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OZET

“BULMACA KULESi” PROGRAMININ YASAM BECERILERIi
ACISINDAN INCELENMESI

Yaprak OZCAN

AFYON KOCATEPE UNIiVERSITESI
SOSYAL BiLiMLER ENSTIiTUSU
SINIF EGIiTiMi ANABILIiM DALI

Aralik 2019

Danmisman: Prof. Dr. Nil DUBAN

Bu arastirmada “Bulmaca Kulesi” adli programin, temel yasam becerilerine
yaptig1 vurgular agisindan incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada nitel arastirma
yontemi kullanilmistir. Bu arastirmada nitel veri toplama yontemlerinden dokiiman
incelemesi kullanilmis ve veriler igerik analizine tabi tutulmustur. Bulmaca Kulesi
televizyon programi da bu ¢alismada dokiiman olarak nitelendirilmektedir. Bulmaca
Kulesi programi 34 boliimiin incelenmesiyle sinirlandirilmis ve arastirmada amagsal
ornekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu arastirmada
aragtirmaci tarafindan yasam becerilerinin ve yasam becerilerini program igerisinde
ifade edebilecek alt boyutlarin bulundugu bir tablo hazirlanmistir. Bahsi gecen
tabloda yasam becerilerini ifade eden alt boyutlar, arastirmaci tarafindan alanyazinda
yer alan yasam becerilerinin temel tanimlar1 g6z Onilinde bulundurularak

belirlenmistir.

Bu aragtirmanin sonucunda Bulmaca Kulesi programinda, incelenen 34
boliimde MEB’in Ilkokul Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda yer alan yasam

becerilerinin hepsine rastlanmistir. Yasam becerileri arasinda en fazla karar verme



becerisine rastlanirken en az takim calismasi becerisine rastlanmistir. Ulasilan bir

diger sonug ise programin egitsel bir materyal olarak kullanilabilecegi olmustur.

Anahtar Kelimeler: Yasam becerileri, Bulmaca Kulesi, ¢izgi filmler



ABSTRACT

AN INVESTIGATION OF “BULMACA KULESI (PUZZLE TOWER)”
PROGRAM IN TERMS OF LIFE SKILLS

Yaprak OZCAN

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
THE INSTITUE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF BASIC EDUCATION

December 2019

Advisor: Prof. Dr. Nil DUBAN

In this research, it is aimed to examine the TV programme called “Bulmaca
Kulesi” in terms of its emphasis on basic life skills. Qualitative research was used as
research method. In this research, document analysis, one of the qualitative data
collection methods was used and the data was subjected to content analysis. Bulmaca
Kulesi TV programme also described as document for this study. Bulmaca Kulesi
TV programme was limited to 34 chapter and criterion sampling method which is
one of the purposive sampling methods was used in the study. In this research, a
table was created that indicates life skills and sub-extents, that can express life skills
in the program by the researcher. In mentioned table, the subdimesion that express
life skills were determined by the researcher considering the basic definitions of
skills in the literature. As a result of this research, all of the life skills that provided in
elementary school science education curriculum of the MEB were examined in 34
chapter of Bulmaca Kulesi TV programme. Among the life skills, the most decesion
making skills were found, while the last teamwork skills were found. Another result

is that the program can be use as an educational method.

Keywords: Life skills, Bulmaca Kulesi, cartoons
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GIRIS

Gelisen teknolojiyle birlikte ortaya cikan televizyon, her yastan insanin
vazgecilmezi haline gelmis bir kitle iletisim aracidir. Oyle ki neredeyse her evde
bulunan televizyon, insanlar tizerinde olumlu ve olumsuz etkilere neden olmaktadir.
Insanlarin zamanlarinin ¢ogunu televizyon karsisinda gegirmesi, onlarin hareketsiz
bir yasama sahip olmalarina sebebiyet verir. Hareketsiz yasamin obezite, kalp
hastaliklari, zayif kan dolagimi vb. hastaliklara neden oldugu bilinmekte ve bu
sebepten dolay1 televizyon, saglik agisindan zararli bir ara¢ haline gelmektedir (Datz,
2011). Televizyon programlarinin insanlari televizyona bagimli hale getirmesi,
sosyal agidan olumsuz etkiler yaratmaktadir. insanlar takip ettikleri, ger¢ek yasamla
baglantis1 bulunmayan bazi programlardan fazlasiyla etkilenmekte ve stres, ofke,
mutsuzluk gibi psikolojik sorunlar yasayabilmektedir (Graham & Davey, 2012).
Bahsedilen bu olumsuzluklarin yani sira televizyonun eglendirici ve &gretici
niteliklere de sahiptir. Televizyon bireylerin kendilerini taniyabilmelerine ve kisilik
gelistirebilmelerine yardimci olan, bunun yani sira bazi zamanlarda izleyenlere
diisiinme ve elestirme firsati veren yararli bir ara¢ konumundadir (Oztiirk ve
Karayagiz, 2006). Televizyon, biinyesinde yayinlanan programlar ile diinya {izerinde
gerceklesen olaylarin ve gelismelerin takip edilebilmesine, bos vakitlerinde kisinin
kendine hitap eden programlar ile keyifli vakit gecirerek zamanin
degerlendirmesine, kisilerin sahip olduklar1 6zel ilgi alanlar1 hakkinda ¢esitli bilgiler
edinebilmesine olanak saglayarak, insanlarm hayatlarini pek ¢ok ydnden

kolaylastirmalarini saglamaktadir.

Cocuklar agisindan televizyon, zamanlarinin ¢ogunu kapsayan bir eglence
aract olarak goriilmektedir. Bunun yani sira g¢ocuklara 6zel olarak tasarlanmis
programlar onlart kendilerine bagimli hale getirmektedir. Bu programlar farkinda
olmaksizin siirekli takip ederek eglenen ve zamanini dolduran ¢ocuklar, giiniin biiyiik
bir kismini televizyon karsisinda gecirmis olurlar. Bu durum o6zellikle biiylime
caginda olan g¢ocuklarin sosyal olmalarinin Oniine ge¢cmekte ve buna bagl olarak
arkadas edinmelerini engellemektedir. Bu g¢ocuklarin, sosyal etkilesimlerden ve
arkadagliklardan uzak kalmalar ileriki yasaminda toplumsal iligkiler kurmadaki
basarilarin1 olumsuz yonde etkilemektedir. Yasanan bu olumsuzluklar bazi

durumlarda, ¢ocugun biitiin yetiskinlik yasami boyunca devam ederek kalici izler



birakabilmektedir (Arslan, 2004). Bunun yaninda ¢ocuklar, oyun oynayarak sahip
olabilecekleri fiziksel etkinliklerden ve oyunlar ile kazanabilecekleri 6grenme

becerilerinden yoksun kalmis olurlar.

Biiytikbaykal’a (2007:35) gore, televizyon izleyen ¢ocuklarda oncelikli olarak
ders caligmaya kars1 isteksizlik, okuma aligkanliginin oturmamasi, siddete bagvurma
ve buna bagli olarak saldirganligin artmasi, kendini dogru bir bigimde ifade
edememekten kaynakli sosyal problemler, kendini televizyondan izledigi kahramanin
yerine koyarak gerceklerden oldukg¢a uzaklagma, toplumsal iliskilerde giigliiklerle
kargilasma ve uzun siire televizyon karsisinda kalmanin yarattigi cesitli saglik
sorunlart televizyonun olumsuz etkilerinin birer sonucudur. Fakat her televizyon
programi ¢ocuklar1 sadece eglendirmeyi amaglamaz. Belgeseller, baz1 ¢izgi filmler
ve bilimsel igerikli programlar eglendirirken d6gretmeyi de amaglayan programlardir.
Bu tarz programlar her ne kadar az sayida olup daha kiigiik yaslardaki ¢ocuklara
hitap etse de gerek bilimsel agidan gerekse sosyal agidan bazi kavramlarin
ogrenilmesine destek olmaktadir. Belgesel ve bilimsel igerikli programlar, ¢ocukta
istenen sosyal davranisi gelistirmenin yani sira toplum igerisinde birey olarak da
gelisimine destek olmaktadir. Bu programlar paylasma ve yardimlasma duygusunu
gelistirme, zihinsel gelisim siirecini ¢esitli programlarla hizlandirma, erken, etkin ve
cabuk Ogrenmeyi gelistirme, bilinmeyen diinyalar1 kesfettirme, baska insanlarla
duygusal iletisim kurabilme, dil gelisimini hizlandirma gibi gereksinim duyulan
bireysel gelisimlere biiyiik katkilari vardir (Onder ve Dagal, 2006:174, akt.
Biiyiikbaykal, 2007:36).

Benwari (2015) yapmis oldugu bir c¢alismada televizyon programlarinin
kavram 6gretimi agisindan okullarda kullanilacak bir egitim materyali olabilecegini
vurgulamistir. Ayni zamanda bu programlar ¢ocuklarin, bilimsel bilgiye ulasiimasi
ve bilimsel bilginin kullanilmasina iligkin analitik diistinme, karar verme, yaraticilik,
girisimcilik, iletisim ve takim g¢aligmasi gibi temel yasam becerilerini kazanmalarini

da amaglamaktadir.

Televizyonda yer alan her programin c¢ocuklar i¢in uygun olmadigi
unutulmamalidir. Bu sebeple iilkemizde ¢ocuk ve genglerin televizyon yayinlarinin

zararli etkilerinden korunmalar1 amaciyla Radyo ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK)



tarafindan gelistirilen ve televizyon kuruluslarinca da desteklenen “akilli isaretler
sembol sistemi” 2006 yilinda kullanilmaya baslanmistir. Akilli igaretler, televizyon
yayinlarinin igerigiyle ilgili bilgilendirici bir siniflandirma sistemidir. Bu sistem,
televizyon yayincilarinin, anne babalarin ve genelde toplumun, ¢cocuklar1 ve gengleri
televizyon yaymlarmin olasi zararli etkilerinden koruma sorumlulugunu yerine
getirmelerinde onlara yardimei olmak iizere tasarlanmistir (RTUK, 2018). Béylelikle
cocuklara bahsedilen becerileri kazandiracak televizyon programlarinin, ebeveynler
tarafindan ¢ocugun yasina uygun ve igerigi kontrol edilerek secilmesi gerekmektedir.
Televizyon ebeveynler tarafindan ¢ocuklar i¢in dogru ve bilingli kullanildig: takdirde
olumsuz etkilerinden ¢ok zihinsel, fiziksel ve sosyal agidan bircok olumlu etkiyi

beraberinde getirmektedir.
Arastirmanin Amaci Ve Onemi

Cocuklarin, katkist olmayan pek c¢ok programi takip etmeleri, kendilerine
bliyiik zarar vermektedir. Bu sebeple c¢ocuklarin temel yasam becerilerini
edinmelerinde problemler yasanmaktadir. Bunun sonucunda okul ¢agindaki
cocuklarda iletisim problemleri, yaraticiligin gelismemesi, kendi basina karar verme
becerisinin kazanilmamasi ve takim g¢alismasina yatkin olmamasi gibi sorunlar

gorilmektedir.

Bulmaca Kulesi adli program, ¢evremizde gerceklesen bilimsel olaylar1 kolay
bir dille ve mantik yiiriitme yoluyla gorsel olarak anlatmay1 ve bdylece gocuklari
eglendirirken ayn1 zamanda bazi basit bilimsel olaylar agisindan bilgilendirmeyi
amaclamaktadir. Televizyon sektoriinde “Bulmaca Kulesi” gibi ¢cok sayida 6gretici
program bulunmaktadir. Bu programlar genel olarak kendilerine ait belirli birkag
konuyu 6gretmeye yonelik olarak yaymlanmaktadir. Bu tez ¢aligmasi ile Bulmaca
Kulesi programinin, amagladigi konular1 6gretirken ayni zamanda temel yasam
becerilerini de kazandirma baglaminda yaptigi vurgular degerlendirilmistir. Temel
yasam becerilerinin ¢ocuklarin sosyal yagamlarinda ve gelismelerinde sahip oldugu
onem diistiniilerek bu tip programlarin yasam becerilerinin kazandirilmasi agisindan

incelenmesi gerekmektedir.

Yapilan alanyazin taramasinda cesitli televizyon programlarmin g¢ocuklar

tizerindeki etkilerinin arastirildig: fakat direkt olarak yasam becerilerini kazandirma



yeterliliginin aragtirllmadigi goriilmiistiir. Bu sebeple dgretici programlar arasindan
secilmis olan “Bulmaca Kulesi” adli programim yasam becerileri agisindan
incelenmesi, televizyon programlarindan edinilen kazanimlar arasinda temel yasam
becerilerinin de bulunma durumunun ortaya konmasi ve temel yagsam becerilerinin
kitle iletisim araglarinca kazandirilmas: hakkinda alanyazina getirecegi katki

acisindan 6nem arz etmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda “Bulmaca Kulesi” adli programin, programi takip
eden cocuklara fen bilimlerine dair olaylar1 6gretirken ayni zamanda temel yasam

becerilerine yaptig1 vurgular agisindan incelenmesi amaglanmustir.
Problem Durumu

Televizyon diinyasinda yayinlanan bircok ¢ocuk programi egitsel, fiziksel ve
sosyal agidan olumlu etkilere sahip olup izleyicilerini eglendirirken onlara 6gretmeyi
de hedeflemektedir. Cocuklarin sahip olmasi gereken temel yasam becerilerini,

televizyonlarda yayinlanan bazi ¢ocuk programlar1 desteklemektedir.
Problem Ciimlesi

“Bulmaca Kulesi” programimin c¢ocuklarin yasam becerileri acgisindan

yeterliligi nasildir?
Alt Problemler

Yukarida genel olarak belirtilen arastirma problemine yardimci olmak

amaciyla su alt problemlere yanit aranmstir.

a) “Bulmaca Kulesi” programi temel yasam becerilerini kazandirmada ne
kadar etkilidir?
b) “Bulmaca Kulesi” programinin incelenen 34 bdolimi egitimde

yardimci bir materyal olarak nasil kullanilabilir?
Siirhliklar

Bu ¢alisma, Bulmaca Kulesi programinin tiim boliimleri olan 34 bdoliimiin
incelenmesiyle sinirlandirilmistir.  Program  9-11 grubundaki c¢ocuklara hitap
etmektedir. Bu programda ele alinan 34 boliim igerisinde yasam becerilerinin

kazandirilmasina yonelik bilgi ve uygulamalar incelenmistir.



Sayiltilar

Orneklemin arastirma evrenini temsil ettigi varsayilmistir.

Tanimlar

Televizyon Programi: Televizyonda sunulan, haber, miizik, eglence gibi
kendi basmna bir biitiin olusturan yayinlardan her biri (Tirk Dil Kurumu [TDK],
2018).

Yasam Becerileri: Bilimsel bilgiye ulasilmast ve bilimsel bilginin
kullanilmasina iligkin analitik diisiinme, karar verme, yaraticilik, girisimcilik, iletisim
ve takim ¢alismasi gibi yeterliliklerdir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu tez
kapsaminda MEB’in Ilkogretim Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinda yer alan
analitik disiinme, karar verme, yaratici diisiinme, girisimcilik, iletisim ve takim

calismasi becerileri incelenmistir.



BIiRINCi BOLUM

TELEVIZYON KAVRAMI, BULMACA KULESi PROGRAMI VE
YASAM BECERILERI TANIMI

Bu boéliimde televizyon kavrami ve tarihi, Bulmaca Kulesi programi ve yasam

becerilerinin derinlemesine tanimindan ve 6neminden bahsedilmistir.
1. TELEVIZYON KAVRAMI
1.1. TELEVIZYON KAVRAMININ TANIMI VE ONEMI

Televizyon, video, ses ve hareket kabiliyeti ile glinlimiiz caginda kitlesel bilgi
aktarim1 yapan gii¢lii ve modern bir kitle iletisim aracidir (Akyiirek, 2005:56). TDK
ya (2018) gore televizyon, vericiden iletilen dalgalarin goriintii ve ses olarak
gorinmesini  ve duyulmasin1 saglayan aygit olarak nitelendirilmektedir.
Televizyonun tanimi ise temelde, elektromanyetik dalgalar halinde yayilan goriintii
ve seslerin, ekran ve hoparldr sayesinde aliciya ulastirilmasini saglayan, elektronik
bir cihaz seklindedir. ilk iiretildigi zamanlarda esas olarak haberlesme amaciyla
kullanilan televizyonun giiniimiizdeki kullanim amaci ise reklam ve ticaret sektoriine

dayanmaktadir (Saygin, 2016).

Televizyon ilk kez 1920lerde Ingiltere’de John Logie Baird tarafindan icat
edilmis olup kraliyet enstitisine ilk tamitimini gergeklestirmistir. Elektronik
televizyon ise ilk olarak 1927'de San Francisco'da Philo Taylor Farnsworth
tarafindan tasarlanmistir (Stephens, 1999). Baslangigta ¢ok fazla ilgi duyulmayan
televizyon BBC sirketinin destegi ile hizla yiikselise gegmistir. Ulkemize ise ilk kez
bilimsel arastirma amaghi gelmis olup 1968 yilinda TRT’nin kurulusuyla
yayginlasmaya baslamistir (Bozkurt, 2017).

Televizyon giiniimiizde en 6nemli iletisim kaynaklarindan biri konumundadir.
Cogu insan iletisimi basili ya da elektronik medya iizerinden saglarken zamanla bu
durum televizyonu en az basili ve elektronik medya kadar onemli kilmis ve
elektronik medyanin ayrilmaz bir pargast haline getirmistir. Bilindigi iizere birey,

televizyon sayesinde diinyada neler olup bittigine dair net bir fikre sahip olmakla



beraber spor ve diinya giindemini iyi veya kotii olaylarla takip etme firsati da
yakalamaktadir (Anonim, 2013). Giiniimiizde televizyon, bahsi gecen sebeplerden
dolay1 neredeyse her evde bulunur duruma gelmistir. Bireyler televizyonun varligiyla
kendilerini iyi hissetmektedir. Oyle ki is yorgunlugunun televizyon izleyerek atildig,
yemeklerin televizyon karsisinda yenildigi ve cocuklarin televizyon yardimiyla
ebeveynler tarafindan beslendigi vb gibi durumlar giiniimiizde televizyonun
hayatimizin vazgecilmez bir parcasi oldugunun gostergesidir. Bu durum giin gectikce
artmakta ve televizyonu bir iletisim araci olmaktan ¢ikarip evin en dnemli pargasi
haline getirmektedir. Amaci disina ¢ikan televizyon bir¢ok saglik, psikolojik ve

sosyal problemleri de beraberinde getirmektedir.
1.2. TELEVIZYONUN EGITSEL ACIDAN ETKILERI

Egitim, insanin dogustan genetik yollarla iletildigi becerilerin yeterlik haline
getirilmesi i¢in diizenlenmis planli, programli bir faaliyettir. Bireyin biitiin yetenek
ve Ozellikleri, ¢evre faktoriiniin ve dolayisiyla da kitle iletisim araglarinin etkisiyle
sekillenmektedir. Bundan dolay:1 egitimde kitle iletisim araclarinin énemli bir yeri
vardir (Sahin, 2003). Cocuklar ve gengler iizerinde kitle iletisim araclarindan olan
televizyonun etkisi blyliktiir. Diger kitle iletisim araclarindan farkli olarak
televizyon birden fazla duyu organina hitap ettiginden dolay1 izleyenleri kolaylikla

etkisi altina almaktadir.

Televizyonun egitsel acgidan yasattigi olumsuzluklar1 Sahin (2003),
“Televizyon kisiyi hazira alistirdigindan, kendi basina diisiinmeye, arastirmaya
imkan birakmaz. Bagska bir deyisle kisiyi uyusturur ve sartlandirir. Belli begenileri ve
goriisleri benimsetir. Ozellikle ¢ocuklarda muhakeme giicii tam gelismediginden,
adeta televizyonun bir tutsagi haline gelirler.” seklinde ifade etmistir. Oztiirk ve
Karayagiz (2007:84) ise televizyonun agir1 izlenmesiyle dikkat eksikligi /
hiperaktivite gibi cocugun okula ve sosyal yasama uyumunu zorlastiran dikkat
problemlerinin olustugunu vurgulamiglardir. Televizyonun bireylerde okuma
aliskanligin1 da olumsuz etkiledigini belirten Aksaclioglu ve Yilmaz (2007:10) bu
durumu televizyonun, genelde okumay1 ¢ok fazla igermeyen, gorsellige dayali yeni
bir yasama bicimi yaratmasindan kaynaklandigini ifade etmislerdir. Televizyon

izleyen okul cagindaki cocuklar ve gencler ders calismaya isteksiz, okula ve



cevresine karst sorumluluk bilincinden uzak olmaktadir. Izlenilen programlardan
asirt siddet ve saldirganlik géren ¢ocuk bunu g¢evresine 6zellikle okul hayatina ve
birlikte oyun oynadigi arkadaslarina yansitarak istiinliik kurmak gibi davraniglar
sergilemektedir. Bir diger olumsuzluk olarak, gelismekte olan gocuklar i¢in dil
gelisiminin ve kendini ifade bigiminin de etkilendigi goriilmektedir. Bu durum gerek
okulda gerekse is hayatinda 6zgilivenlerinin ve iletisimlerinin zedelenecegi birgok

sosyal problemi meydana getirmektedir.

Televizyonun egitsel acidan olumsuz etkisi sadece cocuklar ve gencler
tizerinde olmaksizin yetiskin bireylerde de goriilmektedir. Ciinkii televizyon, bos
zamanlar1 degerlendirme bi¢imi olan kitap, gazete, bilimsel igerikli dergilerin yerine
geemis bir ara¢ konumuna gelmistir. Yani birey okumaktansa televizyonda kendisine

hitap ettigini diislindiigii programlari izlemeyi tercih etmektedir.

Egitim camiasinda ve akademik c¢evrede yapilan kimi ¢aligmalarda,
televizyonun egitsel acidan kullaniminin uygun olmadigi sadece eglendirmek ve
hosca wvakit gecirmek amachh kullanildigi savunulmustur. Bunun yani sira
televizyonun uygun kosullar saglandigi takdirde bir egitim araci olabilecegi de
savunulmustur. Egitimcilerin biiylik ¢ogunlugu, televizyonun bashi basina egitim
aract olmasindan ziyade egitime katkida bulunacak bir ara¢ oldugu goriisiinii

paylagmaktadirlar (Tekiner, 2016).

Manzo’ya (2009) gore ¢ogu kisi televizyon programlarinin ve uygunsuz
igeriklerin ¢ocuklar {izerinde zararl etkileri olabilecegini kabul etse de, belirlenen
dogru ve yararli program tiirleri onlar1 okumaya giden yolda desteklemektedir. Daha
once yapilan “Susam Sokag1” caligmalarinda bu tip programlarin ¢ocuklarda harf ve
kelime dagarcigini gelistirdigi ve sayr becerilerinin arttirdigi  gézlemlenmistir
(Baydar, Kagit¢ibasi, Kiintay ve Goksen, 2008:350; Yilmaz, 2016). Bhomwick ve
Gujranwala (2011) ise televizyonun ¢ocuklar igin ¢evresini, haklarini, gérevlerini ve
ayricaliklarini bilinglendirmede; gorgii kurallarinin, dil becerilerinin, hobilerin,
sosyal iligkilerin ve dini inanglarin 6gretiminde onemli bir kaynak oldugunu ifade
etmektedir. Tiim bunlarin yani sira televizyon, ¢ocuklarn okulda 6grendiklerini

pekistirmesine, farkli kiiltiirlerin ve hi¢ duymadiklar1 yerlerin varliginin bilinmesine,



farkli canli tiirlerinin ve doga olaylarinin yasanmasina kisacasi diinyayr tanimasina

yardimc1 bir aragtir.

Uzaktan egitimde teknolojinin énemli bir rolii oldugunu belirten Bozkaya,
(2006) en yaygimn kitle iletisim araci olan televizyonun uygun programlar ve

iceriklerle uzaktan egitimde kullanilabilecegini savunmustur.

2. YASAM BECERILERI
2.1. YASAM BECERILERININ TANIMI ONEMI VE KAPSAMI

Yasam becerileri alanyazinda birgok arastirmacit ve kurulus tarafindan
farkli bicimlerde tanimlanmistir. Yasam becerileri Diinya Saglk Orgiiti (WHO,
1997) tarafindan, bireylerin giinliik yasamda karsilasabilecekleri zorluklarla ve
gereksinimlerle basa ¢ikmalarima olanak saglayandavranig bigimleri olarak
tamimlanmaktadir. Yasam becerileri insanlarin bilingli bir bigimde karar vermelerine,
sorunlar1 ¢dzmelerine, elestirel ve yaratici diistinmelerini saglamaya yardimct olan
psikososyal yeterlikleri ve kisileraras1 becerileri igerir. Diinya Saglik Orgiitii (WHO),
saglikli bir bireyin sahip olmasi gereken 10 temel beceri seti olusturmustur. (WHO,
1997; Bolat ve Balaban, 2017:24). Diinya Saglik Orgiitii’ne gére yasam becerileri su
sekilde agiklanmaktadir:

Karar verme becerileri (decision making): Hayatta insanlari olumlu y6nde
etkileyen ve yarar saglayan kararlar verme becerisidir. Karar verme becerisine sahip

olan bireyler yanlis kararlarin ne gibi etkisi olacagin1 tahmin etmektedirler.

Problem ¢ozme becerileri  (problem solving): Hayatta karsilagilan
problemlerle olumlu sonuglar doguracak sekilde ilgilenilmesine yardimci olmaktadir.
Coziilmemis problemler 6nemli zihinsel streslere ve fiziksel zorlanmalara neden

olabilmektedir.

Kisilerarast iligki  kurma becerileri  (interpersonal relationship):
Etkilesimde bulunulan kisilerle olumlu yonde iliski kurmada yardimci olmaktadir.
Bu beceriye sahip bireyler, zihinsel ve sosyal refah i¢inde olup dostluk iliskilerinde
saglam temeller atmaktadirlar. Aym1 zamanda sosyal destek kaynagi olan aile

tiyeleriyle iyi iliskiler kurma ve bu iligkileri devam ettirme konusunda zorlanmazlar.



Yaratict  diisiinme becerisi (creative thinking): Yeni fikirler iiretme,
esneklik, yeni bilgi ve davraniglarin kavranmasi ve diger fikirlerin iizerine insa

edilmesi gibi 6zelliklerin yeni bir yolu olarak nitelendirilmektedir.

Elestirel diisiinme becerisi (critical thinking): Bilgi ve deneyimleri objektif
bir bigimde analiz etme yetenegidir. Elestirel diisiinme, degerlerin, akran baskisinin
ve medya gibi tutum ve davranislart etkileyen faktorlerin tanimmasina ve

degerlendirilmesine yardimer olmaktadir.

Etkili iletisim becerileri (effective communication). Kisinin kendisini farkli
kiiltiirler ve karsilasilan durumlara karsi, sozlii ve sozsiiz olarak goriislerini ve
arzularini, gereksinimlerini ve korkularimi ifade edebilmesi anlamina gelmektedir.
Ayni zamanda kisinin gereksinim duydugunda tavsiye ve yardim istemesi anlamina

da gelmektedir.

Oz  farkindalik  (sel-awareness):  Kisinin  kendisini, karakterini,
giigsiizliiklerini, zayif yénlerini, arzularin1 tamimasi anlamma gelmektedir. Oz
farkindalik, etkili iletisim ve kisilerarasi iligkilerin yani sira bagkalar1 i¢in empati

gelistirmek icin de bir On sart niteligi tagimaktadir.

Empati becerisi (empathy): Baska insanlar ig¢in yasamin nasil bir sey
oldugunu hayal edebilme yetenegidir. Empati, insanin kendisi diginda ki insanlari
anlama ve kabul etme ve buna bagli olarak sosyal etkilesimleri gelistirebilme

konusunda yardimer olmaktadir.

Stresle basa ¢ikma becerisi (coping with stres): Insanm hayatindaki stres
kaynaklarin1 tanimasi, bunun kendisini nasil etkiledigini bilmesi anlamina
gelmektedir. Stresle basa g¢ikabilme becerisine sahip olan kisiler stres diizeylerini
kontrol etmeye yardimct olacak sekilde, cevrelerini veya yasam tarzlarimi

degistirerek nasil rahatlayacaklarin bilirler.

Duygularla bas etme becerisi (coping with emotions): Insanmn icindeki
duygular1 tanimas1 anlamina gelmektedir. Duygularla bas etme becerisine sahip olan
kisiler, duygularin davraniglarin1 nasil etkilediginin ve duygulara uygun sekilde
cevap verebilmeleri gerektiginin farkindadirlar. Bu beceriye sahip kisiler 6fke ya da
lizlintii gibi yogun duygulara uygun sekilde cevap verilmezse olumsuz sonuglarin

ortaya ¢ikabilecegini bilirler.
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Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF, 2003) ise yasam
becerilerini, bireylerin giinlilk yasamin talepleri ve zorluklari ile etkin bir sekilde
basa cikabilmelerini saglayan diizenleyici ve pozitif davraniglar i¢in psikososyal
beceriler olarak tanimlamistir. Bunlar, ti¢ farkli beceri kategorisine ayrilmistir: Bilgi
analizi ve kullanimi igin bilissel beceriler, karakterin gelistirilmesi ve yonetilmesi
icin kisisel beceriler ve diger bireylerle etkin iletisim kurmak ve etkilesimde
bulunmak i¢in sosyal ve kisiler arasi beceriler seklindedir. UNICEF tarafindan

yapilan bu siniflama Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Yasam Becerilerinde Birbirini Tanimlayan Ug Temel Kategori

Bilissel Beceriler Kisisel Beceriler Sosyal ve Kisiler Arasi
Beceriler

e Problem ¢6zme e Stresle basa ¢ikma e iletisim yetenekleri

e FElestirel diisiinme e Duygular1 yonetme e Giriskenlik

e Yaratici diisiinme e  Akran baskisina I_3eceri leri

e Karar verme kars1 direnme e Isbirligi Becerileri

e Oz farkindalik e Empati

Kaynak: Central Board of Secondary Education (CBSE) Teacher's Manual Life
Skills V111, (2013):5.

Hamdona’dan (2007) aktaran Ozdemir (2015), yasam becerileriyle ilgili
onceden yapilmis calismalara ve smiflandirma modellerine dayanarak bes temel
alandan olusan bir model olusturmustur. Olusturulan bu model i¢indeki alanlar ise;
iletisim becerileri, kisisel/sosyal beceriler, liderlik becerileri, karar verme/problem

¢ozme ve elestirel diisiinme seklindedir.

Nasheed’a (2008:20) gore yasam becerileri bir dizi kendini gelistirme
oturumudur. Ozellikle birey, gelisim asamalarinda kendini iyi hissetmesi ve diger
insanlarla iliski kurabilmesi agisindan problem ¢6zme, stres yonetimi, 6fke yonetimi
ve yaratici diislinceyi uygulama, hayatlarinin her alaninda bilingli karar verme gibi

yasam becerilerine sahip olmalidir.

Hanbury (2008) ise insanlarin, temelde yasam becerilerini insan hayatin

kolaylastiran gecim, Ogrenme, teknik ve saglik gibi becerilerle karistirdigini
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diisiinmekte ve bundan yola ¢ikarak Diinya Saghk Orgiitii’niin taniminda yer alan

yasam becerilerini desteklemektedir (Ozdemir, 2015).

Tablo 2’de goriildiigli gibi bireyin hayatinda yer alan egitimde, is

alanlarinda, saglikta ve bireyin sivil hayatinda yasam becerilerinin tanimi ve

simiflandirmasi farkli bilirkigiler ve kurumlarca yapilmistir. Hilton ve Pellegrino,

(2012) 21. Yiizyil icinde yasam ve is egitiminde bilgi ve becerilerin gelistirilmesi

tizerine yaptiklar1 bir ¢alismada, yasam becerilerini Hilton-Pellegrino sistemi adini

verdikleri ve igerisinde yeterliklerin bulundugu bir siniflandirmayla agiklamislardir.

Duygusal Zeka Merkezi (CASEL) ve karakter gelisimi ve bilimi {izerine kurulan

Character Lab ise yasam becerilerini kendi alanlar1 dogrultusunda siniflandirmustir.

Tablo 2. Farkli Organizasyonlar Tarafindan Tanimlanan Yagam Becerileri

Akademik, Sosyal ve

Hilton-Pellegrino 2 Character Lab Iy Hayatindaki
. . Duy.gflsa.ll O,gl:f nme Kurulusu Ortakhklar I¢in
Sistemi icin isbirligi % -
asam Becerileri
(CASEL)
Bilissel Yeterlilikler: Oz farkindalik: Merak o Esneklik
o Biligsel e Birinin duygularini o Siikran e Girisim
Siiregler dogru olarak e Iyimserlik e Sosyal
e Bilgi degerlendirmek, ilgi e Sosyal Beceriler
e Yaraticilik ve alanlar1, degerler ve Istihbarat e Verimlilik
yenilik . gliclii yonler e Oz Denetim o Liderlik
Kisisel Yeterlilikler: ~ Ozyonetim: o Tutku
eis Ahlaki o Stresle basa e Azim Giicii
e Olumlu Oz cikmak ve diirtiileri
degerlendirme kontrol etmek i¢in
e Entelektiiel kisinin duygularini
Actklik diizenlemesi
Kisiler aras Sosyal farkindahk:
Yeterlilikleri: * Bagkalariyla
o Takim calismas1 . €mpati kurabilme
ve 1sbirligi Iliski becerileri:
e Liderlik e Saglikli iligkiler

kurulmasi ve
surdiiriilmesi
Sorumlu karar verme:
e Karar verme,
baskalarinin verdigi
kararlara saygt,

Kaynak: Life Skills Education in India: An Overview of Evidence and Current
Practices, 2016:4.
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[Ikdgretim Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi yasam becerilerini, bilimsel
bilgiye ulasilmasi ve bilimsel bilginin kullanilmasina iligkin analitik diisiinme, karar
verme, yaraticilik, girisimcilik, iletisim ve takim c¢alismasi olarak siniflandirmistir

(MEB, 2018). Bu becerilerin tanimlar1 su sekildedir:

Analitik  Diisiinme Becerisi:  Durumlari, uygulamalari, problemleri,
ifadeleri, fikirleri, teorileri, argiimanlar1 pargalarma ayirarak diisiinme anlami
tasimaktadir.  Ozellikle problem ¢6zme siirecinin  6nemli bir parcasidir
(Thaneerananon, Triampo & Nokkaew, 2016:124). Dewey’den (2007) aktaran
Kurtdede Fidan ve Aydogdu (2018:34), analitik diistinmeyi mekanik bir aracin
parcalarina benzetmistir. Her bir parganin islevi olmasiyla beraber birlestirildiginde
tim pargalarin birlikte uyum iginde galistigini sdylemistir. Analitik diisiinen bir birey
problemin kendisini olusturan alt problemlere ayirabilir, siire¢ igindeki adimlar

tanimlayabilir.

Analitik diisiinme, analiz etmek, degerlendirmek ve karsilagtirmak igin
kullanilan becerileri igerir. Analitik diisiinme yetenegine sahip bireyler, bir problemi
parcalara ayristirarak bu parcalari anlamlandirir, bir sistemin isleyisini veya bir
durumun olusma nedenlerini ya da bir problemi ¢6zme basamaklarini agiklar, iki
veya daha fazla durumu karsilastirir ve Ozelliklerini degerlendirerek elestirir
(Sternberg, 2006; Celik, Giirpinar, Baser ve Erdogan, 2015; Ozata Yiicel ve
Kanyilmaz, 2018). Analitik diislinme ayn1 zamanda zihinsel islevlerin kullanildig1
bilissel bir etkinlik olarak da tanimlanabilir. Bu durumda dikkat, hafiza, muhakeme,
algilama ve ¢ikarsama yapma gibi bir takim zihinsel siirecin birbiriyle etkilestigi bir
siirecler biitlinii analitik diistinmeyi olusturmaktadir (Celik, Glrpmar, Baser ve

Erdogan, 2015).

Karar Verme Becerisi: Karar kelimesi sozliiklerde “bir is veya sorun
hakkinda diisiiniilerek verilen kesin yargi” olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimdaki
dikkat ¢ekici nokta kararin bir “diisiinme” siiresi sonunda olugmasidir (Akbas, 2011).
Karar verme giinliik hayatta bireyin se¢cim yapmasina yardimci olmaktadir. Karar
verebilmek i¢in Oncelikli olarak bir problem durumunun olmasi gerekmektedir.
Karar verme, mevcut bir problem veya durum i¢in 6ncelikle durum degerlendirmesi

yapilip ardindan alternatif yollarin belirlenmesi ile birlikte olusacak sonuglarin
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yordanmasini gerektirir. Sonuglarin yordanmasi islemi sonrasinda alternatif yollar
arasindan en uygun olan secilerek etken eylem belirlenir ve uygulanir. Bu islemler
bireysel karar verme ile tek kisi veya ortak karar verme ile grup halinde

gergeklestirilebilir.

Yaratici Diigiinme Becerisi: Yeni fikir ve hipotezler gelistirme, 6zgiin fikir
tiretimi, fikirler arasindaki iliskiyi gérme ve diislinceleri gelistirerek yeni fikirler
ortaya koyma yaratici diisinme olarak tanimlanmaktadir (Aktamis ve Ergin, 2006;
Biris¢i ve Karal, 2011). Sternberg’e (2006) gore yaratici diisiinme, yaratma, icat
etme, kesfetme, hayal etme, varsayma veya hipotez olusturma becerilerini igerir.
Yaratici diisiinme, farkinda olarak ve bilingaltinda gerceklesen, zihinsel islemleri
igeren dinamik bir etkinliktir (Yaman ve Yalgin, 2005). Bir diger tanimda ise yaratici
diisiinme zorluklari, problemleri, bilgi edinmedeki bosluklari, rahatsiz edici ya da
eksik ogeleri sezip, bunlar hakkinda tahminler yapmak ve hipotezler kurmak, bunlar
test etmek, sonuglar1 karsilastirmak, gerektiginde bu hipotezleri degistirip yeniden
smamak ve sonuglari iletmek olarak ifade edilir (Saeki ve ark., 2001:25, akt. Koray,
Koksal, Ozdemir ve Presley, 2007). Yaratict diisiinme becerisi i¢in bireyin
yaraticiliginin olmasi gerekmektedir. Yaraticilik dogru cevabi bulunmayan sorunlara
yeni yollar, yeni ¢oziimler, yeni fikirler, yeni buluslar iiretme yetenegi olarak
tanimlanmaktadir. Yaraticilikta 6nemli olan, bireyin geleneksel olmayan yollarla
sorunlara ¢oziim yollart bulmasidir (Yenilmez ve Caliskan, 2011:51; Bolat ve
Balaban, 2017:26). Yaraticilik ayn1 zamanda bir yetenek, tutum, diisiince bi¢imi,
iriin veya siireg olarak da ele alinmaktadir ve her birey de dogustan gelen bir
yaraticilik yetisi mevcuttur (Akcanca ve Cerrah Ozsevgeg 2016). Yaratici bireyler bir
problemi tanimlayabilir, birlikte sorunu ¢6zebilir, mantikli bir sekilde diisiinebilir,
onceki fikirler ile yeni fikirleri sentezleyebilir ve tamamen yeni fikirler tiretebilirler
(Satrko, 2004; Kurtdede Fidan ve Aydogdu 2018).

Yaratic1 diisiinme becerisine sahip olan birey hayal giiciinii kullanarak cesitli
hipotezler one siirer, yeni ve 6zgiin fikirler liretirler, problem durumlarinda alternatif,
yenilik¢i sonuglar arar ve bu sonuglarin karsilagtirmasini yapar. Yaratici diisiinme
ozgirdir, hareketlidir, tiretken bir siirectir. (Wegerif, 2007, akt. Yasar ve Aral 2010).

Tanimlardan anlasilacag lizere yaratici diisiinme 1iyi bir hayal giicii gerektirmektedir.
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Girisimcilik Becerisi: Sosyal bilimlerde girisimei, riskini en aza indirmek,
basarisinin 6diilii olan karmi ve verimliligini en yiiksek kilabilmek icin belli bir bilgi
yiikiiyle donanmus, yaratici, yeniliklere agik ayn1 zamanda kararlarinda akilci olmak
zorunda olan kisi olarak tanimlanir (Celik, Glirpinar, Baser ve Erdogan, 2015:279).
Girisimcei insanlar risk almaktan korkmaz ve yenilik pesindedir. Girisimcilik ise
yeterli emek ve zaman ayirarak, mali, fiziksel ve sosyal riskleri goze alarak, parasal
odiiller, kisisel tatmin ve bagimsizlik elde ederek yeni bir deger yaratma siireci
olarak tamimlanmaktadir (Aytag, 2006:141). Girisimcilik, firsatlar1 algilayan,
yenilik¢i, ekonomik firsatlara cevap veren, cesaretli, tutkulu ve kararlt olmayi
gerektirir (Celik, Giirpinar, Baser ve Erdogan, 2015). Girisimcilik becerisi;
yaraticilik, yenilikgilik, risk alma, liderlik, acik fikirlilik, basariyr arzulama,
motivasyon ve kararlilik, girisimcilik tutkusu gibi ¢ok c¢esitli beceri ve tutumla
baglantilidir (Curth, 2011:11; Ozata Yiicel ve Kanyilmaz 2018).

Girigimcilik becerisinin egitimdeki yeri hem 06grenci boyutunda hem de
Ogretmen ve idareciler boyutunda incelenebilir. Girisimcilik becerisine 6grenci
boyutundan bakilacak olursa, dgrencilerin derste sorulan sorulara cevap vermesi,
etkinliklere katilmasi, sinif bagkanligi veya temsilcilik gibi gorevleri iistlenmesi
girisimcilik becerisini pekistirmektedir. Ogretmenlerin sinif igerisindeki olumlu
tutum ve davranislari, ders anlatma istekleri, sinif i¢inde veya disinda etkinlik
diizenlemeleri girisimcilik becerisine 6rnek olusturmaktadir. Idarecilerin ise vizyon
gelistirmeye ve okulun degisim ihtiyacina karsi gosterilen tutum ve davraniglari
girisimcilik becerisini gostermektedir. Kisacast girisimciligin temelinde cesaretli
olma, risk alma, firsatlar1 degerlendirme, kaynaklar1 kullanma ve hayata gegirme yer

almaktadir.

Ball1 (2018) sosyal bilimlerde yer alan girisimciligi; orijinal girisimcilik, i¢
girisimeilik, kurumsal girisimcilik, profesyonel girisimcilik, teknik girisimcilik,
sosyal girigsimcilik, ¢evreci girisimcilik ve girisimei girisimcilik olmak tizere sekiz
tiirde incelemistir. Bu girisimcilik tiirleri su sekilde agiklanmaktadir.

Orijinal girisimcilik, girisimcilerin sahip olduklar: kendi gii¢, kabiliyet, algt,
sezgi, hiiner, ustalik, deneyim, bilgi gibi yetkinliklerinden ilham alarak, hayallerini
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gercege doniistiirmek lizere harekete gectikleri ve sifirdan baglayarak olusturduklar

girisimlerdir.

I¢ girisimcilik, bir isletme i¢inde kendisinin ispatlamis bireyler, diger kisilerle
iletisim igerisine girerek birtakim iliskiler gelistirmek suretiyle bunlar1 kendi yetenek
ve degerleriyle harmanlaylp degerlendirerek kendilerini taniyip kesfetmeleri ve
kendilerinin farkina varmalari ile baslayan, kisaca bir bagka girisimciligin i¢inde

ortaya ¢ikan bir girisimcilik tiriidiir.

Kurumsal girigimcilik, blylik veya kii¢iik isletmelerin kendi aralarinda kiigiik

girisimcileri organize eden iist girisimcilik seklidir.

Profesyonel girigimcilik, isletmelerin igletme biinyesinde yer alan veya
isletme disinda yer alan bilgi ve beceri sahibi olan bir kisiye devir yoluyla gecmesi

ya da satilmasidir.

Teknik girisimcilik, yenilik ve arastirma gelistirme faaliyetlerinin teknolojik

konularda yardim sagladigi bir ekip girisimciligi isidir.

Sosyal girisimcilik, sosyal ve cevresel problemlerin ¢oziilmesine yardimci

bir etmen olarak nitelendirilmektedir.

Cevreci girisimcilik, cevre 1ile ilgili problemlere c¢oziim iireterek bu

problemlerin igerisindeki bazi firsatlari ortaya ¢ikaran bir girisimeiliktir.

Girisimci girisimcilik, gegmis yasantisinda birtakim konularda girisimcilikle
ilgili faaliyetlerde bulunmus girisimcilerin, kendilerine piyasaya yeni ¢ikan
girigimcileri birer firsat seklinde gormesi neticesinde ortaya cikan girisimeilik

tiridiir.

Iletisim Becerisi: Nitelikleri ne olursa olsun en az iki kisi arasindaki duygu,
diigiince, tasarim, izlenim, bilgi, beceri ve haber paylasgimidir (Sarag, 2006). Etkili
iletisim her birey icin insan iliskilerini kolaylastiracak bir beceridir. iletisimin amaci,
alan ve veren arasinda bilgi, diisiince ve tutum ortaklig1 yaratmaktir. iletisimde en
onemli nokta bilgi aktariminin iki yonlii olmasidir (Kiigiik, 2012:36; Ozdemir, 2015).
Iletisim becerisi, kisinin gonderdigi mesajlari dogru bir bicimde kodlamas: ve
iletmesi, aldigi mesajlar1 hatasiz sekilde anlamlandirmasina yarayan etkili tepki

verme ve etkin dinleme becerilerinin timudir (Deniz, 2003:8; Cetinkaya ve
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Alparslan, 2011). Iletisim becerisi, kisiden, kars1 karsiya kaldig1 olayla ilgili, olasi
bakis acilarini ve tanimlamalar1 aragtirmayi, sorusturmayi ve biitiinlestirmeyi icerir.
Bu beceriyi kazanmig birisi, kendisine yoneltilen bir uyari, elestiri veya sikayet
karsisinda, tek ac¢1 yerine ¢ok acidan anlam verme yetenegine sahip olabilecektir (

Ozer, 2006, akt. Bingol ve Demir, 2011).

Takim Caligmas: Becerisi: Takim g¢aligmasi, insanlara sorunlarini analiz edip
cozmelerine ve Dbelki bireysel olarak fark edemeyecekleri firsatlardan
yararlanmalarma yardimci olur. Bu bakimdan saglikli bir takim caligmasi bir
organizasyonun etkinliginin temeli olarak degerlendirilmektedir. Takim galigmasinda
bireylerin birlikte ¢alismalar1 sonucu gii¢ birliginin varligi kaginilmazdir (ilhan ve

Ince, 2015:129; Kurtdede Fidan ve Aydogdu, 2018).

Diinya Saghk Orgiiti'ne gore yasam becerilerinin  bireylere
kazandirilmasinin  6nemini, “Genglerin sorumlu davranma, sorumluluk alma,
sorunlarla bas edebilmesi i¢in etkili bir aragtir.” ifadesiyle vurgulamaktadir.
Boylelikle kazandirilan yasam becerisi sayesinde gengler giindelik g¢atigmalarin,
karmasik iliskilerin ve akran baskisindan kaynaklanan duygusal sorunlarin iizerine
gidebilmekte ve antisosyal ya da yiiksek riskli davraniglara bagvurma olasiliklarinin
daha diisiik seviyede ortaya ¢iktigi bilinmektedir (WHO, 1997; CBSE, 2013).

