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Giris
Sevgili Ebeveynler ve Bakicilar,

Dijital teknolojilerin hizla gelisen etkisiyle birlikte, 6grencilerimizin egitim stireclerinde teknoloji kullaniminin
onemi giderek artmaktadir. Bu baglamda MESI4SEN projesi, 6zel egitim ihtiyact olan 6grencilerin dijital
becerilerini gelistirmek ve onlart modern egitim teknolojileriyle tanistirmak icin Web 2.0 araglarinin
kullanimini tesvik etmeyi amacglamaktadir. Web 2.0 araclari, 6grenci katilimin1 artiran, bireysel 6grenme
farklihklarina uyum saglayan ve egitim materyallerini daha erisilebilir hale getiren etkilesimli 6grenme
deneyimleri saglar.

Avrupa Yeterlilikler Cercevesi (AYC), bireylerin bilgi, beceri ve yeteneklerini gelistirmelerini destekleyen sekiz
temel yeterlilik alan1 tanimlamaktadir. Bu yetkinlikler hem kisisel gelisimi hem de topluma aktif ve iiretken
katilimi tesvik etmektedir. MESI4SEN projesi kapsaminda hazirlanan 6grenci icerigi bu sekiz yetkinlik alanina
dayanmaktadir. AYC'de belirtilen sekiz temel yetkinlik sunlardir:

1. Anadilde iletisim: Duygu, diisiince ve bilgileri etkili bir sekilde ifade edebilme becerisi.

2. Yabanc dilde iletisim: Farkli dillerde anlama, konusma ve yazma becerisi.

3. Matematiksel yeterlilik ve bilim ve teknolojide temel yeterlilikler: Sayisal diisiinebilme, bilimsel
siirecleri anlayabilme ve uygulayabilme becerisi.

4. Dijital yetkinlik: Dijital teknolojileri giivenli, elestirel ve yaratici bir sekilde kullanma becerisi.

5. Ogrenmeyi 6grenme: Kisinin kendi 6grenme siirecini ydnetme ve yeni bilgilere erisme becerisi.

6. Sosyal ve sivil yeterlilik: Topluma uyum saglama, sorumluluk alma ve etkili bir sekilde isbirligi yapma
becerisi.

7. Girisimcilik yetkinligi: Fikir iretme, proje planlama ve firsatlar1 degerlendirme becerisi.

8. Kiiltiirel farkindahk ve ifade yetkinligi: Kiiltiirel kimligi tanima ve sanat ve yaratici ifadeler yoluyla
iletisim kurma becerisi.

MESI4SEN projesi ortaklarinin uzmanlari tarafindan gelistirilen bu rehber, ¢ocuklarinin dijital araglar1 giivenli
ve etkili bir sekilde kullanmalarina yardimci olma konusunda aileleri desteklemeyi amacglamaktadir. Web 2.0
araglarinin verimli bir sekilde nasil kullanilacagina, dijital okuryazarlik becerilerinin nasil gelistirilecegine ve
ogrenciler icin pratik 6gretim tekniklerinin nasil uygulanacagina dair stratejik 6neriler icermektedir. Ayrica,
ogrencilerin teknolojiyi egitim amacl kullanmalarina yardimci olmak igin bu araglarin nasil yapilandirilacag:
ve 6grenme siirecine nasil entegre edilecegi konusunda rehberlik saglar.

Proje, dijital okuryazarlik becerilerini gelistirerek ve teknoloji tabanlt 6gretim yontemlerini uygulayarak
ogrencilerin dijital diinyada daha bagimsiz, giivenli ve etkili bireyler olmalarint hedefliyor. Ailelerin bu siirece
aktif katilimi, 6grencilerin dijital araglarla saglikli bir iliski kurmalarina ve 6grenme deneyimlerinden en iyi
sekilde yararlanmalarina destek olacaktir.
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Aileler ve Bakicilar icin Ornek Etkinlikler

Asagidaki aktiviteler, ailelerin ve bakicilarin hafif zihinsel engelli cocuklar1 ¢esitli ICT araglarint kullanarak
0grenmeye dahil etmeleri i¢in tasarlanmistir. Her aktivite 6grenme odagini, araci ve amacini vurgulamakta
ve etkili kullanim igin ipuglart sunmaktadir.

Microsoft Word ile Dil Becerilerini Gelistirme

Ne Ogreniyoruz? Bu etkinlik, cocugunuzun Microsoft Word kullanarak yazma, okudugunu anlama ve
kelime dagarcig1 olusturmaya odaklanarak ¢ok dilli yeterlilikler gelistirmesine yardimeci olur.

Ne Yapar: Microsoft Word, yazili belgeler olusturmak, bi¢imlendirmek ve diizenlemek i¢in kullanilan bir
kelime islem aracidir. Yazim, dilbilgisi ve farkl dillerde ciimle kurma pratigi yapmak icin kullanighdar.

Yetkinlik Alani: Bu aktivite ¢ok dilli yetkinligi (okuma ve yazma) hedefler. Microsoft Word, hafif zihinsel
engelli cocuklarin yazma ve metin manipiilasyonu yoluyla dil becerilerini gelistirmeleri i¢in ideal,
yapilandirilmis ve dikkat dagitmayan bir ortam saglar.

Araca Baslarken:

* Nasil Erisilir: Heniiz yiiklenmemisse, Microsoft Office web sitesinden veya cihazinizin uygulama
magazasindan Microsoft Word'ii indirin. Microsoft Word'ili agin ve yeni bir belge baslatin.

¢ Temel islevler: Dil 6grenimini etkilesimli hale getirmek i¢in yazim denetimi, metin vurgulama
ve yazi tipi renkleri gibi 6zellikleri kullanin. Ayrica ¢ocugunuzun yazdiklarina yorumlar
ekleyebilir veya diizeltmeler ya da oneriler sunmak igin Degisiklikleri izle 6zelligini
kullanabilirsiniz.

Ogrenme Aktiviteleri:

* Kolay Aktiviteler:
o Word'de haftalik bir heceleme listesi olusturun ve her yeni kelimeyle ciimle yazma
aligtirmas1 yapmak i¢in belgeyi kullanin.
o Yeni kelimeleri ve basit gramer yapilarin1 kullanmaya odaklanarak hedef dilde kisa
hikayeler veya resim agiklamalar1 yazin.

Ne Zaman Kullanilmah? Diizenli bir 6grenme rutini olugturmaya yardimci olmak i¢in yazma pratigi i¢in
belirli zamanlar ayirin (6rnegin haftada birkag kez 20-30 dakika).

Diizenli Tutmak: {lerlemenin kolay takibi ve gézden gecirme icin tiim Word belgelerini 6zel bir klasore
kaydedin (dile ve tarihe gore etiketlenmis).

Motive Olmak: Gorebilecekleri ve baskalariyla paylasabilecekleri bir "Dil Ogrenme Portfoyii" olusturmak
icin calismalarim yazdirarak cocugunuzu tesvik edin. Ozgiivenlerini artirmak icin ilerlemelerini kutlayn.
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Kaynaklar:

» Dil 6grenimini gelistirebilecek ek Word 6zelliklerini 6grenmek i¢in Microsoft Office web
sitesindeki veya YouTube'daki ¢evrimigi dgreticileri kullanin.

*  Cocugunuzun Word kullanarak tamamlayabilecegi ¢ok dilli caligma sayfalar1 veya
etkinlikler sunan web sitelerini kesfedin.

SEESAW ile Vatandaslik Becerilerinin Gelistirilmesi

Ne Ogreniyoruz? Bu etkinlik, cocugunuzun temel yurttashk degerlerini, haklarini ve sorumluluklarini
anlamaya odaklanarak yurttaghk yetkinligini gelistirmesine yardimci olur.

Ne Yapar: Tahterevalli, 6grencileri vatandaslik hakkinda etkilesimli senaryolar ve oyunlarla mesgul eden,
toplumsal normlarin ve vatandaslik gorevlerinin anlagilmasini tesvik eden dijital bir platformdur.

Yetkinlik Alani: Bu etkinlik, sosyal ve vatandaglik yeterliliklerine odaklanarak dgrencilerin toplumun
nasil isledigini kavramalarina, ortak kamusal sembolleri tanimalarina ve gilinliik yagami etkileyen basit yasa
ve kurallar1 anlamalaria yardimer olur.

Arag ile Baslarken:

» Nasil Erisilir: Tahterevalli web sitesinde Tahterevalli platformunu ¢evrimigi ziyaret edin.
Ucretsiz bir hesap olusturun ve vatandaslik faaliyeti modiillerine erismek i¢in oturum agin.

« Temel Islevler: Seesaw, vatandaslik senaryolarini gosteren interaktif hikayeler ve basit
oyunlar sunar. Ogrenciler i¢in anlama ve akilda tutmaya yardime1 olmak igin gérsel ve isitsel
ipuclar1 saglar.

Ogrenme Aktiviteleri:

» Kolay Aktiviteler:

o Tahterevalli'nin hikaye anlatma 6zelligini kullanarak bir topluluk {iyesinin "hayatinda
bir giin" boyunca ylirliyilin ve her bir karar noktasini tartigmak i¢in duraklayn (6rn.
kurallara uymak, bagkalarina yardim etmek).

o Seesaw'un siif anketinde oy kullanmak veya goniillii bir etkinlik segcmek gibi
topluluk katilimini simiile eden etkilesimli mini oyunlariyla etkilesime gegin.

Ne Zaman Kullamilmah? Tahterevalli oturumlarini haftalik rutininize entegre edin (6rnegin, her Carsamba
0gleden sonra yaklasik 30 dakika).

Diizenli Tutmak: Her oturumda tartigilan senaryolarin ve 6grenilen yeni kavramlarin basit bir kaydini
veya glinliigiinii tutun. Bu, zaman i¢inde 6grenmeyi pekistirmeye yardimei olacaktir.

Motivasyonunuzu Koruyun: Tahterevalli modiillerinin tamamlanmasini, Tahterevalli icinde bir rozet
kazanmak veya sonrasinda favori bir aile etkinliginin tadim ¢ikarmak gibi kiigiik bir édiille kutlaym.

Kaynaklar:
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« Her bir 6zelligin en iyi sekilde nasil kullanilacagina dair 6greticiler igin Seesaw'daki yerlesik
Yardim boliimiinii kontrol edin.

» Egitim web sitelerinde bulunan ¢ocuk dostu videolar veya sivil konularla ilgili basit okumalar
gibi tamamlayic1 materyalleri kesfedin.

Lingokids ile Dil Becerilerini Gelistirme

Ne Ogreniyoruz? Bu etkinlik, cocugunuzun ¢ok dilli yetkinliklerini gelistirmesine yardimci olmak igin
tasarlanmis olup, eglenceli oyunlar ve hikayeler araciliiyla kelime edinimi, temel dilbilgisi, telaffuz ve
dinleme becerilerine odaklanmaktadir.

Ne Yapar: Lingokids, ¢ocuklar icin ilgi ¢ekici dil 6grenme igerigi saglayan bir egitim uygulamasidir. Dil
ogrenimini eglenceli ve etkili hale getiren oyunlar, sarkilar ve interaktif aktiviteler icerir.

Yetkinlik Alani: Bu aktivite ¢ok dilli yeterlilikleri vurgular. Lingokids, 6grenme hizlarina uygun
tekrarlayan, gorsel olarak ilgi ¢ekici ve etkilesimli icerik saglayarak hafif zihinsel engelli cocuklari
destekler.

Araca Baslarken:

* Nasil Erisilir: App Store (i10S) veya Google Play'den (Android) Lingokids uygulamasimn
indirin. Bir hesap olusturun ve zorluk seviyesini ihtiyaclarina gore ayarlayarak cocugunuz igin
bir profil olusturun.

o Temel Islevler: Uygulama iginde, yeni kelimeler ve basit ciimleler 6greten cesitli oyunlar
ve aktiviteleri kesfedin. Miizik ve hikaye anlatimi yoluyla dili pekistiren sarki ve
videolardan yararlanin.

Ogrenme Aktiviteleri:

+ Kolay Aktiviteler:
o Cocugunuzu Lingokids'teki "Kelimeleri Eslestir" oyununu oynamaya tesvik edin
Hedef dilde kelime dagarcig:.
o Yeni dilde haftanin giinleri, renkler veya sayilar gibi temel bilgileri 6greten Lingokids
sarkilarii izleyin ve birlikte soyleyin.

Ne Zaman Kullamlmah? Tutarh bir 6grenme rutini olusturmak i¢in her giin dil etkinlikleri i¢in belirli
zamanlar ayirin (6rnegin, kahvalt1 sirasinda veya okuldan sonra).

Diizenli Tutmak: Cocugunuzun hangi aktivitelere katildigini takip etmek i¢in uygulamanin ebeveyn kontrol panelini
kullanin.
ile. Gelecekteki 6grenimi kisisellestirmek i¢in ilerlemelerini ve en sevdikleri oyun veya sarki tiirlerini not edin.

Motivasyonunuzu Koruyun: Uygulama igindeki basarilar (bir seviyeyi tamamlamak veya yeni bir kelime

grubunda ustalagmak gibi) kiiciik odiiller veya bol miktarda 6vgii ile kutlayarak cocugunuzun 6grenme
konusunda heyecanlanmasini saglayin.
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Kaynaklar:

e Cocugunuzun dil 6grenimini desteklemeye yonelik ipuclari ve cocugunuzun égrenme
asamasina gore uyarlanmis ek kaynaklar i¢in Lingokids uygulamasindaki Ebeveyn Boliimiinii
ziyaret edin.

* Evde dil 6grenimini gelistirmek i¢in uygulamay1 kullanma konusunda daha fazla etkinlik
fikri ve tavsiye i¢in Lingokids Blog'a goz atin.

Cok Dilli Yetkinlikler icin Lingokids Nasil Kullanilir?

Girig: Lingokids, cocuklarin dil 6grenme becerilerini gelistirmek icin tasarlanmis interaktif bir egitim
platformudur. Birden fazla dili eglenceli ve etkili bir sekilde 6gretmek i¢in ilgi ¢ekici aktiviteler, oyunlar
ve sarkilar kullanir. Asagida, temel 6zellikleri vurgulanarak Lingokids'in nasil kullanilacagina iligkin adim
adim bir kilavuz yer almaktadir.

Adim 1: Lingokids Arayiiziinde Gezinme

1. Cihazinizda Lingokids uygulamasini agin.
2. Ana ekranda "Dersler", "Oyunlar" ve "Sarkilar" gibi boliimler bulacaksiniz.
3. Rehberli bir 6grenme deneyimine baglamak i¢in Dersler bolimiine dokunun.

Adim 2: Dersler Ozelligini Kullanma

1. Dersler boliimiinde, gocugunuzun kesfetmesi i¢in bir konu veya baslik segin.
2. Her ders, interaktif igerik kullanarak belirli dil becerilerini 6gretmek igin tasarlanmustir.
3. Cocugunuzun her dersi tamamlamak i¢in ekrandaki talimatlari izlemesini saglayn.

Adim 3: interaktif Aktiviteleri Kesfetme

1. Lingokids ayrica dil becerilerini pekistirmek i¢in bagimsiz Oyunlar ve Sarkilar da sunar.
Ana ekrandan Oyunlar veya Sarkilar boliimiini segin.

Kelime ve telaffuz pratigini eglenceli bir sekilde yapmak i¢in ¢ocugunuzun oyun
oynamasina veya sarkilara eslik etmesine izin verin.

bl

Adim 4: ilerlemeyi izleme

¢ Cocugunuzun 6grenmesini izlemek i¢in uygulamanin Ilerleme Takibi 6zelligini kullanin.
Tamamladiklar1 aktiviteler ve elde ettikleri basarilar veya dgrendikleri yeni kelimeler hakkinda
ayrintili raporlara erisebilirsiniz. Bu, gelismeleri ve ekstra uygulamaya ihtiya¢ duyabilecek
alanlar1 gérmenize yardimci olur.

