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Korkma, sonmez bu safaklarda yuzen al sancak;
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OKUL ONCESI EGITIMDE OYUN

GIRIS

Bu kilavuz, Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programi dogrultusunda 6gretmenlere oyun temelli
o0grenme anlayisinin uygulanmasina yonelik yol gdsterici bir gergeve sunmak amaciyla hazirlanmistir. Okul
oncesi egitimde oyun ayri bir 6grenme alani olarak dedil cocuklarin alan becerilerini, sosyal-duygusal 6grenme
becerilerini, degerleri, edilimleri, kavramsal becerileri ve okuryazarlik becerilerini yasanti iginde kullanmalarini
destekleyen temel 6grenme yontemi olarak ele alinmaktadir.

Bu bolimde 6ncelikle okul 6ncesi egitimde oyun temelli 6grenme anlayisinin nasil dederlendirilmesi gerektigine
iliskin aciklamalara yer verilmektedir. Ardindan kilavuz kitaplarda yer alan etkinliklerin oyun yoluyla ¢ocukla
nasil bulusturulabilecegi, 6gretmenin oyun siirecindeki rehberlik rolii ve oyun yoluyla beceriler ile program
bilesenlerinin nasil bitiinlestirilebilecedi agiklanmaktadir. Bélimiin sonunda ise 6gretmenlerin sinif ici, sinif
disi, agik hava ve okul disi 6grenme ortamlarinda oyun temelli etkinlikleri planlarken dikkate alabilecekleri
uygulama notlari sunulmaktadir.

Kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler; 6gretmenlerin siniflarinda ¢ocuklarin ilgi, ihtiyag, gelisim 6zellikleri
ve bireysel farkliliklarini dikkate alarak uyarlayabilecekleri, esnek ve yol gosterici 6rnek 6grenme yasantilari
olarak degerlendirilmelidir. Bu gergevede 6gretmenlerin etkinlikleri uygularken gocuklarin se¢im yapmasina,
rol Ustlenmesine, materyalleri farkli bicimlerde kullanmasina, akranlariyla etkilesim kurmasina, problem
durumlariyla karsilastiklarinda siirece kendi katkilarini sunmasina olanak tanimalari 6nemlidir.

Oyun temelli 6grenme anlayisinda etkinlikler, cocuklarin aktif katiim gosterebilecedi, deneyimlerini siirece
yansitabilecegdi ve 6§renmeyi oyun yoluyla anlamlandirabilecedi bigimde planlanmalidir. Bu nedenle 6gretmen,
kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikleri planlarken ve uygularken “cocuk bu siiregte nasil oynayacak, neyi
deneyecek, hangi karari verecek, hangi materyali donlstlrecek, kimlerle etkilesim kuracak ve hangi becerileri
yasanti iginde kullanacak?” sorularini dikkate almalidir.

Bu bolimde yer alan agiklamalar ve uygulama notlari, 6gretmenlere oyun temelli 6grenme sireglerini planlama,
uygulama, gozlemleme, degerlendirme ve farklilastirma agisindan destek olmayl amacglamaktadir. Kilavuz
boyunca 6gretmenlere yonelik ifadeler 6neri niteliginde sunulmus olup etkinlikler sinifin kosullarina, gocuklarin
gelisim diizeylerine, bireysel gereksinimlerine, ilgi alanlarina ve okulun olanaklarina gore uyarlanabilir.

Oyun temelli 6grenme siirecinin aile ile paylasiimasi, bu anlayisin ev ortamina tasinmasi agisindan da 6nem
tasimaktadir. Ogretmenler, velilere oyunun gocuk gelisimindeki roliinii agiklayarak evde destekleyici ortamlar
olusturmalari konusunda rehberlik edebilir. Aile katilimi; veli toplantilari, paylasim panolari veya glinlik iletisim
yollariyla desteklenebilir.

Oyun Temelli Ogrenme Anlayis

Oyun temelli 6grenme anlayisinda gocuk, 6grenme silirecinin yalnizca izleyen ya da yonergeyi yerine
getiren katihmcisi degildir. Cocuk; anlam kuran, deneyen, donUstiiren ve siirece katki sunan bir 6zne olarak
konumlanmaldir. Bu nedenle oyun temelli bir etkinlikte gocugun secim yapmasina, karar vermesine, rol
Ustlenmesine, materyallerle farkl yollar denemesine ve akranlariyla etkilesim kurmasina firsat verilmelidir.
Etkinligin cocuk agisindan oynanabilir, kesfedilebilir ve gelistirilebilir bir yapida olmasi 6nemlidir.

Bu anlayista 6gretmen, etkinligi planlarken hem desteklenecek beceriyi hem de ¢gocugun bu beceriyi oyun
icerisinde nasil kullanacagini g6z 6niinde bulundurmalidir. Ogretmenin oyun siirecinde sorabilecegi acik
uclu sorular gocuklarin diistinme siireglerini derinlestirmek agisindan etkili bir aragtir. Bu sorular; “Sence ne
olur?’, “Baska nasil yapabilirsin?”, “Neden boyle dislindiin?”, “Arkadasin farkl ne denedi?’ gibi cocugun kendi
¢OzUmdnu Gretmesine alan agan ifadeler olmalidir. Dogru-yanlis yanit bekleyen sorular yerine gocugun stireci
kesfetmesini destekleyen sorulara yer verilmesi 6nemlidir. Cocuklarin soru sormalari, tahminde bulunmalari,
denemeler yapmalari, farkl ¢6zim yollari Gretmeleri ve sireci kendi deneyimleriyle iliskilendirmeleri
desteklenmelidir. Boylece 6grenme, gocuga disaridan aktarilan bir igerik olmaktan ziyade yasantiiginde anlam
kazanan bir slirece dondistr.
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Oyun temelli 6grenme, 6gretmenin rehberligini dislamaz; 6gretmenin planlama, gdzlemleme ve sireci
zenginlestirme roliinii daha belirgin hale getirir. 0gretmen gocuklarin ilgi, ihtiyag ve gelisim 6zelliklerini dikkate
alarak uygun ortamlar olusturmali; gerektiginde acgik uglu sorular, yeni materyaller, rol 6nerileri veya problem
durumlariyla gocuklarin diisiinme siireglerini desteklemelidir. Bu destek oyunun dogal akisini ve gocugun
ozerkligini koruyacak bicimde sunulmaldir.

Etkinliklerin Oyun Temelli Diizenlenmesi

Kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler, 6gretmenin sinifindaki gocuklarin 6zelliklerine gore diizenleyebilecegi
ornek6grenmeyasantilaridir. Buetkinliklerinoyunyoluylagocuklabulusmasi; gocuklarin aktifrol istlenmelerine,
materyallerle etkilesim kurmalarina, akranlariyla iletisim gelistirmelerine ve kendi deneyimlerinden hareketle
anlam olusturmalarina olanak saglar. Bu nedenle 6gretmen, etkinligi uygulamadan énce gocuklarin siirecte ne
yapacadini, hangi araglari kullanacagini, kimlerle etkilesime girecedini ve etkinlige nasil katki sunacagini g6z
oniinde bulundurmalidir.

Etkinliklerin oyun yoluyla diizenlenmesinde ¢ocuklarin merakini harekete gecirecek baslangiglar 6nemlidir. Bir
nesne, gorsel, kukla, ses, hareket, kisa bir olay, problem durumu ya da yarim birakilmis bir hikdye gocuklarin
ilgisini siirece ydneltebilir. Ornegdin bir hikaye etkinligi, yalnizca metnin okunmasiyla sinirli kalmayip gocuklarin
karakterleri canlandirdidi, hikdyeye yeni bir son 6nerdidi ya da olaylari farkli bir bakis agisiyla yeniden kurdugu
bir yasantiya donisebilir. Benzer bigimde bir fen etkinligi, 6gretmenin agiklama yaptigi bir siire¢ olmaktan
¢ikarilarak gocuklarin tahmin ettigi, denedigi, gézlemledigi ve sonuglari arkadaslariyla paylastigi bir kesif
oyununa donustirilebilir. Matematik etkinliklerinde ¢ocuklar yalnizca saymakla kalmayip nesne gruplari
olusturabilir, gruplari karsilastirabilir ve sonuglarini arkadaslarina anlatabilir. Miizik etkinliklerinde ise belirli
bir ritmi tekrar etmek yerine gocuklar kendi ritim oriintilerini olusturabilir, beden perkiisyonu ya da glinlik
nesneleri kullanarak muzik yaratma deneyimi yasayabilir. Bu tiir diizenlemeler etkinligi cocuk igin anlamli ve
sahiplenilmis bir 6grenme yasantisina donusturdr.