Yasam becerileri bireylerin kisisel farkindalik olusturmasina, genglerin
kendilerini anlamalarina ve kisisel kimliklerini olusturmalarina yardimer olmaktadir.
Yasam becerilerine sahip bireyler potansiyellerini  kesfederek  hayatta
karsilasilabilecek her tiirlii zorlukla bas etme yetkinligine de sahip olmaktadir
(CBSE, 2013). Bunun yani sira birey ¢evrede karsilasilan psikolojik olumlu veya
olumsuz herhangi duruma empati becerisiyle karsilik vererek yani kendisini
baskasinin yerine koyarak anlamaya veya hissetmeye caligmaktadir. Diisiince ve
davranigin her zaman birbiriyle uyumlu ¢aligmadigi, “biliyorum ama yapamiyorum”
climlesinin karsisina yasam becerilerine sahip olarak gecilmektedir. Boylece kisi
diisiincelerinin ve davranislarinin uyumlu calismasina kazandigi yasam becerileri

sayesinde sahip olmaktadir (CBSE, 2013).
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2.2. YASAM BECERILERI VE FEN OGRETIMI

Fen Bilimleri, doganin ve doga igerisinde gerceklesen olaylarin sistemli bir
sekilde incelemesi ve anlasilmaya calisilmasidir. Fen 6gretimi ise bilginin tabiatini
anlama, diisinme ve yeni bilginin ortaya ¢ikmasinda yardimci olabilecek cesitli
ogretim tekniklerini barindiran, programa dayali bir 6grenme - 6gretme stirecidir.
Fen 6gretiminde amag hizla degisen bilim ve teknolojide bilgiyi iiretebilen ve hayatta
islevsel olarak kullanabilen, problem ¢6zebilen, elestirel diisiinebilen bireylerin
yetistirilmesidir (MEB, 2018). Bunun yami sira bilimsel diisiinceyi harekete
gecirerek, dgrencilerin kendi diislincelerini ortaya koymasina, kendi yargilarini ifade
etmesine ve kendine giiven duymasina yardimci olma, giinliilk hayatta yer alan
bilimsel ve teknolojik olaylar arasinda iliski kurabilme, iyi bir gozlemci olma,
yapmis oldugu arastirma ve incelemelerden sonu¢ ¢ikarma ve yorum yapabilme
becerisini kazandirma da fen 6gretiminin amaglart arasindadir (Hanger, Sensoy ve

Yildirim, 2003).

Fen 6gretiminin belirlenmis bir programa dayali gergeklesmesine bagl
olarak 2018 yilinda giincellenen ilkdgretim Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi
icerisinde alana 6zgii kazandirilmasi gereken yasam becerileri yer almaktadir (MEB,
2018). Yasam becerileri, insanlarin bilingli kararlar vermelerine, sorunlari
cozmelerine, elestirel ve yaratici diisiinmelerini saglamaya yardime1 olan psikososyal
yeterlikleri ve kisileraras1 becerileri kapsamaktadir. MEB’e (2018) goére yasam
becerileri analitik diisiinme, yaratic1 diisiinme, girisimcilik, iletigsim, takim ¢aligmasi
ve karar verme becerilerini kapsamaktadir. Bu baglamda fen 6gretiminin temelinde

yasam becerilerinin kazandirilmasi yer almaktadir.

[Ikogretim fen bilimleri dersi 6gretim programinda belirtilen yasam becerileri,
Ogrencilerin yagsamlar1 boyunca karsilastiklari durum ve sorunlarla bas etmelerine,
farkli ¢6ziim yollar1 bulmalarina ve ¢6ziime kavusturmalarina, akilci kararlar
verebilmelerine, yasam boyu Ogrenmeyi siirdiirebilmelerine, yeni durumlara ve
gelisimlere uyum saglayabilmelerine ve hatta bu gelisimlerde pay sahibi
olabilmelerine destek olabilir. Ayrica diger insanlarla dogru iletisim kurabilme, ortak
is yapabilme, olaylari baskalarinin goziinden de degerlendirebilme becerilerini
gelistirerek, toplumsal uyumun saglanmasina katki saglayabilir (Ozata Yiicel ve
Kanyilmaz 2018).
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3. BULMACA KULESi PROGRAMI
3.1. BULMACA KULESI PROGRAMININ TANIMI, ONEMI VE KAPSAMI

“Bulmaca Kulesi” programi “TRT Cocuk” kanalinda 2016 yilinda
yayinlanmaya baslamis ve hala ayni televizyon kanalinda gilincel yayin yapan 9-11
yas grubundaki g¢ocuklara hitap eden bilimsel igerikli bir ¢ocuk programidir.
Bulmaca Kulesi’nin konusu kisaca su sekildedir: Can, Mert ve Asli bilime merakl {i¢
arkadastir. Bir giin Can’1n icat ettigi makineyi denerken Bulmaca Kulesi'ne diiserler.
Can, Mert, Aslh birlikte diistiikleri bu mekandan buradan c¢ikmaya calisirken
birbirinden heyecanli maceralar yasarlar (TRT Cocuk, 2016). Toplamda 53 boliimii
yayinlanmig olan bu ¢ocuk programinin yeni bdlimleri hazirlanmaya devam

etmektedir.

Bulmaca Kulesi programinin taniminda kazandirilmasi amaclanan beceriler
icerisinde daha ¢ok iletisim ve takim ¢alismasi yer almaktadir (TRT Cocuk, 2016).
fletisimle ve takim calismasiyla ¢oziimlenen bilmeceler, bahsi gegen programda yer

almaktadir.
3.2. BULMACA KULESI PROGRAMI VE FEN OGRETIMI ARASINDA ILiSKi

Bulmaca Kulesi’nin bilimsel igerikleri izleyicilerine, analitik diistinme ve
takim calismas1 esliginde sundugu goriilmektedir. Bu programda yer alan
karakterlerin, birlikte c¢alisarak karsilastiklar1 sorunlara ¢éziim {iretmeleri, yaratici
fikirler ortaya atmalari, bunun yani sira gizemli bircok olayla karsilasmalar1 ekran
basinda izleyen her yastan insanin diislinmesine ve yorum yapmasina firsat
sunabilmektedir. Bulmaca Kulesi gibi bilimsel igeriklerin eglenceli bir dille ifade
edildigi programlar, bilimsel bilgiye ulasmaya ve karsilan sorunlarla nasil bas

edilecegini 6grenmeye tesvik etmektedir.

Fen o6gretiminde Ozellikle soyut kavramlarin somutlastiriimasi, dgrenmeyi
kolaylastirmakla beraber daha etkili bir 6grenme saglamaktadir. Dolayisiyla bir¢ok
duyu organina hitap eden ¢izgi filmler, animasyonlar, belgeseller vb. fen 6gretimini

kolaylagtirmaktadir.

Giilgen‘e (2014) gore dikkatlice hazirlanan ¢izgi filmler ve animasyon
filmleri, ¢cocuklarda gorsel imgeler yoluyla bir¢ok konunun, kavramin ve becerinin

ogretiminde yardimet bir unsur olarak kullanilabilmektedir. Bayir ve Giinsen (2017)
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ise okul Oncesi donem ¢ocuklarmin en ¢ok izledikleri ¢izgi filmlerin bilimsel
acilardan analizini yapmis olup ortaya ¢ikan bilimsel kavramlarin oldukga fazla

oldugu sonucuna ulasmislardir.

Yapilan bu ¢alismalar 1s18inda fen 6gretiminin bilginin tabiatin1 anlamada
cesitli yontem, teknik ve materyaller kullanilarak yardimci oldugu diistiniiliirse
Bulmaca Kulesi gibi bilimsel igerik sunan programlarin fen 6gretiminde yardime1 bir

materyal olabilecegi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
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IKINCi BOLUM

BIiLIMSEL iCERIKLi YAYINLAR, FEN OGRETIMIi, BiLiM VE
COCUK KAVRAMLARINA YONELIK CALISMALAR

Bu boliimde bilimsel igerikli yayimnlar, fen ogretimi, bilim ve cocuk

kavramlaria yonelik alanyazinda yer alan ¢alismalara deginilmistir.

1. BILIMSEL ICERIKLi YAYINLAR, FEN OGRETiMi, BIiLiM VE
COCUK KAVRAMLARINA YONELIK YAYIN VE CALISMALAR
1.1. FEN OGRETIMI VE BILIMSEL iCERIKLI YAYINLAR

Gelisen teknolojiyle birlikte hayatimiza dahil olan televizyon, zaman
icerisinde sekillenerek ufak ve siyah-beyaz ekranlardan renkli ve yiiksek ¢ozliniirliige
sahip, uzaktan kumanda ile kontrol edilebilmesiyle kullanicilara kolaylik saglayan,
kanal hafizasi, farkli anten teknolojileri ve uydu alicilar1 ile farkli segenekler

sunabilen zengin igerikli bir cihaz haline gelmistir (Anonim, 2015).

Tek kanalli donemden geliserek, kanal sayisinin artmasiyla birlikte
izleyiciler daha ¢esitli bir medya kaynagina sahip olmustur. Artan program sayisi ve
zenginlesen igerikler, her yastan ve kesimden insanin kendine uygun igerige
ulagmasini kolaylastirmistir. Bdylece izleyiciler tek kanalli donemde oldugu gibi
yayinlanan kisith igerige bagl kalmadan, birden ¢ok icerige erisim saglayarak farkli

yonlerde donanim sahibi olmaya baglamiglardir.

Bilimde yasanan gelismeleri takip etme istegi, farkli kiiltiirlere, sanata ve
tarine duyulan merak, egitsel programlarin hazirlanmasina zemin olusturmustur.
Ozellikle toplumun bilgisinin olmadigi veya yanls bilgiye sahip oldugu bilimsel
konularda, kaynaklara dayali ve kesinligi olan igeriklerle izleyicilere dogru bilgileri
aktarabilmesi ve yanlis bilinenleri diizeltmesi anlaminda bilimsel icerikli yayinlar
biiyiikk bir 6neme sahiptir. Bu nedenle izleyicileri bilgilendiren bilimsel igerikli
programlarin hazirlanmasi ve yaymlanmasi yayginlasmaya baslamistir. Bahsi gegen

bilimsel igerikli yayinlar su sekilde siralanabilir:
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Belgeseller: Farkli kiiltiirlerde tarihsel ve toplumsal yanlari anlatan, canl
hayat1 ve evren gibi bilimsel konular1 isleyen belgelere dayali, nesnel bir sunumu
olan programlardir. Belgeseller kendi igerisinde doga belgeselleri, sanat belgeselleri,
bilimsel belgeseller ve etnografik belgeseller olmak iizere alt tiirlere

ayrilabilmektedir.

Bilim igerikli ¢ocuk programlari: Ginlik hayatta karsilagilan bilimsel
olaylari,  c¢ocuklara eglenceli ve kolay anlasilabilen bir dille ifade eden

programlardir.

Animasyon filmler: Animasyon genel anlami ile bir nesneye hayat ve canlilik
verme sanatt olarak tanimlanabilmektedir. Animasyon, bir nesneyi hareket halinde
gosteren birgok duragan goriintii olusturmak ve bu goriintiileri hizla arka arkaya
oynatarak nesnenin gercekten hareket ettigini diisiinmemizi saglamak seklinde
tanimlanmaktadir (Eliot ve Miller 1999, akt. Yener, Aydin ve Kokli, 2012).
Animasyon filmleri ise el ile veya dijital ortamda bir araya getirilen figiirlerin

hareketli bir biitiin olugturmas1 sonucunda ortaya ¢ikmis bir film formatidir.

Biyografik filmler: Tanmnmis kisilerin yasam Oykiisiinii ve insanlhiga

katkilarin1 konu alan film tiirti olarak nitelendirilmektedir.

Tartisma programlari: Alaninda uzman kisilerin bir arada bulundugu ve

belirli konularin degerlendirildigi ve tartisildigi programlardir.

Bilim igerikli diziler: Bilimsel farkliliklart yaratan, birgok bilimsel gercegin
biinyesinde islenerek izleyenlerin bilinglenmesini saglayan ve haftalik olarak yeni

boliimlerin olusturuldugu televizyon izlencesi niteligi tasimaktadir.

Fen 6gretimi, blinyesinde 6grenimde kolaylik saglayan bir¢cok yontem, teknik
ve materyalleri barindirmaktadir. Fen Ogretiminde yardimci olacak materyaller
arasinda filmler, belgeseller ve programlar da kullanilabilmektedir. Bu programlar
gelisme doneminde ki ¢ocuklarin gerek zihinsel gerekse psikomotor becerilerinin

kazandirilmasina yardimeir olmaktadir.

Alanyazin incelendiginde c¢izgi filmlerin ve animasyon filmlerinin genel
olarak egitimde, ogretime yardimci bir materyal olarak kullanilabilecegi karsimiza

cikmaktadir. Birkok (2008) yapmis oldugu bir calismada sinema filmlerinin,
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toplumsallagtirma araci olarak egitimde alternatif bir medya kaynagi olarak
yararlanilabilecegine ve bununla birlikte sinema filmlerinin herhangi bir egitim
modelinde belirlenmis amaglar dogrultusunda 6zel olarak yapilandirilarak rahatlikla

kullanilabilecegine deginmistir.

Bayindir (2015) ise siif dgretmenlerinin ¢izgi filmlerin dgretimsel roliine
iligkin goriislerini arastrmis ve elde ettigi bulgular dogrultusunda smif
ogretmenlerinin %94,7’si1 ¢izgi filmlerin sinifta 6gretimsel olarak kullanilabilecegine
inanmakta oldugu ve %79,6’s1 6gretimsel nitelikteki ¢izgi filmleri bildigi sonucuna

ulagmustir.

Karakus (2016) Maysa ve Bulut isimli animasyon ¢izgi filmin kiiltiirel 6geler
acisindan incelenmesi adli ¢alismasinda, bahsi gecen ¢izgi filmin kiiltiir aktarimi ve
somut olmayan kiiltiirel mirasin korunmasi yoniinden 6nemli bir yapim oldugunu
diistinmekte ve oOzellikle degerler egitiminin &gretiminde yardimer bir materyal

olarak kullanilabilecegine deginmektedir.
1.2. BILIM, COCUK VE BILIMSEL ICERIKLI YAYINLAR

Sozciik anlamiyla bilim, “Evrenin veya olaylarin bir béliimiinii konu olarak
secen, deneye dayanan yontemler ve gerceklikten yararlanarak sonug¢ ¢ikarmaya
calisan diizenli bilgi, ilim” olarak nitelendirilmektedir (TDK, 2018). Tiirk¢e Bilim
Terimleri Sozliigii (TUBA)’ya (2018) gore bilim, “Genel olarak dogruyu bulmak,
0zel olarak evrenin yapisi ile islemesini saglayan diizeni ve dogal yasalar1 ortaya
cikarmak amaciyla deney, gozlem, ¢oziimleme, birlestirme teknikleri kullanarak ve
yansizlik, olctilebilirlik, yinelenebilirlik, sorgulanmaya aciklik Sl¢iitlerine uyularak,
fiziksel ve dogal diinyanin sistemli bicimde incelenmesi ve bu inceleme sonucunda
olugan bilgi birikiminin timiidir.” Diger bir deyisle bilim, belli bir konuyu bilme
isteginden yola ¢ikan, belli bir amaca yonelen bir bilgi edinme ve yontemli aragtirma

surecidir.

Giintimiizde bilim olaganca hiziyla ilerlemekte olup, insan hayatinin olmazsa
olmazlar1 arasma girmeyi basarmuistir (Kahraman, 2017). Oyle ki toplumlar geng
nesillerine bilimin hayatlarinin  her alaninda kullanildigin1  gostermekte ve
ogretmektedir. Bu sebeple bilim egitimine verilen 6nem hizla artmaktadir. Bilim

egitimiyle c¢ocuklar ve gengler bilgiyi yonlendirme ve dogru aktarabilme
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becerisi kazanmis olurlar. Ozellikle gocuklar meraklarmi arastirma ve inceleme
yaparak gidermeye calisirlar, sahip olduklar1 bu inceleme ve arastirma ruhunun

korelmemesi adina c¢ocuklara bilim egitimi verilmesinin gerekliligi ortaya

¢ikmaktadir.

Ayvact ve Yurt (2016) yapmis olduklari bir calismada bilim egitiminin
onemini, “Farkli uyaranlarla donatilmig 6grenme ortamlarinda gozlem, aragtirma ve
inceleme yaparak ¢ocuklarin hem bilimsel siire¢ becerilerini gelistirir, hem de farkli
yontemler ile ¢cocuklarin deneyimlerini diisiinmelerini ve yapilandirmalarini saglar.”
seklinde ifade etmektedir. 2018 Ilkogretim Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programi’nin amaglari igerisinde bilim egitimiyle 6grencilerin iyi bir fen okuryazari

olarak yetistirilmesi yer almaktadir (MEB, 2018).

Egitimde 6gretim materyali olarak kullanilabilen bilimsel igerikli yayimlarla
cocuklarda bilim egitimi gerceklestirilmektedir. Bu yayinlar, gerek evde ebeveyn
kontroliinde gerekse okulda Ogretmenin kullandigi materyal niteliginde bilim
egitimine destek vermektedir. Iyi hazirlanmis televizyon igerikleriyle ¢ocuklar
eglenirken o6grenmekte ve meraklarimi destekleyecek deneyler ve incelemeler

yapmaktadir.
1.3. EGITSEL YAYINLARIN EGITIMDE KULLANILMASI

Bugiin, egitim ve 6gretim siirecinde farkli 6gretim modelleri, materyaller
ve araglarin kullanimi artmistir. Bu artisin temel nedeni, egitimi daha kaliteli, daha
kolay, daha eglenceli ve daha kalic1 hale getirme arayislaridir (Dikmenli, Danabas,
Celik ve Tekin, 2018). Bu baglamda egitsel yayin niteliginde olan belgesellerin,
filmlerin ve programlarin giiniimiizde egitim materyali olarak kullanilabilecegi

bir¢ok arastirmaci tarafindan desteklenmektedir.

Egitsel yaym niteliginde olan filmlerin, Yakar (2013) tarafindan egitimde
ki yarari, “Filmlerin egitimde kullanilmasi; anlasilmasi zor konularin dgretilmesinde,
konunun somutlastirilmasinda, tekrar edilebilmesinde, analiz edilebilmesinde ve
akilda kalmasinda yarar saglamaktadir. Filmler, 6grencilerin kelime hazinesinin
gelistirilmesinde ve Ogrencilerin  farkli  durumlar i¢in ¢6ziim  Onerileri

sunabilmelerinde de etkilidir.” seklinde ifade edilmektedir.
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Bostock (2017), filmlerin yani sira televizyon belgesellerinin egitimde,
ozellikle de siyaset bilimi ve tarih derslerinin 6gretiminde essiz bir materyal olarak
kullanildigin1 ifade etmektedir. Ancak segilen her filmin egitimde kullanilamayacagi,
sadece uygun igerikleri barindiran filmlerin ve belgesellerin 6gretim programina

uygun bir sekilde kullanilabileceginin 6nemini ifade etmektedir.

Bilim insanlarinin bilime katkilar1 filmlere ve belgesellere konu olmaktadir.
Hatta baz1 bilim insanlarinin hazirlamis olduklar1 belgesellerin varlig1 yadsinamaz bir
gercektir (Laursen & Brickley, 2011). Laursen ve Brickley (2011) yapmis olduklari
bir ¢aligmada “Tibet Platosu'ndaki Yukar1 ve Disa Dogru Bilimsel Sorgulama” adli
belgeselin  bilimsel arastirma ve bilimin dogasi fiizerine ulusal ve eyalet
standartlarina uygunlugunu incelemis ve olumlu sonuclara ulagsmislar ve bdylece

egitimde yardimci bir materyal olarak kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Bir diger egitsel yayin niteligi tasiyan animasyon filmleri de Ogretim
materyali olarak kullanilmaktadir. Bu arastirmalardan biri, Dikmenli ve
arkadaslarinin (2018) animasyon filmleri kullaniminin 4. sinif 6grencilerinin deprem
bilgi diizeyine etkilerini incelemeleri seklindedir. Bu ¢alisma sonucunda animasyon
filmlerinin egitimde materyal olarak kullanilmasi 6grencilerin akademik basarilarini

olumlu yonde etkilemistir.

Westman ve Karlsson (2016) ise yapmis olduklari bir ¢alismada egitsel
oldugu diisiiniilen filmlerin igeriginin yeterli olup olmadigi belirlendikten sonra

yardimci bir materyal olarak kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir.
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UCUNCU BOLUM

BULMACA KULESI PROGRAMININ YASAM BECERILERI
ACISINDAN INCELENMESI

Bu bolimde arastirmanin modeli, arastirmanin evreni ve Orneklemi,
arastirmada Verilerin toplanmasi ve verilerin analizinde yararlanilan yontem ve

teknikler agiklanmustir.

1. ARASTIRMANIN YONTEMIi
1.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bulmaca Kulesi adli ¢ocuk programinin yasam becerileri agisindan
incelendigi bu c¢alisma betimsel olup nitel aragtirma 6zelligi tasimaktadir. Nitel
aragtirma, gozlem, goriisme, dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildigy, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve biitiinciil bir bicimde
ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2005). Bir diger ifadeyle nitel arastirma,
olaylar1 ve olgular1 dogal ortamlar1 i¢inde tiimevarimci bir yaklagimla tanimlar ve
katilimeilarin bakis acilarini anlamaya odaklanir. Arastirmacinin katilimcr roliiniin
olmasi, dogal ortama duyarli olmasi, biitlinciil bir yaklasima sahip olmasi, algilarin
ortaya ¢ikmasini saglamasi, esnek olmasi nitel aragtirma yontemlerinin diger 6nemli

ozellikleridir (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011: 96; Aydin, 2018).

Dear’a (2005) gore nitel arastirma sayisal degerlere sahip olmayan
(goriintiiler, sesler, kelimeler, vb.) verilerdir. Yapilan bir diger tanimda ise nitel
aragtirmalar fotograflarin, videolarin, ses kayitlarinin vb. nitel verilerin kullanildigi
aragtirmalar olmakla beraber kesfedici, belirli bir olgunun veya davranisin nasil ve

neden isledigini de agiklar (Mcleod, 2019).

Creswell’e (2014) gore nitel arastirma, sosyal veya insan sorunlarina atfedilen
gruplar veya bireyleri anlamak ve kesfetmek i¢in bir yaklagimdir. Arastirma siireci,
ortaya cikan sorular ve prosediirler, katilimci ortamindan toplanan veriler, genel
temalar i¢in ayrintilardan olusturulan tiimevarimsal analizler ve verilerin anlamini

yorumlayan bir arastirmaciy1 gerektirir.
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1.2. ARASTIRMANIN ORNEKLEM TURU (DOKUMANLAR)

Bu arastirmada amagli Ornekleme tiriinden biri olan 0Ol¢iit Ornekleme
kullanilmistir. Amaglhi  6rnekleme, olasili ve segkisiz olmayan bir Ornekleme
yaklasimidir. Amagli 6rnekleme, calismanin amacina bagli olarak bilgi agisindan
zengin durumlarin secilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir. Belli
Olgiitleri karsilayan veya belli Ozelliklere sahip olan bir veya daha fazla ozel
durumlarda calisilmak istenildiginde tercih edilir (Biyiikoztirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015:90; Patton, 1990:169).

Neuman’e (2014) gore amach ornekleme arastirmacinin, oldukga spesifik ve
ulasilmasi zor bir popiilasyonun olasi tiim vakalarim1i bulmak igin ¢ok cesitli
yontemler kullandig1 rastgele olmayan bir 6rnekleme gesididir. Olgiit rnekleme ise
bir arastirmada gozlem birimleri belli niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da
durumlardan olusturulabilir, bu durumda 6rneklem igin belirlenen &lgiitii karsilayan
birimler (nesneler, olaylar vb.) 6rnekleme alinirlar (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015:91). Patton’a (1990:174) gore 6lgiit 6rnekleme,
onceden belirlenmis bazi kriterlere uyan tiim vakalar1 gézden gegirip incelemektir.
Baltaci’ya (2018) gore Olciit ornekleme, Onceden belirlenmis bir dizi Olgiitii

karsilayan biitiin durumlarin ¢alisilmasidir.

Dokiiman niteligi tasiyan Bulmaca Kulesi programinin béliimleri TRT Cocuk
Kanal Koordinatorliigii Resmi Youtube Sayfasi’nda izlenilmistir. incelenen béliimler

ve bu boliimlerin Youtube Sayfasi’nda yaymlandigi tarihler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Bulmaca Kulesi Programi’min Incelenen Boliimleri ve Youtube’da

Yayinlandigr Tarihler

Bulmaca Kulesi Boliim Ada

Youtube’daki Yayin Tarihi

Gizemli Makine

Miular

Kuleye Giris

Kule Kahramanlarimi Bekliyor
Su Kanallari

Disliler

Sesler Odasi

Denizalt1

Arkeoloji

Pusula ve Dev Miknatis
Renkler ve Mercekler Salonu
Gozlerime Inanamryorum

27

27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017



Eve Doniis

Kuleye Doniis
Simetrik(Teleferik)
Yel Degirmeni

27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017
27 Mart 2017

Ekip Calismasi (Zemberek) 24 Ocak 2018
Denge (Hamster Gibi) 24 Ocak 2018
Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit) 24 Ocak 2018
Gokada 24 Ocak 2018
Ayna 24 Ocak 2018
Fibonacci 24 Ocak 2018
Her Seyin Dogasi 24 Ocak 2018
Labirent 24 Ocak 2018
Riizgar Santrali 24 Ocak 2018
Sifreli Renkler 24 Ocak 2018
Da Vinci 24 Ocak 2018
Ugak 24 Ocak 2018
Gezegen Evi 24 Ocak 2018
Filli Saat 24 Ocak 2018
Iki Kule 24 Ocak 2018
Karanlik Oda 24 Ocak 2018
Kale 18 Eyliil 2018
Cocuk Parki 18 Eyliil 2018

1.3. VERILERIN TOPLANMASI

Bulmaca Kulesi adli ¢ocuk programinin yasam becerileri agisindan
incelendigi bu ¢alismada nitel veri toplama yontemlerinden dokiiman incelemesi
kullanilmistir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen, olay veya olgular
hakkinda, bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsar. Yazili kaynaklarin yani
sira; film, video ve fotograf gibi gorsel malzemeler de nitel arastirmalarda dokiiman
olarak kullanilabilir. (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 189-190).

Bowen’e (2009) gore bir ¢alismanin pargasi olarak sistematik degerlendirme
i¢in kullanilabilecek belgeler gesitli sekillerde olabilir. Bunlar reklamlar, ajandalar,
katilimcilar ve toplanti tutanaklari, kilavuzlar, kitap ve brosiirler, giinliikler ve
dergiler, mektuplar ve notlar; haritalar ve ¢izelgeler, basin yayinlari, bagvuru formlar
ve Ozetleri; radyo ve televizyon programi senaryolar1 vb. materyaller dokiiman olarak

nitelendirilir.

Karasar’a (2016:229) gore dokiiman incelemesi, var olan kayit ve belgelerden
veri toplama teknigidir. Incelenen materyaller, fotograf, ses, vieo kayit cihazlari,
plak, bina ve heykel gibi kalintilar, mektuplar, rapor, kitap, ansiklopedi, ani, yasam
Oykiisii vb. olabilmektedir. Bulmaca Kulesi adli ¢ocuk programi bu kapsamda
dokiiman niteligi tasimaktadir. Bulmaca Kulesi programi, TRT Cocuk kanalinda 27

Mart 2017 yilinda yayinlanmaya baslamis bilimsel igerikli bir ¢ocuk programidir.
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Hala ayni televizyon kanalinda her giin saat 17.25’te yayin hayatina devam
etmektedir. 53 bolime ulasan program, 9-11 yas ¢ocuklarina hitap etmekte olup
kurgu, senaryo ve tasarimi Tiirk yapimcilar tarafindan olusturulmustur. 2019 yilinda
TRT ortak yapimi ile Bulmaca Kulesi: Dev Kusun Gizemi adiyla beyaz perdeye
aktarilmigtir (Beyazperde, 2019).

1.4. VERILERIN ANALIZI

Bu arastirmada veriler igerik analizine tabi tutulmustur. Fraenkel, Wallen ve
Hyun’a (2012) gore igerik analizi nitel bir arastirma yontemi olmakla beraber, nicel
ya da nitel verilerin belirli temalar, siniflamalar ¢ercevesinde sistematik olarak
kodlanmasidir. Sosyal ag siteleri, dergi makaleleri, televizyon programlari, gazeteler,
filmler vb. materyallerde igerik analizi yapilabilir. igerik analizi, birbirine benzeyen
verilerin belirli kavramlar ve temalar ¢er¢evesinde bir araya getirilerek, okuyucularin

anlayacagi bicimde diizenlenmesi olayidir (Yildirim ve Simsek, 2016:242).

Yasam becerileri, bireylerin giinliilk yasamin getirdigi zorluklarla ve
engellerle kolay bir sekilde basa ¢ikmalarini saglayan olumlu davranis becerileri
olmasi ve MEB’in bu becerilerin kazandirilmasina yonelik tutumlari nedeniyle bu
aragtirmada, MEB Ilkdgretim Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda yer alan
analitik diisiinme, karar verme, yaratict diisiinme, iletisim, girisimcilik ve takim
caligmas1 yasam becerileri ele alinmistir. Yasam becerileri ve yasam becerilerini
program igerisinde ifade edebilecek alt boyutlarin bulundugu bir tablo hazirlanmistir.
Bu tabloda yasam becerilerini ifade eden alt boyutlar, arastirmaci tarafindan
alanyazinda yer alan yasam becerilerinin temel tanimlart géz 6niinde bulundurularak
belirlenmistir. Analize tabi tutulan her bolim tek tek incelenmis ve hazirlanan
tabloya yazilmigtir. Tabloda yasam becerileriyle iligkilendirilmis sahnelerin zaman
araligi (00:00) bi¢iminde dakika ve saniye olarak yer alirken iliskilendirmenin

yapildigi ilgili alt boyuta iligkin ifadeler de yer almaktadir.

Tablo 4. Bulmaca Kulesi Progranunin Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin Aciklamalar
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama
Diisiinme Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

Parcadan Biitiine
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Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma
Bilgi ve Durumlar Arasinda
Kargilagtirma Yapma
Elestiride Bulunma

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme
Hipotezler Onerme

Hayal Giiclinii Kullanma
Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda iliski Kurma
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Karsilastirma

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi
Alternatif Yollarin Aranmasi
Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi
Bireysel Karar Verme
Arkadaglar Arasinda Ortak Karar
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Kaynaklar1 Kullanma
Cesaretli Olma
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Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme

Tletisim
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Bilgi Paylasim
Diisiince Paylasimi
Haber Paylasimi
Duygu Paylagimi

Takim Caligmasi

Empati

Giig Birligi
Yardimlagma
Sorumluluk
Is Boliimii
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde Bulmaca Kulesi Programi’nin yasam becerileri agisindan

incelenmesine yonelik elde edilen bulgular yer almaktadir.
1. ARASTIRMANIN BULGULARI

Bulmaca Kulesi programinin yasam becerileri agisindan incelendigi bu
aragtirmada belirtilen 34 bolim tek tek incelenmis ve yasam becerileri, program

igerisindeki sahnelerle iliskilendirilerek, hazirlanan tabloya yerlestirilmistir.
Gizemli Makine Adli Béliime Ait Ozellikler

Bilim Miizesi, diizenleyecegi yarismayla gen¢ bilim adamlarinin
gerceklestirecegi  bir projeyi sergileyecegini duyurur. Mert ve Asl, Can'n
projesinin bu yarismaya uygun oldugunu diisiiniir ve projenin tamamlanmasinda ona
yardim eder. Ozellikle Mert, Can’in uzun zamandir ¢dzemedigi bulmaca pargalarmi
bir araya getirerek, projede ki eksik par¢ayr olusturmus olur. Ancak tamamlanan
proje hi¢ tahmin etmedikleri bir yolculugun kapilarint agar ve boylelikle karakterler
kendilerini, bilinmeyen yerlerde bulurlar.

Sekil 1. Bulmaca Kulesi Programi’nda Yer Alan Karakterler

Mert Lugit Can Miu Asli

/- — Y d N\
Kaynak: https://www.trtcocuk.net.tr/bulmacakulesi (Erisim Tarihi: 19.12.2019).

31


https://www.trtcocuk.net.tr/bulmacakulesi%20(Erişim%20Tarihi:%2019.12.2019

Tablo 5. Bulmaca Kulesi Programinin “Gizemli Makine” Adli Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasan_l _ Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin Ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 01.54-02.05 Can “Bu kare, biitiin bu
Diistinme diizenegin asil kilit noktasi
burasi. Biitiin par¢alarin  bu
kare  icine  tam  olarak
yerlesmesi lazim. Iyi de nasil?”
Problem Cozme
Basamaklarini Belirleme
Parcadan Biitiine 07.12-07.20 Mert  yapbozu, parcalarim
birlestirerek tamamlar.
Biitiinden Parcaya
Pargalar1 Anlamlandirma 01.54-02.05; 01.54-02.05 Can “Bu Kkare,
07.12-07.20 biitiin bu diizenegin asil kilit
noktast burast.”
07.12-07.20  Mert  Can’m
yapboz pargalarini birlestirir.
Bilgi ve Durumlar 02.11-02.25 Can “Kare sigsa bile ya tasma
Arasinda Karsilastirma yapiyor ya da pargalardan biri
Yapma eksik kalryor. Acaba eksik bir
parca falan mi var? Ama bu
imkansiz defalarca saydim. 12
parganin hepsi burada.”
Elestiride Bulunma 02.06-02.24 Can “Bu karenin icinde hichir
ipucu yok ki sadece bos bir
kare.”
Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme  10.33-10.46; 11.01-11.12 Can “Bu sari
Diislinme 11.01-11.12 seyler bu diizenekte bir tir
iletken gorevi goriiyor. Bu
makineyi, suyun icindeki
molekiilleri hareket ettirerek,
suyun kendini temizlemesi ve
venilemesini  saglamak  i¢in
gelistirdim.”
Hipotezler Onerme
Hayal Giictinii Kullanma 11.01-11.12 Can “Bu makineyi, suyun
icindeki  molekiilleri  hareket
ettirerek, suyun kendini
temizlemesi ve yenilemesini
saglamak igin geligtirdim.”
Fikirleri Gelistirme —
Fikirler Arasinda Iliski S
Kurma
Alternatif Yenilik¢i
Sonuglar Arama
Sonuglar1 Karsilagtirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.38-01.42 Asli “Can bu projeye mutlaka
katilmal onu hemen
aramalym.”
Alternatif Yollarin —_—
Aranmasi
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin 01.42 01.42 Asli Can’a haber vermek
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Uygulanmasi 12.13 i¢in telefonunu kullanir.

12.13 Can yaptigt makineyi
calistirir.

Bireysel Karar Verme 01.38-01.42 Ash “Can bu projeye mutlaka
katilmali onu hemen
aramalyyim.”

Arkadaglar Arasinda Ortak ———

Karar Verme

Kaynaklar1 Kullanma 10.33-10.46 Can “Bu Kitapta bilimin temel

Girisimeilik ilkelerini agiklayan bulmacalar
var. Bu bulmacalarin hepsi igin
bir  benzetim  gelistirmeye
calisryorum.”

Cesaretli Olma 12.13 Can uzun siiredir tizerinde
ugrastig1 makineyi biiyiik bir
cesaretle ¢aligtirir.

Firsatlar1 Degerlendirme 08.06-08.22 Asl “Belki de Mert ve sen
projeyi tamamlamak igin iyi bir
ekip olabilirsiniz.”

Sosyal Risk Alma —

Fiziksel Risk Alma -

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 12.13 Can uzun siiredir lizerinde
ugrastig1 makineyi galistirir.

Tletisim Etkin Dinleme 01.24-01.38; Karakterlerin  her biri ayn

02.34-03.00; sirelerde  radyodan  verilen
03.36-03.48 haberi dikkatle dinlemektedir.

Bilgi Paylagimi

Diisiince Paylagimi 11.13-11.20; 11.13-11.20 Can “Biliyorsunuz

08.06-08.22 su kaynaklar tizerinde
yasadigimiz  gezegenin, yani
Diinya’min  gelecegi i¢in ¢ok
onemli.”
08.06-08.22 Asli “Belki de Mert
ve sen projeyi tamamlamak igin
iyi bir ekip olabilirsiniz.”

Haber Paylagimi 01.24-01.38 01.24-01.38 Radyodan bilim

06.08-06.17 miizesi  projesinin  haberi
duyurulmustur.
06.08-06.12 Asli “ Can, ¢cevreye
duyarl bir proje
gelistirilmesini bekliyorlar.
Hem de daha énce bulunmamis
bir ¢oziim sunulacak. Bu tam
senin tizerinde c¢alistigin sey
iste.”

Duygu Paylagimi —

Takim Empati —

Caligmasi Giig Birligi 08.06-08.22 Aslhi “Belki de Mert ve sen
projeyi tamamlamak icin iyi bir
ekip olabilirsiniz.”

Yardimlagsma -

Sorumluluk —

Is Boliimii —
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Tablo 5’te gorilldigi gibi Bulmaca Kulesi programinin ilk bolimii olan
“Gizemli Makine” adli bolim yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam
becerilerinin hepsine program igerisinde belirtilen siirelerde rastlanmigtir. Tablo 5
ilgili yasam becerisine ayrilan siire baglaminda incelendiginde en c¢ok
iliskilendirmenin yapildigi, “Pargalari Anlamlandirma” alt boyutuyla analitik
diisinme becerisinin, “Etkin Dinleme” alt boyutuyla iletisim becerisinin oldugu
saptanmigtir. Bunun yani sira tabloda verilen beceriler arasinda analitik diisiinme
becerisi, en fazla alt boyutun iligkilendirildigi yasam becerisi olmustur. Tablo 5’te

dikkat ¢eken iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

07.12-07.20 zaman araliginda Mert karakterinin “Her parcanin arkasinda bir
isaret var. Samrim farkh bir alfabeyle yazilmis bazi isaretler bunlar. Ama bu onemli
degil. Ciinkii bu sayfada bu isaretlerin hangi harfe karsilik geldigi belirtilmis.
Bunlart takip ederek parcalari birlestirdim.” ifadesi analitik diisiinme becerisi
altinda yer alan “Par¢adan Biitiine” ve “Pargalari Anlamlandirma” alt boyutuyla
iligkilendirilmistir. Problemin ¢6zlimii i¢in parg¢adan biitiine veya biitiinden parcaya
gitmek ve bu pargalar1 anlamlandirmak 6nemlidir. Belirtilen bu ifade ayn1 zamanda
fletisim becerisi altinda yer alan “Bilgi Paylasimi” alt boyutuyla da eslesmektedir.
Cocuklarin sahip olduklari iletisim becerisiyle bilgilerini ¢ekinmeden aktarabildikleri

gorilmiistiir.

Sekil 2. Mert Karakterinin 07.12-07.51 Zaman Araliginda Yapbozu
Tamamlamas

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=zMflY5qSJTQ (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

11.01-11.12 zaman araliginda Can karakteri, kendisinin gelistirdigi su aritma
sisteminin igerigini ve islevini arkadaslarina anlatti§i sahne “Yeni/Ozgiin Fikirler
Uretme” ve “Hayal Giiciinii Kullanma” alt boyutlariyla yaratici diisiinme becerisi ile

iliskilendirilmistir. 01.38-01.42 zaman araliginda ise Asli karakterinin “Can bu
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projeye mutlaka katilmali. Onu hemen aramalyim.” ifadesi karar verme becerisini
tanimlayan “Durum Degerlendirmesi” ve “Bireysel Karar Verme” alt boyutlariyla

eslesmektedir.

Can karakterinin gizemli makineyi calistirdigi 12.13 siiresinde gosterilen
sahne ise hem karar verme becerisini tanimlayan “Etken Eylemin Uygulanmasi” hem
de girisimcilik becerisini tanimlayan “Cesaretli Olma” ve “Hayata Gegirme” alt
boyutlariyla eslesmektedir. Burada karar verme becerisinin ayni zamanda
girisimcilik becerisiyle sarmal bir sekilde ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu durumda
cocuklarin herhangi bir konuda verdikleri kararlar1 hayata gecirmeleri, karar verme

becerisinin yani sira girisimcilik becerisini de ortaya ¢ikarmis olur.

06.08-06.17 zamanlarinda proje yarismasinin duyurulmasi  dikkat
¢ekmektedir. Bu durum iletisim becerisi altinda yer alan “Haber Paylasimiyla
iliskilendirilmistir. 11.13-11.20 zaman araliginda ise Can karakterinin “Biliyorsunuz
su kaynaklar, iizerinde yasadigimiz gezegenin yani Diinya’min gelecegi i¢in ¢ok
onemli” ifadesiyle “Diislince Paylasimi” alt boyutu iliskilendirilmistir. 08.06-08.22
zaman araliginda gosterilen sahneyle Asli ve Can karakterlerinin “Belki de Mert ve
sen projeyi tamamlamak i¢in iyi bir ekip olabilirsiniz. Ne dersiniz? —Evet, evet her
zamanki gibi aklimi okudun Ash.” ifadeleri girisimcilik becerisini tanimlayan
“Firsatlar1 Degerlendirme”, iletisim becerisini tanimlayan “Diisiince Paylasim1” ve

takim ¢alismasi becerisini tanimlayan“Giig¢ Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.
Miular Adl Béliime Ait Ozellikler

Can, Mert ve Asli kendilerini, gizemli bir diyarda birbirlerinden ayr1 diismiis
vaziyette bulurlar. Neler oldugunu ve nerede olduklarini ¢6zmeye ¢alisan {i¢ arkadas,
sevimli sar1 varliklarla yani Miularla tanisir. Can karakteri karsisina ¢ikan duvar
resmini Miu yardimiyla tamamlamaya calisarak bulundugu alandan c¢ikar, Mert
karakteri Miu yardimiyla i¢inde bulundugu alandan asansor araciligiyla ¢ikmaya
caligir, Ash karakteri ise yine Miulardan birinin yol géstermesiyle, bir bitkiyi tedavi
ederek i¢inde bulundugu yerden ¢ikmay1 basarir. Boylelikle tekrar bir araya gelerek

bir sonraki maceralarina atilirlar.
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Tablo 6. Bulmaca Kulesi Programinin

Becerileri Acisindan Incelenmesi

“Miular” Adh Boéliimiiniin Yasam

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta lliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 02.42 Mert “Nerede oldugumu
Diistinme bilmiyorum. Nasil
¢tkacagim buradan.”
Problemi C6zme Basamaklarint ~ 02.45-02.54 Mert “Surasi bayag yiiksek,
Belirleme oraya ¢tkmayr basarirsam
belki digerlerinin nerede
oldugunu gorebilirim.”
Parcadan Biitiine 10.50-11.04 Can “Hmm bakalim su
par¢a  nereye  geliyor?
Baksana burada gergekten
gizli bir harita varmig.”
Biitiinden Pargaya
Pargalar1 Anlamlandirma 10.21-10.47; Can “Aaa bu tam buranin
10.21-11.04 pargast  gibi  gériiniiyor.
Evet, resimler de tutuyor.”
Bilgi ve Durumlar Arasinda 10.15-10.31 Can “Burada bir resim mi
Kargilagtirma Yapma var? Harita mi yoksa?
Elestiride Bulunma
Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme
Diisiinme Hipotezler Onerme 07.47-07.54 Ash “Galiba bu
tohumlardan birini buraya
birakmam gerekecek.”
Hayal Giiciinii Kullanma
Fikirleri Geligtirme
Fikirler Arasinda iligki Kurma —_—
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilagtirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 02.32-02.56; 02.32-02.56 Mert ““Burasi
03.00-03.05; neresi? Herkes
07.47-07.54 nerede?Nerede  oldugumu
09.47-09.51 bile  bilmiyorum,  nasil
¢ctkacagim buradan?”
Alternatif Yollarin Aranmasi 02.50-03.00 Mert “Surasi bayag yiiksek,
oraya ¢tkmayr basarirsam
belki digerlerinin nerede
oldugunu gorebilirim. Hah
su bir asansor bir bakayim.”
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 03.00 Mert asansére bakmak igin
harekete gecer
Bireysel Karar Verme 02.50-03.00; 02.50-03.00 Mert “Hah su
bir asansér bir bakayim.”
Arkadaslar Arasinda Ortak 12.38-12.42 Can “Hadi Mert gidelim.”
Karar Verme Aslt “Bence onlara
giivenebiliriz.”
Girigimcilik Kaynaklar1 Kullanma 03.00-03.05; 03.22-03.05 Mert yukariya
09.47-09.51 ulasmak  icin  asansori

kullanir
09.47-09-51 Mert asansor
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icin “Bakalim bu makine
nasil calistyormug.”
ifadesini kullanir.

Cesaretli Olma 08.44-09.36 Mert bulundugu ortamin
yikilmasiyla birlikte
harekete geger ve oradan
kurtulmaya galisir.

Firsatlar1 Degerlendirme 12.38-12.42 Karakterler Miular
sayesinde yakaladiklar1
firsatla bulunduklar1 yerden
kurtulurlar.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 08.44-09.36 Mert  bulundugu ortamin
yikilmasiyla birlikte
harekete geger ve oradan
kurtulmaya galisir.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 12.38-12.42; 12.38-12.42 Can “Hadi
03.00-03.05; Mert gidelim.” Ashi “Bence
07.54 onlara giivenebiliriz.”

ifadeleriyle eylemlerini

gergeklestirirler.

07.54 Ashi kdoy gotiiren

mantarinin  bulundugu yere

elindeki tohumlar serper.
Tletisim Etkin Dinleme

Bilgi Paylasim 07.41 Aslt “Bu bir Koy Gotiiren
Mantarr”

Diisiince Paylasimi 07.50-07.53,; 08.11-08.18  Mert “Bu
08.11-08.18; ekipmanlar bayag: bir eski
12.00-12.13; goriiniiyor. Calistyor olmasi
12.34; bile bir mucize.”

12.38 12.00-12.13 Mert “Tabi
harika. Sozde bilimsel bir
proje  icin  bir araya
gelmistik.  Simdi  nerede
oldugumuzu bile
bilmiyoruz.”

12.34 Mert “Bunun iyi bir
fikir  oldugundan  emin
degilim.”

12.38 Asli “Bence onlara
giivenebiliriz.”

Haber Paylagimi

Duygu Paylagimi 05.49-06.30; 05.49-06.30 Can “Anlasilan
06.55-07.30; sen de bilime ilgi
07.16; duyuyorsun. Buna
11.47-11.53 sevindim.”

06.55-07.30 Ashi “Vay ne
giizelmis. Burasi gercekten
cok giizel, hi¢ bu kadar
giizel bir flora
gormemigtim.”

11.47-11.53 Ash “Hepsi
benim yiiziimden, hepimizi
tehlikeye attim. Belki de
projeyi tamamlamaniz igin
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israr etmemeliydim.”

