1. HAFTA (21.11.2022- 27.11.2022)

Harezmi projemiz 6gretmenlerimizin bir araya gelmesi ve siirecin planlamasi ile basladi.

Tanisma Oyunu

Sifatlar ve isimler adli isinma oyunu oynatildi. Bu oyun ile 8grenciler ve 6gretmenler isimlerinin
basina bas harfleri ile baslayan sifat eklediler. Ardindan sira ile sifatlarini ve isimlerini soylediler. Bu
tanisma oyunu ile birbirlerinin isimlerini 6grendiler.

Harezmi Egitim Modeli ile ilgili tanitim sunusu 6grencilere izletildi. Stirecin nasil ilerleyecegi
ogrencilere anlatildi.



ikinci dersin son yarim saatinde 6grenci velileri ile toplanti yapildi, siire¢ hakkinda bilgilendirme
yapildi. Bu siirecte 6grenciler kadar velilerin de etkin katihminin gerekliligi anlatildi.

Velilerle yapilan toplanti sonlandirilarak ilk hafta tamamlandi.



2. HAFTA (28.11.2022- 04.12.2023)

‘Sayl Saymaca’ adli isinma oyunu oynatildi. Grup halka oldu. Gruptaki kisi sayisi kadar hedef
belirlendi. Bu saylya kadar anlasmadan, birbirinden habersiz baslayarak, kimin hangi sayiyi
soyleyecegini bilmeden, isaret vb. yapmadan, karisik olarak sayildi. Ayni anda iki kisi birden ayni sayiyi
soylerse en basa oyun basa donildu.

Bu oyun ile birbirini bekleme sira alma ve koordineli hareket etme becerileri desteklendi.

Oyunun ardindan ‘Harezmi kimdir?’ konulu video izletildi. Video bitince 6grencilere Harezmi ile ilgili
ne 6grendikleri soruldu. Ardindan 6gretmenler tarafindan Harezmi hakkinda bilgiler verildi.

‘Harezmi egitim modeli nedir?’ konulu video 6grencilere izletildi.




Ogretmenler tarafindan problem nedir, nasil belirlenir, neler problemdir bashklari hakkinda
ogrencilere bilgilendirme yapildi. Gergek problemlere 6rnekler verildi.

Ogrencilere giinliik yasamda karsilastiklari problemler hakkinda arastirma yapip bir sonraki ders icin
hazirlanmalari istendi.



3. Hafta (05.12.2022- 11.12.2022)

Ogrenciler ile birlikte ‘Arkadakini Taklit Etme’ Isinma oyununu oynayarak egitime hazir hale getirildi.

Ogretmenler tarafindan beyin firtinasinin ne oldugu anlatildi, 6grenciler beser kisilik doért gruba
ayrildi, her gruba bir problem ciimlesi verilerek problem hakkinda ¢ok sayida fikir Gretmeleri istendi.
Uretilen fikirler degerlendirilerek 6grenciler tarafindan sayica azaltildi. Daha sonra kagitlar toplanarak
sinif icerisinde degerlendirme yapildi.

Onceki hafta 6grencilerden hayatta karsilastiklari problemleri gozlemeleri istenmisti. Ogrencilerin
belirledigi problemleri sdylemeleri istendi, tahtaya yazilarak problemler gruplandirildi.



Ogrencilerden tahtaya yazdigimiz problemler hakkinda bir hafta boyunca diisiinmeleri istendi,
gelecek hafta belirledigimiz problemlerden bir se¢im yapacagimiz belirtildi.
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4. Hafta (12.12.2022- 18.12.2022)

‘Rengarenk’ adli 1Isinma oyunu oynandi. Boylece 6grenciler egitime hazir hale getirildi.

Ogrencilere Mentimeter web 2.0 araci tanitildi. Mentimeter aracinin hangi amaglar igin kullanildig
anlatildi. Mentimeter araci ile hazirlanan anket égrenciler tarafindan dolduruldu. Ogrenciler

tarafindan en gok tercih edilen 3 problem belirlendi. En ¢ok tercih edilen 3 problem tahtaya yazildi.
Daha sonra 6grencilerden bu 3 problemlerden bir tanesini segmeleri istendi. Ogrenciler biri tarafsiz

grup olmak lizere dért gruba ayrildi. Ogrencilere siire verilerek sectikleri problemi neden sectikleri
sorulup savunma yapmalari istendi. Ogrenciler savunma yaparken arastirma yapabilmek igin
ogretmenlerin akilli telefonlarini ve akilli tahtayi kullandilar. Her gruptan bir s6zci belirlenerek

Go towwwmenticom and use the code 31906030
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savunma yapmalari istendi. Yapilan savunmalar sonunda 3 problem oylamaya sunulur ve ana
problem belirlendi.

Cikis bileti formu doldurularak giin sonlandirildi.



