal beceriler; oyunlar ve grup c¢alismalari, sosyal etkilesim ve iletigim
becerilerini gli¢lendirir.

MO dlll 7: Bu modiiliin amaci yakin ¢evremizdeki bitki ve agaclar1 tammmak,

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: oOrtii, dogal materyaller (bulunmus dogal nesneler),
bitki gbzlem rehberi (basili veya dijital), kagit ve kalem (not almak i¢in), Holahop ¢emberleri
(her grup i¢in), kalem ve a4 kagit (not almak i¢in), kiirek veya canta (bitki 6rnekleri toplamak
icin), bahce makasi (bitkileri kesmek i¢in), bez ¢anta (toplanan drnekleri saklamak igin),
gazete kagitlar1 (presleme icin), tahta plakalar ve ip (pres yapmak i¢in) géz bag: (yarasa rolii

i¢in)



Acilis cember: Bilen Burnuna Dokunsun (Oriimcek) - 5 dakika

Ailemdeki herkes aveidir.

Tiirimiin baz1 6rneklerinin kus yedigi bilinir.

Cok goziim olmasina ragmen gorme duyum pek gelismis degildir. Avlanmak i¢in
dokunma duyumu kullanirim.

Avimi yemeden 6nce bedenine mide 6zsuyumu akitarak onu sivi hale getirmeliyim.
Tiriim kuytu koselere ev kurar. Bazilarimiz evsiz dolasr.

Sekiz bacagim ve zehir salgilayan dislerim vardir.

Bedenimle ipek iiretirim, bu da diinyadaki en saglam dogal malzemedir.

Kaynastirma oyunlart Amazon Yagmurlari /Siire: 10 — 15 dakika

Agiklama: Oyuncular ¢ember seklinde ayakta dururlar. Kolaylastiric1 bir hareket yapar, daha
sonra kolaylastiricinin yanindaki kisi hareketi yapar ve “Meksika” dalgasi gibi hareket devam
eder. Hareket dairenin son kisisine gelince kolaylastirici hareketi degistirir. Hareket yine
dairenin sonundaki kisiye kadar devam eder. Burada onemli olan, yeni hareket gelinceye
kadar ¢ocuklarin eski hareketi devam ettirmesidir. Bu oyunu oynarken herkesin sessiz olmasi
ve dikkatli bir sekilde oyunun sesini dinlemeleri gerekmektedir. Hareketler:

1.Hareket: 2 eli ovusturma

2.Hareket: Parmak siklatma

3.Hareket: El ¢cirpma

4.Hareket: Hem el ¢irpma hem ayaklar1 yere vurma
5.Hareket: El ¢cirpma

6.Hareker: Parmak siklatma

7.Hareket: 2 eli ovusturma

8.Hareket: Ses ¢ikarmama

Temaya dair etkinlik: Benzerini Bul: Yere bir ortii serilir yarisina katilimeilar gérmeden
onceden o ¢evreden bulunmus dogal materyaller konur. Uzeri kalan yarisi ile drtiiliir.
Katilimeilar 2 serli grup olurlar, gruplara sekreter althigi ve A4 kagit verilir. Katilimcilar
ortiiniin etrafinda toplanir. Ortiiniin agilacag1 ve 1 dakika siire sonra yeniden kapatilacagi
sOylenir. Ortii iistiinde gordiikleri ve akillarinda kalan dogal materyalleri bulup 15 dakika siire
sonunda kendi kagitlarinin iizerlerine koymalart istenir. Ilkokul kademesi i¢in 10 ile 15
materyal uygundur.

Ben hangisiyim: Go6zlem rehberindeki yer alan bitki gézlemi etkinlik oncesi okunmalidir.
Ogrencilere bitkilerin agaglar, ¢alilar ve otsu bitkiler olmak iizere 3’e ayrildig1 sdylenir ve
bunlarin ayirt edici Ozellikleri anlatilir. Her grup alanda belirlenen bir bitkinin belirgin
ozelliklerini listeleyerek tanitim kartlar1 hazirlar. Fikir vermek i¢in nasil bir gévdesi var, nasil
yapraklar1 var, belirgin nasil bir 6zelligi var, gibi sorular sorulur. Siire sonunda ¢emberde
toplanip kendi bitkilerini tanitirlar. Tanmitimlarin sonunda diger gruplarin tanittigi bitkiyi
bulmaya calisir gruplar. Bulduklar bitkiye kendi kartini asar. Degerlendirme kisminda kartlar
kontrol edilir. Bulunan bitkilerin isimleri belirlenmeye ¢alisilir. Yakinlarinizda bu seklide
belirleyebileceginiz bitkiler yok ise Cinar, Bogiirtlen ve bugday gibi bitki resimlerinin ¢iktilar
gruplara verilebilir. Etkinlik bunun iizerinden yapilabilir.



Bitki say: Ogrenciler 4 kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bir holahop ¢emberi, kalem, sekreter
althgr ve A4 kagidi verilir. Cemberi rastgele toprak iizenine koyup igerisinde ka¢ adet farkl
canlt gordiiklerini yazmalar1 istenir. Yaprak, govde, cicek farkliliklar: ile farkl bitkiler olup
olmadig1 ayirt edilebilir. Canli dendigi i¢in bocek, oriimeek, bocek yenigi, bocek yumurtast,
ortimcek ag1 canlilarin orada oldugunun izlerini de bulabilirler. Yontemin Braun-Blanquet
olarak bilindigi ve bilimsel ¢esitlilik gahsmalarlnln da bu yontemle yapildigi anlatlllr ([PDE]

ogru inligini
Species Richness from Braun Blanquet Scale (acarindex.com)

Herbaryum: Kiirek, bah¢e makasi, bez ¢anta, bitki presi. Kamp alaninda gruplar halinde
bitki 6rnekleri toplanir. Her 6rnek bez torbalara iizerine nereden alindigi kimin aldig1 ve hangi
tarihte aldigi bilgileri ile konur. Toplanan 6rnekler sinifta gazete kagitlar1 arasinda miimkiinse
en list ve en alt kisma tahta plaka konup ip ya da kemer ile sikilarak baglanarak pres yapilir.
Orneklerin preslenmeden bekletilmesi ¢iiriimeye neden olur bu nedenle ayni giin pres
yapilmalidir. Preslenen bitkiler tamamen kurudugunda herbaryum hazirlanir. Bu ¢alisma yil
boyu tekrarlanarak orman alanindaki flora belirlenmis olur. Kuruyan bitkiler kartonlara
bantlanip sergi i¢in bilgileri ile birlikte hazirlanabilir.