Oyun vyoluyla cocukla bulusan etkinliklerde materyaller ¢ocuklarin kesfedebilecegi, farkli amagclarla
kullanabilecedi, donustirebilecegi ve oyun icinde anlamlandirabilecedi 06grenme araglar olarak
dederlendirilmelidir. Bloklar, kartlar, kuklalar, dogal materyaller, gorseller, ritim araclari, kostlimler, glinliik
yasam nesneleri ve acgik uglu materyaller gocuklarin etkinlige daha aktif katilmasini saglayabilir. Materyallerin
tek bir kullanim bigimiyle sinirlandiriimamasi ¢ocuklarin yaraticiligini ve problem ¢6zme becerilerini destekler.
Etkinliklerin oyun yoluyla diizenlenmesinde ¢ocuklara rol alma ve karar verme firsatlari sunulmalidir. Cocuklar
bazen bir hikdyenin karakteri, bazen bir arastirmaci, bazen bir tasarimci, bazen bir gézlemci, bazen de grup
icinde sorumluluk alan bir katilimci olabilir. Bu roller gocuklarin etkinlige daha istekli katilmasina ve becerilerini
dogal bicimde kullanmasina katki saglar. Ogretmen, etkinlikte gocuklara segim alanlari sunarak siirecin
¢ocuklar tarafindan sahiplenilmesini destekleyebilir. Kullanilacak materyalin segimi, oyundaki rol dagihmi,
problemin ¢6ziim yolu ya da Uriiniin nasil paylasilacagdi gibi kararlar ¢cocuklarla belirlenebilir.

Etkinlikler oyun yoluyla diizenlenirken sirecin esnekligi korunmalidir. Cocuklarin etkinlik sirasinda ortaya
koydugu sorular, dneriler, tahminler ve farkl yaklasimlar 6gretmen tarafindan dikkate alinmalidir. Planlanan
akis c¢ocuklarin ilgisine gore kiclk dedisikliklerle zenginlestirilebilir. Boylece etkinlik, yalnizca 6nceden
belirlenmis adimlarin takip edildigi bir uygulama olmaktan gikar; cocuklarin katkilariyla gelisen ve 6grenme
firsatlari sunan canl bir stirece donisdir.

Oyun Siirecinde Ogretmenin Rehberligi

Oyun temelli 6grenme siirecinde 6gretmen; gocuklarin oyunlarini dikkatle gézlemleyen, oyun akisini ve ilerleyen
kesif siirecini desteklemek amaciyla ortami hazirlayan, ¢cocuklarin oyun icindeki deneyimlerini izleyen ve
6grenme siirecine rehberlik eden kisidir. Ogretmenin bu siirecteki temel sorumlulugu, gocuklarin bireysel,
sosyal ve gelisimsel 6zelliklerine uygun bir ortamda oyun yoluyla 6grenmelerini desteklemektir.

Ogretmen, oyun siireci 6ncesinde gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecegi, materyallere erisebilecedi,
segim yapabilecedi ve materyalleri farkli amaglarla kullanabilecedi esnek 6grenme ortamlari hazirlamalidir.
Oyun alanlarinin ¢gocuklarin ilgilerini, ihtiyaglarini ve gelisim 6zelliklerini destekleyecek bigimde diizenlenmesi;
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cocuklarin materyalleri gormelerine, incelemelerine, segmelerine ve oyun iginde donustlrerek kullanmalarina
olanak tanimalidir. Bu siliregte materyal ¢esitliligi kadar cocuklarin materyallerle kendi oyun fikirlerini
gelistirebilmeleri det'jnemlidir.f)(jretmen;smlfigi,smlfdlsl,ac;lkhavaveokuldlsl6<jrenmeortamlar|n|rouklarln
oyun kurmalarini, hareket etmelerini, arastirmalarini ve akranlariyla etkilesimde bulunmalarini destekleyecek
bicimde degerlendirebilir.

Oyun sirasinda 6gretmen gocuklarin davraniglarini dikkatle gozlemlemelidir. Cocuklarin hangi oyunlara
yoneldigi, hangi rolleri tercih ettigi, arkadaslariyla nasil iliski kurdugu, sorunlarla nasil bas ettigi, dil becerilerini
nasil kullandigi, materyallerle nasil etkilesim kurdugu ve oyunu nasil siirdiirdigi 6gretmene 6nemli bilgiler
sunar. Bu gézlemler gocuklarin ilgi alanlarini, giiglii yonlerini ve desteklenmesi gereken gelisim alanlarini
anlamak icin kullanilabilir.

Ogretmen, oyun siirecine gerektiginde katilarak ya da disaridan destek sunarak gocuklarin diisiinme ve
etkilesim siireclerini derinlestirebilir. Agik uglu sorular sormak, yeni bir materyal 6nermek, gocuklarin fark
etmedigi bir duruma dikkat ¢ekmek, oyuna yeni bir problem durumu eklemek veya gocuklarin birbirlerinin
fikirlerini duymalarina yardimci olmak bu destek bigimleri arasinda yer alabilir. Ancak bu miidahaleler oyunun
akisini kesintiye ugratmadan ve gocuklarin oyundaki 6zerkligini sinirlandirmadan gergeklestirilmelidir.

Oyun sirasinda gocuklar arasinda goriis ayriliklari, paylasim sorunlari ya da rol dagilimina iliskin anlagsmazliklar
ortaya ¢ikabilir. Budurumlarda 6gretmen, hemen ¢6ziim sunmak yerine gcocuklarin duygulariniifade etmelerine,
birbirlerini dinlemelerine ve birlikte ¢oziim lretmelerine rehberlik etmelidir. Boylece oyun siireci gocuklarin
iletisim kurma, empati gelistirme, sabir gosterme, adil davranma, uzlasma ve sorumluluk alma becerilerini
destekleyen dogal bir 6grenme alanina dondsur.

Sinifta 6zel gereksinimli ya da kaynastirma kapsamindaki ¢ocuklarin bulunmasi durumunda oyun ortamlari
ve etkinlikler tim ¢ocuklarin katihmini destekleyecek bigcimde uyarlanmalidir. Materyallerin erisilebilirligi, rol
dagihminda esneklik ve akran desteginin tesvik edilmesi bu uyarlamanin temel unsurlari arasinda yer alabilir.
Ogretmen, bireysel gereksinimleri géz éniinde bulundurarak her ¢ocugun oyun siirecine anlamli bigimde
katilmasini saglamalidir.

Ogretmen, oyun siirecinde yaptigi gbzlemleri hem anlik rehberlik saglamak hem de sonraki dgrenme
yasantilarini planlamak amaciyla kullanmalidir. Cocuklarin oyun sirasinda gésterdikleriilgi, baslattiklari sorular,
tercih ettikleri roller ve kullandiklari ¢6zim yollari; etkinliklerin farklilastiriimasina ve 6grenme ortamlarinin
zenginlestirilmesine katki saglayabilir. Boylece oyun, 6gretmen icin cocugun gelisimini dogal baglaminda
izleme ve egitim siirecini bu gézlemler dogrultusunda diizenleme firsati sunar.

Oyun Yoluyla Becerilerin ve Program Bilesenlerinin Bitlinlestirilmesi

Okul 6ncesi egitimde gocuklar becerileri birbirinden bagimsiz ve ayri 6grenme alanlari olarak degil giinliik
yasam deneyimleriiginde birbiriyle iligkili bicimde kullanirlar. Oyun bu bitiinligin egitim ortamina tasinmasina
imkan saglayan 6nemli bir baglamdir. Cocuk oyun sirasinda dil becerilerini kullanir, bedeniyle hareket eder,
duyqularini ifade eder, akranlariyla iletisim kurar, kurallari deneyimler, problem durumlariyla karsilasir ve
cevresine iliskin anlamlar olusturur. Bu nedenle oyun, alan becerileri ile program bilesenlerinin ayni 6grenme
yasantisi icinde birlikte desteklenmesine olanak tanir.