Adim 5: Lingokids'in Sinifta Uygulanmasi (daha genis kullanim igin)

o Ogretmenler ilgi cekici, interaktif 6grenme deneyimleri olusturmak icin Lingokids'i ders
planlarina entegre edebilirler. Cocugunuzun 6gretmeniyle birlikte ¢alistyorsaniz, Lingokids sinif
etkinliklerini tamamlayabilir.

» Egitimciler, uygulama etkinliklerini geleneksel 6gretim yontemleriyle birlestirebilir veya
sosyal 0grenmeyi tesvik etmek i¢in Lingokids oyunlarimi ve sarkilarini kullanarak grup
oyunlarm tesvik edebilir.

MESI4SEN - Aileler ve Bakicilar icin BT Etkinlikleri 7



n E Daha Fazla Egitim ve Sosyal HESII_f_;;_-;'-_-'_E,_'
rasmus+  ggel Egitim Ihtiyaclan icin Kaynastirma T AE

Ek Kaynak: Lingokids, kelime pratigi i¢in bir Zit Kelimeler videosu sunmaktadir. Buradan
izleyebilirsiniz: Zitliklar Videosu - Lingokids (tam kilavuzdaki QR kodu araciligiyla da erisilebilir).

Baglanti :https://lingokids.com/english-for-kids/videos/opposites-words

veya bu QR kodunu kullanin:

[=] ok, [m]

Canva ile Dil Becerilerini Gelistirme

Ne Ogreniyoruz? Bu aktivite gocugunuzun kelime dagarcig1 olusturma, temel dilbilgisi ve kiiltiirel takdir
gibi ¢ok dilli yetkinliklerini posterler, bilgi kartlar1 ve infografikler gibi gorsel araglar araciligryla
gelistirmesini destekler.

Ne Yapar: Canva, gorsel 6grenme materyalleri olusturmayi kolaylastiran bir grafik tasarim aracidir.
Kavramlar1 ve kelimeleri gorsel olarak temsil etmeye yardimci oldugu i¢in 6zellikle dil 6grenimi igin
kullanighdir.

Yetkinlik Alani: Bu etkinlik ¢ok dilli yeterliliklere odaklanmaktadir. Canva'y1 kullanarak ¢ocugunuz yeni
kelimeler 6grenebilir, dilbilgisi kurallarini anlayabilir ve 6zellestirilmis tasarimlar olusturup goriintiileyerek
kiiltiirel unsurlar1 kesfedebilir.

Araca Baslarken:

» Nasil Erisilir? Canva web sitesine gidin ve {icretsiz bir hesap i¢in kaydolun. Temel &zellikleri
ogrenmek icin Canva'da hizli bir tura veya egitime katilabilirsiniz.

« Temel islevler: Canva, dil 5grenme materyalleri olusturmak i¢in kullanabileceginiz bircok
sablon sunar. Ornegin, kolayca kelime bilgi kartlari, bir gramer kavramini agiklayan infografik
posterler veya resim ve metin i¢eren basit kiiltiirel sunumlar tasarlayabilirsiniz.

Ogrenme Aktiviteleri:

+ Kolay Aktiviteler:

MESI4SEN - Aileler ve Bakicilar icin BT Etkinlikleri 8
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o Hedef dildeki yeni kelimeler i¢in her kelimeyi bir resimle eslestirerek bir dizi bilgi karti
tasarlayin. Bunlar yazdirin veya pratik yapmak i¢in ekranda cevirin.

o Kavrami gorsellestirmek i¢in Canva'nin simgelerini ve metin kutularini kullanarak
birlikte bir dilbilgisi kuralim1 agiklayan basit bir infografik olusturun (6rnegin, fiil
zamanlarinin renkli bir tablosu veya climle yapisini gdsteren bir poster).

Ne Zaman Kullamilmah? Canva etkinliklerini diizenli dil 6grenme seanslariniza dahil edin (6rnegin,
haftada iki kez, her seferinde 20-30 dakika). Gorsel yaratim, daha metin tabanl aligtirmalardan hos bir
degisiklik olabilir.

Diizenli Tutmak: Tim tasarimlarimzi Canva i¢indeki belirli klasorlere kaydedin. Bunlar dile veya konuya
gore diizenleyebilirsiniz (6rnegin, "Ispanyolca - Yemek Sozciikleri" veya "Dilbilgisi Cizelgeleri"), bdylece
kolayca bulabilir ve yeniden kullanabilirsiniz.

Motivasyonunuzu Koruyun: Her ay kiiciik yaratic1 hedefler belirleyin. Ornegin, "Dil Portfoyiim" Canva
projesine her hafta yeni bir sayfa eklemeyi hedefleyin. Bu basarilar1 portfoyii birlikte gdzden gegirerek
veya aile iiyeleriyle paylasarak kutlayn.

Kaynaklar:

» Sizin ve ¢ocugunuzun daha da ilgi ¢ekici gorsel 6grenme yardimcilar: olusturmaniza yardimei
olabilecek daha gelismis 6zellikleri kullanma konusunda iicretsiz egitimler i¢in Canva'nin
Tasarim Okulu'nu (Canva'nin web sitesinde mevcuttur) kesfedin.

» Canva projelerine doniistiiriilebilecek igeriklerle ilgili fikirler i¢in ¢cevrimigi dil 6grenme sitelerine
veya forumlarina bakin (6rnegin, Canva'da yeniden tasarladiginiz yazdirilabilir kelime sayfalari).

Dénen Cark Etkinligi ile Duygulari Kesfetmek: KELIME DUVARI

Ne Ogreniyoruz? Bu etkinlik duygular1 anlamaya ve ifade etmeye odaklanir - mutluluk, iiziintii, heyecan
vb. gibi duygular. Cocugunuz duygularini tanimlamay1 ve kisisel deneyimlerini paylagmay1 6grenecek, bu
da bagkalar i¢in duygusal farkindalik ve empati olusturmaya yardimci olacaktir.

Kullamilan Arag: Wordwall - ebeveynlerin ve 6gretmenlerin etkilesimli 6grenme etkinlikleri
olusturmasina olanak taniyan ¢evrimici bir platform. Wordwall, donen tekerlekler, sinavlar, eslestirme
aligtirmalari, kelime aramalari ve daha fazlasi gibi oyunlar i¢in sablonlar sunar. Cok yonlii ve kullanict
dostudur, en az teknoloji deneyimine sahip olanlar i¢in bile.

Yetkinlik Alam: Kisisel, Sosyal ve "Ogrenmeyi Ogrenme" yetkinligi. Duygular1 ve deneyimleri
tartisarak ¢ocugunuz sosyal-duygusal becerilerini gelistirir ve kisisel yansimalardan nasil
Ogrenecegini dgrenir.

Araca Baslarken:

+ Aktiviteye Nasil Erisilir? Onceden hazirlanmis bir Wordwall "carki ¢evir" aktivitesi kullanacagiz
duygular hakkinda. Baglantiya tiklayarak etkinligi agin (6rnegin: Cark: Cevir -
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Wordwall). Herhangi bir cihazda (bilgisayar veya tablet) acabilirsiniz. Paylasilan etkinlikleri
oynamak i¢in oturum agmaya gerek yoktur.

«  Wordwall'un Temel Ozellikleri: Wordwall'un dénen ¢ark sablonu, duygularla ilgili istemleri
rastgele segecektir. Aktivite, ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in goriintiiler veya sesler icerebilir.
Ayrica sifirlanabilir ve birden ¢ok kez oynanabilir. (Cevrimdisi oynamayi tercih ederseniz,
Wordwall istemleri yazdirmaya da izin verir).

Ogrenme Aktiviteleri - Cikrik Oyunu:

¢ Nasil Oynanir:

1.

2.

3.

4.

Duygular Donme Dolabimi acin: Wordwall etkinlik baglantisin1 arkadaglarinizla paylasin
¢ocugunuzda veya web tarayicinizda agin. Baslamak i¢in "Baslat "a tiklayim.

Carki Dondiir: Cocugunuzun "DONDUR" diigmesine tiklamasini saglaym. Cark dénecektir

ve "Mutlu hissettigim bir zaman" veya "Uziintiilii hissettigim bir zaman" gibi bir ipucu iizerine gelin.
Duyguyu Tartisin: Cocugunuzu bu duyguyla ilgili kisisel bir hikaye veya deneyim

anlatmaya tesvik edin. Dikkatle dinleyin ve nazikge takip sorulari sorun.

Tekrarlayin ve Kesfedin: Yeni bir komut istemi i¢in tekrar "Dondiir "e tiklaym. Her dondiirme bir
Farkl1 bir duyguyu eglenceli ve korkutucu olmayan bir sekilde tartigsma firsati.

 EKk Aktiviteler:

o

"Birlikte Dondiiriin": Carki ¢evirirken ¢ocugunuzla birlikte oturun. Bir duygu ortaya
ciktiginda kendi kisa hikayenizi paylasarak siz de katilin. Bu, ¢ocugunuza yetigkinlerin
de bu duygulara sahip oldugunu gosterir ve bunlar hakkinda nasil konusulacagini
modeller.

Duygusal Kelime Dagarcigim Genisletin: Bir duyguyu tartistiktan sonra (6rnegin
heyecan), gocugunuzdan bu duygunun kendisi i¢in ne anlama geldigini veya birinin boyle
hissettigini nasil anladigimi anlatmasini isteyin. Uygun oldugunda duygularla ilgili yeni
kelimeler tanitin.

Rol Yapma Senaryolari: Carktaki duygulari kullanarak basit rol yapma senaryolar1
olusturun. Ornegin, eger cark gerginlik iizerine diiserse, "okulun ilk giinii" gibi bir
senaryoyu canlandirin ve bu duyguyu ifade etme ve onunla basa ¢ikma pratigi yapin.
Hikayeler Uzerine Diisiinme: Her doniis ve paylasimdan sonra, ikinizin de ne
dgrendigini kisaca tartisin. Ornegin, "Arkadasinla oynamak seni gercekten mutlu etmis
gibi goriinliyor. Kendimizi lizgiin hissettigimizde neselenmek i¢in ne yapabiliriz?" Bu
yansitma, ¢ocugunuzun deneyimlerinden ders ¢ikarmasina yardimci olur.

Ne Zaman Kullanilmahi? Bu etkinligi sakin aile zamanlarinda, belki okuldan sonra veya bir hafta sonu
Ogleden sonra kullanin. Odaklanmay1 ve eglenmeyi siirdiirmek icin seanslar1 kisa tutun (15-20 dakika) ve
bir kerede degil farkli giinlerde tekrarlayin.

Diizenli Tutmak: Cocugunuzun hangi duygular hakkinda konusmay1 kolay ya da zor bulduguna dair hizli
notlar alabilirsiniz. Bu, zorlu duygular daha sonra tekrar ziyaret etmeyi hatirlamaniza ve daha rahat hale
geldikge ilerlemeyi kutlamaniza yardimci olacaktir.

Motive Olmak: Cocugunuzun katilimini 6vgii veya gikartma gibi kiigiik bir 6diille kutlayin. Sonuglar
yerine ¢abay1 vurgulaym ("Bunu paylastigin i¢in seninle gurur duyuyorum!"). Duygular hakkinda
konugmanin cesurca olabilecegini ve harika bir is ¢ikardiklarini kabul edin.
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Ek Wordwall Ozellikleri: Wordwall bir topluluk kiitiiphanesine sahiptir - diger egitimciler veya
ebeveynler tarafindan paylasilan 6nceden hazirlanmis etkinliklere erisebilirsiniz, bunlarin ¢ogu duygularla
ilgilidir. Ayrica, paylasimi ve empatiyi daha da tesvik edebilecek bir grup tartisma oyunu yapmak i¢in
kardesleri veya arkadaslar1 da dahil edebilirsiniz.

Kaynaklar:

* Feel-o-meter - Feelings Thermometer Activity (Wordwall) - duygularin yogunlugunu tartigmak
icin bagka bir interaktif arag.

»  Wordwall Resmi Web Sitesi - kendi ¢arkinizi olusturun veya diger etkinlikleri deneyin.

*  Video: Wordwall Egitimi (YouTube) - 6grenme oyunlar1 yapmak i¢cin Wordwall kullanimina
iligkin kisa bir kilavuz.

isbirlikci Dijital Duvarlar Araciligiyla Sosyal Becerilerin ve Ogrenme
Becerilerinin Gelistirilmesi (Mentimeter)

Ne Ogreniyoruz? Bu etkinlik, cocuklarin sosyal beceriler gelistirmelerine ve baskalariyla olumlu bir
sekilde nasil baglant1 kuracaklarin1 6grenmelerine yardimci olur. Mentimeter (interaktif bir sunum aract)
kullanarak, ¢gocugunuz iyi arkadaglik davraniglarini tanima, nezaket ve destek gosterme ve empati kurma
pratigi yapacaktir. Amag, sosyal yeterliligi ve isbirligi i¢inde ¢aligma ve 6grenme becerisini gelistirmektir.

Kullanmilan Arag¢: Mentimeter - interaktif bir ¢evrimigi sunum ve anket aract. Kelime bulutlari, sinavlar ve
katilimcilari gercek zamanl olarak yanit gonderebilecekleri Soru-Cevap panolar gibi eglenceli etkinlikler
olusturmaniza olanak tanir. Bu, herkesin gorebilecegi ve hakkinda konusabilecegi fikirlerden olusan bir
"dijital duvar" olusturur.

Yetkinlik Alam: Kisisel, Sosyal ve Ogrenmeyi 6grenme yetkinligi. Cocuklar kendilerini ifade etme,
sosyal senaryolar iizerinde diisiinme ve geri bildirimlerden 6grenme pratigi yaparlar - bunlarin hepsi
kisisel ve sosyal gelisimin anahtaridir.

Araca Baslarken:

* Nasil Erisilir: Mentimeter web sitesine gidin veya Mentimeter uygulamasini indirin
(Android/iOS). Ucretsiz bir hesap i¢cin kaydolun (veya zaten bir hesabiniz varsa giris
yapin).
¢ Basit Kurulum Adimlar:
1. Giris yapin ve "Yeni Sunum "a tiklayin.
2. Etkinliginiz i¢in bir soru tiirii segin (6rnegin, Coktan Se¢meli, Kelime Bulutu, A¢ik Uglu).
3. Arkadaslik veya sosyal becerilerle ilgili sorularinizi veya ipuglarinizi ekleyin.
4. Hazir oldugunuzda, "Sunum" a tiklayin ve Mentimeter size bir kod verecektir.
Cocugunuz menti.com'a gidip kodu girerek (veya dogrudan bir baglanti kullanarak)
sunuma katilabilir.
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* Anahtar Fonksiyonlar:

o Kelime Bulutu: Beyin firtinas1 i¢in harika. Ornegin, "lyi bir arkadas ne yapar?" diye
sorun ve ¢ocugunuzun kelimeleri gondermesine izin verin; Mentimeter, ortak fikirleri
gorsellestirmek icin tiim yanitlardan olusan bir kelime bulutu olusturacaktir.

o Coktan Se¢meli: Sinav benzeri sorular olusturun (6rnegin, asagidakiler i¢in segenekler iceren
senaryolar
en nazik eylem nedir). Cocugunuz oy kullanabilir ve sonuglar1 aninda gorebilir.

o Agcik Uglu Soru-Cevap: Cocugunuzun yansitici bir soruya kisa bir yanit yazmasina izin
verin (6rnegin, "Birinin size iyi bir arkadas oldugu bir zamani anlatin"). Yanutlar,
tartismak i¢in ekranda goriiniir.

o Canli Sonuclar: Mentimetre yanitlar1 canli olarak goriintiiler (kelimeler, cubuklar
vb. olarak), bu da onu ilgi ¢ekici hale getirir ve tartismaya tesvik eder.

