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Değerl� Meslektaşlarımız;

B�l�nd�ğ� üzere 2020 Mart ayından bu yana, salgın tedb�rler� kapsamında tüm kademelerdek� eğ�t�m çalışmaları

Bakanlığımızın bel�rled�ğ� program çerçeves�nde uzaktan eğ�t�m şekl�nde yürütülmekted�r. Uzaktan eğ�t�m

çalışmalarının tamamı d�j�tal platformlarda gerçekleşt�ğ�nden, yüz yüze eğ�t�me kıyasla öğret�m yöntem ve

tekn�kler�n�n ve ders materyaller�n�n kullanım alanını sınırlamaktadır. İl�m�z genel�nde 3441 yönet�c� ve

öğretmen�m�z�n görüşler� doğrultusunda, özell�kle uygulama gerekt�ren derslerde öğrenc�ler�n daha akt�f katılımını

sağlamak, dersler� �lg� çek�c� hale get�rmek ve sıradanlıktan uzaklaştırmak gerekl�l�ğ� ortaya konmuştur. 

Bu doğrultuda Görsel Sanatlar, Beden Eğ�t�m� ve Spor, Müz�k, Teknoloj� ve Tasarım branşlarında görev yapan

veya bu derslere g�ren öğretmenler�m�z�n gel�şt�rd�ğ� özgün sunum tekn�kler�n�, eğ�t�m ve öğret�m yöntemler�n�, ders

materyaller�n� derlemek ve yaygınlaştırmak amacıyla Uzaktan Eğ�t�mde Alternat�f Yöntemler ve Materyal Arş�v�

Projes� gel�şt�r�lm�şt�r. İlerleyen dönemlerde yüz yüze eğ�t�m�n uzaktan eğ�t�m faal�yetler�yle bütünleş�k veya h�br�t

model şekl�nde devam edeb�leceğ� öngörüsüne dayanarak materyal arş�v�m�z�n, bu branşlardak� öğretmenler�m�z

�ç�n öneml� b�r altyapı oluşturab�leceğ�n� değerlend�rmektey�z.

Projeye, Aydın genel�nden toplam 36 başvuru gerçekleşm�ş, Ar-Ge b�r�m� görevl�ler�nden oluşan kom�syonun

�ncelemes� sonucunda projeler�n tamamı değerlend�r�lmeye uygun görülmüştür. Aydın Adnan Menderes

Ün�vers�tes� Eğ�t�m Fakültes�nde görev yapan alanında uzman akadem�syenler�n değerlend�rmeler� sonucunda 23

proje kabul ed�lm�ş ve arş�v çalışmasına dâh�l ed�lmes� kararlaştırılmıştır.

Aydın İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü Uzaktan Eğ�t�mde Alternat�f Yöntemler ve Materyal Arş�v� Projes�ne

çalışmalarıyla katılım sağlayan değerl� öğretmenler�m�ze, İnceleme Kom�syonu ve Değerlend�rme Kom�syonu

üyeler�ne teşekkür eder�z.

                                                                                                            Aydın İl M�ll� Eğ�t�m Müdürlüğü



Ç�z�mlerle Matemat�k, Görsel Sanatlar ders�nde matemat�k konularının

d�s�pl�nlerarası anlayışla �şlenme b�ç�m�ne örnekt�r. Soyut kavramları

somutlaştırmak amacıyla ders�n konusu veya �lg�l� kavramlar öğretmen tarafından

ç�z�mlerle �fade ed�l�r. Daha sonra yaratıcılıklarını kullanarak öğrenc�ler�n konuyu

veya kavramları ç�z�mlerle �fade etmeler� �sten�r. Ardından öğrenc�ler�n

çalışmalarını sunmaları sağlanır. Bu süreçte arkadaşlarından gelen yorumların ve

eleşt�r�ler�n yapıcı ve destekley�c� olması konusunda öğretmen�n rehberl�k yapması

ve duyarlı davranması öneml�d�r.

Öğrenc�ler matemat�ksel olguları res�mlerle �fade ett�kler� �ç�n eğlenerek

öğren�rler, öğrend�kler�n� tekrar etme fırsatı bulurlar. Matemat�k ders� ç�z�mlerle

pek�şt�ğ� �ç�n hem somut hale gel�r hem de derstek� başarı düzey� artar.

Öğrenc�ler�n d�kkatler� dağılmadan derse odaklanab�ld�ğ� bu çalışmada konuyu

kavrama süres� kısalır ve öğren�lenler daha kalıcı hale gel�r. Ç�z�m �şlem�

b�tt�ğ�nde, öğrenc�ler çalışmalarını anlatarak kend� öğrenmeler�n� destekler. Bu

yöntem�n en öneml� avantajı hatalı ya da eks�k anlatımlarının d�ğer öğrenc�ler�n

desteğ�yle bulunup tamamlanmasıdır. Böylece öğrenc�ler�n çağdaş eğ�t�m

yöntemler�ne uygun olarak eleşt�rel düşünme ve problem çözme becer�ler� gel�ş�r.

Farklı b�r yöntemle matemat�k konularının �şlenmes�, matemat�k ders�n�n d�ğer

derslere göre zor olduğu algısını değ�şt�rmekted�r. Kend� çalışmalarını �fade

ederken sözel-d�lsel becer�ler�n� kullandıkları �ç�n bu yöntem öğrenc�lerde çok

yönlü gel�ş�m sağlar.

Ç İ Z İ M L E R L E  M A T E M A T İ K
A Y Ş E  T Ü Z Ü N
S I N I F  Ö Ğ R E T M E N İ
S A V U C A  İ L K O K U L U - S Ö K E



Çalışmamızda �ş b�rl�ğ�ne dayalı öğrenme ve �let�ş�m becer�ler� temel

alınmaktadır. Farklılıklara saygı göster�lmes�ne, farklılıkların zeng�nl�k olarak

algılanmasına, düşünceler�n daha rahat paylaşılmasına ve n�hayet�nde yen�

f�k�rler�n oluşmasına ortam hazırlar. Farklılıklara saygı kavramı b�rey� topluma,

toplumu da b�reye feda etmeyen, k�ş� hak ve hürr�yet�ne saygılı, uzlaşmacı b�reyler

yet�şt�rmek üzer�ne temellend�r�lm�şt�r. 

Bu anlayışla b�rey�n aklını ve duygularını sağlıklı şek�lde �şleteb�lmes� �ç�n gerekl�

olan b�lg�, becer� ve anlayışı kazandırmada araç olarak kullanılab�lecek farklı

şek�l, renk ve boyutlarda kuklalar tasarlanır. Öğrenc�ler uzaktan eğ�t�m ders�nde

kuklalarının özell�kler�nden bahsederek d�ğer kuklalardan farkları ve benzerl�kler�

olab�leceğ�n� kend� �fadeler�yle anlatırlar. Öğretmen, kuklaların farklılık ve

benzerl�kler�n�n �nsanlara uyarlanması ve gerçek yaşamla özdeşleşt�r�lmes�

konusunda öğrenc�lere destek olur. 

Çalışmamız, bel�rl� ün�telerle �lg�l� ve bas�t b�r yapıda görülmes�ne rağmen

kazanımları bakımından oldukça zeng�nd�r. Öğrenc�ler�n derse akt�f katılımlarını

sağlar, �let�ş�m becer�ler�n� gel�şt�r�r, ders esnasında somut b�r araç kullanıldığı �ç�n

uzaktan eğ�t�m ders�n�n daha key�fl� ve ver�ml� geçmes�n� sağlar. Hazırlanan

kuklalar, farklı derslerde b�rçok konuda materyal olarak kullanılab�l�r.

F A R K L I L I K L A R A  S A Y G I
C A N S E N  A K S O Y
S I N I F  Ö Ğ R E T M E N İ
A K Ç A K O N A K  İ L K O K U L U - S Ö K E



Sanatsal çalışmalar; b�rey�n ruhsal ve bedensel bütünlüğünü kullanarak düşünce ve

f�k�rler�n� estet�kle b�rleşt�rmes�n�, yetenek ve yaratıcılık gücünü olgunlaştırmasını,

sanatsal değerlere hoşgörü �le yaklaşma çabası ortaya koymasını esas alır.

