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BASIBOS KOPEKLER
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BALKAN ULKELERINDE BASIBOS KOPEK POPULASYONUNUN KONTROLU HAKKINDA OIE BOLGESEL FARKINDALIK KAMPANYASI
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e Diinya Hayvan Sagligi Orgiitu (OIE), cocuklarin
sorumluluk tasiyan birer kopek sahibi olmalari icin
basibos kdpekler ve basarili bir sahiplik konularini
iceren bu sunumu hazirlamistir
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' BASLANGIC

Sevgili 6gretmenler,

Bu rehber, size ‘Kopegin icin kahraman ol’ konusunda yarim glinliik
bir sinif faaliyeti yapmak icin bir takim ipuglar ve fikirler vermek adina
hazirlanmistir.

Sundugumuz fikirlerin her biri, faaliyetleri 6grencilerinizin yas ve
seviyesine mumkiin mertebe yakin hale getirmek i¢in size firsat
sunarak 6grenme hedeflerine baglanmistir.

Bu rehber, imkanlari dahilinde genel olarak hazirlanmistir. Acik bir sekilde,
onerilen faaliyetleri yapmalari noktasinda 6grencilerinizin becerilerini
valnizca siz degerlendirebilirsiniz. Bazi durumlarda da uyarlamalar ve
degisiklikler gerekecektir.

Bununla birlikte, bu rehberin isinizi ok daha kolaylastiracagini ve enerjinizi
amaclanan su hedefe ayirabileceginizi umuyoruz: Ogrencilerinizi gelecegin
sorumluluk tasiyan kopek sahiplerine dontistirmek!



/' OGRENME HEDEFLERI

‘Kopegin icin kahraman ol” konusunda bir dizi faaliyet sunuyoruz.

Bu faaliyetler, size gesitli calismalar ile 6grencilerin sorumluluk tasiyan
kopek sahipligi konusunda farkindaliklarini artirmak icin yardimci
olacaktir. Bu calismalar sunlardir:

e Okuma/anlama

e Yazma (yazili ¢alisma)
e Drama (fiziksel ifade)
e Matematik oyunlari

e @Gorsel sanatlar



TEMEL KAYNAK DOKUMAN

e Oyun kitabi ve iki kahramani

BE A HERO
OVUN KiTABI

iSiM:

NASIL KAHRAMAN
"OLUNACAGINI
ALI VE ECE LE GGREN

BE HIS HERO"



* < REHBER KiTABINIZ:
" YOL HARITASI

e Okullar, cocuklarin yarim giin boyunca giymeleri icin ‘Be a hero’
logolu t-shirtler hazirlayabilir
(bltce izin verdigi 6lctde).

e Okul, her takim icin tim asamalari gosteren
bir faaliyet programi hazirlayabilir.

e Her faaliyetin sonunda, en iyi takimlar
‘Be a hero’ yapistirmalari kazanabilir.
Bu farkindalik kampanyasinda kazanan takim
en ¢ok yapistirmayi biriktiren takimdir,
bu da kopeginiz icin bir stiper kahraman olma fikrini pekistirir!
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: ,/ FAALIYETLERIN SONA ERMESI

e Cocuklar tim adimlari tamamladiktan sonra, 6gretmenleri
tarafindan basil bir sertifika alabilir.

TEBRIKLER!
BU SERTIFIKA SENIN:
BE HIS HERD®
OYUNU
BASARIYLA
TAMAMLADIN! @
ARTIK
BIR SUPER

KAHRAMANSIN




/. ADIM 1.
-t { 1 OKUMA/ANLAMA CALISMASI

1. Okuma:
Hikayeleri sesli okuyun. Bu okuma islemi,
4 6grenci ile rol canlandirma seklinde
yvapilabilir.

2. Anlama:
Su gibi sorular olan bir anket
hazirlayin:
- Hikaye hakkinda ne hatirliyorsunuz?

Calisma yontemi: Kiicik gruplar halinde/bireysel.