Ogrenme Aktiviteleri:

+ Kolay Aktiviteler:

o Duygu Tamima Oyunu: Farkli duygular1 gosteren basit yiizler ylikleyin veya ¢izin.
Cocugunuzun her bir ylizde gosterilen duyguyu (mutlu, lizgiin, saskin, vb.)
tanimlamasini saglamak icin Mentimetreyi (belki ¢oktan segmeli veya resim segmeli
soru) kullanin. Cevaplar1 goriindiikleri gibi tartisin.

o Arkadashk Kelime Bulutu: Cocugunuza "lyi bir arkadas1 hangi kelimeler tanimlar?"
sorusunu sorun. Mentimetre araciligiyla kelimeleri girmelerini saglayin. Kelime bulutu
olustuke¢a (6rnegin, nazik, yardimsever, eglenceli gibi kelimeler), her bir nitelik ve neden
onemli oldugu hakkinda konusun.

o "Siz Olsaydimz Ne Yapardimiz?" Senaryolar: S6yle bir senaryo sunun: "Arkadasiniz
Okulda dislanmus hissediyorum. Ne yapmalisin?" Birkag ¢oktan segmeli secenek sunun
(onlart oyuna davet edin, gérmezden gelin, 6gretmene soyleyin gibi). Cocugunuzun oy
kullanmasina izin verin ve ardindan se¢imini agiklayin. Bu, problem ¢6zmeyi ve empatiyi
tesvik eder.

o Arkadashk Yansimalary: "Bir arkadasinizla en sevdiginiz aniniz nedir?" veya "Birinin
dahil edildigini hissetmesini nasil saglarsiniz?" gibi agik u¢lu bir soru kullanin.
Cocugunuzun bir yanit géndermesini saglayin ve ardindan bunu bir sohbet baslatici olarak
kullanarak ekranda birlikte okuyun.

Ne Zaman Kullanilmah? Haftada bir veya iki kez 15-20 dakikalik bir Mentimeter seansi planlayin, belki
bir aile zamani sirasinda veya ev 6devinden sonra 6zel bir etkinlik olarak. Tutarlilik, aragla rahatlik
olusturmaya ve 6grenmeyi pekistirmeye yardimci olacaktir.

Diizenli Tutmak: Birden fazla Mentimetre etkinligi olusturursaniz, baglantilar1 veya kodlar1 bir not
defterine kaydedin veya tarayicinizda yer imlerine ekleyin. Ayrica, zaman igindeki ilerlemeyi izlemek igin
¢ocugunuzun etkinliklerden bazi yanitlarini veya fikirlerini bir glinliige yazabilirsiniz.

Motivasyonu Korumak: Mentimeter'in renkli ve etkilesimli yanit grafikleri dogal olarak motive edicidir.
Ayrica, katilim veya diigiinceli cevaplar i¢in kiigiik odiiller (¢ikartmalar, puanlar, ekstra oyun zamant)
vererek bunu bir oyuna doniistiirebilirsiniz. Kendinizin de katilmasi1 ve cevaplarinizi paylasmaniz, bunu bir
testten ziyade eglenceli bir bag kurma deneyimi haline getirecektir.
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Kaynaklar:

o Video: Interaktif Dersler i¢cin Mentimetre Kullanimi - yeni baslayanlar i¢in Mentimetre
hakkinda hizli bir YouTube egitimi.

o Ornek Mentimetre Sinavi (Interaktif) - Mentimetre aktivitesinin bir drnegini gérmek icin bu kodu
deneyebilirsiniz (baglantiy1 agin ve istenirse kodu girin). Burada gordiigiiniiz fikirleri kendi
kullaniminiz i¢in uyarlamaktan ¢ekinmeyin.

Arkadaslik Kurmak: Arkadaslik Becerilerini Ogrenmek igin Eglenceli Bir
Kahoot Quiz

Ne Ogreniyoruz? Bu aktivite arkadaslik becerilerini 6gretmek igin bir Kahoot! testi kullanir. Eglenceli,
oyun benzeri bir test formati araciligiyla cocugunuz iyi bir arkadas olmanin giiven, iletisim, paylasim ve
empati gibi temel niteliklerini ve akranlariyla nasil olumlu etkilesimde bulunacagini 6grenecektir.

Kullanilan Arag¢: Kahoot - gevrimigi bir quiz oyunu platformu. Herkese agik sinavlara katilmaniza veya
oyuncularin ger¢ek zamanli olarak cevapladigi, dogru cevaplar ve hiz i¢in puanlar kazandig1 kendi ¢coktan
se¢meli sinavlarinizi olusturmaniza olanak tanir. Dostane bir sekilde ilgi ¢ekici ve rekabetgidir.

Yetkinlik Alam: Kisisel, Sosyal ve Ogrenmeyi 6grenme yetkinligi. Test, sosyal davranis iizerine
diisiinmeye sevk eder ve dogru cevaplarin agiklamalarindan 6grenmeyi tesvik ederek kisiler aras1 anlayisi
ve 0z farkindalig1 gelistirmeye yardimci olur.

Araca Baslarken:

» Nasil Erisilir: "Arkadasiik Kurma" baslikli hazir bir Kahoot testimiz var. Oynamak igin:

o Dogrudan Kahoot meydan okuma baglantisimi (6gretmen tarafindan veya bu kilavuzda
saglanan) tiklayin ve testi baglatmak icin bir takma ad girin. Ya da kahoot.it adresine
gidin veya Kahoot uygulamasini agin ve test odasina katilmak i¢in Oyun PIN kodunu
girin.,

o Cocugunuzun cevaplari gondermek i¢in bir cihaza (akilli telefon, tablet veya
bilgisayar) sahip oldugundan ve eger testi siz diizenliyorsaniz sorulari gormek igin
ideal olarak baska bir ekrana (veya aymi cihazin bdliinmiis ekranina) sahip
oldugundan emin olun.

« Anahtar islevler:

o Oyun PIN kodu: Her Kahoot test oturumunun 6 haneli benzersiz bir PIN kodu vardir.
Arkadaslik testine katilmak i¢in 03309886 PIN kodunu kullanin (meydan okuma
baglantisi etkinse).

o Sorular1 Yanitlama: Testte bir soru ve coktan segmeli cevaplar (sekiller/renkler ile)
goriintiilenecektir. Cocugunuz cihazinda, sectigi cevaba karsilik gelen sekli/rengi secer.

o Lider Tablosu: Her sorudan sonra Kahoot, heyecan verici ve motive edici olabilecek bir
liderlik tablosu gosterir. Birlikte oynayabileceginiz veya tekrar oynayabileceginiz igin,
¢ocugunuza amacin sadece puan kazanmak degil, 6grenmek oldugunu hatirlatin.
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Ogrenme Aktiviteleri:

o Testi Birlikte Oynayin: Cocugunuzla birlikte oturun ve Kahoot testini baslatin. Her soruyu
(gerekirse) ve cevap segeneklerini yiiksek sesle okuyun. Cocugunuzun bir cevap segmesini
saglayin ve devam etmeden 6nce her soruyu kisaca tartisin. Test formati bunu bir oyun gibi
hissettirir.

+ Arkadashk Becerilerini Uygulaym: Cocugunuz bir soruya cevap verdikten sonra (dogru veya
yanlis), "Neden bu cevabi sectin?" veya "Bu konu hakkinda ne diisiiniiyorsun?" diye sorun.
Ornegm soru "Uzgiin goriinen bir arkadagim goriirsen ne yaparsin?" ise, dogru cevabim (belki
de "lyi olup olmadigin sor") neden nazik bir secim oldugunu tartisin. Bu yansitma, testi gercek
hayattaki eylemlerle iliskilendirir.

* Gozden Gegirin ve Yansitin: Test sona erdiginde, sorular1 ve dogru cevaplar birlikte gézden
gecirin (Kahoot cevaplarin bir 6zetini gdsterebilir). Her bir arkadaslik becerisi hakkinda daha
derinlemesine konusun. Ornegin, bir soru paylasmakla ilgiliyse, "Bir arkadasinizla bir sey
paylastiginmz bir zamamn diigiinebiliyor musunuz? Bu ikinize de nasil hissettirdi?"

Ne Zaman Kullamilmah? Kahoot testini rahat bir zamanda oynayin-ev 6devi veya aksam yemeginden
sonra olabilir. Eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi i¢in etkinligi yaklasik 15 dakika ile sinirlayin. Kavramlari
pekistirmek i¢in testi bagka bir giin tekrar oynayabilirsiniz (¢ocuklar oyunu sevdilerse genellikle 6nceki
skorlarint gegmeye calismaktan hoglanirlar).

Diizenli Tutun: Cocugunuzun hangi sorular1 veya kavramlari zorlayici buldugunu not edin. Kafa
karistiric1 goriinen herhangi bir seyi veya ortaya ¢ikan arkadaslik senaryolarini not etmek i¢in bir not
defteri kullanabilirsiniz. Daha sonra, bu senaryolar1 canlandirabilir veya daha fazla 6grenme i¢in bu
konularla ilgili kitaplar / videolar bulabilirsiniz.

Motivasyonunuzu Koruyun: Smavdaki kiiciik zaferleri kutlayin. Ornegin, cocugunuz bir soruya dogru
cevap verdiginde veya oyun sirasinda sportmenlik gosterdiginde beslik ¢akin veya dviin.

Arkadaslik hakkinda 6grenmenin bir yolculuk oldugunu vurgulayin; bir soruyu yanlis cevaplamak, eger
bundan yeni bir sey 6greniyorsaniz kotii degildir. Belki katildiklar ve ellerinden gelenin en iyisini
yapmaya calistiklari i¢in bir ¢ikartma veya 6diil olarak bir puan teklif edebilirsiniz.

Kaynaklar:

« Kahoot Yarismasi1 Baglantisi: Arkadaslik Kurma Yarismasi - (Yarismaya dogrudan
katilmak igin ogretmen tarafindan saglanan baglantiya tiklayn)

*  Oyun PIN kodu: 03309886 (teste manuel olarak katilmak i¢in kahoot.it veya Kahoot uygulamasinda bunu
kullanin).

» Kahoot! Resmi Web Sitesi - Cesitli konularda daha fazla egitici test olusturun veya bulun.

« Kahoot Ogreticileri ve Kilavuzlari - Nasil oynanacagi hakkinda daha fazla bilgi edinin ve
hatta kendi Kahoot testlerinizi olustﬁ“

MESI4SEN - Aileler ve Bakicilar igin BT Etkinlikleri 14



H = Daha Fazla Egitim ve Sosyal
rasmus+  ggel Egitim Ihtiyaclan icin Kaynastirma

Ebeveynler icin Temel Kilavuz: Ogrenme igin ICT Araglarini Kullanma

Bu béliimde, ¢gocugunuzun 6grenmesini desteklemek igin belirli ICT araglarini kullanma konusunda ebeveynler
icin birkag kisa kilavuz bulacaksiniz. Her kilavuzda aracin amaci, destekledigi yetkinlik alanlari, nasil
baslanacagina dair ipuglari, dnerilen 6grenme etkinlikleri ve deneyimi olumlu ve lretken kilmaya yonelik
tavsiyeler yer almaktadir.

Diisiis (Storyjumper)

Arac Amaci - Ne Yapar: StoryJumper, sizin ve ¢gocugunuzun kendi dijital hikaye kitaplarinizi okumaniza
ve olusturmaniza olanak taniyan ¢evrimici bir platformdur. Okumay1 ve yaraticiligi tesvik etmek igin
harika bir aragtir. Ogretmenler de StoryJumper kitaplarini 6grencilerle paylasabilir (bazen kaydedilmis
anlatim da dahil). Bu kilavuz, cocugunuzun 6gretmeni tarafindan gonderilen bir StoryJumper kitabini
kullanmaniza yardimc1 olacak ve birlikte hikayeler olusturmak istiyorsaniz ipuglar1 verecektir.

Yetkinlik Alam: Oncelikle okuryazarhk yetkinligi (okuma ve dinleme becerileri), dijital yetkinlik
unsurlar1 (¢evrimigi bir ara¢ kullanma) ve Kiiltiirel farkindalik (hikayeler kiiltiirel temalari ele aliyorsa).

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Amag, cocugunuzun okuma becerilerini ve anlamasini gelistirmektir.
Cocugunuz bir StoryJumper kitabin1 dinleyerek ve birlikte okuyarak kelime bilgisi ve anlama pratigi yapar.
Eger birlikte bir hikaye yaratirsaniz, bu ayn1 zamanda yaraticiligi ve iletisimi de tetikler.

Araca Baslarken:

» Nasil Erisilir: Cocugunuzun 6gretmeni bir StoryJumper baglantis1 sagladiysa
(https://www.storyjumper.com/book/view/XXXXXXXXXX ), gibi
gorilinebilirbilgisayarinizdaki veya tabletinizdeki baglantiya tiklamaniz yeterlidir. StoryJumper
kitaplar1 bir hesap olmadan da goriintiilenebilir.

+ Kitab1 A¢cmak: StoryJumper sayfasi yliklendiginde, biiyiik mavi bir "Oku" diigmesi arayin
(veya benzeri) diigmesine basarak kitab1 agin. Ogretmen sesli bir anlatim kaydettiyse, bir oyun goreceksiniz
M diigmesi - ¢ocugunuz metni takip ederken her sayfanin yiiksek sesle okunmasi i¢in buna basin.
Sayfalar ¢evirmek i¢in oklar1 kullanin veya kaydirin.

Ogrenme Aktiviteleri:

1. Once Dinle: Kitap 6gretmen tarafindan sesli anlatim igeriyorsa, gocugunuzun dnce hikayeyi
dinlemesini saglaymn. Bu, icerige asina olmalarina yardimci olur.

2. Resimleri Tartisin: Her sayfay1 ¢evirirken durun ve resimler hakkinda konusun. Cocugunuza
"Burada ne oluyor?" veya "Sence karakter nasil hissediyor?" gibi sorular sorun. Bu onlarin anlama
ve ¢ikarim yapma becerilerini gelistirir.

3. Birlikte Okuyun: Dinledikten sonra basa doniin ve kitab1 tekrar okuyun, bu kez ¢ocugunuzu
yliksek sesle veya anlaticiyla birlikte okumaya tesvik edin. Zor kelimeler konusunda onlara
yardimci olun ve ¢abalarini 6viin.
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4. Bagmmsiz Okuma: Uygunsa, ¢gocugunuzun kitabi kendi basina okumay1 denemesine izin verin
(anlatim1 kapatarak veya sesi kisarak). Yardim etmeye hazir olun, ancak kelimeleri ¢ozmeleri
ve pratik yapmalari i¢in onlara bir sans verin.

5. Hikayeyi Genisletin (istege Bagh): Cocugunuzdan hikayeyi kendi kelimeleriyle yeniden
anlatmasini veya hikaye devam etseydi bundan sonra neler olabilecegini hayal etmesini isteyin.
Bu eglenceli bir sohbet veya hatta bir ¢izim etkinligi olabilir.

Ne Zaman Kullamlmah? StoryJumper't cocugunuz 6gretmenden bir link aldiginda (bir 6devin pargasi
olarak veya ekstra okuma i¢in) kullanin. Ayrica cocugunuzun hikayelere veya sanat yaratmaya ilgi
gosterdigi her zaman i¢in de harikadir. Egitici olsa da, 6gretmen aksini tavsiye etmedigi siirece, bu tiir
etkinlikler i¢in ekran siiresini giinde yaklasik 30 dakika ile sinirlamaya g¢aligin.

