SOSYAL DUYGUSAL OGRENME BECERILERI VE DEGERLER

ETKINLIK ADI: Kiiciik Mimar Sinanlar
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sanat
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
Sanat Alani:
SNAB3. Sanata Deger Verme
KAVRAMSAL BECERILER:
KKB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylara iliskin degiskenleri/6l¢ltleri belirlemek
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:
E1.2.Bagimsizlik
E1.3. Azim ve Kararlilik
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.2.Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve distincelerini baglama uygun olarak aciklar.
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya istekli olur.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Gortislerinin nedenlerini acgiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D7. Estetik
D7.1. Duyusal derinligi anlamak
D7.1.3. Estetik agidan nitelikli tasarimlari ve gevresel glizellikleri takdir eder.
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D12. Sabir
D12.2. istikrarl Olmak
D12.2.1. Goérev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararl davranir.
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdurir.
D16. Sorumluluk
D16.3. Gorev bilincine sahip olmak
D16.3.1. Gérevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gosterir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB.2.Dijital Okuryazarlik
0B2.2. Dijital iletisimi Anlama
0B2. 2. SB2. Dijital araclarin glindelik hayattaki islevlerini fark etmek
OB.5. Kiiltiir Okuryazarhg:
OB5.1.Kdltird Kavrama
0B5.1.SB3. Kendi kdiltliriind fark etmek
0B5.2.Kdltiird Strdiirme
0B5.2.SB1. Kiilturel etkinliklere katilmak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSAB.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6B.c. Es calismalarinda hareketi es zamanli yapar.
HSAB.14. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme
HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.
HSAB.14.b. Alinan kararlari uygular.
Sanat Alan:
SNAB.3. Sanat eserlerine ve sanatcilara deger verebilme
SNAB.3.c. Dijital veya gergek sanat ortamlarinda sergilenen geleneksel ve evrensel sanat eserlerini
inceler.
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Yapmak istedigi sanat etkinligi icin gerekli olan materyalleri seger.
SNAB.4.¢. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici Griinler olusturur.
iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Uzun-kisa, az-gok, dayanikli-dayaniksiz
Sozclkler: Mescit, medrese, kervansaray, hamam
Materyaller: Dil gubuklari, ¢esitli boylarda koli ve kutular, tuvalet kagidi rulolari, havlu kagit rulolari, koli bandi,
ip, sivi yapistirici ve grup sayisi kadar oklava

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Gegicibir merkez olusturulur. Merkezin duvarinda biiyiik boyutlarda renkli ¢iktisi alinmis Mimar Sinan’in
temsiliresmi asilir. Merkezin masasindaise T cetveli, gelik cetvel, pergeller, kesici kismi alinmis maket
bicadi, proje tiipl, kursun kalemler, silgiler, kagitlar konulur.