Grup dinamigi ya da takim oyunlar1 Yarasa ve Giive oyunu/ Siire: 20-30 dakika Malzeme:
Gozleri kapatmak icin bir goz bagi Agiklama: Yarasalar, ucan boceklerin izini siirmek icin
zay1f gorme duyularin degil, ekolokasyonu kullanir. Bu oyun ekolokasyon prensibini, hayvan
adaptasyonunu ve av-avcl iliskisini deneyimleyerek ogrenir, derin dinleme ve odaklanmay1
tesvik eder. Ogrenciler bir gemberde toplanir. 4 goniillii istenir. Egitmenlerden biri yarasa rolii
iistlenir. Yarasa rolii i¢in gozleri bagliyken rahat hareket edebilen ve avini yakalayabilmek
icin cemberde rahat “ucabilen” bir egitmen secilmelidir. Oyunu baslatmak i¢in goniillii olan 4
giivenin ve goOzii bagli yarasanin ¢emberin i¢inde ayakta durmasi saglanir. Yarasa tiim
giiveleri yakalamak zorundadir ve bunun i¢in ekolokasyonu kullanir. Bunu taklit etmek i¢in
yarasa “‘yarasa, yarasa, yarasa” diye bagirir. Her yarasa c¢agrisina giliveler aninda “giive” diye
yanit vermelidir. Giiveler cemberin i¢inde kaldiklar siirece istedikleri gibi hareket edebilirler.
Yarasa tiim giiveleri cember iginde yakaladiginda oyun biter. Ilk giive yakalandiktan sonra
digerlerinin yakalanmasi uzun siirer ise ¢emberdeki egitmen ¢cemberdekilere isaret ederek
¢emberi kiiciiltiir. Tiim bu oyun sirasinda ¢emberdekilerin sessiz olmasi yarasanin giiveleri
duyabilmesini saglar. Kazanimlar: Hayvanlarin adaptasyonlar1 ve av-avci ilisikleri konusunda
bilgi edinir. Ekolokasyonun ne oldugunu ve nasil kullanildigin1 6grenir. Derin dinleme ve
odaklanma becerisi, Grup i¢inde is birligi yapma ve iletisim kurma becerilerini gelistir

Kapams cemberi: Bugiin bitkiler hakkinda neler 6grendik. Herkes aklinda kalan bir ciimle
sOyler.

Kazanmmlar: Doga ve Ekosistem Bilgisi; Oriimceklerin ve bitkilerin yasam dongiileri ve
ozellikleri hakkinda bilgi edinme, bitkileri siniflandirma ve tanima yetenegi gelistirme.
Duyusal Gelisim; gorsel ve dokunsal duyularin kullanimiyla dogal materyalleri kesfetme,
derin dinleme becerisi kazanma. Gozlem ve Analiz; dogadaki bitkileri ve canlilar
gozlemleme ve kayit etme yetenegi, Braun-Blanquet yontemi ile biyolojik ¢esitliligi
degerlendirme becerisi. Sosyal ve Takim Calismas1 Becerileri; grup oyunlari ve etkinlikler
araciligiyla is birligi yapma ve iletisim kurma yetenegi gelistirme, diger gruplarla bilgi
aligverisinde bulunma. Yaraticilik ve Problem Co6zme; bitki tanitim kartlar1 hazirlayarak
yaraticiliklarii kullanma, bitki 6rnekleri toplayarak herbaryum olusturma siirecinde problem
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¢ozme becerilerini gelistirme. Cevre Duyarliligi; dogal materyallerin korunmasi ve kullanimi
hakkinda farkindalik kazanma, bitkilerin ekosistemdeki roliinii anlama. iletisim ve Bilgi
Paylagimi; Bitki tanitimi sirasinda grup i¢i iletisim ve bilgi paylasimi, kapanis ¢emberinde
ogrendiklerini ifade etme becerisi gelistirme. Bu etkinlik tasarimi, 6grencilerin doga hakkinda
kapsamli bir anlayis kazanmalariin yani sira sosyal becerilerini ve ¢evresel duyarliliklarini
gelistirmeyi hedeflemektedir.

MO dlll 8 : Cevredeki kuslar ve bocekler fark etmek amaclanmstir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Merlin uygulamasi, Trakus sitesine erismek i¢in
internet. Bocek gozlem kilavuzu, Kagit kalem, Eski ahsap palet veya geri doniistiiriilmiis tahta
parcalari, Saz veya i¢i bos kamislar, Kozalaklar, aga¢ kabuklari, kuru yapraklar, Saman veya
kuru ot, Delikli tuglalar (varsa), Dogal sicim, El matkabi1 (yetiskin kullanimi i¢in), Ceki¢ ve
civiler (yetiskin kullanimi i¢in), Bocek tanima rehberi veya uygulamalari, Giivenlik
ekipmanlari (eldiven, gozliik) Yeterli uzunlukta sopalar (her ¢ocuk i¢in).

Acilis cember: Okul bahgesinde cember yapip tanidiginiz kuslar var mi1? Bunlar neler nasil
taniyorsunuz bu kuslari, ozellikleri neler? Gogmen kus ne demek? Yerel kus ne demek?
Acaba su an ¢evremizde kuslar var mi1? sorular1 sorulur. 5 dakika ¢evredeki sesler dinlenir.

Ses haritasi: Cemberde c¢evredeki sesleri dinlemeleri istenir. Bu sesler dogal mi yapay mi?
Yapay ses ne demek? Konusulur. Ardindan gdzlerini kapatmalart sesleri dinlemeleri sesin
geldigini diisiindiikleri yone dogru kollariyla isaret etmeleri istenir. Ogretmen onlar isaret
ettikge kroki lizerinde o yonlere ¢arpr isareti koyar. Cocuklar gdzlerini agar ve krokiyi
incelerler hangi sesleri duyduklar1 ve bunun krokide hangi isarete karsilik geldigini
konusurlar. Buna gore ses haritasi olusturulur.

Bilen Burnuna Dokunsun (Sivrisinek) 5 dakika
1. Iki kanatliyim ve yumurtalarim var.

2. Cogumuz tropik iklimlerde yasar, ancak benim tiiriim diinyanin her yerinde
bulunur.

3. lleri, geri, yana dogru ugabilirim ve bir noktada havada durabilirim.
Sogukkanliyimdir.

5. Dort yasam evrem vardir; yumurta, larva, pupa ve yetiskin. Tiirlimiin erkekleri,
duymak i¢in tliylii antenlere sahiptir. Kanatlarinin sesleriyle disilerin yerleri
bulurlar.

6. Seni: 1sm1, nemini ve karbondioksitini hissederek bulabilirim.

7. Erkeklerimiz sadece ¢i¢ek nektari ile beslenir, disilerimiz ise hem nektar hem
kanla beslenir.

8. Yirmi metre 6teden insan nefesinin kokusunu alabiliriz. Isiriklarimiz, size sitma ve
pek ¢ok baska hastalik bulastirabilir. Tilirtimiiziin disileri, her kan ziyafetinden
sonra iki yliz kadar yumurta birakir.



Kaynastirma oyunlari: Kus ve Yuva: Aciklama: Oyuncularin 3’er kisilik gruplar
olusturmalar1 istenir. Olusturulan bu gruplarda, 2 kisinin ellerini havada birlesmesini, 1
kisinin de aralarinda durmasi istenir. Kenarlarda duran kisilerin “Yuva”, ortada duran kisinin
“kus” oldugu soylenir. Ortada bir ebe olur. Ebe, “Yuva” veya “Kus” der. Ebe, “Yuvalar”
dediginde; kenardaki kisiler diger yuvalar ile yer degistirir, bu sirada kuslar ayni yerlerinde
kalmalidir. Ebe, “kuslar” dediginde; ortadaki kisiler diger ortadaki kisilerle yer degisir, bu
sirada yuvalar ayni yerlerinde kalmaya devam eder. Ebe de bu degisiklikler sirasinda kendine
bir yer bulmaya ¢alisir. Ortada kalan kisi yeni ebe olur. Eger ortadaki kisi “gd¢ zamani1” derse,
biitlin herkes yer degistirir ve yeni 3 kisilik gruplar olusturur (yuvalar kus, kuslar yuva
olabilir). 10 dakika

Temaya dair etkinlik: Ses haritalamasi sirasinda Merlin uygulamas: agilir. Uygulamanin
belirledigi kuslar 6grencilerle paylasilir. Tespit edilen kuslarin isimleri okunur. Bu kuslarin
isimlerini daha 6nce duyup duymadiklari bu kuslar1 bilip bilmedikleri konusulur. Bunlar
tanty1p tamimadiklar1 konusulur. www.trakus.org.tr sayfasindan bu kuslar hakkinda bilgi
edinmeleri saglanir. Gorlintiisii, yagsam sekli, nasil beslendigi gibi bilgilere ulasilir. Sinifta bu
kuslarin renkli c¢iktilar1 alinarak haklarinda 6grenilen bilgiler resmin altina yazilarak
cevremizdeki kuslar albiimii hazirlanir.

