3. Giin, 3 Eyliil 2025

Santarem, 1-5 Eyliil 2025

Egitimin G¢lincl glnd, yurttaslik ve gevre bilinci konularina ayrildi.

n ou

Odretmenler, “ lyilik Kayalari ”, “ Déngiisel Ekonomi ”, “ Yenilenebilir Enerji Kaynaklari " ve “ Biyocesitlilik Nedir ve
Hayatimizi Nasil Etkiler ?” konularini sunma similasyonuna katildilar.

S

Editim seanslarinin ardindan katilimcilar, muhtesem Grutas de Mira de Aire magara kompleksini
(https://www.grutasmiradaire.com/en/) ziyaret ettiler ve aksam yerel yemeklerin tadina baktik, memleketlerimizin
tipik sarkilarini séyledik ve yeni arkadasglarimizla keyifli vakit gegirdik.
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QOgretmenler, “ lyilik Kayalar)”

Vatandasglik Bilinci Konulari / C.C1 lyilik Kayalari
APDNE Tarafindan geligtirildi

1

Sure 60

Enerji Vericiler
25 - Ayna oyunu
Oyun, odanin masa ve sandalyelerden arindirilmasiyla baglar.

Ogrenciler nce ciftler halinde takimlar olusturup birbirlerinin kargisina gegerler. Oyuna kimin
baslayacagina, kimin ayna rolini oynayacagina ve kimin gergek kisi roliini oynayacagina
karar verirler. Oyun, liderin segtigi bir sarkinin sesiyle baslar. Gergek kisi hareket etmeye
baslar ve "ayna" da onu takip ederek, gercek kisinin hareketlerini aninda tekrarlamak
zorundadir. Lider mizidi durdurdugunda yer degistirirler ve "ayna" roliindeki kisi gergek Kigi
olur ve tam tersi de gecerlidir.

Rahatlatici Egzersizler
14 - Bana enerjini ver

Ogrenciler bir daire seklinde dururlar. OJretmen, elinde bir top tutuyormus gibi yaparak
etkinligi baslatir ve topu sagindaki 6grenciye paslar; 6grenci de ayni sekilde topu yanindaki


https://eca.ipsantarem.pt/atividades/imp_act.php?reg=750&lingua=en&ene=25&rel=14

6grenciye paslar ve bu sekilde devam eder. Oyun, top 6gretmene geri dénene kadar sirer.
Top ¢ok degerli oldugu icin nazik¢e paslanmalidir.

ikinci turda dgretmen, bir hareket ve ses gikararak topu soldaki 6grencilere paslar.
Ogrencilerin de ayni seyi yapmasi ve herkes topa en az bir kez dokunana kadar devam
etmesi beklenir.

Top, 6grencilerin istegine bagl olarak blytylp kiguliyormus gibi davranarak farkl
sekillerde (tekmeleyerek, dperek, Gfleyerek vb.) elden ele gegirilebilir.

Hedefler
Ogrenciler, nezaket kavramini ve bunun baskalarini nasil etkiledigini anlayacaklardir.

Ogrenciler giinliik yasamlarinda nezaketi ifade etmenin gesitli yollarini égrenecekler.
Ogrenciler nezaket ve empati kavramlarinin dnemini hissedecekler.

Ogrenciler, nazik davranislar yoluyla bagkalari (izerinde yaratabilecekleri olumlu etkiyi takdir
edeceklerdir.

Ogrenciler, nezaketi tesvik eden etkinliklere katilacaklardir.

Hazirlik
Malzemeler

Paruzsiz, temiz kayalar

Akrilik boya ve firgalar

Kalici isaretleyiciler

Sizdirmazlik spreyi (istege bagl)

Ekipman: Bilgisayar, projektor veya akilli tahta (Ek 1, Ek 2),

Ciktilar: Ek 3

is Akisi
Adim 1: Nezakete Giris (10 dakika)

Ogrencileri sicak bir sekilde karsilayin ve onlara bugiinkii dersin cok dnemli bir konu olan
nezaket hakkinda oldugunu bildirin. Nezaketin, bagkalarina karsi arkadas canlisi, comert ve
dusinceli olmak anlamina geldigini ve dunyamizi daha iyi bir yer haline getirmede hayati bir
rol oynadigini agiklayin.

Ek 1'deki resimleri baylk bir ekranda gostererek iyilik kavramini tanitin . Resimleri
gosterirken dgrencilere asagidaki hikayeyi anlatin:

Bir zamanlar, parkta Billy adinda yeni bir gocuk géren Tommy adinda bir gocuk vardi. Billy
kimseyi tanimadidi ve yalniz hissettigi icin Uzgundu. Bunu fark eden Tommy, Billy'ye
yaklasmaya ve onu birlikie oynamaya davet etmeye karar verdi. Sadece oynamakla
kalmadilar, Tommy Billy'yi diger arkadaslariyla da tanistirdi. Tommy'nin bu kaguk iyilik
hareketi, Billy'nin kendini hos karsilanmis, mutlu ve artik yalniz hissetmemesini sagladi. Bu
basit iyilik hareketi, Billy'nin hayatinda buylk bir etki yaratti ve guinini tamamen degistirdi.
Ogrencileri hikaye hakkinda bir tartismaya dahil edin.



Su gibi yonlendirici sorular sorun: Tommy'nin davraniglari hakkinda ne distniyorsunuz?
Onun iyiliginin Billy'ye nasil yardimei oldugunu diistinliyorsunuz? Ogrencileri iyiligin
bagkalari tGzerindeki etkileri hakkinda derinlemesine disinmeye tesvik edin.

Ogrencilerin nezaket hakkindaki kisisel anlayiglarini kesfedebilecekleri ve paylasabilecekleri
daha genis bir tartismay! kolaylastirin. Onlardan tanik olduklari veya deneyimledikleri nazik
davraniglara érnekler vermelerini isteyin. Ogrencilerin, nezaket gésterdikleri veya birinin
onlara nazik davrandigi anlarla ilgili kendi hikayelerini yansitmalari ve paylasmalari igin
zaman taniyin.