Diizenli Olmak: StoryJumper hikayelerini kullanmak icin bazi kurallar belirleyin. Ornegin, cocugunuzun
kendi bagina okumaya ¢aligmadan dnce dgretmenin kaydini iki kez dinlemesine karar verebilirsiniz. Ya da
StoryJumper'r sadece ev ddevleri bittikten sonra kullanabilirler. Tutarlilik, bunun sadece ekran zamani
yerine iiretken bir aligkanlik haline gelmesine yardimci olacaktir.

Motive Kalmak: StoryJumper kitaplar1 genellikle ¢ocuklarin dikkatini gekmek i¢in renkli resimlere
sahiptir. Komik veya kisisel sorular sorarak ("En ¢ok hangi karakteri seviyorsun?", "Bu hayvan sana evcil
hayvanimizi hatirlatiyor mu?") igerikle etkilesime gecin. Ayrica ¢ocugunuzun 6zgiivenini artirmak i¢in
"Okudugunu duymak hosuma gidiyor!" gibi sdzler sdyleyerek onu cesaretlendirebilirsiniz. Kitap bir sinif
etkinliginin pargasiysa, kitap hakkindaki diisiincelerini daha sonra 6gretmenleri veya sinif arkadaglartyla
paylasabileceklerini hatirlatin, bu heyecan verici olabilir.

Kaynaklar:

*  StoryJumper, hem okumak hem de hikaye olusturmak i¢in kullanim1 ¢ok kolay olacak sekilde
tasarlanmistir. Ancak, daha fazlasini kesfetmek istiyorsaniz, StoryJumper'in web sitesinde bir SSS
ve yardim boliimii bulunmaktadir. Ayrica burada kisa bir tanitim videosu da bulabilirsiniz:
StoryJumper Egitimi (YouTube).

Elektrik Devreleri (PowerPoint interaktif Sunum)

Arac¢c Amaci - Ne Yapar: Bu aktivite, basit bir fen kavramini 6gretmek i¢in bir 6gretmen tarafindan
olusturulan bir Microsoft PowerPoint slayt gosterisini (.ppsx formatinda, bir PowerPoint Show dosyasidir)
kullanir: elektrik devreleri. PowerPoint, devrelerin nasil ¢alistigin1 gostermek icin yerlesik animasyonlara
sahiptir. Bunu bir fen dersi i¢in dijital bir hikaye kitab1 gibi diisiiniin, burada belirli boliimlere tiklamak
olguyu agiklamaya yardimeci olan animasyonlar tetikler.

Yetkinlik Alan1: Matematiksel ve fen/miihendislik yetkinligi (temel elektrik devresi prensiplerini
anlama) ve dijital yetkinlik (slayt gosterisini ¢aligtirmak icin bilgisayar kullanma).

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Cocugunuz elektrik ve devreler hakkinda bazi bilimsel temelleri
Ogrenecektir, 6rnegin:

» Bir devrenin temel bilesenleri (pil, kablolar, ampul, direng, anahtar).
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o Seri ve paralel devreler arasindaki fark.
» Bir ampuliin yanmasini saglamak i¢in elektrigin bir devreden nasil gegtigi.

Slayt gosterisinin interaktif yapisi, gorsel gosterimle bu kavramlarin anlagilmasina yardimci olur.
Araca Baslarken:

« PowerPoint Gosterisine Nasil Erisilir: Ogretmen bir . ppsx dosyasi (PowerPoint Gsterisi)
gondermis olabilir. Bilgisayarda agmak icin dosyaya cift tiklayin; dogrudan tam ekran slayt
gosterisi modunda baglamalidir (PowerPoint'in yiiklii olmasi gerekebilir veya PowerPoint
Online'1 kullanabilirsiniz). Cift tiklama ise yaramazsa, dosyaya sag tiklayin, "Birlikte a¢ "1 secin
ve Microsoft PowerPoint'i secin.

o Bir telefon veya tablette PowerPoint uygulamasina ihtiyaciniz olacaktir (Android i¢in
Google Play Store'da veya iOS i¢in App Store'da iicretsiz olarak mevcuttur). Uygulama
yiiklendikten sonra, e-postanizdan veya dosya yoneticinizden .ppsx dosyasini agin;
slayt gosterisini galigtirmasi gerekir.

o Interaktif Slayt Gosterisini Kullanma: Bu 6zel PowerPoint'te, ekrandaki talimatlarin tam
olarak gosterdigi yere tiklayin (6rnegin, bir devre semasindaki bir ok veya yanip sénen bir
diigme). Her tiklama bir animasyonu tetikler veya agiklamanin yeni bir boliimiinii ortaya ¢ikarir.
Rastgele veya belirtilen alanlarin digina tiklamaktan kag¢inin, ¢iinkii bu, animasyonu oynatmak
yerine yanlislikla bir sonraki slayta atlayabilir.

Ogrenme Aktiviteleri:

» Slaytlan Birlikte Kesfedin: Sunumun iizerinden gecerken ¢ocugunuzla birlikte oturun.
Slaytlardaki herhangi bir metni yiiksek sesle okuyun veya varsa kaydedilmis anlatim1 dinleyin.
Animasyonlara teker teker tiklayin. Her animasyondan sonra (6rnegin, bir anahtarin bir devreyi
nasil bozabilecegini gosteren) duraklayimn ve ¢gocugunuza ne goézlemledigini sorun ("Diigmeye
tikladigimizda 11k neden sondii? Bu neyi gosteriyor?").

* Uygulamah Paralel: Miimkiinse, sanal dersi ger¢gek diinya deneyimine baglamak i¢in evde basit
bir devre olusturabilirsiniz (bir pil, kablo ve kii¢iik bir ampulle). Bu istege baglidir ancak ¢ok
etkili olabilir.

« Soru ve Cevap: Slayt gosterisini bir ipucu olarak kullanm. Ornegin, seri ve paralel devrelerle ilgili
bir boliimden sonra su soruyu sorun: "Bir ampulii ¢ikardigimizda hangi devre agik kald1? Sizce bu
neden oldu?" Cocugunuzu diisinmeye ve yanit vermeye tesvik edin - bu onlarin 6grenmelerini
pekistirir.

¢ Cocugun Liderlik Etmesine izin Verin: Sunumu tekrar gézden gegirin, ancak bu kez kontrolii
cocugunuza birakin. Interaktif 6gelere tiklamasini ve her slaytta neler oldugunu size
"0gretmesini” saglayin. Cocuklar genellikle 6gretmen olmaktan hoslanirlar!

Ne Zaman Kullanilmah? Bu interaktif ders, cocugunuzun égretmeni ne zaman verirse - muhtemelen ev
Odevinin bir pargas1 veya ek bir 6grenme etkinligi olarak - kullanilabilir. Ayrica ¢ocugunuz el feneri veya
Noel 1siklart gibi seylerin nasil calisti§ina dair merak gosterdiginde de tekrar ziyaret edebilirsiniz. Bunun
icin bir ekran kullanirken, egitici olsa bile normal ekran siiresi sinir1 i¢ginde sayildigindan emin olun.
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Diizenli Olmak: PowerPoint'i kendi baginiza (¢cocugunuz olmadan) bir kez galistirip nasil ¢alistigin
gbrmeniz iyi bir fikirdir, 6zellikle de zor olabilecek bir sey varsa. Bu sekilde, gergek 6grenme oturumu
stirasinda, teknik aksakliklar hayal kirikligina neden olmadan sorunsuz bir sekilde rehberlik edebilirsiniz.
Miimkiinse her zaman bir bilgisayar kullanin, ¢iinkii bu dosyalar1 telefondan daha giivenilir bir sekilde
isleme egilimindedir.

Motive Kalmak: Materyal, animasyonlarla ilgi ¢ekici olacak sekilde tasarlanmistir, bu nedenle cosku
gosterin! Cocugunuzun heyecanlanmasini saglamak i¢in "Vay canina, bu harika - ampuliin yandigini
gordiin mii?!" gibi seyler soyleyin. Bunu bir meydan okuma haline de getirebilirsiniz: "Hadi tikladigimizda
ne olacagini tahmin edelim

bu anahtar... hakl miydik?" Atmosferi eglenceli ve kesfedici tutun. Her ne kadar bu bir

"ders", cocugunuzun ilgisini korumak i¢in bir oyun veya hikaye gibi ele alin.

Kaynaklar:

» Daha fazla yardim veya bilgi i¢in Microsoft PowerPoint Destegi'ni ziyaret ederek sunum
yapma konusunda ipuglar1 alabilirsiniz.

* Cocugunuz bu ¢aligmay1 begendiyse ve devreler hakkinda daha fazla bilgi edinmek istiyorsa,
cocuklar i¢in temel elektronik kitlerine veya basit ¢cevrimi¢i simiilasyonlara géz atmay1
diisiinebilirsiniz.

Kesirler - Esitlik (PHET Simiilasyonu)

Ara¢c Amaci - Ne Yapar: PhET Interaktif Simiilasyonlar: (Colorado Boulder Universitesi tarafindan
gelistirilmistir) sanal deneyler yoluyla fen ve matematik 6grenmeye yonelik iicretsiz ¢evrimigi araglardir.
Bu kilavuzda, ¢ocuklarin sanal nesneleri manipiile etmelerine izin vererek kesirleri anlamalarina yardimet
olan Kesirler Esitligi simiilasyonuna odaklaniyoruz. Simiilasyon, farkli kesirlerin nasil esdeger
olabilecegini (6rnegin, 1/2 = 2/4) 6grenmek i¢in uygulamali bir yol saglar.

Yetkinlik Alani1: Matematiksel yeterlilik (bir miktar bilim/miihendislik diisiincesiyle birlikte).
Simiilasyonu kullanmak, cocugunuz ¢evrimigi araglarla etkilesime girerek 6grendigi i¢in dijital yetkinlik
de olusturur.

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Bu etkinlik sayesinde gocugunuz sunlar 6grenecektir:

o  Farkli sayilar (paylar ve paydalar) kullanarak esdeger kesirler olusturmayi.
» Kesirlerin gorsel kaliplarini tanima (sekilleri kullanarak 1/2'nin 2/4 ile ayni oldugunu gérmek gibi).
» Kesirleri say1 dogrusu iizerinde karsilastirmay1 ve iki kesrin ayn1 degeri temsil ettigini anlamayi.

Arac ile Baslarken:

» Nasil Erisilir? PhET simiilasyonlaria genellikle bir web tarayicisi lizerinden erisilebilir.
Ogretmen tarafindan saglanan baglantiya tiklayabilirsiniz (6rnegin: Kesirlerde Esitlik
Simiilasyonu). Baglanti https://phet.colorado.edu/sims/html/fractions-
equality/latest/fractions-equality all.html gibi goriinebilir. Internet baglantiniz
varsa oturum agmaniz veya indirmeniz gerekmez; dogrudan tarayicinizda agilmalidir. Eger bir
versiyon
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yliklenmiyorsa (bir HTMLS siirlimii ve daha eski bir siiriim olabilir), digerini deneyin veya
farkl1 bir tarayic.

*  Mod Secimi: Kesirler Esitligi simiilasyonunun genellikle bir "Laboratuvar" modu ve bir de
"Oyun" modu vardir. Kesirlerle serbestce oynamak i¢in Laboratuvar (veya kesif) moduyla
baglayin. "Biitiinii" temsil etmek i¢in farkli sekiller (daire, dikdortgen, vb.) segme secenekleri
gorebilirsiniz. Baglamak i¢in birini segin.

Ogrenme Aktiviteleri:

* Laboratuvar ile Deney Yapin: Cocugunuzla birlikte, simiilasyonda verilen oklar1 kullanarak pay1
(istteki say1) ve payday (alttaki say1) artirin veya azalt. Ornegin, kesri 1/2 yapin. Bunun ne
anlama geldigini tartisin: eger sekil bir daire ise, 1/2 dairenin yarisin1 gélgeleyecektir. Sonra bunu
2/4 olarak degistirin. Sekil simdi 4 parcaya bdliinecek ve 2 parga golgelenecektir. Cocugunuza
golgeli alanin 1/2 oldugu zamanki ile ayni goriiniip gériinmedigini sorun (goériinmelidir!). Bu,
1/2'nin= 2/4 oldugunu gorsel olarak gosterir. Kendi érneklerinizden birkagini deneyin: 3/6, 4/8
(simiilasyon muhtemelen basitlestirecek veya esdegerlikleri vurgulayacaktir).

*  Farkh Temsiller Kullanin: En iistte sekli degistirin - varsa bir dikdortgen veya baska bir temsil
deneyin. Her seferinde, 6rnegin 1/2'nin o sekilde 2/4 ile ayn1 miktarda goériindiigiinii dogrulayim.
Bu, gorsellerden bagimsiz olarak kavramin pekistirilmesine yardimci olur.

* Kesfetmeyi Tesvik Edin: Cocugunuzun sayilar1 serbest¢e ayarlamasina izin verin. Hatta bazi
kesirlerin digerleriyle eslesebilecegini bile bulabilirler (2/3'e kars1 4/6 gibi). Simiilasyon, iki kesir
birbirine esitse, mutlu bir yiiz veya baska bir gosterge gosteren bir 6zellige sahip olabilir.
Cocugunuzu miimkiin oldugunca ¢ok denklik bulmasi i¢in tegvik edin. Bu bir "kesri eslestirme"
oyunu gibidir.

*  Oyun Modu (varsa): Cocugunuz rahat ettiginde, simiilasyondaki "Oyun" veya meydan okuma
modunu deneyin. Kesirleri eslestirmek veya kesirleri esit yapmak i¢in eksik sayilart doldurmak
gibi gorevler isteyecektir. Seviye 1'den baslayin ve yukari dogru ¢aligin. Bunu her cevabi
tartisarak birlikte yapin.

Ne Zaman Kullanilmah? Bu simiilasyonu ¢ocugunuzun kesirlerle ilgili 6devi oldugunda veya kesirlerle
ilgili bir matematik dersinin devami olarak kullanin. Etkilesimli oldugu i¢in, egitici olmaya devam ederken
geleneksel ¢alisma sayfalarina eglenceli bir ara verebilir. Bir seferde 15-20 dakikay1 hedefleyin ve her seyi
tek seferde halletme konusunda endiselenmeyin; farkli giinlerde tekrar etmek matematik kavramlarini
ogrenmek icin harikadir.

Diizenli Olmak: Simiilasyonda birden fazla seviye veya zorluk varsa, "Giinde iki zorluk yapacagiz" gibi
bir kural belirleyin. Hangi seviyelerin basariyla tamamlandigini takip edin. Ayrica, 6gretmen belirli
gorevler verdiyse ("Seviye 1 ve 2'yi tamamlayin ve bir ekran goriintiisii alin" gibi), bunlar1 yaptiginizdan
ve gerekli kanitlar1 kaydettiginizden emin olun. Cocugunuza sorun ¢ikaran 6zellikle zor kesir ¢iftlerini not
edin, bdylece daha sonra gézden gegirebilirsiniz (6rnegin, 3/5 vs 5/8 kafa karistiriciysa, gercek nesneler
veya ¢izimlerle tekrar ziyaret etmek i¢in bunu not edin).

