ATIK DENIZINDEN DONUSTURULEN TEBESSUM

1. Giris
Cocuklar bir ulusun gelecegi ve teminatidir. Bir oyun araci olan oyuncak ise ¢ocuklarin hayal

giicliniin gelismesinde, yaratici diistinme becerisinin gelismesinde 6énemli bir rol oynar.

Giiniimiizde gocuklar igin iiretilen oyun araglarinin smir1 yoktur. Ulkemizde ise her bdlgede
cocuklarin oyun araclarina ulagabilme imkanlar1 ayn1 degildir. Kirsal kesimlerde veya sosyo-
ekonomik agidan daha dezavantajli bdlgelerde yasayan ¢ocuklarin ¢ok farkli tiirde ve yapidaki
oyun araglarina sahip olmasi giigtiir. Bolgemizde bulunan sosyo-ekonomik diizeyi diisiik
cocuklarin karsilagtigt bu duruma bir nebze de olsa ¢éziim bulabilmek i¢in bu projeye ihtiyag
duyulmustur.

Calismamiza benzer baska projeler de vardir ancak; bu projeyi digerlerinden ayiran 6zellik
atik maddelerin geri doniisiimiinii saglamakla sinirli olmayip proje sonucunda olusan iiriinlerin
ihtiyaci olan kdy okullarina hediye edilmesidir.

2. Problem Durumu

Sosyo-ekonomik sebeplerden dolay1 dezavantajli bolgelerde yasayan cocuklarin gesitli ve
yeterli oyun aracina ulasamamasi, bunun da ¢ocuklarin bilissel ve duygusal gelisimleri {izerinde
olumsuz etkilerinin olabilecegidir.

3. Cahsmamin Amac ve Hedefleri
3.1.Calismanin Amaci

- Ogrenciler kendi oyuncaklarini tasarlayabilecekler,

- Oyun aracinin sadece satin alinabilen materyallerden olusmadig bilinci gelistirilecek,

- Kullamim siiresi dolan her maddenin atik olmadigi; geri doniistiiriilebilir maddelerin islenip
tekrar kullanilabilecegi bilinci gelistirilecek,

- Geri doniistiiriilen maddeler okul ve gevresinden toplandig1 i¢in ¢evre temizligi ve doganin
korunmasi bilinci gelistirilecek,

- Ogrenciler kendi tasarladiklar1 bir seyi baskasina hediye etmenin gururunu tadacak,
hediyelesmenin her iki taraf lizerindeki olumlu etkilerini gérecektir.

3.2. Calismanin Hedefi

Hedefler belirlenirken Bloom taksonomisinin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarindan
yararlanilmustir.

- Biligsel alana yonelik olarak; yaratici diisiinebilme ve bilgileri transfer edebilme, pargalara
boliip pargalar arasinda iligki kurabilme,

- Psikomotor alana yonelik olarak; ipucu secebilme, elverisli tutum ve hareketler
sergileyebilme, taklit etme, deneme yanilma, yardimli-yardimsiz yapabilme, sokiip
birlestirme, baskalastirma, yeniden diizenleme ve yeni bir teknik gelistirme,

- Duyussal alana yonelik olarak; bilingli tepkilerde bulunabilme, empati kurabilme, doyum
saglayabilme, degerler sistemini orgiitleme ve degerleri aligkanlik haline getirme
hedeflenmistir.



4. Yontem ve Plan

4.1. Yontem

Gosterip yaptirma ve yaparak yagayarak 6grenme yontemleri kullanilmagtir.

4.2.Plan
Baglama tarihi | Bitis tarithi | Sorumlu Aciklamalar
Geri 10.10.2016 28.04.2017 | Ogretmen, Miidiir
Doniisiim Yardimcisi, Sube
Oyuncak Miidiirii
Projesi

5. Uygulama

5.1.Cahsmanmin Uygulanmasi

Projemiz yaklasik olarak yedi ay siirmiistiir. Ik alt1 ay igerisinde atik maddelerden oyuncaklar
tasarlanmig, son bir ayda da oyuncaklarin sergilenmesi ve dagitim asamasi planlanip
gergeklestirilmistir.

Projenin baslangi¢ asamasinda lizerinde calisilabilecek, dogadan toplanmadigr siirece dogaya ¢ok
zarar verecek olan atik maddeler gerek okul cevresinden gerekse de Ogrencilerin evlerinden vs.
toplanip okuldaki uygun bir yerde istiflenmistir. Bunlar: yumurta kutusu, eskimis c¢oraplar, siit
kutulari, pet sigeler, su bidonlar1 vb malzemelerdir. Bu malzemeler ile ¢esitli hayvan figiirleri, kara ve
hava tasit1 modelleri ve zeka gelisimine katkida bulunabilecek egitici-Ogretici iirlinler tasarlanmisgtir.
Tasarlanan bu iiriinler kendi dgrencilerimizin, velilerimizin ve mahallemizde bulunan diger okullarin
Ogrencilerinin gormesi agisindan okulumuzun bahgesinde yapilan bir etkinlikle sergilenmistir.
Projenin son agamasi olarak da ortaya ¢ikan bu iiriinler sosyo-ekonomik agidan daha dezavantajli olan
kdy anaokuluna teslim edilmistir.