Adim 2: Nezaketi Anlamak (15 dakika)

Ogrencilerin evde, okulda ve toplumda nasil iyilik gésterebilecekleri tizerine bir tartigmaya
gegin. lyiligin sadece biiyik jestlerden ibaret olmadigini, kiiglik eylemlerin bile &nemli olumlu
bir etkiye sahip olabilecegini vurgulayin.

Ogrencilerin ginlik yasamlarinda nezaket gdstermenin farkli yollarini paylasabilecekleri bir
beyin firtinasi oturumu diizenleyin. Fikirlerini, ortamlarina gore (6rnegin, ev, okul, topluluk)
kategorilere ayirarak tahtaya yazin.

Klguk de olsa bu iyilik hareketlerinin nasil buyuk bir fark yaratabilecegini inceleyerek
tartismayi derinlestirin. Basit bir gilimsemenin, uzatilan bir yardim elinin veya nazik bir
s6ziin birinin gliniini aydinlatabilecegini agiklayin. Ogrencileri, iyiligi rutinlerine nasil danhil
edebilecekleri konusunda yeni yollar disinmeye tesvik edin.

3. Adim: lyilik Harikadir Etkinligi (30 dakika)

Yaratici "lyilik Taglar" etkinligini, 6grencilerin olumlu mesajlar veya giizel siislemelerle
tasarlayacaklari 6zel taslar oldugunu agiklayarak tanitin. Bu taglarin amaci, yerlestirildikleri
her yere mutluluk ve iyilik yaymaktir.

lyilik taglarini olusturmanin adim adim siirecini agiklayin:

Size en uygun gelen tagsi segin.

Tasi, bedendiginiz bir temel renkle boyayin.

Tasin Uzerine koymak istediginiz olumlu bir mesaj veya tasarim distnun. Bu, birinin
gulimsemesine, ilham almasina veya ginini glzellestirmesine neden olabilecek bir sey
olabilir.

Mesajinizi veya tasariminizi dikkatlice tasa c¢izin. Ne yazacaginizdan veya ¢izeceginizden
emin degilseniz, ilham almak igin ( Ek 2'de ) verilen érneklere bakin.

Tasin kurumasini bekleyin ve isterseniz, uzun sire gizel gérinmesini saglamak igin
koruyucu bir sprey ile kaplayabilirsiniz.

Ek 2'deki gorselleri kullanarak, basit ama etkili iyilik tagi érnekleri gésterin . Ogrencileri
yaraticiliklarini kullanmaya ve birinin kendini 6zel hissetmesini saglayacak mesaj veya
tasarimi disunmeye tesvik edin.

Her 6grenciye gerekli tim malzemeleri dagitin ve herkesin projesine baslamak igin intiyag
duydugu her seye sahip oldugundan emin olun.

Ogrenciler calisirken odanin etrafinda dolasin, yardim ve tesvik sunun. Bunun yaratici ve
eglenceli bir etkinlik oldugunu ve iyilik tagi tasarlamanin yanhs bir yolu olmadigini hatirlatin.
Ayrica, zorlanan veya ilhama ihtiya¢ duyan birini gérdUklerinde birbirlerine yardim etmeleri
icin onlari tesvik edin.

4. Adim: Paylasim ve Degerlendirme (15 dakika)



Ogrencilerin iyilik taglarini sinifla paylasmalari igin rahat bir ortam olusturun. Her dgrenciyi
ayaga kalkmaya, tasini gostermeye ve sectigi tasarimi veya mesaji agiklamaya tesvik edin.
Bu, her 6grenci icin gurur ve disinme ani olabilir.

Sinif olarak bu iyilik taglarinin toplumdaki diger insanlarla nasil paylasilabilecedini tartisin.
Ogrencilere, iyilik taglarini bagkalar tarafindan bulunup keyifle kullanilabilmeleri igin en iyi
birakilabilecek yerlerin neresi oldugunu sorun. Olasi yerler arasinda okul bahgesi, bir park
veya 6zel birine hediye olarak birakmak bile olabilir.

Ogrencilerden, iyilik taslarinin birilerini buldugunda nasil hissettirebilecegini diisinmelerini
isteyerek diisiinmeye tesvik edin. lyiliklerinin potansiyel zincirleme etkisini ve basit bir tagin
nasil daha fazla iyilik eylemine ilham verebilecegini tartisin.

Adim 5: Sonug (10 dakika)

Dersin sonunu, buginku tartigsmalarin kilit noktalarini 6zetleyerek tamamlayin. Nezaketin
Onemini vurgulayin ve 6gdrencilere nezaketin fark yaratmak igin biyik veya gosterisli
olmasina gerek olmadigini hatirlatin.

Ogrencileri bugiin dégrendiklerini glinliik hayatlarinda uygulamaya tesvik edin. ister daha
fazla iyilik tasi yaparak, isterse glinlik etkilesimlerinde nazik davranarak olsun, her kiiglk
iyilik dnemlidir.

Ogrencilere katilimlari ve yaraticiliklari igin tesekkir edin ve iyilik yayma gabalarindan ne
kadar gurur duydugunuzu ifade edin. Kig¢lk davraniglarin bile baskalari tizerinde buyuk bir
etki yaratabilecegini bilerek, gittikleri her yerde iyilik yaymaya devam etmeleri igin onlari
tesvik edin.

Geri bildirim

-Ogretmen, énceden basilmig emojileri ( Ek 3 ) sinifin farkh kdselerine yerlestirir. Ogretmen,
ogrencilerden bu derse iliskin duygularini yansitan emojinin bulundugu késeye gitmelerini
ister.

Uyarlamalar
-3. adimda dgretmen, taslari boyamasi ve lzerlerine yazi yazmasi gereken dgrencilere
yardimci olabilir.