5. HAFTA (19.12.2022- 25.12.2022)

Ogretmen ve 6grenciler belirlenen ‘Taklit Etme’ adli isinma oyununu oynayarak egitime hazir hale
getirildi.

Onceki hafta yapilan ¢alismalar sonucunda problemimizi belirledik. Sectigimiz problemin bashg
“Okuldaki oyun arag gereclerinin yetersiz olmasi” olarak belirlendi. Bu asamadan sonra belirledigimiz
probleme yonelik, 6grencilerle birlikte problemi ¢ézme adimlari ilerletildi. Bu adimlar sirasiyla,
Problemi anlama, Problemin ispati ve kapsamini belirleme, Problemin nedenlerini arastirma, Olasi
¢6zim yollarini belirleme, C6zimi belirleme seklinde.

Problemi belirleme asamasinda, balik kilgcig1 teknigi ile 6grencilerle birlikte okuldaki oyun arag
gereglerinin yetersizliginin (HiS) nedenleri belirlendi. HiS’in sonuglari ve ¢éziimlerine ydnelik
dgrencilerin diistinceleri soruldu. Ogrenciler sectigimiz HiS’ten kimlerin etkilendigini ifade edildi ve
ifadeleri tahtaya yazilarak zihin haritasi olusturuldu.

Problemin ispati ve kapsamini belirleme asamasinda 6grencilerle birlikte tartisma yontemi ile
problemin kapsami ve ispati yapildi.



Coziimii belirleme asamasinda 6grencilerden ¢dziim yollarina yénelik éneriler alindi. Uretme ve
uygulama kolayhgi, uygulama siresi, maliyet, kullanim genigligi, yayginlastirma glci 6lgltlerine gore
¢6zim yollarina yonelik oneriler degerlendirildi.
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Ogrencilere 3N formu dagitilarak uygulandi.



6.hafta (26.12.2022-01. 01.2023)

Ogretmen ve 6grenciler ‘Hulahop Cemberleri ile Tas Kagit Makas’ 1sinma oyununu oynayarak egitime
hazir hale getirildi.

Onceki hafta balik kilcigi teknigi ile problemimizin alt nedenlerini belirlemistik. Bu hafta 6grencilere
alti sapka teknigi hakkinda genel bilgi verildi. Ogrenciler 6 gruba ayrildi ve her gruba bir renk
soylenerek o renkte sapka tasarlamasi istendi. Daha sonra 6gretmenler tasarlanan sapkalarla 6rnek
bir uygulama yaparak 6grencilerin 6 sapka teknigini kavramasi saglandi.







7.hafta (02.01.2023- 08.01.2023)

Ogretmen ve 6grenciler belirlenen ‘Resmi Hisset’ adli 1sinma oyununu oynayarak egitime hazir hale
getirildi.

TN

Ogrenciler alti kisilik gruplara ayrildi. Her grup problemin bir alt nedenini belirledi. Belirlenen her bir
alt neden alti sapka takilarak degerlendirildi.




Onceki hafta incredibox web 2.0 araci ile yapilan miizik oyunu oynandi.



8.hafta (09.01.2023-15.01.2023)

HIS climlesinin gérsellestirilebilmesi ve igsellestirilmesi icin istasyon teknigi uygulandi. 4 tane istasyon
olusturuldu ve 6grenciler gruba ayrildi.

Carkifelek web 2.0 araci ile 6grencilerin gruplari belirlendi.

Olusturulan 4 farkl istasyona (hikaye yazma, slogan tasarlama, resim hazirlama, sarki yazma)
ogrenciler yerlestirildi. Her istasyon igin 10 dakika siire verildi. Sire bitiminde istasyonlar
degistirilerek her 6grencinin diger istasyonlarda da olmasi saglandi.




9. hafta (16.01.2023- 22.01.2023)

16 Ocak Pazartesi Gilini Sancaktepe ve Maltepe ilgelerindeki ilkokullarda yiritilen Harezmi Projesi

ile ilgili deneyimlerimizi paylagsmak icin bir araya geldik. Okulumuzu temsilen iki 6gretmenimiz
toplantiya katildi.

ISTANBUL - SANCAKTEPE
ILGE MILLI EGITIM MUDURLUGO

Ogretmen ve 6grenciler belirlenen ‘Bu, su o’ adli isinma oyununu oynayarak egitime hazir hale
getirildi.

Onceki hafta istasyon teknigi ile 6grencilerin hazirlamis oldugu sarki, hikdye, resim ve slogan
hazirlamislardi. Bu hafta da 6grenciler en son oturduklari istasyondaki materyalin sunumunu yapti.
Her sunumdan sonra diger istasyonlardaki 6grenciler degerlendirme yapti.



Ogrencilere 3N formu dagitildi, doldurmalari istendi. 3N formu toplandi ve degerlendirme yapild.



