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Narman Yerel Eylem Grubu (Erzurum),
"Topluluğun kültürel ve sosyal yaşamının

geliştirilmesi" öncel�ğ� altında "Zeka Oyunları

Şenliği"  projes�n� hayata geç�rd�.

Robot�k kodlama, eğ�t�mde son dönemde 
 öne çıkan trendlerden. Pek çok okul,
bünyeler�nde robot�k kodlama ve b�l�m
atölyeler� kurarak öğrenc�ler�n çok boyutlu
düşünme ve tasarlama yetenekler�n�
gel�şt�rmey� hedefl�yor. Deneme-yanılma,
eleşt�rel ve yaratıcı düşünme g�b� b�rçok
sürec� �ç�nde barındıran robot�k kodlama,
öğrenc�ler�n araştırma ve gel�şt�rme
yetenekler�n� gel�şt�rmeler�ne de katkıda
bulunuyor.
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Narman, konumu �t�bar� �le eğ�t�mdek� bu yen�l�klere
ve �mkanlara ulaşmanın zor olduğu yöreler�m�zden
b�r�s�. Narman Yerel Eylem Grubu bu dezavantajı b�r
nebze de azaltmak adına öğren�m çağındak�
çocuklara yönel�k olarak b�r şenl�k organ�ze etmeye
karar verm�ş. Şenl�kte kurulan robot�k kodlama
stantları �le eğlenerek öğretmey� amaçlayan atölye
çalışmaları yapılmış.

Yaklaşık 1000 öğrenc�n�n katıldığı şenl�kte  örgün
eğ�t�m çağındak� çocukların atölye çalışmalarına ve
deneylere akt�f b�r şek�lde katılmaları amaçlanmış.
Şenl�k kapsamında çeş�tl� zeka oyunları ve tasarım
yarışmaları düzenlen�rken f�z�k ve k�mya alanlarında
çeş�tl� deneyler �cra ed�lm�ş. Öğrenc�ler tarafından
hazırlanıp uygulanan robot�k kodlama akt�v�teler� ve
3 boyutlu tasarımlar, katılımcılar önünde canlı olarak
serg�lenm�ş. Öğrenc�ler bu faal�yet ve uygulamaları
yer�nde gözlemleme ve deney�mleme fırsatı
bulmuşlar. Şenl�k alanına gelen ve tüm deney ve
oyunlara katılan çocuklara Tangram zeka oyunu
dağıtılarak katılım teşv�k ed�lm�ş.

Ardu�no-Mblock Atölyes�, Mbot-LEGO Atölyes�, Ahşap
İşleme Atölyes�, 3 Boyut Atölyes�, Yanardağ Oluşumu,
Köpükler�n Dansı, Su Bükücü g�b� deney ve atölye
çalışmalarının yanısıra Kor�dor, Memory, Mangala,
Jenga ve M�kado g�b� zeka oyunları da şenl�kte
katılımcılar tarafından yapılan akt�v�teler arasında
yer alıyor bulunuyor.

Narman Beled�yes�ne a�t Kültür Parkında düzenlenen
şenl�ğe sadece �lçe merkez�nden değ�l köylerden de
katılım olmuş. Köydek� öğrenc�ler�n şenl�k alanına ulaşımı
Narman YEG tarafından f�nanse ed�lm�ş.  Ayrıca y�ne
LEADER bütçes�nden katılımcılara y�yecek-�çecek serv�s�
yapılırken, b�l�m ve teknoloj� temalı promosyon ürünler�
ve zeka oyunları hed�ye ed�lm�ş.

YEG tems�lc�ler�, çoğu çocuğun hayatlarında �lk defa
karşılaştıkları bu deney ve oyunlar sayes�nde şenl�ğ�n 
 Narman'da geleceğ�n muc�tler�n�n yet�şmes�nde öneml�
b�r k�lometre taşı olduğunu bel�rt�yorlar.
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