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18. EGITIMDE iYi ORNE
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PROJENIN AMACI

Biz 6gretmenlerin sinif ortaminda farklilasan ihtiyaclari karsilamak amaciyla uyguladigi metodlari vardir.
3-2-1 Sezin projesi, Ozel Sezin Okulu 8gretmenlerinin yararlandigi bu metotlari bes farkli kategoride bir
araya getiriyor.

Katilimci bir yaklasimla hazirlanan "Metot Kartlari”, hem 6grencilere hem de 6gretmenlere kendilerini

<
=
=)
O
N
£
=
2
Q
o)
¥

ifade etmeleri icin yeni alanlar tanimlarken 6gretmenlerin bilgi ve deneyimlerini paylasarak birbirlerini
desteklemelerini amaclyor.
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Hep beraber gliclenmenin sembolu olarak gordiigtimiz bu kartlari olustururken
misyonumuz;

e Anasinifi ve ilkokul 6gretmenlerimizin derslerini verimli kilmak,

e iletisimi etkin hale getirmek,
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e Ogrenci, 6gretmen, okul bagini giiclendirmek icin gelistirilen yéntemleri
biriktirerek herkesin ulasabilecegi bir kaynak haline getirmekti.
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Bag Kurma Hazirhik Prensipler Oyun Kesfet

Bonding Warm-up Principles Game Explore

3-2-1 Sezin, yasam boyu 6grenmeyi ilke edinmis farkl disiplinlerden 6gretmenlerin
katkilariyla cogalip cesitlenerek stirdurilebilir bir kaynak olmayi da hedeflemektedir.
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PROJENIN ADIMLARI

Proje “tasarim odakh diisiinme” metodolojisi ile ve katilimci bir yaklasimla tasarlanip yiritalmustir:

e Mevcut kosullarda siniflarda yasanan sorunlar, ihtiyaclar tespit edilmis ve bunlarin tanimi yapilarak katilimcilarin
ortaklasmasi saglanmistir.

e Tanimlanan problemler icin ¢6zim Onerilerinin sunulacagi bir fikir havuzu acilmis ve katilimcilarin herhangi bir kisitlama
olmadan onerilerini yazmalari istenmistir.

e Fikir havuzundaki éneriler "uygulanabilir, revize gerekli, uygun degil" kategorilerinde oylamaya acilmis ve prototipleme
asamasina gecilmistir.

orevimizoyun

e Katilimcilardan uygulanabilir bir dnerisini detayli olarak anlattig bir kart tasarimi yapmasi istenmistir.

e Revize edilen uygulanabilir kartlarin tasarimindan sonra bir geri bildirim calistayi ile katilimcilardan kartlari
puanlamalari, iyilestirme 6nerilerinde bulunmalari istenmistir.

e Geri bildirim calistayi sonrasi kartlarin tasarimi son haline getirilerek kullanimina gecilmistir.

e Kullanimin yayginlastirilmasi icin ek calismalar planlanmustir.
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ILHAM OLMASI ICIN ONERILER

Proje oncesinde;

Katilimci gbzlem

Odak gorusmeler
ihtiyac analizi

£

= Proje sirasinda;
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Proje sonrasinda;
Surekli geri bildirim
Guncelleme
Yayginlastirma
Ara hatirlatmalar (Call to Action)
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3-2-1 projesindeki metotlari keyifle kullanmaniz, meslektaslariniz ile paylasmaniz ve

icinizdeki cocugu oyunla beslemeye devam etmeniz dilegiyle...

ilgin Bende Olsun
All Ears

Hedef Kitle: Ana-4
Target Group: K-4
Siire: 1-2 dakika
Duration: 1-2 minutes
I grencilerin dikkati dagildig
Timing: When students are distracted
Arag: Sihirli kelime ya da melodi
Materials: The Magic Word or a melody
Kazanim: Isitsel Dikkat
Objective: Auditory attention

METOT /METHOD

Ogretmen, dgrencileriyle beraber “sihirli” bir kelime ya da bir
alkis melodisi belirler. Ogrencilerin dikkati dagildiginda bu
kelimeyi séyleyecegini ya da alkiglamayi yapacagini paylagir.
Bu sinyal ile 6grenciler derse odaklanmalari gerektigini fark
ederler.

The teacher and the students decide on a “magic word”or a

melody for clapping together and stud are informed that
the teacher will say this word or clap when they are
distracted. Therefore, students would know that they need to
focus when they hear the signal.

Cildirma Zamani
Let’s Get Crazy

Hedef Kitle: Ana-2

Target Group: K-2

Siire: 2 dakika

Duration: 2 minutes

Zamanlama: Ders sirasinda ihtiyag duyuldugunda
Timing: When needed during the lesson

Arag: -

Materials: -

Kazanim: Rahatlama, eglenme

Objective: Relaxing and having fun

METOT /METHOD

Ogrenciler ders da belirl zaman araliginda ser-
bestge “cildirarak” enerjilerini tazelerler. “Cildirma zamani"nin
bitisi i¢in bir isaret belirlenir ve en basta 6§ ilerl lagil

Bu isaret her seferinde degisebilir veya ay:u kalabilir.

Students refresh their energy during a pre-decided time slot
in lesson by “getting crazy”. To end the “getting crazy” time,
a kind of signal is decided beforehand and shared with
students. This might change each time or stay the same.
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