Oyun siirecinde birden fazla beceri dogal bigimde gériiniir hale gelebilir. Ornegin gocuklarin bir hikayeyi
canlandirmalari; dinleme, konusma, rol alma, duygu ifade etme, empati kurma ve yaratici distinme siuireglerini
birlikte destekleyebilir. Bloklarla bir yapi olusturmalari; tahmin etme, karsilastirma, denge kurma, problem
¢ozme, is birligi yapma ve sorumluluk alma becerilerini ayni siiregte harekete gegirebilir. Agik havada yriitilen
bir kesif oyunuise gézlem yapma, siniflandirma, soru sorma, dogaya duyarlilik gelistirme ve akranlarla etkilesim
kurma agisindan zengin 6grenme firsatlari sunabilir.

Bu biitiinlestirme siirecinde 6gretmen, etkinligin destekledigi alan becerilerinin yani sira gocuklarin oyunigcinde
kullandiklar farkli beceri ve bilesenleri de dikkate almalidir. Sosyal-duygusal 6grenme becerileri, degerler,
egilimler, kavramsal beceriler ve okuryazarlik becerileri oyunicinde dogal olarak desteklenebilir. Cocuklarin sira
beklemesi, arkadasinin fikrini dinlemesi, ortak karar almasi, bir semboll anlamlandirmasi, bir problemi ¢6zmek
icin farkli yollar denemesi veya bir materyali yeni bir amagla kullanmasi bu biitiinlesik yapinin gostergeleri
arasinda dederlendirilebilir.
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Oyun yoluyla biitiinlestirme etkinlikleri fazla sayida hedefle agirlastirmak anlamina gelmez. Ogretmen,
oyun silirecinde 6ne ¢ikan beceri ve bilesenleri cocuklarin gelisim 6zelliklerine, etkinligin yapisina ve sinifin
ihtiyaclarina gére segerek ele almalidir. Onemli olan gocuklarin oyun sirasinda becerileri yasanti iginde
kullanmalari ve bu beceriler arasinda anlamh baglantilar kurabilmeleridir. Bu yaklasim 6grenme siirecinin
bitlncil bigcimde ilerlemesine katki saglar.

Oyun siirecinde ortaya ¢ikan 6grenme deneyimlerinin belgelenmesi, 6gretmenin gocuklarin gelisimini dogal
baglami iginde izlemesine ve sonraki 6grenme yasantilarini planlamasina katki saglar. Bu siregte ¢ocuklarin
kullandiklari dil ve iletisim bigimleri, kurduklari iliskiler, Gstlendikleri roller, gelistirdikleri ¢ozim yollar ve
Urettikleri Griinler anekdot notlari, gézlem kayitlari, gocuklarin ortaya koydugu Urtinleri, portfolyo galismalari
ve gerekliizinler dogrultusunda fotograf veya video kayitlariyla belgelenebilir. Belgeleme stirecinde elde edilen
veriler etkinliklerin uyarlanmasi ve 6grenme ortamlarinin zenginlestiriimesi amaciyla kullaniimali; bu belgelerde
¢ocuklarin mahremiyetinin korunmasina, gerekli veliizinlerinin alinmasina ve kayitlarin yalnizca egitim amaciyla
kullaniimasina 6zen gdsterilmelidir.

Ogretmenler igin Uygulama Notlari

Oyun Ortami ve Siirecin Diizenlenmesi

e Oyun temelli uygulamalar planlanirken gocuklarin yas grubu, gelisim &zellikleri, ilgi alanlari, bireysel
gereksinimleri ve sinifin kosullari dikkate alinmaldir.

«  Gilinlikrutinde serbest oyun zamanina yer verilmeli; bu stire cocuklarin kendi segimleriyle, kendi kurallariyla
oynadigi, 6gretmen yonlendirmesinin en aza indirildigi bir zaman dilimi olarak planlanmalidir.

« Kigikgrup, bliylk grup ve bireysel oyun firsatlari ginliik rutinde dengeli bicimde yer almali; hangi etkinligin
hangi grup yapisinda yiiritllecegdi cocuklarin gelisim 6zellikleri ve etkinligin niteligine gére belirlenmelidir.

- Sinifici, sinif disl, acik hava ve okul disi 6grenme ortamlari oyun temelli uygulamalar igin degerlendirilmeli;
cocuklarin farkh ortamlarda kesfetmelerine, hareket etmelerine ve etkilesim kurmalarina imkan
taninmaldir.

< Oyun ortamlarinda gocuklarin materyalleri incelemelerine, segmelerine, farkli amaglarla kullanmalarina ve
kendi oyun fikirlerini gelistirmelerine firsat verilmelidir.

- Sinifta dramatik oyun, blok gibi oyun merkezleri olusturulmali; bu merkezler cocuklarin ilgi ve ihtiyaglarina
gore diizenli olarak yenilenmelidir.

« Acik hava ve okul disi ortamlarda kullanilacak materyaller ve oyun alanlari etkinlik 6ncesinde gulvenlik
acisindan degerlendirilmelidir.

Ogretmenin Rehberlik Rolii

«  Etkinliklerde gocuklarin yalnizca izleyen ya da yonergeyi yerine getiren konumda kalmamasina; siirece
fikirleri, segimleri, sorulari ve denemeleriyle katilmalarina 6zen gésterilmelidir.

« Serbest oyun zamaninda 6gretmen miidahale etmek yerine gozlemci ve kolaylastirici roliini Ustlenmeli
yalnizca gtivenlik sorunu ya da ¢ocugun destek talebi durumunda siirece dahil olmaldir.

«  Ogretmen, oyun siirecinde gocuklarin girisimlerini dikkatle izlemeli; gerektiginde dgrencileri agik uglu
sorular, yeni materyaller, rol nerileri veya problem durumlariyla siireci desteklemelidir.

« Cocuklar arasinda yasanan anlasmazliklarda 6gretmen, dogrudan ¢6ziim sunmak yerine gocuklarin
duygularini ifade etmelerine, birbirlerini dinlemelerine ve birlikte ¢6zim liretmelerine rehberlik etmelidir.

« Oyun siireglerinde rekabeti 6ne gikaran uygulamalar yerine paylasma, yardimlasma, ortak karar alma ve
birlikte Gretme deneyimlerini destekleyen etkinliklere yer verilmelidir.

« Hatalar ve beklenmedik sonuglar; gocuklarin diislinme siireglerini gériiniir kilma, problem ¢ézme ve

« s birligi becerilerini destekleme ve yeni stratejiler gelistirmelerini saglamak i¢cin 6grenme firsatina

« donustirdimelidir.

« Yapilandiriimis etkinlikten serbest oyun zamanina ya da tersine yapilan gegisler ¢cocuklarin bu degisime
hazirlanmasina firsat verecek bigimde planlanmalidir




OYUN ETKINLIKLERI

Gozlem, Belgeleme ve Planlama

Oyun sirasinda yapilan gézlemler; cocugu tanima, gelisimini izleme, etkinlikleri farklilastirma ve sonraki
0grenme yasantilarini planlama sireglerinde kullaniimalidir.

Gozlem kayitlari oyun biterken ya da hemen ardindan kisa notlar tutulmali, fotograf veya video gibi pratik
yollarla kayit altina alinmali; bu kayitlar cocugun gelisim dosyasina diizenli olarak eklenmelidir.

Fotograf, anekdot notu ve portfolyo calismalari gibi belgeleme araglari, oyun slrecindeki 6grenmeyi
gorinur kilmak ve ailelerle paylagsmak igin degerlendirilebilir.

Oyun temelli 6§renme siireclerinde amag ¢ocuklarin tek bir dogru sonuca ulagsmasindan ziyade deneme,
dislinme, paylasma, Gretme ve anlam olusturma stireglerine katiimalaridir.




OYUN ETKiNLiK ORNEKLERI

ETKINLIK ADI: Sekli Goster
ALAN ADI: Matematik Alani
YAS GRUBU: 36-48 ay

ALAN BECERILERI, 60GRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MAB3. Matematiksel Temsil

MAB.9. Matematikle ilgili temsillerden yararlanabilme

MAB.9. a. S6ylenen geometrik sekli gosterir.