Sanatla �lg�lenen b�rey, toplumun sanata �l�şk�n ön yargılarını azaltır, d�ğer

b�reyler�n seçk�n b�rer sanat tüket�c�s� olmalarını destekler. Sanat yapmak, �nsan

doğasının b�r gereğ�d�r ve sosyal d�nam�ğ�n en öneml� etkenler�nden b�r�d�r. Çünkü

herhang� b�r nesne, olay veya kavramla �lg�l� düşünceler�n� sanatsal yollarla �fade

eden b�rey, bu şek�lde toplumun b�r parçası olmaya da gayret etm�ş ve gel�ş�m�n�

sürdürmeye çalışmıştır.

Uzaktan eğ�t�m sürec�nde ev ortamında er�şeb�ld�ğ�m�z doğal malzemelerle

uyguladığımız “Doğayı Portreleşt�rel�m” çalışması; çocukların yetenek düzey�ne

uygun olarak sanatsal becer�ler kazandırmak, gözlemler�n�, �zlen�mler�n�,

duygularını ve düşünceler�n� sanatsal yollarla �fade edeb�lmeler�n� sağlamaktır. 

Çalışmamızdak� örnek sanatçı G�useppe Arc�mboldo’dur. Sanatçı hakkında b�lg�

ver�l�r, eserler�nden örnekler sunulur. Sanatçının portreler�n� ç�zerken kullandığı

materyaller�n doğadak� nesneler olduğu anlatılır. Kend� çalışmalarında

kullanacakları materyaller bey�n fırtınası yapılarak öğrenc�ler�n katkıları �le

bel�rlen�r. Öğrenc�ler�n evler�nde buldukları meyveler, meyve kabukları, mutfak

gereçler�, tam�r aletler� g�b� materyaller� kullanarak portre oluşturmaları beklen�r.

Burada portre b�lg�s�, gözlem, anlatım tekn�kler� kullanılır. Hazırlanan sunum

öğrenc�lere �zlet�l�r. Örnek çalışmalarla desteklen�r. Kes�c� ve del�c� aletler� 

kullanırken ebeveynler�nden yardım almaları �sten�r. Çalışmamızda G�useppe

Arc�mboldo’nun eserler� örnek olarak kullanılmıştır. D�ğer sanatçıların

eserler�ndek� temalardan yararlanılarak farklı çalışmalar yapılab�l�r.

Çalışmamız öğrenc�ler�n yaratıcılık, eleşt�rel düşünme, yorumlama becer�s�, k�ş�l�k

gel�ş�m� ve benl�k, merak, sosyal becer�ler ve �let�ş�m, gözlemsel becer�ler�n

gel�şt�rmek �ç�n öneml�d�r.

D O Ğ A Y I  P O R T R E L E Ş T İ R E L İ M
N A L A N  Ö Z C A N
G Ö R S E L  S A N A T L A R  Ö Ğ R E T M E N İ
G E R M E N C İ K  Ş E H İ T  C A F E R  O R T A O K U L U



R İ T M İ K  E Z G İ L E R
S A N E M  G Ü L E Ç
M Ü Z İ K  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  Ö Z E L  E Ğ İ T İ M  M E S L E K  O K U L U - S Ö K E

Şarkı öğret�m�nde söz ve ezg�n�n yanı sıra öğrenc�ler�m r�t�m vuruşlarını da

öğrenmeler� amaçlanmaktadır. Bu nedenle bel�rlenen şarkının ezg� ve heceler�ne

uygun olmak koşuluyla geometr�k şek�llerden yararlanılarak r�t�m vuruşlarını

masaya/d�zler�ne vurarak, el ve parmak şaklatarak yapmaları sağlanmaktadır. Bu

sayede �nce motor becer�ler�n�n ve r�t�m duygularının gel�şmes�, el-göz

koord�nasyonlarının sağlanması hedeflenm�şt�r.

Bel�rlenen geometr�k şek�llerle �lg�l� “kare görünce masaya ya da d�zler�ne vur,

üçgen görünce el şaklat, da�re görünce parmak şaklat” şekl�nde yönergeler

yazılır. Öğrenc�lere anlatılır ve kalıcı olması �ç�n ekrana yansıtılarak yazmaları

�sten�r. Ardından, daha önce bel�rlenm�ş ve üzer�nde çalışılmış olan şarkının r�tm�k

d�z�s� ekrana yansıtılarak, d�nlemeler� ve söylemeler� sağlanır. Söyleme eylem�

b�tt�kten sonra yönergelere uygun şek�lde hem söyley�p hem de r�t�m vuruşlarını

yapmaları �sten�r.

Müz�k ders�n� çevr�m�ç� ortamda yaparken ses senkron�zasyonu uygun ve eş�t

dağılmamaktadır. Bu yöntem, öğrenc�lerle b�reysel çalışma �mkânı sunar, her

öğrenc�ye kend�n� gösterme ve dolayısıyla özgüven kazandırma eylem�

gerçekleşt�r�lm�ş olur.

Özel eğ�t�m öğrenc�ler�n�n özell�kler� de d�kkate alınarak yönergelere tam olarak

uyamasalar dah� derse akt�f katılımları, r�t�m duygularının gel�şmes�, özgüven

kazanmaları, ölçme kr�terler� olarak kullanılab�l�r. 

Y E N İ  Y I L
Y E N İ  Y I L ,  Y E N İ  Y I L ,  Y E N İ  Y I L  Y E N İ  Y I L
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B E S T E L E R L E  D E R S L E R İ M İ Z
A Y Ş E  T Ü Z Ü N
S I N I F  Ö Ğ R E T M E N İ
S A V U C A  İ L K O K U L U - S Ö K E

Müz�k ve Türkçe dersler�n�n d�s�pl�nlerarası yaklaşımla �şlend�ğ� örnek b�r

uygulamadır. Tüm öğrenc�lerle b�rl�kte, öğrenc�ler�n kend� cümleler�yle, seç�len

konu hakkında ş��r yazılır. Müz�k ders�nde, yazılan ş��r�n ver�len/seç�len şarkının

enstrümantal müz�ğ�ne uyarlanması beklen�r. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde öğrenc�ler�

çevr�m�ç� odalara alıp grup çalışması yapmaları sağlanır. Öğretmen, grupları

z�yaret ederek çalışmaları �nceler, gerekl� görmes� durumunda 3-5 dak�kayı

geçmeyecek şek�lde gözlem yapar, yardım ve öner�lerde bulunur. Uygulama

esnasında, net ve kısa yönergeler ver�lerek, öğrenc�ler aslında hedeflenen

kazanımlara yönlend�r�l�r. 

Bu çalışmayla öğrenc�ler�n yaratıcılıkları, b�rl�kte çalışma becer�ler� gel�ş�r.

Kullanılacak şarkıyı öğrenc�ler�n kend�ler�n�n seçmes� mot�vasyon düzey�n� artırır.

Soyut kavramlar ş��r ve müz�k kullanılarak somutlaştırılır, öğren�lenler pek�şt�r�lm�ş

olur ve öğrenme ver�ml�l�ğ� artar. B�rl�kte çalışan öğrenc�ler yardımlaşır ve

eks�kl�kler�n� g�der�rler. Bu sayede başka b�r konu �le Türkçe kazanımları pek�ş�p

uygulanıyor. Kend� şarkılarını söyleyen öğrenc�ler�n, b�r ürün ortaya koymaları

sonucunda özgüven� duygusu güçlen�r. İçe dönük öğrenc�ler, bu yöntemle

kend�ler�n� keşfetme ve sosyalleşme fırsatı bulur. Bu yöntemde öğrenc�y� b�reysel

veya grupla çalışmaya zorlamak yer�ne kend� terc�hler�ne bırakmak öneml�d�r.

D�leyen öğrenc� kend�s�n� b�reysel olarak da �fade edeb�l�r. Grupla çalışmak

�stemeyen öğrenc�ler�n kend�l�ğ�nden dah�l olması beklen�r. Yapılan çalışmalar 

herhang� b�r karşılaştırmaya, puanlamaya tab� tutulmaz. Yalnızca sonrak�

çalışmaların daha �y� olması �ç�n öner�lerde bulunulur.