Cocuklarla birlikte gecici merkez incelenir. “Cocuklar bu duvarda resmi olan kisiyi taniyor musunuz?
Sizcekimolabilir? Bumasanin lizerindekimalzemelerdenbildiklerinizvar mi? Pekibu malzemelerikimler
kullanir? Bu malzemelerle neler yapilir?” diye ¢cocuklara sorulur. Cocuklarin verdikleri cevaplar dinlenir
(SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar.). Daha sonra gocuklara; “kime
mimar dendigi, mimarligin nasil bir meslek oldugu, mimarlarin yapilarin insasinda nasil gérev aldiklari”
hakkinda bilgi verilir. Ardindan ¢ocuklara “Bu resmini gordiigiiniiz kisi diinyanin en tinlii mimarlarindan
biri olan Mimar Sinan'dir. Mimarlik hayati boyunca; camiler, mescitler, medreseler, hastaneler,
suyollari, kopriler, kervansaraylar, hamamlar olmak tizere toplam 375 eser yapmistir. “Mimar Sinan’in
en inli eseri Edirne ilindeki Selimiye Camiidir.” bilgisi verilir ve daha sonra Selimiye Camii'nin sanal turu
cocuklarla birlikte gezilir (SNAB.3.c. Dijital veya gercek sanat ortamlarinda sergilenen geleneksel
ve evrensel sanat eserlerini inceler, 0B2. 2. SB2. Dijital araglarin giindelik hayattaki islevlerini
fark etmek, 0B5.1.SB3. Kendi kiiltiiriinii fark etmek, 0B5.2.SB1. Kiiltiirel etkinliklere katilmak).
Ardindan 6gretmen Selimiye Camii'nin mimari 6zelliklerine dikkat ¢cekerek; gocuklarin camilerin ayirt
edici 6zellikleri hakkinda bilgi sahibi olmalarina rehberlik edilir. Ornegin; oldukga biiyiik bir kubbesi,
dort tane ince minaresi, i¢ avlusundaki sadirvani gibi yapisal 6zellikleriyle cevremizdeki camilere
benzeyip benzemedigi hakkindaki yorumlari gocuklara sorulur. Daha sonra 6gretmen bir kesenin ya
da posetinigine renkli kagitlar koyar. Cocuklar bakmadan keseden bir kagit segerler. Ayni renk kagidi
secenler grup olurlar. Her bir gruba ayni sayida dil gubuklari, gesitli boylarda koli ve kutular, tuvalet
kadidi rulolari, havlu kagit rulolari, koli bandi, ip, sivi yapistirici ve bir adet oklava verilir. Cocuklara
"Haydi kiigik mimarlarim simdi sira sizde. Siz de Mimar Sinan gibi dayanikh yapilar insa edebilecek
misiniz bakalim?” denilir. Ardindan gocuklara agiklama yapilir (Agiklamada belirtilmis olan kriterler
etkinlik bir STEM c¢alismasi uyarlamasi olmasi nedeni ile yazilmistir. Etkinlikte kriterlerin uygulanmasi
onemli ve gereklidir. Ciddi bir gereklilik olmadikca kriterlerin degistiriimeden uygulanmasi 6nerilir.)
"Yalniz ¢ocuklar sizden grubunuzla beraber, miizik bitene kadar ve en az bir oklava boyunda bir kule
yapmanizi istiyorum. Masalarinizdaki oklavalari yaptiginiz kulenin boyunu 6lgmek igin kullanabilirsiniz.
Bu oklavadan daha uzun bir kule yapabilirsiniz. Yapacaginiz kulelerinizin uzun, sarsintiya dayanikli ve
estetik olmasini istiyorum.” denilerek ¢cocuklarin kulelerini tamamlamalari igin onlara 20 dakika siire
verilir (SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde yaratici iiriinler olusturur, D12.2.1. Gérev ve sorumluluklarini
yerine getirirken kararli davranir.). 20 dakikalik siireyi cocuklarin takip edebilmeleriigin; 20 dakikalik
bir miizik agilir ve miizik bittiginde gocuklardan kulelerini de tamamlamis olmalari istenir (D12.2.3.
Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, E3.1. Odaklanma). Siire tamamlandiginda
tim gruplardan bir s6zcu secilerek; sézciiden grubun yapitlarini arkadaslarina anlatmalari istenir
[D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur, SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya
istekli olur, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)]. Bu anlatim sirasinda

“1-Kulenizde hangi malzemeleri ve bu malzemelerden kag tane kullandiniz? (SNAB.4.b. Yapmak
istedigi sanat etkinligi icin gerekli olan materyalleri seger, SNAB.4.¢. Yaraticiligini gelistirecek
bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.) (Ornegin, 4 koli, 2 kutu,7 tuvalet kagidi rulosu)
2-Yapistirmak igin hangi malzemeyi kullandiniz, neden?

3- Sarsintiya dayanikli mi? Sallandiginda ne kadar stre yikilmadan durabiliyor?

4-TUm malzemeyi kullandiniz mi?

5- Bu kuleyi bu sekilde yapmadaki amaciniz neydi?

6- Uzunlugu ne kadar? En az bir oklava boyunda mi?

7- Bu kuleyi tekrar yapacak olsaydiniz neyi dedgistirirdiniz? Neden?” (KB2.7.SB1. Birden fazla kavram
veya duruma iliskin ozellikleri belirlemek) sorulariyla ¢ocuklarin, yapitlarini arkadaslarina nasil
anlatacaklarina yon verilir (KB2.5.SB1. Nesne, olgu ve olaylarailiskin degiskenleri/dlgiitleri
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belirlemek, D3.4.4. Kisisel ve grup i¢i etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E1.3. Azim ve
Kararliik). Cocuklarin galismalari tek tek dinlendikten sonra; ¢ocuklar tasarimlarindan dolayi tebrik
edilir ve galismalarini anlatan grup Uyeleri alkislanir (D7.1.3. Estetik acidan nitelikli tasarimlari ve
cevresel giizellikleri takdir eder, KB2.10.SB3. Karsilastirmak, E3.2.Yaraticilik).