Motivasyonu Siirdiirmek: PhET sims olduk¢a oyun gibidir. Cocugunuzu kesfettigi seyler i¢in 6viin
("3/6'min 1/2 ile ayn1 oldugunu bulman harika bir ig!"). Bunu mini bir yarismaya doniistiirerek biraz
eglence katabilirsiniz ("5 dakika i¢inde kag tane denk kesir ¢ifti bulabiliriz?"). Simiilasyon, oyun
modunda yildizlar veya rozetler verir - bunlar1 herhangi bir oyunda yaptiginiz gibi kutlayin. Eger

MESI4SEN - Aileler ve Bakicilar icin BT Etkinlikleri 19



-

n E Daha Fazla Egitim ve Sosyal HESII_f_;;_-;'-_-'_E,_'
rasmus+ g Egitim Ihtiyaclan icin Kaynastirma AL

b

Cocugunuz bir seviyede hayal kirikligina ugramis gibi goriiniiyorsa, kisa bir ara verin veya giivenini
yeniden kazanmak i¢in serbest oyun moduna geri doniin.

Kaynaklar:

» PhET simiilasyonlan sezgiseldir, bu nedenle resmi kilavuzlara genellikle ihtiya¢ duyulmaz.
Bununla birlikte, daha fazlasini kesfetmek istiyorsaniz, PhET Interactive Simulations ana sitesinde
hepsi iicretsiz olan birgok baska matematik ve fen simiilasyonu vardir. Fractions Equality i¢in
ekstra kilavuzlara gerek yoktur ¢iinkii kolay kullanim igin tasarlanmistir; sadece igine atlayin ve
oynayim. Deney yapmanin keyfini ¢ikarin - PhET'in gorsel yapisi kesirler gibi soyut kavramlarin
kavranmasini ¢ok daha kolay hale getirir!

Benim Giiniim (NaturalReader)

Ara¢ Amaci - Ne Yapar: NaturalReader, yazili metinleri dogal seslerle konusulan kelimelere doniistiiren
bir metinden sese (TTS) yazilimidir. Bu kilavuzda, "Benim Giiniim", cocugunuzun NaturalReadert
kullanarak kisisel bir hikayeyi veya bir pasaj1 yiiksek sesle okuyabilecegi bir etkinligi ifade eder.
NaturalReader, okuma gii¢liigii ¢ceken ¢ocuklara (6rnegin, disleksi veya dikkat giicliigii olanlara) metin
okuyarak yardimci olabilir ve ayrica telaffuz ve dinledigini anlama konusunda da yardimci olabilir.

Yetkinlik Alani: Okuryazarhk yetkinligi (okuma ve dinleme becerileri) ve dijital yetkinlik (6grenme
icin yardimer teknoloji kullanimu).

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: NaturalReader kullanimi cesitli sekillerde yardimei olur:

*  Metni duymalarini saglayarak zorlanan okuyucular destekler, bu da anlamay1
gelistirebilir.

* Bagimsiz 6grenmeyi tesvik eder ¢iinkii bir ¢cocuk yetiskin yardim1 beklemeden materyalleri
okumak i¢in bu araci kullanabilir.

*  (Cocuk konusulan sesle birlikte okuyabildigi, kelimeleri ayn1 anda goriip duyabildigi i¢in
telaffuzu ve okumada akiciligi gelistirir.

Arac ile Baslarken:

¢ Nasil Erisilir? NaturalReader'in birkag siirlimii vardir: Web Siiriimii ve indirilebilir
Masaiistii/Mobil Uygulamalar. Cogu amag igin:

o Web Siiriimii: NaturalReader web sitesine (naturalreaders.com) gidin. Metni kopyalayip
sitede verilen kutuya yapistirarak ¢evrimi¢i okuyucuyu kullanabilirsiniz. Temel kullanim
igin oturum agmaya gerek yoktur.

o Masaiistii/Mobil Uygulama: Cevrimdis1 kullanimi tercih ediyorsaniz veya buna
ihtiyaciniz varsa, NaturalReader't Windows veya Mac i¢in indirebilir veya NaturalReader
uygulamasini i0S/Android'e yiikleyebilirsiniz. Uygulama {icretsiz ve premium 6zelliklere
sahip olabilir; iicretsiz siirlim basit okuma igin yeterli olacaktir.

* NaturalReader1 Cevrimici Kullanma: Web sitesine girdiginizde, genellikle bir metin alan1 ve
kontroller goriirsiiniiz. Bir belge (PDF veya Word dosyasi gibi) yiikleyebilir veya sadece bir
metin yapistirabilirsiniz. A¢ilir meniiden bir ses segin (rnegin, bir Amerikan Ingilizcesi sesi veya
bir Birlesik Krallik
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Ingilizce ses) ve gerekirse okuma hizini ayarlayim (yeni baglayanlar igin daha yavas). Sonra basin

~

Dinlemeye baslamak i¢in "Play = .
NaturalReader't Cocugunuzla Birlikte Nasil Kullanabilirsiniz?

o lcerik Secin: Kisa bir hikaye veya bir pasaj secin ("Benim Giiniim" ¢ocugunuzun giiniinden
kisisel bir anlat1 veya giinliik girisi veya bir 6gretmen tarafindan saglanan bir hikaye olabilir).
Metni NaturalReader'a yapistirin.

* Dinleyin ve Birlikte Takip Edin: Cocugunuzun sizinle birlikte oturmasini ve NaturalReader
yiiksek sesle okurken ekranda vurgulanan kelimeleri takip etmesini saglayin. Arag, her kelimeyi
sOylendigi gibi vurgular, bu da kelime tanimaya yardimci olur.

* Duraklatin ve Tartisin: Her climle veya paragraftan sonra, okumay1 duraklatmaktan ¢ekinmeyin
(duraklatma diigmesine basin). Anladigin1 kontrol etmek i¢in ¢ocugunuza az énce okunanla ilgili
sorular sorun ("Hikayede ilk ne oldu?" veya "Karakter nasil hissetti?"). Ardindan oynatmaya
devam edin.

*  Gerekirse Tekrarlayin: TTS ile ilgili harika bir sey tutarliliktir - ayn1 metni birden ¢ok kez
dinleyebilirsiniz. Cocugunuzun anlamadig1 belirli bir climle varsa, tekrar oynatin. Ayrica sesi
yavaglatabilir veya ¢ocugunuz i¢in hangisinin en net oldugunu gérmek igin farkli bir ses
deneyebilirsiniz.

Ek Ozellikler (uygulama veya gelismis ayarlar kullamhyorsa):

» NaturalReader'in bazi siirimlerinde OCR 6zelligi vardir - yani resimlerden veya taranmig
PDF'lerden metin okuyabilir (bir ¢aligma sayfasinin fotografina sahipseniz kullanighdir).

»  Okunan metnin sesini de indirebilirsiniz (MP3), ancak bu istege baglidir; ¢cogu igin,
sadece gercek zamanl olarak dinlemek yeterlidir.

¢ Cocugunuzu farkli sesler veya hizlar denemeye tesvik edin: bazi ¢ocuklar kadin sesine karsi
erkek sesine veya daha yavas bir tempoya daha iyi tepki verir.

Ne Zaman Kullanilmahi? Cocugunuzun bagimsiz okuma seviyesinin biraz {izerinde bir okuma 6devi varsa
NaturalReader'1 ev 6devi sirasinda kullanin. Giinliik okuma pratigi i¢in de harikadir - okurken 15 dakika
metin dinlemek bile cocugunuzun becerilerini gelistirebilir. Cocugunuz kendi basina okurken yorulursa,
NaturalReader bir siireligine devralabilir, boylece zorlanmadan hikayenin tadini ¢ikarmaya devam edebilir.
Ayrica sabahlar1 veya aksamlari sakin bir okuma seansi i¢in de kullanighdir (neredeyse bir sesli kitap
deneyimi gibi).

Diizenli Olmak: Miimkiinse bir rutin olusturun: 6rnegin, her aksam kisa bir makale veya hikaye se¢in ve
birlikte dinleyin. Kiiciik bir giinliik tutabilirsiniz: tarihi, ne okundugunu ve ortaya ¢ikan bir veya iki yeni
kelimeyi not edin. NaturalReader herhangi bir dijital metin i¢in kullanilabildiginden, ¢cok fazla esneklige
sahipsiniz. Belki ¢ocugunuzun sevdigi metinlerden (eglenceli gercekler, ilgi alanlariyla ilgili hikayeler)
olugan bir klasor tutabilirsiniz, boylece bir sonraki oturum i¢in kolayca bir tane alabilirsiniz.

Motivasyonu Siirdiirmek: Cocugunuzun ilgisini canli tutmak i¢in sevdigi konular1 kullanin. Dinozorlara
bayiliyorlarsa, dinozorlar hakkinda ¢ocuk dostu bir paragraf bulun ve NaturalReader'in bunu hayata
gecirmesine izin verin. Ayrica, ilerlemeyi kutlayin: 6rnegin, cocugunuzun daha fazla takip ettigini veya
kelimeleri tanimaya bagladigini fark ederseniz, bunu belirtin - "Bu kelimeyi ses bile sdylemeden 6nce
bildigini gordiim - harika ig!"
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Ayrica, ara sira sesi kisip cocugunuzun kendi basina yiiksek sesle okumaya devam edip edemeyecegini
gorerek ve ardindan kontrol etmek i¢in duraklatmay1 kaldirarak bunu bir oyuna doniistiirebilirsiniz.
Seanslar1 hafif ve eglenceli tutun; ama¢ ¢ocugunuzun okumaysi, ézellikle de yardime1 araglarla
yapabilecegi bir sey olarak gérmesidir.

Kaynaklar:

» NaturalReader Resmi Web Sitesi - Cevrimi¢i okuyucuya erisin veya uygulamay1 buradan indirin.
» NaturalReader ayrica daha fazla ses ve 6zellik igeren premium bir siiriim de sunmaktadir, ancak
baslangic icin sitedeki {icretsiz kaynaklar genellikle yeterlidir.

Konusmanin Boliimleri - Degerlendirme (Brainscape Flashcards)

Ara¢ Amaci - Ne Yapar: Brainscape bir flashcard 6grenme platformudur (web'de ve bir uygulama
olarak mevcuttur). Ogrencilerin bilgileri verimli bir sekilde hatirlamalarina yardime1 olmak igin aralikli
tekrar kullanir. Bu kilavuzda, konusmanin béliimlerinin (isimler, fiiller, sifatlar vb.) anlasilmasini
uygulamak ve degerlendirmek i¢in Brainscape bilgi kartlarini kullanmay1 ele aliyoruz. Esasen, Brainscape
¢ocugunuzun bilgi kartlar1 arasinda gezinmesine ve kendi hizinda konusma boliimlerini tanimlama ve
kullanma konusunda kendini test etmesine olanak tantyacaktir.

Yetkinlik Alami: Okuryazarhk yetkinligi (6zellikle dil yapis1 ve gramer), biraz da dijital yetkinlik
(kendi kendine ¢alisma i¢in bir egitim uygulamasi kullanma).

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Amag, ¢ocugunuzun konusmanin boliimleri hakkindaki anlayisin
pekistirmektir - bunlar1 tanimlayabilmek, 6rnekleri taniyabilmek ve dogru sekilde kullanabilmek.
Cocugunuz bilgi kartlarmi kullanarak tanimlama (8rnegin, "Isim nedir?"), tammlama (8rnegin, bir
ctimledeki belirli bir kelimenin konusma bdliimiinii belirleme) ve hatta uygulama (belirli bir konusma
boliimiiyle bir climle olusturma) pratigi yapabilir. Bu etkinlik ayn1 zamanda bagimsiz 6grenmeyi ve 6z
degerlendirmeyi de tesvik eder - cocugunuz kendini test edebilir ve hangi kavramlari daha fazla gézden
gecirmesi gerektigini gorebilir.

Araca Baslarken:

¢ Brainscape'e Nasil Erisilir:

o Bilgisayarda: Brainscape web sitesini ziyaret edin. Bir e-posta kullanarak veya
Google/Facebook tizerinden iicretsiz bir hesaba kaydolabilirsiniz. Giris yaptiktan sonra,
mevcut bilgi kart1 destelerini arayabilir veya kendi bilgi kartimiz1 olusturabilirsiniz.

o Mobil Cihazda: Brainscape uygulamasimi Google Play Store veya Apple App Store'dan
indirin. Uygulamay1 a¢in ve oturum ag¢in ya da {icretsiz kaydolun. Daha sonra bilgi
kartlarini arayabilir veya hesabiniza eklediginiz desteleri senkronize edebilirsiniz.

» Bir Flashcard Destesi Bulma/Olusturma: Brainscape'te "Konusmanin Boliimleri" i¢in zaten
herkese acik bilgi kart1 desteleri olabilir. Arama islevini kullanmay1 deneyin ("konusmanin
boliimleri", "dilbilgisi temelleri" gibi anahtar kelimeler). Uygun bir deste bulursaniz, dogrudan
kullanabilirsiniz. Bulamazsaniz, ¢ocugunuzun sinifta 6grendiklerine gore kiigiik bir 6zel deste
olusturmayi diisiiniin. Ornegin, asagidaki gibi kartlar yapin:

o On: ziplamak - Arka: Fiil (6rnek ciimle: Kiitiigiin iizerinden atlarim.)
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o On taraf: Bir sifatin tanimi - Arka: Bir ismi tamimlayan bir kelime (Ornegin, mutlu, mavi,
kiigiik).
o Ve konusmanin diger bdliimleri i¢in boyle devam eder.

Brainscape Bilgi Kartlarim Kullanma:

o Flashcard Oturumu: Bilgi karti destesini agin. Brainscape On tarafta bir terim veya soru
gosterecektir. Cocugunuzun cevabi diisiinmesini saglaym (veya yiliksek sesle soyleyin). Daha
sonra kart1 gevirmek i¢in dokunurlar ve arkada dogru cevabi veya agiklamay1 goriirler. Ornegin,
bir kartin 6n ylziinde "run (as a part of speech?)"” yazarken arka yiiziinde "Run - Noun or
Fiil. Isim olarak: kosu (egzersiz). Fiil olarak: kosmak (eylem)." Bu onlarm baglanu gérmelerine yardimei olur.

+ Kendilerine Giivenlerini Degerlendirme: Cevabi gordiikten sonra, Brainscape genellikle
ogrenciden bunu ne kadar iyi bildigini degerlendirmesini ister (0rnegin, 1-5 arasinda bir 6lgekte).
Diiriistliigii tesvik edin - cocugunuz bilmiyorsa, bunu belirtmelidir (Brainscape daha sonra bu karti
gelecekte daha sik gosterecektir). Eger kolaysa, daha az siklikta gormek i¢in yiiksek bir puan
verebilirler. Bu, eylemdeki aralikli tekrardir.

« Tekrar ve ilerleme: Brainscape, bu giiven derecelendirmelerine gore kartlari karistiracak ve
tekrarlayacaktir. Seansa belki 10-15 dakika veya deste birkag kez gozden gegirilene kadar devam
edin. Bunu her giin ya da bir sinava kadar haftada birkag kez ya da sadece diizenli alistirma olarak
yapabilirsiniz.

Bilgi Kartlari ile Ogrenme Aktiviteleri:

» Flashcard Eslestirme Oyunu (varyasyon): Uygulamaya ek olarak daha dokunsal bir yaklagim
tercih ediyorsaniz, fiziksel bilgi kartlar1 olugturabilir ve bir eslestirme oyunu oynayabilirsiniz.
Ornegin, bir kart setine kelimeleri (kopek, kos, mutlu, vb.) ve digerine konusma béliimlerini
(isim, fiil, sifat) yazin. Cocugunuzun bunlar1 eslestirmesini saglayin. Uygulamanin kendisi
eslestirme yapmaz, ancak bu dijital aligtirmay1 tamamlayabilir.

