LO3: YENILIKCI DUSUNMEYI TESVIK
ETMEK ICIN YARATICI SINIF Co.De.
ETKINLIKLERINE YONELIK FiKiRLER

ﬂ:iKiR KARISIMLARI \

Ne yapmali: Ogrencilere iki kelime veya kavram verin ve bunlari birlestiren bir fikir
(Grin, hizmet vb.) bulmalarini isteyin!

Ornek: Ogrencilere "balik" ve "bilgisayar" kelimelerini verin. Balik seklindeki

bilgisayarlardan, balik tabanli bilgisayar oyunlarina, balik stislemeli bir bilgisayara k }
ve daha fazlasina kadar cesitli cevaplar alabilirsiniz! )

Faydalari: Yaraticilig tesvik eder ve kotu fikir olmadigi kavramini pekistirir!

ipucu: Ogrencilerinizin akillarina gelen ilk fikri yakalamak icin hizli disinme
zorluklari ekleyin!

/TERsiNE MUHENDISLIK \

Ne yapmali: Ogrencilere bir nesne verin ve onu parcalara ayirmalarini isteyin ve
farkli bilesenlerinin ne ise yaradigini anlayip anlamadiklarini gérin!

Ornek: Ogrencilere bir saat verin. Saati sékmelerini ve saatin hangi kolunun hangi
dislileri hareket ettirdigini gorlip, bunlari nasil geri takacaklarini gostermelerini
saglayin.

Faydalari: Analitik distinmeyi ve baglantilari belirlemeyi pratik edin!

ipucu: Nesneyi ayni sekilde veya farkli sekilde nasil tekrar bir araya getireceginize

kdair tim siniftan oneriler alin! /

/STORYBOARD COZUMLERI \

Ne yapmali: Ogrencilere bir problem verin ve onlardan bir hikaye panosu, yani
cizgi roman benzeri kisa cizimlerle bir c6ziim sunmalarini isteyin!

Ornek: Ogrencilere atik yonetimi sorununu anlatin ve olasi ¢éziimler éneren bir QQ
hikaye panosu olusturmalarini saglayin. .Al \
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Faydalari: Konusma ve yazmanin disinda yaraticiligi ve farkl iletisim bigimlerini
gelistirir.

ipucu: Ogrencileri, hikaye panolarinda kelime kullanmamaya, bunun yerine
K(;izimleri araciligiyla mimkiin oldugunca c¢ok iletisim kurmaya tesvik edin. /

"YA SOYLE OLSAYDI" SENARYOLARI \

Ne yapmali: Ogrencilere kurgusal bir senaryo verin ve onlarin yeni duruma
yaratici yanitlar, 6neriler ve ¢oziimler Gretmelerini saglayin.

Ornek: Ogrencilerinize "Yercekimi calismayi durdursaydi ne olurdu?" diye sorun
ve birlikte glnlik isleri, 6rnegin ev islerini yapmak veya okula gitmek icin
¢b6zlimler arayin!

Faydalari: Olasi olmayan durumlari disinerek yaraticiliginizi ve problem ¢ézme
yeteneginizi gelistirin!

ipucu: Ogrencileri gruplara ayirin ve en iyi énerilen ¢céziimlere karar vermelerine
Qardlma olmak icin cankurtaran botu egzersizlerini dahil edin!

/GiZEMLi KUTU

Ne yapmali: Ogrencilere birkac malzeme iceren kutular verin ve onlardan bir
Urtin/icat ortaya koymalarini isteyin!

Ornek: Ogrencilere biraz karton, bant ve zimba verin ve neler ortaya
cikarabileceklerini gorin!

Faydalari: Kaynak yonetimini, uyum saglamayi 6gretin, yaraticiligi ve yenilikgiligi
gelistirin!

ipucu: Ogrencilerinizin nasil disindiklerini 6grenmek ve bir sonraki sefere
\allg,nrmayl ayarlamak icin slire¢ boyunca onlari izleyin!

ORTAK TASARIM OGRENME VE YONTEMLERI HAKKINDA DAHA FAZLA

BILGi:
WEB SITESI EGITIM PLATFORMU