Takim Caligmast ~ Empati _

Giig Birligi

Yardimlagma 02.07-02.17, 02.07-02.17 Asli “Onlar
06.35; bulmam gerekiyor acaba
10.21-10.47; bana yardimci olur
12.32 musun?”

06.35 Can “Bana buradan
¢tkmam icin yardim edebilir
misin?” Miu yardim eder.
12.32  Ash  “Bize yol
gasteriyorlar. Hadi
peslerinden gidelim.”
Miular yardim eder.

Sorumluluk _

Is Boliimii —

Tablo 6’da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programiin “Miular” adli boliimii
yasam becerileri agisindan incelenmis ve belirtilen siirelerde yasam becerilerinin
hepsiyle iliskilendirme yapilmistir. Tablo 6 ilgili yasam becerisine ayrilan siire
baglaminda incelendiginde en ¢ok iligskilendirmenin yapildig, “Durum
Degerlendirmesi” alt boyutuyla karar verme becerisinin, “Diisiince Paylagimi” ve
“Duygu Paylagimi1” alt boyutlariyla iletisim becerisinin oldugu saptanmistir. Bunun
yani sira Tablo 6’da verilen beceriler arasinda analitik diisiinme, girisimcilik ve karar
verme becerileri en fazla alt boyut iliskilendirmesinin yapildigi beceriler olmustur.

Tablo 6’da dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilari asagida agiklanmaktadir.

10.21-11.04 zaman araliginda Can karakterinin yapboz parcalarini
birlestirmesi ve pargalar hakkinda yorum yapmasi analitik diisinme becerisini
tanimlayan “Parcadan Biitiine” ve “Parcalar1 Anlamlandirma” alt boyutlariyla
eslesmektedir. Yine bu siire zarfinda Can karakterinin yapbozu tamamlamak i¢in
aldigi yardim da takim calismasi becerisi altinda yer alan “Yardimlasma’yla

eslesmektedir.

Sekil 3. Can Karakterinin 10.21-11.04 Zaman Araliginda Yapbozu
Tamamlamak I¢in Yardim Almasi

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=qOsqUieXzkA  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).
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03.00-03.05 ve 09.47-09.51 zaman araliklarinda gosterilen sahnelerde Mert
karakterinin “Hah su bir asansor sanwrim. Belki isime yarayabilir.” ifadesi ve “Bir
makine daha. Bakalim bu nasil ¢alisiyor?” ifadesi karar verme becerisi altinda yer
alan “Durum Degerlendirmesi” ve girisimcilik becerisi altinda yer alan “Kaynaklar
Kullanma” alt boyutlariyla eslesmektedir. Yine Mert karakterinin 08.44-09.36 zaman
araliginda gosterilen sahnede girisimcilik becerisini tanimlayan “Fiziksel Risk” ve
“Cesaretli Olma” alt boyutlar1 ile eslesmektedir, bahsi gecen bu beceriler

dogrultusunda Mert karakteri bulundugu yerden kurtulmaktadar.

07.50-07.53 zaman araliginda Asli karakterinin “Bu tohumlardan birini
buraya birakmam gerekecek” ifadesi iletisim becerisi altinda yer alan “Diisiince
Paylasim1” ile iliskilendirilmistir. 07.41 zamaninda Ashli karakterinin “Bu bir Koy
Gotiiren Mantart” ifadesiyle bilgi paylasimmda bulunulmustur. Bu durum iletisim

becerisiyle iliskilendirilmistir.

Sekil 4. Ash Karakterinin 07.41 Zamaminda Ifade Ettigi Koy Gotiiren
Mantart

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=qOsqUieXzkA  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Kuleye Giris Adh Boliime Ait Ozellikler

Miular kahramanlarimiza Bulmaca Kulesi’nin yolunu gostermislerdir. Ancak
iyl bir sinavdan ge¢meden kuleye girmek miimkiin degildir. Kapali kapilarin
acilabilmesi i¢in takim ¢alismasinin en net gosterildigi ve ifade edildigi bu boliimde
gizemler ve tehlikelerle dolu bir macera kahramanlarimizi beklemektedir. Amaglar
bulunduklar1 bu alandan kurtulmak olan karakterler, karsilarina ¢ikan bulmacalari
takim caligsmasi sayesinde ¢ozerek Bulmaca Kulesi igerisinde yer alan baska bir alana

girmislerdir.
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Tablo 7. Bulmaca Kulesi Programinin “Kuleye Giris” Adh Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam
Becerileri

Alt Boyutlar

Zaman

Alt Boyuta lliskin ifadeler

Analitik
Diigtinme

Problemi Tanimlama

Problem C6zme Basamaklari
Belirleme

Pargadan Biitiine

09.15-11.23

Karakterlerimiz kilitli kapiy1
acabilmek igin kapt
izerinde yer alan pargalar
bir araya getirirler.

Biitiinden Pargaya

04.17-04.26

Mert  asansdr  sistemini
harekete  gecirmek  igin
tuslarin bir arada oldugu
sistemden  uygun  tusu
secmeye caligir.

Pargalar1 Anlamlandirma

04.17-04.26;
09.28-09.48

09.28-09.48 Karakterlerimiz
kilitli kapiy1 acabilmek icin
kapt iizerinde yer alan
pargalarin her birini
anlamlandirarak bir araya
getirirler.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilastirma Yapma

09.21-09.28

Can “Kapimin kilitlenmesi
icin su strgiilerin itilmesi
gerekiyor.”

Elestiride Bulunma

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

05.50-06.21;
06.50-07.34

05.50-06.21 Ashi ve Mert
“Surada iki tane kalas var.
Karsiya uzanmr mi acaba. —
Kopriiyle aramizda 5 m var.
—Bunlart 6l¢meliyiz.”
06.50-07.34 Can “ Galiba
bir ¢oziim buldum.
Kalaslart bir kosegen gibi
kullandik. Karst noktanin bu
kosegene wuzaklhigi koseye
gore daha fkisa, digerini de
buna dik olarak karsiya
uzatabiliriz.”

Hipotezler Onerme

03.31-03.32
03.44;

05.50-07.34;
06.30-06.34

03.31-03.32 Mert “Asansorii
acacak tus bu diigmelerden
biri olmal.”

03.44 Can “Su kol koprii
icin olmal1.”

06.30-06.34 Ashi “Iki kalas
var u¢ uca ekleyemez
miyiz?”

Hayal Giiclinii Kullanma

06.05-06.11

Can kalasin uzunlugunu
O6lgmek icin “ Ben 40
numara giyiyorum. Ayak
uzunlugum yaklasitk 25 cm.”
ifadesini kullanir.

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

09.28-09.48

Karakterlerimiz kilitli kapiy1
acabilmek icin kapi
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tizerinde yer alan pargalarin
her birini anlamlandirarak
ve birlikte fikir aligverisi
yaparak bir araya getirirler.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

09.12-09.20

Asli “Bu da bozuk ama
bakin burada demir
cubuklar var, tamir edebilir
miyiz? «

Sonuglar1 Karsilastirma

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi

01.50-02.05;
03.04-03.14;
08.06-08.19;
11.02-11.12

01.50-02.05 Can ve Mert
“Evet bu gercek. Makinede
bir tuhaflik oldu, bizi boyle
bir diinyaya 1sinladi. — Sizce
geri doniigiin bir yolu var
mi?”

03.04-03.14 Can “ Burasi ne
icin kullamiliyordu acaba?”
08.06-08.19 Asli ve Mert “
Sirenler, buradan hemen
¢tkmalyiz. — Bir yerlerde
gii¢ tinitesi olmali. Enerjiyi
kesmeliyiz ~ bu vingler
kontrolden cikt”
11.02-11.12 Can ve Ash
“Niye olmadi simdi? — Bir
seyleri  yanhs  yapmis
olmaliyiz.”

Alternatif Yollarin Aranmasi

03.13-03.18;
05.18-05.21;
08.13-08.22

03.13-03.18 Asli “ O degil
de karsiya nasil gegecegiz
onu diistiniin.”

05.18-05.21 Mert “ Her
neyse bir caresini
bulacagiz.”

08.13-08.22 Mert “ Bir
yerlerde giic iinitesi olmali.”

Etken Eylemin Uygulanmasi

08.22

Karakterler agik bir kapi
bularak hep birlikte iceri
girerler.

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar
Verme

07.35-07.38;
08.36-08.40;
11.24

07.35-07.38 Ashi “Hadi o
zaman burast yikilmadan ne
yvapacaksak yapalim.” der
ve harekete gecerler.
08.36-08.40 Mert “Hadi
kosun ambart bulalim.” der
ve harekete gecerler.

11.24 Ash “Hadi asansére
cabuk olun.” der ve harekete
gegerler.

Girisimeilik

Kaynaklar1 Kullanma

05.50-06.05

Asl “Surada iki tane kalas
var. Karsiya uzanir mi
acaba?”

Cesaretli Olma

07.35-08.05;
12.09-12.23

07.35-08.05 Ashi “Hadi o
zaman burast yikilmadan ne
yapacaksak yapalim.”

12.09-12.23 Karakterler
bulunduklari yerden
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kurtulmak igin tim
cesaretleriyle harekete
gegerler.

Firsatlar1 Degerlendirme

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 07.35-08.05; 07.35-08.05 Ashi “Hadi o
12.09-12.23  zaman burast yikilmadan ne
yapacaksak yapalim.” der
ve harekete gecerek fiziksel
risk alirlar.
12.09-12.23 Karakterler
bulunduklari yerden
kurtulmak igin tim
cesaretleriyle harekete
gegerler.
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 07.35-08.05  Kalaslari bir araya getirerek
karsiya gegerler.
Iletisim Etkin Dinleme
Bilgi Paylasimi 04.42-04.50; 04.42-04.50 Mert “Burada
06.21-06.26; mesafe degerleri yaziyor.
07.17-07.34  Koprii yaklastigindan beri
azalyor bakin yolun yarisi
gitti.”
06.21-06.26 Mert “ 5 m
olmasi igin 20 adim gerek.”
Diisiince Paylasimi 01.28-01.38; 05.30-05.33 Asli “ Burasi
03.23-03.25;  yikilmadan karsiya
05.30-05.33;  ge¢meliyiz.”
06.30-06.34  06.30-06.34 Ash “ Jki kalas
var u¢ uca ekleyemez
miyiz?”
Haber Paylagimi
Duygu Paylasimi 01.45-01.48; 01.45-01.48 Mert “Artk
02.34-02.40; uyanmak istiyorum. Eve
12.41-12.45  donmeliyim.”
02.34-02.40 Mert “
Muhtesem gercgekten
muhtesem ama ben eve
donmek istiyorum.”
*Takim Empati
Caligmasi Giig Birligi 05.30-05.55; Karakterler her bir siirede
07.16-07.34; ortak kararlar ve
08.36-08.55; yardimlagmalarla
09.47-10.08  bulunduklart yerden bir
arada kurtulurlar.
Yardimlagma 07.00-08.02; 07.00-08.02 karakterler
08.36-08.40; Kkalaslar birlikte
09.53; konumlandirarak karsiya
10.54 gegerler.
Sorumluluk
Is Boliimii 07.40-08.00; 08.36-08.40 Mert “ Hadi
08.36-08.40  kosun ambarlart bulalim,

siz o tarafa.” der ve
harekete gecerler.

*12.45-12.52 zaman araliginda takim caligmasina sozlii olarak deginilmistir.
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Tablo 7°de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programimin “Kuleye Giris” adli
boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis olup, yasam becerilerinin hepsine
tabloda belirtilen siirelerde rastlanmigtir. Tablo 7 ile ilgili yasam becerisine ayrilan
siire baglaminda incelendiginde en c¢ok iliskilendirmenin yapildigi, “Hipotezler
Onerme” alt boyutuyla yaratici diisinme becerisi, “Durum Degerlendirmesi” alt
boyutuyla karar verme becerisi, “Diislince Paylasimi” alt boyutuyla iletisim becerisi,
“Gli¢ Birligi” ve “Yardimlagma” alt boyutlariyla takim caligmasi becerisi olmustur.
Tablo 7°de verilen beceriler arasinda yaratici diisiinme becerisi en fazla alt boyut
iliskilendirmesinin ~ yapildigi  beceri olmustur. Tablo 7°de dikkat c¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

Tablo 7°de en dikkat ¢ekici unsur 12.45-12.52 zaman araliginda gosterilen
sahnedeki Mert karakterinin “Takim ¢alismast diyelim. Su atlattigimiz tehlikelere
baksaniza, hepsini birlikte astik.” ifadesi takim calismasi becerisiyle dogrudan
iligskilendirilmistir. Takim c¢alismasi becerisine sahip olan ¢ocuklarda sorunlarla

birlikte miicadele etme durumu ortaya ¢ikar.

Sekil 5. Mert Karakterinin 12.45-12.52 Zaman Araliginda Takim
Calismasini Ifade Ettigi Sahne

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=K50lyFVDhyY (Erisim Tarihi:
19.12.2019).

09.28-09.48 zaman araliginda karakterlerin arasinda gegcen “Bakin burada
vida delikleri var. —Bu parcanin iizerinde de var. Dogru monte edebilirsek tamir
ederiz.” seklindeki ifadeler analitik diisiinme becerisini tanimlayan ‘Parcalari
Anlamlandirma” alt boyutuyla iliskilendirilmistir. 06.30-06.34 zaman araliginda ise

Asli karakterinin bulunduklart durumdan kurtulmak icin, “/ki kalas var. U¢ uca
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ekleyemez miyiz?” seklindeki ifadesi yaratici diisiinme becerisini tanimlayan

“Hipotezler Onerme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

11.02-11.12 zaman araliginda karakterler arasinda gecen “Niye olmad: simdi?
—Bir seyi yanhs yapmis olmalyiz. Bak burada bir vida daha var. —Aaa evet bak
boyle ¢alismast lazvm.” ifadeleri karar verme becerisini tanimlayan “Durum
Degerlendirmesi” ile iliskilendirilmistir. 07.35-08.05 ve 12.09-12.23 zaman
araliklarinda karakterlerin bulunduklar1 durumdan kurtulmak i¢in takindiklari cesaret
ve aldiklart fiziksel risk gosterilmektedir. Bu durum ise girisimcilik becerisini

tanimlayan “Cesaretli Olma” ve “Fiziksel Risk™ alt boyutlariyla eslesmektedir.

07.17 ve 07.34 zaman araliginda karakterlerin kalaslar yardimiyla
bulunduklar1 alandan kurtulma ¢abalar1 ve bu asamadaki bilgi paylasimlari, “ Boyle
nasil karsiya gegecegiz? —Bu kalasi bir kosegen gibi kullandik. Karst noktanin bu
kosegene uzaklhigi, koseye gore daha kisa. Digerini de buna dik olarak karsiya
uzatabiliriz.” ifadeleri “Bilgi Paylasimi” alt boyutuyla letisim becerisi ile
iliskilendirilmistir.

05.50-06.05 zaman araliginda ise Asl karakterinin “Surada iki tane kalas var.
Karsiya uzanir mi acaba?” seklindeki ifadesiyle kaynaklart kullanarak bulunduklari
durumdan kurtulma ¢abalar1 sahnelenmistir. Bu durum girisimcilik becerisini

tanimlayan “Kaynaklari Kullanma” alt boyutuyla iligskilendirilmistir.

Sekil 6. 05.50-06.05 Zaman Arahginda Karakterlerin Kalaslari Kullanma
Fikri

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=K50lyFVDhyY (Erisim Tarihi:
19.12.2019).
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07.00-08.02 zaman araliginda ise karakterlerin kalaslar1 konumlandirmak i¢in
yardimlastiklar1 sahne gosterilmektedir. Bu durum takim c¢alismasi becerisini

tanimlayan “Yardimlagsma” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 7. 07.00-08.02 Zaman Araliginda Karakterlerin Yardimlasmasi

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=K5o0lyFVDhyY  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Kule Kahramanlarim Bekliyor Adli Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz, adeta terk edilmis devasa yapida bir ¢ikis kapist bulmaya
caligmaktadir. Miular beklemedikleri bir anda yeniden ortaya ¢ikarlar ve
kahramanlarimizin gizli kapiyr bulmasinda yardimci olurlar. Kapiyr bulan
karakterler, bu sefer de kapinin agilabilmesi i¢in Onlerinde duran kelime avi
bulmacasin1 ¢ézmeye c¢aligirlar. Bulmacay1 hep birlikte ¢ozen karakterler kapidan

gecerek, Bulmaca Kulesi’nde yeni bir asamaya gegmis olurlar.

Tablo 8. Bulmaca Kulesi Programinin “Kule Kahramanlarini Bekliyor” Adh

Boliimiiniin Yasam Becerileri A¢isindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 04.38-04.49 Can “Sifreyi bilen var mi?
Diislinme Anahtar olmadan kilidi bulmak
neye yarar.”
Problem C6zme Basamaklarim1 ~ 09.40-10.03 Asli “Beni dinleyin gali ne
Belirleme yapacagimizi ¢ozdiim.” Diyerek
sifreyi  ¢6zmenin  yollarim
agiklar.
Parc¢adan Biitiine 04.39-05.50; Karakterler parga parga verilen

08.45-08.55; sifrelerden yola ¢ikarak anlamli
09.40-10.03; ciimle kurmaya calisirlar ve
11.08-11.23 sifreyi ¢ozerler.

Biitiinden Pargaya 10.22-11.02 Karakterler kelime
bulmacasindan anlaml
kelimeleri bulurlar.

Pargalar1 Anlamlandirma 04.28-04.34; Karakterler bulmacada yer alan
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04.39-05.50;
11.14-11.23

her bir pargay!r anlamlandirarak
cozerler.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Kargilagtirma Yapma

09.00-09.05

Can “Bu bir bulmaca, alt
kattakini ¢cozdiigiimiizde
merdiven agilmist.”

Elestiride Bulunma

07.02-07.09;
09.06-09.13;
10.11

09.06-09.13 Mert “Belki de
bulmacalar: ¢ozmesek daha iyi,
hem bu nasil bir kapidr ki bu
kadar ¢ok anahtari var.”

Yaratici
Diigtinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

03.39-03.54

Asli “Hadi bir oyun oynayalim.
Ben dogru yone gidersem siz de
beni takip edin, yanhs tarafa
dondiigiimde basinizi sallaymn,
bakalim dogru yeri bulabilecek
miyim?”

Hipotezler Onerme

Hayal Giiciinii Kullanma

03.39-03.54

Asli “Hadi bir oyun oynayalim.
Ben dogru yone gidersem siz de
beni takip edin, yanlis tarafa
dondiigiimde baginizi sallayn,
bakalim dogru yeri bulabilecek
miyim?”’

Fikirler Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Karsilastirma

09.00-09.05

Can “Bu bir bulmaca, alt
kattakini ¢ozdiigiimiizde
merdiven agilmisti.”

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi

03.03-03.16;
04.28-04.39;
05.52-05.58

Karakterler karsilastiklar1
bulmacalari ¢ozmek  igin
degerlendirme yapmaktadir.

Alternatif Yollarin Aranmasi

03.03-03.16

Karakterler bulunduklart yerden
¢ikmak i¢in kap1 ararlar

Sonuglarin Yordanmasi

09.33-09.37;
10.04-10.09

10.04-10.09 Asli ve Mert “
Anahtarlar bu deliklere
yerlestirecegiz. —O zamanda
kapt agilacak. — Oyle olmali.”

Etken Eylemin Uygulanmasi

03.58-04.04;
11.36-11.50

03.58-04.04 Asli “Hadi bir
oyun oynayalim. Ben dogru
yone gidersem siz de beni takip
edin, yanls tarafa dondiigiimde
bagsinizi sallayin, bakalim dogru
yeri bulabilecek miyim?” der ve
harekete gecerler.

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak
Karar Verme

02.33-02.57

Can ve Asli “Bence onlara bir
isim vermeliyiz. — Evet, bu
sevimli seylerin bir adi olmal1.”

Girisimcilik

Kaynaklar1 Kullanma

08.53;
09.22

Karakterler bulunduklari
ortamdan kurtulmak icin
ortamda yer alan kaynaklari
kullanirlar

Cesaretli Olma

06.24-07.02

Kapilarin
karakterler
baslarlar.

kapanmasiyla
hizla  kagmaya
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Firsatlar1 Degerlendirme 06.00-06.08 Sandigin ortaya ¢ikmasiyla igini
acmaya caligirlar.

Sosyal Risk Alma 04.25-04.29 Asli Miulardan yardim isterken
“Hadi bir oyun oynayalim. Ben
dogru yone gidersem siz de beni
takip  edin, yanls tarafa
dondiigiimde baginizi sallaymn,
bakalim dogru yeri bulabilecek
miyim?” der ve Miularla
harekete gecerler.

Fiziksel Risk Alma 06.24-07.02 Kapilarin kapanmasiyla
karakterler — hizla  kagmaya
baglarlar.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 03.58-04.04; 11.36-11.50 Mert “Bakalim

11.36-11.50 Miular daha ne sakalar
hazirladi  bizim  i¢in. Hadi
takalim anahtari da goérelim.”
der ve anahtari takarlar.

Tletisim Etkin Dinleme 09.37-10.10 Asli “Beni dinleyin, galiba ne
yapacagimizi ¢ozdiim.” der ve
digerleri onu dinler.

Bilgi Paylagimu

Diislince Paylagimi 01.13-01.18; 01.13-01.18 Ashi “Bu koca
07.20-07.22; yerde bu sessizlik insana
09.00-09.05 izleniyor hissi veriyor.”

Haber Paylasimi
Duygu Paylagimi 07.23-07.29; 07.56 Mert “Nedir sizden
07.56; cektigim benim, odiimii
09.30; patlattiniz.”
11.25-11.30
Takim Empati
Caligsmasi Giig Birligi 10.19-11.23 Karakterler kelime
bulmacasindan anlaml
kelimeleri birlikte bulurlar.
Yardimlagsma 06.00-06.08; 06.00-06.08 Mert “Hadi alalim
06.27-06.32; o zaman, Can yardim eder
09.22 misin?” der ve yardimlagirlar.
Sorumluluk
Is Boliimii 09.13-09.19 Asli “Hadi gidip sandigi getirin

ben de bulmacayr ¢ozmeye
calisayim.”

Tablo 8’de goriildigii gibi Bulmaca Kulesi “Kule Kahramanlarin1 Bekliyor”
adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine
tabloda belirtilen siirelerde rastlanmigtir. Tablo 8 ile ilgili yasam becerisine ayrilan
stire baglaminda incelendiginde en ¢ok iligkilendirmenin yapildigi, analitik diisiinme
becerisini tanimlayan ‘“Parcadan Biitiine” alt boyutunun ve iletisim becerisini
tamimlayan “Duygu Paylasimi”  alt boyutunun oldugu saptanmistir. Analitik

distinme, girisimcilik ve karar verme becerileri ise en fazla alt boyut
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iligkilendirmesinin  yapildigt beceriler olmustur. Tablo 8’de dikkat c¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 agsagida agiklanmaktadir.

09.40-10.03 zaman araliginda gosterilen sahnede karakterin “Beni dinleyin.
Galiba ne yapacagimizi ¢ozdiim. Bu bir kelime avi bulmacasi, burada kutucuklarin
icinde karisik sekilde harfler var. Bu harflerin bazilar: belli bir siraya gore dizilmig
olmali. —Gizli kelimeler gibi. —Aynen 6yle. Bu kelimeleri bulacagiz. Sanirim ¢ikan
kelimelere gore bu harfli anahtarlari bu deliklere yerlestirecegiz. — O zamanda kap:
mt a¢ilacak? — Evet, oyle olmall.” seklindeki ifadeleri analitik diisiinme becerisini
tamimlayan  “Problem Cozme Basamaklarin1  Belirleme” alt  boyutuyla
iliskilendirilmigtir. 10.22-11.02 zaman araliginda bulmacada yer alan anlaml
kelimeleri segmek “Biitiinden Pargaya” alt boyutuyla eslesirken, 11.08-11.23 zaman
araliginda bulunan anlamli kelimelerden ciimle olusturmak “Parcadan Biitiine” alt
boyutuyla eslesmektedir. 11.14-11.23 zaman araliginda ise karakterlerin buldugu
kelimelere anlam  yiikklemesi “Pargalari  Anlamlandirma” alt boyutuyla
iliskilendirilmistir. Bunun yani sira 10.04-10.09 zaman araligindaki karakterlerin
“Sanirim ¢ikan kelimelere gére bu harfli anahtarlar: bu deliklere yerlestirecegiz. — O
zamanda kapt mi agilacak? — Evet, dyle olmali” seklindeki ifadeleri de karar verme

becerisini tanimlayan “Sonuglarin Yordanmasi” alt boyutuyla eslesmektedir.

Sekil 8. 10.22-11.02 Zaman Araliginda “Biitiinden Parcaya”

1 ? ¥
» e %QL . Al

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=-gQNmSi8utU  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).
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Sekil 9. 11.08-11.23 Zaman Araliginda “Parc¢adan Biitiine”

5 'S F

=g ‘\m - Al
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=-gQNmSi8utU  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Sekil 10. 11.14-11.23 Zaman Araliginda “Parcalart Anlamlandirma”

W 77 *
| ]

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=-gQNmSi8utU  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

09.02-09.06 zaman araliginda gosterilen sahnede Can karakterinin “Bu bir
bulmaca. Alt kattakini ¢ozdiigiimiizde merdiven agilmigti.” seklindeki ifadesi hem
analitik diistinme becerisini tanimlayan “Bilgi ve Durumlar Arasinda Karsilastirma
Yapma” alt boyutuyla hem de yaratict diisiinme becerisini tanimlayan “Sonuglari

Karsilagtirma” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

04.25-04.29 zaman araliginda Ash karakterinin “Biliyordum. Miularin bizi
dogru yere getireceklerini biliyordum.” seklindeki ifadesiyle Miular takip etme
kararinda aldig1 sosyal riskleri ifade etmektedir. Bu durum girisimcilik becerisi ile

iliskilendirilmistir.
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Sekil 11. Ash Karakterinin Miular: Takip Etme Karari Ile Aldig Sosyal
Risk

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=-gQNmSi8utU  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

09.37-10.10 zaman araliginda ise Asli karakterinin “Beni dinleyin. Galiba ne
vapacagimizi ¢ézdiim.” seklindeki ifadesi ve arkadaglarinin Asli’y1 dinlemesi iletisim
becerisini tanimlayan “Etkin Dinleme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir. Etkin
dinleme, dikkatli bir sekilde anlatilanin anlasilmaya c¢alisilmasi olarak karsimiza
cikmaktadir. 10.19-11.23 zaman aralifinda gosterilen sahnelerde ise karakterlerin
bulmacayr hep birlikte ¢6zmeye calismasi takim caligmasini tanimlayan “Giig¢

Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.
Su Kanallar1 Adh Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimizin karsisina bu sefer de kurumus su kanallar1 ve ¢arki
donmeyen bir degirmen ¢ikmistir. Karakterler susuzluktan ¢atlamis olan topraklar
tekrar suya kavusturmak istemektedir ve boylece su arayisina baslarlar. Su i¢in en
yikksege c¢ikmak gerekir ve Can’in yiikseklik korkusu oldugu ic¢in bunu
arkadaslarinin destegi ile basarir. Su arayisinda olan gengler tren yoluyla karsilagir.
Mert ise buldugu bir vagonda tren raylarinin planiyla karsilasir. Asli ve Can plani
¢ozmeye calisirken Mert basini derde sokar, tren vagonunu yanlislikla calistirir ve
bilmedigi yerlerde ilerlemeye baslar. Arkadaslar1 vagonla birlikte kaybolan Mert’i
bulmak igin ellerindeki plandan yararlanirlar. Mert karsilastigi Miular yardimiyla
tiinelin diger tarafinda durmay1 basarir. Asli ve Can ise Mert’e sonunda ulasirlar.
Asl atlattiklar1 bu tehlikeden sonra disarida kurumus olan topragi tekrar suya
kavusturma azmi igerisindedir ve boylece tiinelde bulduklar1 su vanasii hep birlikte

acarak topragi suya kavustururlar.
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Tablo 9. Bulmaca Kulesi Programinin “Su Kanallart” Adlh Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 01.39 Asli “Burasi ne kadar da

Diisiinme bakimsiz, yazik toprak
susuzluktan kurumug.”

Problem C6zme Basamaklarint  11.00-11.09 Can “Mavi vanayr agarsak su

Belirleme mavi hattan ilerleyecek, bizim
gidecegimiz yol yani kirmizi
hat suyun gidecegi yoldan ¢ok
daha  kisa, hem  zaten
vagonumuz var bu sayede
ctkisa hizla ulasiriz.”

Pargadan Biitline —

Biitiinden Parcaya —

Pargalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda 06.00-06.27 Mert’in kaybolmasiyla diger

Kargilagtirma Yapma karakterler ona ulagmak ig¢in
ellerindeki haritayr kullanarak
bilgi ve durumlar arasinda
yorum yaparlar.

Elestiride Bulunma 02.00-02.04 Mert  “Surada  bir hayal
kurdurtmuyorsun sende.”

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme _
Disiinme Hipotezler Onerme -
Hayal Giiciinii Kullanma
Fikirleri Gelistirme 06.39-07.00 Can  “Aviudaki  paravam
hatirladin mi? Bak aynisindan
burada da var. Belki Mert bu
paravan sayesinde orada
durabilir.  Ciinkii  burada
paravani kapali gosteriyor.”
Fikirler Arasinda Iliski Kurma E—
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilastirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 02.24-02.47, Karakterler karsilagtiklari
04.28-05.18; durumlardan kurtulmak igin
07.48-08.00; durum degerlendirmesi
09.21-09.27 yaparlar.
Alternatif Yollarin Aranmasi 06.00-06.27 Mert’in kaybolmasiyla diger
karakterler ona ulagmak igin
ellerindeki haritay1 kullanarak
alternatif yollar ararlar.
Sonuglarin Yordanmasi 06.50-06.55 Can “Belki Mert bu paravan
sayesinde orada durabilir.”
Etken Eylemin Uygulanmasi 02.48-03.07; Karakterler tarafindan alinan
03.42-03.57; kararlar uygulanmaya geger.
07.06

Bireysel Karar VVerme 02.48-02.56; Karakterler bulunduklari
03.15-03.18; durumlardan kurtulmak igin
03.42-03.57; kendi baslaria kararlar
07.48; verirler.
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11.37-11.40

Arkadaglar Arasinda Ortak

Karar Verme

Girisimeilik Kaynaklar: Kullanma 03.00-03.07; Karakterler bulunduklar1
04.28-05.18; durumlardan kurtulmak igin
06.00-06.27 ortamda bulunan kaynaklar

kullanirlar.
Cesaretli Olma 02.48-03.07; Karakterler bulunduklar
03.42-03.57; durumlardan kurtulmak icin
08.56; yogun bir cesaret sergilerler.
11.37-11.40
Firsatlar1 Degerlendirme
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma 02.48-03.07; Karakterler bulunduklari
03.42-03.57, durumlardan kurtulmak igin
08.56; fiziksel risk alirlar.
11.37-11.40
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 02.48-02.56; Karakterler bulunduklari
03.42-03.57; durumlardan kurtulmak igin
07.06 girisimcilik eylemini hayata
gecirirler.
Iletisim Etkin Dinleme 06.00-07.00 Can kaybolan Mert’e
ulasmaya c¢alisir boylelikle
Asli’ya  elindeki  haritay1
¢Oziimler. Burada Aslhi Can’1
dikkatle dinlemektedir.
Bilgi Paylagimi
Diisiince Paylagimi 01.57; 01.57 Can” Bunlar kaleden
02.05-02.14; ¢ok su kemerine benziyor.”
02.16-02.24; 02.05-02.14 Asli “ Bence
07.48-08.13; burasi eskiden cok sulak bir
10.50-10.54 yermis arkadaglar, topragin
cinsinden  belli.  Buralar
sulamaya el verigli ¢linkii.”
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 08.43-08.50; 10.15 Mert “Artik buradan
10.15; ¢ctkmak istiyorum.”
10.46-10.49
Takim Empati
Caligmasi Gtig Birligi 10.22-10.40 Can ve Asli, Mert’i kurtarmak
i¢in gii¢ birligi yaparlar.
Yardimlagma 11.24-11.27 Miular karakterlerimize
yardim eder.
Sorumluluk —
Is Boliimii —_—

Tablo 9’da goriildiigli gibi Bulmaca Kulesi programinin “Su Kanallar” adl1

bolimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine

belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 9 ile ilgili yasam becerisine ayrilan siire

baglaminda incelendiginde en ¢ok iliskilendirme, karar verme becerisini tanimlayan

“Bireysel Karar Verme” ve “ Durum Degerlendirmesi” alt boyutunun oldugu,

girisimcilik becerisini tanimlayan “Cesaretli Olma” ve “Fiziksel Risk Alma” alt
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boyutunun oldugu gozlemlenmistir. Karar verme becerisi ise en fazla alt boyut
iliskilendirmesinin  yapildigi beceri olmustur. Tablo 8’de dikkat ¢eken

iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

01.39’da Ashi karakterinin “Burast ne kadar da bakimsiz. Yazik toprak
susuzluktan ne kadar da kurumug” seklindeki ifadesi ¢evrelerinde var olan problemi
tanimlamaktadir. Bu durum analitik diistinme becerisi ile iliskilendirilmektedir.
11.00-11.09 zaman araliginda ise bahsi gegen problemi ¢ézmeye yonelik agiklamalar
sahnelenmektedir. Bu aciklamalar Can karakteri tarafindan, “Mavi vanayt acarsak su
mavi hattan ilerleyecek, bizim gidecegimiz yol yani kirmizi hat suyun gidecegi yoldan
¢ok daha kisa.” seklinde ifade edilmektedir. Bu agiklamayla var olan probleme

yonelik ¢oziimiin olusturulmus oldugu goriilmiistiir.

07.48-08.00 zaman aralifinda gosterilen sahnelerde Mert karakterinin vagon
tizerinde durma ¢abalar1 “Dengeyi korumam lazim, merkezka¢ kuvveti.” seklindeki
ifadesi bulundugu durumu degerlendirmektedir. Bu ise karar verme becerisini
tanimlayan “Durum Degerlendirmesi” alt boyutuyla iligskilendirilmistir. 06.50-06.55
zaman araliginda ise Can karakterinin “Belki Mert bu paravan sayesinde orada
durabilir. Ciinkii burada paravani kapali gosteriyor.” seklindeki ifadesi karar verme
becerisini tanimlayan “Sonuglarin Yordanmasi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.
11.37-11.40 zaman araliginda gosterilen sahnede ise Can karakterinin “Siz ilerleyin
ben kapuyn kapatacagim.” ifadesi karar verme becerisini tanimlayan “Bireysel Karar
Verme” alt boyutuyla eslesmektedir. Bireysel karar vermeyle ¢ocuklar, karsilarina

c¢ikabilecek her tiirlii durumu tistlenmis olmakta ve risk almaktadir.

03.42-03.57 zaman araligit en c¢ok iligkilendirmenin yapildigi zaman
olmaktadir. Burada Can karakterinin yiiksege tirmanmak i¢in gosterdigi ¢aba ve
tirmanmasi, karar verme becerisini tanimlayan “Etken Eylemin Uygulanmas1”,
“Bireysel Karar Verme” ve girisimcilik becerisini tanimlayan “Kaynaklari
Kullanma”, “Cesaretli Olma” , “Fiziksel Risk Alma” ve “Hayata Gegirme” alt
boyutlartyla dogrudan iliskilendirilmektedir. Karakterin yansittigi karar verme ve
girisimcilik becerileriyle ¢ocuklar, hayatlarinda karar vermenin cesaretli olmak, risk

almak demek oldugunu gérmiis olurlar.
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Sekil 12. 03.42-03.57 Zaman Araliginda Can Karakterinin Tirmanmast

[N

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ye HhDtv88U  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

08.43-08.50 zaman araliginda ise Mert karakterinin Miular1 goriince “Sizi
gordiigiime sevinsem mi tiziilsem mi bilemedim simdi. Ne zaman karsilassak basima
bir sey geliyor.” ifadesi iletisim becerisini tanimlayan “Duygu Paylagimi” ile
iligkilendirilmistir. 10.22-10.40 zaman aralifinda ise karakterlerin Mert’i kurtarmak
icin gosterdigi ¢aba takim ¢aligmasi becerisini tanimlayan “Gii¢ Birligi” alt boyutu
ile iligkilendirilmistir.

Disliler Adl Béliime Ait Ozellikler

Degirmenin ¢arkinin donmesiyle bir kapinin agilmakta oldugunu far eden
kahramanlarimiz, kapinin yanina gelir. O sirada bir sorun olur ve kapi geriye kapanur.
Kapinin tekrar acilmasi i¢in degirmenin igine girmeleri gerekmektedir. Degirmenin
icine giren karakterlerin karsisinda birbirine baglanmis bir siirii digli carklar c¢ikar.
Fakat dislilerden biri yerinde yoktur ve degirmeni tekrar ¢alistirmak icin eksik disliyi
yerine koymalidirlar. Digli carklarin rastgele bir araya gelmedigini belli bir sayi
birlesiminde bir araya geldigini gozlemleyen karakterler hep birlikte bu sayi
birlesimini ¢ozerler ve uygun disliyi yerine yerlestirirler. Macera sirasinda kule
hakkindaki bazi gizemlerin de ipuglarina ulasirlar. Her bir karakteri ilgilendiren

resimlerle karsilagirlar ve bunu ¢6zmek i¢in ilerlemeleri gerektiginin farkina varirlar.

Tablo 10. Bulmaca Kulesi Programinin “Digliler” Adh Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 02.04 Can “Suradaki  disliler

Diisiinme neden durdu acaba.”
Problem C6zme Basamaklarini 06.32-06.37  Can “ O zaman yukaridaki
Belirleme carklarin dizilisi belirli bir

sirayt izliyor.”
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Parcadan Biitiine

08.13-11.06

Karakterler dislileri belirli
bir siraya koyarak bir
araya getirmeye galisirlar.

Biitiinden Parcaya

Pargalar1 Anlamlandirma

05.59-06.06;
08.13-09.13;
09.15-09.46

Karakterler ortamda
bulunan digli parcalarin
bir araya getirmek icin
pargalar1 anlamlandirirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

05.32-05.58;
08.13-09.46

05.32-05.58 Asli ve Can
“Disaridaki  kapyr  bu
dislilerin actigina  emin
misin? —Evet Asli”

Elestiride Bulunma

02.50-02.59;
03.04-03.10;
04.28-04.33;
10.36-10.39

02.50-02.59 Mert
“Makineler basit ama bir
seyler ters gitmis dyle mi?”
gibi elestirel yaklasimlarla
karsilagilmistir:

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

Hipotezler Onerme

08.44-08.51

Asli  “Dislilerde  belki
soldan saga ayri,
yukaridan asagi ayrt bir
islem yapmak
gerekiyordur.”

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

06.08-06.37

Mert “Samirim ¢arklarin
tizerinde bazi rakamlar
var.” Ashi “ Aa evet
verdeki ¢arklarin iizerinde
de bazi rakamlar var.”
Can “ O zaman yukaridaki
carklarin dizilisi belirli bir
swrayt izliyor.”

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi

01.46-01.52;
02.04-02.50;
05.32-11.03;
12.32-12.40

01.46-01.52 Mert “Bu kapt
simdi niye aculdi niye
kapand1.” Can “Mutlaka
mantikl bir nedeni
vardir.” Karakterler
kapmin  agilmast  igin
gerekli  olan  carklar
harekete gecirmek igin
durum degerlendirmesi
yapmaktadir..

Alternatif Yollarin Aranmasi

05.52-05.58;
06.42-06.51

05.52-05.58 Mert “O
zaman uygun bir digli
bulmak lazim.”
06.42-06.51 Ash “Taa
oraya nasu ¢ikacagiz. Su
tepedeki kaydirak isimize
yarayabilir belki.”

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmast

06.51-07.07;
10.14-11.03;

06.51-07.07 Mert “Ben su
aletle ¢ctkmaya
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10.24-11.30  ¢alisacagim.”  der  ve
yukari ¢ikmaya baglar.

Bireysel Karar Verme 03.00; 03.45-03.50 Asl
03.45-03.50; “Cocuklar nerede? Daha
06.51-06.55 fazla vakit kaybetmeden

yanlarina gideyim.”

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar

Verme

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 05.52-06.00; 05.52-06.00 Mert “O
06.45-06.51  zaman uygun bir disli
bulmak lazim.” der ve
ortamda yer alan
dislilerden yararlanirlar.

Cesaretli Olma 01.28 Mert “Oraya gidip bakmak
lazzim.” der ve harekete
gecer.

Firsatlar1 Degerlendirme 01.26-01.28  Ashi “Kap: a¢iliyor.” Mert
“Oraya gidip  bakmak
lazim.” der ve harekete
geger.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 09.47-11.03  Mert kaydiraga binerek
risk alir.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 09.47-11.03  Mert kaydiraga biner.

Tletisim Etkin Dinleme 08.13-09.46  Disli carklarin rastgele bir
araya gelmedigini belli bir
say1 birlesiminde bir araya
geldigini gézlemleyen Asli
bunu arkadaslarint anlatir
ve digerleri Asl’y1
dinleyerek dislileri
gozlemler.

Bilgi Paylasimi 02.31-02.38; 04.22-04.28 Can *“ Basit
04.22-04.28  makineler insan giiciinii

asan  isleri  yapmada
kullanilir.”

Diisiince Paylagimi 01.28; 01.28 Can “Hmm bu
01.55-02.00; c¢arklar neyin
03.36-03.39;  dondiirdiigiinii bulmak
04.52-05.00; lazim.”

10.35

Haber Paylasimi

Duygu Paylasimi 04.28-04.33; 11.40-11.45 Mert
11.40-11.45  “Neredeyse buranin zevkli

bir yer oldugunu
diisiinmeye baslayacagim.”

Takim Calismas1 ~ Empati

Giig Birligi 08.13-09.13; Karakterler dislileri bir
09.15-09.46  araya getirmek igin giig

birligi yaparlar.

Yardimlagma 03.22-03.26; 03.22-03.26 Mert kapiyi
10.14-10.36  agmak i¢in Can’a “Dur dur

sana yardim edeyim.” der
ve harekete geger.

Sorumluluk —
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Is Boliimii 07.10-07.13; Mert Miulara  “Ben
10.20-10.30  kaydiraga c¢iktigimda siz
bu  gilleyi  devreden
ctkarin.” der ve harckete
gegilir.

Tablo 10°da gorildigi gibi Bulmaca Kulesi programinin “Disliler” adli
boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve program siiresince farkli sahnelerde
yasam becerilerinin hepsine rastlanmistir. Tablo 10 yasam becerisine ayrilan siire
baglaminda incelendiginde en fazla iliskilendirmenin iletisim becerisi altinda yer
alan “Diisiince Paylasimi” alt boyutunda oldugu goriilmiistir. Bunun yani sira
“Elestiride Bulunma” alt boyutuyla analitik disiinme becerisi ve “Durum
Degerlendirmesi” alt boyutuyla karar verme becerisi de siire baglaminda en fazla
iligkilendirmenin yapildig1 beceriler olmustur. Analitik diisiinme becerisi en fazla alt
boyutun iliskilendirildigi yasam becerisi olmustur. Tablo 10’da dikkat ¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

Tablo 10°da 02.04’te gosterilen sahnede, calismakta olan dislilerin neden
durdugu sorgulanmaktadir. Bu durum “Problemi Tanimlama” alt boyutuyla analitik
diiginme Dbecerisini ifade etmektedir. 06.32-06.37 zaman araliginda ise Can
karakterinin digaridaki disliyi hareket ettirmek icin icerideki ¢arklar1 belli bir siraya
koymay1 ifade etmesi bahsi gecen problemin “Problem Co6zme Basamaklarini
Belirleme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir. Bunun yani sira 10.36-10.39 zaman
araliginda Mert karakterinin “Basit makineler basit oldugu kadar hizli da olsaymus
iyiymis.” seklindeki ifadesi “Elestiride Bulunma” alt boyutuyla analitik diistinme
becerisini ifade etmektedir. Bu durum gocuklarin elestirel bakislarinin gelisimine

olumlu yonde katki saglayabilir.

Sekil 13. Mert Karakterinin Basit Makineler Hakkindaki Elestirisi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=AV7NsOMalvg  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).
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08.44-08.51 zaman araliginda gosterilen sahnede Asli karakterinin “Can belki
soldan saga ayri, yukaridan asagi ayri bir islem yapmak gerekiyordur.” seklindeki
ifadesi “Hipotezler Onerme” alt boyutuyla yaratict diisinme becerisini ifade
etmektedir. 05.32-11.03 siiresince karakterlerin bulunduklari durumu degerlendirip
¢ozmeye caligmalari “Durum Degerlendirmesi” ile karar verme becerisini ifade
etmektedir. 05.52-06.00 zaman araliginda ise bozuk carkin yerine ortamda duran
baska bir ¢ark yerlestirmek istemeleri girisimcilik becerisini tanimlayan “Kaynaklar
Kullanma” alt boyutuyla iligskilendirilmistir. Kaynaklart kullanma ¢ocuklarin

girisimcilik becerilerini sergilemelerinde yardimec1 olmaktadir.

Sekil 14. 05.52-06.00 Zaman Arahginda Baska Bir Cark Kullanma jsteg“i

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=AV7NsOMalvg  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

02.31-02.38 zaman araliginda gosterilen sahnede Can karakterinin “Basit
makineler diyorum. Disliler birer basit makinelerdir.” ifadesi ve 04.22-04.28 zaman
araliginda “Basit makineler insan giiciinii asan isleri yapmakta kullanilir.” seklindeki
ifadesi iletisim becerisini tamimlayan “Bilgi Paylasimi” alt boyutuyla
iliskilendirilmistir.

09.15-09.46 zaman araliginda karakterlerin problemi ¢6zmek i¢in gii¢ birligi
olusturdugu ve 10.14-10.36 zaman araliginda problem c¢oziimiinde birbirlerine
yardim  ettigi  gorilmektedir. Bu durum takim ¢alismasi  becerisiyle
iligkilendirilmektedir. Takim c¢alismast becerisiyle c¢ocuklar, topluluk gerektiren

bircok problemin iistesinden gelebilmektedir.
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Sekil 15. Karakterlerin ¢arki yukar: ctkarmak icin yardimlasag: sahne
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Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=AV7NsOMalvg  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Sesler Odas1 Adli Boliime Ait Ozellikler

Degirmendeki bulmacay1 c¢oziince sistem tekrar calisir ve kapi acilir.

Karakterler kapidan igeri girdiklerinde ¢ok ilging bir salonla karsilasirlar. Akustigin

cok hissedilir oldugu odanin 1siklar1 bile alkis sesi ile yanmaktadir. Salonun

sonundaki kapinin anahtarinin da bir melodi oldugunu anlayan kahramanlarimiz,

kendi ¢algi aletlerini yaparak melodiyi galarlar ve boylelikler kap1 agilir ve yeni bir

yere gecmis olurlar.

Tablo 11. Bulmaca Kulesi Programinin “Sesler Odast” Adl Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 03.48 Asli “Size kotii bir haberim
Diisiinme var. Bu  kapyr  acmak

imkansiz.”