Boceklerin ekosistemdeki yeri: Sinifta youtube iizerinden MINUSCULE eglenceli bocek
animelerinden veya Pixar’in animasyon filmi Bécekler Kralhg1" (Bug's Life), boceklerin
sosyal yasamimi ve ekosistemdeki rollerini eglenceli bir sekilde anlattigi filmlerden biri
izlenebilir.

Ardindan okul bahgesinde bocekleri kesfetmek icin bir tur yapilir. Bu sirada bitkilerin
iizerlerine, taslarin altina, calilarda ve agaglardaki bocekler bulunmaya caligilir. Ardindan
bocek gozlem kilavuzundan yararlanilarak bu bdceklerin hangi tiir oldugu tespit edilir.
Ogrencilerden bu bocekleri nerede gordiiklerini yazmalari ve nasil goriindiiklerini
resmetmeleri istenir. Ardindan bu resimler etrafimizdaki canlilar olarak sergilenir.

Bocek oteli yapimi: Bu etkinlik, ¢ocuklarla birlikte bocekler igin kiigiik barmaklar yapmay1
amaglar. Bu siire¢, boceklerin ekosistemdeki rollerini kesfetmelerini ve ¢evre duyarliligini
gelistirmelerini destekler. Gerekli malzemeler: Eski ahsap palet veya geri doniistiiriilmiis tahta
pargalar1, Saz veya i¢i bos kamislar, Kozalaklar, agac¢ kabuklari, kuru yapraklar, Saman veya
kuru ot, Delikli tuglalar (varsa), Dogal sicim, El matkab1 (yetiskin kullanim1 i¢in), Ceki¢ ve
civiler (yetiskin kullanimi i¢in), Bocek tanima rehberi veya uygulamalari.

Cocuklarla birlikte bocekler hakkinda 6n arastirma yapin: Bolgenizde yaygin olan bocek
tirleri neler? Bu boceklerin yasam alanlar1 ve ihtiyaglar1 nasil? Boceklerin ekosistemdeki
rolleri nedir? Malzemeleri toplayin: Dogal malzemeleri (kozalak, kabuk, vb.) ¢ocuklarla
birlikte toplayin. Geri doniistiiriillmiis malzemeleri temin edin. Glivenli bir ¢alisma alani
hazirlayin: Acik havada veya iyi havalandirilan bir i¢ mekan secin. Gerekli giivenlik
ekipmanlarim1 (eldiven, gozliik) temin edin. Yapimi: Etkinligi ¢ocuklara tanitin: Bocek
otelinin amacini ve énemini agiklaym. Farkli bocek tiirlerinin farkli yasam alani ihtiyaglarinm
tartisin. Bocek otelinin ana yapisint olusturun: Ahsap paletleri veya tahta parcgalarini
kullanarak temel g¢ergeveyi yapin. Cocuklarin yasima uygun goérevler verin (6rn. tahtalari
tutma, dlgme). I¢ bolmeleri olusturun: Farkli bocek tiirleri igin gesitli bolmeler planlayin.
Bambu ¢ubuklari, kozalaklari, aga¢ kabuklarini yerlestirin. Delikli tuglalar1 kullanin (varsa).
Dogal malzemeleri yerlestirin: Cocuklarin malzemeleri yerlestirmesine rehberlik edin. Her
malzemenin hangi bdcekler i¢in uygun oldugunu tartisin. Son roétuslar1 yapimn: Oteli
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yagmurdan korumak i¢in istiinii kapatin. Cocuklarla birlikte oteli siisleyin (dogal
malzemelerle). Bocek otelini uygun bir yere yerlestirin: Giines goren, riizgardan korunakli bir
yer secin. Yakinlarda su ve nektar kaynaklari oldugundan emin olun. Bu, uzun siireli bir
projedir. Diizenli gézlem yapin. Cocuklarin yasina gore gorevleri uyarlayin. Boceklerin dogal
yasam alanlarina saygi gostermeyi vurgulayin. Etkinlik siiresince ve sonrasinda ¢ocuklara su
sorular1  sorabilirsiniz: ~ “Bdcek  otelimizde  hangi  boceklerin  yasayabilecegini
diistinliyorsunuz?” “Boceklerin neden farkli yasam alanlarina ihtiyaci var?” “Bocekler
olmadan diinyamiz nasil olurdu?” “Bu projeyi yaparken en c¢ok neyi sevdiniz?” “Bocek
otelimizi nasil gelistirebiliriz?” “Bu deneyim, boceklere bakis aginizi nasil etkiledi?” Ek
Oneriler: Bocek otelini diizenli olarak gdzlemleyip, gelen bdcekleri not edebilirsiniz. Bir
"Bocek Giinliigii" tutabilir ve gézlemlerinizi kaydedebilirsiniz. Farkli mevsimlerde boceklerin
davraniglarint  karsilastirabilirsiniz. Bahgenizde veya okulunuzda bocek dostu bitkiler
yetistirebilirsiniz. Yerel bir bocek uzmanini davet ederek bir sdylesi diizenleyebilirsiniz.
Boceklerin tozlagsmadaki rolii hakkinda bir arastirma projesi yapabilirsiniz. (Cocuklarm Iyi
Olma Halini Destekleyen Doga Etkinlikleri sayfa 25-27)

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Sopalar yere diismesin: Bu oyunda katilimcilar
cember olur her birine ayni uzunlukta sopalar verilir. Herkesin sopasinin bir ucu yerde diger
ucunu sag parmak uglari ile tutarlar. Hedef lider her degistir dediginde bir sag tarafindaki
kisinin sopasini yere diismeden tutmaktir. Birka¢ tur oynana bilinir.

Kapanis cemberi: Bocek otelinin diizenli olarak kontrol edilmesi gerektigi konusulur.

Kazanimlar: Doga ve Ekosistem Bilgisi; kuslarin ve boceklerin ekosistem igindeki rollerini
ogrenmek, gocmen ve yerel kuslar arasindaki farklari anlamak. Duyusal Gelisim; Sesleri
tanima ve siniflandirma yetenegi, dogal ve yapay sesler arasindaki farklari anlama. Gézlem ve
Analiz; dogadaki sesleri ve bocekleri gozlemleme becerisi, ses haritalamasi yaparak ¢evreyi
daha dikkatli inceleme. Sosyal ve Takim Caligmas1 Becerileri; grup oyunlar ile is birligi
yapma, iletisim kurma ve birlikte hareket etme becerisi, kus ve yuva oyunu ile stratejik
disiinme ve planlama yetenegi. Cevre Duyarliligi; boceklerin ekosistemdeki 6nemini ve
korunma gerekliligini anlama, dogal malzemeleri kullanarak c¢evreye duyarli projeler
gelistirme. Yaraticilik ve Problem Cozme; bocek oteli tasarlarken yaraticiliklarini kullanma,
farkl1 bocek tiirlerinin ihtiyaglarina gére uygun yasam alanlar1 olusturma yetenegi. Iletisim ve
Bilgi Paylagimi; Kus ve boceklerle ilgili edindikleri bilgileri paylasma ve tartisma becerisi,
grup icinde etkin iletisim kurarak bilgi alisverisinde bulunma. Bu etkinlik tasarimu,
ogrencilere doga hakkinda kapsamli bilgi kazandirmanin yani sira sosyal becerilerini ve
cevresel duyarliliklarini gelistirmeyi amaglamaktadir.