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. i Birligi

Degerler
D12.Sabir
D12.1. Disiince, duygu ve davranislarinda kontrollli olmak

Okuryazarlik Becerileri
0B4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Geometrik sekil: daire, liggen

Sozciikler: sekil, parkur

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: daire ve Giggen gdrsellerinin bulundugu kartlar, blytik boy daire ve tiggen gdrselleri, iki adet sekil

istasyonu, baslangi¢ sepeti, minderler, oyun tiineli, mizik ¢almak igin ses sistemi ve daire ile

Ucgene benzeyen sinif nesneleri

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifin bir béliimi gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecekleri sekilde

diizenlenir. Parkur i¢cin minderler ve oyun tlneli aralarinda yeterli bosluk birakilarak yerlestirilir. Parkurun

sonunda blylik daire ve Gg¢gen gorsellerinin bulundugu iki ayri sekil istasyonu hazirlanir. Baslangi¢ noktasina

daire ve Giggen kartlarinin bulundugu sepet yerlestirilir. Etkinligin sonunda kullaniimak tizere buytlk boy daire ve

Ucgen gorselleri sinifin farkli noktalarina yerlestirilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Matematik (Biiyiik Grup tkinligi)

« Cocuklarin karsisina bliyik boy daire ve liggen kartlari yerlestirilir. Cocuklardan kartlari dikkatle
incelemeleri istenir. “Daireyi gdsterebilir misin?” ve “Ucgeni gdsterebilir misin?” yénergeleri verilerek
cocuklarin séylenen geometrik sekli gdstermeleri saglanir (MAB.9.a, OB4).

« Daire ve Uggen gorselleri birlikte incelenir. Cocuklarin sekillerin sinirlarini parmaklariyla takip
etmelerine firsat verilir. Dairenin kosesiz, Gi¢ggenin ise koseli oldugu fark ettirilir. Ardindan “Kosesiz olan
sekli goster.”, “Koseli olan sekli goster.” gibi yonergeler verilerek cocuklarin dogru sekle yonelmeleri
saglanir.

« Cocuklar “Sekil Avcilari” olmaya davet edilir. Sinifta daireye ve Giggene benzeyen nesneler birlikte
aranir. “Daireye benzeyen bir nesne goster?” ve “Ucgene benzeyen bir nesne géster?” yonergeleri
verilir. Cocuklarin uygun nesnelere yonelmeleri ve gostermeleri saglanir.

- Oyun alaninda iki farkli Sekil istasyonu gocuklarla birlikte hazirlanir (SDB2.2.). Bir istasyona biiyiik bir
daire, digerine bilyiik bir liggen gérseli yerlestirilir. “Daire istasyonunu géster.” ve “Uggen istasyonunu
goster.” yonergeleri verilerek gocuklarin istasyonlari tanimalari saglanir.

» Baslangi¢c noktasindaki sepete daire ve licgen kartlari yerlestirilir. Cocuklardan sirayla bir kart
almalari istenir. Cocuga “Daireyi aldiysan goster.” veya “Uggeni aldiysan géster.” gibi kisa yonergeler
verilir. Gerektiginde iki kart yan yana tutularak “Daire hangisi?” ya da “Uggen hangisi?” sorulari yoneltilir
(MAB.9.a).

« Muzikbaslatilir. Cocuk elindeki kartla parkurdailerler, minderlerin Gizerinden yliriir ve oyun tiinelinden
gecerek sekil istasyonlarina ulasir. Parkurun sonunda “Daire istasyonunu géster.” veya “Ucgen
istasyonunu goster.” yonergesi verilir. Cocuk soylenen seklin bulundugu istasyonu gosterdikten sonra
kartini uygun istasyona birakir (E2.5).

« Oyun ilerledikge yonergeler gesitlendirilir. “Kosesiz sekli goster.”, “Koseli sekli goster.”, “Daire olan

karti gdster.”, “Uggen olan karti géster.” gibi kisa yonergeler kullanilir. Gocuklarin ydnergeyi dinleyerek
uygun sekli géstermeleri desteklenir.

« Cocuk kartini uygun istasyona biraktiktan sonra baslangi¢ alanina doner ve siradaki cocuk oyuna
katilir. Bekleyen gocuklar arkadaslarinin elindeki kartin hangi sekle ait oldugunu tahmin eder (D12.1).

« Oyun birkag tur devam ettirilir. ikinci turda daire karti alan cocuklardan parmak ucunda, licgen
karti alan gocuklardan ise iki kez ziplayarak parkurda ilerlemeleri istenebilir. Parkurun sonunda yine
sOylenen geometrik sekli gostermeleri saglanir.

« Tum kartlar istasyonlara yerlestirildikten sonra daire ve liggen kartlari karisik olarak yere konur.

“Daireyi goster.”, “Ucgeni gdster.”, “Koseli olani gdster.” ve “Kdsesiz olani gdster.” ydnergeleri sirayla
verilerek gocuklarin uygun karti géstermeleri istenir.

« Oyunun sonunda bliyiik boy daire ve licgen gorselleri sinifin farkli noktalarina yerlestirilir. “Daireye
git ve gdster.” denildiginde cocuklarin daire gérselinin yanina gitmeleri ve gdstermeleri; “Uggene git ve
goster.” denildiginde ise liggen gorseline yonelmeleri saglanir. “Kdseli olani goster.” ve “Kdsesiz olani
goster.” yonergeleri de eklenerek oyun birkag kez tekrarlanir (E2.5).

Koseli olan hangi nesneler var?

Kosesiz olan hangi nesneler var?

Sinifta daireye benzeyen hangi nesneler var?

Sinifta iiggene benzeyen hangi nesneler var?

Parkurda hangi hareketleri yaptin?

Hangi sekli bulmak senin igin daha kolaydi?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklara daire ve licgen kartlarinin yani sira bu sekillere benzeyen farkli nesne gorselleri
sunulabilir. “Daireye benzeyenleri géster.”, “Uggene benzeyenleri gdster.”, “Késeli olanlari gdster.” gibi
y6nergeler verilerek birden fazla gorsel arasindan dogru olanlari segmeleri saglanabilir. Sinifin farkli alanlarina

birden fazla daire ve licgen gorseli yerlestirilerek sdylenen seklin tiim 6rneklerini bulup gostermeleri istenebilir.

Destekleme: Daire ve liggen gorselleri buiyilk, sade ve birbirinden belirgin bicimde sunulabilir. Baslangigta
ayni anda yalnizca iki kart kullanilarak “Daireyi goster.” ve “Uggeni gdster.” gibi kisa ve tek asamali ydnergeler
verilebilir. Cocuklarin sekillerin sinirlarini parmaklariyla takip etmelerine firsat saglanabilir. Gerektiginde
yetiskin 6nce dogru sekli géstererek model olabilir ve ardindan gocugun ayni sekli géstermesi istenebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde daireye ve liggene benzeyen nesneleri aramalari istenebilir.
“Daireye benzeyen bir nesneyi goster.”, “Ucgene benzeyen bir nesneyi gdster.”, “Kdseli olani gdster.” ve
"Kosesiz olani goster.” gibi kisa yonergelerle oyun oynanabilir. Evde bulunan nesneler arasindan soylenen sekle

benzeyen nesnelerin gocuk tarafindan gosterilmesi saglanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: iki Yumurta, iki Canli
ALAN ADI: Fen Alani
YAS GRUBU: 36-48 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
FEN ALANI
FBABI. Bilimsel G6zlem Yapma
FAB.1. Giinliik yagsaminda fenle ilgili olaylara / olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.b. Gozlemledigi nesne / olay / olgularin betimsel / fiziksel 6zelliklerini soyler.
FAB.1.c. Cevresindeki dikkatini geken canlilara ait ses ve hareketleri taklit eder.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D3. Caliskanlik
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
Kavramlar: Renk: mavi
Boyut: biyuk - kiiglk
Sozciikler: yumurta, ardi¢ kusu, dinozor

Materyaller: dinozor ve ardi¢ kusuna ait yumurta gorsellerinin bulundugu kartlar, dinozor ve ardi¢ kusuna
ait a4 boyutunda gorseller, kartlarin konulacadi kutu, gorselleri asmak igin bant veya yapistiric,

sandalyeler ve miizik galmak igin ses sistemi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifin bir bélimii cocuklarin yumurta kartlarini rahatlikla inceleyebilecekleri
sekilde diizenlenir. Dinozor ve ardi¢ kusuna ait A4 boyutundaki gérseller sinifin farkh noktalarina, gocuklarin
kolaylikla gorebilecedi ve glivenli bicimde ulasabilecedi yerlere yerlestirilir. Arama oyunu igin sinifin orta
bolimiinde hareket alani olusturulur. Sandalyeler oyun igin genis bir gember olusturacak sekilde yerlestirilir.
Dinozor ve ardi¢ kusu yumurta kartlari 6nceden hazirlanarak bir kutuya konur.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Fen (Kiiciik Grup Etkinligi)

» Cocuklara iginde dinozor ve ardi¢ kusuna ait yumurta gorsellerinin bulundugu bir kutu gdosterilir.
Cocuklardan sirayla kutudan bir yumurta karti segmeleri istenir. Cocuklarin sectikleri yumurtayi
dikkatle incelemeleri saglanir. “Yumurtan nasil gériinliyor?”, “Hangi renk?”, “Sence bu yumurta kimin
olabilir?” gibi kisa sorular yoneltilerek tahminlerini paylagmalarina firsat verilir.