Ogretmen Becerileri
Hikaye Anlatimi : lyilik kavramlarini ve etkilerini géstermek icin hikaye anlatimini kullanmak.
(Adim 1)

Kolaylastirma : Nezaketin farkli yénlerini kesfetmek igin tartismalari ve beyin firtinasi
oturumlarini yonlendirmek. (1. Adim, 2. Adim)

Yaraticilik : Ogrencileri sanat yoluyla (iyilik taslari boyamak gibi) iyiligi yaratici bir sekilde
ifade etmeye tesvik etmek. (3. Adim)

Yansima : lyiligin énemi ve bagkalari tizerindeki etkileri tizerine tartismalari ve yansimalari
kolaylastirmak. (4. Adim, 5. Adim)

Olumlu Pekistirme : Ogrencilerin iyiligi yaymaya yénelik cabalarini ve katkilarini takdir etmek
ve kutlamak. (4. Adim, 5. Adim)



Dijital Kaynaklar
Ek 1

Ek 2

Ek 3

“Dongusel Ekonomi”

Cevre Bilinci Konulari / EC3 Ddngusel Ekonomi
Tarafindan gelistirildi Prosveta Vakfi - Petya Yordanova
Sure 80
Enerji Vericiler

31 - Kaynaklar i¢in yaris
Bolim 1

Yere birkag hula hoop yerlestirin (yaklasik olarak her 3 6grenci icin bir hula hoop). Hula
hooplar, Dinya'nin tim sakinleri i¢in mevcut olan dogal kaynaklari temsil eder.

Ogrencilere, gezegenimizdeki tim canlilari temsil ettiklerini agiklayin. Ne temsil etmek
istediklerini segebilirler (insan, hayvan, bitki). Ogrenciler etrafta yiriimeye baslar ve
ogretmen ellerini ¢irptiginda herkes hayatta kalabilmek icin bir hula hoop'a dogru kosar (hula
hoop'lar, hayatta kalmak igin ihtiyag duyduklari her seye sahip evleridir). Bir hula hoop'un
icinde sadece U¢ 6grenci olabilir (ctinkl hula hoop sadece 3 canli igin kaynak sagdlar).

Hula hoop sayisi gerekenden fazla oldudu igin herkesin birinin icine dismesi bekleniyor.
Ogretmen sdyle diyebilir: “Herkes sag salim indi mi? Gezegenimiz harika bir yer. Herkes icin
bolca yer ve alan var!”

Bolim 2

Ogrencilerden cemberlerden gikip odaya dagilmalarini isteyin. Kaynaklar icin Yaris kartlarin
( Ek 4 ) masaya ylUzU asagi bakacak sekilde yerlestirin ve 6grencilerden birinden bir kart alip
yiiksek sesle okumasini isteyin. ifadenin dogru oldugu tiim dgrenciler ellerini kaldirmahdir.
Sonraki adimlar igin olasi senaryolar

Senaryo 1 (tum yesil kartlar) : Kartta “Stpermarkette aligverise giderken kendi aligveris
posetlerinizi kullaniyorsunuz.” yaziyor. Bunu yapan 6grenciler ellerini kaldirir ve 6gretmen
onlari sayar. Sayi 6grencilerin %50'sinden fazlaysa, bagka bir igslem yapilmaz ve 6gretmen
birinden baska bir kart cekmesini ister.

Senaryo 2 (tum sari kartlar): Kartta “Odayi terk ederken 1giklari agik birakiyorsunuz.” yaziyor.
Bunu yapan 6grenciler ellerini kaldiriyor ve 6gretmen onlari sayiyor. Eger sayi 6grencilerin
%50'sinden fazlaysa, 6gretmen bir hula hoop'u aliyor ¢linku bu, dogal kaynaklar tiketen
veya Dunya icin kotl olan bir insan eylemi 6rnegidir.

Oyun, tim kartlar okunana kadar ayni sekilde devam ettirilir; sari kartlar okundugunda
ogrencilerin %50'sinden fazlasi ellerini kaldirmigsa, her seferinde bir hula hoop c¢ikarilr.
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Son olarak, 6gretmen ellerini ¢irpar ve 6grenciler mevcut hula hoop'lari yerlestirmek
zorundadir. Sayi ayniysa her sey yolundadir ve bu, 6grencilerin sorumlu davraniglarinin
sonucudur. Eger hula hoop sayisi azsa, bazi 6grenciler kétu aliskanliklar nedeniyle yagam
alanlari ortadan kalktigi igin disarida kalacaktir.

Rahatlatici Egzersizler

32 - Harika is
Ogrenciler bir daire olustururlar. Ardindan herkes saga doner ve sag eliyle 6nde duran
¢ocugun omzuna vurarak "Harika is ¢ikardin!" der. Daha sonra tim égrenciler sola déner ve
ayni seyi onlerindeki cocukla yaparlar.

Son adim: Ogrenciler birbirlerine bakacak sekilde bir daire olustururlar. Sag ellerini kendi sol
omuzlarina, sol ellerini de sag omuzlarina koyarlar; omuzlarina vurarak "Harika is ¢ikardim"
derler.

Hedefler
Ogrenciler cesitli materyaller ve videolar aracihigiyla dogrusal ekonomi ve déngiisel ekonomi
kavramlarinin éztine ulagabilirler.

Ogrenciler, atik azaltma ve dogay! koruma agisindan dénglsel ekonomi kavraminin dnemini
anlayacaklardir.

Hazirlik
Malzemeler

8 adet hula hoop (her 3 6grenci igin 1 hula hoop)

Beyaz tahta veya projektor.

Her grup i¢in dizUstl bilgisayar veya tablet (istege baglh — 3. adim igin)
Ciktilar :

Her grup icin kesilmis kelimeler iceren zarflar ( Ek 2)
Ogrenci calisma sayfasi ( Ek 3 ) — her égrenci igin
Grup ¢alisma sayfasi ( EK 1) — her grup igin

Ek 4 (Kaynak kartlari igin yaris — enerji verici igin )
is Akisi

Adim 1 (5 dk.): Beyin Firtinasi

Etrafiniza bakin. Farkh seylerle gevriliyiz - siniftaki nesneler, kiyafetlerimiz, pencereden
g6rdigumuz arabalar, okul binasi vb. Gérdiglimiz her sey farkli malzemelerden yapilmistir.

Akliniza gelen tim malzemelerin bir listesini yapmaya galisalim.

Beklenen bagimsiz cevaplar veya 6gretmen tarafindan yonlendirilen cevaplar: plastik, metal,
ahsap, cam, cgesitli elyaf ve kumaslar, naylon, polyester, yiin, pamuk vb.

Malzemeler tahtaya yazilmistir.



