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ARASTIRMACI
COCUK MERKEZI'NDE
ARALIK

Arastirmaci Gocuk Merkezi Dariissafaka ilkogretim Okulunda

Arastirmaci Cocuk Merkezi is birliginde, gecen yil Dariissafaka Ilkogretim Okulu 5.sinif
ogrencileriyle uygulanan ve 14 hafta siren Arastirmaci Cocuk Programi'nin 2011-2012
egitim-6gretim yiindaki itk bes haftalik uygulamalar tamamlandi. Programin itk U¢ haftasinda
cocuklar, cesitli etkinliklerle “Arastirma nedir?”, “Arastirmaci kimdir?”, “Sen hi¢ arastirma
yaptin mi1?”, “En cok merak ettigin sey nedir?” sorulariniyanitladi. Besinci sinif 6gretmenleri
ve Arastirmaci Cocuk Merkezi'nden Dr. Derya Sahhuseyinoglu tarafindan gerceklestirilen
sinif uygulamalarina 4.sinif 6gretmenlerinin yani sira astronom Busra Gurbak, 4. sinif mudur
yardimcisi Nese Eser, 5. siniflar miduryardimcisi Demir Sipahiile PYP ve Projeler Koordinatort
Meltem Ceylan Alibeyoglu gozlemci olarak katildi.







HER OYUNLA YENIBIR
BASLANGICA VAR MISIN?

XHDO:) Dewdnsely

Cocuklar oyun oynamayl c¢ok
sever. Hatta oyun onlar icin yemek
yemekten, uyumaktan bile daha
onemlidir. Bazen kolay ve
eglenceli bazen de zor, heyecanli
oyunlarla hayal kurar, kesfeder,
ddsunur, ogrenir ve eglenirler.

“Simdi Ay’a gidiyorum ve bir prensesim.”
“Itfaiyeci oldum ve herkesi kurtariyorum.”
“Ben en ¢ok top oynamayi severim.”
“Haydi! Hep bir araya gelelim.”
“Yeniden, yeniden oynayalim.”

“ Ne zaman bahgeye ¢ikacagiz?”

“ Boya kalemlerini de getir.”

YUukselen tum bu seslerde bir
oyuna ozgurce baslamanin
heyecani ve mutlulugu vardir.
Boyle bir sertveni yasamaya nasil
hayir diyebilirler ki? Ucak
ucurmak, top oynamak, suda
gemi yuzdurmek, tahtalarla kule
yapmak, misketlerle oynamak, ip
atlamak, yarismak, bunlarin hepsi
onlara yeni yeni deneyimler
kazandiran eglenceli oyunlardir.




Bu oyunlarla kendilerini ve icinde
yasadiklari dlinyayi kesfederler.

Blyuk kucuk herkes oyunda
kendini bulur. Oyunda duygular,
disunceler acik ve yalindir.

Oyun sirasinda cocuklar tanisirlar,
paylasirlar, hoslandiklarini ya da
hoslanmadiklarini soylerler, rol
alirlar, bazen lider, bazen oyuncu
olurlar. Kiskanma, rekabet,
kKizginlik, Uzuntu, yalnizlik gibi
duygularla yuzlesirler ve oyunla
guclenirler.

BlUtun cocuklar birbirinden
farklidir. Sevdiklert, ilgi duyduklari,
sectikleri oyunlar birbirinden
degisik olsa da oyuna katildik-
larinda bir bdtin oluverirler.
Karsilastiklar zorluklari asmak
icin dahice cozUmler uretirler.
Oyunla farkli bakis acilari kazanir-

lar ve dusunme becerilerini
gelistirirler.

Oyun c¢ocuklarin yasama iliskin
bilgilerini yapilandirdiklari en
onemli araclardan biridir. Evde,
parkta, sokakta, sinifta, onlara
uygun oyun alanlarini yaratmak
her seyden daha onemlidir.
Boylece cocuklar her oyunla yeni
bir baslangi¢c yapar ve o bitmez
tukenmez enerjileriyle yetiskinlerin
didnyasina bir adim daha atarlar.




Simdi asagidaki oyunlarla
yeni bir baslangica var misiniz?

IYIMSER Mi YOKSA KARAMSAR MISIN?




Bu oyunla hayal guclnu gelistirmeye ve duygularini tanimaya ne dersin?

Arkadaslarinla eglenceli zaman gecirmek i¢in bir grup olusturup bu oyunu
oynayabilirsiniz. Oyuna baslamadan once kimin karamsar kimin iyimser
olacagina karar verin. Bir cimle ile bir dykd baslatin.

Oykuyii baslattiktan sonra iyimser ya da karamsar ciimleler kurarak oykiinizi
genisletin.

Ornegin, 1ssiz bir adada arkadasinizla beraber kaldiginizi diisiiniin.
Birinci arkadasiniz karamsar bir ciimleyle baslasin:

Karamsar: “Yanimizda hic yiyecek yok, karnimiz acikacak”
lyimser:“Bu adada bogiirtlen toplayabilecegimiz bir siirii cali var.”