* Ciimle Yarismasi: Brainscape bilgi kartlarin1 kullanarak, bir kelime goriindiigiinde (6rnegin,
"mutlu'), gocugunuzdan sadece onu tanimlamasini (zarf) degil, ayn1 zamanda bir climle i¢inde
kullanmasini isteyin. Bu, ¢calismay1 daha interaktif hale getirir. Ekstra yazma alistirmasi olarak
climleyi yazmalarin1 bile isteyebilirsiniz.

« Hiz Testi: Cocugunuzun arka arkaya kag tane bilgi kartin1 dogru yapabildigini goriin.
Brainscape'in aralikli tekrar1 benzersiz yeni kartlart hizl bir sekilde sunmayabilir, bu nedenle
sadece gozlemleyebilir ve kag tane bilinen ve bilinmeyen elde ettiklerini sayabilirsiniz. Bunu
kii¢iik bir meydan okumaya doniistiiriin ("Hadi arka arkaya 5 tanimi dogru yapmaya ¢alisalim!").

Ne Zaman Kullanilmahi? Bilgi kartlar kisa ve sik alistirma seanslar i¢in harikadir. Hareket halindeyken
(mobil uygulama araciligiyla) veya evde Ingilizce 6dev yapmadan énce hizli bir 1sinma olarak
kullanilabilirler. Konugsmanin bdliimlerini tanimlamak kuru olabileceginden, interaktif flashcard formatini
kullanmak daha oyun gibi hissettirir. Ideal olarak, bunu arada bir uzun bir seans yerine, her biri yaklasik 10
dakika olmak iizere haftada birkac kez yapin - tutarlilik akilda kalmaya yardime1 olur.

Diizenli Olmak: Konusmanmn hangi béliimlerinin veya belirli kelimelerin ¢ocugunuza sorun ¢ikardigin
takip edin. Ornegin, zarflar: ve sifatlar: sik sik karistirtyor olabilirler. Bunu not edin, bdylece bu
farkliliklar1 agiklamak igin biraz daha fazla zaman harcayabilirsiniz (belki de kendi okuma kitaplarindan
orneklerle).
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Brainscape'in istatistikleri hangi kartlarin genellikle zor olarak isaretlendigini gosterebilir - bu bilgiyi size
rehberlik etmesi i¢in kullanin. Ayrica, ¢ocugunuzu baz bilgi kartlarii kendisinin olusturmasi icin
tesvik edin. Kart yapma eylemi (soru ve cevabi yazma) basli bagina bir 6grenme siirecidir.

Motive Kalmak: Eglenceli hale getirin: Cocugunuzun bazen bilgi kartlariyla sizi "sinamasina” izin verin
(sizi diizeltmesine izin vermek i¢in kasitli olarak yanlig cevaplar verin - cocuklar ebeveynlerin hatalarini
yakalamaya bayilir!) Brainscape ilerlemeyi takip edecektir; cocugunuz gelistiginde kutlayin (zamanla ¢cogu
kartin "kolay "a gegmesi gibi). Dijital ile gergek diinyay1 da birlestirebilirsiniz: drnegin, bilgi karti
alistirmasindan sonra, ¢ocugunuzu en sevdigi kitaptan bir climlede veya bir konusma sirasinda ("Vay
canina, bu az dnce kullandigin bir sifatt1!") konusma béliimlerini gostermeye zorlayin. Giinliik baglamda
pekistirme, onlara pratik yaptiklar1 seyin degerini gosterir.

Kaynaklar:

» Brainscape YouTube Kanali - aralikli tekrar ve bilgi kartlarinin etkili kullanimina iliskin
videolar ve ipuglar igerir.

+  Ornek Brainscape Ogretici Videosu - Brainscape bilgi kartlarinin nasil olusturulacag ve
bunlarla nasil ¢alisilacagi hakkinda kisa bir video.

Hakkimda Her Sey: My Favorite Things - "Bigger or Smaller" (Tahterevalli
Etkinlik)

Arac¢c Amaci - Ne Yapar: Bu kilavuz, "Hakkimda Her Sey: En Sevdigim Seyler - Biiyiik ya da Kiiciik"
bashikl Tahterevalli etkinligine atifta bulunmaktadir. Tahterevalli, siniflarda 6grencilerin dijital
portfoyler olusturmasi ve 6gretmenlerin etkilesimli etkinlikler atamasi i¢in siklikla kullanilan bir
platformdur. Bu durumda, etkinlik muhtemelen ¢ocugun en sevdigi seylerle ilgili nesneleri veya
kavramlar1 kargilagtirmasini igeriyor (muhtemelen boyut veya tercihe gore, dolayisiyla "daha biiyiik veya
daha kiiciik"). Tahterevalli'nin giiclii yani, 6grencilerin ¢izim yapmalarina, ses kaydi yapmalarina veya
yanit yazmalarina ve bunlar1 6gretmenleri ve aileleriyle paylasmalarina olanak tanimasidir.

Yetkinlik Alani: Dijital yeterlilik (cocuk igerik olusturmak ve iletmek i¢in bir egitim uygulamasini
kullanmay1 6grenir) ve etkinlik ayrintilarina bagl olarak, muhtemelen bazi matematik / temel bilim
kavramlar1 (daha biiyiik ve daha kiiciik, kargilastirma) veya kisisel / sosyal yeterlilik (kendisi hakkinda

paylasim).

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Birincil hedef, egitim ortaminda dijital okuryazarlik becerilerini
gelistirmektir. Bu etkinlik sayesinde ¢ocugunuz sunlar1 6grenir:

»  Cevrimigi bir 6grenme platformunda (Tahterevalli) glivenle gezinme.

» Diisiincelerini ifade etmek i¢in igerik olusturma (fotograf cekme, ekrana ¢izim yapma veya yazi
yazma, sesini kaydetme gibi).

o Isbirligi yapin ve iletisim kurun: Tahterevalli 6gretmenle baglant1 kurdugundan ve ¢alismay1 sinif
arkadaglartyla veya ailesiyle paylasabildiginden, ¢ocugunuz fikirlerini net bir sekilde paylagsma
pratigi yapar.
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Ayrica, etkinlik boyutlart veya tercihleri karsilastirmay1 ("daha biiylik veya daha kii¢iik") i¢eriyorsa,

onemlerine gore kategorize etme pratigi yapabilir.
Araca Baslarken:

» Tahterevalli'ye Nasil Erisilir? Cocugunuzun sinifi Tahterevalli kullaniyorsa, 6gretmeninden bir
sinif kodu veya QR kodu almis olmaniz gerekir. Bir bilgisayar kullanarak Seesaw web
uygulamasina (web.seesaw.me) gidin. Bir tablet veya telefonda Seesaw Class uygulamasini
indirin. Ogretmen tarafindan saglanan kimlik bilgilerini/simf baglantisin1 kullanarak bir hesap
olusturun veya oturum agin. Giris yaptiktan sonra, ¢cocugunuzun sinifina kod veya QR ile
katildigimizdan emin olun ("Ogrenciyim" gibi kodu girdiginiz veya QR'yi taradiginiz bir segenek
olacaktir).

 Faaliyete Gitme: Tahterevalli'de Etkinlikler sekmesini bulun. Ogretmen muhtemelen "Hakkimda
Her Sey: En Sevdigim Seyler - Biiyiik ya da Kii¢iik" etkinligini vermis olabilir. Talimatlari
goriintiilemek i¢in etkinlige tiklayin. Talimatlar1 cocugunuzla birlikte okuyun. Talimatlarda sdyle
bir sey yaziyor olabilir: "En sevdiginiz iki seyin resmini ¢izin veya yiikleyin ve hangisinin daha
biiyiik hangisinin daha kiigiik oldugunu etiketleyin" veya belki de "Bize en sevdiginiz iki seyi
anlatin, biri biiyiik digeri kiigiik."

Ebeveynlerin Tahterevalli'de Bilmesi Gereken Temel islevler:

1. Cizim/Ac¢iklama Araglari: Tahterevalli genellikle gocugun bir yanit olusturmak i¢in bir ¢izim
aracina dokunmasina izin verir. Parmaklariyla veya kalemle ¢izim yapabilir, metin yazabilir ve
hatta sekil veya fotograf ekleyebilirler. Kendinizi ve cocugunuzu kalem, kecgeli kalem ve metin
kutusu simgelerine aligtirin.

2. Mikrofon (Ses Kaydi): Bir mikrofon simgesi vardir - buna dokunmak ¢ocugunuzun kendi
konugmasini kaydetmesini saglar. Ornegin, gizimlerini agiklayabilirler ("Bu benim biiyiik
oyuncak ayim ve kii¢lik oyuncak arabam.").

3. Kamera: Tahterevalli, fotograf veya video ¢ekmek i¢in cihazin kamerasini kullanabilir. Belki
¢ocugunuz en sevdigi biiyiik ve kiiciik esyalarinin fotografini ¢ekebilir ve bunlar etkinligin bir
parcasi olarak yiikleyebilir.

Cocugunuza Etkinlikte Yardimc1 Olmak:

*  Gorevi Anlama: Cocugunuzun "daha biiyiik veya daha kii¢iik" ifadesinin baglam iginde ne
anlama geldigini bildiginden emin olun. Eger fiziksel biiyiikliikle ilgiliyse, odadaki nesneleri
secerek pratik yapabilirsiniz: "Hangisi daha biiyiik, sandalye mi kitap m1?" Hizli ve eglenceli bir
test yapin. Eger etkinlik daha soyutsa ("Hangisini daha ¢ok seviyorsun?" gibi) - Bagliga bakilirsa
pek olas1 degil ama her ihtimale kars1), bunu da agikliga kavusturun.

¢ Yamnitlarmmi Planlayin: Cocugunuza "Biri biiyiik digeri kii¢lik olmak iizere en sevdigin iki sey
nedir?" diye sorun. Se¢gmelerine izin verin - drnegin, belki "Bir fil ve bir karinca" ya da kisiselse,
"Biiytik futbol topum ve kiiciik bozuk para koleksiyonum" diyebilirler. Onlar1 yaratici olmaya
tesvik edin ama kisisel bir dokunus i¢in hayatlarindan gercek ornekler de kullanabilirler.

o Tahterevalli Araclarin1 Kullanma: Uygulamayi1 kullanmalarina yardimei olun: bir fil ve bir
karinca c¢izebilirler ya da ¢evrimigi veya yerlesik Tahterevalli resim kitapligindan (izin
veriliyorsa) resimler bulup bunlari siiriikleyebilirler. Cizim yapmak zor geliyorsa, belki de bu
seylerin oyuncak figiirlerine sahiptirler.
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kamera ile bir resim gekebilir ve yiikleyebilir. Onlara metin etiketlerinin nasil eklenecegini gdsterin
"daha biiyiik" ve "daha kiiglik" ya da hangisinin hangisi oldugunu sdyleyerek kendilerini kaydedin. Birakin i
onlarmn olsun
- Miilkemmel bir sanat eseri olmasi gerekmez; 6nemli olan onlarn ilgisini gekmektir.
« Inceleyin ve Gonderin: Yaratim tamamlandiginda, duyulabilir oldugundan emin olmak igin
herhangi bir kaydi oynatin. Eger seviyelerine uygunsa metnin dogru yazildigini kontrol edin
(yaratic1 yazim 6grenmenin bir pargasiysa sorun degil). Ardindan, ¢alismalarini 6gretmene

gondermek i¢in yesil onay isaretini (v’ ) veya "Gonder "i tiklamalarina yardimci olun.

Ne Zaman Kullamilmah? Bu aktiviteyi verildigi sekilde tamamlayin - muhtemelen 6gretmen bir son tarih
vermistir veya belirli bir hafta boyunca yapilmasi amaglanmigstir. Genel olarak, Tahterevalli etkinliklerini
cocugunuz zindeyken ve acele etmediginde yapin, ¢iinkii yaraticilik igerirler. Belki 6gleden sonra veya
hafta sonu, uygulamay1 birlikte kesfetmek i¢in 20 dakikalik sakin bir zamaniniz oldugunda yapin. Ayrica,
yeni etkinlikler veya duyurular i¢in Seesaw'u diizenli olarak kontrol edin, boylece higbir seyi
kacirmazsiniz.

Diizenli Tutmak: Tahterevalli cocugunuzun yaptig1 tiim gonderileri icereceginden, yerlesik bir
portfdyiiniiz olur. {lerlemeyi gérmek igin dnceki etkinliklere bakabilirsiniz. Ogretmen gonderiyle ilgili
yorum yaparsa, dgrenmeyi pekistirmek icin geri bildirimi cocugunuzla tartisin ("Ogretmen kaydimizi
dinledi ve ¢ok net konustugunuzu sdyledi - aferin!" veya "Ogretmen hangisinin daha biiyiik oldugunu
bilmek isteyebilir - etiket eklemeli miyiz?"). Birden fazla Seesaw etkinliginiz varsa, hangilerinin
tamamlandigini ve hangilerinin hala yapilacak oldugunu takip edin; Seesaw genellikle tamamlanmamig
gorevler i¢in bir bildirim gosterir.

Motivasyonu Siirdiirmek: Cocuklar genellikle Tahterevalli'yi gorsel ve bir oyun gibi etkilesimli oldugu
icin severler. Gergek bir ilgi gostererek cocugunuzu tesvik edin: "Vay canina, bunu sen mi ¢izdin? Bu ¢ok
yaratic1!" veya "En sevdigin seyler hakkinda konugsmani dinlemeyi seviyorum." Sinif Tahterevalli'deki aile
baglantisini kullaniyorsa, siz (ebeveyn olarak) ¢ocugunuzun gonderisini "begenebilir" veya yorum
yapabilirsiniz (6gretmenin denetimiyle) - bunu gurur duydugunuzu gostermek i¢in yapin. Ayrica, etkinligi
gercek hayatla iliskilendirin: biiyiik bir futbol topu ile kii¢iik bir madeni parayi karsilastirdilarsa, bu 6geleri
bir dahaki sefere evde gordiigiiniizde, fikri tekrar gézden geg¢irin ("Bunlar1 Tahterevalli'de gosterdigin
zamani hatirliyor musun? Hangisi daha biiyiiktii? Dogru ya, futbol topu!"). Bu, kavrami pekistirir ve
O6grenmenin her yerde oldugunu gosterir.

Kaynaklar:

«  Ornek Etkinlik Baglantisi: Cocugunuzun dgretmeni Tahterevalli'de bir etkinlik baglantisi veya
ornegi paylasmis olabilir. Dogrudan bir baglanti saglanmissa (bir etkinlik kodu ile
app.seesaw.me gibi bir sey), dogrudan goreve gitmek i¢in oturum agtiktan sonra
tiklayabilirsiniz.
» Tahterevalli'nin nasil calistigina ve ¢ocuklarin ne tiir projeler yaptigina dair daha fazla fikir i¢in su adresi
ziyaret edebilirsiniz
Tahterevalli'nin aileler i¢in rehberler iceren Kaynak Merkezi.

ClassDojo - Dijital Becerileri Birlikte Gelistirmek: "isbirligine Dayali Dijital
Duvarlar"

Ara¢ Amaci - Ne Yapar: ClassDojo, 6gretmenleri, 6grencileri ve velileri birbirine baglayan bir iletisim ve
siif yonetimi uygulamasidir. Genellikle 6grenci davranislarini puanlarla édiillendirmek ve simif
giincellemelerini paylasmak i¢in kullanilir. Bu baglamda, ""Birlikte Dijital Beceriler Olusturmak:
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Isbirlikci Dijital Duvarlar" etkinligi, muhtemelen ortak bir dijital alan (6grencilerin paylasim yaptig1
isbirlik¢i bir duvar veya yayin gibi) olusturmayi iceren bir sinif veya grup projesi araciliiyla dijital
becerileri gelistirmek i¢in ClassDojo'nun kullanilmasini énermektedir. ClassDojo'nun burayla ilgili
ozellikleri arasinda Siif Hikayesi (6gretmenlerin/6grencilerin giincellemeleri ve ¢aligmalari
yayinlayabilecegi bir akis) ve puan sistemi veya 6grenci portfoyleri yer alabilir.