Problem Cozme Basamaklarint 05.33-05.46

Kapmin agilmasi igin gerekli

Belirleme olan melodiyi bulmak igin
farkl ¢algi aletleri denerler.

Parcadan Biitiine —

Biitiinden Pargaya -

Parcalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda 05.13-05.18 Can i¢i dolu bir siseye iifler

Karsilagtirma Yapma

ve ses ¢ikmadigimi gorir.
“Tabi dogru ya i¢i dolu
oldugu igin ses c¢ikmadi.”
ifadesini kullanir.

Elestiride Bulunma 01.42-01.47; 01.42-01.47 Ashi “Miular bile
02.42-02.48 sizden daha cesurlar. Hadi
gelin ne duruyorsunuz.”
Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 10.58-11.16 Can “Benim bir fikrim var.

Diistinme

Bende mi sesi var, diger
sesler de sende, basamaklar
birlikte ¢ikalim.”
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Hipotezler Onerme 04.05-04.11; 04.05-04.11 Can “Sanirim o
05.25-05.41 basamaklardan ¢ikan melodi
bir tiir gifreydi.”
Hayal Giiclinii Kullanma e
Fikirleri Gelistirme 05.56-06.02 Can “Hem vurmali hem de
tiflemeli iki ayri calgi aleti
yapmigs oldum.”
Fikirler Aras1 Iliski Kurma R
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilagtirma 09.25-09.29 Aslt “llk ii¢ notayt dogru
ctkarmisttim. 4. de hata
yapinca olani gordiiniiz.”
Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 01.22-01.42; Karakterler calgt aletleriyle
0.59-02.04; uygun melodiyi ¢alarak kapiy1
04.04-04.20; acmaya caligirlar.
05.13-05.18;
07.17-07.24;
10.06-10.10
Alternatif Yollarin Aranmasi 05.35-05.41; 05.35-05.41 Ashi  “Calg:
10.58-11.16 yapmak ise yaramak zorunda.
Baska tiirlii melodi ¢cikarmak
miimkiin degil.”
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 03.26-03.43; Verilen kararlar ve
04.37-04.43; degerlendirmeler
05.19-05.30; dogrultusunda karakterler
07.46; eyleme gecer.
08.19;
09.34-09.46;
11.28-11.33
Bireysel Karar Verme 05.19-05.23; 05.19-05.23 Can “En iyisi
08.09-08.13 syt su kaplara koyayim.”
Arkadaslar Arasinda Ortak Karar ~ 10.05-0.10; Ash “Artik buradan
Verme 11.16-11.24 ctkabiliriz. Hadi  herkes
kapimin oraya.” der ve birlikte
harekete gecerler.
Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 04.37-04.43; Karakterler miizik odasinda
“05.08- yer alan aletleri kullanarak
calg1 aleti yaparlar.
Cesaretli Olma 03.26; Aslnin kilitli kapiyr agma
04.37-04.43 girisimi ve buna
cesaretlenmesi gozlemlenir.
Firsatlar1 Degerlendirme S
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma 03.31; 04.37-04.43 Asl’nin  kilitli
04.28-04.30; kapiy1 agma girisimi ve buna
04.37-04.43 cesaretlenmesi gozlemlenir.
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 09.34-09.57; Karakterler yaptiklar1 ¢algt
11.28-11.33 aletleriyle ~sifreli melodiyi
calarlar.
Tletisim Etkin Dinleme 10.58-11.20; 10.58-11.20 Can’in “Benim
07.43-07.46 bir fikrim var. Bende mi sesi

var, diger sesler de sende,
basamaklart birlikte ¢citkalim.”
Demesiyle Mert’in dikkatle
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dinlemesi gozlemlenmistir.

Bilgi Paylasimi 06.23-06.42; 06.23-06.42 Can “Bu Helyum
07.17-07.24; gazi ve havadaki Oksijen
07.43-07.46 gazindan daha hafiftir.”

Diisiince Paylagim 05.13-05.18; 08.01-08.06 Asli “Bu mi
08.01-08.06 notast sayesinde once mi
telinden  bagslayp biitiin

tellerin akordunu
yapabilirsin.”
Haber Paylasimi S
Duygu Paylagimi
Takim Empati 07.27 07.27 Mert “Kimse sanatimi
Caligmasi anlamyor.”
Giic Birligi 11.16-11.24 Can ve Mert birlikte calgi

aletlerini  kullanarak sifreli
melodiyi olusturur.

Yardimlagma 07.34; 07.34 Ashi “Ben simdi sana
08.19-08.32 yardim edecegim.” der ve
harekete geger.

Sorumluluk _

Is Boliimii

"05.08- zamanindan sonra béliim boyunca “Kaynaklar1 Kullanma” gézlemlenmistir,

Tablo 11°de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Sesler Odas1” adli
boliimi yagam becerileri agisindan incelenmis ve boliim boyunca yasam becerilerinin
hepsine farkli siirelerde rastlanmistir. Tablo 11 yasam becerilerine ayrilan siire
bakimindan incelendiginde en fazla iligkilendirmenin “Durum Degerlendirmesi” ve
“Etken Eylemin Uygulanmasi” alt boyutuyla karar verme becerisinin oldugu
gorilmiistiir. Bunun yani sira 05.08’dan sonra gdosterilen her sahnede “Kaynaklar
Kullanma” alt boyutuyla girisimcilik becerisi gézlemlenmistir. Karar verme becerisi
ise en fazla alt boyutun iliskilendirildigi beceri olmustur. Tablo 11°de dikkat ¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

03.48’de Asli karakterinin bulunduklar1 yerden tek c¢ikis yolu olan kapali
kapmin nasil agilmasi gerektigini ifade etmesi analitik disiinme becerisini
tanimlayan “Problemi Tanimlama” alt boyutuyla iliskilendirilirken 05.33-05.46
zaman araliginda gosterilen sahnede yine Asli karakterinin “Baska tiirlii melodiyi
ctkarmamiz miimkiin degil. Once bunlarla dogru sesi bulmak zorundayiz.” seklindeki
ifadesi ise “Problem Cozme Basamaklarim1 Belirleme” alt boyutuyla
iliskilendirilmistir.

10.58-11.16 zaman araliginda Can karakterinin “Benim bir fikrim var, mi sesi

b

bende var. Diger sesler de sende. Basamaklar: birlikte ¢ikalim.” ifadesi yaratici

diisiinme becerisini tamimlayan “Yeni/Ozgiin Fikirler Uretme” alt boyutuyla
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iligskilendirilmistir. Yine bahsi gegen bu zaman araligi iletisim becerisini tanimlayan
“Etkin Dinleme” ve karar verme becerisini tanimlayan ‘“Alternatif Yollarin

Aranmas1” alt boyutlariyla iliskilendirilmistir.

07.43-07.46 zaman araliginda Ash karakterinin “Bu c¢atal zil. Bu zili bir
metale vurdugunda daima “mi” sesi ¢ikar.” ifadesi iletisim becerisini tanimlayan
“Etkin Dinleme” ve “Bilgi Paylasimi” alt boyutlariyla iliskilendirilmistir. 07.27°de
ise Mert karakterinin “Kimse sanatimi anlamiyor.” ifadesi takim ¢alismasi becerisini

tanimlayan “Empati” alt boyutuyla iligskilendirilmistir.

Sekil 16. Ash Karakterinin Catal Zili Tanimlamast

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=CAaUSagwxoo  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Denizalti Adl Boliime Ait Ozellikler

Ses salonunun kapist dev bir sarnica agilmaktadir. Kahramanlarimizin
sarnicin diger ucundaki gecide ulasmasi1 gerekmektedir. Fakat onlar1 gétiirecek olan
kayik kilitli bir halatla baghdir. Mert’in anahtarin suya diisirmesi ise isi iyice
zorlastirir. Ancak yaraticiliklarini kullanarak bu isinde {istesinden gelirler. Can
karakteri kayikta var olan malzemelerle bir denizalt1 yapabilecegini sdyler.
Malzemeleri nasil bir araya getirecegini arkadaslarina anlatarak hep birlikte bir
denizalti yapmay1 basarirlar. O sirada ortamda var olan Miu'nun da yardimiyla
denizaltin1 suya indirerek anahtari almayi basarirlar. Boylelikle kayigi serbest

birakarak ilerlemeye devam ederler.

Tablo 12. Bulmaca Kulesi Programimin “Denizaltt” Adh Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta ligkin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 03.50-03.55; 03.50-03.55 Asli “Sanki bir seye
Diisiinme 08.01 takilmig gibi bu kaytk,
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10.34

ilerlemiyor.”

Problem Cozme 05.26-05.28; 05.26-05.28 Can “Anahtar lazim
Basamaklarini Belirleme 09.58-10.33; yoksa acamayiz.”
10.41-10.47

Pargadan Biitiine 08.54-11.12 Kayikta yer alan pargalar
birlestirilerek denizalt1 yapilir.

Biitiinden Pargaya

Parcalar1 Anlamlandirma 08.54 Kayikta yer alan parcalar
anlamlandirilir.

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma 03.03-03.10; 03.03-03.10 Ash “Hayal

03.27 glictiymiig biitiin kapilart agarmis
ama nerde.”
Yaratic Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 09.24-09.29 Can “Ne yapacagimizi biliyorum
Diigiinme galiba. Bir denizalti.”

Hipotezler Onerme 10.38-10.47 Can “ Denizaltina biz degil ama
Miu girebilir.”

Hayal Giiclinii Kullanma _

Fikirleri Gelistirme E—

Fikirler Arasinda iliski Kurma  09.33-09.42 Denizaltiyr olusturmak igin fikir
aligverisinde bulunurlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 01.42-01.51; Karakterler bindikleri kayigin
02.25-02.45; neden hareket etmedigini ve
04.05-04.18 hareket etmesi i¢in ne yapilmasi

gerektigini degerlendirirler.

Alternatif Yollarin Aranmasi 01.51-01.54; 01.51-01.54 Mert ve Asli “Baska

02.17-02.25 tiirlii ilerlememiz miimkiin degil.
— O  halde bu kayikla
ilerleyecegiz.”

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 03.39-03.43; Verilen kararlar dogrultusunda

04.03; kayik hareket ettirilir.
11.12-12.23

Bireysel Karar Verme 03.39-03.43; 04.00-04.03 Can “Miisaadenle

04.00-04.03 ben bir arkaya bakayim.”

Arkadaglar Arasinda Ortak -

Karar Verme

Girigimcilik Kaynaklar1 Kullanma 03.10-03.33; Denizalti yapmak i¢in kayikta yer
08.52-09.29 alan malzemeler kullanilir.

Cesaretli Olma 02.28-03.03; 02.28-03.03 Kay1g1 kullanmaya

03.39 cesaret ederler.

Firsatlar1 Degerlendirme 03.39-03.43 Kayikla karsilasan karakterler
firsat1 degerlendirip kayikla yol
almak isterler.

Sosyal Risk Alma 06.36-06.57 Asli Miu’dan yardimer olmasini
rica ederek risk alir.

Fiziksel Risk Alma 03.39-03.43 Kayikla karsilagsan karakterler
kayiga binerek fiziksel risk alir.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 11.12-12.23 Karakterler malzemeleri
kullanarak denizaltini yaparlar.

Tletisim Etkin Dinleme 09.24-09.29; Can bir denizalti yapma fikrini
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09.58-10.33 ortaya attiktan sonra  nasil
yapilacagimi anlatir ve digerleri

onu dinler.
Bilgi Paylasimi
Diisiince Paylagimi 01.25-01.35; Karakterler kayik ve denizalti ile
01.37-01.47, ilgili diisiincelerini paylasirlar.
02.10-02.15;
07.11-07.16

Haber Paylasimi

Duygu Paylasimi 01.54-01.59 Mert “Beni deniz tutar. Ayrica
islanmaktan hi¢ hoslanmam.”

Empati

Takim Gii¢ Birligi 10.39-10.52 Denizalt1 yapim i¢in gii¢ birligi
Caligmasi yaparlar.

Yardimlagma 12.00-12.13 Mert “Yorulduysan séyle biraz da
ben iifleyeyim.” der ve harekete
gecer.

Sorumluluk

Is Boliimii 12.29-12.37 Can “Asli ben kapagi acayim sen
Miu’yu ¢ikar.” der ve harekete
gegerler.

Tablo 12°de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Denizalt1” adli
bolimii yasam becerileri agisindan incelendiginde belirtilen siirelerde biitiin
becerilere rastlandigi gdzlemlenmistir. Iletisim becerisini tanimlayan “Diisiince
Paylasimi1” alt boyutu siire agisindan degerlendirildiginde en fazla iligkilendirmenin
yapildigi alt boyut olmustur. Girisimcilik becerisi ise kendisini tanimlayan alt
boyutlar bakimindan en fazla iligskilendirmenin yapildigi beceri olmustur. Tablo

12°de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

08.01°de karakterlerin kayigin anahtarini suya diigiirmeleri ve bu durumdan
kurtulmak igin ¢oziim arayisina girmeleri analitik diisiinme becerisi altinda yer alan
“Problemi Tanimlama” alt boyutuyla iliskilendirilirken 09.24-09.29 zaman araliginda
Can karakterinin mevcut parcalart kullanarak denizalti yapmay1 6nermesi yaratici
diisiinme becerisini tanimlayan “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme” alt boyutuyla
iligkilendirilmistir. 09.58-10.33 zaman araliginda ise bahsi gecen denizaltinin nasil
yapilacagindan soz edilmesi analitik diisiinme becerisi altinda yer alan “Problem
Cozme Basamaklarini Belirleme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.  11.12-12.23
zaman araliginda yapilan denizaltinin suya indirilmesi etken eylemin uygulandigini
ve hayata gegirildigini ifade etmektedir. Bu durum hem karar verme becerisiyle hem

de girisimcilik becerisiyle iliskilendirilmistir.
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Sekil 17. Karakterlerin Denizalunt Suya Indirmesi “Etken Eylemin
Uygulanmasi1” Ve “Hayata Gegirme”

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=06eCUkYohqc  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

01.25-01.35 zaman araliginda Can karakterinin “Buras: bir sarni¢. Urpermen
normal, nemli ve rutubetli olur. A¢ik havayla temas yok ve siirekli sular altinda bir
yer ne de olsa.” seklindeki ifadesi iletisim becerisini tanimlayan “Diisiince
Paylagim1™ alt boyutuyla iligskilendirilmistir. Bir diger dikkat ¢ceken sahne ise 12.29-
12.37 zaman araliginda Can karakterinin “Mert sen su anahtari al. Ben de balonun
icindeKi havayr bosaltayim hemen. Asli ben kapagi acacagim, sen de Miuyu ¢ikar.”
seklindeki ifadesiyle is bolimii yapmanin iizerinde durulmustur. Bu durum ise takim

caligmasi becerisi ile iliskilendirilmistir.

Sekil 18. Karakterlerin Yapnig I's Boliimii

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=06eCUkYohqc  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Arkeoloji Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz kayikla Kule’nin derinliklerinde ilerlemektedir. Sonunda
bir kazi alanina ulasirlar. Karakterler, bir harita oldugunu diisiindiikleri eski bir

tabagin parcalarini topragin iginden ¢ikartarak birlestirmeye ¢alisirlar. Gergekten de
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geldikleri yolu anlatan bir harita oldugunu gorirler.

Mert bu tabak tizerindeki

haritanin gidecekleri yonli de gostereceginden emindir. Boylelikle bu eski tabak

sayesinde kayiga ulasirlar ve yolculuklarinda yeni bir asamaya gegerler.

Tablo 13. Bulmaca Kulesi Programinin “Arkeoloji” Adlhi Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama —
Diigiinme Problem C6zme Basamaklarint
Belirleme
Parcadan Biitiine 10.10-10.23 Mert ve Aslt sifreli tabak
pargalarini birlestirirler.
Biitiinden Pargaya
Parcalart Anlamlandirma 11.00-11.08 Bulduklar1  sifreli  tabak
pargalarini anlamlandirmaya
calisirlar.
Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma
Elestiride Bulunma
Yaratici Yeni/Ozgiin Fikirler Uretme 09.13-09.50 Mert  “Arkadaslar  beni
Diistinme dinleyin. Bunun parcalarin
bulmamiz lazim....Bu,
buradan kurtulmamiz icin
cok 6nemli olabilir.”
Hipotezler Onerme —
Hayal Giiciinii Kullanma
Fikirleri Gelistirme 06.07-06.35 Karakterler girdikleri
magarada, magara
resimleriyle karsilagirlar ve
bunu lizerine fikir
aligveriginde bulunurlar.
Fikirler Arasinda Iliski Kurma 12.14-12.22 Can “Demek ki bu gergekten
bizim igin bir yol haritasi.
Yani bizim bunu bulmamiz
gerekiyormus.”
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilastirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 04.22-04.29; Bulunduklar1  yerler ve
05.04-05.07; ulastiklart egyalar hakkinda
06.00-06.16; ne yapacaklarina  karar
07.20; vermek amaciyla durum
08.05-08.15; degerlendirmesi yaparlar.
08.25-08.42;
09.40-09.50
Alternatif Yollarin Aranmasi 04.25-04.40 Mert ve Can “Ne yapacagiz

simdi. O kemikli yere geri
mi  donecegiz.  —Hayrr,
yiizerek kacacagiz. Bagska
yol yok gibi gériiniiyor.”

Sonuglarin Yordanmasi
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Etken Eylemin Uygulanmast 03.38; Karakterler verilen kararlar
07.20; dogrultusunda harekete
11.07 gegerler.

Bireysel Karar Verme 11.07 Can “Dur bakayim sunu,
suraya yerlestirmeyi
deneyeyim.” der ve eylemi
uygular.

Arkadaglar Arasinda Ortak 07.14-07.24 Hep Dbirlikte kagma ve

Karar Verme saklanma karar1 alirlar.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 03.10-03.15 Asli karakteri etrafi
aydinlatmak i¢in ortamda
bulunan gaz lambasini alir.

Cesaretli Olma 07.25-07.35 Hep birlikte kagma ve
saklanma karari alan
karakterler bunu uygularlar.

Firsatlar1 Degerlendirme 12.36-12.43 Karakterler tesadiifen
kayikta yemek bulurlar ve
hemen yerler.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 07.25-07.35 Hep Dbirlikte kagma ve
saklanma karari alan
karakterler bunu uygularlar.

Mali Risk Alma —

Hayata Gegirme

Tletisim Etkin Dinleme 09.13-09.25 Mert  “Arkadaslar  beni
dinleyin. Bunun parcalarin
bulmamiz lazim....Bu,
buradan kurtulmamiz igin
cok 6nemli olabilir.”

Bilgi Paylasim

Diisiince Paylasimi 05.21-05.25; 08.25 Can “Sunlara bakin.

08.25; Bunlar tarihi eser falan
08.32; olmali.”
09.13-09.25;
09.54-10.08
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 01.32-01.37; 01.32-01.37 Mert  “Ne
05.27-05.30 korkmast camim. Sadece su
tstiinde yolculuk etmesini
sevmiyorum o kadar.”

Takim Calismas1 ~ Empati S

Giig Birligi

Yardimlasma 02.04-02.17; Asli  “Biriniz de bana

07.30; yardim edebilir mi liitfen?”
10.10-10.23 der ve Can, Asli’nin kayigi
durdurmasina yardim eder.

Sorumluluk 09.50 Mert “Resmi tamamlamamiz
gerek.”

Is Boliimii -

Tablo 13’te goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Arkeoloji” adli

bolimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve belirtilen siirelerde yasam

becerilerine rastlanmigtir. Tablo 13 yasam becerilerine ayrilan siire bakimindan

degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Durum Degerlendirmesi” alt
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boyutuyla karar verme becerisinde ve “Diislince Paylasimi” alt boyutuyla iletisim
becerisinde oldugu belirlenmistir. En fazla alt boyutun iliskilendirildigi beceriler ise
karar verme becerisi ve girisimcilik becerisi olmustur. Tablo 13’te dikkat ¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 agsagida a¢iklanmaktadir.

09.40-09.50 zaman araliginda Mert karakterinin “Can, bu tabagin iizerinde
bir harita var ve bu bizim i¢cin onemli. Bu sayede ¢ikisi bulabiliriz. Ama resmi
tamamlamamiz gerek bu hepimiz i¢in onemli.” seklindeki ifadesi karar verme
becerisini tanimlayan “Durum Degerlendirmesi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.
10.10-10.23 zaman araliginda karakterlerin yapbozu tamamlamalari “Parcadan
Biitiine” alt boyutu ile analitik diisiinme becerisiyle ve “Yardimlasma” alt boyutu ile

takim ¢alismasi becerisiyle iliskilendirilmistir.

Sekil 19. Yapbozu Tamamlama “Par¢adan Biitiine”

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=u7AbBJLXSXM  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Sekil 20. Yapbozu Tamamlamak I¢in “Yardimlasma”

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=u7AbBJLXSXM  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

03.10-03.15 zaman araliginda Aslhi karakterinin etrafi aydinlatmak igin
ortamda bulunan gaz lambasini almasi girisimcilik becerisini tanimlayan “Kaynaklari

Kullanma” alt boyutuyla iliskilendirilmistir. 09.54-10.08 zaman araliginda ise Can
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karakterinin “Arkadagslar dedigim gibi, son derece titiz ve dikkatli olmalyiz. Bu
pargalar tarihin birer sahidi. En ufak bir zarar bile vermemeliyiz, sonugta tarihi eser
bunlar.” seklindeki ifadesi iletisim becerisini tanimlayan “Diisiince Paylagimi” alt

boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 21. Ortamdaki Kaynaklardan Yararlanma

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=u7AbBJLXSXM  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Pusula ve Dev Miknatis Adh Boliime Ait Ozellikler

Karakterler dev sarnicin i¢inde yollarini bulmaya ¢alismaktadirlar. Ellerindeki
tabakta yazan haritaya gore hep kuzeye gitmeleri gerekmektedir. Ancak bunu
basarabilmek i¢in bir pusulaya gereksinimleri vardir. Can karakteri pusulay1
kendilerinin yapmas1 gerektigini sdyler ve gerekli malzemeleri siralar. Sonrasinda
ellerinde var olan malzemelerle bir pusula yapmaya baglarlar. Arkeoloji alanindan
eski seramik tabakla ince demir bir ¢ubugu da aldigini hatirlayan Can, bunun bir
manyetit oldugunun farkina varir. Manyetiti tabaga yerlestirir ve tek gerekli olan bir
toplu ignedir. Hangi yoniin kuzey oldugunu bulabilmek i¢in manyetit ve toplu igneyi
birbirine siirterek manyetize eder ve toplu igneyi kiigiik bir kap igerisindeki suya
birakir. Can, manyetite siirttiigii ucun kuzeyi gosterdigini ve o yone gitmeleri
gerektigini sOyleyerek ilerlemeye baglarlar. Sonrasinda pusulanin yonii hizla sasmaya
baslar ve karakterler dev bir miknatis tarafindan manyetik alanin sastiginin farkina
varir. Suyun agir1 ¢alkantisinin neden oldugu sarsintidan korunmak igin karakterler
kayig1 farkinda olmadan bir kola baglarlar. Kolun asagi inmesiyle lstlerinde bir
asansor devreye girer ve asagl iner boylelikle firsat1 degerlendirerek asansdre binen

karakterler yeni bir maceranin kapisini aralarlar.
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Tablo 14. Bulmaca Kulesi Programinin “Pusula ve Dev Miknatis” Adh
Boéliimiiniin Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta ligkin
Becerileri leler
Analitik Problemi Tanimlama 01.00-01.04; 02.44 Mert “lyi de
Diigiinme 02.44 sarnicin ortasinda
pusulay: nasil bulacagiz.”
Problem C6zme Basamaklarini 02.50 Can “Pusulayr kendimiz
Belirleme yapacagiz.”
Parcadan Biitiine -
Biitiinden Parcaya
Pargalar1 Anlamlandirma 01.06-01.25; Harita {izerindeki yerlerin
03.38-03.41 isaretlenmesi.
Bilgi ve Durumlar Arasinda 02.15-02.21; Karakterler pusulayla
Karsilagtirma Yapma 08.23-09.06; ilgili bilgilerini ve

09.12-09.20; karsilastiklar1  durumlar
11.59-12.03 arasinda karsilagtirma

yaparlar.

Elestiride Bulunma 08.38-08.51 Mert “Manyetik alan mi?
Sarnicin icinde ne
manyetik alant?

Gordiigiiniiz gibi burada
su ve mermerden baska
hi¢bir sey yok.”

Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

Digtinme Hipotezler Onerme 02.12; 02.59-03.01 Can “Pusula
02.44; yapmak i¢in bize
02.59-03.01 manyetik alan lazim.”

Hayal Giictinii Kullanma 03.24-03.41 Can hayal gliciinii
kullanarak pusula yapimi
icin  gerekli  pargalar
diisiiniiliir.

Fikirleri Geligtirme 05.07-05.22 Karakterler yon bulma
konusundaki fikirleri
gelistirerek sonuca
ulagirlar.

Fikirler Arasinda fliski Kurma 02.46-02.51; 04.37-04.41 Karakterler

04.37-04.41 manyetit lizerine bilgi ve
fikir aligverisinde
bulunur.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar S

Arama

Sonuglar1 karsilastirma -

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 02.00-02.41; Karakterler pusula yapimi
07.54-08.04; ve yOn bulma iizerine
09.12-09.20; karar vermek i¢in durum
09.46-09.51; degerlendirmesi yapar.
11.59-12.03

Alternatif Yollarin Aranmasi 02.46-02.51; 02.46-02.51 Can “Bir

11.59-12.03 pusula bulmamiz lazim.”

Sonuglarin Yordanmasi 06.14-06.22; 06.14-06.22 Can “Bu

06.41 sekilde  toplu  igneyi

manyetize ediyorum.
lyice siirttiikten  sonra
toplu igne bize kuzeyi
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gdsterecek.”

Etken Eylemin Uygulanmasi 06.01-06.26; Karakterler aldiklar
08.15; kararlar ~ dogrultusunda
11.25; eylemi gerceklestiriler.
13.35

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar ~ 08.05-08.15; Aslh “Pekald hadi

Verme 11.20; oyleyse.  Yoniimiizii o

13.35 tarafa  gevirelim  ve
yolumuza devam edelim.”
der ve harekete gecerler.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 01.00-13.35 Karakterler pusula yapimi
icin kayikta yer alan
malzemeleri kullanirlar.

Cesaretli Olma 10.57-11.04 Dalgalanan suyla birlikte
hareketlenen kayik,
karakterleri cesaretli
olmaya iter.

Firsatlar1 Degerlendirme 13.03-13.20 Karakterler dev
miknatisin faaliyete
gecmesinden sonra agilan
kapidan yaralanarak
kayiktan kurtulurlar.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 10.57 Dalgalanan suyla birlikte
hareketlenen kayik,
karakterleri fiziksel risk
almaya iter.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 06.28-06.50; 06.28-06.50 pusula

13.35 yapimi tamamlanir.

Iletisim Etkin Dinleme 03.58-04.30; Pusula yapimini anlatan
04.47-04.57; Can, digerleri tarafindan
06.14-06.22; dikkatle dinlenir.
06.55-07.34;

12.30-12.44

Bilgi Paylagim 03.58-04.30; Pusula ve pusula yapim

04.47-04.57; hakkinda bilgi verir.

06.14-06.22;

06.55-07.34;

12.30-12.44

Diisiince Paylasimi 01.53-01.58; Can “Geldigimiz yerleri

02.33-02.41; isaretleyince bu harita

07.39-07.44, gercekten tipki  bizim
11.12-11.20 yolumuzu gosteriyor.

Haber Paylagimi

Duygu Paylagimi -

Takim Empati —
Calismasi Gii¢ Birligi

Yardimlagma 05.24-05.38 Mert “Ben sana simdi
toplu igne de bulurum sen
hi¢ merak etme.” der ve
toplu igneyi  bularak
Can’a yardim eder.

Sorumluluk —_—

Is Boliimii e
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Tablo 14’te gortldigi gibi Bulmaca Kulesi programinin “Pusula ve Dev
Miknatis” adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam becerilerinin
hepsine bolim igerisinde rastlanmustir. Tablo 14 yasam becerilerine ayrilan siire
baglaminda  degerlendirildiginde @ en  fazla  iliskilendirmenin  “Durum
Degerlendirmesi” alt boyutuyla karar verme becerisinde, “Etkin Dinleme” ve “Bilgi
Paylagim1” alt boyutuyla iletisim becerisinde oldugu belirlenmistir. Analitik
diisinme, karar verme ve girisimcilik becerileri ise en fazla alt boyutun
iliskilendirildigi beceriler olmustur. Tablo 14’te dikkat ¢eken iliskilendirmelerin

bazilar1 agagida agiklanmaktadir.

01.00-01.04 zaman araliginda karakterler ellerindeki haritanin kendilerinin
cikisa gotiirebilecegini sorgulamakta ve 02.44°te Can karakteri “Pusula bulmamiz
lazim” ifadesiyle problemi tanimlamaktadir. 02.50’de ise yine Can karakterinin
“Pusulayr kendimiz yapacagiz.” ifadesiyle problem ¢6zme basamagi belirlenmistir.
01.06-01.25 zaman araliginda ise karakterlerin problemi ¢ézmek igin ellerindeki
parcalar1 anlamlandirmasi gosterilmistir. Bahsi gegen bu siirelerde analitik diisiinme
becerisi ile karsilagilmistir. 02.59-03.01 zaman araliginda Can karakterinin “Pusula
vapmak igin bize manyetik alan lazim.” seklindeki ifadesiyle yaratici diisiinme
becerisiyle hipotez Onerilmekte ve 03.24-03.41 zaman aralifinda Onerilen hipotez
icin hayal giicii kullanilarak pargalar anlamlandirilmaktadir. Hayal giicii kullanilarak
parcalarin anlamlandirilmast hem yaratici diisiinme becerisi hem de analitik diistinme

becerisi ile iliskilendirilmistir.

07.54-08.04 zaman araliginda ise Mert karakterinin “Pusula su tarafi
gosteriyor. Demek ki o taraf kuzey. O zaman bizim de o tarafa gitmemiz gerekiyor.”
seklindeki ifadesi karar vermek i¢in durum degerlendirmesi yaptigini gostermektedir.
Bu durum karar verme becerisi ile iliskilendirilmistir. 01.00-13.35 zaman araliginda
ise karakterlerin kurtulmak i¢in ellerindeki biitiin kaynaklar kullandig1 gosterilmistir.
Bu durum girisimcilik becerisi ile iliskilendirilmistir. 03.58-04.30 zaman araliginda
Can karakterinin “Diinya 'nin manyetik alani degismedik¢e pusulanin yonii sasmaz.
Miknatisin ¢alisma prensibi  basittir. Miknatishik etkisi manyetik nesnelerin iki
ucunda toplanir. Bu iki uca miknatisin kuzey ve giiney kutbu denir. Iki kuzey ucu
birbirine yaklastirilinca birbirlerini itiyorlar. Ama kuzey ve giiney ucglar

vaklastirilinca birbirlerini gekiyor. Zit kutuplar birbirini ¢eker, es kutuplar birbirini
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iter.” seklindeki ifadesiyle hem bilgi paylasimi yapilmis hem de karakterlerde etkin
dinleme gozlemlenmistir (Tabloda etkin dinleme ve bilgi paylagimi i¢in ifade edilen
stireler ortaktir). Bu durum iletisim becerisi ile iliskilendirilmistir. 05.24-05.38
zaman araliginda karakterlerin kaynaklar1 kullanma konusundaki yardimlasmasi

gosterilmistir, bu durum ise takim ¢alisma becerisi ile iliskilendirilmistir.

Sekil 22. Can Karakterinin Yapug “Bilgi Paylagimi”
1

A ‘\)ﬂl
x, J

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=D3tirTum6G0  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Renkler ve Mercekler Salonu Adh Boéliime Ait Ozellikler

Acilan gizli asansor sayesinde kahramanlarimiz, sarnigtan yukart ¢ikarak
biiyiik bir salona ulasirlar. Bu salona agilan alt1 kap1 vardir. Once kapilardan birinin
arkasinda Can karakterinin makinesinin bir benzerini bulurlar. Bunun eve doniis i¢in
bir firsat oldugunu diisiiniirler. Ancak kapiyr agmak miimkiin degildir. Bu salona
0zgii olan 151k sagan Miularla tanigirlar. Her Miu farkli bir renge sahiptir. Fakat mavi
renkteki Miu’nun kilitli bir kapinin diger tarafinda oldugunu diisiinmektedirler Kilitli
ana kapiyr acgabilmek i¢in mavi Miu’ya ulagsmalari gerekmektedir. Renkler
hakkindaki bilgilerini kullanarak dogru renkteki 1siklari bir araya getirmeye
calisirlar. Bunun i¢in etrafta var olan kaynaklar1 kullanmaya baslarlar ve sonunda
kapiy1 agarak mavi Miu’nun oldugunu diistindiikleri yere girerler.

Tablo 15. Bulmaca Kulesi Programi “Renkler ve Mercekler Salonu” Adh
Béliimiiniin Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 04.24-04.51; 04.24-04.51Kap1y1 agmak

Diisiinme 10.12; ana problem durumudur.

10.47 Mert ve Ash “Buradan

hi¢hir  sey  gériinmiiyor

ki....- Kapiyi nasil
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agacagiz peki?”

Problem C6zme Basamaklarint 04.52-05.10;
Belirleme 11.14;
11.30-11.47

Kapinin  agilmast  igin
gerekli  olan  renklere
ulagmak gerekir ve bu is
icin Miular bulunmalidir.
04.52-05.10 Mert “O
fosforlu Miu’nun
kullandig1 gibi 151k falan
kullanmamiz
gerekiyor....Gidip onu
bulalim.”

Parcadan Biitiine -

Biitiinden Pargaya —

Pargalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda 04.23-04.32;
Karsilagtirma Yapma 09.54-10.05

04.23-04.32 Mert ve Can
“Buradan  hi¢hir  sey
goriinmiiyor ki....- Oradan
bir sey gorebilmen i¢in bir
mercek  lazim,  mercek

goriintiiyti buraya
aktariyor. Basit bir
fotograf makinesi gibi.”

Elestiride Bulunma

Yaratici
Diigiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 11.36-11.47 Can “Benim daha iyi bir
fikrim var. Isinlar
birlestirecegiz”.

Hipotezler Onerme 04.24-04.27; 04.52-0456 Mert “O

04.52-04.56; fosforlu Miu’nun
10.12; kullandig1 gibi 151k falan
10.47 kullanmamiz

gerekiyor....Gidip onu
bulalim.”

Hayal Giiclinii Kullanma —_—

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 09.22-09.54

Karakterler Miularin
sadece kendi renklerindeki
kapilar1 agtiklar1  fikrine
ulagirlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi 02.05; Karakterler kapimin
04.33-04.38 acilmast i¢in gerekli bilgi
ve durumlart kendi
degerlendirirler.
Alternatif Yollarin Aranmasi 11.31-11.39 Can “Hem bir anlik ¢ikan

1§, kapuyn agmaya
yetmez. Isig1 kontrol etmek
lazim.”

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 04.38;
05.13;
05.37,
07.45

Karakterler verilen
kararlar ve durum
degerlendirmeleri

dogrultusunda eylemlerini
uygulamaya gegcerler.

Bireysel Karar Verme —_—
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Arkadaglar Arasinda Ortak Karar

Verme

05.07-05.13;
05.28-05.37,
07.44

Problem durumunu
¢6zmek i¢in ortak karar
alarak harekete gecerler.

Girigimcilik

Kaynaklar1 Kullanma

06.02;
12.40

06.02 Can gorebilmek igin
ortadaki mercegi kullanir.
12.40 Karakterler sonsuz
goriintii elde etmek igin
ortamdaki aynalar1
kullanir.

Cesaretli Olma

02.05-02.08

Tanimadiklar1 bir Miu’yla
karsilasip konusma
cesareti gosterirler.

Firsatlar1 Degerlendirme

Sosyal Risk Alma

02.05-02.08

Tanimadiklar1 bir Miu’yla
karsilasip konusma
cesareti gosterirler.

Fiziksel Risk Alma

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme

Tletisim

Etkin Dinleme

12.30-12.33

Aslt  “Aynalarda  agilar
ayarlaymca goriintiiyi
sonsuzlastirabilirsin.” der
ve Can disiinerek tepki
verdigini gosterir.

Bilgi Paylagimi

12.30-12.33

Aslt  “Aynalarda acilar
ayarlaymca goriintiiyi
sonsuzlastirabilirsin.”

Diisiince Paylasimi

00.39-00.44

Mert “Karanliktan
aydinliga bir anda
gecerken  gozlerim  ¢ok
fena kamaswyor.”

Haber Paylagimi

Duygu Paylasimi

12.15-12.18;
12.29;
13.29

12.15-12.18 Mert “Burasi
¢ok eglenceli. Lunapark
gibi.”

1229 Ash  “Aynalarla
oynamaya bayilirim.”

Takim
Caligmasi

Empati

07.31-07.44;
11.26-11.30

11.26-11.30 Asli” Yok yok
bayle olmayacak. Miular:
daha fazla zorlamayalim.”
der ve Miularin
zorlandigin anlar.

Gig Birligi

Yardimlagma

01.30-01.38;
08.06-08.25;
12.42-12.46

Karakterler kapimin
acilmast  i¢in  gerekli
kaynak  kullanimlarinda
birbirlerine yardimci
olurlar

Sorumluluk

Is Boliimii

01.35

Aslhi “Mert sen de oraya
bak” der ve hep birlikte

Can’in kaybolan
gozIigiini aramaya
baglarlar.

Tablo 15°te goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Renkler ve

Mercekler Salonu” adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam
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becerilerinin hepsine boliim i¢inde rastlanmistir. Tablo 15 yasam becerilerine ayrilan
siire agisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Hipotezler Onerme”
alt boyutuyla yaratict diisinme becerisinde ve “Etken Eylemin Uygulanmasi” alt
boyutuyla karar verme becerisinde oldugu gériilmiistiir. iletisim ve karar verme
becerileri ise en fazla alt boyutun iliskilendirildigi beceriler olmustur. Tablo 15°te

dikkat ¢eken iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

09.54-10.05 zaman araliginda gosterilen sahnede, karakterler ana renklerin
karisimlarindan ¢ikan ara renkler hakkinda diyagram sayesinde yorum yapmis ve
islerine yarayacak rengin hangisi oldugunu bulmuslardir. Bu durum analitik diigiinme
becerisini ifade eden “Bilgi ve Durumlar Arasinda Karsilastirma Yapma” alt

boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 23. Renk Karisimi Diyagrami

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=GvQ30lZI8ZM  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Can karakterinin 11.31-11.39 zaman arahiginda “Hem bir anlik ¢ikan 151k
kapyr agmaya yetmez. Isigt kontrol etmemiz lazim.” seklindeki ifadesi alternatif bir
yol aradigin1 gostermektedir. Bu durum karar verme becerisi ile iliskilendirilmistir.
11.36-11.47 zaman aralifinda yine Can karakterinin “Benim daha iyi bir fikrim var.
Isinlart birlestirecegiz ve bunun ic¢in bize ayna lazim.” seklindeki ifadesiyle
arkadaslarina sundugu yeni bir fikrin varligini belirtmistir. Bu durum ise yaratici

diistinme becerisi ile iliskilendirilmistir.

06.02’°de Can karakterinin gormek igin ortamdaki mercegi kullanmasi

Girigsimcilik 1ile iliskilendirilmigtir. 12.30-12.33 zaman araliginda Asli karakteri
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“Aynalarda agilart  ayarlayinca  goriintiiyii - sonsuzlastirabilirsin.”  seklindeki
ifadesiyle bilgi paylagimi yaparken Can karakterinin paylasilan bu bilgi sonrasi
diistinir hale gelmesi ise etkin dinlemeyi ifade etmektedir. Bu durum iletisim
becerisi ile iliskilendirilmistir. 12.42-12.46 zaman aralifinda ise aynalar1 kirmadan
disar1 ¢ikarmak i¢in yardimlastiklart goriilmektedir. Bu durum takim caligmasi

becerisi ile iliskilendirilmistir.

Sekil 24. Karakterlerin Yardimlasmast
l T

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=GvQ30lZI8ZM  (Erisim  Tarihi:
19.12.2019).

Gézlerime inanamiyorum Adh Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu boliimde goz yanilmalarini kesfederler. Kapidan igeri
giren Kkarakterler mavi Miu’nun orada olmadigini goriirler ve mor Miu’yla
karsilagirlar. Sonrasinda Mert, bir diigme kesfeder ve basar, fakat diigmeye bastig
anda digmenin tizerinde bulundugu plaka parcalara ayrilarak yere sagilir. Yere
sacilan plakalarin arkasinda yazi oldugunu fark ederler ve pargalari anlamli bir climle
olusturmak icin tekrar bir araya getirirler. Boylelikle yeni bir bulmacayla karsi
karsiya kalirlar. Bulmacay1 ¢ozen karakterler yeni bir alana gecis yapar. Ulastiklari
alanda kaleydoskop aletini bulan karakterler tekrar yukari ¢ikarak mor Miu’nun
yanina gelirler. Mor rengin mavi ve kirmizi rengin karisimi oldugunu kaleydoskop
yardimiyla goren karakterler mor Miu’yu kullanarak mavi 1s18a ulasmaya calisirlar.

Boylece mavi kapiy1 da agarak eve donmeye ¢ok yaklasirlar.
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Tablo 16. Bulmaca Kulesi Programimin “Gézlerime Inanamiyorum” Adh
Boéliimiiniin Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iligkin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama —

Diisiinme Problem C6zme Basamaklarint

Belirleme

Pargadan Biitiine 03.11-03.40; Yapboz tamamlamaya
04.09-04.16 caligirlar  ve  sonrasinda

olusan sozciiklerle anlamli
ciimle meydana getirmeye
caligirlar.

Biitiinden Parcaya

Pargalar1 Anlamlandirma 03.51 Yapboz  sonucu  olusan

climleyi anlamlandirmaya
caligirlar

Bilgi ve Durumlar Arasinda 03.38-03.48; 08.18-08.24 Aslhi  “Simdi

Karsilagtirma Yapma 08.18-08.24, anladim. Tavan yiiksekligi
10.44-10.53 degisiyor, o yiizden dyle bir

garip gortintiyormusg.”

Elestiride Bulunma

Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 11.49 Can’1n aklina bir fikir gelir

Diisiinme ve “Bunu daha dnce nastil

diisiinemedik” der.

Hipotezler Onerme 01.42-01.49; 11.40-11.44 Can “En azindan
10.44-10.53; mavi kapyi agmayi
11.40-11.44 deneyebiliriz.”

Hayal Giiclini Kullanma

Fikirleri Gelistirme 03.26-03.30 Yapboz pargalarini birlestirip

bir biitin yapmaya c¢aligsan
Mert’e  Ashi,  “Parcalar
yvaziya gore  birlegtirmeyi
dene.” Der.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 03.58-04.08; Karakterler yapboz
04.25-04.31; pargalarindan ~ bir  biitiin
11.15-11.31 olugmasi sonucu ortaya ¢ikan

climleyi anlamlandirmak igin
fikir aligverisi yaparlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma 04.17-04.25 Mert “Cok garip degil mi?

Yine ayni parcalari
kullantyorum ama bu sefer
burada bosluk kaliyyor.”

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.42-01.57, Karakterler sifre ¢6zmek igin
02.43-02.56; ve  bulunduklar1  yerden
07.56-08.09; kurtulmak igin durum
10.15-10.22 degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi 10.10 Karakterler bulunduklari

yerden kurtulmak igin farkli
yollar arar.

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 01.58; Durum degerlendirmeleri ve
02.57; alternatif yollarin aranmast
08.51; sonucunda eylemlerini
10.23 gergeklestirler.
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Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 10.23 Mert “Hadi tirmanalim.” der
Verme ve harekete gecerler.
Girisimcilik ~ Kaynaklari Kullanma 10.10 Karakterler diistiikleri yerden
ortamdaki kaynaklar1
kullanarak ¢ikmaya caligirlar.
Cesaretli Olma 10.36 Karakterler diistiikleri yerden
ortamdaki kaynaklar1
kullanarak ¢ikmaya c¢alisirlar.
Firsatlar1 Degerlendirme 11.52 Karakterler Miu’nun

yardimini alirlar.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 10.36 Karakterler diistiikleri yerden
ortamdaki kaynaklar1
kullanarak ¢ikmaya g¢alisirlar.

Mali Risk Alma —

Hayata Gegirme -

Tletisim Etkin Dinleme

Bilgi Paylasimi 11.37 Can “Mor ws1gin icinde mavi
isikta var.”

Diisiince Paylagimi 08.12; 11.09-11.15 Ash “Mavi ve

11.09-11.15 kirmizi 15181 karistirinca mor
15tk oluyordu degil mi?”
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 05.12-05.16; 11.03-11.08 Asli
11.03-11.08 “Kaleydoskopu her zaman
sevmigimdir.”
Takim Empati
Calismasi Giig Birligi 03.26-03.30; Yapboz tamamlamak ve renk
11.09-11.31 karisgtmi  yapmak icin giig
birligi yaparlar.

Yardimlasma 12.13-12.17 Asli “Ne dersin mor Miu bize
yardim edebilecek misin?”
der ve Miu harekete geger.

Sorumluluk -

Is Boliimii —_—

Tablo 16°da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programimin “Gozlerime
Inanamiyorum” adli béliimii yasam becerileri acisindan incelenmis ve yasam
becerilerinin hepsine tabloda belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 16 yasam
becerilerine ayrilan siire agisindan degerlendirildiginde en c¢ok iliskilendirmenin
“Durum Degerlendirmesi” ve “Etken Eylemin Uygulanmasi” alt boyutlariyla karar
verme becerisinin oldugu belirlenmistir. Yaratici diisiinme becerisi ise en fazla alt
boyutun iligkilendirildigi yasam becerisi olmustur. Tablo 16’da dikkat ¢eken

iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

03.11-03.40 ve 04.09-04.16 zaman araliklarinda gosterilen sahnelerde yapboz
parcalariin  birlestirilmesi  gosterilmig, 03.51’de ise yapboz parcalarinin

anlamlandirilmasi  gosterilmistir.  Bu durum analitik diisinme becerisi ile
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iligskilendirilmistir. 11.15-11.31 ise karakterler arasinda gegen, “Bir dakika, mavi ve
kirmizi 15181 karistirinca mor renk oluyordu degil mi? Evet su kirmizi Miu mavi 151k
tizerinde zipladik¢a mora doniip duruyordu zaten. Mavi Miu'yu bulamamus olabiliriz
ama mor Miu’yu bulduk, sizce bu ise yaramaz mi?” seklindeki ifadeler fikirler
arasinda iliski kuruldugunu gostermektedir, bahsi gegen bu durum yaratici diisiinme
becerisi ile iliskilendirilmistir. Yine 11.09-11.31 zaman araliginda karakterlerin fikir
yiiriiterek ¢oziime ulagmalar1 “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla takim calismasini ifade
etmektedir.

Sekil 25. Karakterlerin Fikirler Arasinda Iliski Kurmast
SR _ i

-, - 7 .
=7 ’// T //./—(”# k

: <OSS
Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=pwsF-60nRWI  (Erisim  Tarihi:

22.12.2019).