K A R T L A R L A  T Ü R K  H A L K  M Ü Z İ Ğ İ  Ç A L G I L A R I
D U D U  G Ü L  Y I L D I Z
M Ü Z İ K  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  A N A D O L U  L İ S E S İ - S Ö K E

Türk Halk Müz�ğ� çalgı çeş�tler�n�n hazırlanan kartlarla öğrenc�lere tanıtılması

amaçlanmaktadır.

"Türk Halk Müz�ğ�-Çalgılar" konusu anlatılırken, çalgıların �s�m olarak hafızada

kalması zor olduğundan, görsel olarak kartlar hazırlanmıştır. Bağlama, zurna,

kemençe, tar, kaval, tambura, kabak kemane g�b� müz�k aletler� tanıtılacağı

zaman sırasıyla kartlar öğrenc�lere göster�lecekt�r. Ardından müz�k aletler�n�n

özell�kler� ve sesler� �le �lg�l� kısa v�deolar �zlet�l�r. 

Çalgıları görsel olarak desteklemek, öğrenmey� kolaylaştırmaktadır. Gerçek

hayatta enstrümanı gördüğünde �s�m olarak b�l�r ve enstrümana �lg� duyar.

Kavramsal �fadeler�n görselleşt�r�lmes�, ders�n daha ver�ml� �şlenmes�, beklenen

kazanımların daha etk�l� şek�lde elde ed�lmes�ne yardımcı olmaktadır. 

Müz�k aletler�n�n görseller�n�n bulunduğu kartlar kullanılarak öğrenc�ler�n öğrenme

düzey� ölçüleb�l�r.
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Özel Eğ�t�m Uygulama Okulu Müz�k ve Oyun Ders� Öğret�m Programının özel

amaçlarına uygun olarak “öğrenc�ler�n farklı malzemelerle bas�t r�t�m ve müz�k

aletler� tasarlaması” amaçlanmıştır. Bu çalışma, programda yer alan “Müz�klere

uygun hızda ve gürlükte sözle, r�t�mle, hareketle eşl�k eder” ve “D�nlet�len veya

canlı olarak söylenen müz�k parçasına uygun hız ve gürlükte sözle, r�t�mle,

hareketle eşl�k eder” ve “D�nlet�len veya canlı olarak söylenen müz�k parçasına

uygun hız ve gürlükte sözle, r�t�mle, hareketle, grupla eşl�k eder” kazanımlarıyla

örtüşmekted�r. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde evde bulunan malzemeler� ekonom�k b�r

şek�lde kullanarak hazırladığımız çalışmamız; göster�p yaptırma, Orff Metodu, rol

oynama, doğrudan öğret�m g�b� yöntemlerle daha eğlencel� hale gelm�şt�r.

Öğrenc�lere sözel yönergeler ver�lerek derste kullanılacak r�t�m aletler�n�

hazırlamaları �sten�r. Bunlar mutfakta bulunan kaşık, tabak, plast�k ş�şe, p�r�nç,

merc�mek, tencere kapakları, plast�k malzemeler, tencereler vb. olab�l�r.

Malzemeler hazırlandıktan sonra öğrenc�ler müz�k eşl�ğ�nde öğretmenler� �le

b�rl�kte r�t�m çalışmaları yaparlar.

Evde kullanılacak r�t�m aletler�n�n nasıl hazırlanılacağı anlatılır. Öğrenc�ler gerekl�

malzemeler� sırasıyla masanın üzer�ne koyarlar. Gerekt�ğ�nde vel�lerden yardım

alınab�l�r. Öğretmen�n anlattığı şek�lde p�r�nç veya d�ğer bakl�yatları plast�k ş�şeye

yeterl� m�ktarda doldururlar. Öğrenc�ler ekran karşısında rahat b�r poz�syonda 

otururlar ve öğretmen�n gösterd�ğ� şek�lde malzemeler� masanın üzer�nde

yerleşt�r�rler. Daha sonra sev�yeler�ne uygun olarak seç�len r�t�m çalışması,

müz�k eşl�ğ�nde önce öğretmen tarafından b�rkaç kez yapılır, öğrenc�ler �zler.

Daha sonra sözel yönergeler ver�lerek, gerekt�ğ�nde yönlend�rmeler yapılarak

r�t�m çalışması beraberce yapılır. İsteyen öğrenc� tek olarak da çalışmayı

yapab�l�r. Bu çalışma öğrenc�n�n terc�h�ne göre farklı malzemeler kullanılarak

da yapılab�l�r. 

Öğrenc�ler�n kullanacağı materyaller kes�c�, del�c�, çabuk kırılacak n�tel�kte

olmamalı plast�k g�b� haf�f malzemelerden seç�lmel�d�r. Çalışmanın türüne göre

vel� gözet�m� gerekeb�l�r.



İnsanlar her gün bozulan, esk�yen, herhang� b�r �şe yaramayacağını düşündüğü

malzemeler� çöpe atmaktadır. Pek�, yapacağımız bas�t ger� dönüşüm projeler� �le

onlardan har�ka ürünler yapab�leceğ�m�z� h�ç düşündük mü? B�tm�ş şampuan

ş�şeler�nden kaleml�kler; esk� CD’lerden çerçeveler ve k�tap ayraçları; esk� kot

g�ys�lerden cüzdan, kaleml�k ve magnetler… Çöpe atmadan b�r kez daha

düşünel�m. Sözün özü; atmayıp dönüştürel�m…

Bu çalışmada, uzaktan eğ�t�m sürec�nde teknoloj� ve tasarım ders�nde, ger�

dönüşüm malzemeler�yle öğrenc�ler�m�z�n zevk alarak çalışab�leceğ� b�r etk�nl�k

hazırladık. Öğrenc�ler�m�z�n örneklerden yola çıkarak, tasarım becer�ler�n� ve

hayal güçler�n� b�rleşt�rerek, atıl durumdak� eşyalardan yepyen� ürünler

tasarlayab�lecekler�n� göstermey� hedefled�k.

Temel Tasarım Elemanları Ün�tes�nde, ger� dönüşüm konusuna vurgu yapılıp, ürün

oluşturma konusunda mevcut örnekler öğrenc�lere göster�lerek, öğrenc�ler�n konuyu

daha �y� anlamaları sağlanır. Örneklerden yola çıkarak öğretmen�n

yönlend�rmes�yle esk� ve kullanılmayan materyallerden, günlük yaşamda

kullanab�leceğ�m�z yen� ürünler�n yapımı tar�f ed�l�r. Materyaller� hazırlarken,

güvenl�k önlemler�ne d�kkat ed�l�r ve öğrenc�lere b�lg�lend�rme yapılır. Kes�c�

aletler� (maket bıçağı, makas) ve sıcak s�l�kon mak�nasını kullanırken d�kkatl�

olmaları gerekt�ğ� hatırlatılır. Ger� dönüşüm çalışmaları �le lüzumsuz kaynak
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kullanımını azaltır, tasarruf sağlar. Bu bağlamda hazırlamış olduğumuz

materyaller�n, öğrenc�ler�n derse olan �lg�ler�n� artırmada ve ger� dönüşüm

konusunda farkındalık oluşturmada faydalı olduğunu tesp�t etm�ş

bulunmaktayız.



8.sınıf Teknoloj� ve Tasarım ders�nde öğrenc�ler�m�z logo af�ş, k�tap kapağı ve

benzer� çalışmaları çeş�tl� b�lg�sayar modelleme programları kullanarak (des�ng

evo, logo marker, t�nkercad, skecthup, 5D planner, canva vb.) kend� tasarladıkları

ç�z�mlerle gel�şt�rm�şlerd�r. Elde ed�len ürünler, EBA başta olmak üzere çevr�m�ç�

ortamlar aracılığıyla uzaktan eğ�t�mde kullanılmıştır. Teknoloj� ve Tasarım ders� 7.

sınıf M�mar� Tasarımlar Ün�tes�nde de ç�z�m olarak tasarlanan yapılar 2D

modelleme programları �le gel�şt�r�lm�şt�r.

