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7 -8 YAS DERS ICERIKLERI
ORFF VE SCHULWERK
EGITIMI-I

Orff Schulwerk yontemi Alman besteci Carl Orff‘'un gelistirdigi mizik, dans, hareket ve
dogaglamanin énemsendigi bir mizik yaklasimidir. Orff yaklasimiyla cocuklarin dogal olarak
yakalayabilecekleri basit ritimler, Orff calgilari ve ¢ocuklarin kendilerini 6zglirce disa
vurabilecekleri dans-devinim etkinlikleri kullanilabilir. Orff Schulwerk insanin iginde zaten var
olan yaratici glicleri aciga ¢cikarmasina ortam hazirlayan, temelinde ritim, hareket ve konusma
olan, insanlarin iclerinden geldigi gibi mizik yapip, dans etmesine, dogaclama yapmasina
olanak taniyan, insana biitlin sanatsal alanlari birlestirerek 6grenme, kesfetme, deneme ve
yaratma ortami sunan bir egitim anlayisidir. Orff yaklagimi ile islenen derslerdeki zenginligin
temeli herkesin kendi muzik ve hareket seviyesine uygun rolleri sunmasidir. Bu sayede bireyin
sosyal psikolojik gelisimine de katki saglanir.

Bu ders 6grencilerin bagimsiz karar verme becerisi, sorumluluk bilinci, dayanisma, sosyal
duyarllik, toleransin ve degerlilik duygusunun artmasi gibi sosyal ve psikolojik becerilerini
gelistirmesine yardimci olacaktir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Carl_Orff

AKIL VE ZEKA

OYUNLARI-I

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

Zeka (akil) oyunlari dersinde o6grencilerin sahip olduklari zekd potansiyellerinin farkina
varmalarinin saglanmasi, sahip olduklari potansiyeli gelistirmesi; karsilastiklari problemler
karsisinda orijinal ve yeni ¢6ztiim yollari Gretmesi, pratik digiinmesi, sorun durumunda dogru
kararlar verebilmesi gibi bir dizi beceri ve yeterliliklerin gelistirmesi amaglanmaktadir.

Cocuklara oyunlar ve kin estetik materyallerle ‘Tanimlama, ydnerge alma, yonerge olusturma,
benzerlik ve farkliliklari bulma, érneklendirme, siralama, ¢ikarimda bulunma, mantikli soru
sorma, siniflama, analoji bulma, sorgulama, ¢éziimleme, degerlendirme ve yaratma (Planlama
ve strateji olusturma) gibi st diizey becerileri edindiren bu atdlyede 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 atdlyede kutu ve kalem oyunlari tanitimi ve uygulamalari yapilacak,
bunun yaninda online zeka gelistiren yazilimlar da ele alinacaktir.

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



EGLENCELI BILIM-I

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

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; cocuklarimizin doga ve bilimi yasayarak tecriibe edinmelerini saglamak,
bilgi birikimlerine ve kisisel gelisimlerine katkida bulunmayl amaglamaktadir. Bu derste
cocuklar bir bilim-insani, bir laborant, bir miihendis gibi ¢calisarak; canhlarin diinyasina girip
onlari siniflandirmayi, DNA ve genetik kodlarini ¢6ziimlemeyi, hiicre incelemeleri yapmayi,
sanal ortamda devre kurmayi, basit makine yapmayi, vicut sagligiicin calismalar ylritmeyi ve
hatta kan grubu bulmayl bile 0Ogrenecek; kimya laboratuvari, goézlemevi, bilgisayar
laboratuvari, makine laboratuvari, kampis agik alani gibi mekanlarda bilimle i¢ ice olma sansini
yakalayacaklardir.

Yaratici Bilim dersinin icerigine ekonomi disiplini ve yonetimi, girisimcilik, sanat, fen ve
miihendislik uygulamalari gibi alanlari entegre edilmis olup; bu derste 6grencilerin temel ve
elestirel duslinme, bilimsel slireg, vyaratici sorun c¢ozme gibi becerilerinin gelisimi
desteklenmektedir.



