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Bilim veya ilim genis bir tanimin karsiligi olmakla birlikte basite indirgedigimizde icinde
bulundugumuz fiziki ve dogal evrenin yapisinin ve hareketlerinin gbzlem, deney, disiinme gibi
birtakim yontemler araciligiyla sistematik bir sekilde incelenmesini kapsayan pratik ¢alismalar
biGtinudar.

Bilim bircok alt dala ayrilmakla birlikte yasamimizi anlamlandirabilmemiz icin en gerekli
disiplinlerdendir. Cocuklarin evreni anlayabilmeleri ve anlamlandirabilmeleri icin gerekli olan
bu disiplinle eglenceli bir sekilde onlarin seviyesine uygun olarak karsilastirilmalarini saglayan
Yaratici Bilim dersi; ¢ocuklarimizin doga ve bilimi yasayarak tecriibe edinmelerini saglamak,
bilgi birikimlerine ve kisisel gelisimlerine katkida bulunmayi amaglamaktadir. Bu derste
gocuklar bir bilim insani, bir laborant, bir mihendis gibi ¢alisarak; canlilarin diinyasina girip
onlari siniflandirmayi, DNA ve genetik kodlarini ¢éziimlemeyi, hiicre incelemeleri yapmayi,
sanal ortamda devre kurmayi, basit makine yapmayi, viicut saghgi icin calismalar ylriitmeyi ve



hatta kan grubu bulmayl bile 0Ogrenecek; kimya laboratuvari, gozlemevi, bilgisayar
laboratuvari, makine laboratuvari, kampus agik alani gibi mekanlarda bilimle i¢ ice olma sansini
yakalayacaklardir.

Yaratici Bilim dersinin igerigine ekonomi disiplini ve yonetimi, girisimcilik, sanat, fen ve
mihendislik uygulamalari gibi alanlari entegre edilmis olup; bu derste 6grencilerin temel ve
elestirel disiinme, bilimsel sureg,  yaratict sorun ¢6zme gibi becerilerinin gelisimi
desteklenmektedir.

EGITSEL OYUNLAR

Spor buylime cagindaki cocuklar icin hem bedensel saglik ve fiziksel gelisme yoniinden, hem
de iyi bir kisilik olusmasi ve ruh saglhigi bakimindan yararh ve gereklidir. Cocuk agisindan spor
fiziksel gelisimin yani sira sosyal agidan da 6nemlidir. Cocuk spor yoluyla, gevresini tanir,
iletisim kurar, kendine olan 6z glveni artar, toplum igerisindeki sahip oldugu vyerini
saglamlastirir. Psikolojik acidan ise, kendini kontrol etmeyi, bir konuda konsantre olabilmeyi,
iradesini kullanabilmeyi, basariya gidilenebilmeyi Ogrenir. Ayak tenisinden, petangaya,
voleyboldan basketbola bircok etkinligi barindiran bu atélyede, denge-koordinasyon, grupla
birlikte hareket edebilme, karar verme ve risk alma becerileri Uzerinde durulacak ve
ogrencilerin enerjilerini atarak eglenmeleri saglanacaktir.



GUnlik hayatimizdan tutun da, 6zel hayatimiz ve is hayatimiza kadar her alanda birgok
problemle yiz yize geliriz. Bu problemleri ¢zmek igin éncelikle, problemleri fark etmeli ve bu
problemlere farkli agilardan bakmayi becerebilmeliyiz. Bu noktada devreye giren yaratici
distinme sliregleri cocuklarin 6zgiin, mantikli, esnek ve alisiimamis bir bicimde disiinmelerini
desteklemektedir. Bu atdlyede 6grencilere Yaratici dislinmenin dort boyutu olan akicilik,
esneklik 6zglinlik ve zenginlestirme boyutlarina gore disinmeleri 6gretilmekte ve yeni
trtnler ortaya cikarabilmek icin kullanabilecekleri sinektik, beyin firtinasi, zit beyin firtinasi,
scamper, nitelik listeleme ve yaratici sorun ¢6zme gibi teknikler 6gretilmektedir.



AKIL VE ZEKA
OYUNLARI I

Akil ve zeka oyunlari, ¢ocuklarda strateji gelistirme, planlama, mantik ylritme-mantiksal
bitinleme, gorsel-uzamsal diisiinme, yaraticilik, dikkat — konsantrasyon, hafiza ve bellek
alanlarinda gelisim saglar. Ayni zamanda; bireylerde ileriyi gorme, planlama ve sabir, sebat,
kararlilik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet gibi tutum ve davranislari gelistirir, kin
estetik alanda uygulamaya imkan saglar.