8. sınıf öğrenc�ler�n�n hazırladıkları af�ş f�k�rler� Des�ng evo programı �çer�s�ne

dosya olarak yüklenm�ş ve tasarım program üzer�nden oluşturulup kayded�lm�şt�r.

7.sınıf öğrenc�ler�n�n çalışmaları t�ncercad, skecthup, 5D planner programları

üzer�nden uzaktan eğ�t�m ders �çer�s�nde uygulamalı olarak göster�lm�ş,

öğrenc�ler�n çalışmaları EBA ve d�ğer �let�ş�m kaynaklarında paylaşılmış ve

değerlend�r�lm�şt�r. 

Uzaktan eğ�t�mde b�lg�sayar destekl� tasarım (CED) programlarının kullanılması,

öğrenc�ler�n teknoloj�y� tak�p ederek hayal güçler�ndek� tasarımları daha özgün

yapmalarını sağlamış ve derse �lg�y� büyük ölçüde artırmıştır.

Uzaktan eğ�t�mde kullanılan EBA portalında yapılan çalışmaların paylaşımı

öğrenc�n�n yaparak yaşayarak öğrenme ve yaratıcılık yönünü desteklem�şt�r. 

2 D  M O D E L L E M E  B İ L G İ S A Y A R  T A S A R I M L A R I
B İ R S E N  U Y A R
T E K N O L O J İ  V E  T A S A R I M  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  F E L E K Ş A N  F I R A T  O R T A O K U L U

Teknoloj�n�n sağladığı �mkânları amacına uygun kullanma, d�j�tal �çer�kler�

öğrenme, öğrend�kler�n� uygulama fırsatları ve gen�ş b�r hedef k�tleye sunum

olanağının sağlanması, öğrenc�ler�n gel�ş�m�n� olumlu yönde etk�lem�şt�r.  



Spor, yüksek bütçe harcamadan herkes�n mevcut �mkanları �le rahatlıkla

gerçekleşt�reb�leceğ� b�r akt�v�ted�r. Evler�m�zde bulunan bas�t malzemelerle spor

yapmak mümkündür. Bu çalışmada pet su ş�şes�, oklava, k�tap g�b� baz�t

malzemelerle h�çb�r masraf yapmadan, f�z�ksel olarak beden�n sınırlarını

zorlamaya gerek kalmadan spor yapmanın ve sağlıklı b�r şek�lde yaşamanın

mümkün olduğu göster�lm�şt�r.

Evde spor yapab�lmek �ç�n uygun gen�şl�kte alan seç�lmel�d�r. Spora başlamadan

önce öğretmen tarafından ısınma hareketler� yaptırılır. Öğretmen�n yönerges�yle

evde bulunan malzemelerle bacak, karın, yan karın ve benzer� kas gruplarını

çalıştırmayı sağlayacak hareketler yapılır. Her b�r malzemeyle yapılan hareketler

üç set tekrarlanır. 

Bu spor akt�v�tes� farklı malzemelerle yapıldığı �ç�n spora yaratıcılık duygusu katar

ve yepyen� b�r heyecan duyulmasını sağlar. Ucuz, tem�n ed�lmes� mümkün olan ve

kullanılması kolay malzemelerle yapılan spor akt�v�tes� uzaktan eğ�t�mde

öğrenc�ler�n obez�te tehl�kes�yle karşı karşıya kalma r�sk�n� azaltır, z�ndel�k sağlar

ve öğrenc�ler�n derse katılım düzey�n� artırır. Uzaktan eğ�t�m dersler�n� tekdüze

olmaktan uzaklaştırır.

Kas ve l�f zedelenmeler�n� önlemek �ç�n spora başlamadan önce mutlaka ısınma

hareket� yapılmalıdır. Kullanılacak ağırlıkların m�ktarı öğrenc�ler�n yaş gruplarına 
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ve f�z�ksel özell�kler�ne uygun olarak bel�rlenmel�d�r. Sağlık raporu �le

herhang� b�r ağır spor akt�v�tes�ne katılamayacak olan veya rahatsızlığı

bulunan öğrenc�ler�n durumları mutlaka d�kkate alınmalıdır. Her öğrenc�n�n

katılım sağlayab�leceğ� şek�lde bas�t, orta ve zor düzeyde hareket zeng�nl�ğ�

sağlanmalıdır.



A N A T O M İ K  O R G A N İ Z A S Y O N
E R D O Ğ A N  K U R T
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Sağlıklı b�rey, sağlıklı toplumun temel�d�r. Bas�t görünen günlük koord�nasyon

hareketler� �le hem dengel� b�r vücut yapısına sah�p olunab�l�r hem de pandem�

sebeb�yle sıradan geçen dersler�n daha etk�l� hale get�r�lmes� sağlanab�l�r.

Bu çalışmanın amacı; pandem� sürec�nde kapalı ortamda kalan ve harekets�z b�r

yaşam sürmek zorunda kalan, büyüme ve gel�şme çağındak� öğrenc�ler�n anatom�k

yapılarını ve koord�nasyonlarını dengel�, uyumlu b�r şekle sokmaktır.

Uzaktan eğ�t�m sürec�nde harekets�z kalma ve sürekl� ekran başında oturma

sebeb�yle b�rçok öğrenc� duruş (postür) bozukluğu yaşamaktadır. Bu sorunun

g�der�lmes� �ç�n d�nam�k b�r vücut duruşunun serg�lenmes�, bunun �ç�n de kas ve

kem�k yapısının kuvvetlenmes� gerekmekted�r. Bunun sağlanması �ç�n ekran

karşısında güvenl� ve rahat b�r alanda, mümkünse halı g�b� uygun b�r zem�n

üzer�nde, 10 dak�ka d�nam�k ısınma hareketler� yaptırılır. Ardından öğrenc�ler�n

anatom�k yapılarını ve koord�nasyonlarını dengeleyecek egzers�zler yaptırılır.

S�n�r-kas koord�nasyonunun uygun sev�yeye ulaşması, öğrenc�ler�n bedensel

yapılarını güçlend�recek, f�z�k� varlıklarını b�l�nçl� b�r şek�lde kullanmayı

öğrenecekler ve esnekl�k kazanacaklardır. Bu şek�lde duruş bozuklukları

düzelt�lecek, f�z�ksel denge sorunları azalacaktır.

Yaptığımız çalışmanın etk�l�l�ğ�n� ölçmek amacıyla, dönem başında her

öğrenc�nden yan duruşlu b�r fotoğraf çekmeler� sağlanmıştır. Süreç �çer�s�nde önce 

derslerde, daha sonra günlük olarak bell� aralıklarda hareketler tekrarlanmış ve

d�kkat ed�lecek anatom�k faktörler konusunda farkındalık sağlanmıştır. Her ay

sonunda öğrenc�lerden yan duruş fotoğraflarını çekmeler�, dönem sonunda

öğrenc�ler�n kend� fotoğrafları arasında karşılaştırma yapmaları �stenm�şt�r.

F�zyoloj�k ve ps�koloj�k açıdan değ�ş�m düzey�n� yazılı olarak �fade etmeler�

�stenm�şt�r. Bu şek�lde öğrenc�ler�n kend�ler� �le �lg�l� farkındalık düzeyler�n�n yazılı

anlatımla güçlend�r�lmes� sağlanmıştır.

Hareketler�n b�l�nçl� ve öğretmen yönet�m�nde uygulanması sonucunda Anatom�k

Organ�zasyon sürec�n�n öğrenc�, öğretmen ve vel� üzer�nde oluşturduğu herhang�

b�r r�sk gözlenmed�.



Her öğrenc� küp şekl�nde karton b�r kutu hazırlar. Şınav poz�syonunda karton kutu

karın boşluğunun altına gelecek şek�lde yerleşt�r�l�r. Öğrenc�ler şınav poz�syonuna

geçer.

Eller� yerde ve d�zler�n�n üzer�nde bekleyen öğrenc�ler öğretmenden gelen komut

�le yapab�ld�kler� en n�zam� şınav poz�syonuna geçerek karın boşlukları altına denk

gelen karton kutuyu ezmemeye çalışırlar. En uzun süre dayanan ya da karton

kutuyu en geç ezen öğrenc� yarışmayı kazanır.