Adim 2 (15 dk.) Grup ¢alismasi

Her grup, giydikleri kiyafetlerin ve bunlari ne kadar suredir giydiklerinin bir listesini yapsin.
Daha sonra her grup cevaplarini toplasin ve genel oturumda paylassin. (Ek 1)

Giysi listelerinden birkag 6ge secin ve dgdrencilerden her bir giysinin hangi malzemelerden
yapildigini tahmin etmelerini isteyin. TUm cevaplari kabul edin ve son olarak 6grencilere,
giysilerimizi ve ev egyalarimizi yapmak igin kullandigimiz tim bu malzemelerin dogal
dinyadan geldigini séyleyin. Bu, ana bilesenlerinden biri olarak petrol gerektiren plastik igin
bile gecerlidir.

Adim 3: (8 dk.)

Ogretmen, dgrencilerden bir tigért icin kag litre suya ihtiyag duyuldugunu tahmin etmelerini
(veya internetten bulmalarini) ister - bu, tim égrencilerin giydigi bir giysidir. (Cevap 2700
litredir, ancak bu asamada tim tahminler tahtaya veya blylk bir kagit pargasina kaydedilir.)
Ogrenciler, tisortin kiyafetlerimizi sakladigimiz cekmeceye ulasana kadar izledigi yolu tarif
etmeye calisirlar. Son yolculugun su asamalardan olugsmasi beklenir: Eger tisért pamuktan
yapilmigsa, bu pamuk bir yerde yetistiriimeli ve bir ¢iftci tarafindan hasat edilmeli, daha
sonra kumas yapmak icin kullanilan iplige donustirulmelidir. Tigort icin gerekli olan pamuk
icin cok miktarda su, enerji (gunes 15191 seklinde) ve topraktaki besin maddeleri gereklidir.
Pamugu yetistiren ve daha sonra ipligi, kumasi ve nihayet tisortl yapan insanlarin enerjisini
ve emegini de hesaba katmak gerekir. Buyuk olasilikla, uretildikten sonra tigort, onu satin
aldiginiz dilkkkana ulasmak ve eve getirmek igin uzun bir yol kat etmistir. iste basit bir giysi
parcasinin - tisértlin - uzun yolculugu!

4. Adim: (15 dk.) Film izlemek

Ogrenciler filmleri izliyor ve dogrusal ekonomi ile déngilisel ekonomi kavramlarinin
tanimlarini olusturuyorlar:

Doéngusel ekonomi: nedir ve neden dnemlidir?
https://www.europarl.europa.eu/topics/en/article/20151201STO05603/circular-economy-defin
ition-importance-and-benefits

https://www.youtube.com/watch?v=tCJNikTz1sA (otomatik ¢eviri tim dillerde mevcuttur)

Al - Uret - Kullan - At . Bu déngiiye dogrusal ekonomi diyoruz .

Dogal kaynaklarimizi aliyoruz, onlardan Urunler Uretiyoruz, bu Grtnleri kullaniyoruz ve artik
ihtiyacimiz kalmadiginda onlari atiyoruz; béylece atik haline geliyorlar.

Ekonomi, insanlarin seri tretim yapmayi ilk kesfettigi Sanayi Devrimi'nden bu yana, yani ¢cok
uzun yillardir bu sekilde igliyor.

Ancak artik donim noktasina ulasildi — bu durum igletmeler, insanlar ve gevre icin artik iyi
degil. Bu calisma sekli, gezegenimize ve sagligimiza zarar veren yuksek duzeyde atik ve
kirlilige yol aciyor.

Yeni bir sisteme ihtiyag var. Uretim ve kullanimin bu yeni organizasyonuna ne ad verildigini
hatirhyor musunuz? Evet, buna donglsel ekonomi deniyor.



Adim 5: (10 dk.) Grup calismasi

Her takim, ayri ayri kesilmis su kelimelerin ( Ek 2 ) bulundugu bir zarf alir: AL x2, YAP x2,
KULLAN x2, AT, YENIDEN KULLAN, REDDET, ONAR, YENIDEN DUSUN, GERI
DONUSTUR. Her grup, kelimeleri (1) dogrusal ve (2) déngiisel ekonomiyi agiklayan 2
semada diizenlemelidir. Ogretmen, dgrencilerin dikkatini videoda veya énceki gérevlerde
bahsedilmeyen yeni kelimelere gekmelidir. Ogrencilerin tiiketimle ilgili olarak yeniden
disinme ve reddetme kelimelerinin anlamini nasil anladiklari hakkinda bir tartisma
baslatilabilir.

Ogrenciler gérevi tamamlar ve sonucu sunar.
Verilen kelimelerin beklenen siralamasi:
Dogrusal ekonomi dénguisti : AL (hammadde) - URET (urln Gretme) - KULLAN - AT.

Dairesel ekonomi déngiisii : AL (hammadde) - URET (iiriin Gret) - KULLAN - YENIDEN
DUSUN (yeni bir Griin satin almaniz gerekip gerekmedigi) - REDDET (yeni bir Griin satin
almayi reddet) - ONAR (iirlin( tekrar kullanabilmek igin gerekli onarim) - YENIDEN KULLAN
(Urtinil) - GERI DONUSTUR (miimkiinse)

Adim 6: (12 dk) Ogrenci calisma kagidinda bireysel calisma ( Ek 3 ). Calisma kagidi,
ogrencilerin bir tisértiin yagsam déngistindeki asamalari sunmak i¢in kullanabilecekleri bir
sablon saglar. Ogrencilerden gérselleri ayri ayri kesmelerini ve pamuklu bir tisértiin tGretim ve
kullaniminin dogrusal ekonomi dénglsiini sunmak icin semaya (sablona) yerlestirmelerini
isteyin.

Ayni sablon, bir tisortlin dairesel ekonomi dongusund gosteren adimlari sunmak igin de
kullanilacaktir.

Verilen resimlerin beklenen siralamasi (sablon kutularindaki numaralar dikkate alinarak):
Dogrusal ekonomi:

Ham madde (pamuk)

Pamuklu kumas Urinleri
Fabrikada Uretilen tigort
Magazalarda satilan tisort Griind
Urtin kullaniimis ve ¢dpe atilmis.
COp depolama alani

Déngusel ekonomi

Ham madde (pamuk)

Pamuklu kumas Urinleri
Fabrikada Uretilen tigort
Magazalarda satilan tisort Griind



7. Uriin kullanildi ve geri dontstime gonderildi.
Adim 7: (5 dk) Ogrencilerin derste neler 6grendigini kontrol etme zamani.
Ogretmen, Wordwall platformuna giris yapmak igin belirtilen ydntemlerden birini segebilir.