Materyaller: beyaz kagit sayfalari veya tahtaya asmak icin
genis mukavvalar (grup calismasi icin).




“, ADIM 2: .
.\ ‘SUPER KAHRAMAN’ EL iSI CALISMASI

Hedef: Kendi siiper kahraman pelerinini yapmak Ben bir stiper
kahramanim, ¢linkii kopegimle diizenli olarak ilgileniyorum.

4 takim olusturun. Her takim yada takim
uyesi kendi siper kahraman pelerinini yapar
ve kendi zevkine gore susler!

Materyaller: Cesit cesit kumaslar, poster
kagidi, farkh renklerde kagitlar, boya,
yapistirici, zimba, makas, boya fircalari,
elastik/kordon/serit, kece, boyama kalemi vs.

L

Super kahraman olarak giyinmis sinifinizin
hatira fotograflarini cekin ve Facebook sayfasinda yayinlayin.
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X 4 ADIM 3:

et 11 KITAPTAKIi OYUNLARIN OYNANMASI

e Her takima Unla bir kdpegin adini verin
(ya da Uzerlerinde adlari olan 6nceden hazirlanmis 4 kopek fotografi

kullanin).

e Her takim, her oyuna ayni anda baslamalidir. Bitirdigini diistinen ilk
takim Uyesi saati durdurur ve bir yapistirma kazanir. Onerilen
oyunlardan 3'Unu secebilirsiniz.




‘. ADIM 4:

.« TEST: HAZIR, TAMAM, SIMDI!

4 takim yeni bir zorlukla miicadele ediyor: Test sorularina dogru ve
mumkun oldugunca ¢abuk yanit verin. Her bir ilk dogru yanit, bir ‘Be
a hero!” yapistirmasi kazandirir.

Kazanan takim, en cok ‘Be a hero!” yapistirmasini toplayan takimdir
(kopeginiz icin kahraman olma fikrini pekistirir: Ne kadar cok
yapistirmaniz olursa, o kadar kahramansiniz demektir!).
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“/ ADIM5:
'/ RESIM CALISMASI

Hedef: ‘Hayallerindeki kdpegin’ resmini cizme.

Malzemeler: Renkli kalemler, boyalar, yapistirmalar vs.

Okul ici veya sinif ici bir sanat yarismasi organize edilmisse, siz
de sinifinizi buna dahil edin! Oylama yapabilir ve her siniftaki
en iyi resim icin bir 6dul kazanabilirsiniz. Hatta bir ‘Be a hero!’
yapistirmasi kazanma sansini da elde edebilirsiniz.



‘ ADIM 6: . :
TUM SINIF iCiN ‘SEN BiR KAHRAMANSIN’

/' HATIRA PANOSU HAZIRLAMA

e Ogrencilerin tim resimleri
e Slper kahraman hatira fotograflari
e Sizi siper kahraman yapan 5 sey:
— Kopeginizin kimlik kaydini yaptirmak
— Kopeginizin asilarini yaptirmak
— Kopeginizle ilgilenmek
— Kopeginizin sokaklarda dolasmasina asla izin vermemek

— Ihtiyaciniz oldugunda yardim istemek



0 ADIM7:
./ UYGULANABILIR ILERI CALISMALAR

1. Drama c¢alismasi: Kopegim, veteriner ve ben

Hedef: Cocuklardan ‘Veterinerde’ konusunda bir kisa hikaye hayal
edip yazmalarini ve kendilerinin ve veterinerin rolini yapmalarini
istemek

Materyaller: Veteriner oyun seti (evcil hayvan tasima ¢antasi olan
kiicik bir kit, yumusak oyuncak kopek, stetoskop vs.)

2. Yazma ¢alismasi:

Cocuklara kopeklerinin adlari ile bir akrostis yazdirin. Bunun icin
kdpegi tanimlayan sifatlar kullanmalarini isteyin veya bir stper
kahramanin yaptigi 5 seyi distinmelerini isteyerek bir hikaye
yazdirin.
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