Etkinlik bitiminde “Lider Kim?” oyunu oynamak igin tiim gocuklar halka olurlar. “0000! igne migne ucu
diigme/ Fil filince kusdilince/ Horoz 6tti, tavuk tepti/lbll kizi selam etti/ Selamina dua etti/ Al ¢ik,
bal ¢ik/Sana dedim, sen ¢ik” tekerlemesi ile bir ebe segilir ve ebe siniftan disariya gikarilir (HSAB.14.b.
Alinan kararlari uygular.). Ebe kapinin arkasinda beklerken bir tane lider segilir (HSAB.14.a. Liderlik
yapmaya istekli olur.). Lider hangi hareketi yaparsa halkadaki 6grenciler ayni anda o hareketi yapmaya
calisacaklardir (HSAB.6.c. Es caligsmalarinda hareketi es zamanli yapar, D16.3.1. Gérevlerinizamaninda
ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gosterir, E2.2. Sorumluluk). Ebe sinifa alinir ve halkada kimin lider
oldugunu bulmaya galisir; buldugunda lider yeni ebe segilerek oyuna devam edilir (E2.5. Oyunseverlik).

ETKINLIiKLER

« Selimiye Camii'yi sanal turla gezmek sana nasil hissettirdi?
- Selimiye Camii'nin en etkileyici 6zelligi sence ne?
« Sarsintilara dayanikl bir kule igin hangi malzemelere ihtiya¢ duydun? Sence kuleyi daha saglam ve

estetik yapmak igin neler yapiimal?

DEGERLENDIRME

« Sen de bir mimar olsaydin nasil bir yapi insa etmek isterdin?

« Cevrende en begendigin mimari yapi ne? Onun hangi 6zelligini neden begendigini agiklar misin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Mimar Sinan'in Unli eserlerinden Kanuni Sultan Siileyman Kopriisti, Odabasi Koprisi ve
Blylkcekmece Koprisu hakkinda bilgi verilebilir. Koprilerin gérselleri, bilgisayar/projeksiyon ya da fotograf
ciktilariile incelenebilir. iki gruba ayrilarak minderler ile kdprii oyunu oynanabilir. Bu oyun igin ki sira olusturulur;
siranin basindaki cocuk elindekiiki minderi pes pese koyarak ve sadece minderlerin lizerine basarak hedeflenen
noktaya ulagmaya galisabilir. Cocuklarin ikiserli gruplar halinde galisarak; birinin lider oldugu digerinin gozleri
kapal bir sekilde liderin yonlendirmesinde ilerledigi bir oyun oynanabilir. Kil, tuz seramigi, toplanilan dogal
materyaller (tas, dal, yaprak, vb.) kullanilarak kiigiik grup galismalariile kopriiler yapilabilir. EGer imkan var ise
sinifaylizylize ya da gevrimigi olacak sekilde bir mimar davet edilerek; tarihte insa edilen Ginlii kdpri eserlerinin

gorselleriincelenerek, eserler ile ilgili sohbet edilebilir.

Destekleme: Sanal turun gdsterimi sirasinda sozli betimlemeler yapilabilir. Cocuklarin bireysel 6zellikleri
dikkate alinarak grup olusturma sirasinda ¢ocuklara rehberlik edilebilir. Kule yapiminda materyallerin
kavranmasini kolaylastiracak sekilde tutamak gibi parcalar kuleye eklenebilir. Siirenin takibi agisindan akilli
tahtadan kronometre agilarak hem goérsel hem de sesli hatirlatmalar yapilabilir. Gerekli gorilmesi halinde
¢ocuklara ek sure verilebilir. Hem etkinlik bitimindeki sorularin hem de dederlendirme sorularinin sayisi
azaltilabilir ya da degerlendirme daha sonra yapilarak etkinlik kiiglik pargalara bolinebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Evde aileden, diinyanin en ilging mimari yapilarinin incelenmesi ve aralarindan bir tanesinin
secilmesi istenir. Bu eser ile ilgili gocuklarin hazirlanip eserin giktisini almalari ve onlardan eseri sinifta

arkadaslarina anlatmalari istenir.