Bedensel hareketler�n oyunlaştırılması, öğrenc�lerde rekabet duygusu gel�şt�rerek

başarılı olma �steğ�n� artırır. Sanal ortamda da olsa öğrenc�ler�n b�rb�rler�yle

eğlencel� vak�t geç�rmes� sağlanır. Bu sayede uzaktan eğ�t�m daha key�fl� hale

get�r�leb�l�r. Öğrenc�lerde odaklanma, d�kkat, kas, denge ve güç gel�ş�m�ne katkı

sağlar. 

Farklı bedensel egzers�zler�n oyunlaştırılması, uzaktan eğ�t�m sürec�nde uygulama

gerekt�ren beden eğ�t�m� dersler�n�n daha ver�ml� ve key�fl� geçmes�n� sağlar.
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Ders konusu, görseller eşl�ğ�nde uygulamalı olarak anlatılır ve ders�n sonunda soru-

cevap şekl�nde pek�şt�r�lmes� sağlanır.

Beden Eğ�t�m� ders� uygulamalı olarak �şlenmes�, konunun öğren�lmes� ve

pek�şt�r�lmes�nde oldukça etk�l� olmakta �ken uzaktan eğ�t�m sürec�nde  öğrenc�ye

sadece anlatılarak aktarıldığında yeter�nce ver�ml� olmamaktadır. Fakat, anlatım

görsellerle desteklend�ğ�nde ve sonrasında soru-cevap şekl�nde konu tekrarı

yapıldığında, öğrenme daha kalıcı hale gelmekted�r. 

Ders sonunda soru-cevap şekl�nde ger� dönütler alınır. Bu yöntem öğrenc�ler�n

f�z�ksel ve ruhsal gel�ş�m�ne katkıda bulunur. Yapılan bu uygulamalar, öğrenc�ler�n

f�z�ksel hareket kab�l�yetler�n� gel�şt�r�r, vücut yapılarının daha esnek olmasını

sağlayarak sakatlıkların önlenmes�ne ve f�z�ksel performansın artmasına yardımcı

olur.
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Teknoloj� ve Tasarım ders�n�n odak noktalarından b�r�s� olan “ger� dönüşüm”

konusunda öğrenc�ler�n d�kkat�n� daha fazla çekeb�lmek adına, evler�nde bulunan

atık malzemeler� kullanarak 3 boyutlu revers� oyunu tasarlamaları �sten�r.

Öğrenc�ler�n öncek� b�lg�ler�n� tazelemek ve �lg�ler�n� daha fazla çekmek amacıyla

öncel�kle revers� oyunu hatırlatılır. Eğer öğrenc�ler daha önce bu oyunu

oynamamışsa veya b�lm�yorlarsa 30 dak�kalık b�r zaman d�l�m� ayrılarak

öğrenmeler� sağlanır. Daha sonra Teknoloj� ve Tasarım ders�nde ger� dönüşüm

konusu, revers� oyunu ve uzaktan eğ�t�m sürec� arasında nasıl b�r bağlantı

kurulab�leceğ� sorusu yönelt�l�r. Yönlend�rmeler �le ç�z�m-ger� dönüşüm-uygulama-

oynama bağlantılarını kurmaları sağlanır. Yan�, ger� dönüşüm malzemeler�n�n

üzerler�ne ç�z�mler yapacakları, b�r kısım ger� dönüşüm malzemes�n� kes�p

boyayacakları ve en sonunda da a�le b�reyler�ne öğret�p oynayacakları sonucuna

ulaşılır. Tasarım elemanları konusundan hemen sonra bu uygulamanın

gerçekleşt�r�lmes�, beklenen ver�m� daha fazla artıracaktır.

Etk�nl�k Sürec� aşağıdak� şek�lde gerçekleşt�r�l�r;

Ger� dönüşüm-Revers� oyunu (ç�z�me uygun herhang� b�r zeka oyunu da olab�l�r)

Tasarım Elemenları-Cetvel ve pergel kullanımı konularındak� b�lg�ler�n

hatırlatılması,

Öğrenc�lere 1 haftalık süre ver�lmes� ve ger� dönüşüm malzemeler� �le (karton,

tahta vb.) oyunu tasarlamalarının �stenmes�,

D�j�tal yollarla öğrenc�ler�n tasarım süreçler�n�n tak�p ed�lmes� ve gerekt�ğ�nde

eks�kl�kler�n g�der�lmes�,

Öğrenc�lere öğretmen rolü ver�lerek a�le b�reyler�ne oyunu öğretmeler�n�n

�stenmes�,

Kullanılan bu yöntem sayes�nde soyut b�lg�ler somutlaştırıldığı �ç�n öğrenme

daha ver�ml� hale gel�r. Ortaya b�r ürün çıkacak olması öğrenc�ler�n süreç

boyunca d�kkatler�n� en üst sev�yede ulaştırır. Ortaya çıkan ürünün d�ğer

öğrenc�lerle paylaşılması, katılımı daha da artırır. Uygulama yaptıkları �ç�n

öğrenme daha kalıcı hale gel�r. Evde a�leler�ne oyunu öğretme görev�, �fade

yetenekler�n�n gel�şmes�ne büyük katkı sağlar. Özell�kle sokağa çıkma

kısıtlamasında, öğrenc�ler�m�n a�leler�yle kal�tel� zaman geç�rmeler�ne katkı

sağlar. A�lelerden gelen olumlu tepk�ler bu durumun en öneml� gösterges�d�r.

Teknoloj� ve Tasarım ders�nde, uzaktan eğ�t�m sürec�nde de somut ürünler ortaya

çıkarılab�leceğ�n� gösterd�ğ� �ç�n canlı derslere katılım oranları artar.

Sürec�n b�t�m�nde öğrenc�lerden canlı derste sunum yapmaları �sten�r. Sunum

esnasında süreç �le �lg�l� soru yönlend�r�lerek, alınan cevaplar doğrultusunda

öğrenc�lere sağladığı katkı ölçülür.  Herhang� b�r sebepten dolayı uzaktan

eğ�t�m dersler�ne zamanında katılamayan veya h�ç katılmayan öğrenc�ler �ç�n

çalışmanın yapım aşamaları b�r sunum olarak hazırlanıp EBA’ya yükleneb�l�r. 





Çarkıfelek materyal�n� hazırlamamızın amacı; öğrenc�ler�n beden eğ�t�m�

dersler�n�n daha key�fl� hale get�r�lmes�d�r. Oyunlaştırılarak yapılan beden eğ�t�m�

uygulamaları öğrenc�ler�n d�kkat�n� yoğunlaştırır.

Çarkıfelek şekl�nde hazırlanan materyal�n üzer�ne farklı hareket yönergeler�

yazılır. Her öğrenc� çarkıfeleğ� çev�rerek yapacağı hareket� bel�rler ve ardından

hareket� yapar. Bas�t b�r etk�nl�k olmasına rağmen öğrenc�ler�n b�rçoğunun b�ld�ğ�

b�r oyunu beden eğ�t�m ders�ne �nove etmem�z, dersler�m�z� daha heyecanlı

kılmıştır.

İlk derslerde 10-15 c�varında yapılan hareketler�m�z daha sonra tatlı b�r rekabete

dönüştüğü �ç�n bu sayı 30-40’a yükselm�ş ve öğrenc�ler�n katılım düzeyler� artmıştır.

Her ne şek�lde olursa olsun, uzaktan eğ�t�m sürec�nde beden eğ�t�m� dersler�n�n

uygulamalı ve key�fl� hale get�r�lmes�, harekets�zl�kten kaynaklanan sağlık

sorunlarını azaltmakta, öğrenc�ler�n moral ve mot�vasyonunu desteklemekted�r.

Oyuna başlamadan önce kas ve kem�k sakatlanmalarını önlemek �ç�n mutlaka 10-

15 dak�ka süreyle öğrenc�lere ısınma yaptırılır.