MO dlll 9 : Ekosistemde hayvanlarin ve bitkilerin rollerinin farkina varmasi

amaclanmstir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Cicek kolonyas1 yada parfiim, 4 adet bos yogurt kab1
(biri biiylik), Kurdele ya da ip (yol ¢izmek i¢in), 3 farkli ¢igek resmi (Karahindiba, Kasimpati,
Gelincik gibi), Mandal, Su dolu kap (yogurt kaplar1), Plastik bardak veya ilag 6lgegi, Biiyiik



cam kavanoz, teraryum kab1 veya akvaryum, Kiigiik ¢akil taglari veya kirik seramik parcalari,
Aktif komiir (su filtrasyonu i¢in), Humuslu toprak, Kiigiik bitkiler (yosun, egrelti otu,
sukulent vb.), Minik dekoratif taglar veya kozalaklar, Su piiskiirtiicli, Uzun masa veya tahta
cubuk, Kagit ve kalem (gdzlem notlari igin)

Acilis cember: Ekosistem ne demek olabilir. Fikirlerini sdylerler. Ekosisteminin tanimi
yapilir. Yasadiklari yerde nasil bir ekosistem sahip olduklar: tizerine konusulur.

Kaynastirma oyunlari: Kaybetmek Oyunu: Anahtar kelimeler esliginde anlik olarak
hislerini paylasabilmelerini saglamak, Ayni anahtar kelimeler olmasina ragmen herkesin
baska bagka diislincelerinin olabilecegini idrak etmesini saglamak. Herkes (Lider dahil)
cember olarak oturur. Lider bir ritim belirler 6rnegin: 2 defa ayak ¢irp +2 defa el ¢cirp+ 2 defa
parmak siklat gibi. Bunun amaci hareket yapilirken ¢ocuklara diisiinme zamani vermek. Lider
ilk asamada “Kaybetmek dedigimde akliniza gelen ilk seyi sOyleyin der ve ritmi hep beraber
yaparken lider ¢ocuklarin isimlerini sdyler ismi sdylenen ¢ocuk ritim bittiginde aklina gelen
ilk seyi soOyler, ritim devam eder bdylece son cocuga kadar yapildiktan sonra lider sirasiyla
“Ofkelenmek dedigimde aklimiza ilk gelen seyi sdyleyin” ve “Neyimizi kaybettigimizde
ofkeleniriz dedigimde akliniza gelen ilk seyi sdyleyin” der. Her ¢ocugun cevaplamasi ¢ok
onemlidir.

Soyledigimi Yap Yaptigimi Yapma: Cember olunur. Lider elini basina goriirii ve “basa
dokun” der ¢ocuklar elleri ile baslarina dokunurlar. Lider diger birka¢ organi da sdyler
bdylece ¢ocuklar bircok organina dokunmus olur. Lider bir siire sonra sirtina dokunurken
“Basa dokun”.. diyerek sasirtmaca yapar.

Kokular Yol Gosterir/ Siire: 10 Dk. Malzeme: Bir sise ¢igek kolonyasi ya da parfiim.
Aciklama: Katilimcilar ¢ember olurlar. Lider “Arilarin kendi kovanlarini nasil buluyor
olabilecegini” sorar. Cevap kovalarin koklarinin farkli olmasidir. Ebe secilir. Gozleri baglanir,
bilegine bir parfiim sikilir. Cemberde iki farkli kisiye aym parfiimden sikilir. Ebeye once
kolundaki kokuyu koklamas1 sonrada ¢emberdeki kisileri koklayarak kendi kovanini bulmasi
istenir. (bu oyun giil yada karanfil gibi keskin kokusu olan bitkilerle de oynatila bilinir.
Sirayla herkesi koklayarak elindeki ¢igek gibi kokan kisiyi bulmaya c¢alisir, cemberde farkl
katilimcilara farkli aromatik bitkiler verilerek oyun renklendirilebiliniz).

Arilar ve Kovan Oyunu/ Siire: 20 dk. Malzemeler: 4 adet bos yogurt kapi (biri
digerlerinden biiyiik olacak ya da kova olacak), kurdele ya da ip, 3 farkl ¢icek resmileri,
mandal, suyu tasimak i¢in ilag dlcegi ya da plastik bardak. Ag¢iklama: Bu oyun i¢in 3 ayri
gruba olusturulur. Her grup ar1 kovanindaki arilardir. 3 ayri alana birer ¢igek resmi konur
(“Karahindiba”, “Kasimpat1”, “Gelincik” mesela) yanlarina su dolu yogurt kaplar1 yerlestirilir
resimler mandalla kapa tutturulur. Gruplarin oldugu yerlere ise bos ve biiylik olan kap konur,
yol olarak da kurdeleler ile sulu kaplardan bos kapa yol ¢izilir. Arilarin kovanlarin1 yaptigi
gibi desenli yollar. Her gruptan birer 6grenci, plastik bardagi alip ¢igege dogru kurdelelerin
iizerinde dans ederek yliriir ve ulaginca da kaptaki sudan bardagima doldurup ayni yolu
izleyerek geri gitti. Oradaki bos kasesine tasidig1 suyu bosaltir ve bardagini siradaki kisiye
veriri. Sirayla biitiin ¢ocuklar bu etkinligi gergeklestirir. Once hangi grubun kasesinde su
kalmazsa o oyunu kazanir.



Bir ekosistem olusturalim: Bu etkinlik, ¢cocuklarla birlikte kavanozlarda mini ekosistemler
olusturmay1 amaglar. Bu siire¢, cocuklarin ekosistemlerin nasil ¢alistigin1 anlamalarina ve
tirler arasi iligkileri kesfetmelerine yardimci olabilir. Malzemeler: Biiylik cam kavanoz,
teraryum kabi veya akvaryum, Kiigiik cakil taslar1 veya kirik seramik pargalar1 (drenaj igin),
Aktif kdmiir (su filtrasyonu i¢in) Humuslu toprak, Kiiciik bitkiler (yosun, egrelti otu, sukulent
gibi), Minik dekoratif taglar veya kozalaklar, Su piskiirtiicii, Uzun masa veya tahta ¢ubuk
(bitkileri yerlestirmek icin), Kagit ve kalem (gozlem notlar1 i¢in). Cocuklarla birlikte
malzemeleri toplayin ve hazirlayin: Yerel bir parktan veya bahgeden kiigiik bitkiler ve yosun
toplaymn. Kavanozunuzu iyice temizleyin. Kavanozun tabanina drenaj malzemelerini
yerlestirin: Ik olarak cakil taslarii veya kirik seramik parcalarmi koyun. Uzerine ince bir
tabaka aktif komiir ekleyin. Toprak katmanini ekleyin: Cocuklara, kavanoza toprak eklerken
bitkilerin koklerinin tamamen kapanmasini saglayacak miktarda toprak koymalarini hatirlatin.
Bitkileri yerlestirin: Cocuklarla birlikte bitkileri nereye koyacaginizi planlayin. Uzun masa
veya tahta cubuk yardimiyla bitkileri dikkatlice yerlestirin. Dekoratif elementleri ekleyin:
Cocuklar minik taglar1 veya kozalaklar1 istedikleri sekilde yerlestirsinler. Ekosisteminizi
nemlendirin: Su piskiirtiicii kullanin. Kavanozun kapagini kapatin ve uygun bir yere
yerlestirin: Dogrudan giines 15181 almayan, aydinlik bir yer se¢in. G6zlem yapin: Cocuklarla
birlikte her giin mini ekosisteminizi gézlemleyin. Degisimleri not edin ve ¢izimler yapin.