 Dinozor yumurtasi ve ardi¢ kusu yumurtasi gorselleri birlikte incelenir. Ardi¢ kusunun yumurtasinin
mavi renkte oldugu belirtilir. Cocuklarin yumurtalarin renk ve buylklik 6zelliklerini fark etmeleri
saglanir. “Hangisi mavi?’, “Hangisi daha blylik?", “"Hangisi daha kligik?” sorulari yoneltilir.

» Cocuklar sectikleri yumurta gorseline gore iki gruba ayrilir. Dinozor yumurtasi segen gocuklar bir
grup, ardi¢c kusu yumurtasi secen ¢ocuklar baska bir grup olur. Cocuklara ellerindeki yumurtanin
sahibini bulmalarina yardimci olacak kisa ipuglari verilir. Dinozor igin “Bliylik bir hayvandir.”, “Cok uzun
zaman once yasamistir.” gibi; ardi¢ kusu icin “Kanatlari vardir.”, “Ugar.”, “Yuvasi vardir.”, “Yumurtasi
mavidir.” gibi kisa agiklamalar yapilir. Cocuklarin yumurtalarinin kime ait oldugunu tahmin etmeleri
saglanir (SDB2.2, D3.4).

« Dinozorveardig¢ kusunaait A4 gorseller sinifin farkl boliimlerine onceden yerlestirilir. Mizik baslatilir.
Cocuklardan ellerindeki yumurtanin sahibini gosteren goérseli sinifta aramalari istenir. Cocuklar miizik
esliginde glvenli bigcimde hareket ederek gorselleri arar (E2.5).

« Gorsel bulundugunda gocuklarin ellerindeki yumurta kartini hayvan gérselinin yanina getirmeleri
saglanir. “Bu yumurta kiminmis?”, “Ardi¢ kusunun yumurtasi hangi renkti?’ sorulari yoneltilir. Ardi¢
kusunun yumurtasinin mavi oldugu tekrar edilir.

 Dinozor ve ardi¢ kusunun gorselleri birlikte incelenir. Cocuklara “Ardi¢ kusunun viicudunda neler
var?’, “Nasil hareket eder?’, “Dinozor nasil hareket eder?’, “Ardi¢ kusu canli mi?" gibi kisa sorular
y6neltilir. Ardindan siniftaki masa, sandalye veya kutu gosterilerek “Bu canli mi?”, “Kendi kendine
hareket eder mi?” sorulari sorulur. Cocuklarin canli ve cansiz varliklarin belirgin 6zelliklerini ifade
etmeleri desteklenir (FBAB.1.b). Ardindan ¢evrelerinde gérdikleri bir kusun sesini ve hareketlerini
sirayla canlandirarak bu canliyi nerede gérdiigiini agiklar (FBAB.1.¢.).

« Dinozor ve ardi¢ kusu gorselleri gocuklarla birlikte sinifta uygun bir yere asilir. Cocuklarin gorseller
ile ellerindeki yumurta kartlarini yeniden eslestirmeleri saglanir.

« Ardindan gocuklar yumurta kartlarini ellerine alarak sandalyelere gember seklinde oturur. Bir gocuk
ebe segilir. Ebeye “Dinozor” veya “Ardig kusu” sézclklerinden birini sdyleyecegi agiklanir.

« Ebe “Ardi¢ kusu!” dediginde mavi ardi¢ kusu yumurtasi kartini tasiyan gocuklar ayaga kalkarak kendi
aralarinda yer degistirmeye calisir. Ebe de bosalan sandalyelerden birine oturmaya calisir. Ayakta
kalan gocuk yeni ebe olur (E2.5.).

- Ebe “Dinozor! dediginde dinozor yumurtasi kartini tasiyan c¢ocuklar yer degistirir. Cocuklarin
soylenen hayvan adini dikkatle dinlemeleri ve ellerindeki yumurtanin o hayvana ait olup olmadigini fark
etmeleri desteklenir.

« Oyun birka¢ tur devam ettirilir. Gerektiginde “Mavi yumurtasi olanlar kimler?’, “Dinozor yumurtasi
olanlar hazir mi?’ gibi kisa hatirlatmalar yapilir.

« Oyunun sonunda yumurta kartlari ve hayvan gorselleri yeniden incelenir. Dinozor yumurtasi ile
ardi¢c kusu yumurtasi yan yana yerlestirilerek blylk-kiclk yoninden karsilastirihr. “Ardi¢ kusunun
yumurtasi hangi renkti?”, “Bu yumurta kimin?”’, “Hangisi blylik?”, “Hangisi kiiglik?" sorulari yoneltilerek
etkinlik tamamlanir.

« Sendeki yumurta gorseli kime aitti?

« Ardi¢ kusunun yumurtasi hangi renkti?
« Hangi yumurta daha biiytkti?

« Hangi yumurta daha kiiglikt(i?

« Ardic kusu nasil hareket eder?

« Ardi¢ kusunun viicudunda neler var?

« Dinozor nasil hareket eder?

« Kus canh midir?

« Sandalye canli midir?

« Oyunda hangi yumurtayi buldun?

+ Oyunun en gok hangi bélimiini sevdin?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklarafarklikuslaraaityumurtagorsellerigosterilerekrenkvebulyukliklerikarsilastirilabilir.
Ardi¢ kusunun mavi yumurtasi diger yumurta gorselleri arasindan bulunabilir. Cocuklardan dinozor ve ardig
kusunun hareketlerini bedenleriyle canlandirmalari istenebilir. Ayrica sinifta bulunan canl ve cansiz varliklari
gostererek adlandirmalari saglanabilir.

Destekleme: Dinozor ve ardi¢ kusu gorselleri blyilik ve belirgin bigimde sunulabilir. Cocuklara yumurtanin
sahibini bulurken yalnizca iki segenek gosterilebilir. “Mavi yumurta hangisi?’, “Bu dinozor mu, kus mu?” gibi
kisa ve tek asamali sorular kullanilabilir. Ardi¢ kusunun mavi yumurtasi birkag kez gosterilerek renk ve canli
arasindakiiliski tekrar edilebilir. Canl ve cansiz kavramlari gergek sinif nesneleri ve hayvan gorselleri tizerinden
karsilastirilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte kuslara ve yumurtalarina ait gérseller incelemeleriistenebilir. Ardig
kusunun yumurtasinin mavi oldugu hatirlatilarak evde “Mavi olan nesneleri bulalim.” oyunu oynanabilir. Cocukla

birlikte “Kus nasil hareket eder?’, “Viicudunda neler vardir?’ gibi kisa sorular Gzerinden sohbet edilebilir. Evdeki
canli ve cansiz varliklardan 6rnekler gésterilerek gocugun bunlari adlandirmasi desteklenebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Hangi Balonda ismim Var?
ALAN ADI: Tirkge, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 36-48 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TAEOB. Erken Okuryazarhk
TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.1.a. Yetiskin rehberliginde, gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Basit yonergeler dogrultusunda yer degistirme hareketleri yapar.
EGILIMLER
E2. Sosyal EgGilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel EGilimler
E3.2. 0Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. iletisim

Degerler
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Kavramlar: Renkler
Sozciikler: isim

Materyaller: gocuk sayisi kadar balon, gocuklarin fotograflari, gocuklarin isimlerinin yazili oldugu kartlar, gigek-
bécek - yildiz gibi gorsel kartlar, kartlarin konulacagi kutu ve sézstiz mizik

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinif iginde gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecekleri genis bir oyun
alani olusturulur. Hareket sirasinda garpma ve takilmaya neden olabilecek materyaller kaldirilir. Cocuklarin
fotograflarinin yapistirildigi ve isimlerinin yazili oldugu balonlar sinifin farkli noktalarina, gocuklarin kolaylikla
gorebilecedive ulasabilecedi sekilde yerlestirilir. Hareket etkinligi i¢in sinifin orta bolimi bos birakilir. Etkinligin
son bolimiinde kullanilacak kutu ve gorsel kartlar gember alaninda hazir bulundurulur. Miizik galismasi igin
gerekli ses sistemi dnceden kontrol edilerek kullanima hazir hale getirilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Tiirkce, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Sinifin farkh alanlarina, gocuklarin fotograflarinin yapistirildigi ve isimlerinin yazili oldugu balonlar
yerlestirilir. Cocuklarin sinif icinde dolasarak kendi fotograflarinin bulundugu balonu bulmalari istenir.
Balonunu bulan ¢ocuk balonunu alir ve balonun hangi renk oldugunu séyler.