ROBOTIK

Robotik Kodlama atélyesi ¢ocuklara matematik, bilim, problem ¢6zme, takim galismasi, el
becerisinin gelisimi, proje bazl disiinme, yaratici sanatlar ve daha pek cok alanda beceri
kazandirmaktadir. Cocuklar algoritmik ve tasarim odaklh disinebilmeyi kesfederken,
algoritma mantiginin bir dizen igerisinde gergeklestigini, 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
0grenmesi o kadar kolay olmaktadir. Kodlama ve Robotik, gelecek nesillerdeki teknolojinin alt
yapisini olusturarak glnimiizde yerini iyice saglamlastirmis durumdadir. Gelecegin
teknolojisini, c¢ocuklarimiza simdiden alt yapi olusturarak 06gretmek, onlarin bilimsel
arastirmalara egilimini ve Kodlama-Robotik teknolojisine adim atmalarini saglayacaktir.
Teknoloji cagina dogan cocuklar bu alanda daha yetenekli olduklarricin eglenerek 6grenmeleri
kolaylasmaktadir. Ginliimuz gereklerinden olan bu dersi alan ¢ocuklarin ileride teknolojiye
blylk katkilari olacaktir. Bu nedenle de atélyemizde ¢ocuklarin robotik ve kodlamayi yakindan
tanimasi amaglanmaktadir.



HEMSBALL-I

Oyunun ¢ocuklarin hayatinda 6nemli bir yeri vardir. Oyun ¢ocuklarin ¢evreye ve gercek yasama
ahsmasi icin bir aractir. Duygular lzerinde glglu bir etkisi oldugundan gigli bir egitim
yontemidir. Oyun yoluyla ¢ocuklarin motor aktivitesi gelisir ve temel fiziksel 6zellikleri ve
organizmalari guclenir. Hemsball da ¢ocuklarin motor ve becerileri gibi pek cok becerisini
gelistiren bir oyundur.

Oyun Turkiye’de Murat Altinay tarafindan 2011’de tasarlanmistir. Yeni, eglenceli ve dinamik
bir oyundur ve 3 ila 93 yas arasi kisiler tarafindan oynanabilir. Oyunun mucidi Murat Altinay
Hemsball’'un iki 6zelligini vurgulamaktadir - kognitif ve motor 6zellikler. Kognitif aktivite,
Hemsball oyununun ana unsurudur. Oyuncular kendi hareketlerini yaparken motor aktiviteyle
birlikte hareket edecek sekilde zihinsel prosesleri devreye alir. Motor aktivite, motor alaninin
diizglin gelismesinin sonucu olarak motorizeligin gelismesini saglar, fiziksel becerinin
artmasina katkida bulunur (el ¢cabuklugu, hiz, esneklik) ve asagidaki kurallarla ve zorluklari
asarak (mesafe, kas eforu) duygu-istek alaninin gelismesine yardimci olur. Bu 6zellikleri ile
Hemsball bircok ulusal ve uluslararasi katilimcinin dikkatini ve hayranligini kazanmaktadir.
Motor becerilerinin gelisecegi bu derste 06grenciler psiko-fiziksel anlamda ilerleme
kaydedecektir.



EGITIM TARIHI: Egitimler 6 Ekim-22 Aralik 2018 tarihleri arasinda cumartesi giinleri 09:30-

14:00 arasinda yapilacaktir.

ONEMLI NOT: Yas gruplarina gore ders dagihmimiz asagidaki gibidir;

5-6 YAS 7-8 YAS 9-12 YAS
KODLAMA ANiMASYON ORFF SCHULWERK EGITiMI ORFF SCHULWERK EGITiMi-]
AKIL VE ZEKA OYUNLARI AKIL VE ZEKA .
STRATEJi OYUNLARI
OYUNLARI-|
EGLENCELI BiLiM EGLENCELI BiLiM-I COCUK EDEBIYATI
YARATICILIK ROBOTIK ROBOTIK-KODLAMA
HEMSBALL HEMSBALL-I HEMSBALL-II

ERKEN KAYIT UCRETI: Erken kayit 03-22 Eylil 2018 tarihleri arasindadir

Bilgi ve iletisim igin;

e Cocuk Universitesi Koordinatérii: Hamdi Ozivgen 0536 360 39 05

/hamdioziveen@aydin.edu.tr
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