Bu, uzun siireli bir projedir. Diizenli gozlem yapmak onemlidir. Kiigiik ¢ocuklarla basit
gozlemler yapabilirsiniz. Biiyilkk ¢ocuklarla daha detayli gozlemler ve aragtirmalar
yapabilirsiniz. Canli bitkileri toplarken dogaya zarar vermemeye Ozen gosterebilirsiniz.
Kapali bir sistem oldugunu, bu nedenle ¢ok fazla sulamaya gerek olmadigini
vurgulayabilirsiniz.  Etkinlik siiresince ¢ocuklara su sorular1 sorabilirsiniz: “Mini
ekosistemimizde hangi canlilar1  goriiyorsunuz?” “Bitkiler arasinda nasil iligkiler
gbzlemliyorsunuz?” “Kavanozun icinde su dongilisii nasil gerceklesiyor?” “Ekosistemde
zaman i¢inde ne gibi degisiklikler fark ettiniz?” “Bu mini ekosistem, disaridaki biiyiik
ekosistemlerle nasil benzerlikler gosteriyor?” “Ekosistemimizin saglikli kalmasi i¢in neler
yapabiliriz?”  Farkli  bitki tiirleriyle birden fazla ckosistem olusturabilir ve
karsilastirabilirsiniz.  Ekosistemin  gelisimini  fotograflarla  belgeleyebilirsiniz.  Mini
ekosistemdeki nem ve sicaklik degisimlerini gozlemleyebilirsiniz. Ekosistemdeki mikro
canlilar1 (6rnegin topraktaki bocekleri) inceleyebilirsiniz. Ekosistemlerin 6nemi hakkinda bir
arastirma yapabilirsiniz (Cocuklarin Iyi Olma Halini Destekleyen Doga Etkinlikleri sayfa
18-20)

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Yerden Yiiksek: 10 — 15 dakika Amag, bedensel
koordinasyonu gli¢lendirmek, ortak hareket edebilmeyi, dikkat ve konsantrasyonu
gelistirmektir. Bu kovalamaca oyununda ebenin kovaladigi ¢ocuklar, yakalanmamak icin
zeminden herhangi bir yiikseklige ¢ikarlar ya da iki ayagini da yerden kaldirmak zorundadir.
Ebe olan kisi de digerlerini yakalayarak ebelemek ister. Ancak iki ayagi da yerden yliksekte
olanlar1 ebeleyemez. Oyun son ¢ocuk kalana kadar devam eder.

Ejderha Kuyrugu: Amag, biiyiik-kiigiik kas gelisimi, dikkat ve konsantrasyon saglama, grup
koordinasyonunu gelistirmektir. Cocuklar arka arkaya birbirlerinin bellerinden tutacak sekilde
siralanirlar. 11k bastaki ¢ocuk ejderhanin basi en sondaki de kuyrugu olur ve ejderhanin basi
kuyrugunu yakalamaya calisir. Yakalanan ¢ocuk oyundan ¢ikar. Oyun ejderha kuyrugunu
tamamen yakalayinca sonra erer.

Kapams ¢emberi: Terrayum hakkinda 60 yildir hi¢ agilmamis olan bir teraryum oldugu
bilgisi ilgilerini ¢ekebilir. “Ingiltere’de yasayan David Latimer 1960 yilinda biiyiik bir fanus



sisenin icine ektigi Tradeskansiya (Tradescantia) cinsi bitkiler neredeyse 60 yildir hig
miidahalesiz olarak kendi ekosisteminde yagamaya devam ediyor. Latimer sisenin kapagini
sadece bir kereligine ekimden 12 yil sonra 1972 yilinda agmis ve sisteme yarim litre su
eklemis. O tarihten bu yana hi¢ hava ve su almayan teraryum igindeki bitkiler biiyiiyerek tim
siseyi kaplamis ve olusan dengeli ortamda saglikli bir sekilde yasamaya devam ediyorlar”.
Bilgisini verin ve iizerine ¢ocuklarla konusun. Nasil yasiyor olabilir i¢indeki bitkiler su ve
havay1 nasil sagliyorlardir? Gibi sorular sorun.

Kazanimlar: Ekosistem Kavrami: Ekosistemlerin bilesenlerini ve isleyisini anlamak, farkli
tiirler arasi iligkilerin nemini kavramak. Duygu ve Diisiincelerin Ifade Edilmesi; kendi
duygularini ifade etme ve bagkalarinin hislerine saygi gosterme becerisi, grup i¢indeki farkli
diisiincelere agik olma ve empati gelistirme. Koordinasyon ve Is Birligi; fiziksel aktiviteler
araciligiyla bedensel koordinasyonu artirmak, takim calismast ve ortak hareket etme
becerisini gelistirmek. Gozlem ve Analiz; mini ekosistemler olusturma siirecinde gozlem
yapabilme, degisimleri not alma ve analiz etme becerisi. Dogaya Saygi ve Sorumluluk;
dogadaki canlilarin korunmasi ve dogaya zarar vermeden kaynak kullanma bilinci,
ekosistemlerin  stirdiiriilebilirligi konusunda farkindalik kazanma. Bu etkinlik plani,
ogrencilere eglenceli ve Ogretici bir deneyim sunarak hem ekosistem bilgilerini pekistirecek
hem de sosyal becerilerini gelistirecektir.

MOdlll 10: Hayvanlar ve ekosistemde rolleri. Hayvan karnavali, Hayvanin

gozliinden ekosistem oyunu gibi oyunlar ile diinya {zerindeki hayvanlar hakkinda
farkindaliklarinin artmasi amaglanmaistir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Hayvan kartlar1 (farkli hayvanlarin resimleri),
mandallar (her katilimeinin sirtina mandal yapistirmak igin), ekosistem resimleri ve listeleri
(her ekosistem icin ayri1), zarflar (ekosistem listelerinin yerlestirilecegi), kalem ve kagit
(gerekirse not almak ig¢in), sekreter altligr (gerekirse kullanmak icin), 20 adet pinpon topu 4
adet 3 metrelik ip, 1 adet plastik tabak, bant (ipleri yapistirmak i¢in), 2 adet bos yogurt kaba,
1'den 20'ye kadar sayilarin yazili oldugu a4 kagitlari.

Acilis cember: Hangi hayvanlar1 simdiye kadar gordiiniiz? Hangi hayvanlari biliyorsunuz
ama sadece resimlerde ya da TV de gordiiniiz? Siz bir hayvan olsaydiniz ne olmak isterdiniz?
Neden?

Kaynastirma oyunlari:

Flamingolar /Siire: 10 — 15 dakika Aciklama: Oyunculardan bir goniilli segilir ve
“flamingo” olur. Diger oyuncular “penguen” olur. Flamingonun, penguenleri yakalamasi
istenir. Ancak Flamingo ¢abuk hareket edemez, zarif ve yavag adimlar atar ve her adiminda
kanatlarini1 asag1 yukar1 dogru hareket ettirir (Kolaylastirict model olmalidir). Penguenler ise,
hizli ama kiigiik adimlar atarlar ve adim atarken de kuyruklarini sallarlar. Oyun basladiginda,
eger bir penguen yakalanirsa o artik flamingodur. Tiim flamingolar penguene doniistiigii
zaman oyun sona erer.