Yetkinlik Alani: Dijital yetkinlik. Bu etkinlik, ¢evrimigi bir platformla giivenli ve sorumlu bir sekilde
etkilesim kurmay1 ve bunu isbirligine dayal bir amag igin kullanmay1 6grenmekle ilgilidir. Ogrenciler (ve
ebeveynler) uygulama araciligiyla iletisim ve igbirligi kurduklari i¢in sesyal yeterlilige de deginmektedir.

Ogrenme Odagi - Ne Ogreniyoruz: Ogrenciler bu etkinlikte ClassDojo ile etkilesime girerek 6grenirler:

+ Hedef Belirleme ve izleme: Kiiciik dijital hedefler belirleme (6rnegin, ¢evrimigi bir gorevi
tamamlama, uygun sekilde yaymlama) ve ilerlemeyi gorsel olarak izleme (ClassDojo puanlar
veya rozetler saglar) kavramu.

« Dijital fletisim Becerileri: Bir sinif uygulamasinda nasil iletisim kuracaklarmi pratik ederler -
yorum yazmak, mesaj gondermek veya baskalarinin gonderilerine saygili bir sekilde tepki vermek
gibi.

+ Dijital Portfoy Olusturma: Calismalarini (fotograf, video, metin) ClassDojo'daki 6grenci
portfoylerine yiikleyerek 6grendiklerini yansitmak, 6z farkindalik ve basarilardan gurur duymak.

Ebeveynler icin bu etkinlik ayn1 zamanda ¢ocuklarinin dijital portfolyosuna nasil dahil olabileceklerini ve onu nasil
tesvik edebileceklerini gosterir.
ClassDojo'da 6grenme yolculugu.

Araca Baslarken:

+ ClassDojo'ya Nasil Erisilir: Heniiz degilse, siz ve ¢cocugunuz ClassDojo'ya katilmalisiniz.
Ogretmen genellikle bir davet baglantis1 veya kodu gonderir. Ebeveynler ClassDojo ebeveyn
uygulamasini (veya web sitesini) kullanir ve 6grenciler 6grenci uygulamasimi veya web
stiriimiinii bir kodla kullanabilir. Cocugunuzun sinifina bagli oldugunuzdan ve profilini ve sinif
hikayesini gorebildiginizden emin olun.

« Temel Ozelliklerde Gezinme:

o Ana Sayfa/Simf Hikayesi: Bu, sinif igin bir haber kaynag1 gibidir. Ogretmen sinifin hikayesini
"Isbirligine Dayal1 Dijital Duvarlar" i¢in talimatlar burada. Tiim notlar1 dikkatlice okuyun.

o Canavar Avatari ve Puanlar: Cocugunuzun muhtemelen sevimli bir canavar avatari
vardir. Ogretmenler puan verir (katilim, bagkalarina yardim etme vb. seyler icin). Bunlar
"dijital hedeflerin" bir pargasi olabilir - 6rnegin, sinif duvarina basarili bir sekilde
gonderme i¢in bir puan.

o Ogrenci Portfoyii: Bazi etkinlikler 6grencilerin calismalarini kendi portfoylerine
(6gretmen ve velinin gorebilecegi) gondermelerini gerektirir. Cocugunuzun bir fotografi
veya giinliik girdisini nasil yiikleyebilecegini 6grenin. Ogrenci uygulamasinda bir
"Portfoye Ekle" diigmesi vardir.

Etkinlik icin ClassDojo'yu kullanma:

"Isbirligine Dayal1 Dijital Duvarlar" etkinligi, ClassDojo araciligiyla ortak bir dijital duvar resmi veya ilan
panosu olusturmak gibi bir seyi igerebilir. Iste nasil katilabileceginiz:
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+ Bir Hedef Belirleme: Belki de 6gretmen her 6grencinin evde bir dijital beceri uygulamasini (kisa
bir mesaj yazmak veya 6grendikleri bir seyin fotografin1 ¢ekmek gibi) ve ardindan bunu
ClassDojo'da paylasmasini istiyordur. Cocugunuzla birlikte ¢alisarak "Bu hafta evdeki projemizin
bir fotografin1 ClassDojo'd a paylasacagiz" veya "Sinif Hikayesi'ne 6grendiklerimizle ilgili bir
olumlu mesaj yazacagiz" gibi bir hedef belirleyin.

« Simf Hikayesinde Paylasim: Ogretmen Sinif Hikayesi'nde 6grenci paylasimlaria izin verdiyse
(baz1 smiflar bunu denetimli bir sekilde agar), cocugunuzun uygun bir paylasim yapmasina
yardimci olun. Ornegin, yaptiklar1 bir "dijital duvar" sanatinin resmini veya kisa bir sunumun
ekran goriintlisiini "Alice'in internet giivenligi hakkindaki posteri - kisisel bilgilerini ¢evrimigi
paylasmamay1 6grendi" bashigiyla yayinlaym. Buradaki fikir, sinifin dijital topluluguyla etkilesim
kurmaktir.

o Olumlu Etkilesimi Tesvik Etmek: Cocugunuza bir sinif arkadasinin gonderisine nasil begeni
veya yorum birakacagini (eger etkinse) gosterin ("Harika is!" veya "Cizimine bayildim!"). Bu,
destekleyici bir ¢gevrimigi ortami tesvik eder. Yorumlari nazik ve konuyla ilgili tutmalari
gerektigini anladiklarindan emin olun.

« Puanlar1 Motivasyon Olarak Kullanmak: Ogretmen dijital katilim i¢in puan veriyorsa (6rnegin
bir 6grenci ilgili bir sey paylastiginda veya ¢evrimigi birine yardim ettiginde 1 puan), bunlar1
birlikte takip edin. Belki de "Bu ay dijital ekip ¢aligmasi i¢in 5 Dojo puani kazanirsaniz, sectiginiz
bir aile film gecesi yapacagiz" gibi eglenceli bir ev ddiilii belirleyin. Bu, ev ve okul tesviklerini
birbirine baglar.

Ne Zaman Kullanilmah? ClassDojo devam eden bir platformdur. Sinif giincellemeleri i¢in her giin veya
haftada birkag kez kontrol edin. Ozellikle bu etkinlik igin, 6gretmenin zaman gizelgesine uyun: belki bir
haftalik bir meydan okuma veya stirekli bir beklenti. Devam eden bir seyse ¢ocugunuzu sinifin "dijital
duvarina" diizenli olarak katkida bulunmaya tesvik edin (6rnegin, 6gretmenden "Bu hafta fen dersinde
yaptigiiz bir seyin fotografini paylasin" gibi haftalik bir yonerge). Diizenli kii¢iik katilimlar bir kerelik
aceleden daha iyidir.

Diizenli Olmak: ClassDojo her seyi tek bir yerde gostererek organizasyonu basitlestirir. Bir ebeveyn
olarak, tiim simf gonderilerinin ve dgretmenden gelen mesajlarm bir akisini géreceksiniz. Istenirse
O0gretmen mesajlarina yanit verin. Muhtemelen, 6gretmen sonunda bir 6zet paylasabilir ("Smifimiz favori
kitap incelemelerinden olusan harika bir dijital duvar insa etti!"). Giizel paylasimlar kaydedin
(cocugunuzun katkilarinin ekran goriintiisiinii an1 olarak alabilirsiniz). Ayrica, uygunsa ¢ocugunuzun
puanlarini izleyin - ClassDojo toplam puanlarini ve ne i¢in verildigini gosterecektir. Bunu tartismak i¢in
geri bildirim olarak kullanin: "Cevrimigi bir arkadasina yardim ettigin i¢in bir puan aldigini gériiyorum.
Bana bundan bahset!"

Motive Kalmak: ClassDojo'nun avatarlari ve puanlari bir¢ok ¢ocuk i¢in dogal olarak motive edicidir.
Ayrica, ebeveynlerinin de dahil oldugunu gormek (gonderilerini begenmek, ¢cevrimi¢i davraniglarim
ovmek) heveslerini artiracaktir. "ClassDojo'daki gonderini gordiim - projeni agiklama seklinle gurur
duyuyorum!" gibi seyler sdyleyebilirsiniz. Ayrica, gergek zamanli olma 6zelligi (6gretmen ve akranlar
tarafindan aninda taninma) onlar1 cesaretlendirir. Cocugunuz paylasim yapmaktan ¢ekiniyorsa, belki
birlikte bir paylasim yaparak baslayabilirsiniz. Hatta ebeveyn olarak (izin veriliyorsa) tiim sinifi 6ven bir
yorum bile gonderebilirsiniz: "Bu projeler harika, 2. Sinif! - Alice'in annesi." Bu, ¢ocugunuza paylasimin
sadece bir bosluk degil, daha genis bir kitle tarafindan takdir edildigini gosterir. Her zaman iyi bir dijital
vatandas olmay1 6grendikleri fikrini pekistirin: sadece iyi akademik ¢aligmalar1 degil, iyi ¢evrimici
davranislar1 da oviin.

Kaynaklar:
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»  Smifin bu etkinlige yaklagimiyla ilgili daha fazla ayrintiy1 ClassDojo'nun Simif Hikayesinde
veya Ogretmenin sagladigi herhangi bir brosiirde bulabilirsiniz.

* ClassDojo Ebeveynler i¢cin Yardim - uygulamada bir seyi nasil yapacaginizdan emin degilseniz
(cocugunuzun portfdyiine nasil génderebilecegi veya sinifa nasil baglanacagi gibi), bu resmi
yardim merkezi yararlidir.

«  Ogretmen, ClassDojo'nun Okul Hikayesi veya Sinifinda bir dijital duvar drnegi paylast:

Oykii (eger tiim okul bunu yapiyorsa) - ilham almak igin oraya bakin.

Blockly Oyunlari ile Dijital Beceriler Gelistirme

Kullanmilan Arag: Blockly Games - blok tabanli kodlama (metin yazmak yerine bloklari istifleyerek kod
yazmanin gorsel bir yolu) kullanarak programlama kavramlarini 6greten bir dizi {icretsiz egitici oyun. Bu
oyunlar ¢ocuklar1 mantik ve problem ¢ézme ile eglenceli bir sekilde tanistirmak i¢in harikadir.

Yetkinlik Alani: Dijital yetkinlik (6zellikle hesaplamali diisiinme ve temel kodlama becerileri).

Ne Ogreniyoruz? Blockly Games sayesinde ¢ocugunuz bulmaca veya labirent gibi oyunlar oynarken
mantiksal diistinme ve siralama, dongiiler ve kosullular gibi temel programlama kavramlarini
gelistirecektir. Problem ¢6zmede sebat etmeyi ve ileriyi planlamayi tesvik eder.

Blockly Games ile Baslarken:

o Nasil Erisilir: Bir web tarayicisinda blockly.games adresindeki Blockly Games web sitesini
ziyaret edin. Bir bilgisayarda ve birgok tablette ¢alisir. Oyun seceneklerinden olusan bir menii
goreceksiniz (Labirent, Kus, Kaplumbaga, Film, vb.). Genellikle en basit olan ve temelleri tanitan
Labirent ile baslamak en iyisidir.

* Bir Oyun Se¢cmek: Oyunlar asamalidir. Labirent iyi bir ilk oyundur, daha sonra Kus (kosullarla
ilgili), Kaplumbaga (sekil ¢izme - dongiiler), Film (matematik ve koordinatlar) vb. oyunlara
gecebilirsiniz. Baglamak i¢in Labirent oyununa tiklayin.

» Arayiizii Anlamak: Sol tarafta, talimatlar1 ve oyun alanin1 géreceksiniz (Labirent i¢in, kiigiik
bir pegman gibi bir karaktere sahip bir labirent). Sag tarafta, "ileri git", "saga dén" gibi kodlama
bloklar1 ve bunlar siiriikleyebileceginiz bir ¢aligma alan1 vardir.

Oynama ve Ogrenme:

+ Labirent (Seviye 1 6rnegi): Amagc, karakteri hedefe dogru hareket ettirmek olabilir. Cocuk "ileri
git" gibi bloklar1 ¢calisma alanina stiriikler ve test etmek i¢in "Calistir "a tiklar. Eger dizi hedefe
ulagirsa, yasasin! Ulagmazsa, hata ayiklamay1 tesvik edin: "Hmm, bir duvara carpti. Neyi
degistirmemiz gerekiyor?" Bu temel 6grenmedir - bulmacayi ¢ézmek igin talimat dizisini
ayarlamak.

* Artan Zorluk: Her seviye karmasiklig1 artirir (dondiirme, adimlar1 tekrarlama vb.).
Cocugunuzun ipuclarint okumasina yardimei olun. Karsilastiginda dongii fikrini tanitin ("x kez
tekrarla" diyen ve kodu basitlestirebilen bir blok). Bunlar biiyiik kavramlardir, bu nedenle
cozdiiklerinde veya siz onlara rehberlik ettiginizde kutlayin.

¢ Diger Oyunlar:
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o Kus: "Solucan soldaysa sola don, yoksa ilerle" gibi kurallarla bir kugun bir solucani
kovalamasini saglayarak if-else mantigini dgretir.
o Kaplumbaga: Cocuk resim ¢izmek i¢in kod yazar (sekiller yapmak i¢in dongiiler kullanarak).
o Her oyunun birden fazla seviyesi vardir; daha sonra oldukga zorlayici hale gelirler, ancak
ilk seviyeler biraz yardimla erisilebilir.

Ne Zaman Kullanilmah? Blockly Games haftada bir kez "kodlama saatinin" bir pargasi olarak veya bir
odiil olarak kullanilabilir (baz1 gocuklar bundan gergekten hoslanir, bu yiizden eglenceyi ikiye katlar). Her
oturumda, zorluga ve cocugunuzun odaklanmasina bagli olarak 1- 3 seviyeyi tamamlamay1
hedefleyebilirsiniz. Bir bulmacada takilirlarsa sorun degil - duraklatabilir ve daha sonra geri donebilirsiniz.
Oturum agmaya gerek yoktur; ancak, tarayiciy1 kapatirsaniz ilerlemenin kaydedilmeyebilecegini
unutmayin (ancak bazi siiriimler ayni tarayicida hatirlayabilir). Bunu daha sosyal hale getirmek i¢in
yetisgkin bir kardes veya arkadasinizla birlikte de yapabilirsiniz.

Diizenli Tutmak: Hesap olmadigindan, belki kagit tizerinde kiigiik bir giinliik tutabilirsiniz: 6rnegin,
"Labirent 1-5 seviyelerini 10 Temmuz'da tamamladim." Bu sekilde bir dahaki sefere nereden
baslayacaginiz1 bilirsiniz. Ayrica, eger bir sey zor geldiyse, not alin - belki gergekten takilirsaniz bir
YouTube izlenecek yol bulabilirsiniz (veya atlayip geri gelebilirsiniz). Sinirlt sayida bulmaca var, bu
ylizden sonunda onlar1 bitireceksiniz. Bu noktada, diger blok kodlama kaynaklarina bakabilirsiniz
(Code.org'un bulmacalar1 veya Scratch programlama gibi).