QR kodu ile giris yapin
veya su baglantiyi kullanin : http://wordwall.net/resource/75893461
Ogrenciler metni okuyup bosluklari renkli kelimelerle doldurmalidir.

Geri bildirim

Buguin neler 6grendin?

Dongusel ekonomi kavramini gunlik hayatinizda uygulamak zor mu sizce?
Bugunku dersten sonra gunluk hayatinizda bir seyleri degistirecek misiniz? Neleri?
Uyarlamalar

Takip faaliyetleri:

1. Ogrenciler dénglsel ekonomi hakkinda ilging bilgiler arastirip sunarlar. Bulgularini bagka
bir derste sunabilirler (bulduklari videolari oynatabilirler, 6grendiklerini sinif arkadaslarina
anlatabilirler veya bir resim ya da poster hazirlayip sinifa getirebilirler).

2. Daha kuguk yastaki 6grenciler, nesneleri yeniden tasarlayarak ve onlara ikinci bir hayat
vererek déngusel ekonomi modelini uygulamada gésteren bir atélye ¢alismasi
dizenleyebilirler. iste bazi fikirler:

- Bir tisortl cantaya donustirmek: https://climatekids.nasa.gov/tshirt-bag/

- Plastiklere ikinci bir hayat vermek:
https://www.countryliving.com/uk/create/craft/a19861275/how-to-recycle-plastic-alternative-c
reative-ways/

Ogretmen Becerileri

Sinif ydnetimi - net beklentiler belirlemek, disiplini saglamak ve olumlu davraniglari tesvik
etmek.

iletisim

- dinleme ve uyum saglama - konu ilging ama karmagik. Ogrenciler birgok soru sorabilir veya
baslangicta farkli bir goériis ve anlayisa sahip olabilirler, bu nedenle 6gretmen uyum
saglamaya ve ihtiyaclarini kargsilamaya hazir olmalidir.

- yaraticilik - materyalleri sunmak ve 6grencileri tartigmalara dahil etmek.

Elestirel diglinme

- dgrencilerin sorularini hizlica cevaplayin - yanlis cevap yoktur, ancak 6gretmen sorunun
6zund agiklamalidir.

- uyarlama notlarini kullanarak ders planlarini dizenleyin ve yenilerini olusturun.

Sabir - 6devleri tamamlamakta zorlanan veya farkli bir gériise ya da bakis agisina sahip
ogrencilerle materyaller ve konuyla ilgili bilgileri gézden gegcirirken sabirli olmak.

Dijital Kaynaklar

Doéngulsel ekonomi

Cocuklar igin déngisel ekonomi agiklamasi



Ek 1 : Grup calisma sayfasi (Adim 2)

Ek 2 : Kelimeler (5. Adim)

Ek 3 : Ogrenci calisma sayfasi (Adim 6)

Ek 4 : Kaynak Kartlar icin Yaris (Enerji Verici)

“ Yenilenebilir Enerji Kaynaklari ”

Cevre Bilinci Konulari / E.B2 Yenilenebilir Enerji Kaynaklari
Tarafindan gelistirildi  Antalya Egitim MudurlGga
Sure 60
Enerji Vericiler
17 - Ekmek Kizartma Makinesi mi Yoksa Rock Yildizi mi?
Grup, ortada bir kisi olacak sekilde bir daire olusturarak baslar. Ortadaki kisi dairedeki birini
isaret ederek "Tost makinesi" veya "Rock yildizi" der.

Ortadaki kisi "ekmek kizartma makinesi" derse, isaret edilen kisi yere ¢émelir, sonra ayaga
kalkip "Beni kizartin, bitti!" demelidir. Yanlardaki kisiler de kollarini yukari ve duz bir sekilde
uzatarak isaret edilen kisinin etrafinda bir "ekmek kizartma makinesi" sekli olusturmalidir.
Ortadaki kisi "Rock yildiz1" derse, isaret edilen kisi sanki mikrofona sarki séyliyormus gibi
ellerini agzinin 6ntine koymalidir. Her iki taraftaki kisiler de isaret edilen kisiden yGzlerini
cevirerek gitar galiyor gibi yaparlar.

Rahatlatici Egzersizler

34 - Bilingli Nefes Alma

Cocuklari ister yere ister sandalyelere oturarak rahat bir sekilde daire seklinde oturmaya
davet edin.

Onlara gozlerini kapatmalarini ve burunlarindan derin nefes alip agizlarindan vermelerini
soyleyin.

Derin nefes alirken, kendilerini mutlu ve givende hissettikleri, oyun oynayabilecekleri bir yeri
hayal etmelerini saglayin; bu bir oyun parki, bir alan veya hatta kendi arka bahgeleri olabilir.

Onlari bu guivenli yerdeki sesleri, kokulari ve gorintileri disinmeye tesvik edin, bdylece
sakinlestirici etkiyi guclendirin.

Bu isleme birka¢ dakika boyunca devam edin ve gocuklarin zihinlerindeki huzurlu oyun
alaniyla tam anlamiyla butinlesmelerine izin verin.

Onlari yavas yavas simdiki ana geri getirin ve sakinlesmeye ve glvende hissetmeye ihtiyag
duyduklari her an zihinlerindeki bu guvenli yere gidebileceklerini hatirlatin.

Hedefler
Ogrenciler yenilenebilir enerjinin ne oldugunu anlayacaklardir.


https://eca.ipsantarem.pt/atividades/imp_act.php?reg=755&lingua=en&ene=17&rel=34

Ogrenciler farkli yenilenebilir enerji kaynaklarini belirleyeceklerdir.
Ogrenciler, yenilenebilir enerjinin gevre igin dnemini kavrayacaklardir.