« Ardindan s6zstiz bir mizik acilir. Cocuklara, muzik ¢aldigi slirece balonlarini siirekli yukari dogru
atarak yere dislirmemeye calisacaklari agiklanir. Cocuklar muzik esliginde balonlarini yukar atar
ve tekrar tutmaya cgalisir (E2.5). Mizik durdugunda balonlarini ellerinde tutmalari istenir. Balonlarin
Uzerindeki fotograf ve isimler birlikte incelenir. “Bu balon kimin?”, “Balonun lizerinde kimi goriyorsun?”
ve “Burada senin ismin yaziyor.” gibi kisa ifadelerle ¢ocuklarin dikkatleri kendi fotograflarina ve
isimlerine gekilir (E3.2, SDB2.1).

« Mizik yeniden basladiginda gocuklara yas diizeylerine uygun kisa hareket yonergeleri verilir.
“Balonunu yukari atarak yiri.”, “Balonunu yukari at.”, “Balonunu diislirmeden yavasca ilerle.” gibi
ybnergeler kullanihr (HSAB.l.a). Hareketler gerektiginde gdsterilerek gocuklarin taklit etmeleri
saglanir. Cocuklarin balonlarini siirekli yukari atarak yere diisirmemeye ¢alismalari desteklenir.

« Oyunun ardindan gocuklara kendi isimlerinin yazili oldugu kartlar dagitihr. Cocuklar kendilerine ait
isim kartlarini inceler. Ardindan isim kartlari; cicek, bocek, yildiz gibi farkli gorsel kartlarin bulundugu
kartlarla birlikte bir kutuya konur ve karistirilir.

 Cocuklar gcember seklinde oturur. Kutudan sirayla isim yazan bir kart segilir (TAEOB.1.a). Secilen kart
bir isim karti ise tiim gocuklarla birlikte kartin kime ait olabilecedi tahmin edilmeye galisilir. “Bu isim
kimin olabilir?”, “Bu kart hangi arkadasimiza ait?" gibi sorular yoneltilerek isim karti ilgili cocuga verilir
(D.4.1). Tim isim kartlarinin sahipleri bulunana kadar oyun devam eder.

« Balonunu nasil buldun?

« Balonun hangi renkti?

« Balonunun lizerinde kimin fotografi vardi?
« Balonunu yere diistirmemek igin ne yaptin?
« Mlzik durdugunda ne yaptin?

« Balonunla hangi hareketleri yaptin?

« Ziplarken balonunu nasil tuttun?

+ Kendiisim kartini bulabildin mi?

« Arkadasinin isim kartini nasil tahmin ettin?
« Kutudan ¢ikan gorsel kartta ne vardi?

« Oyunda en ¢ok hangi boliim hosuna gitti?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan isim kartlarindaki harfleri incelemeleri ve kendi isimlerinde gordikleri harfleri
arkadaslarinin isimlerindeki harflerle karsilastirmalari istenebilir. Ayni harfle baslayan isimler birlikte
gruplandirilabilir. Balon oyununda ¢ocuklardan balonlarini farkli yonlere hareket ettirmeleri, farkh hizlarda

ilerlemeleri ve verilen hareket yonergelerine uygun yeni hareketler olusturmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklarin kendi balonlarini ve isim kartlarini bulmalarini kolaylastirmak amaciyla fotograflari
daha belirgin sekilde kullanilabilir. isim kartlari cocuklara tek tek gosterilerek kendi isimleriyle eslestirmeleri
saglanabilir. Hareket yonergeleri kisa ve tek asamali olarak verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde isim farkindahdini destekleyici ¢alismalar yapmalari
istenebilir. Cocugun ismi blylik harflerle bir kdgida yazilarak birlikte incelenebilir. Evde balonla oynanabilecek
basit hareket oyunlariyla gocuklarin balonu yukari atma, tutma, yirime ve ziplama gibi hareketleri tekrar
etmeleri saglanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Haydi, Sen Tamamla
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sanat, Miizik
YAS GRUBU: 36-48 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BIiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Basit yonergeler dogrultusunda yer degdistirme hareketleri yapar.
SANAT ALANI
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde 6zgUlin Griinler olusturur.
MUZIK ALANI
MHB4. Miiziksel Hareket
MHB.1. Harekete / dansa eslik eden miizik eserlerinin temel 6zelliklerini fark edebilme
MHB.1.a. Harekete / dansa eslik eden miizik eserlerindeki tempo farkliliklarini bedeniyle ifade eder.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme)
Degerler
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
Okuryazarlik Beceriler
OB4.Gorsel Okuryazarhk
Kavramlar: Zit: hizli - yavas, renkler

Sozciikler: ayrinti, ritim

Materyaller: bliylik boy resim kagitlari, farkh ozellikte boya kalemleri, hizli-yavas ritim degisiklikleri igeren
muzikler, mizik galar veya ses sistemi

Egitim / 0grenme Ortamlari: Masalar, gocuklarin kiigiik gruplar halinde galisabilecekleri bigimde hazirlanir. Her
masaya bir biylk boy kagit ve boya kalemleri yerlestirilir. Cocuklarin miizik esliginde gilivenli bicimde hareket
edebilecekleri agik bir alan birakilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik, Sanat, Miizik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar ikili gruplara ayrilir. Her grubun masasina buiyiik boy bir resim kagidi ve kalin boya kalemleri
yerlestirilir. Masalardakikagitlarin “siirprizresimler” oldugu aciklanir. Miizik durdugunda resimlere yeni
bir ¢izim eklenecedi belirtilir. Cocuklara miizik ¢alarken hareket edecekleri, miizik durdugunda ise en
yakin masaya gecerek resme bir sey ¢izecekleri agiklanir. Daha 6nce yapilan gizimlerin silinmeyecegi
ve arkadaslarinin gizimlerinin lizerine gizilmeyecedi hatirlatilir.

« Mizik baslatilir. Cocuklarin mizik esliginde oyun alaninda glvenli bigimde hareket etmeleri
saglanir. Hizlh miizikte daha hizli adimlarla, yavas miizikte ise daha yavas adimlarla yiriimeleri istenir.
Cocuklarin kosmadan ve birbirlerine carpmadan hareket etmelerine dikkat edilir (HSAB.1.a., MHB.1.a.,
E2.5.). Ardindan miizik durdurulur ve cocuklara miizige gore hizli ve yavas hareket etmelerinin onlara
ne hissettirdigi sorulur.

« Mizik durdugunda gocuklarin hareketlerini durdurmalari ve en yakin masaya ge¢meleri saglanir.
Cocuklara masadaki resimleriincelemeleri igin kisa bir siire verilir. “Resimde ne goriiyorsun?’, “Buraya
ne ekleyebilirsin?” gibi kisa sorular y6neltilir (OB4).

« Cocuklardan sirayla resme bir ¢izgi, sekil, nesne ya da istedikleri baska bir ayrinti eklemeleri istenir.
Cocuklarin kendi segtikleri renkleri kullanmalarina ve resme 6zgin katkida bulunmalarina firsat verilir
(SNAB.4.¢).