10.23’te karakterlerin “Bu desenler diistiigiimiiz yer degil mi? Hadi
tirmanalim, umarim geri doneriz.” seklindeki ifadeleri etken eylemin uygulandigini

gostermektedir. Bu durum karar verme becerisi ile iligskilendirilmistir.

Sekil 26. Etken Eylemin Uygulanmasi

el

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=pwsF-60nRWI  (Erisim  Tarihi:
22.12.2019).
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11.03-11.08 zaman araliginda Asli karakterinin “Isiklar ¢ok giizel gériiniiyor.

Kaleydoskopu her zaman sevmisimdir.” seklindeki ifadesi duygu paylasimin

gostermistir, bu durum ise iletisim becerisi ile iligskilendirilmistir.

Eve Déniis Adh Béliime Ait Ozellikler

Karakterler mavi Miu’ya ulagmak i¢in mor rengi prizma yardimiyla kendisini

Olusturan renklere ayirmay: basarir. Sonunda mavi Miu’yu bulup kilitli ana kapiy1

acarak, Can’in makinesinin oldugu odaya ulasirlar. Kule de yasadiklart maceralari

diisiinen Mert eve donme konusunda tereddiitler yasamaya baslar. Ilging bir sekilde

kulede karsilastiklar1 seylerle aralarinda bir iliski oldugunu diisiinmektedir. Kulenin

gizemini ¢ozmeden eve donmek bu gizemi asla ¢ozememek anlamina gelmektedir.

Boylelikle Can ve Asli, Kule’den ¢ikmayr basarirken Mert, Kule’de kalarak

gizemleri ¢cozmeye karar verir.

Tablo 17. Bulmaca Kulesi Programinin “Eve Déniis” Adl Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 01.41-01.48; 01.41-01.48 Can “Su
Diigiinme 07.31-07.35 kapiyt bir an once agsak
artik. Makineme
ulastigimizda hepimiz
kurtulacagiz.”
Problem C6zme Basamaklarini 01.36-01.39; 05.29-06.10 Mavi
Belirleme 05.29-06.10; Miu’nun bulunmasi
06.54-07.00 gerekmektedir ve
bulunduktan sonra mavi
ve yesil 15181n
karigsmasiyla kap1
agilacaktir.
Parcadan Biitiine —
Biitiinden Parcaya —
Parcalar1 Anlamlandirma
Bilgi ve Durumlar Arasinda 03.52-06.19 Karakterler bilgilerini ve
Karsilagtirma Yapma bulunduklari durumlari
karsilastirarak kapinin
acilmasimi saglarlar.
Elestiride Bulunma 02.12-02.28 Mert “Mor Miu hayatin
anlamini kegsfedecekte,
mor kapt agilacakta biz de
mavi Miu'yu bulacagiz.
Isimiz uzun vallahi.”
Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 06.33-06.37 Can “Isig1 birlestirdigimiz
Diisiinme gibi kirmakta miimkiin.”

Hipotezler Onerme

Hayal Giiciinii Kullanma
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Fikirleri Gelistirme 05.06-05.18; Can ve Mert arasinda
06.33-06.37 151810 kirilmasi ve
renklerin ortaya ¢ikmasi
iizerine fikirler
yorumlanir.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 03.52-06.19 Karakterler 151810
kirilmast  ve  renklerin
ortaya ¢ikmast iizerine
fikir aligverisi yaparlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Karsilastirma 13.00-13.10 Mert “Buradaki bir
yapbozu ¢ézmiistiim ve her
sey bayle baglamist1.”

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 02.12-02.21; Karakterler  bulunduklar
09.51; yerden kurtulmak igin ve
10.25-10.36; kargilastiklart problemleri
12.52; ¢ozmek igin durum
13.33-13.48 degerlendirmesi

yapmaktadir.

Alternatif Yollarin Aranmasi -

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 02.40; Karakterlerin yapmis

07.22; olduklar1 durum
07.55; degerlendirmeleri ve
08.44; alinan kararlar sonucunda
09.56; etken eylem uygulanir.
11.11

Bireysel Karar Verme 13.55 Mert Bulmaca Kulesi’'nde
kalmaya karar verir.

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 09.51 Karakterler yukar1 ¢gitkmak

Verme i¢in asansorii kullanmaya
kara verir.

Girigimcilik Kaynaklar1 Kullanma 06.21; Karakterler 15181
07.22-07.29; kirilmast  ve  renklerin
08.30-08.39; ortaya ¢ikmasi icin
09.50 ortamda bulduklar1

kaynaklardan
yararlanirlar.

Cesaretli Olma

Firsatlar1 Degerlendirme 08.30-08.39; Mert Miu’nun kendisine

09.50 sundugu  buz  pateni
ayakkabilarini giyer.

Sosyal Risk Alma —

Fiziksel Risk Alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 07.22-07.29; Isig1 kirmayr ve renkleri

07.55; ayristirmay1 basararak
11.11 kap1yi agarlar.

Tletisim Etkin Dinleme 04.11-04.19; Can 1518 kirilmast ve

04.42-05.08 renklerlin ayrilmast
iizerine bilgi verirken
digerleri dikkatle dinler ve
yorumlarda bulunur.

Bilgi Paylagimi 04.11-04.19; Can 1s18m kirilmast ve

04.42-05.08 renklerlin ayrilmasi

iizerine bilgi verir.
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Diisiince Paylasimi 03.03-03.15; 03.03-03.15 Asli  “Su
05.06-05.18; gokkusagimin  giizelligine
06.09-06.13; bakin.  Beklide  gozle
07.35-07.43; goriilebilecek en giizel sey
12.44-12.52; bu.”
13.33-13.48 Karakterler bulunduklari

yer ve durumlar hakkinda

diisiincelerini ifade
ederler.
Haber Paylasimi —
Duygu Paylagimi
Takim Empati 10.37-10.51 Asli “Yazik iigiiyor galiba.
Calismasi Hadi Miu soyle giizel seni
mutlu edecek bir seyler
diigiinmeye ¢alis.”
Giig Birligi 03.52-06.19 Kapiy1 agabilmek i¢in gii¢
birligi yaparlar.
Yardimlagma 06.19; Kapiy1  acabilmek  ve
08.30-08.39; makineye ulagabilmek i¢in
11.56-12.08 yardimlagirlar.
Sorumluluk
Is Boliimii 11.56-12.08 Kapiy1 acabilmek i¢in her

biri farkli igleri yaparlar.

Tablo 17°de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Eve Doniis” adli
boliimi yasam becerileri agisinda incelenmis ve yasam becerilerini hepsine boliim
igerisinde  belirtilen  siirelerde rastlanmistir. Bu bolim zaman agisindan
incelendiginde en ¢ok iligkilendirmenin yapildigi “Etken Eylemin Uygulanmas:1” alt
boyutuyla karar verme becerisinin ve “Diisiince Paylasimi” alt boyutuyla iletisim
becerisinin oldugu belirlenmistir. Analitik diistinme, yaratict diistinme, Karar verme
ve takim calismasi becerileri ise en fazla alt boyutun iliskilendirildigi beceriler
olmustur. Tablo 17°de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.

01.41-01.48 zaman araliginda karakterler mavi Miu’yu bulamazlarsa eve
donemeyeceklerini belirterek var olan problemi tanimlamiglardir.  05.29-06.10
zaman aralifinda ise mavi Miu’yu bulmak i¢in mavi renkli kapinin nasil acgilacagini
belirterek problem ¢dzme basamaklarini belirlemislerdir. Bahsi gecen bu durumlar
analitik diistinme becerisi ile iliskilendirilmigtir. 03.52-06.19 zaman araliginda
karakterlerin bilgi ve durumlar arasinda karsilagtirma yaptigi, iretilen fikirler
arasinda iliski kurdugu ve biitlin bunlar1 yaparken bir Gii¢ Birligi ortami
olusturduklar1 goriilmiistiir. Bahsi gecen bu durum ise sirasiyla analitik diisiinme,

yaratici diisiinme ve takim ¢alismasi becerileri ile iliskilendirilmistir.

83



04.42-05.08 zaman araliginda Can karakterinin “Gék kusagi mor ve kirmizi
renkler arasindaKi renklerden olusur. Bu yiizden insan gozii morun otesindeki ve
kirmizimin altindaki renkleri algilayamaz. Sadece arasindaKi renkleri algilar. Bunlar
da gok kusagr renkleridir. Gok kusagimin icindeKi renklerin toplami giin 15181
rengidir. Yani beyaz.” seklindeki ifadesiyle bilgi paylasimi yapmis ve bununla
birlikte etkin dinleme ortami saglanmistir. Bu durum iletisim becerisi ile
iliskilendirilmistir. Bunun yami sira 07.22-07.29 zaman araligindaki sahnede,
ortamda elde ettikleri kaynaklar1 kullanarak, mavi 15181 elde etmek i¢cin mor 15181
prizmadan gecirdikleri gosterilmistir. Bu durum girisimcilik becerisi ile
iligkilendirilirken ayni zamanda etken eylemin uygulandigi da goriilmiistiir, bahsi

gecen bu durum ise karar verme becerisi ile iligskilendirilmistir.

Sekil 27. Kaynaklar: Kullanma Ve Etken Eylemin Uygulanmast

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=EqOr4-fcp00  (Erisim  Tarihi:
22.12.2019).

Kuleye Doniis Adh Boliime Ait Ozellikler

Canin makinesi ¢alismis ve eve donecekleri boyut kapisi agilmigtir. Fakat son
anda Mert Bulmaca Kulesinde kalmay1 segmistir. Asli ve Can eve donerken Mert
kulenin bagka bir yerine i1smlanmistir. Asli ve Can, Mert’i orada yalniz
birakamazlardir. Asli ve Can tekrar makineyi c¢alisgtirmaya yonelik bir takim
denemeler yaparlar. Ancak kuleye geri donmenin yolu da baska bir bulmacadir.
Karakterler eve doniisleri sirasinda yanlarinda getirdikleri bir parsomenle Mert’i
bulmanin yolunu da bulmus olurlar. Parsomende yazan bulmacanin, bir tohumu
yesertmek oldugunu fark eden karakterler, hemen Asli’nin serasina giderek Kule’den
doniiste yanlarinda getirdikleri tohumu ekerler. Hizla yetisen bitkinin yapraklarini ve

govdesini bulmacada bahsi gecen kapiya benzer bir sekilde kopararak bir araya
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getirirler. Mert ise Kule’de karsilastigi bir bulmacayr Miu yardimiyla ¢ézmeye

caligir. Karakterler karsilikli olarak benzer bulmacay1 ¢6ziip tekrar bir araya gelmeyi

basarirlar.

Tablo 18. Bulmaca Kulesi Programinin “Kuleye Doniis” Adli Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 08.45-08.51; Mert  Miu’yla  beraber

Diistinme bulunduklar1 yerden nasil
kurtulacaklarini bilemez.

Problem C6zme Basamaklarini 08.53-10.45 Mert “Once bu isi nasil

Belirleme yapacagimizi planlayalim.”
der ve tahtada planin gizer.

Par¢adan Biitiine *04.09-05.13; 09.10-09.35 Asli ve Can
09.10-09.35; camdan ¢icegin pargalarini
10.56-11.39 birlestirerek  bir  biitiin

olusturur.

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma "04.09-05.13; 09.40-10.27 Mert ¢izdigi
09.40-10.27 plandaki pargalari

anlamlandirir.

Bilgi ve Durumlar Arasinda 04.10-04.23; 04.10-04.23 Asli “Bu ¢icegi

Karsilastirma Yapma 07.48-07.51; biliyorum. Kuleye ilk
12.27-13.10 gittigimizde gordiim. Bana

tohumlarindan verdi.”

Elestiride Bulunma 02.22-02.32 Can “Ah be Mert son an de
nereden c¢ikti bu. Hani en
¢ok sen istiyordun donmeyi.
Sikdyet edip duruyordun”

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 09.20-09.35 Asli ¢igegin yapraklarini bir
Diisiinme arada tutmak i¢in fikir Gretir
ve uygular.

Hipotezler Onerme 08.58-09.04; 08.58-09.04 Ashi “Gecidi
10.27-10.35 acmak icin cizimdeki

pargalart kullanmamiz
gerekiyor.”

Hayal Giiclinii Kullanma 04.38-05.13; 09.20-09.35 Asli ¢igegin
09.20-09.35; yapraklarini bir arada
10.35-10.45 tutmak icin fikir tiretir ve

uygular.

Fikirleri Gelistirme 07.21-07.37 Can ve Asl, Mert’e
ulagmak igin fikir
gelistirirler.

Fikirler Arasinda iliski Kurma 04.38-05.13 Can ve Asli, Mert’e
ulasmak i¢in fikir aligverisi
yaparlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Kargilagtirma

Karar Durum Degerlendirmesi 03.39; Karakterler birbirlerine

Verme “04.09-05.13; ulasmak  icin  durum
05.40-05.58; degerlendirmesi yaparak
07.10-07.17; karar vermeye caligirlar.
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12.14-12.22

Alternatif Yollarin Aranmasi 07.17-07.23 Aslt “Bir daha mi okusak.
Baska bir ipucu buluruz
belki.”

Etken Eylemin Uygulanmasi 01.23-05.10 Durum degerlendirmesi
yapilarak alinan kararlar
eyleme doniisiir.

Bireysel Karar Verme 01.21-01.23; 06.37 Mert “Bu ¢icegi alip

06.37; durumu diizeltmeliyim.”
10.37

Arkadaslar Arasinda Ortak Karar 03.45-03.51; Karakterler bir  araya

Verme 13.10 geldikten sonra bir sonraki
asamaya  gegmek  i¢in
harekete gecerler.

Girisimcilik ~ Kaynaklar1 Kullanma 02.22-02.38; Karakterler birbirine
“04.09-05.13 ulagsmak i¢in ortamda var
07.12-07.20; olan kaynaklar1 kullanirlar.
08.09-08.24;

08.53;
09.04;
09.35
Cesaretli Olma 01.23; 03.04-03.35 Mert yikilmak
03.04-03.35 iizere olan yerden
kurtulmayi basarir.

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 03.04-03.35; 03.04-03.35 Mert yikilmak

06.11-06.24 iizere olan yerden
kurtulmay1 basarir.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 07.09; Karakterler birbirine

08.24; ulagsmak i¢in gosterdikleri
10.56-11.39 ¢abanin sonucunu alir.

Iletisim Etkin Dinleme "04.09-05.13 Aslt “Bu cigegi biliyorum.

Kuleye ik  gittigimizde
gordiim. Bana
tohumlarindan verdi.” der
ve Can Asl’yr dikkatle
dinler

Bilgi Paylasimi

Diisiince Paylagimi 01.15-01.25; 01.15-01.25 Asli “Mert

05.01; hemen eve donmeliyiz.”
05.57

Haber Paylasimi

Duygu Paylagimi 12.00-12.06 12.00-12.06 Mert  “Sizi
gordiigiime ¢ok sevindim.”

Takim Empati 05.14-05.17 Can “Kim bilir ailemiz bizi

Calismasi ne kadar merak etmigtir.”

Gii¢ Birligi "04.09-05.13 Asli  ve Can, Mert’e
ulasmak i¢in gli¢ birligi
yapar.

Yardimlagma 09.35; Asli  ve Can, Mert’e

10.56-11.39 ulagsmak ig¢in birbirlerine
yardim eder.

Sorumluluk e

Is Boliimii —
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Tablo 18’de goriildiigii tizere Bulmaca Kulesi programinin “Kuleye Doniis”
adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve program igerisinde yasam
becerilerinin hepsine farkli siirelerde rastlanmistir. Tablo 18 yasam becerilerine
ayrilan siire agisindan degerlendirildiginde, en fazla iliskilendirmenin karar verme
becerisi altinda yer alan “Durum Degerlendirmesi” alt boyutuyla ve girisimcilik
becerisi altinda yer alan ‘“Kaynaklar1 Kullanma” alt boyutuyla oldugu
gbzlemlenmistir. Analitik diisiinme, yaratic1 diislinme, karar verme ve girisimcilik
yasam becerileri ise en fazla alt boyut iligkilendirmesinin yapildig1 beceriler
olmustur. Bunun yan: sira tabloda dikkat ¢eken ~04.09-05.13 zaman aralig, farkli
yasam becerilerinin i¢inde yer alan alt boyutlar acisindan incelendiginde en fazla
iligkilendirmenin yapildigi zaman araligt olmustur. Tablo 18’de dikkat ceken

iligkilendirmelerin bazilar1 agsagida agiklanmaktadir.

04.09-05.13 zaman araliginda karakterlerin Mert’i bulabilmek i¢in ellerindeki
parsomende yazan bilmeceyi ¢oziimlemeye ¢alismasi ve bunu yaparken yarattiklari
giic birligi ortam1 gosterilmistir. Bu durum analitik diisiinme becerisi altinda yer alan
“Par¢adan Biitiine” ve ‘“Pargalart Anlamlandirma” alt boyutlartyla, karar verme
becerisi altinda yer alan “Durum Degerlendirmesi” alt boyutuyla, girisimcilik
becerisi altinda yer alan “Kaynaklar1 Kullanma” alt boyutuyla, iletisim becerisi
altinda yer alan “Etkin Dinleme” alt boyutuyla ve takim ¢alismasi becerisi altinda yer

alan “Glig Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 28. 04.09-05.13 Zaman Araliginda Yer Alan Parsomen

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=gnxT-GgwXBY  (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

08.53-10.45 zaman araliginda ise Mert karakterinin “Once bu isi nasil
yvapacagimizi planlayalim.” seklindeki ifadesi analitik diisiinme becerisi altinda yer

alan “Problem Coézme Basamaklarmin Belirlenmesi” alt boyutuyla dogrudan
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iliskilendirilmistir. Ayn1 zamanda karakterin bahsi gegen bu diyalogundan sonra
ortamdaki tebesir ve tahtayr kullanarak var olan problemi ¢ozmek amaciyla tahtaya
plan ¢izmesi de girisimcilik becerisi altinda yer alan “Kaynaklar1 Kullanma™ alt

boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 29. Mert Karakterinin Problemi Cozmek I¢in Plan Yapmast

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=gnxT-GgwXBY  (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Simetrik (Teleferik) Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlar bu boliimde Hamster tekerleklerine benzeyen carklarla
karsilagirlar. Simetrik bir goriiniimii olan alanin, kars1 tarafinda bir kapinin oldugunu
fark eden karakterler, cikisin o yonde oldugunu diisiinerek kapiya ulasmaya
calisirlar. Carklar1 kullanarak asagi inene karakterler, karsi tarafta tekrar yukari
c¢tkmak icin ¢ozmeleri gereken bir bulmacayla karsilasir. Bu bulmacayr ¢ozerken
alanin simetrisinden yararlanmalar1 gerektiginin farkina varirlar. Bulmacay1 ¢6zmek
icin bir say1 birlesimi olusturmalar1 gerekmektedir. Hep birlikte bu bulmacayi ¢ozen
karakterler tekrar ¢arki kullanarak yukari ulagsmak isterler. Sonunda yaratici diigiinme
becerileri sayesinde karakterler, hep birlikte ve yardimlagarak kapiya ulagmay:

basarir.

Tablo 19. Bulmaca Kulesi Programimin “Simetrik” Adl Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 01.20-01.25 Aslt  “Yine her sey simetrik.
Diisiinme Karsida da bir kapr var oraya

nasil gideriz?”

Problem Cozme Basamaklarint ~ 01.26-01.33 Mert “Bunlar hamster tekerlegi

Belirleme olduguna gére hamster gibi
gecerek karsiya ulasacagiz.”
Parcadan Biitiine 05.41-06.40 Karakterler sayr  birlesimini
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¢Ozmeye calisarak sifreye
ulagirlar.

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma 03.54-04.03; Karakterler ~ sayr  birlesimini
04.58-05.01; anlamlandirarak ¢ozmeye
05.32-06.40 calisarak sifreye ulasirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 01.26-01.33; 11.34-11.38 Can “Ikimiz her iki
Diistinme 07.00-07.46; taraftan dengeli ¢ikarsak tekerlek
11.34-11.38 durur.”

Hipotezler Onerme 03.45; Karakterler karsida yer alan
04.29-04.32; kaprya ulasmak i¢in  gesitli
05.38-05.41; hipotezler 06ne siirerler. Can
11.00-11.05; “Ikimiz her iki taraftan dengeli
11.34-11.38 ctkarsak tekerlek durur.”

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme E—

Fikirler Arasinda liski Kurma _—

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama -

Sonuglar1 Karsilastirma

Karar Durum Degerlendirmesi 01.20-01.33; Karakterler karsida yer alan
Verme 06.56-07.02; kaptya ulagmak icin durum
11.00-11.05 degerlendirmesi yaparak karar

vermeye ¢aligirlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi

Sonuglarin Yordanmasi 04.29-04.32; 04.29-04.32 Can “Bu tabletleri
11.34-11.38 oraya yerlestirirsek o kapt da

belki doner.”

Etken Eylemin Uygulanmasi 01.39; Karakterler karsida yer alan
02.00; kaptya ulagsmak icin verilen
02.23; kararlar dogrultusunda
04.19; eylemlerini gergeklestirirler.
04.34;

06.45;
07.03;
07.47,
11.05;
11.44

Bireysel Karar Verme 01.39; Asli  “Aym anda  hareket
11.51-11.54 etmelisiniz. En iyi ben buradan

size komut vereyim.”

Arkadaslar Arasinda Ortak 04.34 Mert “Hadi o zaman tabletleri

Karar Verme tasiyalim.”  der ve harekete

gecerler.
Girisimcilik  Kaynaklar1 Kullanma 01.20-01.39; Karakterler sifreyi ¢dzmek icin
03.54 ve karsiya ulagmak i¢in ortamda
yer alan kaynaklar1 kullanir.

Cesaretli Olma 01.39; Karakterler hamster
02.00; tekerleginden inmek igin ¢aba
02.23; harcar ve cesaret gosterirler.
11.20

Firsatlar1 Degerlendirme

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 01.39; Karakterler hamster
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02.00; tekerleginden inmek i¢in fiziksel

02.23; risk alirlar.
11.20

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 01.39; Karakterler hamster
02.00; tekerleginden inerler ve kapiya
02.23; ulagirlar.
11.20

Tletisim Etkin Dinleme 12.38-12.47 Can “Biliyor musun Mert?

Hamsterlar bu tekerlegi sadece
cevirirler.” der ve o esnada Mert

Can’a bakar.
Bilgi Paylagimi
Diisiince Paylagimi 12.38-12.47 Asl “kyi fikir Can ama ¢abuk
olmalisiniz.”
Haber Paylagimi —
Duygu Paylagimi —_—
Empati
Takim Giig Birligi 05.32-06.40 Karakterler bulmacayr ¢6zmek
Caligmasi icin gii¢ birliginde bulunurlar.
Yardimlagma 04.13-04.19; Karakterler kapiya ulagmak icin
07.46-12.30 birbirlerine yardimda bulunurlar
Sorumluluk
Is Boliimii 04.39-04.55 Karakterler tabletleri yerlerine

tagirlar.

Tablo 19°da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Simetrik” diger bir
adiyla “Teleferik” olan boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam
becerilerinin hepsine tabloda belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 19 yasam
becerilerine ayrilan siire agisindan degerlendirildiginde en fazla iligkilendirmenin
“Etken Eylemin Uygulanmasi1” alt boyutuyla karar verme becerisinde ve “Hipotezler
Onerme” alt boyutuyla yaratici diisiinme becerisinde oldugu gériilmiistiir. Karar
verme becerisi en fazla alt boyut iliskilendirmesinin yapildig1 beceri olmustur. Tablo

19°da dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

Karakterlerin bulunduklar1 yerden karsiya gegmek zorunda olmalar1 ve bunu
nasil yapacaklarini bilmemeleri 01.20-01.25 zaman araliginda yer alan sahnelerde
gozlemlenmistir. Bu durum analitik diisiinme becerisi altinda yer alan “Problemi
Tanimlama” alt boyutuyla iliskilendirilirken 01.26-01.33 zaman araliginda Mert
karakterinin “Bunlar hamster tekerlegi olduguna gore karsiya hamster gibi
gececegiz.” seklindeki ifadesi yine analitik diisinme becerisi altinda yer alan
“Problem C6zme Basamaklarini Belirleme” alt boyutuyla iligkilendirilmistir. Bahsi
gegen 01.26-01.33 zaman aralig1 ayn1 zamanda yaratici diisiinme becerisi altinda yer

alan “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme” alt boyutuyla da iliskilendirilmistir. Tablo 19°da
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dikkat ¢eken bir diger sahne ise 05.32-06.40 zaman araliginda yer alan karakterlerin
ellerindeki bulmaca pargalarini anlamlandirmasi olmustur. Bu zaman araliginda yer
alan sahne hem analitik diistinme becerisi altinda yer alan “Parcadan Biitiine” ve
“Parcalar1 Anlamlandirma” alt boyutlariyla hem de takim calismasi becerisi altinda

yer alan “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 30. 05.32-06.40 Zaman Araliginda Analitik Diigiinme Ve Takim
Calismast

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=8LjqiC7ee4Q&t=2s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

11.34-11.38 zaman arahginda Can karakterinin “Ikimiz her iki taraftan
dengeli ¢ikarsak tekerlek durur.” seklindeki ifadesi hem yaratici diisiinme becerisi
altinda yer alan “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme” ve “Hipotezler Onerme” alt boyutlariyla
hem de karar verme becerisi altinda yer alan “Sonuglarin Yordanmasi” alt boyutuyla
iliskilendirilmistir. 01.39, 02.00, 02.23, 11.20 siirelerinde “Cesaretli Olma”, “Fiziksel
Risk Alma” ve “Hayata Gegirme” alt boyutlariyla girisimcilik becerisi ve “Etken

Eylemin Uygulanmas1” alt boyutuyla karar verme becerisi gozlemlenmistir.

12.38-12.47 zaman araliginda Can karakterinin “Biliyor musun Mert?
Hamsterlar bu tekerlekleri sadece ¢evirirler, bizim gibi asag inip yukar: ¢ikmazlar.”
seklindeki ifadesiyle hem etkin dinleme gézlemlenmis hem de bilgi paylasimi

yapilmigstir. Bu durum ise iletisim becerisi ile iliskilendirilmistir.
Ekip Calismasi (Zemberek) Adli Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu bdliimde dev bir duvar saatinin {istiinde yer alan kapidan
geemeleri gerekir ve bunun i¢in dev saatin i¢ine girmeye calisirlar. Saatin igine
girmek ise samildig1 kadar kolay degildir, oncelikle kap1 lizerinde bulunan saatli

bulmacay el birligiyle ¢ozerler. Karakterler dev saatin iginden yukari ¢ikmak i¢in
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asili duran ipe tirmanmaya ¢aligmislardir, bu durum ise zemberegin durmasina neden
olmustur. Zemberegin durmasi ise yelkovanin ¢ikis kapisinin acilmasini
engelleyecek sekilde durmasina sebep olmustur. Boylelikle karakterler yelkovanin
hareketi icin tekrar zemberegi kurmaya c¢alisirlar. Bunun i¢in bir palanga sistemine
gereksinimleri oldugunun farkina varirlar ve hemen etrafta yer alan kaynaklari
kullanarak bir palanga yapmaya baglarlar. Palanga yardimiyla zemberegi yukari

kaldirarak tekrar kurarlar ve boylece saatin i¢inden ¢ikarak ¢ikis kapisina ulasirlar.

Tablo 20. Bulmaca Kulesi Programinin “Ekip Calismast” Adli Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 01.20-01.28; Aslh “Peki buradan nereye

Diisiinme 01.35; gidecegiz?” Mert “Bakin
04.20-04.28; saatin iistiinde bir kapi
05.54-06.13 var, bence oraya

¢tkmaliyiz” Can “Oraya
nasil ¢tkacagiz ki?”

Problem C6zme Basamaklarini 01.36-01.58; Aslt “12’ye bir merdiven
Belirleme 05.34-05.51; iniyor. 12’nin altinda da
06.59-07.06; bir kapr var.” Mert “O
07.01-09.29 zaman Once saatin icine
gireriz. Sonra  12’den

ctkariz.”
Pargadan Biitiine 07.42-09.29 Karakterler makaralar1 bir
araya getirerek palanga

yaparlar.

Biitiinden Parcaya —

Pargalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda 07.01-07.35 Can “Makaralar tabi ya.

Karsilastirma Yapma Onlardan bir palanga
yapabiliriz.” der ve Mert
palangalari anlatmaya
baglar. Karsilagtiklari
durumdan palanga
yardimiyla kurtulabilecegi
sonucu ortaya ¢ikar.

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 07.01-07.35 Can “Makaralar tabi ya.

Diisiinme Onlardan bir palanga
yapabiliriz. ”

Hipotezler Onerme 01.24-01.28; 04.27-04.28 Can “Bu

04.27-04.28 agilik asagi indigi icin

saat durmug olmali.”

Hayal Giictinii Kullanma 07.01-07.35 Can “Makaralar tabi ya.

Onlardan bir palanga
yapabiliriz.”

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 07.01-07.35 Can “Makaralar tabi ya.
Onlardan bir palanga
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yapabiliriz.” der ve Mert

palangalari anlatmaya
baslar. Karsilagtiklari
durumdan palanga

yardimryla kurtulabilecegi
sonucu ortaya cikar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.20-01.58; Karakterler karsilastiklari
02.28-02.35; sorunlar1 ¢ozerken durum
03.03-04.42; degerlendirmesi yaparlar.
05.34-05.51;
06.59-06.06;
10.52-10.57

Alternatif Yollarin Aranmast 03.03-04.42 Aslh “Yukart ¢itkmak icin
merdiven arayalim.”
Sonuglarin Yordanmasi 05.00-05.06; 05.00-05.06 Asli “Saatin
05.24-05.27; calismamast bir bakima
11.53-11.57 iyiligimize oldu. Yoksa bu
cark  hareket  ederken
karsiya ~ ge¢cmek  zor
olacakti.” der ve karstya
gegerler.
Etken Eylemin Uygulanmasi 01.58; Karakterler karsilastiklari
02.42; durumlardan  kurtulmak
04.52; igin alinan kararlar
05.37; dogrultusunda eyleme
05.51; gegerler.
09.29;
11.08
Bireysel Karar Verme 03.04-03.15; Mert sarkaca tirmanmaya
10.30 karar verir ve harekete
geger.
Arkadaglar Arasinda Ortak Karar  01.41-01.58; Mert “Hadi zemberegi
Verme 04.43-04.46; kurmaya gidelim.” der ve
05.36-05.37 harekete gegerler.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 02.25-02.42, Karakterler kaprya

06.50-09.29 ulasabilmek i¢in ortamda
var  olan  kaynaklan
kullanir.
Cesaretli Olma 03.04-03.28; Mert sarkaca tirmanmaya
11.08 karar verir ve harekete
gecer.
Firsatlar1 Degerlendirme S
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma 03.04-03.28; Mert sarkaca tirmanmaya
11.08 karar verir ve harekete
gecer.
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 02.43;09.29 Karakterler saate ulasip
icine girmeyi basarirlar.

Tletisim Etkin Dinleme 07.12-07.35 Mert palangalar1 agiklar

ve digerleri agiklamalar
dogrultusunda yorum
yapar.

Bilgi Paylasimi 07.12-07.35 Mert palangalari agiklar.
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Diisiince Paylasimi 01.24-01.28; 01.24-01.28 Mert “Bakin

02.29; saatin iistiinde bir kapt
02.38-02.42; var, bence oraya
03.03-03.05; ctkmaliyiz.”
05.00-05.06;
10.38-10.41
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 12.01 Can “I¢im rahatladi. Yine
bir hata yaptim diye
korktum.”
Takim Empati
Caligmast Gtig Birligi 02.16-02.43, Karakterler zemberegi
07.01-07.35 kurarken gii¢ birligi yapar.
Yardimlagma 03.42-03.58; Karakterler zemberegi
06.16-09.29 kurarken yardimlagirlar.
Sorumluluk
Is Boliimii —

*10.21-10.26 zaman araliginda ekip ¢aligsmasi dogrudan gézlemlenmistir.

Tablo 20°de goriildigi gibi Bulmaca Kulesi programimin “Ekip Caligmas1”
diger bir adiyla “Zemberek” olan bolimii incelenmistir ve boliimde yasam
becerilerinin hepsine tabloda belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 20 yasam
becerilerine ayrilan siire agisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin
“Durum Degerlendirmesi” ve “Etken Eylemin Uygulanmasi1” alt boyutlariyla karar
verme becerisinde oldugu gozlemlenmistir. Durum degerlendirmesi yapabilme ve
etken eylemi uygulayabilme ¢ocuklarda karar verme becerisinin varligini
gostermektedir. Yine karar verme becerisi en fazla alt boyut iligskilendirmesinin
yapildigi beceri olmustur. Bunun yani sira 10.21-10.26 zaman araliginda Asl
karakterinin, “Bak Can, bosuna iiziildiin o kadar. Ekip olarak ¢alisinca her seyin iistesinden
geliyoruz.” seklindeki ifadesi bolim adiyla birlikte takim g¢aligmasi becerisiyle dogrudan
iligkilendirilmigtir. Tablo 20’de dikkat ceken iligskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.

05.54-06.13 zaman araliginda karakterler arasinda gegen “Peki bu zemberegi
nasil kuracagiz? —Bu agirlik asag1 sarkarak zemberegi kuruyor olmali. —Iyi 0 zaman
biz de agirligi asag sarkitip tekrar yukar: ¢ikartiriz ama bu sey bir fil kadar agir
bize biiyiik bir ving lazim.” seklindeki ifadeleri problem durumunu belirtirken 06.59-
07.06 ve 07.01-09.29 zaman araliklarinda bahsi gecen problemin ¢éziim basamaklari

yer almaktadir. Bu durum analitik diisiinme becerisiyle dogrudan iliskilendirilmistir.

07.01-07.35 zaman araliginda yer alan sahneler birgok beceri ile

iliskilendirilmistir. Can karakterinin, “Makaralar, tabi ya onlardan bir palanga
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yapabiliriz.” seklindeki ifadesiyle bulunduklart durumdan kurtulmak igin karakterin
hayal giiciinii kullanarak fikir iiretmesi gdzlemlenmistir. Bu durum yaratict diigiinme
becerisi ile iligskilendirilmistir. Yine bu zaman araliginda karakterlerin, “Sabit
makaraya hareketli makaralart ilave edersek bunun adi palanga olur. Béylece az bir
kuvvetle ¢cok agwr yiikleri kaldirabiliriz. —Vingler bu sistemle tonlarca agirlig
kaldirabiliyor. —O zaman bizde makaralardan bir palanga yaparak bu agirligt yukart
kaldirabiliriz.” seklindeki ifadeleri hem bilgi paylasimi ve etkin dinlemeyle iletisim
becerisini, bilgi ve durumlar arasinda Kkarsilastirma yaparak analitik diistinme
becerisini, fikirler arasinda iliski kurarak yaratici diistinme becerisini hem de gii¢

birligi ortam1 kurarak takim ¢aligmasi becerisini gdstermektedir.

Sekil 31. 07.01-07.35 Zaman Araligindaki Diyalog

” ?‘; ' o

[ | JJ

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=TuZ5tKulrY0&t=437s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

06.50-09.29 zaman araliginda ise hem ortamdaki kaynaklar1 kullanarak
bulunduklar1 durumdan kurtulmalar1 gozlemlenmis ve var olan problemin ¢oziim
basamaklar1 belirlenmis hem de bu siiregte yardimlastiklar1 gézlemlenmistir. Bahsi
gecen bu durum sirasiyla girisimcilik, analitik diisiinme ve takim ¢aligsmasi

becerileriyle iliskilendirilmistir.
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Sekil 32. 06.50-09.29 Zaman Araligindaki “Kaynaklari Kullanma” Ve

“Yardimlasma”

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=TuZ5tKulrY0&t=437s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Denge (Hamster Gibi) Adh Béliime Ait Ozellikler

Karakterlerimiz bu bdliimde teleferik hattiyla karsilasirlar. Teleferigi
kullanarak karsiya gecmeye calisirlar, fakat teleferikleri calistirmak icin denge
saglamalar1 gerekmektedir. Kendi agirliklarim1 karsilagtirarak  ve kaldiraglar
hakkindaki bilgilerini kullanarak, teleferik iizerinde bir oturma plani yaparlar ve
boylece teleferigi dengeli bir sekilde calistirirlar. Karakterler teleferikle ilerlerken
karsilarina yeni bir bulmaca ¢ikar. Teleferigin hareketi i¢in kolun indirilmesi sarttir,
bunun i¢in de bulmacay1 ¢ozerek kola ulagmalar1 gerekir. Kola ulasabilmeleri i¢in
onlerinde ince bir camdan yol vardir. Uzerinden gecerken camin kirilmamasi igin
Can’m aklina, bdceklerin su tlizerinde bacaklar1 sayesinde agiliklarin1 dengeledikleri
gelir. Tipki bocekler gibi Canda cam iizerinde dengeli bir sekilde emeklemeye baslar
ve kola ulasir. Kolun indirilmesiyle tekrar hareket eden teleferik, karakterleri ¢ikis

kapisina ulastirir.

Tablo 21. Bulmaca Kulesi Programinmin “Denge” Adh Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 03.04-03.12; 03.04-03.12 Karakterlerin
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Diisiinme

06.26-06.31

bindigi teleferik sistemi

calismamaktadir.

Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

03.55-05.27,
08.19-10.36

03.55-05.27
teleferigin aslinda bir ¢esit
kaldirag  gibi  tasarlandigini
cozerler. Eger agirliklarina gore
uygun binerlerse teleferigin
hareket edecegini diisiiniirler.

Karakterler

Par¢adan Biitiine

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma

06.54-07.08

Karakterler karsilagtiklar1 yeni
bulmacanin pargalarini
birlestirmek igin
anlamlandirmaya caligirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

03.55-05.27,;
08.19-10.36

Karakterler karsilastiklar
teleferik ve kaldirag arasinda
iligki kurarlar.

Elestiride Bulunma

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

03.52-05.27;
09.51-10.36

03.52-05.27 Karakterler
teleferigin aslinda bir ¢esit
kaldirag gibi tasarlandigi fikri
Can tarafindan ortaya atilir.

Hipotezler Onerme

03.07-03.12;
03.52-05.27;
09.51-10.36

03.07-03.12 Can “Belki de
teleferigin hareket etmesi icin
dengeye gelmesi gerekiyordur.”

Hayal Giiclinii Kullanma

03.52-05.27;
09.51-10.36

03.52-05.27 Karakterler
teleferigin aslinda bir ¢esit
kaldirag  gibi  tasarlandigin
diistinerek, teleferigi dengeye
getirmeye caligirlar.

Fikirleri Gelistirme

03.13-03.21

Can’in  “Teleferigin  hareket
etmesi i¢in dengeye gelmesi
gerek” demesinden sonra Ashi
“Haklisin, Can seninle yer
degistirip tekrar deneyelim.”
der

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

03.55-05.27;
08.19-10.36

03.55-05.27 Karakterler
teleferigin aslinda bir ¢esit
kaldirag  gibi  tasarlandigini
cozerler. Eger agirliklarina gore
uygun binerlerse teleferigin

hareket edecegini diisiiniirler.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

04.46-05.18

Karakterler agirliklarina gore
teleferige yerlesirler. Bu durum
dengeyi saglayana kadar devam
eder.

Sonuglar1 Karsilagtirma

04.46-05.18

Karakterler agirliklarina gore
teleferige yerlesirler. Bu durum
dengeyi saglayana kadar devam
eder. Bulduklar1  sonuglar
karsilastirirlar.

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi

01.22-03.00;
03.07-03.21;
04.25-05.27;
08.19-10.36

Karakterler
sorunlardan
durum
yaparlar.

karsilastiklari
kurtulmak igin
degerlendirmesi

Alternatif Yollarin Aranmasi

01.46

Can “Belki karstya ge¢mek igin
giivenli baska bir yol vardir.”

97



Sonuglarin Yordanmasi _

Etken Eylemin Uygulanmast 03.00; Karakterler ne yapacaklarina
03.21; karar verdikten sonra eylemi
03.40; uygularlar.
05.27;
07.36;
08.38;
10.36
Bireysel Karar Verme 03.37; 03.37 Mert “Ben su
07.22-07.29; mekanizmaya bir goz atayim.”
08.31-08.38
Arkadaglar Arasinda Ortak 01.41-03.00; Asli  “Haklisin  Can  yer
Karar Verme 03.13-03.21 degistirip tekrar deneyim.” der
ve harekete gecerler.
Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 03.00 Karakterler teleferigi kullanarak
karsiya gegerler.
Cesaretli Olma 03.00; Karakterler teleferigi kullanarak
03.40; karsiya gegerler.
07.36;
10.36

Firsatlar1 Degerlendirme

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 03.00; Karakterler teleferigi kullanarak
03.40; karsiya gegerler.
07.36;
10.36

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 05.27; 05.27 Ugraglar  sonucunda
07.36; teleferigi dengeye getirmeye
10.36 basarirlar.

Tletisim Etkin Dinleme 03.55-05.27; Kaldirag sistemi ve teleferigin

10.00-10.36 dengeye  gelmesi  lizerine
yapilan  yorumlar  dikkatle

dinlenir.
Bilgi Paylasimi 04.05-05.27; Kaldirag sistemi ve teleferigin
10.00-10.36 dengeye gelmesi lizerine bilgi
verilir.
Diisiince Paylagimi 01.50-01.57,; 01.50-01.57 Mert “Ilerlemek

03.07-03.12 icin teleferige binmemiz
gerekiyor ya da kanatli bir atin
gelip bizi almasini.”

Haber Paylagimi

Duygu Paylagimi

Takim Empati

Calismasi Gig Birligi 03.07-03.21, Teleferigin dengeye gelmesi
03.55-05.27, icin gii¢ birliginde bulunurlar.
10.00-10.36

Yardimlagma

Sorumluluk _—

is Bolimil —

Tablo 21’de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Denge” bir diger
adiyla “Hamster Gibi” adli bolimii incelenmistir ve bdoliim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 21 yasam becerilerine

ayrilan siire agisindan incelendiginde en fazla iliskilendirmenin “Etken Eylemin
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Uygulanmasi” alt boyutuyla karar verme becerisinde oldugu goriilmiistiir. En fazla
alt boyutun iliskilendirildigi beceri ise yaratici diisiinme becerisi olmustur. Tablo

21°de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

03.04-03.12 zaman araliginda yer alan sahnede karakterlerin karsiya gegmek
icin gerekli olan teleferigi ¢alistiramadiklar1 gozlemlenmis ve bu durum “Problemi
Tanimlama” alt boyutuyla iliskilendirilerek analitik diistinme becerisini gostermistir.
03.55-05.27 zaman araliginda ise yukarida bahsi gecen problem durumuna yonelik
karakterler, problem ¢6zme basamaklari belirlemistir. Bu zaman araliginda
karakterler problem ¢6zme basamaklarini belirlerken ayn1 zamanda bilgi ve durumlar
arasinda karsilagtirma yapmis, hayal giiclerini kullanarak yeni fikirler iretmis,
hipotezler 6nermis, ortaya atilan fikirler arasinda karsilastirma yapmus, etkin bir
dinleme ortaminda bilgi paylasiminda bulunmus ve biitiin bu olanlari, birbirleriyle
gii¢ birligi yapmislardir. Bahsi gecen bu durumlar sirasiyla analitik diigiinme, yaratici

diisiinme, iletisim ve takim ¢aligmasi yasam becerileriyle iliskilendirilmistir.

Sekil 33. 03.55-05.27 Zaman Araligindaki Sahneler
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Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=ehsN2xiay50  (Erisim  Tarihi:
22.12.2019).

06.26-06.31 zaman araliginda yine karsiya gegmek i¢in farkli bir bulmacayla
karsilasan karakterler yeni bir problem durumuyla karsilasmaktadir. Var olan

problemi 08.19-10.36 zaman arahiginda ¢ozmeye ¢alisirken analitik diisiinme,
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yaratici diisiinme, karar verme, iletisim ve takim c¢aligmasi becerilerine rastlanmistir.
Bunun yani sira karakterler her karar verme sonunda cesaretli olma, fiziksel risk
alma ve hayata gecirme gibi durumlarla karsilasmislardir. Bu durum ise girisimcilik
becerisi ile dogrudan iliskilendirilmistir.

Sekil 34. 08.19-10.36 Zaman Araligindaki Sahneler

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ehsN2xiay50  (Erisim  Tarihi:
22.12.2019).

Yel Degirmeni Adli Béliime Ait Ozellikler

Bu béliimde kahramanlarimiz “Eve Doniis” boliimiinden elde ettikleri
kitaptan yola ¢ikarak Bulmaca Kulesi’nin gizemini ¢6zmek i¢in kadim kiitiiphaneye
dogru yola c¢ikmustir. Ellerindeki kitap, onlari bir yel degirmenine getirmistir.
Ugurumun kenarindan gecerek, yel degirmenine ulagmalari, degirmenden asagi
inerek yollarina devam etmeleri gerekmektedir. Yel degirmenine gegmeye ¢alisan
karakterler yine bir denge durumuyla karsilasir ve tahterevalli mantigiyla degirmene
ulagirlar. Degirmenden asagi inmek ise zannettikleri kadar kolay olmayacaktir.
Oldukga zor bir aritmetik bilmecesi onlar1 beklemektedir. Karakterler iki kollu terazi
mantiginda ¢alisan bir asansore gelmislerdir ve bunu kullanarak asagi ineceklerdir.
Bu asansorle asagi inebilmeleri i¢in her birinin agirliklarini bilmesi gerekmekte ve bu
agiliklarini yeterli agirliklarla tasimalari gerekmektedir. Zorlu bir fikir aligveriginden

sonra gerekli bilgiye ulasirlar ve asagi inmeyi basarirlar.

Tablo 22. Bulmaca Kulesi Programinin “Yel Degirmeni” Adl Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta lliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 01.25; 01.25 Karakterler karsiya
Diisiinme 06.16 nasil gececeklerini bulmaya
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caligirlar.

Problem C6zme Basamaklarint 01.49-01.55; 01.49-01.55 Ellerinde
Belirleme 07.29; bulunan kitapta yolu takip
08.29 etmeleri gerektigi

cizilmistir.

Pargadan Biitiine 06.34-07.27 Karstya gecmeyi bagaran
karakterler yel
degirmeninden asagi inmek
icin yeni ipuclarim
birlestirirler.

Biitiinden Pargaya 01.17-01.23,; Kitaptaki haritay1

01.50-01.55 ¢oziimlemeye caligirlar.

Pargalar1 Anlamlandirma 09.05-09.35 Yel degirmeninden asagi
inmek i¢in yeni ipuglarmi
birlestirirler.

Bilgi ve Durumlar Arasinda 08.13-08.27; Terazi  benzeri  yapiy1

Karsilagtirma Yapma 10.21-11.27 kullanarak yel
degirmeninden asagi inmek
isteyen karakterler ,terazinin
nasil calistigint  gosteren
ipucunu  anlamlandirmaya
calisir.

Elestiride Bulunma 03.36-03.47 Mert “Nasil bir képrii bu
daha ¢ok tahterevalli gibi.”

Yaratici Yeni/Ozgﬁn Fikir Uretme 08.01-08.11; Terazideki selelere
Diistinme 08.29-11.27 kilolarina gore nasil
yerleseceklerini bulurlar.