Zeka (akil) oyunlari dersinde 6grencilerin sahip olduklari zeka potansiyellerinin farkina
varmalarinin saglanmasi, sahip olduklari potansiyeli gelistirmesi; karsilastiklari problemler
karsisinda orijinal ve yeni ¢oziim yollari Gretmesi, pratik diisinmesi, sorun durumunda dogru
kararlar verebilmesi gibi bir dizi beceri ve yeterliliklerin gelistirmesi amaglanmaktadir.

Cocuklara oyunlar ve kin estetik materyallerle "Tanimlama, yénerge alma, yonerge olusturma,
benzerlik ve farkhliklari bulma, 6rneklendirme, siralama, ¢ikarimda bulunma, mantikh soru
sorma, siniflama, analoji bulma, sorgulama, ¢6ziimleme, degerlendirme ve yaratma (Planlama
ve strateji olusturma) gibi st diizey becerileri edindiren bu atblyede 6grenciler yaparak
yasayarak 6grenir ve zihinsel olarak hayata hazirlanirlar. Bunun yaninda da yenilgiyi

hazmetme, karar verme, azim gibi tavra yonelik olumlu davranislar gelistirirler. Tangramlar,
hoppers, rush hour, pentamino, quoridor, batik, zingo, kapla, chocolate fix, sudoku, kendoku
gibi oyunlarin yer aldigi bu atélyede kutu ve kalem oyunlari tanitimi ve uygulamalari yapilacak,
bunun yaninda online zeka gelistiren yazilimlar da ele alinacaktir.

Bu ders ile birlikte 6grenciler akil ylritme, sistemli problem ¢6zme becerisi ile birlikte 6mir
boyu kullanacaklari 6nemli zihinsel becerilere sahip olacaklardir.



BASLANGIC ROBOTIK

VIEKODLAMA

Robotik Kodlama atélyesi ¢ocuklara matematik, bilim, problem ¢6zme, takim ¢alismasi, el
becerisinin gelisimi, proje bazl distinme, yaratici sanatlar ve daha pek cok alanda beceri
kazandirmaktadir. Cocuklar algoritmik ve tasarim odakli dislinebilmeyi kesfederken,
algoritma mantiginin bir diizen icerisinde gerceklestigini, belirli bir sira ile olmadigl zaman
yapilmasi gereken islemlerin gerceklesmedigini kavramaktadirlar. Programlama 6grenmek
aslinda yeni bir dil 6grenmektir. Uzmanlara gore bu 6grenime ne kadar erken yasta baslanirsa
ogrenmesi o kadar kolay olmaktadir. Kodlama ve Robotik, gelecek nesillerdeki teknolojinin alt
yapisini  olusturarak glinimiizde yerini iyice saglamlastirmis durumdadir.  Gelecegin
teknolojisini, ¢ocuklarimiza simdiden alt yapi olusturarak 6gretmek, onlarin bilimsel
arastirmalara egilimini ve Kodlama-Robotik teknolojisine adim atmalarini saglayacaktir.
Teknoloji cagina dogan gocuklar bu alanda daha yetenekli olduklart igin eglenerek 6grenmeleri
kolaylasmaktadir. Ginlimiz gereklerinden olan bu dersi alan cocuklarin ileride teknolojiye
blyuk katkilari olacaktir. Bu nedenle de atélyemizde ¢ocuklarin robotik ve kodlamayi yakindan

tanimasi amaclanmaktadir.



STEM 1

STEM disiplinler arasi bir 6grenim yaklasimidir Fen ( Science) , Teknoloji (Technology),
Mihendislik (Engineering) ve = Matematik(Mathematics) alanlarinin bas harflerinden
olusmakta ve bu alanlarin birbirine entegre edilmesinde ortaya cikan bir kavramdir. En basit
tanimiyla STEM; teorik bilgilerden yeni bir tGrin ortaya koymaktir.

STEM egitiminde amac disiplinler arasi 6grenmeyi saglamaktir. Bunun igin de 6grencinin proje
Uretmesi gerekmektedir. Clinkli sadece proje Uretimi asamasinda 6grenci tim derslerde
ogrendigi bilgileri aktif bir sekilde kullanma ihtiyaci hisseder. Bu programda amag ¢ocuklarin
lirtin tasarlama asamalarini 6grenmelerine katki saglamaktir.

STEM Egitiminin Ogrenciye Katkilari Nelerdir?
STEM egitiminin kazandirdig yetiler;
e Ogrencilerin yeni buluslar kesfetmesini, olaylar arasindaki iliskiyi daha iyi anlamalari
olanagini saglar.

e Yeni Urlin ortaya koyarak, ekosisteme katki saglar.

e isbirligi ve bagimsiz calisan 6grencinin dzgiiven ve 6z yeterliligini gelistirir.
e Karsilastiklarisorunlara ¢oziimler tiretmelerini kolaylastirir.

e Ogrencinin 6grenme meraki artar.

e Tasarim odakh distinme ve yenilikci olmayi saglar.