Karamsar: “Calilar ¢ok dikenli hem de ellerimiz boyanir, toplayamayiz.”

lyimser: “Ellerimize yapraklardan eldiven yapabiliriz.”

Oykiintizi konuyla ilgili climleler kurarak bu sekilde devam ettirebilirsiniz.

Diger Kurallar:
Karsilik verebilecek ciumle bulamayan oyuncu oyundan cikar.

Bundan sonra oyuncularin karamsar ve iyimser siralamalari degistirilerek
oyun devam eder.




GIZEMLI KARTLAR

Gizemli kartlar, bir grup ya da sinifca oynanabilecek eglenceli bir oyundur.
Oyuna baslamak icin kartlar tim gruba dagitilir.
Gruptan bir kisi secilir.

Bu kisi gizemli kart icinde yer alan sozctklerden birini kimseye soylemeden secer
ve kendi kartinda isaretler.

Oyuncular bu sozcugu bulmak icin secilen kisiye sorular sorarlar.

Secilen kisi sorulari “EVET”, “HAYIR”, “ BU SORUYA YANIT VEREMEM” biciminde
yanitlar.

Oyunun kurali az sayida soru sorarak dogru tahminle sonuca ulasmaktir.

Her 6grenci sordugu soruyu bir kagida not ederek soru sayisini hesaplar.

“BU SORUYA YANIT VEREMEM" seklindeki yanitlar soru olarak kabul edilmez
ancak yanlis tahminler kagida yazilarak soru sayisini artirir.

En az sayida soru sorarak yaniti bulan kisi oyunu kazanmis olur.

Gizemli kart oyununu size verdigimiz kartlardan istediginizi secerek oynayabilirsiniz.

cizgilerle isaretlenmis yerlerden kartlari kesebilirsiniz %

Kursun _ "
Kalem Kedi Cetvel Zirafa Kaplan Kaplan
Aslan Masa Pizza MY Baba Baba
Koltuk Kiipe Fare el Tencere Tencere
P Makinesi
Kdpek Hamburger Domuz Papagan Kolye Kolye
Gardirop Koyun Biftek Tukenmez . siipirge Siipiirge
Camasir

Makinesi Yizuk Hala Silgi Hipopotam Hipopotam




cizgilerle isaretlenmis yerlerden kartlari kesebilirsiniz (X)

5 19 45 86 111 b4
S<
20 36 L 48 120 73
85 33 32 132 57 92
23 81 11 1 128 25
3 103 176 109 87 94
38 8 99 7 22 56
cizgilerle isaretlenmis yerlerden kartlari kesebilirsiniz %
Su Bakir Gumis Tel Sirke
S<
Canta Hava Kalem Limonata Zeytinyaql
Ayakkabi Kolonya Buz Civi Benzin
Cam Altin Oksijen Cetvel Tahta
Karbondioksit Kola Telefon Sandalye St

Y

Bu oyunu kendi hazirladiginiz kartlarla da oynayabilirsiniz.
Sozcik sayisini artirabilir ya da azaltabilirsiniz.

isterseniz kartlardaki kutulara sozciik yerine resim gizebilirsiniz.




CEMBERLI UCAK

@ Malzemeler:
A = O O -

Makas Cetvel  Karton Bant Pipet

yada
sert kagit

Nasil Yapilir?
1. Kartondan ya da sert kagittan 3 tane serit keserek ise baslayabilirsin.
Bu seritlerin genisligi 2,5 cm, uzunlugu da 10 cm olsun.

2. Seritlerden birini (10 cm olani) halka biciminde olacak sekilde kivirarak
bantla.

3. Kalan iki seridi uc uca gelecek sekilde birbirine bantla. Elde ettigin
(20cm’lik) bu seridi kivirarak ikinci halkayi olustur.

4. Pipetin bir ucuna kicuk halkayr diger ucuna da buytk halkayr yerlestir
ve bantla. Halkalarin birbirine paralel olmasina dikkat et.

_
o
o
c
o}
o
=)
c
I}
o
IS
N
(&3

5. Artik eglence basliyor! Kiicik cember one gelecek sekilde pipetin
ortasindan tut ve ucagini duz bir sekilde firlat.

Deneme yaptikca daha basarili atislar yapacaksin ve ucagin daha guzel
ucacak.

Cemberli u¢agini farkli sekillerde tasarlayarak
ucurma denemeleri yapabilirsin.




Tasarladigin ucaklardan
hangisi daha hizli gidiyor?
Hangisi daha yuksege ¢ikiyor?

Yaptigin tasarimlari ve denemelerinin sonuclarini bizimle
paylasmak istersen iletisim(dacm-tr.org adresine
gonderebilirsin.




“O\/Un
arastirmanm
en (st basamaddrr”
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