Hazirlik
Malzemeler:

Makas

yapistirici gubuklari

Poster karti

isaretleyiciler

Boya kalemleri

Diger dekoratif malzemeler

Ekipman: Bilgisayar, projektor veya akilli tahta ( Ek 1)

Ciktilar: EK 2, EK 3

is Akisi
Adim 1 : Giris (10 dakika)

Ogrencileri selamlayin ve yenilenebilir enerji kaynaklari konusunu tanitin.

Ogrencilerden "eneriji"nin ne anlama geldigini agiklamalarini isteyin.

Ogrencilerin yanit vermelerine ve yanitlarini 6zetlemelerine izin verin, ardindan enerji
tanimini verin.

Enerijiyi, 1siklari agmak veya bisiklet stirmek gibi bir seyler yapmak igin gereken gig olarak
tanimlayin.

Derse baslarken, bu enerjinin nereden geldigini tartisacagimizi belirtin.

Ana Ders (15 dakika)

Enerji kaynaklarinin baglica iki tirl oldugunu agiklayin: yenilenebilir ve yenilenemez.
Ogrencilerden "yenilenebilir" kelimesinin anlamini tahmin etmelerini isteyin.

Yenilenebilir ve yenilenemez enerji arasindaki farki aciklayin.

Yenilenebilir enerjiyi, tUkenmeyecek ve tekrar tekrar kullanilabilecek kaynaklardan elde
edilen enerji olarak tanimlayin.

Yenilenebilir olmayan enerijiyi, kdmur ve petrol gibi kaynaklari zamanla tikenecek olan enerji
olarak tanimlayin.

Ek 1'i kullanarak farkl yenilenebilir enerji kaynaklarini tanitin :

Gunes enerijisini aciklayin: Gunes enerjisi ginesten gelir ve glines panelleri bu enerjiyi
yakalayarak elektrige donustarur.

Rizgar Enerjisini Agiklayin: Rizgar enerijisi rizgardan gelir ve rizgar tarbinleri rizgarin
enerjisini yakalayarak elektrige donusturar.

Hidroelektrik enerjisini agiklayin: Nehirler veya selaleler gibi hareketli sudan gelir ve barajlar
bu enerjiyi yakalayarak elektrige donusturur.

Jeotermal Enerjiyi Aciklayin: Jeotermal enerji, Dinya'nin igindeki isidan gelir ve elektrik
Uretmek icin kullanilabilir.

Biyokutle Enerjisini Aciklayin: Bitkilerden ve hayvanlardan elde edilir ve enerji Gretmek icin
odun, tarim Urdnleri ve hayvan atiklari gibi malzemeleri kullanabiliriz.



Adim 2 : Kes ve Yapistir (15 dakika)

Ogrencilerin kesip gikarmasi igin yenilenebilir ve yenilenemez enerji kaynaklarinin resimlerini
iceren galisma yapraklarini ( Ek 2 ) dagitin .

Ogrencilere resimleri makas kullanarak dikkatlice kesmelerini sdyleyin.

Ogrencilere resimleri iki bélime ayirmalari konusunda rehberlik edin: Yenilenebilir ve
Yenilenemez.

Ogrencilere, yenilenebilir enerji kaynaklarinin resimlerini kagidin bir tarafina, yenilenemez
enerji kaynaklarinin resimlerini ise diger tarafina yapistirmalarini sdyleyin.

Ogrenciler etkinligi tamamladiktan sonra, etkinlik hakkinda sinifla birlikte tartigin.
Ogrencilerden, glines panelini neden yenilenebilir enerji bagli§i altina yerlestirdikleri gibi
secimlerini agiklamalarini isteyin.

3. Adim: Grup Tartismasi ve Poster Hazirlama (15 dakika)

Sinifi kiiglk gruplara ayirin ve her gruba bir poster panosu ve kalem dagitin.

Her gruba yenilenebilir eneriji turlerinden birini (gunes, rizgar, hidroelektrik, jeotermal veya
biyokitle) segmelerini sdyleyin.

Bilgi sayfalarini dagitin ( Ek 1 ). Ogrencilere bu kaynaklari kullanarak poster tizerine resim
gizmelerini ve bilgiler yazmalarini sdyleyin. Ogrencileri posterlerini renkli ve bilgilendirici
yapmaya tesvik edin.

Gruplarin posterleri izerinde ¢alismalarina izin verin ve gerektiginde yardim sunun.
Tamamlandiktan sonra, her grubun posterlerini sinifa sunmasini ve sectikleri yenilenebilir
enerji kaynagini ve 6nemini agiklamalarini saglayin.

4. Adim : Calisma Sayfasi Yazimi (15 dakika)

Cesitli enerji kaynaklarinin resimlerinin bulundugu ve her resmin altinda bogluklar olan
calisma yapraklarini ( Ek 3 ) dagitin .

Ogrencilere her bir enerji kaynaginin adini dogru resmin altina yazmalarini séyleyin.
Ogrencilerin isimleri dogru bolimlere (Yenilenebilir ve Yenilenemez) yerlestirmelerini
saglayin.

Ogrencilere yardimci olmak ve dogru isimleri yazdiklarindan emin olmak igin sinifta dolasin.
Ogrencilerin yazim konusunda veya resimleri tanimada yardima ihtiyaglari varsa yardim
teklif edin.

Adim 5: Sonug (10 dakika)

Dersi 6zetleyin ve anlama dlzeyini kontrol etmek icin birkag¢ soru sorun:

Ogrencilerden derste ele alinan yenilenebilir enerji tirlerinden birini sdylemelerini isteyin.
Yenilenebilir enerji kullanmanin neden énemli oldugunu sorun.

Yenilenebilir enerjinin gelecegin glct oldugunu belirterek dgrencileri cesaretlendirin.

Geri bildirim

-Dersin sonunda, her 6grenciye d6grendikleri bir seyi, ilging bulduklar bir seyi ve hala
akillarinda kalan bir soruyu yazabilecekleri kiigik bir kagit parcasi verin. Bu, onlarin anlama
ve katilim duizeylerine dair hizli bir genel bakis saglayacaktir.

Uyarlamalar
Ogrencileri, grup tartismasi ve poster hazirlama etkinlikleri icin okuma arkadaslariyla
eslestirerek, bilgi sayfalarini okuma ve anlama konusunda destek almalarini saglayin.