O N L İ N E  Ç A R K I F E L E K  O Y U N U
M E H M E T  Y E Ş İ L Y A Y L A
B E D E N  E Ğ İ T İ M İ  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  D O Ğ A  K O L E J İ



R İ T İ M  Ç A L I Ş M A S I
M U R A T  T A Ş
M Ü Z İ K  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  H İ L M İ  F I R A T  A N A D O L U  L İ S E S İ

Bu etk�nl�kte en az 8 adet büyük veya küçük boy plast�k veya karton bardaklar

kullanılır. 4 büyük 4 küçük boy bardak da kullanılab�l�r.

Düm düm tek düm tek tek tek 

Düm tek düm tek es düm tek

Es es düm es es tek 

vb. farklı farklı r�t�m çeş�tler�n� tekrar etmeler� �sten�r.

Büyük boy bardaklar “düm”, küçük boy bardaklar “tek” ses� olarak tanımlanır. İk�

tane büyük boy bardak yan yana geld�ğ�nde “düm düm”, �k� tane küçük bardak b�r

araya geld�ğ�nde “tek tek”  şekl�nde öğrenc�lere tanıtılır. Bardakların arasına

mesafe konulduğunda “ES” yan� “sus” olarak adlandırılır. D�zm�ş olduğumuz

bardaklar b�ze Türk Müz�ğ� ve Batı Müz�ğ� r�t�m kalıplarını öğrenc�lere

tanıtmamızda büyük kolaylık sağlamaktadır. İsted�ğ�m�z düzende oluşturduğumuz

vuruşları (bardakları) öğrenc�lere tekrar ett�rerek, key�fl� b�r r�t�m çalışması

yaptırılır.

Bu çalışma, öğretmen ve öğrenc�ler�m�z�n akt�f olarak derse katılımlarını

sağlamakta ve aynı zamanda ders dışında a�le b�reyler�yle de  paylaşarak

�let�ş�m�n gel�şmes�ne ve key�fl� vak�t geç�rmeye yardımcı olur. Öğrenc�ler�m�z�n

kend� oluşturdukları farklı r�t�m kalıplarını d�ğer öğrenc�ler�n tekrar etmes�

�stend�ğ�nde çok yaratıcı ve faydalı r�t�m kalıpları ortaya çıkmakta ve bunları

key�fle tak�p etmekted�rler. Ayrıca bu çalışma öğrenc�ler�m�z�n öz güvenler�n�

arttırmakta ve yaratıcılıklarını ortaya koymaktadır. Derse katılan tüm

öğrenc�ler bu çalışmaya �stekle yaklaştıkları �ç�n ortaya çıkan yen� r�t�m

kalıpları, ders�n ver�ml�l�ğ�n� azam� şek�lde göstermekted�r. Ayrıca

öğrenc�ler�m�z kend�ler�n�n bulduğu �r�l� ufaklı oyuncak ve eşyaları kullanarak,

akt�f şek�lde derste görev aldıkları �ç�n memnun�yetler�n� her sefer�nde d�le

get�rmekted�rler. Küçük-büyük top, m�sket, küp, kağıt havlu rulosu, soda ş�şes�,

pet ş�şe, defter, k�tap, kalem, s�lg�, kalem ucu kutusu vb. g�b� kolay

er�ş�leb�lecek malzemelerle, hatta atıklarla bu çalışma rahatlıkla

uygulanab�l�r. 



K O Ş  G E T İ R !
S E D A  Ü N A L
B E D E N  E Ğ İ T İ M İ  V E  S P O R  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  K I R Y A R L A R  Ö Z E L  E Ğ İ T İ M  U Y G U L A M A  O K U L U

Bu etk�nl�k; Özel Eğ�t�m Uygulama Okulu 3. Kademe Spor ve F�z�k� Etk�nl�kler Ders�

öğret�m programında yer alan “Yer değ�şt�rme hareketler�n� artan b�r doğrulukta

yapar (3.1.6.)” ve “Koşular yapar (6.3.)" kazanımlarına uygun olarak hazırlanmıştır.

Uzaktan eğ�t�m sürec�nde anlatım, göster� ve eğ�tsel oyun tekn�kler�n� kullanarak,

kazanımlara uygun şek�lde öğrenc�ler�n becer�ler�n�n gel�şt�r�lmes� amaçlanmıştır. 

Öğrenc�lere ısınma hareketler� yaptırılır. Öğretmen yönerges�yle, herkes�n

evler�nde rahatlıkla bulunab�lecek nesnelerden, koşarak get�rmeler� �sten�r.

İsten�len nesneler� get�ren öğrenc�ler el kaldırma butonuna basarak, nesneler�

ekranda göster�r. Öğrenc� sayısına göre b�r sınır bel�rlenerek (butona basan �lk üç

k�ş� g�b�) öğrenc�lere puan ver�l�r.

Öğrenc�lere, ısınma hareketler� yaptırılarak oyuna hazırlanmaları sağlanır. Oyunun

kuralları anlatılır. Öğretmen, “koş get�r” oyununu önce kend�s� göstererek

öğrenc�ler�n �y�ce öğrenmes�n� sağlar. “Koş get�r” oyunu tüm öğrenc�ler ekran

karşısındayken, öğretmen�n nesnen�n �sm�n� söylemes�yle başlar. Örneğ�n;

“Herkesten b�r tane mandal �st�yorum” yönerges�yle, tüm öğrenc�ler evler�n�n

�çer�s�nde koşarak mandal bulmaya çalışır. Mandalı bulup get�ren öğrenc�, el

kaldırma butonunu tıklayarak puan almaya çalışır. Puan alacak öğrenc� sayısı, sınıf

mevcuduna göre önceden bel�rlen�r. Puan alan öğrenc�ler�n �sm� söylen�r. Her

öğrenc� kend� puanlarını oyun devam ett�ğ� sürece, kend�s� hesaplayacaktır. Oyun

ders süres� boyunca devam eder. Öğretmen yönerges�yle, öğrenc�ler�n get�rmes�

�stenen nesneler her evde bulunacak türden olmalıdır Ürün �sterken

öğrenc�lere renk pek�şt�rmes� g�b� pek�şt�reçler ver�leb�l�r (Örnek: sarı b�r

l�mon, kırmızı b�r çorap, mor kuru boya, s�yah b�r terl�k). Öğrenc�lere �pucu

vererek, ş�frel� nesneler de �steneb�l�r (Örnek: D�şler�m�z� fırçalarken ne

kullanırız? Çorbayı tabaklara neyle koyarız? Saçlarımızı ne �le tararız?). Oyun

b�t�m�nde öğrenc�ler topladıkları puanlarını açıklar. Oyunu kazanan öğrenc�

veya öğrenc�ler, sınıf arkadaşları tarafından alkışlanır.

“Koş get�r” oyunu; bedensel, z�h�nsel ve d�lsel becer�ler g�b� b�rden çok

becer�n�n kullanılmasını gerekt�ren b�r oyundur. Bu açıdan bakıldığında, b�rçok

becer�n�n gel�şmes�n� sağlar. 

Oyun esnasında, öğrenc�ler�n koşmalarını engelleyecek veya zarar

görmeler�ne sebep olacak eşyalar, ev �ç�nde uygun b�r konuma get�r�l�r.

Yönerge �le öğrenc�ler�n get�rmeler� �stenen eşyalar kes�c�, del�c�, yanıcı vb.

araçlardan seç�lmemel�d�r.





“Hızlıyım, B�l�yorum” yarışması; “Basketbol oyun kurallarını kavrar” kazanımını

sağlamak amacıyla, çevr�m�ç� ortamda soru-cevap yöntem� kullanılarak, b�lg�

yarışması şekl�nde uygulanan b�r çalışmadır.

Basketbol oyun kurallarını anlatırken öğrenc�lere soru yönelt�l�r ve standart b�r süre

tanınır. Süre kuralına uymayan öğrenc�ler�n cevapları geçers�z sayılır. Yarışma

esnasında m�krofonların kapatılması �sten�r. Öğrenc�ler�n süre sonunda, ekrandak�

sohbet kısmına, cevabı yazmaları �sten�r. Doğru cevabı yazan �lk öğrenc� puan

kazanır. M�krofonla cevap veren öğrenc�ler�n cevapları geçers�z sayılır. Yarışma

sonunda en çok puanı alan öğrenc� b�r�nc� seç�l�r.