« Mizik yeniden basladiginda boya kalemleri masaya birakilir ve gocuklar tekrar hareket alanina
gecer. Mizik durdugunda gocuklar farkli bir masaya gecgerek arkadaslarinin yaptigi resmi inceler ve
resme yeni bir ayrinti ekler.

« Mlzigin baslamasi ve durmasiyla gocuklarin hareketlerini diizenlemeleri desteklenir. Muzik
basladiginda hareket etmeleri, durdugunda masaya gegmeleri ve gizimlerini tamamladiktan sonra
kalemleri masaya birakmalari saglanir (SDB1.2).

« llerleyenturlarda gocuklara kisa ve anlasilir segenekler sunulabilir. “Bir sekil ekleyebilirsin.”, “Birinsan

ya da hayvan cgizebilirsin.”, “Bir nesne ekleyebilirsin.” gibi ifadelerle gocuklarin resimlerini gelistirmeleri
desteklenir. Cocuklarin arkadaslarinin gizimlerini incelemeleri ve gizimlere zarar vermeden yeni
ayrintilar eklemeleri saglanir (D3.4.).

« Son turda gocuklarin baslangigta galistiklari resimlerin yanina dénmeleri saglanir. Cocuklardan
resimlerini incelemeleri istenir. “llk ¢izdigin neydi?”, “Arkadaslarin resme neler eklemis?’ ve “Sen simdi
ne eklemek istersin?’ sorulari yoneltilir. Cocuklarin resme son bir ayrinti eklemelerine firsat verilir.

« Etkinligin sonunda resimler birlikte incelenir. Her grubun yaptigi resme kisa bir ad vermesi istenir.
Cocuklardan kendi cizdikleri bolimi gostermeleri ve “Ben ne gizdim?” sorusuna cevap vermeleri
saglanir. Resimlerin ¢ocuklarin birlikte yaptigi ortak calismalar oldugu vurgulanarak etkinlik
tamamlanir.

« Muzik gcalarken ne yaptin?

+ Mizik durdugunda nereye gittin?

+ Resme ne ekledin?

« Hangi rengi kullandin?

« Arkadasin resme ne ¢gizdi?

« Resimde hangi sekilleri gériiyorsun?

« Resimde hangi nesneler var?

« Hizli mizikte nasil hareket ettin?

« Yavas miuizikte nasil hareket ettin?

« Resim yaparken sirani bekledin mi?

« Arkadasinin gizimine zarar vermeden nasil devam ettin?
« En ¢ok hangi resmi begendin?

» Birlikte resim yapmak sana ne hissettirdi?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan tamamlanan siirpriz resimlerde gordikleri nesne, hayvan, insan ya da sekilleri
gostermeleri ve adlandirmalari istenebilir. Resimlere yeni bir ayrinti eklemeleri saglanabilir. Hizli ve yavas
miizik yeniden dinletilerek gocuklardan mizigin hizina uygun farkli hareketler olusturmalari istenebilir. Ayrica
tamamlanan resimlerden biri segilerek ¢cocuklarin resimde goérdiikleri hakkinda kisa cimleler kurmalari ve
resme birlikte bir ad vermeleri saglanabilir.

Destekleme: Cocuklara ¢izim sirasinda daha az sayida renk ve daha belirgin ¢izim segenekleri sunulabilir.
Resme ne ekleyebileceklerini belirlemekte gliglik yasadiklarinda “Bir ¢izgi ¢izebilirsin.”, “Bir sekil ekleyebilirsin.”
veya “Bir hayvan gizebilirsin.” gibi kisa ve somut segenekler verilebilir. Mizik esliginde hareketler 6nceden
gosterilerek gocuklarin taklit etmelerine firsat taninabilir. Hizli ve yavas hareket arasindaki fark, yetiskin
tarafindan drneklenerek somutlastirilabilir. Grup ¢alismasinda c¢ocuklarin siralarini takip edebilmeleri igin
gorsel ya da s6zel hatirlatmalar yapilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden g¢ocuklariyla birlikte evde ortak bir resim ¢alismasi yapmalari istenebilir. Bir kdgida
aile bireylerinden biri gizime baslar, ardindan diger aile bireyi resmi devam ettirir. Her bireyin resme bir ayrinti
eklemesi saglanir. Calisma sirasinda gocudgun kullanilan renkleri, gizilen nesneleri ve eklenen ayrintilari
adlandirmasi desteklenebilir. Ayrica hizli ve yavas mizikler dinlenerek gocugun mizigin hizina uygun bigimde
hareket etmesi ve miizik durdugunda hareketsiz kalmasiyla kisa bir hareket oyunu oynanabilir.




ETKINLIK ADI: Ziddini Bul, Syle
ALAN ADI: Mizik
YAS GRUBU: 36-48 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MUZiK ALANI
MDBI1. Miiziksel Dinleme

MDB.3. Miizik eserlerindeki temel 6zellikleri ifade edebilme

MDB.3.a. Muzik eserlerindeki hizli ve yavas tempo farkliliklarini ifade eder.

MSB2. Miiziksel Sdyleme
MSB.2. Sdyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme
MSB.2.a. Sarkiyi grupla / tek basina soyler.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. iletigim
Degerler
D4. Dostluk

D4.1. Arkadaslarina destek olmak
Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Zit: acik - kapall, sicak - soguk, yakin - uzak, gece - glindiiz, ileri - geri

Sozciikler: zit, es, tempo, kisik ses, gli¢li ses

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: zit kavram gorsel kartlari, kutu, EBA “Ziddini Séyle” sarkisi, mizik galar / akilli tahta veya ses sistemi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Zit kavram gorsel kartlarinin bir béliimi kutuya yerlestirilir, bu kartlarin esleri

¢ocuklarin glvenli bicimde ulasabilecekleri yerlere saklanir. Kart arama, miizik esliginde hareket etme ve

canlandirma igin sinifta agik bir oyun alani olusturulur.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Miizik (Kiiglik Grup Etkinligi)

» Cocuklara kapali bir kutu gdsterilir. Kutu yavasca sallanir ve iginden gelen ses ¢ocuklarla birlikte
dinlenir. “Bu kutudan farkh sesler geliyor. Sizce iginde ne olabilir?” sorusu yoneltilir. Cocuklarin
tahminlerini paylasmalarina firsat verilir (E1.1). Kutu acilarak icindeki zit kavram kartlari gosterilir.
Kartlardaki gorseller hakkinda sohbet edilir ve ¢ocuklar karttaki gorsellerin ziddini tahmin eder.
Ardindan bu kartlarin sinifta saklanan zit eslerini aradiklari agiklanir. “Sizce bu kart hangi kartla
eslesebilir?” ve “Bu goérselin ziddi nerede olabilir?” sorulari yoneltilerek gocuklarin tahminleri alinir
(OB4). EBA'da yer alan “Ziddini Soyle” sarkisi baslatilir. Sarki esliginde kartlarin aranacagi, sarki
durdugunda gocuklarin olduklariyerde kipirdamadan durmalari gerektigi agiklanir. Cocuklarin miizigin
temposuna uygun bigimde ve glvenli bir hizla hareket ederek sinifta saklanan kartlari aramalari
saglanir ve kartlar bulunarak zit eslerinin yanina birakilir (E2.5). Bulunan kartlar ve digerleri tekrar
incelenerek zit sézcukler tekrar edilir.

« Kartlarin hepsi incelendikten sonra sarki tekrar acgilarak sozleri tekrar edilir. Sarkida gegen zit
kavramlar lizerine sohbet edilir ve sarki sdzlerine dikkat edilerek tekrar soylenir. Ardindan énce yavas,
sonra hizli tempoda soéylenir (MDB.3.a). Cocuklarin sarkidaki sézclkleri ritme ve dedisen tempoya
uygun bigimde séylemeleri desteklenir (MSB.2.a). Sarkinin segilen boliimleri 6nce kisik sesle, ardindan
bagirmadan ve sinif ortamina uygun daha gli¢li bir sesle sdylenir. Cocuklarin seslerini grubun ses
diizeyine ve sinif ortamina gore ayarlamalari saglanir.