Hipotezler Onerme 08.01-08.11; Mert terazideki selelere

08.29-11.27 kilolarina gore nasil
yerleseceklerini Onerir.

Hayal Giiciinii Kullanma "08.01-11.27  Hayal giiglerini kullanarak
terazi  yardimiyla asag
inmeyi basarirlar.

Fikirleri Gelistirme 10.21-11.27 Terazideki selelere
kilolarma gore nasil
yerlesecekleri fikrini
gelistirerek asagi inmeyi
basarirlar.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma "08.01-11-27 Terazideki selelere
kilolarina gore nasil
yerleseceklerini fikir
aligverisinde bulunarak
cozerler.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma 08.10-11.15 Terazideki selelere
kilolarma gore nasil
yerleseceklerini  deneyerek
ve her deneme sonunda
ulagtiklari sonuglari
karsilastirarak ¢ozerler.

Karar Durum Degerlendirmesi 01.50-02.20; Sorunlari ¢Ozerek bir

Verme 03.25-03.27, sonraki adima ge¢mek igin
06.11-06.28; durum degerlendirmesi
08.01-12.00 yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi 10.18-11.16

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 02.20; Alinan kararlar ve durum
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03.49-05.10;
11.27

degerlendirmeleri
dogrultusunda etken eylemi
uygularlar.

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 02.11-02.20; 02.11-02.20 Kars1 tarafa

Verme 05.47-06.13 gecmek i¢in  belirlenen
yoldan  ge¢cmeye  karar
verirler.

Girisimcilik ~ Kaynaklari Kullanma 06.29-11.27 Teraziyi kullanarak asagi
inmek i¢in O6nce kendi
kilolarm1 6lgmek isterler.
Boylelikle ortamda bulunan
tartidan yararlanirlar.

Cesaretli Olma 02.20-02.36; 02.20-02.36 yolun karsisina

05.54 gegmek i¢in cesaretlerini
kullanirlar.

Firsatlar1 Degerlendirme 06.28 Terazi yardimiyla asagi
inmek  i¢in  bulduklar
ipuglarindan yararlanirlar.

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 02.20-02.36; 02.20-02.36 yolun karsisina

05.54 gecmek i¢in cesaretlerini
kullanirlar.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 11.25 Terazi yardimiyla asagi
inmeyi basarirlar.

Tletisim Etkin Dinleme 06.34-07.30; Terazideki selelere,

07.57-11.27 kilolarina gore nasil
yerleseceklerini birbirlerine
anlatirlarken, dikkatle
dinledikleri
gbzlemlenmistir.

Bilgi Paylasimi

Diisiince Paylagimi 06.13-06.26; 06.13-06.26 Mert “Inmenin

"08.01-11.27 tek yolu bu anlasilan.” Can
“Giivenli midir acaba?”

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimi —

Takim Empati

Caligmast Giig Birligi 08.01-11.27  Terazideki selelere
kilolarma gore nasil
yerleseceklerini hep birlikte
deneyerek bulmuslardir.

Yardimlagma 02.48-03.12; Karsiya gecmek i¢in

06.03 tehlikeli yolda birbirlerine
yardimci olmuglardir.

Sorumluluk —

Is Boliimii _

Tablo 22°de goriildiigii tizere Bulmaca Kulesi programinin “Yel Degirmeni”

adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve boliim igerisinde yasam

becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Ozellikle bu béliimde analitik

diistinme ve yaratic1 diistinme yasam becerilerinin, 08.01 dakikadan sonra bir arada

verilmesine rastlanmistir. Tablo 22 alt boyut agisindan degerlendirildiginde, en fazla



alt boyutun iliskilendirildigi yasam becerileri analitik diisiinme ve yaratici diisiinme
becerileri olmustur. Yine tablo 22 yasam becerilerine ayrilan siire agisindan
degerlendirildiginde, en fazla iliskilendirmenin karar verme becerisi altinda yer alan
“Durum Degerlendirmesi” alt boyutunda oldugu goriilmiistiir. Bunun yanmi sira
"08.01-11.27 zaman araligr ise alt boyut acisindan en fazla iligkilendirmenin
yapildig1 zaman araligi olmustur. Tablo 22’de dikkat ¢eken iligkilendirmelerin

bazilar1 asagida aciklanmaktadir.

08.01-11.27 zaman araliginda karakterlerin bulunduklar1 yerden ¢ikabilmek
icin var olan kaynaklar1 kullanmasi ve bu kaynaklar1 kullanirken hayal gii¢lerinden
yararlanip bir gii¢ birligi ortaminda yeni fikirler iiretmesi, fikirler arasinda iligki
kurmasi, bulduklar1 sonuglar1 karsilastirmasi gozlemlenmistir. Bu durum sirasiyla
yaratict diisiinme yasam becerisi altinda yer alan “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme”,
“Hipotezler Onerme” ve “Hayal Giiciinii Kullanma” alt boyutlariyla, karar verme
yasam becerisi altinda yer alan “Durum Degerlendirmesi” alt boyutuyla, iletisim
yasam becerisi altinda yer alan “Diigiince Paylagimi” alt boyutuyla ve takim
caligmas1 yasam becerisi altinda yer alan “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla
iligkilendirilmistir.

Tablo 22’de dikkat ¢eken bir diger unsur ise 02.20-02.36 ve 05.54 zaman
araliklarinin girisimcilik yasam becerisi altinda yer alan “Cesaretli Olma” ve
“Fiziksel Risk Alma” alt boyutlariyla iliskilendirilmesidir. Bahsi gegen bu zaman
araliklarinda karakterler, bulunduklar1 tehlikeli alandan kurtulmak i¢in cesaretli olup
risk almislardir. 06.16 siiresinde karakterlerin bulunduklar1 kuleden asagi inme
gerekliligi ve bunun nasil yapilacagi “Problemi Tanmimlama” alt boyutuyla
iligkilendirilirken 07.29 siiresinde Can karakterinin asagi inmek amaciyla ortamda
bulunan teraziyi ve agirlhklari kullanabilmek igin “Once kendi agirhiklarimizi
bilmemiz lazim.” seklindeki ifadesi “Problem C6zme Basamaklarini Belirleme” alt
boyutuyla dogrudan iliskilendirilmistir. Bahsi gegen bu alt boyutlar analitik diisiinme

yasam becerisi altinda yer almaktadir.
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Sekil 35. Karakterlerin Asagi Inmek I¢in Kullanacaklar Terazi Benzeri
Alet

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=TR6EKtPWONc (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Sekil 36. Karakterlerin Agirliklarint Tartmak Icin Kullanacaklari Kantar

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=TR6EKtPWONc  (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit) Adh Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz sonunda kulenin sirrin1 ¢6zecekleri kadim kiitiiphaneye
varmiglardir. Ancak Kiitiiphanenin bos oldugunu goriirler.  Raflarin arasinda
gezinirken bulduklari, Selguklu Yildizi’ndaki sifreyi ¢ozerek gizli bir salona ¢ikarlar.
Burada Lugaz’in onlar i¢in biraktigi mesaji ve bundan sonra kendilerine eslik edecek
olan robot, Lugit’i bulurlar. Lugaz biraktigi mesajda, biitiin kitaplarin veri
pulsarlarina aktarildigini ve saklandigini, bu pulsarlari bulup Lugit adli robota
yiikklemek gerektigini ve pulsarlarin Bulmaca Kulesi i¢inde yer alan kulelerde
saklandigimi aciklamistir. Lugit’in ilk koordinatlar1 vermesiyle karakterler hep

birlikte bir zepline atlar ve yeni maceralara baslarlar.
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Tablo 23. Bulmaca Kulesi Programimin “Kiitiiphanenin Swurri” Adli Béliimiiniin

Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iligkin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 04.04 Karakterlerin sifreyi
Diisiinme ¢cOzmesi gerekmektedir.

Problem C6zme Basamaklarini 04.16-04.39 Can “Oyleyse sifre cok

Belirleme agik. Once miihrii
comertlik yazan koridora
cevirelim. Sonra  da
merhamet yazan tarafa
ceviriyoruz.  Sonra  da
sabra .”

Parcadan Biitiine 02.10-04.44 Karakterler kiitiiphanede
karsilastiklar1 ~ kelimeleri
birlestirmeye ¢alisirlar.

Biitiinden Parcaya

Parcalart Anlamlandirma 02.45-04.44 Karakterler kiitiiphanede
karsilastiklar1 ~ kelimeleri
anlamlandirarak
birlestirmeye c¢alisirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 03.25; 05.40-05.45 Can “Aradaki

Diigiinme 05.40-05.45 manyetik alan bir tiir ters
yer ¢ekimi etkisi yaratiyor
olmal.”

Hayal Giiclinii Kullanma 03.34-04.44 Can karsilastiklar1 8 koseli
yildizin ve kiitiiphanede
yazan kelimelerin
baglantisini bulur.

Fikirleri Gelistirme 02.57-03.39; Kiitiiphanede

08.46-08.58 kargilagtiklar1  ipuglarim
fikir gelistirerek
birlestirirler.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 02.10-02.19 Karakterler ipuclart
hakkinda fikir
aligverisinde bulunurlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Kargilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.23-01.54; Kargilagtiklar1 8  koseli
02.10-02.19; yildizin ve kiitiiphanede
04.50-05.03; yazan kelimelerin
06.20-06.40; baglantisin1  bulmak igin
11.18-11.31 ne yapacaklarma karar

vermeleri gerekmekte ve
boylelikle durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 02.23; Karakterler durum

04.00; degerlendirmesi
05.07; sonucunda alinan kararlar1
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06.40;

eyleme doniistiirtirler.

12.10

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 05.03-05.07 Can “Bunu anlamak igin

Verme yukart ¢tkmamiz gerekiyor
arkadaslar.” der ve
harekete gecerler.

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 04.00; Karakterler bulduklar:
05.07; miihrii ipuclarina ulagsmak
11.40 icin kullanirlar.

Cesaretli Olma 05.07 Can “Bunu anlamak igin
yukari ¢ikmamiz gerekiyor
arkadaslar.” der ve
harekete gegerler.

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma e

Fiziksel Risk Alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 02.23; Miihrii kullanarak

05.07; ipuglarina ulasirlar.
12.10
Iletisim Etkin Dinleme 03.38-03.43; Can bulduklar1 miihriin
07.14-08.44 aslinda tam olarak ne
oldugunu aciklarken
digerleri ilgiyle dinler.

Bilgi Paylasimi 03.38-04.44 Can bulduklart miihriin
aslinda tam olarak ne
oldugunu aciklar.

Diisiince Paylagimi 05.40-05.45 Can “Aradaki manyetik
alan bir tiir ters yer ¢ekimi
etkisi yaratiyor olmalr.”

Haber Paylagimi

Duygu Paylagimi 05.14-05.19; 05.14-05.19 Mert “Bu

05.23-05.31 harika, harika.”
Takim Empati
Calismasi Giig Birligi 03.05-04.44 Kargilagtiklar1 8  koseli
yildizin ve kiitiiphanede
yazan kelimelerin
baglantisint  bulmak igin
gii¢ birligi yaparlar.

Yardimlagsma —

Sorumluluk

Is Boliimii 02.24-02.30 Karakterler kiitiiphanede

daha fazla ipucu bulmak
icin ig boliimii yaparlar.

Tablo 23’te goriildiigii izere Bulmaca Kulesi programimin “Kiitiiphanenin

Sirr1” bir diger adiyla “Lugit” olan bdliimii yasam becerileri a¢isindan incelenmis ve

program icerisinde belirtilen siirelerde yasam becerilerinin hepsine rastlanmistir.

Boliim igerisinde en fazla karar verme yasam becerisi altinda yer alan “Durum

Degerlendirmesi” ve “Etkin Eylemin Uygulanmasi” alt boyutlarinin siire baglaminda

en fazla iligkilendirmenin yapildig: alt boyutlar oldugu goériilmiistiir. Bunun yani sira
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yaratict diisiinme becerisi isi alt boyut agisindan en fazla iligkilendirmenin yapildigi
yagam becerisi olmustur. Tablo 23’te dikkat c¢eken iliskilendirmelerin bazilar

asagida aciklanmaktadir.

04.04 zaman zarfinda Can karakterinin “Simdi sira geldi sifreyi ¢ézmeye.”
seklindeki ifadesi, analitik diisiinme yasam becerisi altinda yer alan “Problemi
Tanimlama” alt boyutuyla iliskilendirilirken 04.16-04.39 zaman araliginda yine Can
karakterinin “Sifreyi ¢ézmek icin once miihrii comertlik yazan koridora gevirelim,
sonra da merhamet yazan tarafa ¢eviriyoruz ve simdi de sabra.” seklindeki ifadesi
analitik diisinme yasam becerisi altinda yer alan ve bir diger alt boyut olan

“Problemi C6zme Basamaklarini Belirleme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

03.34-04.44 zaman araliginda karakterlerin dnlerinde bulunan sifreyi ¢6zmek
icin gii¢ birligi yaparak fikir gelistirmeleri ve bunu yaparken birbirlerini etkin bir
sekilde dinlemeleri gézlemlenmistir. Bahsi gegen bu durum ise yaratict diisiinme
yasam becerisi altinda yer alan “Fikir Gelistirme” alt boyutuyla, iletisim yasam
becerisi altinda yer alan “Etkin Dinleme” alt boyutuyla ve takim ¢alismasi yasam

becerisi altinda yer alan “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

02.10-02.19 zaman araliginda karakterler arasinda gecen, “Peki neden burada
comertlik yaziyor dersiniz. —Bunu anlamamin tek bir yolu var. O da gidip diger
koridorlart da kontrol etmek.” seklindeki ifadeleri siire agisindan en fazla
iligkilendirmenin yapildigi “Durum Degerlendirmesi” alt boyutu ile karar verme
becerisiyle iligkilendirilmistir. Bunun yani sira 11.40 siiresinde, karakterlerin kuleden
¢ikmak i¢in ortamdaki zeplini kullanmalar1 girisimcilik yasam becerisi altinda yer

alan “Kaynaklari Kullanma” alt boyutuyla dogrudan iliskilendirilmistir.

Sekil 37. Karakterlerin Ortamda Kullanacaklart Zeplin

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=K_ihoVIGOOU (Erisim  Tarihi:
22.12.2019).
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Gokada Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz Lugit’in rehberliginde yeni bir maceraya yelken agmuistir.

Zeplinle sonunda aradiklar1 gokadaya varirlar ve ilk pulsarin izini siirerler. Pulsari

bulduklarinda bir kuyunun i¢inde oldugunu goriirler fakat ona ulagsmak miimkiin

degildir. Kuyudan pulsar1 ¢ikarmak igin karakterler, bilesik kaplarin ¢alisma

prensiplerinden yararlanirlar.

Takim calismasiyla kuyulardan birine baski

uygulayarak diger kuyudan suyun yiikselmesini saglarlar ve boylelikle kuyudaki

pulsara ulasirlar.

Tablo 24. Bulmaca Kulesi Programinin “Géokada” Adli Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam
Becerileri

Alt Boyutlar

Zaman

Alt Boyuta iliskin ifadeler

Analitik
Diisiinme

Problemi Tanimlama

01.00-01.49;
06.26

06.26 Karakterler pulsart
kuyudan nasil
¢ikaracaklarini bilemezler.

Problem C6zme Basamaklarini

Belirleme

03.44-04.01;
06.42-07.22;
08.09-08.33

Pulsar1 kuyudan ¢ikarmak
isteyen karakterler suyun
kaldirma kuvvetini ve U
borusu prensibinden
yararlanirlar.

Parcadan Biitiine

Biitiinden Parcaya

Pargalar1 Anlamlandirma

01.00-01.09

Ash gozlemleri sonucunda
gordiiklerini
anlamlandirmaya calisir.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

07.55-08.33

Can “Bu iste bir gariplik
var. Buradan su c¢ekince su
seviyesi  alcaliyor.  Siz
oradan  suyu  dokiince
yeniden yiikseliyor.” Aslh
“Tiim  bunlarin  tek  bir
actklamast  olabilir. U
borusu.”

Elestiride Bulunma

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

03.23-03.35;
05.47-05.52;
06.42-07.22

06.42-07.22 Pulsar1
kuyudan ¢ikarmak isteyen
karakterler suyun kaldirma
kuvvetini ve U borusu
prensibinden yararlanma
fikrini ortaya atarlar.

Hipotezler Onerme

08.09-08.33

Asli U borusunu anlatirken
hayal giiciinden yararlanir.

Hayal Giiciinii Kullanma

Fikirleri Geligtirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
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Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 03.04-03.22; 03.04-03.22 Karakterler
03.44-04.01 zeplini indirmek i¢in durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 03.23-03.35; Zeplini indirmeyi basarirlar.

04.02-05.59

Bireysel Karar Verme 05.53 Can su kaynagi bulmak i¢in
harekete gecer.

Arkadaglar Arasinda Ortak

Karar Verme

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 07.25; Kuyudaki pulsar1 ¢ikarmak
08.34-08.45 icin bagka bir kuyudan su
tastyarak suyun kaldirma
kuvvetinden  yararlanmak
isterler.

Cesaretli Olma —

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma —

Fiziksel Risk Alma -

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 09.33-09.39 Pulsar1  uzun  gayretler
sonunda kuyudan ¢ikarirlar.

Tletisim Etkin Dinleme 06.42-07.22; Can kaldirma kuvvetini Asli
08.09-08.33 ise U borusunu agiklarken
etkin dinleme ortamui olusur.

Bilgi Paylagimi 06.42-07.22; Can kaldirma kuvvetini Asli

08.09-08.33 ise U borusunu agiklar.

Diisiince Paylasimi _

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagim —

Takim Empati
Calismasi Giig Birligi 01.00-01.49 Gokadaya ulagmak i¢in fikir
yiriitiirler.

Yardimlagma 09.00-09.32 Kuyudaki pulsar1 ¢ikarmak
i¢in bagka bir kuyudan suyu
kova yardimiyla tagirlar. Bu
asamada birbirlerine yardim
ederler.

Sorumluluk —

Is Boliimii

Tablo 24’te goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Gokada” adli

boliimii incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine bolim igerisinde belirtilen

stirelerde rastlanmistir. Tablo 24 yasam becerilerine ayrilan siire agisindan

incelendiginde,

en fazla

iliskilendirmenin

“Problemi

Cozme Basamaklarini

Belirleme” alt boyutuyla analitik diisiinme becerisi ve “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme”

alt boyutuyla yaratic1 diisiinme becerisinde oldugu goriilmiistiir. Alt boyut agisindan

incelendiginde ise en fazla iliskilendirmenin analitik diisiinme yasam becerisinde
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oldugu goriilmistiir. Tablo 24°te dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.

01.00-01.49 zaman araliginda karakterler kayip pulsarin gékada denilen bir
yerde oldugunu fakat gokadanin ne ve nerede oldugunu, nasil gidilecegini
bilmedikleri iizerine yorum yapmaktadirlar. Bu durum ise yeni bir problem
durumunu ortaya c¢ikarmistir. Karakterler problem durumunu tartisirken analitik
diisiinme ve takim c¢alismasi becerisinden yararlanmistir. Sonunda Gokada’ya ulasan
karakterler, pulsarin bir kuyunun iginde oldugunu goriirler 06.26°da ise yeni bir
problem durumu olan “Pulsart kuyudan nasil ¢ikaracagiz?” sorusu ortaya ¢ikmuistir.
06.42-07.22 ve 08.09-08.33 zaman araliklarinda karakterler yeni fikir ve hipotezlerle
problem ¢ozme basamaklarini belirlemislerdir. Bu durum hem analitik diisiinme
becerisi hem de yaratici diisiinme becerisi ile iliskilendirilmistir. 08.34-08.45 ve
09.33-09.39 zaman araliklarinda ise karakterlerin girisimcilik becerisi sayesinde,
problemi ¢6zmek i¢in ortamda bulunan kaynaklardan yararlanilmis ve ¢6zlim, hayata
geemistir. 06.42-07.22 ve 08.09-08.33 zaman araliklarinda bahsi gecen problem
durumunun ¢oziimii i¢in Can karakterinin su cendereleri hakkinda ki bilgisi ve

olusan etkin dinleme ortami iletisim becerisinin varligini géstermistir.

Sekil 38. 08.09-08.33’da Gosterilen Iletisim Becerisi

&
’ mas
==

il JL H

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=CZKcGD_CJ5w&t=65s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Ayna Adh Béliime Ait Ozellikler

Bu boliimiin ana temas: “Hayatta bir¢ok sey dengede olmaya gereksinim
duyar.” olmustur. Karakterlerin bu sefer karsisina bir piramit ve piramidin tepesinde

tek bir ¢ubuk iizerinde bulunan dama tahtasi ¢ikmistir. Amag bu dama tahtasi
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uzerinde

bulunan karelerle

denge

saglamak ve

pulsari

boyle almaktir.

Kahramanlarimiz yaratici diisiinme becerilerini kullanarak bu problemi ¢ozerler fakat

pulsarin burada olmadigini fark ederler. Bulmacay1 ¢6ziimleyen karakterler iki ayri

siyah ve beyaz kiireyle karsilasir. Bir sonraki adimda ise tizerinde siyah ve beyaz

kiirelerin bulundugu bir teraziye gelirler. Pulsar bu terazinin ortasinda sikigmis

haldedir. Pulsar1 ¢ikarabilmek i¢in teraziyi dengeye getirmeleri gerekir. Bunun igin

iiretilen fikirler arasinda iliski kurarak teraziyi dengeye getirirler ve pulsar1 almay1

basarirlar.
Tablo 25. Bulmaca Kulesi Programinin “Ayna” Adlh Béliimiiniin Yasam
Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta liliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 03.26-03.29; 03.26-03.29 Mert “Bu

Diigiinme 05.53-05.57 kiipleri dengede tutmak o
kadar kolay olmayacak.”
Asli “Nasil yapacagiz?”

Problem C6zme Basamaklarini 03.42-04.24; 03.42-04.24 Can kiipleri

Belirleme 06.16-09.19 dengede tutacak olan
¢Ozlimii anlatir.

Parcadan Biitiine -

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 03.42-04.09 Can  kiipleri  dengeye
Diisiinme getirmek icin bir fikir
iiretir.

Hipotezler Onerme 06.59-07.54 Aslt “Kiireleri renklerine
gore degil sayilarina gére
aywrmaliydik.”

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme 08.10-09.19 Karakterler kiireleri
dengelemek i¢in var olan
fikri gelistirirler.

Fikirler Arasinda Hiski Kurma 02.53-03.18; Karakterler kiireleri ve
06.59-07.35; kiipleri dengelemek ig¢in
08.46-09.19 fikir aligverisi yaparlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma E—

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi —

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 02.18; Verilen kararlar
04.57 dogrultusunda  harekete

gegilir.

Bireysel Karar Verme
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Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 02.15-02.18; Asli “Veri pulsart igin

Verme 04.52 ipucu var mi yok mu ona
bakalim.” der ve harekete
gegerler.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 04.12 Kiipleri dengeye getirmek

icin aynadan yararlanilir.

Cesaretli Olma

Firsatlar1 Degerlendirme

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma

Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 04.38; Kiipler ve kiireler dengeye
09.20 ulagtirtlir ~ ve  pulsara
ulagilir.
Tletisim Etkin Dinleme

Bilgi Paylasimi 02.07-02.15 Can Mayalar hakkinda
bilgi verir.

Diisiince Paylasimi 01.25-01.32 Asli  “Bu  oylesine bir
cukur iste. Fakat hayal
giiciiyle bu ayak izine
doniisebilir.”

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimu —

Takim Empati
Calismasi Giig Birligi 06.59-09.19 Kiireleri dengeye getirmek
icin gii¢ birligi kullanilir.

Yardimlagma 04.32-04.36; 04.32-04.36 Yerde olan

06.39 kiipler hep birlikte
toplanarak denge tahtasina
konur.

Sorumluluk

Is Boliimii R —

Tablo 25’te goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Ayna” adli bolimii
incelenmis ve boliim igerisinde yasam becerilerinin hepsine belirtilen stirelerde
rastlanmistir.  Tablo 25 yasam  becerilerine ayrilan  siireler agisindan
degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Fikirler Arasinda iliski Kurma” alt
boyutuyla yaratic1 diisinme becerisinin oldugu goriilmistiir. Alt boyut agisindan en
fazla iligskilendirme ise yine yaratici diisiinme becerisinde olmustur. Tablo 25°te

dikkat ¢eken iligkilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

Bu béliimde, insanin hayal giiciiniin ne kadar 6nem teskil ettigi ve insam
insan yapan unsurlardan biri oldugu vurgulanmistir. Boylelikle yaratict diisiinme
becerisi bu boliimde dikkat c¢ekmektedir. 03.26-03.29 ve 05.53-05.57 zaman
araliklarinda karakterler pulsar1 bulmak i¢in yeni bir bulmacayla karsilasirlar ve nasil
cozeceklerini bilememeleri bir problem durumunu ortaya ¢ikarir. 03.42-04.24 ve

06.16-09.19 zaman arliklarinda ise var olan problemin ¢6zme basamaklar1 gii¢ birligi
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ortaminda belirlenir. Karsilagilan bu durumlar analitik diisiinme ve takim g¢aligmasi
yasam becerileriyle dogrudan iliskilendirilmistir. Bu boliimde en dikkat ¢eken unsur,
diger becerilerin yani sira yaratict diisiinme becerisinin ¢okca iliskilendirilmesi
olmustur. Karakterlerin pulsara ulasabilmeleri i¢in karsilarmma ¢ikan bulmacalari
hipotezler onererek, fikirler arasinda iliski kurularak ¢6zmeye c¢alismalar1 yaratici

diisinme becerisini yansitmistir.

Sekil 39. Takim Calismast Ve Fikirler Arast Iliski Kurma

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=K9HQ2CsClpl&t=74s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

Fibonacci Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz pulsar1 bulmak i¢in dolambag¢ gibi bir tiinele girer ve
karsilarina ii¢ yol ayrimi ¢ikar. Dogru yolu bulmak i¢in karsilarina ¢ikan Fibonacci
Sayilarin1 kullanirlar. Sonunda dogru yolu segen kahramanlar, tiinelin sonunda bir
teleferik bulurlar. Teleferigi ¢alistirmak icin bir elektrik motoru yapmalar1 gerekir.
Sonunda iyi bir takim g¢aligmasi sayesinde elektrik motorunu yaparlar ve pulsara

ulasirlar.

Tablo 26. Bulmaca Kulesi Programinin “Fibonacci” Adh Béliimiiniin Yasam

Becerileri Agisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 06.00-06.18 Veri  pulsari  ugurumun
Diisiinme karsisindadir  ve  karsiya
teleferikle gegmek gerekir.
Fakat teleferik
calismamaktadir.
Problem Cozme 06.21-06.26; 06.21-06.26 Mert “Sadece bir
Basamaklarin1 Belirleme 08.06-08.33 elektrik motoru eksik. Elektrik

motoru bulursak ben bu

teleferigi caligtirorim.”
08.06-08.33 Can elektrik
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motoru yapar.

Parcadan Biitiine

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma 04.22-05.10 Can  Fibonacci  sayilarini
anlamlandirir.

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma 06.11-06.15 Mert “Olamaz! Gii¢ kaynagi
var, makara sistemi var ama
¢evirecek bir motor yok.”

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 03.05: Can  elektrik  motorunu

Diisiinme 04.22-05.10; ortamdaki kaynaklar1

07.55-07.56 kullanarak yapabilme fikrini
ortaya atar.
Hipotezler Onerme 02.46-02.48 Asli “O zaman en basa doéniip
bagska bir sey deneyecegiz.”
Hayal Giicilinii Kullanma 07.55-07.56 Can hayal giiclinii kullanarak
elektrik motoru tasarlar.
Fikirleri Gelistirme
Fikirler Arasinda Hiski Kurma 03.05-03.14; Can’mn Fibonacci sayilari
05.04-05.10 anlatmasiyla  digerleri de
fikirlerini soyler.
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama -
Sonuglar1 Karsilagtirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.58-02.10; Karakterler karsilagtiklari
03.05; sorunlarin ¢6ziimii i¢in durum
06.21-06.26; degerlendirmesi yaparlar.
07.20-07.30
Alternatif Yollarin Aranmasi
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 02.10; Alman kararlar ve durum
03.27; degerlendirmeleri sonrasinda
05.23; eyleme gecilir.
06.25
Bireysel Karar Verme 04.07 Can “Emin olmak igin dnce
bunu test edeyim.”
Arkadaglar Arasinda Ortak 02.02-02.10; 02.02-02.10 Aslt “Cift
Karar Verme 02.21-02.24; sayilarin oldugu tiineli takip
06.25 edelim.” der ve harekete
gegilir.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 06.06-09.08 Elektrik motoru yapimi igin
ortamda bulunan
kaynaklardan yararlanilir.

Cesaretli Olma 02.10-03.05 Karanlik bir tiinele girerler.
Firsatlar1 Degerlendirme
Sosyal Risk Alma —
Fiziksel Risk Alma —
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 05.23; Elektrik motorunu yaparak
06.25 teleferigi calistirirlar.
Iletisim Etkin Dinleme 04.31-05.10; Can hem Fibonacci sayilarini
08.06-08.33 hem de elektrik motoru ve
yapimini anlatirken digerleri
onu dikkatle dinler.
Bilgi Paylagimi 04.31-05.10 Can hem Fibonacci sayilarini
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08.06-08.33 hem de elektrik motoru ve
yapimini anlatir.

Diisiince Paylasimi 03.45-03.55; 08.33-08.37 Mert “Elektrik
08.33-08.37 motoru yapmanmin bu kadar
basit oldugunu bilmiyordum.”
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 02.02-02.05; 02.02-02.05 Asli “Cift
02.07; sayilart severim.”
03.53-04.08
Takim Empati
Caligmasi Giig Birligi 05.04-05.10 Karakterler Fibonacci
sayilarim1  kullanarak  giic
birligi  sayesinde tiinelde
¢ikiglarini bulurlar.
Yardimlagma —_—
Sorumluluk —_—
Is Boliimii S

Tablo 26’da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Fibonacci” adli
boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve program icerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmigtir. Tablo 26 yasam becerilerine
ayrilan siire acisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin yapildig
“Durum Degerlendirmesi” ve “Etkin Eylemin uygulanmasi” alt boyutlariyla karar
verme becerisinin oldugu goriilmiistiir. Alt boyut agisindan degerlendirildiginde ise
en fazla iliskilendirmenin sirasiyla analitik diisiinme, yaratici diisiinme, karar verme
ve iletisim yasam becerilerinde oldugu gézlemlenirken en az iliskilendirmenin takim
caligmas1 becerisinde oldugu gozlemlenmistir. Tablo 26’da dikkat c¢eken

iligkilendirmelerin bazilar1 agsagida agiklanmaktadir.

05.04-05.10 zaman araliginda karakterlerin Fibonacci sayilarindan yola
cikarak bulmaca ¢ozmeye ¢alismalar1 hem yaratici diisiinme yasam becerisi altinda
yer alan “Fikirler Aras1 Iliski Kurma” alt boyutuyla hem de takim ¢alismasi yasam
becerisi altinda yer alan “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 40. Karakterlerin Gii¢ Birligi Ortaminda Fikirler Arasinda Iliski
Kurmalar

-
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=UjGRY ZXn2xs&t=66s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).
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08.06-08.33 zaman araliginda ise Can karakterinin Fibonacci sayilarim
tanitmast ve bu sayilar hakkinda bilgi vermesi gozlemlenmistir. Bu durum ise
iletisim yasam becerisi altinda yer alan “Bilgi Paylasimi” alt boyutuyla
iliskilendirilistir. Aym1 zaman Can’in anlatimi {izere diger karakterlerin dinleme

durumu ise “Etkin Dinleme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.

Sekil 41. Can Karakterinin Fibonacci Sayilarint Tanitmas

? BN S —
Ll / [ \

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=UjGRYZXn2xs&t=66s (Erisim Tarihi:
22.12.2019).

06.00-06.18 zaman araliginda karakterlerin karsiya gegebilmek icin teleferik
hattin1 kullanmak istemeleri ve buna bagl olarak hattin ¢alismasi igin elektrik
motoruna gereksinim duymalar1 analitik diisiinme yasam becerisi altinda yer alan
“Problemi Tanimlama” alt boyutuyla iligkilendirilmistir. 08.06-08.33 zaman
araliginda ise karakterlerin, “Sadece elektrik motoru eksik, bulursak ben bu teleferigi
calistiririm. —O zaman etrafa bir bakalim.” seklindeki ifadeleri yine analitik
diistinme yasam becerisi altinda yer alan “Problem C6zme Basamaklarini Belirleme”
alt boyutuyla iligkilendirilmistir. Bahsi gecen bu zaman araliginda karar verme
becerisi altinda yer alan “Durum Degerlendirmesi” ve “Etken Eylemin

Uygulanmas1” alt boyutlariyla da iliskilendirme yapilmaistir.

06.06-09.08 zaman araliginda ise karakterlerin teleferik hattin1 kullanmak ve
calistirmak istemesi gozlemlenmistir. Bu durum ise girisimcilik yasam becerisi

altinda yer alan “Kaynaklar1 Kullanma” alt boyutuyla iligkilendirilmistir.
Her Seyin Dogas1 Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimizin 6niine bu kez bir kaykay pisti ¢ikar ve ortamdaki
kaynaklar1 kullanarak kendi kaykaylarini yaparlar. Kaykaylara binip bir sonraki yere

ilerleyen karakterler, sallanan sarkaglarin ve kaydiraklarin oldugu bir yere gelirler.

116


https://www.youtube.com/watch?v=UjGRYZXn2xs&t=66s

Sarkaclarin arasina pulsar da baglanarak yerlestirilmistir. Mert pulsar1 alabilmek i¢in

kaydiraklardan kaykayla gecer ve pulsarin bagli oldugu ipi keser. Bdylece bir pulsar

daha bulunmus olur.

Tablo 27. Bulmaca Kulesi Programimin “Her Seyin Dogast” Adli Béliimiiniin

Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 06.39 Pulsarin  nasil  alinacagi
Diislinme bilinmemektedir.
Problem Cozme Basamaklarint ~ 07.35-08.21 Asli “Makasla yukarida asili
Belirleme duran pulsarin ipini
kesmeliyiz.”
Parcadan Biitiine -
Biitiinden Pargaya -
Parcalar1 Anlamlandirma —
Bilgi ve Durumlar Arasinda
Kargilagtirma Yapma
Elestiride Bulunma
Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 05.53-06.10; 05.53-06.10 Mert c¢ubukla
Diisiinme 06.55-08.21 pulsara uzanabilme fikrini
diisiiniir.
Hipotezler Onerme
Hayal Giicilinii Kullanma 05.58-06.10 Mert cubukla pulsara
uzanabilme fikrini diisiiniir.
Fikirleri Gelistirme _—
Fikirler Arasi Iliski Kurma _—
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Kargilagtirma _—
Karar Verme Durum Degerlendirmesi —
Alternatif Yollarin Aranmasi —
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 02.36 Mert elini yerdeki delige
sokar.
Bireysel Karar Verme 02.35 Mert elini yerdeki delige
sokma karart alir.
Arkadaglar Arasinda Ortak 03.05 Mert “Hadi diger delikilere
Karar Verme bakalim.” der ve harekete
gegerler.
Girigimcilik Kaynaklar1 Kullanma 03.12; Bulduklar1  kaykaylar1  ve
08.57 makas1 kullanirlar.
Cesaretli Olma 02.36; 02.36  Mert elini yerdeki
08.47 delige  sokma  cesaretini
gosterir.
08.47 Mert kaykay1 tehlikeli
bir  zeminde  kullanarak
pulsarin  bagli oldugu ipi
cOzer.
Firsatlar1 Degerlendirme —
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma 02.36; 02.36 Mert elini yerdeki
08.47 delige = sokma  cesaretini
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gosterir.

08.47 Mert kaykay1 tehlikeli
bir zeminde kullanarak
pulsarin bagl oldugu ipi

¢cozer.
Mali Risk Alma
Hayata Gegirme 09.21 Karakterler pulsara ulasirlar.
Tletisim Etkin Dinleme
Bilgi Paylasimi 01.34-01.38 Lugit patavatsizlik tanimini
yapar.
Diigiince Paylasimi —
Haber Paylagimi —
Duygu Paylagimi —_—
Takim Empati E—
Caligmast Gii¢ Birligi
Yardimlagma 08.41 Asli Mert’e kaykayini vererek
pulsar1 almasinda yardime1
olur.
Sorumluluk
Is Boliimii —

Tablo 27°de goriildiigi gibi Bulmaca Kulesi programinin “Her Seyin Dogas1”
adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve boliim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 27°de yer alan yasam
becerileri siire agisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin yaratici
diisinme ve girisimcilik becerisinde oldugu goriilmiistiir. Alt boyut agisindan
degerlendirildiginde ise en fazla iliskilendirme girisimcilik becerisinde olmustur.

Tablo 27°de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

02.35, 02.36 ve 08.47°de Mert karakterinin cesaretli olmasi ve fiziksel risk
alacak kararlar vermesi hem girisimcilik becerisini hem de karar verme becerisini
dogrudan yansitmistir. 01.38 de ise Lugit’in “Patavatsiz, sozlerine ve davranislarina
dikkat etmeyen kisi demektir.” seklindeki ifadesiyle bilgi paylasimi yapmistir ve
boylelikle iletisim becerisi de yansitilmistir. 06.39°da pulsarin bagl oldugu yerden
nasil indirilecegi bir problem durumu yaratmistir. 06.55-08.21 ve 07.35-08.21 zaman
araliginda Mert’in irettigi fikirle bu problem durumuna bir ¢6ziim bulunmustur.
Boylelikle hem yaratici diisiinme hem de analitik diisiinme becerileri yansitilmigtir.
08.41° de ise Asli ve Mert karakteri arasindaki yardimlagsma ve destek olma durumu

gozlemlenmistir. Bu durum takim ¢alismasi becerisiyle iliskilendirilmistir.
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Sekil 42. Mert Karakterinin Pulsari Almak Icin Urettigi Fikir

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=376q5rtvUUU  (Erisim  Tarihi:

23.12.2019).

Labirent Adh Boliime Ait Ozellikler

Bu kez pulsar zorlu bir labirente gizlenmistir. Labirent i¢inde karsilarina

kilitli bir kasa ¢ikar. Kasanin sifresini Lugit’in ip uglariyla hep birlikte ¢ozerler.

Kasadan c¢ikan ip yumagi ve ¢im adam, ilk basta karakterlere anlamsiz gelse de

sonrasinda bunlarin pulsar1 bulmak i¢in 6nemli birer ara¢ olduklarinin farkina

varirlar. Pulsar1 bulup labirentten geri c¢ikmak icin ellerindeki ipuglarini iyi

degerlendirmeleri gerekmektedir. Ipi labirentte yollarmi bulmak igin kullanirlarken,

¢im adam ise labirentin haritasin1 tasimaktadir. Yanlis kararlar birbirlerini

kaybetmelerine yol agsa da sonunda birbirlerini de, pulsar1 da, ¢ikisi da bulurlar.

Tablo 28. Bulmaca Kulesi Programinin “Labirent” Adl Boliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 02.56-03.03 Karakterlerin karsisina
Diisiinme ¢ikan kasanin i¢inde pulsari

bulmak i¢in ipuglar1 vardir
ama sifresi bilinmemektedir.

Problem Cozme Basamaklarint ~ 03.07-04.00
Belirleme

Can “Anlagsilan sifre yerdeki
labirentin sayilarinda gizli.
Labirenti ¢ézersek dogru
sayara da ulasiriz” Ash
“Eger c¢oziim  yolundaki
sayilar  degilse  onlarin
toplami olabilir.”

Par¢adan Biitline

Biitiinden Parcaya —
Pargalar1 Anlamlandirma S
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Bilgi ve Durumlar Arasinda
Kargilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 05.07-05.16; 05.07-05.16 Can “Gittigimiz
Diislinme 07.04-07.11 yollart iple isaretliyorum.
Ormanda kaybolan Hansel
ve Gretel taktigi.”
Hipotezler Onerme 03.07-04.00 Can “dnlagsilan sifre yerdeki
labirentin sayilarinda gizli.
Labirenti ¢ozersek dogru
sayilara da ulasiriz” Ash
“Eger ¢oziim  yolundaki
sayilar  degilse  onlarin
toplami olabilir.”
Hayal Giiclinii Kullanma e
Fikirleri Gelistirme
Fikirler Arasinda Iliski Kurma 03.07-04.00 Can “Anlagsilan sifre yerdeki
labirentin sayilarinda gizli.
Labirenti ¢ézersek dogru
sayilara da ulasiriz” Ash
“Eger ¢oziim  yolundaki
sayilar  degilse  onlarin
toplami olabilir.”
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilastirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 03.07-04.00; Mert “Labirent ¢ok biiyiik ve
08.50-09.40 pulsar  ¢ok  kiiciik.  Bu
samanlikta igne aramak
gibi.” Pulsara heniiz
ulasamayan karakterler
ipuclarimi degerlendirir.
Alternatif Yollarin Aranmasi —
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 03.52; Ipuclarma ulasmak icin fikir
04.39; yiirliten karakterler aldiklar
05.47 kararlar sonucunda eyleme
gegerler.
Bireysel Karar Verme 03.50; Ipuclarina ulagsmak isteyen
04.38; karakterler kendi baslarina
05.43 karar vererek eylemi
gerceklestirirler.
Arkadaglar Arasinda Ortak
Karar Verme
Girigimcilik Kaynaklar1 Kullanma 05.07-05.16; 05.07-05.16 Can labirentte
09.02-09.33 kaybolmamak i¢in kasada
bulduklar ipi kullanir.
Cesaretli Olma —
Firsatlar1 Degerlendirme —
Sosyal Risk Alma S
Fiziksel Risk Alma —
Mali Risk Alma —
Hayata Gegirme —
Tletisim Etkin Dinleme R —
Bilgi Paylasimi S
Diisiince Paylagimi —
Haber Paylagimi S

120



Duygu Paylagimi 02.38; 02.38 Can “Labirent
04.31-04.36 bulmacalarina bayiirim”

Takim Caligmast ~ Empati

Giig Birligi 07.04-07.11 Pulsara ulasmak icin gii¢
birligi yaparlar.

Yardimlagma —

Sorumluluk S

Is Boliimii —

Tablo 28’de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Labirent” adli
boliimii yasam becerileri acgisindan incelenmis ve bolim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Yasam becerileri siire
acisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Bireysel Karar Verme” ve
“Etken Eylemin Uygulanmasi” alt boyutlariyla karar verme becerisinde oldugu
goriilmiistiir. Alt boyut agisindan en fazla iliskilendirme ise yine karar verme
becerisinde olmustur. Tablo 28’de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

acgiklanmaktadir.

02.56-03.03 zaman araliginda karakterlerin karsisina ¢ikan kilitli kasanin
sifresi bir dolambag¢ bulmacasinda gizlidir. Bunu ¢ézmek ise bir problem durumu
teskil etmektedir. 03.07-04.00 zaman araliginda ise bahsi gegen problemin ¢oziimii
icin karakterlerin ortaya attiklar fikirler dikkat ¢ekmektedir. Bu durum hem analitik
diisiinme hem de yaratic1 diistinme becerisiyle iligkilendirilmistir. Bu bdliimde en ¢cok
dikkat ¢eken unsur, karakterlerin bireysel karar verme durumlari olmustur.
Boylelikle karar verme becerisi olduk¢a yogun bir sekilde yansitilmigtir. 04.31-04.36
zaman araliginda Ash karakterinin arkadaslarina, “Ben ¢im adamlar: ¢ok severim. Ne
kadar sevimli degil mi?” seklindeki ifadesi duygu paylasimmda bulundugunu
gostermektedir. Boylelikle iletisim becerisi bu sahnede izleyenlere aktarilmistir.
05.07-05.16 zaman araliginda ise Can karakterinin bulduklari ipuglarindan

yararlanmasi girisimcilik becerisini yansitmistir.

Sekil 43. Duygu Paylasimiyla Iletisim Becerisi

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=c84AKgKYI170  (Erisim  Tarihi:
23.12.2019).
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Riizgar Santrali Adh Boliime Ait Ozellikler

Cocuklar pulsarin bir dag evinde oldugunu bulurlar. Evin kapisini agmak igin
elektrik gerekir. Bu durumda karakterler eve bagli olan elektrik tellerini izler ve bir
yel degirmenine gelir. Yel degirmenini calistirmak i¢in Oncelikle yirtilan
pervanelerin onarilmasi gerekmektedir. El birligiyle bu isi basaran kahramanlarimiz,
var olan bilgilerini ve etrafta bulunan kaynaklar1 kullanarak yel degirmenini
calistirmay1 basarir. Fakat en biiyiik etmen Lugit’tir, ¢linkii rlizgar enerjisinden nasil
elektrik treteceklerini Lugit'in ipuclariyla bulurlar. Boylece elektrigin ulastigi kapi

acilir ve pulsar alinmis olur.

Tablo 29. Bulmaca Kulesi Programumin “Riizgdr Santrali” Adlh Boliimiiniin

Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 01.46-01.48; 01.46-01.48 Can “Pulsar
Diisiinme 02.17-02.20; burada gibi nasil iceri
06.51-06.54 girecegiz?”
02.17-02.20 Asli
“Elektrigi nereden
bulacagiz?”

06.51-06.54 Mert “Ee bu
degirmen tasindan nasil
elektrik iiretecegiz?”

Problem C6zme Basamaklarimni 01.48-02.30; 01.48-02.30 Mert “Sunlar
Belirleme 04.11-04.41; elektrik  telleri  olmall.
05.19-05.23; Onlart  takip  edersek
07.30-07.52 elektrigi  de bulmus
oluruz.” Problem
durumlart  i¢in  farkh
¢dzme yontemleri
belirlenmistir.

Biitiinden Pargaya 05.00-05.23; 05.00-05.23 Lugit’in
06.59-07.52 bulmacasini ¢Oozmeye
caligirlar.

Parc¢adan Biitiine

Pargalar1 Anlamlandirma 03.54-04.03; 03.54-04.03 Elektrik
05.00-05.23; telleri ve trafo iliskisi
06.59-07.52 kurarlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda 04.51-04.58 Mert “Bu kadar riizgar

Karsilagtirma Yapma varken pervaneler neden
donmez ki?” Can “Ciinkii
pervane kanatlart yirtik.
Riizgar  igcinden  gegip
gidiyor.”

Elestiride Bulunma 03.30-03.33 Can  “Pervanesi  bile
donmeyen bu seye yel
degirmeni denirse tabi.”

Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 02.24-02.30 Mert  “Sunlar  elektrik
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Diisiinme

telleri olmali. Onlar takip
edersek  elektrigi  de
bulmug oluruz.”

Hipotezler Onerme

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 07.00-07.52 Lugit’in soyledigi bilmece
lizerine fikir aligveriginde
bulunurlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 04.28-04.41; Karakterler pulsara
05.19-05.23 ulagsmak ic¢in karsilarina
¢ikan sorunlari, yeni bir
adima gegmek igin
degerlendirirler.

Alternatif Yollarin Aranmasi

Sonuglarin Yordanmasi 07.30-07.52 Can  dinamo  yapimi
sonrasinda elektrigin
iiretilebilecek olmasi
iizerine konusur.