Ogretmen Becerileri
Soru Sorma : Ogrencilerin diisiinmesini ve katilimini tesvik etmek icin ustaca sorular
sormak. (Adim 1, Adim 2, Adim 3, Adim 4, Adim 5)

Aciklama : Kavramlari basit bir dille ve 6rneklerle net bir sekilde agiklamak. (Adim 1, Adim 2,
Adim 3, Adim 4, Adim 5)

Kolaylastirma : Ogrencilerin aktif katihmini saglamak igin tartismalari ve etkinlikleri
yonlendirmek. (1. Adim, 3. Adim, 4. Adim)

Gorsel Yardimcilar: Anlamayi kolaylastirmak igin posterler, calisma sayfalari ve resimler gibi
gorsel yardimcilarin kullaniimasi. (Adim 1, Adim 2, Adim 3, Adim 4)

Grup Calismasi: Ogrencilerin gdrevleri tamamlamak ve fikir aligverisinde bulunmak igin
gruplar halinde galistidi isbirlikci etkinlikleri kolaylastirmak. (3. Adim, 4. Adim)

Dijital Kaynaklar
Ek 1

Ek 2
Ek 3

“ Biyocesitlilik Nedir ve Hayatimizi Nasil Etkiler ?”

Cevre Bilinci Konulari / E.A7 Biyogesitlilik nedir ve yasamimizi nasil etkiler?
FEE Tarafindan gelistirildi
Sire 80
Enerji Vericiler

32 - Hayvanlarla ilgili bilgi avi
Nesli tikenmekte olan tlrler ve yasam alanlari hakkinda bilgileri ayri ayri kartlara yazin.
Olumlu ve olumsuz bilgilerin bir karigimini ekleyin (6rnegdin, "Dev panda ¢odunlukla bambu
yer." veya "Kutup ayisi popullasyonu eriyen deniz buzlari nedeniyle tehdit altindadir.") Kartlari
sinifin etrafina veya disarida belirlenmis bir alana saklayin (hava durumuna ve alana bagli
olarak).

Ogrencileri 2 takima ayirin. Nesli tikenmekte olan tirler ve yasam alanlari hakkinda bilgi
edinmek igin bir hazine avina gikacaklarini agiklayin. Ogretmen isaret verdiginde, her takim
gizlenmis bir karti bulmak igin birlikte ¢alisacak. Hazine avi igin bir stre siniri belirleyin
(yaklasik 3-5 dakika).

Bir takim bir kart buldugunda, karttaki bilgiyi okumali ve ardindan bu bilgiyi temsil eden bir
hareket yapmahdir (6rnegin, bilgi ugan bir hayvanla ilgiliyse, kanat ¢irpar gibi kollarini

cirpabilirler).

Tam takimlar geri ddndiginde, gergekleri ve gelismeleri sunarlar.


https://eca.ipsantarem.pt/atividades/imp_act.php?reg=753&lingua=en&ene=32&rel=29

Rahatlatici Egzersizler

29 - Hayvan yogasi
Ogrencilere hayvanlardan ilham alan basit yoga pozlarini égretin, nazik esnemelere
odaklanin. Bu eneriji verici egzersiz sirasinda 4-5 poz yapilabilir. Her poz 15-30 saniye
boyunca tutulur, nefese odaklanilir ve durug korunur. (2 dakika)
Sarah Reed Child Cntr X'te sdyle diyor: "Yoga pozlari, kaygi duydugunuzda zihni ve bedeni
sakinlestirmeye yardimci olabilir. Cocuklara yoga pozlarini agiklamak zor olabilir, bu nedenle
personelimiz gocuklari harekete gegcmeye tesvik ediyor."

Hedefler
Dersin sonunda dgrenciler sunlari yapacaklardir:

Nesli tikenmekte olan tarler, biyogesitlilikteki rolleri, kargi kargiya kaldiklar tehditler ve dogal
yasam alanlarinin énemi hakkinda daha derin bir anlayis kazanin.

Ogrenciler, kendilerine verilen konulari arastirma ve bulgularini diizenlemek igin net notlar
alma pratigi yaparlar; bu notlar hem tehlike altindaki tirler igin tehditleri (habitat kaybi dahil)

hem de olumlu faktdrleri igermelidir.

Bilgiyi sunmanin yaratici yollarini kesfedin ve hem egitici hem de gorsel olarak ¢ekici, ilgi
cekici bir masa oyunu tasarlayin.

Hazirlk
Beyaz tahta veya projektor

Gorevler iceren galisma sayfasi

"Kusun Hayati" adli masa oyununun ¢iktisi.

Her 6grenci igin zar atma ve oyun pargalari

Her grup icin 5 cm x 8 cm dlglerinde 10 adet kesilmis kagit pargasi.

Hayvanlar hakkinda 10 adet bilgi grafigi (tir basina bir tane) hazirlanmis materyal pdf
yazdirilabilir

Makas

Renkli kalemler
Siyah kalem
Zamk

Beyaz kagit

Oyun tahtasini olusturmak igin A3 kagidi veya karton.



is Akisi
Adim 1 (5 dakika)

Oncelikle nesli tikenmekte olan tiirler kavramini ve biyogesitliligin 6nemini gdézden gegirin.
Ogretmen, bu ders planina ekli infografikleri kullanabilir! Daha sonra, 6grencilerin
Avrupa'daki en tehlike altindaki tirler hakkinda farkindalik yaratacak bir masa oyunu
olusturmak icin gruplar halinde calisacaklarini agiklayin.

Adim 2 (15 dakika)

Ogrencileri masa oyunu kavramiyla tanistirmak icin, égrencileri “Kusun Yasami” masa
oyununu oynamaya davet edin. Ogrencileri 4-5 kisilik esit gruplara ayirin. Oyunu oynamak
icin her grubun oyunun ¢iktisina, zar atma kagidina ve her oyuncu i¢in oyun pargalarina
ihtiyaci vardir.

iste oyunun aciklamasi ve kurallar:

Aciklama: Gé¢gmen kuslar her bahar, sadece binlerce kilometre uzunlugundaki uguslar icin
degil, ayni zamanda yuva kurmak, yumurtlamak ve kulugkaya yatirmak, yavrulara bakmak
ve onlari beslemek igin de gok zaman ve enerji harcarlar. Unutmayin, kuslara bakmak ve
yuvalarini korumak istiyorsaniz, onlari huzur ve guvenlik icinde yalniz birakin. Onlari uzaktan
izleyin! Oyunu oynayin ve yuvalama mevsimini atlatan bir kus olun!

