COZUME GIDEN YOL

Gelisim Alami: Sosyal Duygusal

Yeterlik Alani: Problem C6zme

Kazanim: Problem ¢6zerken bagvurdugu yollar1 agiklar.

Problem ¢6zme basamaklarini agiklar.

Simf Diizeyi: Ilkokul 1 ve 2. Sinif
Siire: 40 dakika
Arag Gerecler: EK 1: Boyama Kagidi, Ek 2: Kaybolan Karinca Hikayesi
Siire¢ (Uygulama Basamaklar):

1. Uygulayici etkinlik i¢in belirlenen sinifa girdiginde kendini tanitir. Problem Cozme
Becerileri Ogrenci Sunumunu agar. 1. slayt1 yansitir. “Merhaba cocuklar, bugiin sizinle
PROBLEM COZME BECERILERI konusunda bir etkinlik yapacagiz. Oncelikle
etkinligimizin verimli ve yararh olabilmesi icin hepimizin uymasi gereken kurallar:
belirleyelim” der. 2,3,4,5. slaytlar sirayla yansitarak etkinlik sirasinda uyulmasi gereken
sinif kurallarini agiklar.

2. Uygulayici 6. slayt1 yansitir. “ Cocuklar simdi size Problem Cozme Becerileri
konusunda bir video acacagim, dikkatlice izleyelim. Ciinkii video bittiginde sizinle olay
hakkinda konusacagiz” der. PROBLEMINI COZEN KARINCA videosunu izletir.

3. Uygulayic1” Cocuklar ¢cevremizdeki insanlarla 6rnegin; ailemizle ya da arkadaslarimizla

( okulda, parkta yada oyun oynarken ) sorunlar yasayabiliriz. Sizlerin de az once izledigimiz
videodaki karinca gibi, karsilastigimiz problemler oldu mu? Aramzdan siifla
paylasmak isteyen var mi?” diye sorar. Paylasimlar1 alir ve konuyu pekistirir.

4.“Cocuklar simdi sizlere konumuzla ilgili bir hikaye okuyacagim ve hikayeyi okurken
labirent bulmacasi acacagim” der. Uygulayici 6nce 7. Slayti yansitir. Slayt izerinde imlece
ikinci kez basarak “KAR FIRTINASI” sesini acar (Kar firtinasi sesi i¢in 7,8,9,10,11,12,13.
slaytlarda imleci ikinci kez tiklar.) Hikayenin birinci boliimiinii okur. Hikayede koyu renkle
belirlenen soru ciimlesinde durur. Ogrencilerle problem ¢dzme basamaklarina uygun olarak
soru cevap yapar. 8. slayt1 yansitir. Labirent gorseli lizerinde Karincanin karsilastigi 1. engeli
nasil astigin1 gostererek agiklar. 9. slayt1 yansitir. Hikayenin 2. Boliimiinii okur ve hikayede
koyu renkle belirlenen soru ciimlesinde durur. Ogrencilerle problem ¢6zme basamaklarina
uygun olarak soru cevap yapar.10. slayti yansitir. Labirent gorseli tizerinde Karincanin
karsilastig1 2. engeli nasil astigin1 gostererek agiklar.11. slayti yansitir. Hikayenin 3.
bsliimiinii okur. Hikayede koyu renkle belirlenen soru ciimlesinde durur. Ogrencilerle
problem ¢6zme basamaklarina uygun olarak soru cevap yapar. 12.slayt1 yansitir. Labirent
gorseli lizerinde karincanin karsilastigi 3. engeli nasil astigini gostererek agiklar. 13. Slayti
yansitir. Labirent gorseli tizerinde hikayedeki Karincanin karsilagtigi sorunlari nasil astigini




basamak basamak gostererek tekrar agiklar ve pekistirir.(problemi tanimla, ¢ézlimleri bul,
harekete gec, kontrol et)

5. Uygulayict “Cocuklar hayatimizda problemlerle karsilasabiliriz. Bugiinkii dersimizde
de 6grendigimiz gibi her problemin bir veya birden ¢ok ¢oziimii vardir. Biz yeter Ki
¢6ziim bulmak i¢in diisiinelim, bulalim ve harekete gecelim. Eger sorun coziilmezse
dersin basinda izledigimiz videodaki gibi yeni ¢6ziim yollar1 aramal, asla pes
etmemeliyiz” der.

6. Uygulayici 14.slayti yansitir. “Cocuklar bugiinkii etkinligimizi giizel, eglenceli bir sarki
ile birlikte hem izleyip hem de dans ederek bitirelim mi?” der. KARINCA TITREDI
SARKISI VIDEOSU’ nu sinifa izletir/dinletir.

7. Ogrenci sayis1 kadar ¢cogaltilan EK.1 Boyama Kagidr’m sinifa dagitir. Siire yeterli ise
siifta boyamalarini saglar. Siire yeterli degilse evde boyayabileceklerini sdyler. Ve etkinligi
bitirir.