Etken Eylemin Uygulanmasi 02.33 Ash “Hadi elektrik
tellerini takip edelim.” der
ve harekete gecerler.

Bireysel Karar Verme

Arkadaslar Arasinda Ortak Karar 02.30 Asli “Hadi elektrik

Verme tellerini takip edelim.” der
ve harekete gecerler.

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 03.39-06.29; Karakterler yel
07.30-07.52 degirmenini calistirp
elektrik  {iretmek  ister.
Bunun i¢in  dinamoya
gerek vardir ve ortamda
yer alan kaynaklar1
kullanarak dinamo
yaparlar.

Cesaretli Olma —

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma _—

Fiziksel Risk alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 06.29; Karakterler yel

08.09; degirmenini calistirip
09.46 elektrik tiretir ve sonunda
pulsara ulasirlar.
Tletisim Etkin Dinleme 04.11-04.41, Karakterler riizgar
07.30-07.52 santralleri ve  dinamo
iizerine bilgi verir ve etkin
dinleme ortami olusur.
Bilgi Paylagimi 04.11-04.41; Karakterler rlizgar
07.30-07.52 santralleri  ve  dinamo
iizerine bilgi verir.

Diisiince Paylagimi —

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimi

Takim Empati 08.51-08.58 Mert  “Kétii  sakamin
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Calismasi kurbani olmak nasil bir
hismis bakalim? —Izlerken
komik  oluyordu ama
icindeyken gercekten ¢ok
kotii oluyormusg.”

Giic Birligi 05.00-05.23; 05.00-05.23 Lugit’in
06.59-07.52 bulmacasini birlikte

cozerler.

Yardimlagma T

Sorumluluk

Is Boliimii 05.28-05.42 Yel degirmeninin yirtik
pervanelerini dikmek igin
malzeme arayisina
girerler.

Tablo 29°da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Riizgar Santrali”
adli boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve boliim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 29°da yer alan yasam
becerileri siire agisindan degerlendirildiginde, en fazla iligskilendirmenin analitik
diistinme becerisini oldugu goriilmistiir. Alt boyut agisindan degerlendirildiginde ise
yine analitik diisiinme becerisi en fazla iligskilendirmenin yapildigi beceri olmustur.

Tablo 29°da dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

Bu béliimde dikkat ¢eken unsur ana problem durumu olan “Pulsarin iginde
oldugu evin kapisimi nasil agacagiz?” olurken, alt problem durumlari, “Kapinin
acilmast icin elektrige ihtiyag var, elektrige nasil ulasacagiz?”, “Yel degirmeninin
pervanelerini nasil ¢alistiracagiz?” ve “Yel degirmeni nasil elektrik iiretecek?”
seklinde olmustur. Bu problem durumlar tabloda, analitik diistinme becerisi altinda
yer alan ‘“Problemi Tanimlama” alt boyutuyla, belirtilen zaman araliklarinda
gosterilmistir. Bahsi gegen problem durumlarinin ¢oziimii igin karar verme,
girisimcilik ve iletisim becerilerinden yararlanilmistir. Cocuklar karsilastiklar:
herhangi bir problem durumunda, problemin ¢oziimii i¢in ilk olarak problemin
tanimlanmas1 gerektigini gortirler. Problem ¢6ziimii i¢in ise dogru karar verme ve bu

karar1 uygulamak i¢in girisimcilik becerisi onem arz etmektedir.

Dikkat ¢eken bir diger zaman aralig1 ise 08.51-08.58 olmustur. Burada Mert
karakterinin arkadaslarina saka yapmak adina kendi kurdugu sakaya takilip diismesi
sonucunda gecen , “Kétii sakanin kurbani olmak nasil bir hismis bakalim? —Izlerken
komik oluyordu ama igindeyken gercekten ¢ok kétii oluyormus.” seklindeki ifadeler,

empati varligin1 gostermis ve durum takim ¢alismasi becerisi ile iligkilendirilmistir.
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Sekil 44. 08.51-08.58 Zaman Araliginda Gegcen Empati

- & } g
i) AR

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=-tbb3mcGF04 (Erisim Tarihi:

23.12.2019).

Sifreli Renkler Adli Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz aradiklar1 pulsara ulagsmak icin siitunlar {izerinden

gecerek yol almalidirlar. Siitunlardan ge¢mek igin {liggen prizmadan kirillan

renklerden faydalanirlar. Siitunlarda kirillan 1518 siralamasina gore hareket

ederek karsiya gecerler. Yolda tren ray1 iizerinde yol alirken canli ya da cansiz

renk bilesenlerine gore se¢im yaparak yol alirlar ve pulsar1 bulmak iizere kapiya

kadar gelirler. Kapida Da vinci sifreli bir kilit vardir ve kilit {izerinde alt1 farkli

say1 vardir. ik basta bu bulmacay1 ¢d6zmek imkansiz gibi goriiniir ancak sayilar

tizerindeki renkler dikkatlerini ¢eker. Renk bilesenlerinden elde edilen renklere

gore sifreyi ¢ozerek kapiy: acarlar ve pulsara ulasirlar.

Tablo 30. Bulmaca Kulesi Programnin “Sifreli Renkler” Adli Boliimiiniin Yasam

Becerileri Agisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama Mert “Ee hangi yoldan
Diistinme gidecegiz?”’
Problem C6zme Basamaklarini 05.33-06.14  Ash “Renkli tiinellere
Belirleme bakilirsa  renk  bulmacasi
devam ediyor. ..Sicak
renkleri takip edecegiz.”
Pargadan Biitiine

Biitiinden Pargaya
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Parcalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda 07.17-07.40  Problemi ¢o6zmek igin Asli,

Karsilagtirma Yapma Da Vinci kilidi hakkindaki

bilgisini kullanir.

Elestiride Bulunma

Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 08.24-09.05 Can Da Vinci kilidinin nasil

Diisiinme acilacag iizerine fikir iiretir.

Hipotezler Onerme _—

Hayal Giiciinii Kullanma —_—

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda iliski Kurma 03.04-04.17; Karakterler karsilarina ¢ikan
08.24-09.05  iki bulmacay1 fikir aligverisi

yaparak ¢ozerler.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar -

Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 03.04-04.17  Pulsara ulasmak i¢in bulmaca

engeliyle karsilasan
karakterler ne yapacaklarina
karar vermek igin durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 06.14; 06.14 Mert “Sart yoldan
09.05 gidecegiz.” der ve harekete

gecerler.

Bireysel Karar Verme —

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar

Verme

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma

Cesaretli Olma 01.40-01.54 Mert su engelini asma

cesaretini gosterir.

Firsatlar1 Degerlendirme -

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 01.40-01.54 Mert su engelini asma

cesaretini gosterir.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 09.05 Sifreyi  ¢6zen  karakterler

pulsara ulagirlar.

Iletisim Etkin Dinleme 02.16-02.54;  Asli renkler ve Da Vinci kilidi
05.56-06.09; hakkinda bilgi verirken
07.17-07.40  digerleri onu  dinleyerek

yorumda bulunurlar.

Bilgi Paylasimi 02.16-02.54;  Asli renkler ve Da Vinci kilidi
05.56-06.09; hakkinda bilgi verir.
07.17-07.40

Diigiince Paylasimi

Haber Paylagimi S

Duygu Paylagim S

Takim Empati

Calismasi Gig Birligi 08.24-09.05 Da Vinci kilidini agmak igin

gii¢ birligi yaparlar.

Yardimlagma 04.48 Asli  ve Lugit Can’in

yardimiyla vagona binerler.
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Sorumluluk _

Is Boliimii —

Tablo 30°da gortildiigii gibi Bulmaca Kulesi programimin “Sifreli Renkler”
adli bolimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve bolim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 30’da yasam becerileri
siire acisindan degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Etkin Dinleme” ve
“Bilgi Paylasim1” alt boyutlariyla iletisim becerisinde oldugu goriilmiistiir. Alt boyut
baglaminda en fazla iligskilendirme ise analitik diisiinme ve girisimcilik becerilerinde
olmustur. Tablo 30°da dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

acgiklanmaktadir.

02.16-02.54, 05.56-06.09 ve 07.17-07.40 zaman araliklarinda karakterlerin
renkler ve Da Vinci kilit sistemi hakkinda bilgi vermesi gozlemlenmistir. Bu durum
Iletisim becerisiyle iliskilendirilmistir. 01.40-01.54 zaman araliginda ise Mert
karakterinin pulsara ulagsmak i¢in su iizerinde duran siitunlara ¢ikma cesaretini
gostermesi girisimcilik becerisiyle dogrudan iliskilendirilmistir. 07.17-07.40 zaman
araliginda karsilarina ¢ikan kilidin, Da Vinci’nin kilit sistemi oldugu anlagilmis ve
bunun nasil ¢oziilecegi ilizerine bilgi ve durum karsilastirilmast yapilmistir. Bu

sayede analitik diisiinme becerisi yansitilmistir.

Sekil 45. “Bilgi Ve Durumlar Arasinda Karsilagtirma Yapma”

o
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Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=vyoKR3envm4  (Erisim  Tarihi:
23.12.2019).
Da Vinci Adh Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu sefer bir tlinelin kapisina gelirler. Karsilarina yine kapali

bir kap1 cikar ve kapiyr agmak i¢in 6nce Da Vincinin devir daim c¢arkini
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calistirmalar1 gerekir. Boylelikle takim calismasiyla calistirilan ¢ark kapiyi bir tiinele

acar. Tiinele girdiklerinde Gokada'nin altindan ¢ikarlar. Karsilarinda komsu bir

gbkada vardir. Aradiklar1 pulsar oradadir. Karsiya gegmek igin ise Da Vinci'nin

koprisiinii kurmalar1 gerekir. Yine el birligiyle ve bilgilerini kullanarak kopriiyii

tamamlarlar ve pulsar1 alirlar.

Tablo 31. Bulmaca Kulesi Programinin “Da Vinci” Adli Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar
Becerileri

Zaman

Alt Boyuta ligkin ifadeler

Analitik Problemi Tanimlama
Diiglinme

01.32;
05.07-05.09

01.32 Karakterlerin
kargisina kilitli yeni bir
kap1 daha ¢ikar.

05.07-05.09 Pulsarin
ucurumun karsisinda
oldugunu diisiinen
karakterler, karsiya nasil
gececeklerini sorgularlar.

Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

02.23-03.00;
05.32-06.49

02.23-03.00 Kilitli kapinin
sifresi Da  Vinci’nin
devridaim ¢arkidir. Carki
calistrmak  icin  giille
gerekmektedir ve
karakterler giilleleri
aramaya baglar.
05.32-06.49  Ugurumun
kargisinda olan pulsara
ulasmak i¢in Da Vinci
kopriisii yaparlar.

Pargadan Biitiine

07.03-08.18

Kisa gubuklari
birlestirerek Da  Vinci
kopriisiinii yaparlar.

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma

06.06-06.49

Da Vinci kopriisiiniin
yapim asamasinda kisa
¢ubuklarin nasil
birlesecegi ¢oziiliir.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

02.23-03.00

Can kapal kapinin
sifresinin Da Vinci ¢arki
oldugunu anlar ve giille
aramaya baslarlar.

Elestiride Bulunma

04.06-04.12

Mert “Bu devir daim
gercgekten gizemli bir sey.
Biz o kadar ¢evirdik kapiyi
acamadik  tig-bes  top
doniince kapt agildi.”

Yaratict Yeni/Ozgiin Fikir Uretme
Diisiinme

05.09-05.26

Karstya  gegmek  igin
kopriiniin lazim oldugu ve
nasil  yapilacagi  fikri
ortaya atilir.

Hipotezler Onerme

01.35-01.38

Aslt “Carktaki bulmacay
¢ozersek kapi da
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agilacaktir.”

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 04.13-04.18 Kapmin devridaim ¢arki
yardimiyla agiliyor olmasi
karakterlerin kendi
arasinda fikir aligverisi
yapmalarina neden olur.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar Arama [

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 03.30-03.41; Karsilagtiklari
05.07-05.32 problemlerin ¢6ziimii igin
durum  degerlendirmesi
yapilir.

Alternatif Yollarin Aranmasi

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 01.43; Durum degerlendirmeleri
03.00; ve alinan kararlar
03.41; sonucunda eyleme gegilir.
05.49

Bireysel Karar Verme

Arkadaslar Arasinda Ortak Karar 03.00; Ash “Hadi o zaman giille

Verme 03.41 toplamaya.” der ve
harekete gegilir.

Girigimeilik Kaynaklar1 Kullanma 03.00; Problem durumlarimin
05.13-08.18 ¢oziimii igin ortamda yer
alan kaynaklardan
yararlanilir (Top ve kisa
cubuklar).

Cesaretli Olma —

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma _

Fiziksel Risk Alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 03.56; Karakterler sonunda kilitli
08.18 kapty1 agarlar ve bir

sonraki adima gecerler.
Son olarak koprii yaparak
pulsara ulasirlar.
Iletisim Etkin Dinleme 02.23-02.54; Da Vinci c¢arki ve Da
05.32-05.49 Vinci kopriisii  hakkinda
bilgi verilirken dikkatle
dinlenir ~ ve  yorumlar
yapilir.

Bilgi Paylasimi 02.23-02.54; Da Vinci carki ve Da
05.32-05.49 Vinci koprisii  hakkinda

bilgi verilir.

Diisiince Paylagimi 01.38-01.41; 02.07-02.11 Can “Bosuna
02.07-02.11; ugrasmayin. Bu ¢arkta bir
03.37-03.40 seyler eksik oldugu icin

calismyor.” Problem
durumlart ve ¢oziimleri
hakkinda diigiinceler
ortaya atilir.

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimi —

Takim Empati —
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Calismasi Giig Birligi 02.23-03.00; Problem durumlarimin
05.32-08.18 ¢oziimii i¢in gli¢ Dbirligi
yapilir.

Yardimlagma 05.49-08.18 Da Vinci kopriisii  igin
gereken cubuklar  hep
birlikte bulunur ve bir
araya getirilir.

Sorumluluk 03.01; Da Vinci ¢arki igin kayip
03.42 giillelerin bulunmasi
gerekir ve her biri bu isi
iistlenir.
Is Boliimii 05.49-08.18 Da Vinci kopriisii  igin

gereken  c¢ubuklar  hep
birlikte bulunur ve bir
araya getirilir.

Tablo 31°de gorildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Da Vinci” adli
bolimii yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine
belirtilen siirelerde rastlanmigtir. Tablo 31 yasam becerilerine ayrilan siire
baglaminda degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Etken Eylemin
Uygulanmas1” alt boyutuyla karar verme becerisinde ve “Diisiince Paylasimi” alt
boyutuyla iletisim becerisinde oldugu gorilmistiir. Alt boyut agisindan
degerlendirildiginde ise en fazla iligskilendirmenin analitik diistinme becerisinde
oldugu goriilmiistiir. Tablo 31°de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.

01.32°de karakterlerin karsisina ¢ikan kilitli kapinin nasil agilacagi iizerinde
durulmustur. Bu durum analitik diisiinme becerisi altinda yer alan “Problemi
Tanimlama” alt boyutuyla iligkilendirilirken 02.23-03.00 zaman araliginda bahsi
gegen problemi ¢ézmek igin karakterler arasinda gii¢ birligi ve etkin bir dinleme
ortam1 olugsmus olup bilgi paylasimi (Da Vinci ¢arki) yapilmistir, karakterler bunu
yaparken bilgi ve durumlar arasinda karsilagtirma yapmuglardir. Boylelikle problemi
¢ozme basamaklar1 da belirlenmistir. Bahsi gegen 02.23-03.00 zaman araligi analitik
distinme, iletisim, karar verme ve takim c¢alismasi yasam becerileriyle
iliskilendirilmistir. 04.06-04.12 zaman araliginda Mert karakterinin, “Bu devir daim
gercekten gizemli bir sey. Biz o kadar ¢evirdik kapiyr agamadik ii¢-bes top doniince
kapr agildi.” seklindeki elestirel yaklasimi da yine analitik diisiinme becerisiyle
iliskilendirilmistir.

05.13-08.18 zaman araliginda karakterlerin bulunduklar1 yerden kurtulmak

icin ortamda var olan kaynaklar1 kullandiklar1 ve sonrasinda {iriinii hayata
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gecirdikleri  gozlemlenmistir. Bu durum girisimcilik  becerisiyle dogrudan
iligkilendirilmistir.

Sekil 46. 05.13-08.18’ de “Kaynaklari Kullanma” Ve “Hayata Gegirme”

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=jYH(5e4RqQKE (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).

05.32-08.18 ve 05.49-08.18 zaman araliklarinda ise karakterler birbirleriyle
hem gii¢ birligi olusturusmus hem de yardimlasma ve is bolimii yapmuslardir.

Gozlemlenen bu durum ise takim ¢aligmasi becerisiyle dogrudan iligkilendirilmistir.

Sekil 47. Takim Calismasi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=jYHq5e4RqKE (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).

Ucak Adh Boliime Ait Ozellikler

Lugit karakterleri bir saat kulesine getirmistir. Saat kulesinin girisi ise
yukaridadir. Bunun i¢in zepline gereksinimleri vardir. Fakat kahramanlarin
Gokada'ya geldikleri zeplin ugup kagmistir. Onu geri getirmek i¢in ortamda bulunan
ucak parcalarindan bir u¢ak yapmaya karar verirler. Ucakla zeplini geri getirirler.
Zeplinle saat kulesindeki pulsar1 almaya gelirler. Fakat burada da bir bulmaca onlar

bekliyordur. Buradaki bulmacada ise saati 3 anlamli parcaya bolmeleri
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gerekmektedir. Bunun i¢in fikirler arasinda iligski kurularak saat pargalarina ayrilmisg

ve i¢indeki pulsar alinmistir.

Tablo 32. Bulmaca Kulesi Programinin

Becerileri Acisindan Incelenmesi

“Ucak” Adh Boliimiiniin Yasam

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 01.19-01.22  Pulsara ulagsmak isteyen

Diislinme karakterlerden Can, “Iyi de
yukaridaki  saate  nasil
¢tkacagiz.”

Problem C6zme Basamaklarini 03.17-04.20  Yukarida yer alan saate

Belirleme ulagsmak i¢in hangardaki
ucagt kullanmaya karar
verirler ama oOnce ucaga
kanat yapmalar1
gerekmektedir.

Parcadan Biitiine 04.20-07.20  Ugagin kanadin1 yapmak
icin gerekli pargalari
birlestirmeye basglarlar.

Biitiinden Pargaya 08.50-10.14  Lugit “Su ki  ¢itan
kullanarak saati ii¢ esit
par¢aya boleceksiniz.”

Parcalar1 Anlamlandirma -

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Kargilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma —

Yeni/Ozgiin Fikirler Uretme

Yaratici Hipotezler Onerme 07.43-07.47  Mert “Ugagt bu yokustan

Diislinme asagi dogru  salarsak
havalanmasi igin  yeterli
hiza ulagir.”

Hayal Giicilinii Kullanma S

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda iliski Kurma 08.50-10.14  Lugit “Su iki  ¢itan
kullanarak saati ii¢ egit
par¢aya boleceksiniz.” der
ve karakterler fikir
aligverisinde bulunarak saati
ii¢ esit parcaya boler.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar

Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.06-01.25  Karakterlerin pulsara
ulagmasi i¢in kuledeki saate
ctkmalart  gerekmektedir.
Bunu nasil yapacaklarina
karar vermeden once durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi 02.21-02.27  Mert “Sakin olun cocuklar

surada hangar var. Orada
isimize yarar bir gseyler
mutlaka vardir.”

Sonuglarin Yordanmasi
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Etken Eylemin Uygulanmasi 02.30; Pulsara ulagsmak icin alinan
07.57 kararlar dogrultusunda

harekete gegilir.

Bireysel Karar Verme 01.25 Ash “Hadi zeplini
getirelim.”

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 05.05 Asli “Govdeyi monte

Verme edelim.”

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 02.40-07.20  Ugak kanadinin yapimi icin
gerekli olan malzemeleri
hangardan saglarlar.

Cesaretli Olma —

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma —_—

Fiziksel Risk Alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 07.20; Ucak kanadini yaparlar ve
07.57 ucurmay1 basarirlar.

Tletisim Etkin Dinleme 03.17-04.20; Lugit ugaklarin yapist ve
05.44-05.53; hava akis1 hakkinda bilgi
06.20-07.20  verirken digerleri dinler ve

yorumlarda bulunurlar.

Bilgi Paylasimi 03.17-04.20; Lugit ugaklarin yapisi ve
05.44-05.53; hava akis1 hakkinda bilgi
06.20-07.20  verir.

Diisiince Paylagimi 07.43-07.47  Mert “Ugagt bu yokustan
asagi dogru salarsak
havalanmast  icin  yeterli
hiza ulagir.”

Haber Paylasimi —

Duygu Paylagimi —

Empati

Takim Gtig Birligi 03.17-07.47  Ugak kanadinin yapimi ve

Caligmasi 08.50-10.14  saatin ii¢ esit parcaya
boliinmesi konusunda gii¢
birligi yaparlar.

Yardimlagma 04.20-07.20 Ugak kanadinin  yapimi
esnasinda birbirleriyle
yardimlasgirlar.

Sorumluluk _

Is Boliimii —_—

Tablo 32’de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Ugak” adl1 boliimii

yasam becerileri agisindan incelenmis ve bolim igerisinde yasam becerilerinin

hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 32°de yer alan yagsam becerileri siire

baglaminda degerlendirildiginde, en fazla iligkilendirmenin “Etkin Dinleme” ve

“Bilgi Paylasimi” alt boyutlariyla iletisim becerisinde oldugu goriilmiistiir. Alt boyut

acisindan degerlendirildiginde ise en fazla iliskilendirme karar verme yasam

becerisinde olmustur. Tablo 32’de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.
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01.19-01.22 zaman araliginda saat kulesinin girisine nasil ulasilacagi
problemi ortaya ¢ikmistir. 03.17-04.20 zaman araliginda ise bu problem durumu i¢in
¢Ozlim basamaklar1 belirlenmis, ayn1 zamanda bilgi paylasimi yapilmistir. Boylelikle

Analitik Diisiinme ve Iletisim becerileri bir arada yansitilmistir.

02.40-07.20 zaman araliginda bahsi gecen problemin ¢déziimii i¢in yapilmasi
gereken ucagin parcalari, toparlanip birlestirilmistir. Bu durum, ortamda bulunan
kaynaklardan yararlanmay1 dolayisiyla girisimcilik becerisinin varligini gostermistir.
Yukarida bahsi gecen zaman aralig1 bu boliim igerisinde, iligskilendirmenin yapildig
en uzun zaman araligi olmustur. 07.20’ye kadar gosterilen sahnelerin bazilarinda
karakterler arasinda yardimlasmanin oldugu goézlemlenmistir. Bu durum takim

calismas1 becerisiyle iligkilendirilmistir.

Sekil A8. Girisimcilik Ve Takim Calismasi

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=STP70Gchhb0  (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).

Dikkat ¢eken bir diger zaman aralig1 ise 07.43-07.47 olmustur. Bu aralikta
Mert karakteri yapilan ugak sonrasinda, “Ugagr bu yokustan asagr dogru salarsak
havalanmast i¢in yeterli hiza ulasir.” seklindeki ifadesiyle hipotez Onermistir,

boylelikle yaratici diislinme becerisi gézlemlenmistir.
Gezegen Evi Adl Béliime Ait Ozellikler

Bu boliimde kahramanlarimiz, son ipucu olan pulsar1 bulmak {izere arayis
icindedirler. Aradiklar1 ipucu pulsarin1 bulmak i¢in kuzeye gitmeleri gerektigini
ogrenirler. Buz pisti lizerinde ipucu aramaya baglarlar. Bu esnada pist zemininde bir
harita fark ederler. Biraz inceledikten sonra yerdeki haritanin bir yildiz haritasi

oldugunu anlarlar. Tarih boyunca yon bulmak i¢in kullanilan Kutup Yildizi’m
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bulurlar. Bulduklar1 yonde son pulsari bulmak iizere yola ¢ikarlar. Gittikleri yonde

bir gezegen evi ile karsilasirlar. Burada amaglar1 gezegenlerin hareketini diizenlemek

olacaktir. Gezegenleri sirayla yoriingeye sokmak ic¢in ilk gezegen Merkiir’den

baglarlar. Sonra Veniis ve Diinya olarak devam ederek tiim gezegenleri yoriingelerine

sokarlar. Gezegenlerin yoriingeye girmesiyle ipucuna yani son pulsara ulasirlar.

Tablo 33. Bulmaca Kulesi Programinin “Gezegen Evi” Adh Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar
Becerileri

Zaman

Alt Boyuta iliskin ifadeler

Analitik Problemi Tanimlama
Diiglinme

03.10-03.13;
04.07-04.10;
06.40-06.44

03.10-03.13 Can “Burada
binlerce yildiz var. Biz
hangi yudizi arryoruz.”
04.07-04.10 Mert “Burada
yiizlerce yildiz var.
Bunlardan hangisi Kutup
Yildiz’1?”

06.40-06.44 Can
“Gezegenleri nasil
goriingelerine koyacagiz
ki?”

Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

03.13-03.38;
04.11-04.52;
07.53-08.13

Karakterler  karsilastiklari
problemlerin ¢6ziimii i¢in
Lugit’ten ipuglar1 alirlar ve
harekete gecerler.

Pargadan Biitiine

Biitiinden Pargaya

Pargalar1 Anlamlandirma

03.13-03.38

Karakterler Lugit’in verdigi
ipuclarini  anlamlandirarak
¢Oziime ulagsmaya calisirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

03.13-03.38

Karakterler Lugit’in verdigi
ipuglarini, sahip olduklar
bilgilerle harmanlayip
¢Oziime ulagsmaya calisirlar.

Elestiride Bulunma

06.28-06.33

Mert “Boyle Giines Sistemi
mi olurmug. Suna bak trafik
gibi. Tam bir karmasa.”

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme
Diiglinme

06.45-06.50

Giines Sistemi maketiyle
karsilagan karakterler onlar1
diizene sokmaya c¢alisirlar.
Mert bunun igin bir fikri
oldugu soyler, “Benim bir
fikrim var. Gezegenlerin
tistiine oturabilir ve onlart
saga sola hareket
ettirebiliriz.”

Hipotezler Onerme

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

03.13-03.38;
09.22-10.29

Kutup Yildiz1 ve Giines
Sistemi hakkindaki
ipuclarmi alan karakterler
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fikir aligverisi yaparlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglarin Karsilagtirma

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 00.58-01.20 Son pulsara ulagsmak i¢in
durum degerlendirmesi
yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 05.01; Karakterler problem
07.06-10.29 durumlarinin ¢Oziimiine

iligkin ~ alinan karalar1
uygulamaya geger.

Bireysel Karar Verme 04.59; 0459 Mert “Kuzeydeki
07.05-10.29 siitunu  bir kontrol edeyim

bakalim.”

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 05.10 Lugit “Haydi son pulsari

Verme bulmaya gidiyoruz.”

Girigimeilik Kaynaklar1 Kullanma 01.44-02.04 Karakterler ~ bir  sonraki
bulmacayla karsilagirlar ve
bulmacanin ipuglarini
bulmak igin ortamda
bulduklar1 buz patenlerini
kullanirlar.

Cesaretli Olma 07.05-10.29 Mert “Benim bir fikrim var.
Gezegenlerin listiine
oturabilir ve onlari saga
sola hareket ettirebiliriz.”
der ve harekete geger.

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 07.05-10.29 Mert “Benim bir fikrim var.
Gezegenlerin listiine
oturabilir ve onlar saga
sola hareket ettirebiliriz.”
der ve harekete geger.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 04.11-04.52; 07.06-10.29 Mert “Benim
07.06-10.29 bir fikrim var. Gezegenlerin

listiine oturabilir ve onlari
saga sola hareket
ettirebiliriz.” der ve
harekete gecer.

Iletisim Etkin Dinleme 02.40-02.58; Kutup Yildizi ve Giines
03.40-03.54; Sistemi  hakkinda  bilgi
06.21-06.29 verilir ve karakterler

birbirlerini dinledikten sonra
yorum yapar.

Bilgi Paylasinu 02.40-02.58; Kutup Yildiz1 ve Giines
03.40-03.54; Sistemi  hakkinda  bilgi
06.21-06.29 verilir.

Diisiince Paylagimi

Haber Paylagimi S

Duygu Paylagim —

Takim Empati

Caligmasi Gii¢ Birligi 03.13-03.38; Karakterler  karsilastiklari
04.11-04.52; problemlerin ¢oziimii igin
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07.06-10.29 Lugit’ten ipuglarim1 alirlar
ve gili¢ birligiyle pulsara

ulagirlar.

Yardimlagma 02.04-02.10 Asli Can’a buz pateni igin
yardimct olur.

Sorumluluk —

Is Boliimii R —

Tablo 33’te goriildiigi gibi Bulmaca Kulesi programinin “Gezegen Evi” adli
boliimii yasam becerileri acgisindan incelenmis ve bolim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 33’te yer alan yasam
becerileri siire baglaminda degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin, analitik
diistinme, takim ¢alismasi ve iletisim becerilerinde oldugu gériilmiistiir. Alt boyut
acisindan incelendiginde ise en fazla iliskilendirme, analitik diisiinme becerisinde
olmustur. Tablo 33’te dikkat ¢eken iligskilendirmelerin  bazilar1 asagida

acgiklanmaktadir.

Problemi tanimlama konusunda dikkat ¢eken zaman araligi, 04.07-04.10
olmustur. Burada karakterler, {izerinde bulunduklar1 buzdan yildiz haritasinda, kutup
yildizini nasil bulacaklarini bilmemektedir. 04.11-04.52 zaman araliginda ise Lugit
karakterinin verdigi ipuclariyla ¢6ziime ulasirlar. Boylelikle analitik diisiinme
becerisi bahsi gegen zaman araliklarinda karsimiza ¢ikmis olur. 03.13-03.38 zaman
araliginda ise karakterler, harita {izerindeki kutup yildizina ulasabilmek ig¢in fikir
birligi yaparlar. Boylelikle analitik diisiinme, yaratici diisiinme ve takim c¢alismasi

becerileri bir arada yansitilmis olur.

Sekil 49. Karakterlerin Kutup Yidizini Bulmak Icin Uzerinde Bulunduklari

Buzdan Harita

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=4Mso0s351Juc ~ (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).
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07.06-10.29 zaman aralig1 en fazla alt boyut iligkilendirmesinin yapildigi
zaman araligi olmustur. Karakterlerin amaglarina ulasabilmeleri i¢in karar verme,

girisimcilik ve takim ¢alismasi becerileri bir arada yansitilmistir.
Filli Saat Adh Béliime Ait Ozellikler

Pulsarlar1 tamamlayan kahramanlar, kadim kiitiiphaneye geri doner. Bu
kiitliphanede Hiidaverdi’ye ait olan bir giinliikk bulacaklardir. Hiidaverdi onceleri bu
kiitiphanede c¢alisan ancak sonrasinda buradan atilan birisidir. Kiitliphaneden
atildiktan sonra birkag¢ kitab1 da beraberinde gotiiriir ve saklar. Bu nedenle onun
giinligiinii elbette ki kahramanlarimiz ayrintili bir sekilde arastiracaktir. Bu
aragtirmalar neticesinde Hiidaverdi’nin gilinliglinde kaybedilmis olan kitaplarin
yerlerine yer verilmektedir. Ozellikle Filli Su Saati kitab1 kahramanlarimizin ilgisini
¢eker. Kahramanlarimizin bulacagi ilk kitap, El-Cezeri’nin kitabidir ve bu kitap filli
su saatinin igerisine gizlenmistir. Kahramanlar, yaratict fikirler ve takim calismasi

sayesinde bu kitab1 gizlendigi yerden ¢ikarmay1 basarir.

Tablo 34. Bulmaca Kulesi Programimin “Filli Saat” Adlh Béliimiiniin Yagam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta Iliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 04.11-04.14; 04.11-04.14 Mert “Bulmaca

Diisinme 08.20-09.00  Kulesi’'nde fili nereden bulacagiz
simdi?”

08.20-09.00 Kubbede sikigan
kitab1 nasil ¢ikaracaklarini

bilemezler.
Problem Cozme 04.24-04.32; 04.24-04.32 Can bulmacada
Basamaklarini Belirleme 09.03-10.05  gecen filli saatin El-Cezeri’nin

kitabinda  gecen  filli  saat
oldugunu sdyler ve bulmak i¢in
harekete gecerler.

09.03-10.05 Kubbede sikisan
kitab1 ¢ikarmak i¢in yer ¢ekimi
kuvvetinden yararlanilmasi
gerektigi sdylenir.

Parcadan Biitiine

Biitiinden Parcaya 03.29-04.12  Bilmeceyi ¢6zmeye ¢alisirlar.
Pargalar1 Anlamlandirma 03.29-04.12; Bilmecede gecen her bir kelimeyi
04.24-04.32  anlamlandirarak cevaba ulagsmaya
caligirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma 06.11-06.21  Can “Inamilmaz bir sey bu El-
Cezeri suyla ¢alisan bir robot
yapmis.” Mert “O c¢agda pil
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olmadigi igin mecburen suyla
calisacak. Ne var ki bunda.”

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 09.03-10.05  Mert “Aklima ¢ok ddhiyane bir
Diisiinme fikir geldi.” der ve kubbeye
stkisan ~ kitabin  yer ¢ekimi
kuvvetiyle cikarilabilecegini
sOyler.
Hipotezler Onerme
Hayal Giiciinii Kullanma E—
Fikirleri Geligtirme
Fikirler Arasinda iliski Kurma  09.03-10.05  Mert kubbeye sikisan kitabin yer
cekimi kuvvetiyle
cikarilabilecegini aciklarken
digerleri de bu konuyla ilgili fikir
aligverisinde bulunur.
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama
Sonuglar1 Karsilagtirma
Karar Verme Durum Degerlendirmesi 01.58-02.07 Bulmacada yazilanlar iizerine ne
yapacaklarina karar vermek igin
durum degerlendirmesi yaparlar.
Alternatif Yollarin Aranmasi 08.50-08.54  Asli “Yok bu béyle olmayacak.
Bizim acele baska bir yontem
bulmamiz lazim.” diyerek
kubbede sikigan kitab1
¢ikarmanin bagka yollar1 aranir.
Sonuglarin Yordanmasi
Etken Eylemin Uygulanmasi 03.07; Bulmacay1 ¢6zen karakterler fili
04.35; bulmak i¢in harekete geger.
05.45
Bireysel Karar Verme
Arkadaglar Arasinda Ortak 02.33-02.35; Bulmacay1 ¢ozen karakterler fili
Karar Verme 03.03; bulmak igin harekete gegme
04.34; karar verir.
05.40
Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 07.36-08.14  Filli saatin tepesine ulagsmak i¢in
filli saat iizerinde yer alan ejderha
maketlerinden yararlanirlar.
Cesaretli Olma 06.27-07.21; 07.36-08.14 Filli saatin tepesine
07.36-08.14; ulasmak igin filli saat iizerinde
09.05-10.32  yer alan ejderha maketlerinden
yararlanirlar.
09.05-10.32  Kubbenin altina
sikigsan kitabi ¢ikarmak i¢in Mert
cesaretli ~ davranarak  kitabi
cikarmay1 basarir.
Firsatlar1 Degerlendirme —
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma 07.36-08.14; 07.36-08.14 Filli saatin tepesine
09.05-10.32  ulasmak igin filli saat tizerinde

yer alan ejderha maketlerinden

yararlanirlar.

09.05-10.32 Kubbenin altina
sikisan kitabi ¢ikarmak i¢in Mert
cesaretli davranarak kitab1

cikarmay1 basarir.

Mali Risk Alma
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Hayata Gegirme 09.05-10.32  Karakterler sikisan kitab1
cikarmayi bagarir.

Iletisim Etkin Dinleme 02.36-03.00;  Lugit El-Cezeri hakkinda ve Filli
05.06-05.27;  Saat bilgi verirken, Mert ise yer
09.05-10.05  ¢ekimi hakkinda bilgi verirken

birbirlerini dinleyerek yorumda
bulunurlar.

Bilgi Paylagimi 02.36-03.00;  Lugit El-Cezeri hakkinda ve Filli
05.06-05.27; Saat bilgi verirken, Mert ise yer
09.05-10.05  ¢ekimi hakkinda bilgi verir.

Diigiince Paylasimi

Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi 00.57-00.59  Can “Bulmaca Kulesi’ni
ozlemistik.”
Takim Empati
Calismasi Giig Birligi 03.29-04.12  Karakterler kitaba ulasmak adina
09.05-10.32  bulmaca ¢ozerken ve sikisan
kitabi almaya c¢alisirken gii¢
birligi yaparlar.
Yardimlagma 06.49-07.21  Can ve Asli boruya sikisan Mert’i
¢ikarmak i¢in yardimci olur.
Sorumluluk S
Is Boliimii e

Tablo 34’te goruldigi gibi Bulmaca Kulesi programinin “Filli Saat” adli
bolimi incelenmis ve boliim igerisinde tabloda belirtilen silirelerde yasam
becerilerinin hepsine rastlanmistir. Tablo 34’te yer alan yasam becerileri siire
baglaminda degerlendirildiginde en fazla iligkilendirmenin, “Arkadaglar Arasinda
Ortak Karar Verme” alt boyutuyla karar verme becerisinde oldugu goriilmustiir. Alt
boyut agisindan incelendiginde ise en fazla iligkilendirme, analitik diistinme
becerisinde olmustur. Tablo 34’te dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

agiklanmaktadir.

Bu boéliimde 09.03-10.05 zaman arali8y, analitik diisiinme, yaratici diigiinme,
girisimcilik ve iletisim yasam becerileriyle en fazla iligkilendirilen zaman araligi
olmustur. 03.29-04.12 zaman aralif1 ise karakterlerin kayip kitab1 bulmak i¢in hep
birlikte ¢6ziimlemeye calistiklari bulmacanin yer aldigi zaman araligi olmustur.
Burada karakterler, hem analitik diisiinme becerilerini hem de takim c¢alismasi
becerini yansitmigtir. 07.36-08.14 ve 09.05-10.32 zaman araliklar1 ise karakterlerin
cesaret gosterdikleri ve fiziksel risk aldiklar1 gozlemlenmis ve bu durum girisimcilik
becerisiyle iliskilendirilmistir. Yine bu bdliimde dikkat ¢eken bir diger unsur ise
arkadaslar arasinda alinan ortak kararlar ve kararlarin eyleme doniismesi olmustur.

Boylelikle karar verme becerisi de yansitilmistir.
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Sekil 50. 09.05-10.32 Zaman Araliginda Yer Alan Sahneler

e b

~y
- a ] ]

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=0AWcG-zmucw  (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).

iki Kule Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu yeni boélimde birbirinden farkli olan iki kuleyle
karsilagirlar. Kiitiiphanede sakl1 yerlerdeki kitaplari arayan kahramanlarimiz bu sefer
musir seklinde kulelerden olusan bir kitabi aramaktadir. Aradiklar1 kulelerin birisi
misir seklindeyken digeri ise Pisa Kulesi gibidir. Kahramanlarimiz her iki kuleyi de
incelemek isterler. Oncelikli olarak egik kuleye tirmanirlar. Amaglar egik kuleye
tirmanarak; misir kuleye ulagmaktir. Egik kuleye girmek icin Oncelikle kapi
bulmacasint ¢ézmeleri gerekmektedir. Bulmacada onemli olan agirlik merkezleri
lizerine taglar1 yerlestirerek denge kurmalaridir. El birligiyle bulmacay1 ¢ozerler ve
kapidan igeri girerler. Bir sonraki agamada ise egik kuleden misir kulesine gegmeye
caligirlar. Aradaki mesafe uzun oldugu igin kaynaklar kullanarak, bir koprii yaparlar

ve Mert karsiya gecerek kitab1 almay1 basarir.

Tablo 35. Bulmaca Kulesi Programimin “Iki Kule” Adh Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta lliskin ifadeler

Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 02.59-03.11; 02.59-03.11 Karakterler

Diisiinme 04.01 siradaki kitabin bulundugu
misir kulesine nasil
girilecegini

bilmemektedir.

04.01 Misir kulesine baska
bir kuleden gecis
yapilacagini ¢Ozen
karakterlerin karsisina
sifreli bagka bir kapi ¢ikar.
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Mert “Simdi kapiyr nasil
agacagiz.”

Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

03.12-03.15;
04.10-04.19

Misir kulesine gegis icin
Mert bir yol bulur, “Pisa
kulesine ¢ikip  bakariz.
Yukarida bir  koprii
olmali.”

04.10-04.19 Ash
“Bulmacasini cozerek.
Dikkat ettiyseniz buradaki
taslar yikilinca kapr da
kilitlendi. Eger taslart yine
dengede dizersek kapi
agilacaktir.”

Parcadan Biitiine

Biitiinden Pargaya

Parcalar1 Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

01.09-01.22;
03.34-03.38

01.09-01.22 Mert “Koca
koca  kayaliklari  boyle
dengede tutmak imkansiz.
Kesin bir hilesi var.”
03.34-03.38 Ashi “Taslari,
kayalart dengede
tutacaklarima  bu  egik
kuleyi diizeltselermig.”

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

04.10-04.19;
07.07-07.15;
08.10-08.16;
09.04-09.14

07.07-07.15 Mert
“Karsiya koprii kuracagiz.
Asagida tahta pargalar
vardir. Cekic ve ¢ivi
isimizi goriir.” Kopriiniin
kuleye tam yetismemesi
iizerine agirlik
merkezinden

yararlanacaklar1  fikirler
ortaya atilir.

Hipotezler Onerme

02.00-02.04;
02.50-02.56;
09.04-09.14

09.04-09.14 Kopriiniin
kuleye tam yetismemesi
iizerine agirhik
merkezinden
yararlanacaklar1  fikirler
ortaya atilir.

Hayal Giicilinii Kullanma

01.25-01.31

Bilmeceyi ¢6zerken hayal
giiclerinden yararlanirlar.

Fikirleri Gelistirme

07.07-07.15;
08.10-08.35

07.07-07.15 Mert
“Karsiya koprii kuracagiz.
Asagida tahta pargalar
vardir. Cekic ve ¢ivi
isimizi gortir.” Kopriyii
yapan karakterler karsiya
uzanamamasl lzerine ne
yapacaklarini tartigirlar.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

01.31-02.11;
04.54;
06.00;
10.33-10.40

Karakterler Lugit’in
agirhk merkezi iizerine
bilgi vermesi sonucunda
fikir aligverisinde
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bulunurlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar Arama

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 03.12-03.15; Karakterler karsilagtiklar:
06.58-07.08; problemlerin nasil
07.45-09.42  ¢oziilecegine karar vermek

icin durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi 03.33 Can “Bu kule bana
yikilacakmis gibi geliyor.
Bagka bir yol mu baksak.”

Sonuglarin Yordanmasi 04.15-04.19  Ash “Bulmacasini
¢ozerek. Dikkat ettiyseniz
buradaki taslar yikilinca
kapr da kilitlendi. Eger
taslart  yine  dengede
dizersek kapi agilacaktir.”

Etken Eylemin Uygulanmasi 03.15; Alian kararlar

04.19; dogrultusunda hedeflenen
07.22-08.33; eylem uygulanmustir.
08.35;

09.42

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 03.14 Mert “Pisa kulesine ¢tkip

Verme bakalim.”

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 04.19; 07.07-09.42 Mert
07.07-09.42  “Karsiya koprii kuracagiz.

Asagida tahta parcalar
vardir. Ceki¢ ve ¢ivi
igimizi goriir.

Cesaretli Olma 10.16-10.32  Kulenin egilmesiyle
oradan kurtulmaya
caligirlar.

Firsatlar1 Degerlendirme -

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 10.16-10.32  Kulenin egilmesiyle
oradan kurtulmaya
caligirlar.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 03.15; Verilen kararlar

04.19; dogrultusunda istenilene
06.21; ulagilir.
09.41

Tletisim Etkin Dinleme 04.35-05.36; Lugit agirhk merkezi ve
05.51-09.19; bulunmasi gereken kitabin
08.55-09.04 yazart1 hakkinda  bilgi

verirken digerleri dinler ve
yorumlarda bulunurlar.

Bilgi Paylagimi 04.35-05.36; Lugit agirlik merkezi ve

05.51-09.19; bulunmasi gereken kitabin
08.55-09.04  yazar hakkinda bilgi verir

Diisiince Paylagimi 01.31-02.11; 03.20-03.31 Aslhi “Birinin

03.20-03.31; ¢ok bos vakti varmis
10.34-10.51  anlasilan. Taslar,
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kayalart dengede tutmak
yillarint almis olmali.”

Haber Paylagimi —
Duygu Paylasim —
Takim Empati
Caligsmasi Giig Birligi 01.31-02.11; Karakterler kapiin
04.15-04.19; agilmasi  i¢in  gerekli
04.54 sifreyi ¢ozerken ve koprii
07.22-10.03  yapmmunda giic  birligi
yapmugtir.

Yardimlagma 07.22-10.03  Karakterler kopri
yapiminda
yardimlagmiglardir.

Sorumluluk -

Is Boliimii R —

Tablo 35’te goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinm “iki Kule” adli
boliimii yasam becerileri agisindan incelenmis olup bolim igerisinde yasam
becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 35 yasam becerilerine
ayrilan siire acisindan degerlendirildiginde, en fazla iliskilendirmenin “Etken
Eylemin Uygulanmasi” alt boyutuyla karar verme yasam becerisinin oldugu
gbézlemlenmistir. Alt boyut agisindan yapilan degerlendirmede ise en fazla
iliskilendirmenin yaratici diisiinme ve karar verme becerilerinde oldugu goriilmiistiir.

Tablo 35°te dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar asagida agiklanmaktadir.

04.01°de Mert karakterinin, “Simdi kapiyr nasil agacagiz?” seklindeki ifadesi
analitik diisiinme yasam becerisi altinda yer alan “Problemi Tanimlama” alt
boyutuyla iligkilendirilirken 04.10-04.19 zaman araliginda Asli karakterinin bahsi
gegen soruya yanit olarak “Bulmacasint ¢ozerek. Dikkat ettiyseniz buradaki taslar
vikilinca kapt da kilitlendi. Eger taslari yine dengede dizersek kapi acilacaktir.”
seklindeki ifadesi yine ayni yasam becerisi altinda yer alan “Problem Cozme
Basamaklarin1 Belirleme” alt boyutuyla iligskilendirilmistir. Yukarida belirtilen Ash
karakterinin diyalogu hem karar verme yasam becerisi altinda yer alan “Sonuglarin
Yordanmasi1” alt boyutuyla hem takim ¢alismasi yasam becerisi altinda yer alan “Giig
Birligi” alt boyutuyla hem de yaratict diisinme yasam becerisi altinda yer alan

“Yeni/Ozgiin Fikir Uretme” alt boyutuyla iliskilendirilmistir.
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Sekil 51. Karakterlerin Olusturduklart Gii¢ Birligi Ortaminda Bulmacayt

Cozmeye Calismalar:

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pq5GZeSkKgM  (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).
07.07-09.42 zaman araliginda karakterlerin bulunduklar1 yerden karsiya
gecmeleri icin koprii kurmaya calismalart ve bunun i¢in ortamda var olan tahta ve
¢ivilerden yararlanmalar1 gozlemlenmistir. Bu durum girisimcilik yasam becerisi
altinda yer alan “Kaynaklar1 Kullanma” alt boyutuyla iliskilendirilirken koprii
yapmak i¢in birbirleriyle yardimlagmalar ise takim ¢aligmasi yasam becerisi altinda
yer alan “Yardimlagma” alt boyutuyla de iliskilendirilmistir. Karakterlerin 09.41’de
kopriiyii tamamlamalari ise girisimcilik yasam becerisi altinda yer alan “Hayata

Gegirme” alt boyutuyla iligkilendirilmistir.