Motivasyonunuzu Koruyun: Her basariy1 kutlayin - oyunlarin kendisi geri bildirim saglar ("Tebrikler!"
mesajlari). Bunu isbirligine dayali hale de getirebilirsiniz: ¢cocugunuz takilirsa, hayal kirikliginin tek
basina olugmasina izin vermek yerine birlikte ¢6ziin. Yonlendirici sorular sorun: "Baska bir 'saga don'
blogu eklesek nasil olur? Hadi bunu deneyelim." Ne kadar ilerlediklerini not ettiinizden emin olun:
"Gegen hafta dongiiniin ne oldugunu bile bilmiyordun, simdi ise bir kare ¢izmek i¢in kullaniyorsun -
harika!" Bu bulmacalar zorlagtigindan, devreye girmeye hazir olun ve bunu bir ekip olarak yaptiginiz
eglenceli bir zeka oyunu gibi ele alin. Oturumlar1 hafif tutun; ¢ocugunuz yorulur veya sinirlenirse ara
verin ve daha sonra geri gelin.

Kaynaklar:

* Blockly Games sitesinde birden fazla oyun var - hazir oldugunuzda Labirent'in Gtesini
kesfetmekten ¢ekinmeyin. Her oyunda yeni bloklari kisaca agiklayan bir bilgi diigmesi vardir.

o llgileniyorsaniz, Google'n Blockly'si bu oyunlarin arkasindaki kiitiiphanedir ve nasil galistig1
veya Code.org ve Scratch'teki benzer oyunlar hakkinda daha fazla bilgi bulabilirsiniz (bunlar
Blockly Games'ten sonraki adimlar olabilir).

* Ayrica, kodlamaya yeni baslayan ebeveynler icin, arama yaparsaniz Blockly Games i¢in ¢evrimigi
cevap kilavuzlari / topluluk forumlar1 vardir, ancak 6grenmeyi en iist diizeye ¢ikarmak i¢in
¢ocugunuzun minimum dogrudan cevaplarla bir seyler bulmasina izin vermeye ¢alisin.

Geometrik Sekilleri Tanima (LearningApps)

Kullanilan Arac: LearningApps.org - egitimciler tarafindan olusturulmus tonlarca hazir 6grenme oyunu
ve aligtirma igeren interaktif bir platform. "Geometrik Sekilleri Tanima" etkinligi muhtemelen bu sitede
cocuklarin sekilleri tanimladigi belirli bir oyuna veya alistirma setine atifta bulunmaktadir.
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Yetkinlik Alani: Bu, STEM (Matematiksel yeterlilik) kapsamina girer, ¢ilinkii asagidakilerle ilgilidir
geometri temelleri ve ayrica ¢evrimigi bir 6grenme kaynagi kullanarak dijital yetkinlige dokunur.

Ne Ogreniyoruz? Cocuk yaygin geometrik sekilleri (daire, kare, iiggen, vb., seviyeye bagl olarak kiipler
veya kiireler gibi muhtemelen 3D sekiller) tanimlama pratigi yapacaktir. Amag, oyun yoluyla sekil
tanimay1 pekistirmektir - isimleri sekillerle eslestirmek, sekilleri siralamak veya onlar hakkindaki sorulari
yanitlamak.

LearningApps ile Baslarken:

» Nasil Erisilir: Sekiller etkinligi igin verilen baglantiya gidin. Pargacik dogrudan bir baglanti
verdi: https ://learningapps.org/watch?v=puxxyh5ek25. Bu baglantiy1 ziyaret ettiginizde belirli
bir alistirma (belki bir test ya da eslestirme oyunu) agilacaktir. Bu baglanti calismazsa,
LearningApps sitesinde "geometrik sekiller" etkinlikleri i¢in arama yapabilirsiniz; muhtemelen
birgogu mevcuttur.

* LearningApps'i kullanma: Bir uygulamay1 oynamak i¢in oturum agmaya gerek yoktur.
Arayiiz, genellikle siiriiklenebilir 6geler veya tiklanabilir segeneklerle alistirmay1 gosterecektir.
Ne yapacagimizi bilmek i¢in etkinligin iist kismindaki talimatlar1 okuyun (6rnegin, "Sekli adiyla
eslestirin" veya "Resimdeki tiim daireleri bulun").

"Geometrik Sekilleri Tanima" Etkinligini oynayin:

o Aktivite, 0rnegin, bir tarafta sekillerin resimleri ve diger tarafta isimler sunabilir ve ¢cocugun
bunlar1 birlestiren ¢izgiler ¢izmesi gerekebilir veya belki bir ses "Daire" ¢alar ve ¢ocuk daireye
tiklar.
*  Gerekirse herhangi bir metni yiiksek sesle okuyarak cocugunuza yardimei olun. Ancak tiklama iglemini yapmalari igin
onlar1 tesvik edin
ya da siiriiklemek. "Evet, bu bir iiggen - devam edin ve 'liggen' kelimesiyle eslestirin."
» Bir hata yaparlarsa, LearningApps genellikle aninda geri bildirim verir veya yeniden denemelere
izin verir. Diisiik risklidir; her sey dogru olana kadar tekrar deneyin. Hatalar1 6grenme olarak
kullanin: "Oops, bu bir dikdortgen degil, bes kenar1 var. Bes kenarliya besgen denir. Hadi
dikdortgeni (dort kenar1) bulalim."
» Bu etkinlikler genellikle kisadir. Cabucak biterlerse, yeniden oynatmak igin "Yeniden Baglat "a tiklayabilir
veya
Asagida ilgili bagka bir uygulama arayin (LearningApps genellikle benzer alistirmalar gosterir).
« Ogrenmeyi genisletin: Dijital aktiviteyi yaptiktan sonra, hizl1 bir ger¢ek diinya sekli yapabilirsiniz
Avlanmak: "Odamizda daire olan veya iizerinde daire sekli bulunan 5 sey bulalim."

Ne Zaman Kullanilmali? Geometrik sekiller giincel konuysa ev 6devi aligtirmasinin bir parcasi olarak
veya eglenceli bir tekrar olarak kullanin. LearningApps oyunlari hizlidir (5-10 dakika). Diger gorevler
arasina veya ¢aligsma siiresinin sonuna 0diil olarak yerlestirilebilirler. Cocugunuzun sekiller konusunda
biraz daha fazla yardima ihtiyaci varsa bunu da géz 6niinde bulundurun - interaktif yapisi, bilgi
kartlarindan daha ilgi ¢ekici hale getirebilir. Pekistirme icin etkinligi birka¢ giin boyunca
tekrarlayabilirsiniz.

Diizenli Tutmak: Ogretmen bir dizi LearningApps baglantis1 sagladiysa, bunlar1 yer imlerine ekleyin.
LearningApps, bir hesap olmadan puanlar1 uzun vadeli olarak takip etmez, ancak ¢ocugunuzun belirli bir
sekille miicadele edip etmedigini (belki altigen ile sekizgeni karistirir, vb.) not edebilirsiniz, bdylece
bunlar1 daha fazla pratik yapabilirsiniz. Uygulamanin kendisi tamamlandiginda bir puan veya yildiz
gosterebilir - ilerlemeyi not edebilirsiniz ("Bugiin ilk denemede 8/10 dogru yaptin, bakalim yarin 10'un
hepsini yapabilecek misin?").
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Motivasyonunuzu koruyun: Bu aktiviteler kii¢lik oyunlar gibidir, bu ylizden onlara bu sekilde davranin:
"Hadi bu sekil oyununu oynayalim!" Tamamladiginda beslik ¢akin veya bir ¢ikartma verin. Cocugunuz
rekabetciyse, ne kadar hizli tamamladiklarini dogru bir sekilde zamanlayabilir ve bu siireyi gegmesi i¢in
ona (veya kendinize) meydan okuyabilirsiniz (bu sadece eglence katiyorsa, stres degil). Ayrica, sevdikleri
seylerle baglant1 kurun - yap1 taglarini veya ¢izim yapmayi seviyorlarsa, sekil konugsmasini da dahil edin
("Bir roket ¢izdin - burnu goériiyor musun? Bu bir koni sekli!"). Bu, uygulamadan 6grendiklerinin giinliik
yasamda da yer almasin1 saglar.

Kaynaklar:

* LearningApps - Sekiller Kategorisi - ek alistirmalar istiyorsaniz, benzerlerine goz
atabilirsiniz. Bir¢cogu kullanici yapimidir, bu nedenle kalite degisir, ancak iyi
derecelendirmelere sahip olanlar1 segebilirsiniz.

» LearningApps'i kullanmak i¢in bir hesaba ihtiyaciniz yok, ancak ilgileniyorsaniz bir hesap olusturabilirsiniz.
skorlar1 kaydedin veya hatta kendi uygulamanizi yapimn. Yine de ¢cogu ev kullanimi igin gerekli degildir.

Kiltiirel Anlayis icin Prezi Kullanimi

Kullamilan Arag: Prezi - yakinlastirmali tuval stiliyle bilinen ¢evrimigi bir sunum araci. Buradaki baglam,
kiiltiirel anlayisla ilgili bir Prezi sunumunu goriintiilemektir.

Yetkinlik Alani: Kiiltiirel farkindalik ve ifade yetkinligi ile birlikte dijital yetkinlik (6grenmek i¢in
cevrimi¢i medyayi kullanma).

Ne Ogreniyoruz? Ogrenciler kiiltiir kavramim - kiiltiiriin ne anlama geldigini, kiiltiiriin unsurlarmi
(gelenekler, yemek, dil, miizik vb.) kesfedecek ve kendi kiiltiirleri {izerine diisiineceklerdir. Prezi
muhtemelen onlar1 "Kiiltiir nedir?" sorusu {izerine diisiinmeye sevk eden gorsel bir sunum olacaktir.
Kiiltiiriin unsurlar1 nelerdir?" Belki ¢esitli iilkelerden 6rneklerle. Prezi kullanmak, resimler ve farkli kiiltiirel
unsurlara yakinlastirma ile daha ilgi ¢ekici hale getirebilir.

Prezi ile Baslarken:

* Nasil Erisilir: Verilen baglanti https://prezi.com/view/cf27c3VHUA7zYVYrA6tD/ .
idiBuna tiklayin veya bir tarayiciya yapistirin. Prezi'yi goriintiileme modunda agmalidir (izlemek
icin oturum agmaya gerek yoktur).

* Bir Prezi'de gezinme: Yiiklendikten sonra, bir baslik ve muhtemelen biraz arka plan
goreceksiniz. Sunum boyunca ilerlemek i¢in genellikle goriinen sag oka veya sonraki diigmeye
tiklaym. Prezi farkli kareleri yakinlastiracak ve uzaklastiracaktir. Sunum yapan kisi
etkinlestirmisse dogrudan goriiniir 6gelere de tiklayabilirsiniz. Amaglandigi gibi adim adim
ilerleyin.

Prezi'yi kullanma:

»  @Giris boliimiinii cocugunuzla birlikte izleyin. Genis bir sekilde baslayabilir: "Kiiltiir nedir?" Sonra yakinlastirin
yiyecek, giyecek, festivaller vb. gibi noktalara ayirm.

« Her bir béliimii tartisin: Gerekirse duraklaymn. Ornegin, "Kiiltiir = Dil, Yemek, Miizik,
Sanat..." yaziyorsa, ¢ocugunuzdan kendi ailenizden veya kendi ailelerinden 6rnekler vermesini
1steyin.
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bilirsiniz: "Hangi dil(ler)i konusuyoruz? Kiiltiiriimiizdeki bazi 6zel yiyecekler nelerdir? Evde
hangi miizikleri duyarsiniz?" Bu, pasif bir izlemeden ziyade etkilesimli hale getirir.

» Prezi, "Kendi Kkiiltiirel geleneklerinizi diisiiniin" gibi sorular icerebilir veya kiiltiirel 6gelerin
resimlerini gosterebilir. Cocugunuzu bu sorulari yiliksek sesle yanitlamaya ya da yazmaya tesvik
edin. Belki de hizl bir yan aktivite olarak kendi kiiltiirleri hakkinda bir seyler ¢izmelerini isteyin.

» Hesaba Gerek Yok: Sadece izlediginiz i¢in, slaytlar arasinda gezinmenin 6tesinde etkilesimde
bulunmaniza gerek yoktur. Ancak, net olmayan bir sey varsa, sunumun biiyiik resmini gérmek i¢in
kaydirabilir veya uzaklastirabilirsiniz (Prezi genellikle tuvali siirliklemeye izin verir).

» Prezi sona erdiginde, 6zetleyebilir veya bir diinyaya ya da baska bir seye yakinlastirabilir - o
an1 dzetlemek igin kullanin: "Peki, sizce kiiltiir simdi ne anlama geliyor?" veya "Ogrendiginiz
ti¢ kiltiirel unsuru soéyleyin."

Ne Zaman Kullamilmah? Bu bir dersin ya da ev 6devinin pargasi olabilir. Eger bir 6gretmen bunu
gorevlendirdiyse, muhtemelen 6grencinin bir tartigmadan dnce izlemesini veya bir projeye ilham vermesini
(belki kendi kiiltiirel posterini veya goster-anlatini olusturmasini) istiyordur. Kismen gorsel 6grenme ve
yansitma oldugu i¢in bunu ¢ocugun uyanik oldugu bir zamanda yaptiginizdan emin olun. Genellikle cok
uzun slirmez (belki 5-10 dakika, art1 tartisma). Miimkiinse, Prezi'deki ayrintilarin goriilebilmesi i¢in daha
biiyiik bir ekran (monitor veya tablet) kullanin.

Diizenli Olmak: izledikten sonra, cocugunuza herhangi bir takip gorevi olup olmadigini sorun (sorulari
yanitlamak veya kiiltiirleri hakkinda yazmak gibi). Onemli noktalar1 not etmelerine yardimei olun.
Karsiniza ¢ikan birkag kelimeyi (6rnegin, "gelenek", "miras", "ritliel" vb.) yazabilir ve agiklayabilirsiniz.
Ogretmen izlediklerine dair kanit bekliyorsa, gocugunuz 6grendigi bir seyi ¢izsin ve siz de paylasmak igin
bir fotografini ¢cekin ya da sinifta bu konu hakkinda konusabilmelerini saglayin.

Motive Kalmak: Prezi'nin formati genellikle ilgi ¢ekicidir (PowerPoint'ten daha dinamiktir). Bir ebeveyn
olarak ilgi gosterin: "Bu harika, farkli kutlamalarin resimlerini gérmeyi seviyorum!" Kendi ailenizin
benzersiz bir kiiltiirel gegmisi varsa, izledikten sonra bazi hikayeler veya nesneler paylasin. Hatta belki de
O0grenmeyi tamamlamak igin evde kii¢iik bir kiiltiirel etkinlik planlayin (bir aile tarifi pisirin, kiiltiirel bir
festivalden eski fotograflara bakin). Bunu kisisel kimlikle iliskilendirmek, kiiltiir kavramini ¢ocuklar i¢in
anlamli ve heyecan verici hale getirir.

Kaynaklar:

* Prezi'nin kendisi ana kaynaktir. Cocugunuz ¢ok ilgiliyse, kiiltiir hakkinda baska Prezi veya videolar
bulabilirsiniz. Ornegin, YouTube'da "Cocuklar i¢in kiiltiir nedir?" diye aratin - ¢izgi filmlerle
kiiltiirii basit terimlerle tanimlayan ¢ocuk dostu videolar var. Ancak her tiirlii ekstra icerigin
degerlerinize ve istediginiz derinlige uygun oldugundan emin olun.

o Prezi'de asina olmadiginiz bir terim ya da etkinlikten (Diwali, Kwanzaa, Ramazan vb.)
bahsediliyorsa, ¢ocugunuzun anlayisini zenginlestirmek i¢in onunla birlikte kisa bir agiklamaya
ya da gorsellere hizlica bakabilirsiniz. Bu aragtirmalar1 kisa ve olumlu tutun, ¢esitliligin
zenginligine odaklanin.
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