Öğrenc�ler�n refleksler�n�n gel�ş�m�ne katkı sağlar. Hızlı düşünme ve çabuk karar

vereb�lme becer�ler�n�n gel�şmes�ne yardımcı olur. Öğrenc�ler�n başarma duygusu

güçlen�r ve mot�vasyonları artar. Ayrıca öğrenc�ler, beden eğ�t�m� ders�n�n sadece

f�z�k� olarak yapılmayacağını, b�lg� boyutunun da son derece öneml� olduğunu

kavrar.

Yarışma sonunda tüm öğrenc�ler�n cevapları �ncelen�r. Yanlış cevap veren

öğrenc�lere sorunun doğru cevabı söylen�r. Sorulara h�ç cevap vermeyenlerle, bu

durumun sebeb� görüşülür.

Oyun esnasında tek r�sk, �nternet bağlantısında kopma yaşanab�lmes� veya

öğrenc�ler�n evler�ndek� �nternet bağlantısının zayıf olmasıdır. 

H I Z L I Y I M ,  B İ L İ Y O R U M
S E R C A N  P A K A L I N
B E D E N  E Ğ İ T İ M İ  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  B E H İ Y E  H A N I M  O R T A O K U L U



Bu çalışma �ç�n WordWall Web 2.0 aracı �le hazırladığımız “Kalın mı İnce m�?” adlı

d�j�tal materyal kullanılmıştır. Bu materyal, gruplama oyunu oynanmasını

sağlamaktadır. Canlı ders esnasında ekran paylaşımı yapılarak çocuklarla

oynanab�l�r. 

Öğrenc�lerden, ekranda görülen gruplamalara uygun görevlerden b�r�n� seçmes�

�sten�r. Öğrenc� tarafından seç�len görsel, uygun gruba öğretmen tarafından

yerleşt�r�l�r. Bütün res�mler yerleşt�r�ld�kten sonra “yanıtları gönder” butonuna

basılır. Program tarafından kaç doğru ve kaç yanlış olduğu gönder�l�r. Oyunu tüm

öğrenc�lere oynatab�lmek �ç�n “Kutuyu Aç” ve Gameshows test� vers�yonlarına

çevr�leb�l�r. Ayrıca oyunun bağlantı adres� anne ve babalarla paylaşıldığında

evde de oynanab�lmekted�r. 

“Kalın mı İnce m�?” oyunu ders �şlen�ş�n� eğlencel� hale get�rerek öğrenc�n�n derse

olan �lg�s�n� artırmaktadır. Konunun pek�şt�r�lmes�n� ve öğrenc�n�n akt�f şek�lde

derse katılımını sağlamaktadır. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde teknoloj�k aletlerle �çl�

dışlı olan öğrenc�ler�n bu durumları fırsat olarak kullanılır, ders kazanımları ve

d�j�tal �çer�kler bütünleşt�r�lm�ş olur. Ders kazanımlarının d�j�tal oyunlarla

aktarılması, öğretmen�n Web 2.0 araçlarını kullanım becer�ler�n� de gel�şt�r�r.

Ver�len yönergeler doğrultusunda cevapların ger� dönüşü hemen alındığı �ç�n

anında ölçme yapılab�lmekted�r. Oyundak� bölümler, çoktan seçmel� test sorusuna

dönüştürülerek ders sonunda her öğrenc�den test sonuçları alınab�lmekted�r. 

K A L I N  M I ,  İ N C E  M İ ?
S E V İ L A Y  G Ü Z E L E R  K U R T
S I N I F  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  S I D I K A  İ L K O K U L U



S A Ğ L I K L I  T O M B A L A
S O N G Ü L  G Ü N G Ö R M Ü Ş
S I N I F  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  S I D I K A  İ L K O K U L U

Bu çalışma “Oyun ve f�z�k� etk�nl�klere katılırken dengel� ve düzenl� beslenme

alışkanlığı serg�ler” kazanımının sağlanması amacıyla uygulanır. Çalışmada;

powtoon aracılığıyla hazırlanmış an�masyon slayt, öğrenc�ye daha önceden

hazırlatılan 8 kel�mel�k tombala kartı, beslenme p�ram�d� şablonu, öğretmen �ç�n

torbada bulunan tombala kel�meler� kullanılır. B�r öncek� derste anlatılanlardan

hareketle derse başlamadan önce öğrenc�lere canlı ders üzer�nden, beslenme

p�ram�d�nde göster�len 18 kel�meden 8 tanes�n� seç�p, el�ndek� tombala kartına

yazması �sten�r. Bunu yapab�lmeler� �ç�n bell� b�r süre ver�l�r. Bu kel�meler okuma-

yazma ve hayat b�lg�s� ders�yle �l�şk�l� olarak çocukların öğrend�kler� seslerden

oluşmaktadır, beden eğ�t�m� ve oyun ders�n�n hafta �ç�nde �şlenen kazanımıyla

bağlantılıdır. Her kel�me, powtoon üzer�nden göster�len b�r egzers�z� yapma ön

koşuşuyla buldurulur. Egzers�z yapılmadan bulunduysa, kel�me geçers�z sayılır.

Bütün egzers�zler� yaparak 8 kel�men�n tümünü tombala kartında tamamlayan

öğrenc� “ç�nko” d�yerek oyunun 1. kazananı olur. 3 öğrenc� daha kazanana kadar

oyun devam ett�r�l�r.

Bu çalışma, öğrenc�n�n ekran karşısında geç�rd�ğ� süreye eğlencel� b�r boyut

kazandırır. Rekabet duygusundan kaynaklanan stres� azaltır. Çünkü öğrenc� bu

oyunun b�r b�lg� ölçme oyunu değ�l b�r şans oyunu olduğunu b�l�r. Çocuğun f�z�ksel,

z�h�nsel ve d�l gel�ş�m�n� destekler. Çocuğun sırasını bekleme, devam etme,

başlama ve b�t�rme becer�ler�n� gel�şt�r�r. Kurallara uymayı, sorumluluk almayı,

�şb�rl�ğ�n� ve d�ğer �nsanlara saygılı olmayı öğret�r. Çocuğun d�kkat�n� yoğunlaştırır 

ve sürdürür. Okuma-yazma ders�nde öğrend�kler�n� pek�şt�rme fırsatı sunar. B�r

sonrak� canlı ders �ç�n öğretmene kolaylık sağlar. 

Çalışmadak� r�skler; slayt, ekran paylaşımındayken öğretmen�n aynı anda tüm

öğrenc�ler� görememes�, b�r ders süres�n�n bazen yeters�z kalması, öğrenc�ler�n

farklı yazma hızlarına sah�p olmaları, küçük yaş gurubunun çevr�m�ç�

platformları kullanma becer�ler�n�n zayıf olmasıdır. 

Bu çalışma; küçük yaş gruplarında sınıf ortamında öğrenc�ler�n d�kkat�n�

toplamak ve sürdürmek �ç�n ders �çer�ğ�n�n zeng�nleşt�r�lmes�n�n önem�n� ortaya

koymaktadır. D�s�pl�nler arası bağlantı kurulması, okuma-yazma becer�ler�n�n

gel�ş�m�ne de destek olmaktadır.





T A S A R I M  Y A P ,  K O D  Y A Z ,  Ç A L I Ş T I R
S Ü M E Y R A  A F Y O N
T E K N O L O J İ  V E  T A S A R I M  Ö Ğ R E T M E N İ
Ş E H İ T  C A F E R  O R T A O K U L U

Uzaktan eğ�t�m�n uygulanması �le b�rl�kte öğrenc�ler�m�z�n �nternet ve b�lg�sayar

kullanım düzey� artmıştır. Teknoloj� tasarım ders�nde yüz yüze eğ�t�mde

öğrenc�ler�m�ze konu anlatımı yapılır, uygun görseller sunulur ve konu �le �lg�l�

kend�ler�n�n özgün tasarım yapması �sten�rd�. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde ders

anlatılıp öğrenc�lere konu �le �lg�l� kâğıt üzer�nde ç�z�m yapmalarını söylemek ve

bunu tak�p etmek çok zor olmaktadır. Öğrenc�ler, b�lg�sayarda akt�f olacakları

şek�lde çalışma yapmak �stemekted�rler. Gel�şen teknoloj� de bu şek�lde çalışma

yapmanın gerekl�l�ğ�n� göstermekted�r.