Sekil 52. Karakterlerin Kaynaklart Kullanmast Ve Yardimlasmasi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pq5GZeSkKgM  (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).

145


https://www.youtube.com/watch?v=pq5GZeSkKgM
https://www.youtube.com/watch?v=pq5GZeSkKgM

04.35-05.36 zaman araliginda Lugit karakterinin “Agirlik Merkezi”

konusunda bilgi vermesi ve karakterlerin bunu dinlemesi gézlemlenmistir. Bu durum

ise Iletisim yasam becerisi altinda yer alan “Etkin Dinleme” ve “Bilgi Paylasimi” alt

boyutlariyla dogrudan iliskilendirilmistir.

Sekil 53. “Bilgi Paylasimi” Ve “Etkin Dinleme”

A R
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Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pq5GZeSkKgM  (Erisim  Tarihi:

24.12.2019).

Karanhk Oda Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu boliimde Ibnii’l Heysem’in kitabmi aramaktadir.

Ellerindeki bulmacayr ¢ozerek Giines maketi olan bir yere gelirler. Burada

karsilarina ¢ikan kapinin kilitli oldugunu ve bir bulmacasi oldugunu gériirler. Dijital

sayilarin kullanildigi bu bulmacay1 hep birlikte ¢dzerek bir tiinelin igine girerler.

Aradiklar1 kitap tiinelin sonundaki odadadir. Yalniz odanin kapisi sifrelidir. Sifre de

odanin igindedir. Ibnii'l Heysem'in karanlik oda deneyini burada uygulamak zorunda

kalirlar. Deney sonunda sifreye ulagsan kahramanlarimiz, kilitli kapiya sifreyi girerek

kitaba ulasirlar.

Tablo 36. Bulmaca Kulesi Programinin “ Karanlik Oda” Adl Béliimiiniin Yasam

Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman
Becerileri

Alt Boyuta iliskin ifadeler

Analitik Problemi Tanimlama 08.23-08.27
Diigtinme

Karakterlerin karsisina yine
sifreli bir kapt ¢ikar ve
kapmin acilmasi icin Once
sifresinin ¢Oziilmesi
gerektigini diisiiniirler.

Problem C6zme Basamaklarini 09.52-10.03
Belirleme

Sifre odanin i¢indedir ama
goriinmemektedir.

Boylelikle Can “Bizde kendi
karanhk odamizi
yapabiliriz. Delikten siiziilen
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181 duvara  yansitiriz,
icerideki her seyi goriiriiz.”
ifadesiyle problem c¢ozme
basamaklarimi belirlemistir.

Biitiinden Parcaya

01.11-02.17

Bilmeceyi ¢Ozmeye
calisirlar.

Pargalar1 Anlamlandirma

01.11-02.17;
05.12-06.24

01.11-02.17 Bilmeceyi
¢ozmek igin  kelimeleri
anlamlandirmaya caligirlar.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

02.48-04.26

Lugit  Ibni’l  Heysem
hakkinda ve yaptigt
calismalar hakkinda bilgi
verirken digerleri bu bilgiler
dogrultusunda
degerlendirme yaparlar.

Elestiride Bulunma

02.09-02.17

Lugit “Ama sen somut bir
sey demigstin. Peki, Giines ne
kadar somut? Diinya’da bile
degil.”

Yaratici
Diiglinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

09.52-10.00

Can “Bizde kendi karanlk
odamizi yvapabiliriz.
Delikten  siiziilen 15181
duvara yansitiriz, icerideki
her seyi goriiriiz.”

Hipotezler Onerme

04.45-05.18;
05.34-05.42;
07.50-07.54

07.50-07.54 Can “Lugit’in
zemberegi bogsalmis. Eger
onu  Kkurarsak  yeniden
calisir.” Karakterler diger
zaman araliklarinda
karsilastiklart ~ bulmacalar
iizerine hipotezler
gelistirirler.

Hayal Giicilinii Kullanma

01.25-01.51

Karakterler kitapta yer alan
bulmacay1r ¢6zmek igin
hayal gii¢lerini kullanir.

Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasi fliski Kurma

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Kargilagtirm

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi

04.50-04.58;
09.19-10.03

Karakterler
bulmacalar

karsilastiklari
iizerinde ne
yapacaklarina karar
verebilmek  i¢in  durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi

09.19-09.31

Karakterler Kkaranlik odada
bulunan sifreyi okumak igin
bagka yollar ararlar.

Sonuglarin Yordanmasi

04.50-04.55;
07.50-07.54

04.50-04.55 Mert “Buradaki
bulmaca ¢ok kolaymis. El
izlerini sobeleyecegiz ve bir

kapr agilacak ve kitabi
alacagiz”
07.50-07.54Can  “Lugit’in

zemberegi  bosalmis. Eger
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onu  kurarsak  yeniden
caligir.”

Etken Eylemin Uygulanmasi 04.56; Karakterler  karsilastiklar
06.40; bulmacalar  {izerinde ne
07.54; yapacaklarina karar
09.35; verebilmek i¢in  durum
10.03 degerlendirmesi  yaparlar.

Sonrasinda eylemi
uygularlar.

Bireysel Karar Verme 04.55; 0455 Mert “Buradaki
07.53 bulmaca ¢ok kolaymis. El

izlerini sobeleyecegiz ve bir
kapt acilacak ve kitabi
alacagiz” der ve harekete
gecer.

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 08.08 Ash “Lugit eski haline

Verme geldigine gore yola devam

edebiliriz.” der ve harekete
gecerler.
Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 04.34-06.59; Karanlik oda yapabilmek
09.52-10.03 i¢in gerekli malzemeleri
bulurlar ve kullanirlar.
Cesaretli Olma 06.53 Ilk  sifrenin  ¢oziilmesi
iizerine bagka bir yere
diiserler.

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 06.53 Ilk  sifrenin  ¢oziilmesi

lizerine bagka bir yere
diiserler.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 06.53; 10.03 Karanlik oday1
10.03 yaparak kitaba ulasacaklar

sifreyi ¢ozerler
Iletisim Etkin Dinleme 01.21-01.25; Lugit Ibni’l  Heysem
02.05-02.09; hakkinda ve yaptigi
02.48-04.26; c¢alismalar hakkinda ve Ash
06.02-06.24 da dijjital sayilar hakkinda
bilgi  verirken  digerleri
dinler ve sonrasinda yorum
yaparlar.

Bilgi Paylagimi 01.21-01.25; Lugit Ibnii’l Heysem
02.05-02.09; hakkinda ve yaptigi
02.48-04.26; calismalar hakkinda ve Ash
06.02-06.24; da dijital sayilar hakkinda
10.35-10.40  bilgi verir

Diisilince Paylagimi

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimi —

Takim Empati
Caligmasi Giic¢ Birligi 01.25-04.26; Karsilastiklar1  bulmacalar
04.45-06.24  ve sifrelerin ¢Oziimii igin
gii¢ birliginde bulunurlar.

Yardimlagma 07.12-08.02; Karanlik oda yapimi igin
09.19-10.03  yardimlasirlar.

Sorumluluk

Is Boliimii -
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Tablo 36’da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Karanlik Oda” adli
bolimii yasam becerileri acisindan incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine
tabloda belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 36 yasam becerilerine ayrilan siire
baglaminda incelendiginde en fazla iliskilendirmenin “Etken Eylemin Uygulanmas1”
alt boyutuyla karar verme becerisinde ve “Bilgi Paylasimi1” alt boyutuyla iletisim
becerisinde oldugu gorilmistir. En fazla alt boyutun iligkilendirildigi yasam
becerileri ise analitik diisiinme ve karar verme yasam becerileri olmustur. Tablo

36°da dikkat ¢eken iligkilendirmelerin bazilar1 asagida acgiklanmaktadir.

01.11-02.17 zaman araliginda karakterlerin  ellerindeki  bulmacay1
anlamlandirmaya c¢alistiklar1 gozlemlenmistir, aynt zamanda 02.09-02.17 zaman
araliginda Lugit karakterinin “ Ama sen somut bir sey demistin. Peki, Giines ne kadar
somut? Diinya’da bile degil.” seklindeki ifadesiyle -elestirel bir yaklagim
sergilenmistir.  Bahsi gegen durumlar analitik diistinme becerisiyle dogrudan
iliskilendirilmistir. 02.48-04.26 zaman araliginda ise Lugit karakteri etkin dinleme
ortaminda bilgi ve durumlar arasinda karsilastirma yaparak bilgi paylasiminda
bulunmustur. Bu zaman araliginda gosterilen sahnelerde hem analitik diisiinme

becerisi hem de iletisim becerisi gdzlemlenmistir.

Sekil 54. Etkin Dinleme Ortaminda Bilgi Ve Durumlar Arasinda
Karsilastirma Yapma Ve Bilgi Paylagimi

- -
: - 5 )
—

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=yeHOq_DYppA (Erisim Tarihi:
24.12.2019).

09.52-10.00 zaman araliginda ise Can karakterinin kapinin ardinda yer alan
karanlik odadaki yaziy1 okuyabilmek i¢in “Biz de kendi karanlik odamizi yapabiliriz.

Delikten siiziilen 15181 duvara yansitiriz ve icerideKi her seyi goriiriiz.” seklindeki
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ifadesiyle yeni bir fikir irettigi ve bu fikri hayata gecirmeye karar vermeleri
gozlemlenmistir. Bu durum hem yaratici diisiinme becerisiyle hem de karar verme
becerisiyle iliskilendirilirken tiretilen fikir i¢in gerekli olan malzemeleri bulunduklar
ortamdan saglamalar1 ise girisimcilik becerisiyle iliskilendirilmistir. Karakterlerin bu
fikri hayata gecirmek i¢in yardimlagmalar1 da takim c¢alismasi becerisiyle
iligkilendirilmistir.

Sekil 55. Karakterlerin Gosterdikleri Yaratict Diisiinme, Karar Verme,

Girisimcilik Ve Takim Calismast Becerileri

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=yeHOq DYppA (Erisim Tarihi:
24.12.2019).

Kale Adh Boliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bu béliimde kendilerini bir orta ¢ag kalesinin Oniinde
bulurlar. Aradiklar1 kitap iceridedir. Ve bu yiiksek duvarli kaleye girmek higte kolay
degildir. Once yerin altindan sonra havadan girmeye calisirlar ama basarili
olamazlar. En sonunda savas kulesiyle girmeye karar verirler. Yalniz bir sorun
vardir; savas kulesinin tekerlekleri yoktur. Can ortamda bulunan kiitiikleri
kullanarak, savas kulesinin kiitiikler yardimiyla kaleye yanastirmanin mantiklh
olacagin1 soyler. Boylelikle ise koyulurlar, 6ncesinde Mert kiitiikleri yaglar. Sonra
Mert kuleyi iterken Can ve Ash kiitiikleri kulenin altina tasirlar ve boylelikle kule,

kaleye ulagir. Kitaba ulagsan kahramanlar, kayip diger kitabin arayisina girerler.

Tablo 37. Bulmaca Kulesi Programinin “Kale” Adli Boliimiiniin Yasam Becerileri

Acisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri

Analitik Problemi Tanimlama 07.47-07.52 Can “Yalniz bir
Diisiinme sorunumuz var. Bu kuleyi

kaleye nasil gotiirecegiz?
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Tekerlekleri yok.”

Problem C6zme Basamaklarint 09.05-09.34 Can  “Kulenin  altina

Belirleme kiitiikler  koyacagiz.  Bu
kiitiikler de tekerlek gibi
donecek. Siirtiinmeyi en
aza  indirecek.  Kule
ilerledikce biz kiitiikleri
arkadan alip one
koyacagiz.”

Par¢adan Biitiine

Biitiinden Pargaya 01.29-02.03  Bilmeceyi cozmeye
caligirlar.

Parcalart Anlamlandirma -

Bilgi ve Durumlar Arasinda

Karsilagtirma Yapma

Elestiride Bulunma

Yaratici Yeni/Ozgiin Fikir Uretme 06.41; 09.05-09.34 Can “Kulenin
Diigiinme 08.24-08.29; altina kiitiikler koyacagiz.
09.05-09.34; Bu kiitiikler de tekerlek
09.45-09.55  gibi dénecek. Siirtinmeyi
en aza indirecek. Kule
ilerledikce biz kiitiikleri
arkadan alp one
koyacagiz.”

Hipotezler Onerme 08.24-08.29  Lugit “Siirtiinme kuvvetini
azaltirsak bu kuleyi sur
dibine gotiirebilirz.”

Hayal Giiclinii Kullanma

Fikirleri Geligtirme 08.29-08.43  Lugit “Sirtiinme kuvvetini
azaltirsak bu kuleyi sur
dibine gotiirebilirz.”
Stirtiinme kuvvetinin
hangi yollarla
azaltilabilecegi fikrini
geligtirirler

Fikirler Arasinda Iliski Kurma 05.06-05.14  Kitap kalededir ve kalenin
igine girebilmek i¢in fikir
aligverisinde bulunurlar.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar Arama —_—

Sonuglar1 Karsilagtirma

Karar Verme  Durum Degerlendirmesi 03.18-05.14; Kaleye girmek i¢in ¢éziim
07.47-10.33  yollar1 aramakta olan
karakterler, dogru kararlar
vermek igin durum
degerlendirmesi yaparlar.

Alternatif Yollarin Aranmasi 03.18-05.14; Kaleye girmek icin

06.41 alternatif yollar ararlar.

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi 05.14, Kaleye girmek i¢in ¢6ziim

09.45 yollar1  aramakta olan
karakterler, dogru kararlar
vermek icin durum
degerlendirmesi  yaparlar
ve eylemi uygularlar.

Bireysel Karar Verme

Arkadaglar Arasinda Ortak Karar 05.14 Asli “Yer listiinden

Verme

olmadi. Kaleye bir de yer
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altindan girmeyi
deneyelim.”

Girisimcilik Kaynaklar1 Kullanma 07.30-10.33  Kauleyi kaleye
yaklagtirmaya calisan
karakterler, kulenin altina
kiitiikler koyarak hareket
ettirirler. Bu kiitiikleri ise
bulunduklar1 ortamda
bulurlar.

Cesaretli Olma 07.30-10.33  Kauleyi kaleye
yaklagtirmaya calisan
karakterler, kulenin altina
kiitikler koyarak hareket
ettirirler.

Firsatlar1 Degerlendirme —

Sosyal Risk Alma J—

Fiziksel Risk Alma —

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 10.00-10.33  Kaleye ulasmayi bagaran
Mert, kitabi alir.

Iletisim Etkin Dinleme 04.41-05.14; Lugit kale fetihlerinde

06.11-06.30  kullanilan  taktikleri ve
stirtiinme kuvveti
hakkinda bilgi verirken
digerleri dinler ve
yorumda bulunur.

Bilgi Paylagimi 04.41-05.14;  Lugit kale fetihlerinde
06.11-06.30; kullanilan taktikleri ve
07.23-07.30; siirtiinme kuvveti
08.16-08.43;  hakkinda bilgi verir
10.04-10.33

Diisiince Paylagimi 07.30-07.35  Asli “Kaleye yer iistiinden
ve yer altindan giremedik.
Belki surlarindan gireriz.”

Haber Paylagimi —

Duygu Paylagimi —

Takim Empati

Caligmast Giig Birligi 01.29-02.03; Kaleye girme yollarim

03.18-05.14; denerken ve son olarak

08.16-08.43  kaleye kuleyi ulastirmak
icin giic birliginde
bulunurlar.

Yardimlagma 10.00-10.33  Kaleye kuleyi ulastirmak
icin giic birliginde
bulunurlar.

Sorumluluk —

Is Boliimii —

Tablo 37°de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Kale” adli bolimii

yasam becerileri agisindan incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine tabloda

belirtilen siirelerde rastlanmistir. Tablo 37 yasam becerilerine ayrilan siire agisindan

degerlendirildiginde en fazla iliskilendirmenin “Yeni/Ozgiin Fikir Uretme” alt

boyutuyla yaratici diistinme becerisinde, “Bilgi Paylasimi” alt boyutuyla iletisim
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becerisinde ve “Gii¢ Birligi” alt boyutuyla takim c¢aligmasi becerisinde oldugu
goriilmistiir. Alt boyut agisindan incelendiginde ise en fazla iligkilendirmenin
yaratici diisiinme ve karar verme becerilerinde oldugu goriilmiistiir. Tablo 37°de

dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida agiklanmaktadir.

01.29-02.03 zaman araliginda karakterlerin ellerindeki bulmacayi parcadan
biitiine dogru giderek fikir aligverisinde ¢6zmeye calismalar1 gbézlemlenmistir. Bu
durum hem analitik diisinme becerisiyle hem de takim c¢alismasi becerisiyle
iliskilendirilmistir. Tablo 37°de goriildiigii gibi bilgi paylasiminin ¢ok¢a yapildigi bu

boliimde etkin dinlemenin de olmast iletisim becerisinin varligini ortaya koymustur.

Bolimde dikkat ¢eken bir diger unsur ise 07.47-07.52 zaman araliginda
ellerindeki bulmacanin yonlendirdigi kaleye girisin, bir kule yardimiyla yapildigi
ama kuleyi, kaleye nasil yaklastirilacaginin bilinmemesi gozlemlenmistir. Boylelikle
var olan bir problem durumu ortaya ¢ikmistir. Bu problemi ¢6zmek i¢in de 09.05-
09.34 zaman araliginda gosterilen Can karakterinin, “Kulenin altina kiitiikler
koyacagiz, bu kiitiikler de tekerlek gibi donecek. Siirtiinmeyi en aza indirecek. Kule
ilerledikge biz kiitiikleri arkadan alip éniine koyacagiz. Boylece bes on kiitiikle bu
kuleyi kale dibine kadar gotiirecegiz.” seklindeki ifadesiyle hem bir fikir tiretimi
yapilmis hem de problemi ¢6zme basamaklar1 belirlenmistir. Boylelikle analitik
diistinme becerisi ve yaratici diisiinme becerisi bir arada goriilmiistiir. 10.33’e kadar
gosterilen sahnelerde problemi ¢ozmek i¢in ortamda bulunan kaynaklarin kullanimi
ve kararin hayata gecmesi de dikkat ¢ekmektedir. Bu durum ise hem girisimcilik

becerisiyle hem de karar verme becerisiyle iliskilendirilmistir.

Sekil 56. Analitik Diisiinme, Yaratict Diisiinme, Karar Verme Ve

Girisimcilik Becerilerinin Bir Arada Gosterilmesi
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Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=GWtbncg5X34  (Erisim  Tarihi:

25.12.2019).

Cocuk Parki Adh Béliime Ait Ozellikler

Kahramanlarimiz bir sonraki kayip kitap icin bir cocuk parkina gelirler.

Cocuk parkinda salincak ve tahterevallinin yaninda bir de dev bir haciyatmaz vardir.

Aradiklar1 kitabin haciyatmazin altinda oldugunu diisiiniirler ve onu yatirmaya

calisirlar ama bu hi¢ de kolay olmaz. Boylelikle haciyatmazin agirlik merkezini

degistirme karar1 alirlar ve Mert haciyatmazin igine girer. Mert’in agirligiyla yan

yatan haciyatmazin i¢indeki bulmacayi alip ¢6zen gocuklar, oldukga biiyiik yarim bir

Diinya maketinin yanma gelir. Aradiklar1 kitabin bu yarim Diinya’nin altinda

olacagin1 diisiinen kahramanlarimiz, bir kaldira¢ yardimiyla Diinya’y1r yerinde

oynatir ve kitaba ulagirlar.

Tablo 38. Bulmaca Kulesi Programinin “Cocuk Parki” Adl Béliimiiniin Yasam

Becerileri Agisindan Incelenmesi

Yasam Alt Boyutlar Zaman Alt Boyuta iliskin ifadeler
Becerileri
Analitik Problemi Tanimlama 04.25-04.40; 04.25-04.40;
Diisiinme 05.12; 05.12 Kitabin
07.39-08.09 haciyatmazla alakal
olabilecek  bir  yerde
oldugunu diisiinen
karakterler, hactyatmazin
nasil yatirilabilecegini
bulmaya caligirlar.
07.39-08.09 Bir sonraki
bulmacada ise kitabin
yarim diinyanin  altinda
oldugu bilgisine ulasirlar.
Ama diinya maketini
yerinden nasil
oynatacaklarini
bilemezler.
Problem C6zme 05.16-05.54; 05.16-05.54 Can
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Basamaklarini Belirleme

08.27-08.48

hactyatmazi yatirmak igin
agirhik merkezini
degistirmenin  gerektigini
sOyler.

08.27-08.48 Ashi yarim
diinya maketini yerinden
oynatmak i¢in kaldirag
kullanmalar1 ~ gerektigini
sOyler.

Par¢adan Biitiine

Biitiinden Parcaya

01.06-02.38

Bir sonraki kitaba ulagmak
icin bilmeceyi ¢ozerler.

Pargalar1 Anlamlandirma

01.06-02.38

Bir sonraki kitaba ulagsmak
icin bilmeceyi ¢ozerler.

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Karsilagtirma Yapma

09.05-10.30

Karakterler kaldiraglarin
calisma  prensiplerinden
yararlanarak yarim
diinyay1 yerinden
oynatmay1 basarir.

Elestiride Bulunma

09.11-09.19

Asli “Arsimet, bana bir
kaldira¢ verin Diinya’yt
verinden oynatayim demis.
Ama biz yarim diinyay
bile yerinden
oynatamiyoruz.”

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme

05.16-05.54;
08.09-08.21

05.16-05.54 Can
haciyatmazi yatirmak igin
agirhik merkezini
degistirmenin  gerektigini
sOyler.

08.09-08.21 Can “Keske
bir  vincimiz  olsayd.
Kolaylikla  kaldwirdik.”
Aslt “Evet ving yapamayiz
ama kaldirag yapabiliriz.”

Hipotezler Onerme

05.16-05.54

Can hactyatmazi yatirmak
icin agirhk  merkezini
degistirmenin  gerektigini
sOyler.

Hayal Giiclinii Kullanma

08.36

Asl “Tahterevalliyi
kaldira¢ gibi
kullanabiliriz.”

Fikirleri Gelistirme

05.16-05.54

Can hactyatmazi yatirmak
icin agirhk  merkezini
degistirmenin  gerektigini
sOyler.

Fikirler Arasinda Iliski Kurma

08.09-08.25;
09.05-10.00

08.09-08.25 Can “Keske
bir  vincimiz  olsayd.
Kolaylikla  kaldwirdik.”
Asli “Evet ving yapamayiz
ama kaldirag¢ yapabiliriz.”
Karakterler kaldiraglarin
calisma  prensiplerinden
yararlanarak yarim
diinyay1 yerinden
oynatmay1 basarir.

Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
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Arama

Sonuglar1 Karsilastirma

Karar Verme Durum Degerlendirmesi 08.09-08.25; 08.09-08.25 Can “Keske

09.05-10.00 bir  vincimiz  olsayd.
Kolaylikla  kaldwirdik.”
Asli “Evet ving yapamayiz
ama kaldirag yapabiliriz.”
Karakterler kaldiraglarin
calisma  prensiplerinden
yararlanarak yarim
diinyay1 yerinden
oynatmay1 bagarir.

Alternatif Yollarin Aranmasi —

Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmast 02.35; Verilen kararlar

04.43; dogrultusunda  eylemler
06.25-08.50 gerceklestirilir.

Bireysel Karar Verme 04.43 Mert “Cekilin hacryatmazi
ben yatririm.” der ve
harekete gecer.

Arkadaslar Arasinda Ortak 02.35; 08.36 Asli “Tahterevalliyi

Karar Verme 08.36 kaldirag gibi
kullanabiliriz.”

Girisimeilik Kaynaklar1 Kullanma 08.36-10.00 Karakterler yarim diinyay1

yerinden oynatmak igin
parkta bulunan
tahterevalliyi kaldirag
olarak kullanirlar.

Cesaretli Olma 04.41 Mert “Cekilin haciyatmazi
ben yatririm.” der ve
harekete geger.

Firsatlar1 Degerlendirme -

Sosyal Risk Alma

Fiziksel Risk Alma 04.41 Mert “Cekilin haciyatmazi
ben yatririm.” der ve
harekete geger.

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme 10.00 Yarim diinyay1 yerinden
oynatan karakterler,
altindan  kitab1  almay1
basarirlar.

Iletisim Etkin Dinleme 05.29-05.54; Can agirhik merkezi
08.27-08.48; hakkinda, Asli ise
09.23-09.43; kaldiraglar hakkinda bilgi
10.10-10.30 verirken digerleri dinler ve

yorumlarda bulunurlar.

Bilgi Paylasimu 05.29-05.54; Can  agirhk  merkezi

08.27-08.48; hakkinda, Asli ise
09.23-09.43; kaldiraglar hakkinda bilgi
10.10-10.30 verir

Diisiince Paylagimi 08.36 Ash “Tahterevalliyi
kaldirag gibi
kullanabiliriz.”

Haber Paylasimi —

Duygu Paylagimi

Takim Calismas1 ~ Empati 04.15-04.22 Can “Diigenin halinden

diisen anlar.”




Giig Birligi 01.06-02.38 01.06-02.38 Bilmeceyi el
08.36-10.00 birligiyle ¢Ozmeye
caligirlar.
09.05-10.00 Kaldirag
kullanarak yarim diinyay1
yerinden oynatirlar.

Yardimlagma 04.15-04.22; Karakterler hem
06.25-07.00; haciyatmazi yatirirken
08.36-10.00 hem de yarim diinyay:

yerinden oynatmak ig¢in
kaldirag kullanirken
birbirlerine yardimci
olurlar.

Sorumluluk e

Is Boliimii —

Tablo 38’de goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programinin “Cocuk Parki1” adli
boliimii incelenmis ve yasam becerilerinin hepsine belirtilen siirelerde rastlanmistir.
Tablo 38 yasam becerisine ayrilan siire baglaminda degerlendirildiginde en fazla siire
iliskilendirmesinin “Etkin Dinleme” ve “Bilgi Paylasimi” alt boyutlariyla iletisim
becerisinde oldugu goriilmiistiir. Alt boyut baglaminda degerlendirildiginde ise en
fazla iligskilendirmenin analitik diisiinme ve yaratici diisiinme becerilerinde oldugu
goriilmiistir. Tablo 38’de dikkat ¢eken iliskilendirmelerin bazilar1 asagida

acgiklanmaktadir.

01.06-02.38 zaman araliginda karakterlerin ellerinde yer alan bulmacay1 gii¢
birliginin oldugu bir ortamda, parcalari anlamlandirarak ¢oziimlemeye calismalari
gosterilmistir. Bunun yani sira bulmacay: ¢ozerken ne yapacaklarina karar vermeleri
ve eylemin uygulanmasi gozlemlenmistir. Bu durum analitik diisiinme, karar verme
ve takim ¢alismasi becerileriyle iligkilendirilmistir. 04.15-04.22 zaman araliginda ise
Mert karakterinin yere diigmesi sonrasinda Can karakterinin, “Diisenin halinden
diisen anlar.” seklindeki ifadesiyle yardim etmeye calismasi gozlemlenmistir. Bu
durum takim c¢alismasi becerisi altinda yer alan “Empati” ve “Yardimlagma” alt

boyutlariyla iligkilendirilmistir.

04.25-04.40 zaman arahiginda Kkarakterler, ¢ocuk parkinda bulunan
haciyatmazi yatirmaya ¢aligarak altina girmeleri gerektigi problemiyle karsilagmistir.
Bahsi gegen problemin ¢oziimiine ise 05.16-05.54 zaman araliginda karakterlerin
hipotezler onererek, fikir lireterek ve var olan fikirleri gelistirerek problemi ¢6zmeye
caligmalar1 gozlemlenmistir. Karakterlerin birbirleriyle olan bu etkilesimi sirasinda

hem bilgi paylasimi hem de etkin dinleme gozlemlenmistir. Gozlemlenen bu
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durumlar sirasiyla analitik diisiinme, yaratict diisiinme ve iletisim becerileriyle
iligkilendirilmistir.

Sekil 57. Analitik Diisiinme, Yaratict Diisiinme Ve Iletisim Becerileri

Kaynak:  https://www.youtube.com/watch?v=16JQLvyxPUQ  (Erisim  Tarihi:
24.12.2019).
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bulmaca Kulesi programinin 34 béliimiiniin, MEB’in Ilkokul Fen Bilimleri
Dersi Ogretim Programi’nda yer alan yasam becerileri agisindan incelendigi bu
arastirmada, biitiin yasam becerileri ile iliskilendirme yapilmistir. incelenen her
boliimde en az bir yasam becerisi ile iliski kuruldugu ortaya g¢ikmistir. Yasam
becerilerinin alt boyutlar1 kapsaminda herhangi bir iliskilendirmenin yapilamadigi
Girisimcilik yasam becerisi altinda yer alan “Mali Risk” alt boyutu olmustur.
Yapilan analizler dogrultusunda belirlenen 34 boliim hem yasam becerilerinin altinda
yer alan alt boyutlar baglaminda hem de ilgili yasam becerisine ayrilan siire
baglaminda ayr1 ayri incelenmistir. Tablo 39°da yasam becerileri, bolimler ve

siireleri sunulmustur.

Tablo 39. Yagsam Becerilerini Tanimlayan Alt Boyutlar ve Siire Iliskilendirmesinin

Yapildig1 Boliimler
Yasam Becerileri En Fazla Alt Boyut En Fazla Siirenin Ayrildig
iliskilendirmesinin Yapildig Boliim
Boliim

Analitik Diistinme Gizemli Makine Gizemli Makine
Miular Kule Kahramanlarini
Kule Kahramanlarini Bekliyor Bekliyor
Digliler Digliler
Pusula ve Dev Miknatis Gokada
Eve Doniis Riizgér Santrali
Kuleye Doniis Gezegen Evi
Yel Degirmeni
Gokada
Fibonacci
Riizgar Santrali
Sifreli Renkler
Da Vinci
Gezegen Evi
Filli Saat
Karanlik Oda
Cocuk Parki

Yaratict Diigiinme Kuleye Giris Kuleye Giris
Gozlerime Inanamryorum Renkler ve Mercekler
Eve Doniis Simetrik
Kuleye Doniis Gokada
Denge (Hamster Gibi) Ayna
Yel Degirmeni Her Seyin Dogas1
Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit) Kale
Ayna
Fibonacci
Iki Kule
Kale
Cocuk Parki

Karar Verme Miular Miular
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Kule Kahramanlarini Bekliyor
Su Kanallar1

Ses Odasi

Arkeoloji

Pusula ve Dev Miknatis
Renkler ve Mercekler

Eve Doniis

Kuleye Doniis

Simetrik

Ekip Calismasi (Zemberek)
Fibonacci

Kuleye Giris

Su Kanallar1

Disliler

Ses Odasi

Arkeoloji

Pusula ve Dev Miknatis
Renkler ve Mercekler
Gozlerime Inanamiyorum
Eve Doniis

Kuleye Doniis

Simetrik

Labirent Ekip Calismasi (Zemberek)
Ugak Denge (Hamster Gibi)
iki Kule Yel Degirmeni
Karanlik Oda Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit)
Kale Fibonacci
Labirent
Da Vinci
Filli Saat
iki Kule
Karanlik Oda
Girigimeilik Miular Su Kanallar1
Kule Kahramanlarini Bekliyor Ses Odasi
Denizalti Denizalti
Pusula ve Dev Miknatis Kuleye Doniis
Kuleye Doniis Her Seyin Dogas1
Her Seyin Dogas1
Sifreli Renkler
Tletisim Renkler ve Mercekler Gizemli Makine
Fibonacci Miular
Kuleye Giris
Kule Kahramanlarini
Bekliyor
Disliler
Arkeoloji
Pusula ve Dev Miknatis
Sifreli Renkler
Da Vinci
Ugak
Gezegen Evi
Karanlik Oda
Kale
Cocuk Parki
Takim Caligmasi Eve Doniis Kuleye Giris
Gezegen Evi
Kale

Tablo 39’da goriildiigii gibi Bulmaca Kulesi programimin 34 bdlimi hem
yasam becerileri altinda yer alan alt boyutlar baglamimda hem de ilgili yasam
becerisine ayrilan siire baglaminda incelenmistir. Tablo 39’da 17 béliimde yer alan
analitik disiinme ve karar verme yasam becerileri en fazla alt boyutun
iliskilendirildigi beceriler olmustur. Bunun yani sira 22 boliimde yer alan karar

verme yasam becerisine en uzun siire yer verildigi ortaya c¢ikmistir. Cocuklarin
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analitik diistinme becerisine sahip olmalari, karsilasacaklari herhangi bir problem
durumunda kolayca ¢oziim bulmalarini saglar. Karar verme becerisi ise problem
durumu igin bulunan ¢oziimii hayata ge¢irmede yardimci olur. Ayrica beklenen
sonucun tam tersi bi¢imde Bulmaca Kulesi programinin tanittiminda vurgulanan
takim ¢aligmas1 becerisi hem alt boyutlar hem de ilgili yasam becerisine ayrilan siire

baglaminda en az iligkilendirmenin yapildig1 yagam becerisi olarak goriilmistiir.

Alanyazin incelendiginde egitsel acidan ¢izgi filmlerden yararlanildigi
caligmalara ve Bulmaca Kulesi programinin farkli konularda incelendigi ¢alismalara
rastlanmistir. Cizgi filmlerde verilen egitsel mesajlarin konu edindigi Demiral,
Yamaner ve Siiklim (2016) tarafindan yapilan bir ¢aligmada, Bulmaca Kulesi
programi incelenmistir. Ilgili ¢alismada, bulmacalar yoluyla ¢ocuklardaki zihin
gelisimi, dayanisma ve cesaret ilizerinde durularak Bulmaca Kulesi programinin
faydalarindan bahsedilirken verdigi mesajda ise zihni gelistirmenin 6nemi, arkadaglik
ve dostluk sayesinde dayanigsma, cesaret ve maceralarin keyifli olusu yer almaktadir.
Yapilan bu arastirmada da Bulmaca Kulesi programinin diisiinme becerilerini
kullandirtarak zihni siirekli etkin kilmasi, arkadaslik ve dostlugun dnemine vurgu

yapmasi noktasinda bu ¢alismayla paralellik gostermektedir.

Inan (2016) tarafindan, c¢ocuk medyasinda evrensel ve yerel degerlerin
aktariminin incelendigi ¢alismada, Bulmaca Kulesi programinin 3 boliimii evrensel
ve yerel degerler agisindan incelenmistir. 56 degerin yer verildigi bu ¢aligmanin
sonucunda Bulmaca Kulesi programinin, 56 degerden 22’sini igerdigi sonucuna
ulagilmigtir. S6zii edilen arastirmada ulasilan degerlerden yardimlasma, sorumluluk
alma, iletisim ve empati, dayanisma, dogru karar verme ve cesaret degerleri yapilan

bu arastirmanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Bulmaca Kulesi programinin yasam becerileri agisindan incelendigi bu
caligmada ulasilan bir diger sonu¢ ise Bulmaca Kulesi’nin egitsel amagh
kullanilabilecegi olmustur. Bu baglamda incelenen Bulmaca Kulesi programinin 34
bolimiiniin hem fen egitimi agisindan okullarda destekleyici bir materyal niteliginde
hem de yasam becerilerinin kazandirilmasi acisindan yardimer bir arag niteliginde
kullanilabilecegidir. Bulmaca Kulesi programi, Ilkogretim Fen Bilimleri Dersi

Ogretim Programu igerisinde yer alan konularin ve kazanmimlarin bazilarina bolim
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icerisinde yer vermektedir. Ornegin Disliler, Renkler ve Mercekler, Gezegen Evi,
Sifreli Renkler, Ses Odas1 vb boliimler bazi fen konular1 ve kazanimlartyla dogrudan
iliskili oldugundan fen egitimi agisindan okullarda destekleyici bir materyal
niteliginde kullanilabilir. Bunun yan1 sira her béliimde yer alan farkli bulmacalarla

zihinsel gelisime ve 6grenmeye katki saglamaktadir.

Yagli (2013) yapmis oldugu bir ¢alismada, ¢ocugun egitiminde ve sosyal
gelisiminde ¢izgi filmlerin roliinii incelemis ve olumlu etkilerinden bahsetmistir.
Bahsedilen olumlu etkiler arasinda “Cocuklarin iyilik yardimseverlik gibi bazi
olumlu davranislari taklit ederek 6grenmelerini saglar.” sonucu, Bulmaca Kulesi

programinin yardimlagsmaya deginmesi noktasinda ortiismektedir.

Ase1 (2006:12) ¢izgi filmlerde verilen konunun hayal giiciinii gelistirmede
yardimc1 oldugunu ifade etmistir. Cizgi filmlerin fen bilimleri egitiminde
kullanimina iligkin Berber, Anilan, Odabas ve Alkan (2019) tarafindan yapilan bir
calismada, cizgi filmlerin 6grencilerin hayal giicli ve yaraticiliklarinin gelismesinde
etkili olacagi sonucuna ulagilmistir. Mergin (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada
ise ilkogretim Ogrencileri lizerinde ¢izgi filmlerin egitim amaciyla etkin bir sekilde
smifta kullantmimin yaraticiligr gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan bu
aragtirmada da yaraticiligin ve yaratict diistinme becerisi altinda yer alan hayal
gliciinii kullanma alt boyutunun Bulmaca Kulesi programinda goriilmesi s6zii edilen

calismalarin sonuglariyla ortiismektedir.

Arslan (2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada mantiksal diistinmenin ve
biligsel becerilerin ¢izgi filmlerde yer edinmesi arastirilmistir. Arastirmanin
sonucunda siralama, smiflandirma, parga-biitiin iligkisi kurma, tahmin etme,
sorgulama, eslestirme, problem ¢ézme ve sayma olmak tizere 8 farkli biligsel beceri
kategorisinin tespitine ulagilmistir. Bulmaca Kulesi programinda ise analitik
diistinme becerisi altinda yer alan ve Kkarsilagilan problemi ¢6zmeye yonelik
olusturulan parcadan biitine ve biitlinden pargaya alt boyutlar1 sozii edilen

caligmanin sonucuyla paralellik gostermektedir.

Kaya ve Cengelci (2011) tarafindan yapilan bir ¢aligmada sosyal bilimler
egitiminde filmlerin beceri boyutuna iligkin katkilarinda elestirel diisiinme, yaratici

diisinme ve yorum yapma becerilerine ulagilmistir. Yapilan bu ¢alismada da
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Bulmaca kulesi programinda yaratict diisiinme becerisine ulagilmasi sozii edilen

calismanin sonucuyla ortiismektedir.

Yazici, Baydar ve Kandir (2019) yapmis olduklar1 bir ¢alismada, Bulmaca
Kulesi programinin da aralarinda bulundugu 11 ¢izgi film ebeveyn goriisleri
dogrultusunda degerlendirilmis ve ¢izgi filmlerin olumlu etkilerden ¢ok olumsuz
etkilerinin oldugu goriisiine ulagilmistir. Olumlu etkiler igerisinde bilgilendirme
sonucuna ulasilmasi, Bulmaca Kulesi programinin zihinsel gelisime ve 08renmeye

katk1 saglayarak egitsel yonden kullanilmasi sonucuyla ortiismektedir.

Kurt (2014) tarafindan yapilan bir g¢alismada TRT Cocuk kanalinda
yayimlanan ¢izgi filmlerin, ¢ocuklarin dil gelisimi lizerine etkisi incelenmistir. Cizgi
filmlerin iletisim becerilerini artirdigl, ¢ocuklara giriskenlik 6zelligi kazandirdigy,
arkadaslar arasindaki iletisimi artirdigi, problem ¢dzme yetenegini gelistirdigi ve
cocuklarin yaraticiliklart ile hayal giliciinii gelistirdigi gibi sonuglara ulagilmstir.
Bulmaca Kulesi programinin ¢ocuklarin iletisim becerisini, girisimcilik becerisini ve
yaratic1 diisiinme becerisini gelistirdigi gibi sonuglara ulasilmasi, bahsedilen

calismanin sonuclariyla paralellik géstermektedir.

Glingdér (2017) tarafindan yapilan bir ¢alismada, TRT cocuk kanalinda
yayinlanan ¢izgi filmler iletisim engelleri agisindan incelenmis ve “giiven vermek,
duygularin1 paylasmak™ iletilerinin varligina ulasilmistir. S6zii edilen ¢alismanin
ulastig1 “duygularin1 paylasmak™ sonucu ile Bulmaca Kulesi programinda ulasilan,

iletisim becerileri altinda yer alan duygu paylasimi alt boyutu ortiismektedir.

Bulmaca Kulesi programinin yasam becerileri acisindan incelendigi bu
arastirmanin = sonunda Bulmaca Kulesi programiyla yasam becerilerinin
kazandirilabilecegi sonucuna ulagilmistir. Bunun yani1 sira Bulmaca Kulesi
programinin egitsel materyal niteligi tasidig1 ve izleyen ¢ocuklarin zihinsel gelisimini

destekledigi goriisii ortaya ¢ikmuistir.

Bulmaca Kulesi programimin yasam becerileri agisindan incelendigi bu
calismada elde edilen sonuclara bagli olarak asagida maddeler halinde verilen

Oneriler sunulmustur.

1. Bulmaca Kulesi programi gerek yasam becerilerinin kazandirilmasi

gerekse egitsel anlamda yararlanilmasi agisindan Ogretmenler
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tarafindan materyal olarak, kontrolli bir sekilde okullarda

kullanilabilir.

TRT Cocuk kanali ve yapimcilar ¢ocuklar i¢in, Bulmaca Kulesi gibi
egitsel programlarin sayisini artirabilir.  Boylelikle gereksinim

duyuldugunda okullarda ve evlerde izlenebilir.

. Bulmaca Kulesi gorsel ve isitsel olarak daha dikkat ¢ekici bir nitelikte
sunulabilir. Ornegin karakterlerin fiziksel gériiniisleri ve ortamdaki

sesler daha gergekgi olabilir.

. Az yer verilen yasam becerilerine iliskin farkli ¢izgi filmler

cekilebilir.

Program varligt ve yararlarina iliskin farkindalik olusturacak

bilgilendirmeler yapilabilir.
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EKLER

Ek 1. Bulmaca Kulesi Programinin Yasam Becerileri Acisindan Incelenmesi

Yasam
Becerileri

Alt Boyutlar

Zaman

Alt Boyuta Iliskin Aciklamalar

Analitik
Diigtinme

Problemi Tanimlama

Problem C6zme Basamaklarini
Belirleme

Pargadan Biitiine

Biitiinden Parcaya

Parcalart Anlamlandirma

Bilgi ve Durumlar Arasinda
Kargilagtirma Yapma
Elestiride Bulunma

Yaratici
Diisiinme

Yeni/Ozgiin Fikir Uretme
Hipotezler Onerme

Hayal Giiclinii Kullanma
Fikirleri Gelistirme

Fikirler Arasinda Iliski Kurma
Alternatif Yenilik¢i Sonuglar
Arama

Sonuglar1 Kargilagtirma

Karar Verme

Durum Degerlendirmesi
Alternatif Yollarin Aranmasi
Sonuglarin Yordanmasi

Etken Eylemin Uygulanmasi
Bireysel Karar Verme
Arkadaglar Arasinda Ortak Karar
Verme

Girigimcilik

Kaynaklar1 Kullanma
Cesaretli Olma
Firsatlar1 Degerlendirme
Sosyal Risk Alma
Fiziksel Risk Alma

Mali Risk Alma

Hayata Gegirme

Iletisim

Etkin Dinleme
Bilgi Paylasimi
Diisiince Paylagimi
Haber Paylagimi
Duygu Paylagimi

Takim Caligsmasi

Empati

Giig Birligi
Yardimlagsma
Sorumluluk
Is Boliimii
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Ek 2. Yasam Becerilerini Tamimlayan Alt Boyutlar ve Siire iliskilendirmesinin

Yapildig1 Boliimler
Yasam Becerileri En Fazla Alt Boyut En Fazla Siirenin Ayrildig
iliskilendirmesinin Yapildig Boliim
Boliim

Analitik Diistinme Gizemli Makine Gizemli Makine
Miular Kule Kahramanlarini
Kule Kahramanlarini Bekliyor Bekliyor
Digliler Disliler
Pusula ve Dev Miknatis Gokada
Eve Doniis Riizgar Santrali
Kuleye Doniis Gezegen Evi
Yel Degirmeni
Gokada
Fibonacci
Riizgar Santrali
Sifreli Renkler
Da Vinci
Gezegen Evi
Filli Saat
Karanlik Oda
Cocuk Parki

Yaratict Diistinme Kuleye Giris Kuleye Giris
Gézlerime Inanamiyorum Renkler ve Mercekler
Eve Doniis Simetrik
Kuleye Doniis Gokada
Denge (Hamster Gibi) Ayna
Yel Degirmeni Her Seyin Dogasi
Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit) Kale
Ayna
Fibonacci
Iki Kule
Kale
Cocuk Parki

Karar Verme Miular Miular
Kule Kahramanlarini Bekliyor Kuleye Giris
Su Kanallari Su Kanallar1
Ses Odasi Digliler
Arkeoloji Ses Odasi
Pusula ve Dev Miknatis Arkeoloji

Renkler ve Mercekler

Eve Doniis

Kuleye Doniis

Simetrik

Ekip Calismasi (Zemberek)
Fibonacci

Labirent

Ucak

ki Kule
Karanlik Oda
Kale

Pusula ve Dev Miknatis
Renkler ve Mercekler
Gozlerime Inanamiyorum
Eve Doniis

Kuleye Doniis

Simetrik

Ekip Calismasi (Zemberek)
Denge (Hamster Gibi)

Yel Degirmeni
Kiitiiphanenin Sirr1 (Lugit)
Fibonacci

Labirent

Da Vinci

Filli Saat

iki Kule

Karanlik Oda
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Girisimcilik Miular
Kule Kahramanlarini Bekliyor
Denizalti
Pusula ve Dev Miknatis
Kuleye Doniis
Her Seyin Dogas1
Sifreli Renkler

Su Kanallar1

Ses Odasi
Denizalt1

Kuleye Doniis
Her Seyin Dogasi

Tletisim Renkler ve Mercekler
Fibonacci

Gizemli Makine
Miular

Kuleye Giris

Kule Kahramanlarinm
Bekliyor

Disliler

Arkeoloji

Pusula ve Dev Miknatis
Sifreli Renkler

Da Vinci

Ugak

Gezegen Evi
Karanlik Oda

Kale

Cocuk Parki

Takim Caligsmasi Eve Doniis

Kuleye Giris
Gezegen Evi
Kale
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