Temaya dair etkinlik: Hayvan karnavah / Siire: 20 dk Malzemeler: Hayvan Kkartlari,
mandal. Aciklama: Katilimcilar ¢emberde toplanmalariyla her bir katilimcinin sirtina



mandallinmig bir hayvanin resminin bulundugu bu oyunda katilimcilardan cevrelerindeki
arkadaglarina cevabi evet ya da hayir olan sorular sorarak hayvanin ne oldugunu bulmaya
caligmalari istenir. Sorunun cevabi evet ise ayni kisiye bir kez daha soru sorabilirken hayir ise
bagka bir arkadasina gitmesi gerektigi belirtilir. Hayvan isimlerini ya da hayvan gruplarinin
isimlerini kullanarak soru soramazlar “Ben bir memeli miyim?” ya da “Ben bir sincap
miymm?” gibi sorular yerine biyolojik 6zellikleri {izerine “sicakkanli miyim?” ya da “kiirkiim
var m1?” “Gagam var m1?” gibi sorular sormalilar. Bu soru basta onlar1 zorlasa da sonrasinda
dogru sorular1 bulabilirler. Cevab1 bulanlar sirtlarindan ¢ikarip onlerine mandallaya bilirler.
Amag tiim katilimeilarin cevaplarini bulmasidir.

Hayvanin Goziinden Ekosistem/ Siire: 60 dk Malzeme: Ekosistem listeleri ve listelerin
kondugu zarflar, ihtiyaclari olursa kalem, kagit ve sekreter altligi, Deniz, G6l, Orman ve C6l
ekosistemlerini gdsteren resimler. Agiklama: Once katilimcilar 4 gruplara ayrilir. Diinya
tizerinde de en yaygin 4 ekosistem oldugu sdylenir. Her gruptan bir ekosistem zarfini
secmeleri istenir. Zarflarindan ¢ikan canli ve cansiz listesinin o ekosistemin en belirgin
unsurlart oldugu ve ekosistem hakkinda da kisaca bilgi oldugu soylenir. Her zarfa o
ekosistemin en belirgin 6zelliklerinin goériindiigii bir resim konur. Zarfta yer alan listedeki
hayvanlarin goéziinden diinyay1 nasil gordiigiinii, ihtiyaglarmi ve ekosistemdeki roliinii
diistinmelerini istenir. Gruplar segtikleri hayvan ya da hayvanlarin bakis agisindan bir hikaye
olusturarak kendi ekosistemlerini bize anlatmalar istenir. Bu oyun, empati kurmay1 ve dogal
yasamin ¢esitliligini anlamay1 tesvik eder. Birden fazla canliy1 secip bir tiyatroda tasarliya
bilirler, hikdye de anlatabilirler. Isterlerse resim cizerek resim iizerinden hikdye anlatabilirler.
Hikaye tasarlamak i¢in 20 dakika verilir. Lider gruplar1 gezerek hikayelerine yardimci olabilir.
Ardindan her grup hikayesini anlatir.

Deniz Ekosistemi: Deniz ekosistemi, diinyanin biiyiik bir boliimiinii kaplayan okyanuslar ve
denizlerde bulunan canlilarin ve cansiz unsurlarin biitiiniidiir. Deniz ekosisteminde biiytik
baliklar, yunuslar, balinalar gibi biiylik deniz hayvanlar1 yasar. Ayrica denizanasi gibi kiigiik
canlilar da bulunur. Deniz ekosisteminde mercan resifleri de 6nemli yapilar1 olusturur ve
bir¢cok deniz canlis1 igin yagam alani saglar.

Balina

Yunus

Kopekbaligi
Denizanasi

Mercan resifi

Deniz yosunu ve algleri
Mavi yengec

Deniz kaplumbagasi
Deniz suyu
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GOl Ekosistemi: GOl ekosistemi, tatli su i¢inde bulunan canlilarin ve cansiz unsurlarin
biitlintidiir. Goller genellikle karalarin arasinda yer alir ve suyu bir¢ok canliya ev sahipligi
yapar. Gollerde baliklar, su kuslar1 (6rdekler, turnalar gibi), su samurlar1 gibi hayvanlar yasar.
Niliiferler ve su leylaklari gibi su bitkileri de g6l ekosisteminin 6nemli bir parcasidir.

1. Turna
2. Sazan



Niliifer

Ordek

Kurbaga

Su samuru

Su bitkileri (su leylaklari, su siimbiilleri vb.)

Su bocekleri (sivrisinek larvalari, su akrepleri vb.)
Tatl1 su
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Orman Ekosistemi: Orman ekosistemi, agaglar, bitkiler, hayvanlar ve toprak gibi unsurlarin
bir arada bulundugu yasam alanlaridir. Ormanlar diinyanin bir¢ok yerinde bulunur ve birgok
farkli tiir barindirir. Ormanlarda ayilar, kurtlar, geyikler gibi biiyiik hayvanlar yasar. Ayrica
kuslar, bocekler, kurbagalar gibi kiiclik canlilar da orman ekosistemini olusturan diger
tirlerdir.

1. Ay1

2. Kurt

3. Geyik

4. Kuslar (sar1 kuyruksallayan, ardi¢ kusu, toygar vb.)
5. Agaclar (mese, cam, akgaagac vb.)

6. Kaplumbaga

7. Yaban aris1

8. Kurbaga

9. Toprak

10. Su

Col Ekosistemi: Col ekosistemi, genellikle sicak ve kuru iklimlerde bulunan yasam
alanlaridir. Coller kumullar, kayalar ve bazi bolgelerde kaktiisler gibi 6zel bitkilerle kaplidir.
(Collerde fennec tilkisi, ¢61 kaplumbagasi gibi hayvanlar yasar. Ayrica ¢61 bocekleri ve yilanlar
gibi canlilar da ¢6l ekosisteminin énemli bir parcasidir. Collerde ayrica riizgarlar ve kum
firtinalar da sik goriiliir.

1. Deve kusu

2. Fennec tilkisi

3. Col aslani (¢ita)

4. Yilan (kobra, ¢ol engeregi vb.)
5. Col kaktiisleri

6. Col tavsani (jerboa)
7. Col faresi (gerbil)
8. Col kaplumbagasi
9. Col kumu

10. Vahalar

Grup dinamigi ya da takim oyunlar:

Kim daha ¢ok top diisiirecek/ 20 dk Malzemeler: 20 adet pinpon topu, 3 metrelik 4 ip,
plastik tabak, bant, 2 adet bos yogurt kapi. Agiklama: Plastik tabaga ipler tam ortalarindan
sekildeki gibi yapistirilir.
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Katilimeilar ikiye ayrilir. Her grup kendi iginde karsilikli esler olusturur. 10 pinpon topu
tabaga konur. Kisilerin arasi birer metre olacak sekilde isaretli yerlere konumlanirlar.
Gruplarin sonuna yogurt kaplari konur. 1k esler tabak igine toplar1 koyar ve iplerden iki eliyle
tutar. Amag en fazla topu kovaya doldurmaktir. Ayn1 gruptaki karsilikli esler bir yanlarindaki
esten ipleri tutarak tabagi alir ve diger yanlarindaki ese verir. Oyun 3 tur tekrarlanir.