5.2. izleme ve Degerlendirme

Proje neticesinde ortaya cikan iiriinlerin hangi okullarla ne sekilde paylasilacag: hususunda Ilce
Milli Egitim Miidiirliigiimiizle birlikte karar verilmistir. Karar asamasinda anaokulu igin ilce
MEM’den daha 6nce oyun araci talep eden okullara 6ncelik verilmistir. ilgili birim sube miidiiriimiizle
birlikte Insuyu ilkokulu ve Cihanbeyli Sehit Burhan Kiiciikkartal Ilkokulu’nun biinyesindeki
anasiniflarinda karar kilmmustir. Insuyu ilkokulu’nun bu ihtiyacini karsiladigimi belirlememiz iizerine
oyuncaklarin Cihanbeyli Sehit Burhan Kiiciikkartal ilkokulu’na verilmesi kararlastirilmstir.

Cihanbeyli Sehit Burhan Kiiciikkartal ilkokulu Konya Ili Cihanbeyli Ilgesi Kiitiikusag
Mabhallesi’'nde bulunmaktadir. Anasmifi mevcudu 11 birinci smif mevcudu ise 20 dir. Kiitiikkusag
Mahallesi Ilge merkezine 42 km il merkezine ise 140 km uzaklikta, temel gecim kaynagi tarim ve
hayvanciliga dayanan bir mahallemizdir.



6. Sonuclar

- Oyuncak tasarlamak i¢in kullanilan malzemeler ¢evreden toplandigl icin cevre temizligi
saglandi,

- Oyuncak tasarlayan 6grencilerimizin yaratici diisiinme becerileri gelismistir,

- Tasarlanan bu oyuncaklar bagka Ggrencilerle paylasildigi igin paylasma ve hediyelesme
duygular1 geligmistir,

- Empati kurma becerileri geligmistir,

- Hem tasarimci ¢ocuklar hem de oyuncaklarin paylasildigi ¢ocuklar tarafindan oyun aracinin
sadece satin alinabilecek objelerden olusmadigi; ellerinde bulunan herhangi bir nesnenin hayal
giicliniin sinirsizliginda bir oyuncaga doniisebilecegi goriilmiistiir,

- Hem tasarimc1 6grencilerde hem de oyuncaklarin verildigi cocuklarda geri dontiisiim bilinci ve
¢evre bilinci olusmustur,

- Mutlu olmanin en dnemli yollarindan birinin mutlu etmek oldugu 6grenilmistir.

6.1. Paydaslara saglanan katkilar, amac ve hedeflere ulagsma diizeyi

Projemiz; Ogrencilerimize kazandirdigi olumlu katkilarin yaninda, iginde yer alan diger
paydaslardan olan paylasimda bulundugumuz okulun oyuncak ihtiyaci bir nebze de olsa karsilanmig
oldu, Ilce Milli Egitim Miidiirliigiimiiz oyun arac1 harcamalarinin bir kismindan kurtulmus oldu, veli
ve dgrencilerde her atigin ¢op olmadigi bilinci gelisti.

Baslangicta 27 kisi olan sinif mevcudu kadar oyuncak tasarlanmasi planlanirken bu say1 yaklasik
olarak %260 oraninda yiikselmis simif mevcudunun iizerine ¢ikilarak toplam 100 adet oyuncak
tasarlanmustir.

Projemizin ilk hedefi olan bilissel alan hedeflerine ulagilmig ve 6grencilerimiz yaratici diisiinme
becerilerini kullanarak 6zgiin oyun araglar tasarlamistir. Ikinci hedef olan psikomotor alan hedeflerine
de ulasildig1r ortaya cikan iirlinlerin acik se¢ik ve anlasilir olmasindan goriilmiistiir. Son olarak
duyussal alan hedeflerimize de ulagilmis olup 6grencilerimiz degerler sistemini orgiitleyerek paylagma
hazzin1 yagamustir.

6.2. Siirdiirebilirlik ve yayginlastirma

Projemizde oyuncaklarin paylasildigi hedef kitle ayrica sergi esnasinda oyuncaklar1 géren diger
bilesenler farkindalik kazanarak kendi oyuncaklarimi tasarlayabilecektir. Geri doniisiim bilinci ve
yaratict diisiinme becerisi gelisen kitlenin iirettigi bu oyuncaklar yakin ¢evresinden baglamak {izere;
komsu kdyler, komsu sehirler ve hatta lilke genelinde dalga dalga biiyiliyerek devam edebilir.