Akıllı ürünler, gel�şen teknoloj� �le b�rl�kte en çok �lg� çeken konu başlıklarından

b�r�d�r. Öğrenc�ler�m�z�n teknoloj�y� kullanma potans�yeller� olumlu yönde

kullanılarak, tüketen değ�l üreten b�reyler olmaları sağlanab�l�r. Programlama

çalışmalarından b�r� olan “scratch”, �nternet bağlantısı olmasa da çalışab�len

ücrets�z b�r uygulamadır. Öğrenc�ler�m�z�n çoğu bu uygulamayı b�lmekted�r.

B�lmeyen öğrenc�lere de kavratmak çok uzun zaman almamaktadır. Scrathc

sadece teknoloj� tasarım ders� �ç�n kullanılmamaktadır. Öğrenc�ler�n hayal gücüne

bağlı olarak her derste kullanab�lecekler� bas�t b�r kodlama yöntem�d�r.

Tasarlanan akıllı ürün kodu yazılır ve an�masyon olarak çalıştırılab�l�r.

Bu çalışma; Teknoloj� ve Tasarım ders�nde “Akıllı Ürünler” konusu �ç�n hazırlanan b�r

çalışmadır. Öğrenc�ler�n tasarladığı akıllı ürünler� kod yazarak, an�masyon

şekl�nde çalışır halde görmeler� �ç�n yapılan b�r çalışmadır. Tasarlanan akıllı ürünü

programlama yöntemler�nden b�r� olan Scratch programında kod yazılır ve

tasarlanan akıllı ürün, an�masyon ortamında somutlaştırılır.

Örnek problem durumu: Muhabbet kuşları “Kuruluk” adında b�r hastalık

yaşamakta ve bu hastalık erken fark ed�lmed�ğ�nde ölmekted�rler. Bu hastalığın

en öneml� bel�rt�s�, muhabbet kuşlarının hastalık esnasında ağırlık kaybı

yaşamasıdır. Bu durumu erken teşh�s etmek �ç�n yem yed�kler� yer�n bulunduğu

basamağa d�j�tal b�r tartı yerleşt�r�lmes� ve bu tartının kuşun ağırlığında farklılık

oluşması hal�nde, kafes�n b�r bölges�nde ışık yanmasını sağlayacak b�r çalışma

yapalım. Bu ürünün scrathc kodunu yazarak görselleşt�rel�m.

Bu çalışma yöntem� �le öğrenc� sürekl� olarak üret�m hal�nde olacaktır. Yen� b�r

ürün oluşturmanın keyf�n� yaşayacak, teknoloj�k ürünler� ve yen� çalışmaları

doğru ve etk�l� kullanma alışkanlığı kazanacaktır.

Öğrenc�n�n oluşturduğu kodun doğruluğu, öğrenme sev�yes�n� açıkça ortaya

koyacağından, çalışmaların yalnızca tak�p ed�lmes� b�le etk�l� b�r ölçme

sağlayacaktır. Gerekl� ger� dönütler yapıldığında her öğrenc� uygun sev�yede

öğrenme gerçekleşt�r�r.



A N L A T A N I  K E N D İ N  T A S A R L A
S Ü M E Y R A  A F Y O N
T E K N O L O J İ  V E  T A S A R I M  Ö Ğ R E T M E N İ
Ş E H İ T  C A F E R  O R T A O K U L U

Vok� programı �le oluşturulmuş görseller�n anlattığı konular, teknoloj� ve tasarım

ders�n�n konu anlatımı kısmında öğrenc�ler tarafından �lg� çek�c� bulunmaktadır.

Vok� programı; ders� anlatanın seç�leb�ld�ğ�, seç�len karakter�n şek�llend�r�leb�ld�ğ�,

anlatılacak konu metn�n�n kopyalanıp ekrandak� bölüme yapıştırılab�ld�ğ�,

seslend�ren�n seç�leb�ld�ğ�, öğrenc�n�n kend� ses�yle konu anlatımı kaydı yapıp

sunab�ld�ğ�, arka planda sayısız görsel�n seç�leb�ld�ğ� son derece bas�t ve

eğlencel� b�r programdır. 

Teknoloj� ve Tasarım ders� genelde uygulamaya yönel�kt�r ve anlatım tekn�ğ� çok

az kullanılmaktadır. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde öğrenc�ler ders�n somutlaştırılmasını

ve daha �lg� çek�c� hale get�r�lmes�n� beklemekted�rler. Vok� programı ücrets�z olup

sadece e-posta adresler� �le üye olunab�len b�r yapıya sah�pt�r. 

Bu çalışmada öğrenc� daha üretken hale gel�r, yen� b�r ürün oluşturmanın keyf�n�

yaşayarak kend�s�n�n şek�llend�rd�ğ� d�j�tal karakter�n anlatımıyla öğrenmes� daha

kalıcı hale gel�r. Öğrenmede, öğrenen�n duygularıyla bütünleşt�r�len anlatım

tarzının daha etk�l� olduğu, anlatılanın daha hızlı öğren�ld�ğ� ve uzun süre hafızada

yer ed�nd�ğ�, araştırmalarla ortaya konmuş b�r sonuçtur.

Çalışmadan sonra öğrenc�lerden alınan dönütlerde; b�r öğrenc�m�z, masal yazıp

kardeşler�ne okuduğunu, b�r başka öğrenc�m�z �se a�le b�reyler�n�n doğum günü �ç�n

bu yöntem� kullanarak b�r çalışma hazırladığını ve çok beğen�ld�ğ�n�, �lk defa bu

kadar takd�r ed�ld�ğ� �ç�n daha fazla çalışma �steğ� duyduğunu �fade etm�şt�r.



V O L E Y B O L U  S E V İ Y O R U M ,  H E R  Y E R D E  O Y N U Y O R U M
Y U N U S  O Ğ U Z
B E D E N  E Ğ İ T İ M İ  Ö Ğ R E T M E N İ
S Ö K E  C A F E R  E F E  M E S L E K İ  V E  T E K N İ K  A N A D O L U  L İ S E S İ

Bu materyal; voleybol topunun b�r bağlantı yardımıyla yüksek b�r yere sab�tlenmes�

esasına dayanır.

Sarkaç voleybol topu ve d�ğer ek�pmanlar sayes�nde, öğrenc� ve sporcu

gruplarının parmak pas, manşet ve blok çalışmalarının yapılması �le b�rl�kte,

bedensel engell� sporcularımızın çalışmalar sırasında karşılaştıkları zorluklar

m�n�mum sev�yeye �nd�rgenm�ş, çalışmalar kolaylaşmıştır. Öğrenc�n�n tek başına ve

�sted�ğ� herhang� b�r yerde voleybol çalışmasına olanak ver�r.

Bu çalışma �le her yaş grubunun voleybol çalışab�leceğ� b�r ek�pman hazırlanmıştır.

Eğ�t�m süres�n�n sonunda voleybol temel tekn�kler�n�n kazanımı açısından kayda

değer �lerleme sağlanmıştır. Uzaktan eğ�t�m sürec�nde evdek� eşyalara zarar

verme kaygısıyla öğrenc�ler�n voleybol çalışma �mkanı bulamamasının önüne

geç�lm�şt�r. Öğrenc�ler�n, voleybol sporuna �lg�ler�n�n artması, bazı öğrenc�ler�n

profesyonel voleybolcu olma yolunda daha fazla çaba sarf etmeler� sağlanmıştır.

Bu materyal, voleybol temel becer�ler� �çer�s�nde b�rçok tekn�ğ�n uygulanmasına ve

hareket�n çalışılmasına olanak sağlamakla b�rl�kte, ev ortamının yeter�nce gen�ş

olamayacağı varsayılarak smaç g�b� bazı hareketler�n yapılmasını kısıtlayab�l�r.
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