Sayillar Kadar Materyal/ Siire: 25 dk Materyal: 1’den 20’ye kadar sayilarin yazili oldugu
A4 kagitlari. Agiklama: Yere 1°den 20°a kadar sayilarin yazili oldugu (say1 olarak sekil
olarak) ortii ya da A4’ler konur. Ogrencilere her saymin kutusu icine o say1 kadar dogal
materyal getirmelerini ama her kutucukta farkli bir materyal olmasi gerektigi ayn1 materyali 2
farkli kutuya koyamayacaklar1 sdylerin. 1 bir yaprak, 2 de 2 adet tag gibi. Tiim kutucuklar
doldugunda i¢indeki materyalleri sayarak kontrol etmeleri istenir. Oyun kolay miydi? Zor
muydu? Hangisini bulmak zor oldu gibi sorular ile farkindalik artirilir.

Kapams ¢emberi: Cemberde 0gretmen ormandaki bocekleri ¢ikarmayi teklif ediyor. “Bu
durumda diger sakinlerle neler olacak? Kuslar kaybolursa? Biitiin meyveler gitmis olsaydi?
Mantarlar kaybolursa? Tavsanlar ormandan ayrildi m1? ” Ormanin kazara sakinlerini bir araya
getirmedigi ortaya ¢ikti. Tiim orman hayvanlar1 ve bitkileri birbirleriyle yakindan ilgilidir.
Birbirleri olmadan yapamazlar.

Kazammmlar: Hayvanlar hakkinda farkindaliklar1 artar, farkli ekosistemleri Ogrenir.
Hayvanlarin bakis agisina gore diisiinme yetenegi kazanma, dogal yasamin cesitliligini
anlama sosyal beceriler; grup ¢alismasi ve is birligi becerilerinin gelistirilmesi iletisim ve
etkilesim becerilerini artirma problem ¢dzme becerileri; oyunlar ve etkinlikler araciliiyla
problem ¢6zme yeteneklerini gelistirme stratejik diisiinme ve karar verme becerileri fiziksel
koordinasyon; hareket oyunlar1 sayesinde fiziksel koordinasyon ve denge gelistirme takim
oyunlari ile fiziksel aktivitelerde bulunma.

MO dlll 1 1 e Kroki c¢ikarma, kroki iizerinden igaretleri bulma ve basit Oryantiring

etkinlikleri ile ¢ocuklarin yon duygularini gelistirmek amaglanmaigtir.

Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Harita ve Kroki ornekleri, Cizim kagitlari
(krokilerin ¢ikartilmasi igin), Sekreter altligi, Kalemler, silgiler, Daha 6dnceden hazirlanmis
krokiler (katilimec1 sayisi kadar cogaltilmis) Saklamak icin 5 nesne (dogal olmayan
oyuncaklar) 2 adet kurdele (baslangi¢ ve bitis yerlerini isaretlemek i¢in) 20 adet dogaya ait
olmayan nesne (saklamak icin) Uzun bir ip (iki aga¢ veya direk arasina baglanacak), Yarim
litrelik bos pet siseler (icinde su olan) Daha ince bir ip (pet siseleri baglamak i¢in), Su

Acihs cember: Kroki nedir? Harita nedir? Orneklerin gdsterilmesi.
Kaynastirma oyunlar:

Hareketli zincir oyunu/Siire 10 dk Ag¢iklama: Katilimcilar 2 gruba ayrilir. El ele tutugmalar:
istenir. Siranin basindaki kisi arkasindaki kisilerin sirayla kolun altindan gecerek zincirin
sonuna kadar devam eder. Elleri hi¢ birakmadan arkasindan geri kalan kisilerde devam eder.

Temaya dair etkinlik:



Kroki ne demek? Alanin krokisini ¢ikarma (60 dk)

Bir yerin kus bakis1 goriintiistiniin kagit tizerine 6l¢iisiiz olarak ¢izilmesine kroki denir.
Alanin krokisi 6nceden ¢izilip katilimci sayis1 kadar ¢ogaltilmalidir.

Oryantiring i¢in alanda hazirlik yapilacaktir.

Krokideki kayip nesneyi bulma oyunlari*(40 dk)

Liderler kendi ¢izdigi kroki {izerinde isaretleyerek 5 nesne dgrenciler alana gelmeden once
saklarlar. Ogrenciler 2 gruba ayrilir, her iki liderin krokilerindeki 5 sakli nesneleri gruplar
bulmaya ¢algir. ikinci etapta her dgrenciye ortadan bir nesne segmesi sdylenir. Ogrenciler
nesneleri saklayip krokilerinde isaretlemelerini ister ve ¢embere gelirler. Liderler rastgele
ogrencileri eslestirir. Eslesen 0grenciler krokilerini degisi-tokus yapar. Ellerindeki krokiye
bakarak sakli nesneyi bulmaya ¢alisirlar.

Sakli Nesneler Yolu/ Siire 20 dakika:

Malzeme: 2 adet kurdele, saklamak i¢in dogal olmayan oyuncaklar. A¢iklama: Egitmen dogal
bir alanda bir rota tizerine 20 adet dogaya ait olmayan nesne saklar. Baglama ve bitis yerleri
bir kurdele ile isaretlenir. Ogrencilerden bu rotada sirayla dikkatlice yiiriimeleri ve sakli
nesneleri goremeye calismalari istenir. Nesnenin yerini gostermemesi, sdylememesi ve rotanin
sonunda egitmene kac¢ nesne gordiigiinii sdylemesi gerektigi belirtilir. Bu 6grencilerin ayni
alana daha dikkatli bakmalarini ve konsantre olmalarin1 saglayan bir etkinliktir.

Grup dinamigi ya da takim oyunlari

Dokunmadan ge¢/ Siire: 20 dk Malzemeler: Uzun bir ip, yarim litrelik bos pet siseler ve
onlar1 ana ipe bagliya bilmek icin daha ince bir ip. A¢iklama: Uzun ip iki aga¢ arasina ya da
direk arasina baglanir eger ip kisa geliyor ise bir ucu baglanip bir ucu lider tarafindan tutulur.
Bu ipe rastgele araliklar ile ipler baglanir, iplerin uglarina da i¢i farkli miktarlarda su
doldurulmus pet siseler baglanir. Ip hafif sallanir. Bu sirada pet siseler hareket eder. Amag pet
siselere degmeden ip boyunca yiirlimektir.

Kapams ¢emberi: Giinden aklinizda neler kaldi?

Kazamimlar: Yon duygusu gelisimi; kroki ve harita okuma becerileri kazandirmak yon bulma
yeteneklerini gelistirmek gozlem becerileri; ¢evrede dikkatlice inceleme yapabilme yetenegi
detaylar1 fark edebilme yetenegi takim c¢alismasi; grup halinde calisma ve is birligi
becerilerinin  gelismesi iletisim becerilerinin artirtlmast ~ hareket becerileri; fiziksel
koordinasyon ve denge gelistirme hareket etme ve yon bulma becerilerini pekistirme problem
cozme yetenegi; belirli gorevleri tamamlama ve strateji gelistirme zorluklarla basa ¢ikma
becerisi

MO dlll 1 2 e Okullarm yaz tatiline hazirlandig1 donemde tiim y1l yaptiklarimizin

sergilendigimiz, eglenerek yol sonunu kutladigimiz bir modiil amaglanmistir.



