SINIR KORUYUCULARI MACERASI ETKINLIGi

HEDEF KIiTLE VE KADEME: ilkokul Ogrencileri

AMAC: Cocuklarin dijital ve ger¢ek diinyada kendi sinirlarini tanimalarini ve uygun tepkiler
vermelerini saglamak.

SURE: 40 Dakika

YONTEM: Diizey 1 Faaliyet Grubu Sinif Rehberlik Tek Etkinlik Uygulama

KAZANIMLAR:

1.

Kisisel sinirlarini fark eder.

2. Baskalarinin kisisel sinirlarina saygi gostermeyi dgrenir.
3.
4
5

Sinir ihlallerini fark eder.

. Cevrimigi dijital ortamlarda uygun tepkilerle kisisel sinirlarini korur.
. Dijital diinyada giivenli davranislar gelistirir

MATERYALLER:

1.Bilgisayar/Akilli tahta,

2.Internet baglantisi,

3.Sin1r Koruyucular1 Macerast Oyunu

https://wordwall.net/tr/resource/97837791/sinir-koruvuculari-macerasi-etkinli % c4 % 9fi-

oyunu

UYGULAYICI ICIN ON HAZIRLIK:

1.
2.

3.

Etkinlik 6ncesinde sinifta ¢cevrimigi internet baglantisinin olmasina dikkat eder.
Uygulayict web adresini kullanarak “Sinir Koruyuculart Maceras1 Oyunu”nu
deneyimlemesi gerekir.

Akalli tahta/bilgisayar etkinlik baslamadan 6nce kullanima hazir olur.

YONERGE:

1. Hazirhk ve Giris (5 dk)
Uygulayic1 etkinlikte kullanilacak “Sinir Koruyuculari Macerast Oyunu”nu akill
tahta/bilgisayar gibi uygun bir cihazda acik olacak sekilde hazir bulundurur.
Uygulayici, Ogrencilere asagidaki gibi bir aciklama yaparak etkinlige baglar:
“Cocuklar bugiinkii etkinligimizde sizlerle “Sinir Koruyuculari Macerast Oyunu"nu
adl dijital bir oyun oynayacagiz, bu oyunlar sizlerin giinliik yasamda oynadiginiz
dijital oyunlara benzer niteliklerde olacak. Oyuna baslamadan once sizinle dijital
ortamda kisisel simirlar hakkinda konusacagiz” der. Uygulayict 6grencilere su
sorular1 sorar: “Dijital ortamda sinir koymak neden énemlidir?” ve “Dijital ortamda
kendi alanimizi-sinirlarimizi nasil koruyabiliriz?” sorulartyla tartisma baglatilir.
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Ogrencilerden alman yanitlarla smir koymanm dijital ortamdaki &nemine giris
yapilir.

2. Oyun Deneyimi (20-25 dk)
Uygulayic1 oyunu baslatir. Ogrenciler bireysel veya 2-3 kisilik gruplar halinde oyunu
oynayabilirler. Ogrenciler “Sinir Koruyucular1 Macerast Oyunu” iizerinden dijital
ortamda sinirlarimiz1 korumak i¢in yapilmasi gerekenlerle oyun siiresince karsilasir.
Oyundaki yanlis se¢enekler tartisilarak konunun pekismesi saglanir.

3. Grupla Paylasim ve Yansitma (10 dk)
Ogrenciler oyun sirasinda karsilastiklar: durumlari sinifta paylasir: “Oyunda nelerle
karsilastik?”, “Giivenli internet kullanimi i¢in neler yapmamiz gerekiyormus?”,
“Sifre korumanin 6nemi nedir?”, “Gergek hayatta boyle bir sey olsa ne yapardin?”
sorulartyla 6grenciler kendi deneyimlerini ifade eder. Ogretmen dogru ve yanlis
tepkiler lizerine rehberlik eder.

4. Kapams ve Degerlendirme (5 dk)
Oyunlar tamamlandiginda, 6grencilerin verdigi cevaplar ve oyundan elde edilen
doniitler 6grencilerin katilimiyla degerlendirilir. Etkinlik sonlandirilir.

KAZANIMLARIN DEGERLENDIRILMESI:

Oyun sonunda alinan doniitlerin degerlendirilmesiyle kazanimlara ulasilma diizeyi tespit
edilebilir.

UYGULAYICIYA NOT:

ETKINLiGi GELiSTIREN:

Rize Milli Egitim Miidiirliigii Egitim Icerigi Hazirlama Komisyonu