Kural:

1) Oyun, ilk (baslangig) karesinden 1 veya 6 atilarak baglar.

2) Oyuncular sirayla zar atarlar. Her turda, atilan zarin gosterdigi kadar figirinuzu ilerletin.

3) 6 attiktan sonra tekrar atabilirsiniz.

4) Bir figur kus yumurtasi bulunan bir karede durursa, gosterilen ok yéniinde okun sonuna
kadar hareket ettiriimelidir.

5) Kazanan, son (bitig) alana ilk ulasan kisidir!

3. Adim (10 dakika) Atanan tirler hakkinda arastirma yapin ve tehditleri ve olumlu faktorleri
belirleyin.

Her gruba farkli bir koruma altindaki hayvan hakkinda bir infografik sunun. Her grup,
kendilerine atanan tlru arastirarak, hayatta kalmasini tehdit eden 5 faktor ve tartn varhgini
surdirmesine yardimci olan 5 faktdr hakkinda bilgi belirlemelidir. Ogrencileri not almaya ve
bulgularini galisma kagidinda dizenlemeye tesvik edin .

4. Adim (20 dakika)



Her gruba renkli kalemler, kegeli kalemler, makas ve 10 adet 5 cm x 8 cm boyutlarinda
beyaz kagit verin. Her gruptan, topladiklari 10 gercedi gorsel olarak nasil temsil edeceklerini
(gizimler, diyagramlar, semboller vb.) diisinmelerini isteyin. Ogrenciler, kare seklindeki
kagitlara her bir gergek icin bir tane olmak Uzere 10 klglk ¢izim veya gorsel temsil
olustururlar.

Adim 5 (20 dakika)

Her grup oyun tahtasi igin bir A3 kagidi alir. Ogrenciler karton veya diger uygun malzemeler
gibi geri dénustirilmus malzemeler kullanabilirler. Ogrencileri gizimlerinin tahtadaki diizenini
tartismaya tesvik edin. Bos alanlar eklemeleri gerektigini agiklayin. Her grup kendilerine
atanan oyun tahtasi diizeni Gizerinde calisir. Ogrencilere yapistirici verin ve gizimlerini
tasarladiklari oyun tahtasina dikkatlice yapistirmalarini saglayin. Bir faktortn tiriin hayatta
kalmasini tesvik mi yoksa tehdit mi ettigini belirtmek icin oklar eklenecegini agiklayin. Siyah
kalemler dagitin. Ogrencilere her gizimin yanina oklar cizmelerini sdyleyin: olumlu faktérler
icin ileri ok ve tehditler igin geri ok. Ogrencileri oyun tahtalarini gérsel olarak gekici hale
getirmek icin ek cizimler, semboller veya renklerle stislemeye tesvik edin.

Geri bildirim
Ogrencileri bir araya getirerek etkinlik tizerine kisa bir degerlendirme yapin. Ogrencilerin

nesli tikenmekte olan tirler ve karsilastiklari zorluklar hakkinda neler 6grendiklerini tartisin:

a. Nesli tikenmekte olan hayvanlar hakkinda neler 6grendiniz? (Daha dnce bilmediginiz ama
simdi bildiginiz seyler?)

b. Sizi en ¢ok sasirtan ne oldu?

c. Turleri kurtarmak igin ne yapardiniz?

Bu ders plani, C.C6 "Ogrenciler tarafindan uygulanan projeler" ders planiyla baglantilidir.
Uyarlamalar )

A1. Sinif bir hayvan secger. Ogretmenle birlikte hayvanlari ve 6zelliklerini arastirirlar. Her

ogrenci kendine ait bir kart hazirlar. Daha sonra sinif blyuk boy bir oyun tahtasi yapar.

A2. Cocuklari nesli tehlikede olan turler ve dogal yasam alanlariyla tanistirmak icin belgesel
veya diger gorsel-isitsel materyallerden yararlanabilirsiniz.

Ogretmen Becerileri
icerik Bilgisi:

Cevre Bilinci: Tehlike altindaki turler, biyogesitlilik ve koruma ¢abalari hakkinda temel bir
anlayis.

Ogretim Sunumu:

ilgi Cekici Girigler: Ogrencilerin ilgisini gekmek igin infografikler ve diisiindiiriicti sorular
kullanin.



isbirligine Dayali Ogrenme: Etkin grup ¢alismasini kolaylastirir ve ekip calismasini tesvik
eder.

Sinif Yonetimi:

Grup Olusturma: Etkilesimi ve 6grenmeyi en Ust diizeye ¢ikarmak icin stratejik olarak cesitli
gruplar olusturun.

Aktif izleme: Sinif icinde dolasin ve gruplara zamaninda destek saglayin.
Ek Beceriler:

Yaraticilik: Ogrencilerin 6zglin oyun konseptleri gelistirmelerini tesvik eden yaratici ve hayal
gucu yliksek bir ortam olusturun.

Problem Cézme: Ogrencilere oyun tasarim siirecinde karsilastiklari zorluklarin istesinden
gelme konusunda rehberlik edin.

Dijital Kaynaklar
Yazdirilabilir masa oyunu

Calisma sayfasi ve infografikler

EKLER

Ogretmenler, iyilik kayalari
Ek 1
Ek 2
Ek 3

Déngusel Ekonomi

Dongusel Ekonomi

Cocuklar igin déngisel ekonomi agiklamasi
Ek 1 : Grup galisma sayfasi (Adim 2)

Ek 2 : Kelimeler (5. Adim)

Ek 3 : Ogrenci caligma sayfasi (Adim 6)

Ek 4 : Kaynak Kartlari icin Yaris (Enerji Verici)

Yenilenebilir Enerji Kaynaklari
Ek 1
Ek 2
Ek 3

Biyogesitlilik Nedir ve Hayatimizi Nasil Etkiler?
Yazdirilabilir masa oyunu



Calisma sayfasi ve infografikler