Bu modiil icin gerekli malzeme listesi: Sergi alan1 hazirligt: caligmalarin sergilenecegi alani
belirleyin. Cesitli sunum materyalleri (poster, pano, vb.) Resim ve raporlar i¢in uygun
formatta kagit kisa tekerlemeler veya atasozleri yazili kagitlar, oyunun sinirlarini belirlemek
icin ip, tebesir yada polis bandi, dogru ve yanlis ifadeleri i¢eren soru listesi 4 adet biiyiik kova
2 adet biiyiik siinger, su, 10 adet yogurt kab1, su 10 adet su dolu balon (su dolu top)

Acilis cember: “Bu yil boyunca en ¢ok hangi etkinligi veya oyunu sevdiniz? Neden?”

“Bu yil en unutulmaz aniniz neydi?” “Yazin neler yapacaksiniz?”

Sergi alanin hazirlanmasi, tiim yil yapilan ¢alismalarin resimleri, raporlar1 sergi i¢in uygun
formatta hazirlanir. 60 dk

Kaynastirma oyunlari: Duyur duyurabilirsen/ Siire: 15 dk ; katilimcilar 3 gruba ayrilir.
Birinci gruba bir kisa tekerleme ya da atasozii verilir. 2 grup goérevi 1 grup tekerlemeyi
sOylerken ses ve goriintii ile arada onlar1 engellemektir. 3 grup ise 1 grubun tekerlemesini
duymaya ¢aligir. Dogru sekilde duyan oyunu kazanir ve gruplar yer degistirir.

Ornek sézler: Duvar1 nem insan1 gam yikar/ Yanlis hesap Bagdat’tan doner/ Soz ucar, yazi
kalir/ Giilii seven dikenine katlanir

e Temaya dair etkinlik: Kargalar ve Baykuslar/ Siire: 20 dk

Giivenli alan ¢izgisi Giivenli alan ¢izgisi
Baykuslar
(Dogrular)
Kargalar
(Yanliglar)
Orta Cizgi

Iki grupta orta ¢izgide kendi alaninda toplanir. Lider dnce basit sorular ile baglar. “Giines
Dogudan Batar”, “Yazin Kar Yagar” ya da Sonbaharda yapraklar dokiiliir” gibi basit sorular
ile baglar. Sorunun cevab1 dogru ise baykuslar kargalar1 yakalamaya calisir, kargalar kacar
giivenli bolgeyi gecince kagmay1 birakir. Alanda bir baykus bir kargaya degdiginde o karga
baykus olur ve diger tarafa geger. Cevap yanlis ile kargalar ayni seyi baykuslara yapar.

“Dogada hicbir sey yok olmaz doniisiir” Dogru
“Arilar koku almaz” Yanlig

“Attigimiz her kimyasal mirastir” Dogru
“Oriimceklerin 6 bacag1 vardir” Yanls

“Kartal sincabi, sincap mese palamudunu yer buna kardeslik zinciri denir” Yanlig



“Tilki tavsani, tavsan otu yer ve buna besin zinciri denir” Dogru
9

Tim yil ¢ocuklarin en ¢ok eglendiginiz diisiindiigiiniiz iki oyun yada etkinligi bu kisma
etkiyebilirsiniz.

Grup dinamigi ya da takim oyunlari: Eglenme zamam (su savaslari)

En cok suyu siingerle tasi / Siire: 20 Dk Malzeme: Dort adet kova, iki adet biiylik siinger,
su. Aciklama: Katilimcilar 2 gruba ayrilir. Takimlarindan 5 kisi secerler. Bes kisi yan yana
dizilir, ilk siradaki kisi su dolu kovaya siingeri batirir, bagla komutu ile siinger elden ele
gecirilir son kisi yanindaki bos kovaya silingeri sikarak suyu kovaya bosaltip slingeri geri
yollar. 5 dk siire tutulur. Amag en fazla suyu siingerle ilk kovadan alip son kovaya takimca
aktarmaktir. Sonra takimda baska katilimcilar ile yer degistirip 3 kez tekrarlanir.

En cok suyu topla/ Siire: 15 Dk Malzeme: 10 adet yogurt kapi, 4 biiyiik kova, su. A¢iklama:
Takimdan 5 kisi takimlar tarafindan secilir. Segilen kisiler arka arkaya dizilirler. En 6ne su
dolu bir kova en arkaya bos bir kova konur. Her katilimci bos bir yogurt kapr alir. Basla
komutu ile ilk kisi kovadan su alir ve basinin iistiinden arkadaki kisinin tutugu yogurt kapina
suyu bosaltir. Her katilime1 kabinda ne kadar su var ise bir arkasindakine basi ilizerinden
bosaltir. Sondaki kisinin kapina ne kadar su geldigiyse bos kovaya doldurur. Amag en fazla
suyu ilk kovadan son kovaya takimca aktarmaktir.

Su topu voleybolu / Siire: 15 Dk : Malzeme; 10 Adet ici su dolu balon. Agiklama:
Katilimcilar 2 grup olur her grubun ortasina kovada 5 su dolu top verilir. Grup ¢ember olur,
lider su dolu bir balonu alir ve karsisindaki bir kisiye atar. O da yavasca tutup bir bagkasina
atar. Amagc su dolu topu patlatmadan ve yere diisiirmeden en uzun siire oyun oynayabilmektir.
Patlarsa bir sonraki topa gegilir. Kovasindaki toplar ilk bitiren oyunu kaybeder.

Kapams cemberi: Sergiyi hazirlarken ve bitiminde gezerken neleri hatirladiniz? Yeni
donemde okulda neleri merak ediyorsunuz? Hangi konular1 doga derslerimizde 6grenmek
istersiniz?”

Kazamimlar: Sosyal beceri gelisimi; takim g¢alismasi ve isbirligi becerilerini gelistirir.
Arkadaslanyla etkilesimde bulunarak iletisim becerilerini artirir. Yaraticilik ve sanat; sergi
alaninda ¢alismalarimi sergileyerek yaraticiliklarini ifade etme firsati1 bulur. Sanat etkinlikleri
sayesinde farkli malzemelerle calisarak gorsel algilarini gelistirir. Doga bilinci; doga ile ilgili
ogrendikleri bilgileri pekistirir. Doganin dongiileri ve ekosistem hakkinda farkindalik kazanir.
Elestirel diisiinme; oyunlar ve etkinlikler araciligiyla problem ¢6zme becerilerini gelistirir.
Dogru ve yanlig bilgiler iizerinde diisiinerek elestirel diisiinme becerilerini artirir. Fiziksel
gelisim; su savaslart gibi fiziksel aktivitelerle motor becerilerini gelistirir. Hareket etme ve
fiziksel aktivitelere katilma konusunda cesaret kazanir. Oz degerlendirme; yil boyunca
ogrendiklerini ve deneyimlerini degerlendirerek 6z farkindalik kazanir. Gegmis deneyimleri
tizerinden gelecek hedeflerini belirleme firsati bulur. Eglenceli 6grenme; oyun ve etkinliklerle
ogrenmenin keyifli bir siire¢ oldugunu deneyimler. Eglenerek 6grenme aliskanligi gelistirir.
Zaman yonetimi; etkinlikler sirasinda zamani etkin bir sekilde kullanmay1 6grenir. Takvim
bilgisi ve planlama becerilerini gelistirme firsat1 bulur. iletisim becerileri: grup ¢alismalari ve
tartigmalar aracilifiyla diislincelerini ifade etme becerisi kazanir. Dinleme ve anlama
becerilerini gelistirir. Doga ile baglanti; yaz tatilinde doga ile ilgili planlar yapma istegi
duyarak dogaya olan sevgisini artirir. Doga ylirtiiyiisleri ve kesifler yapma konusunda motive
olur.