« Ardindan kartlar gorselleri gériinmeyecek bigimde kutuya yerlestirilir. Dorderli grup olunur. Her
gruptan bir cocugun kutudan kart segmesi ve karti arkadaslarina géstermeden incelemesi saglanir.
Cocuktan kartta bulunan kavramin ziddini beden hareketi, mimik veya ses 6zelligiyle canlandirmasi
istenir. Ornegin hizl kartini secen cocuk yavas hareket edebilir; acik kartini secen cocuk kapanma
hareketi yapabilir; blylk kartini segen ¢ocuk bedenini kiigllterek canlandirabilir. Oyun baslamadan
once o6gretmen kart secerek cocuklara beden hareketlerini kullanarak ornekler verir. Duygu
kartlarinda secilen goérselin farkh duygu ifadesi canlandirilabilir. Diger ¢ocuklardan canlandirilan
kavrami tahmin etmeleri istenir (OB4, E2.5). Tahmin sirasinda gocuklar cevabi bulmak igin birbirine
destek olur (SDB2.1., D.4.1). Her gocugun canlandirma yapmasina dikkat edilir. Canlandirma yapmakta
zorlanan ¢ocugun oyuna nasil devam edecedine karar vermesine firsat verilir. Yeniden deneme, farkli

bir hareket kullanma, gérsel ipucu alma veya bir arkadasindan destek isteme segenekleri sunulur.

Saklanan kartin ziddi bulurken nelere dikkat ettin?

Sarkiyi hizli ve yavas tempoda sdylerken sdyleyisini nasil degistirdin?

Zit kavrami canlandirirken kendini ne hissettin?

Arkadasin sana ipucu verdiginde ya da sen arkadasina destek oldugunda neler hissettin?

Evde veya okulda gordiigiin hangi zit durumlara 6rnek verebilirsin?

Sesimizi kisik ya da daha gugli kullanmamiz gereken durumlar neler olabilir

Oyunu yeniden oynasan hangi zit kavrami seger ve onu nasil canlandirirdin?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklarin glinliik yasamdan yeni zit kavram ciftleri bulmalari ve bu kavramlar i¢in gorsel kart
hazirlamalari saglanabilir. Bir gocugun miizik yoneticisi roliini Ustlenerek gruba hizli-yavas tempo ve kisik-
glicli ses isaretleri vermesi saglanabilir.

Destekleme: Zit kavramlari pekistirmek igin gorsel kartlar ikili esler halinde sunularak gocuklarin gorselleri
karsilastirmalari saglanabilir. Oyunda kullanilacak zit kavram giftlerinin sayisi azaltilabilir ve glinlik yasamda
daha kolay g6zlenebilen kavramlar secilebilir. Sarkiya eslik ederken gocuklarin yalnizca tekrar eden s6zcliklere,
ritme el ¢irparak veya beden hareketiyle katilmalarina olanak taninabilir. Cocuklara bir akraniyla canlandirma
yapma segenedi sunulabilir. Tempo degisimleri daha belirgin hale getirilebilir ve her degisim 6ncesinde hizli-
yavas gorsel kartlari gosterilebilir. Cocuklarin sorulara yanit vermesi ve canlandirma hazirlamasi igin ek siire

verilebilir.
AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan oyun hakkinda bilgi verilir. Evde gocukla agik-kapali, dolu-bos, bilylk-
kiiclk gibi giinlik yasamda karsilasilan zit durumlar goézlemlenebilir. Cocugun ¢izimleri veya ¢ocuk dergi
gorselleri kullanilarak zit kavram kartlari hazirlanabilir. Kartlar bir kutuya yerlestirilerek aile bireylerinin sirayla
kart sectigi, kavramin ziddini sdyledigi veya canlandirdigi “Zitlar Kutusu” oyunu oynanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Ziddini Bul, Ciz
ALAN ADI: Tirkge, Sanat, Miizik
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TADB. Dinleme / izleme
TADB.2. Dinledikleri / izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.b. Gorsellerden yararlanarak dinleyecekleri/ izleyecekleri hakkindaki tahminlerini soyler.
SANAT ALANI
SNAB&4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde 6zgtin Griinler olusturur.
MUZIK ALANI
MDBI. Miiziksel Dinleme
MDB.1. Cesitli miizik eserlerini dinleyebilme
MDB.1. b. Miizik eserlerini dinler.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. iletigim

Degerler
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Okuryazarlik Beceriler
OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Zit: acik - kapall, sicak - soguk, yakin - uzak, gece - glindiiz, ileri - geri
Sozciikler: zit, es, tempo, kisik ses, gii¢lii ses

Materyaller: inci ve lili kitabl, kitapta gegen zit kavramlara ait kart gérselleri(gocuk sayisinin yarisi kadar), kutu,
eba “ziddinI s6yle” sarkisi, miizik ¢alar / akilli tahta veya ses sistemi, boya kalemleri, biiyilik boy
resim kagidi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Zit kavram gorsel kartlarinin bir béliimi kutuya yerlestirilir, bu kartlarin esleri
cocuklarin giivenli bicimde ulasabilecekleri yerlere saklanir. Kart arama, miizik esliginde hareket etme igin
sinifta agik bir oyun alani olusturulur. “inci ve Lili" kitabinin etkilesimli okumasinin gergeklestirilebilmesi igin
uygun bir okuma alani hazirlanir. Etkinlik 6ncesinde, kitapta gegen zit sozctikleri temsil eden goérsel kartlar
¢ocuk sayisinin yarisi kadar hazirlanir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

Tiirkce, Sanat, Miizik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklara kapali bir kutu gosterilir. Kutu yavasca sallanir ve iginden gelen ses ¢ocuklarla birlikte
dinlenir. “Bu kutudan farkl sesler geliyor. Sizce i¢inde ne olabilir?” sorusu yoneltilir. Cocuklarin
tahminlerini paylasmalarina firsat verilir (E1.1). Kutu acilarak igindeki zit kavram kartlari gosterilir.
Kartlardaki gorseller hakkinda sohbet edilir ve gocuklar karttaki gérsellerin ziddini tahmin eder.
Ardindan bu kartlarin sinifta saklanan zit eslerini aradiklari aciklanir. “Sizce bu kart hangi kartla
eslesebilir?” ve “Bu goérselin ziddi nerede olabilir?” sorulari yoneltilerek gocuklarin tahminleri alinir
(OB4). EBA'da yer alan “Ziddini Soyle” sarkisi baslatilir. Sarki esliginde kartlarin aranacagi, sarki
durdugunda c¢ocuklarin olduklari yerde kipirdamadan durmalari gerektigi agiklanir. Cocuklarin
muizigin temposuna uygun bigimde ve glivenli bir hizla hareket ederek sinifta saklanan kartlari
aramalari saglanir ve kartlar bulunarak zit eslerinin yanina birakilir (E2.5). Bulunan kartlar ve
digerleri tekrar incelenerek zit sozciikler tekrar edilir. Ardindan sarki tekrar agilarak dinlenir
(MDB.1.b).

. 365 Giin Oykii serisinde bulunan “inci ve Lil" isimli kitabin etkilesimli okumasi yapilir. Etkinlik
oncesinde 6ykiide gegen zit sdzcliklere ait gorsel kartlar gcocuk sayisinin yarisi kadar hazirlanir.
Cocuklar ikiserli eslesir ve her iki cocugun ortasina karisik halde zit kavram kartlar yerlestirilir.
Cocuklara 6yku okunurken bazi bélimlerde zit kavramlari tahmin edecekleri ve dogru oldugunu
distindtikleri karti 6nlerindeki kartlar arasindan bulup kaldiracaklari agiklanir.

« “Inci ve Lili" adli dykii kitabinin kapagi cocuklarin gorebilecedi sekilde gésterilir. Cocuklardan
kapadi incelemeleri istenir. “Kapakta neler gériiyorsunuz?’, “Bu iki karakter sizce kim olabilir?”,
“Birbirlerine benziyorlar m1?”, “Farkli olan 6zellikleri neler?” ve “Sizce bu 6ykiide neler olabilir?”
sorulari yoneltilerek gocuklarin gérsellerden hareketle tahminlerde bulunmalari saglanir (0B.4).

- Oykii okunmaya baslanir. Okumasirasinda zitkiceren gérsellerin bulundugu sayfalarda durularak
cocuklarin gérselleri incelemelerine firsat verilir. “inci'ye bakalim, Lili'ye de bakalim. Neleri farkli?”,
“Bu tarafta nasil gorinlyor, diger tarafta nasil?’gibi sorular yoneltilir. Cocuklarin fark ettikleri
ozellikleri agiklamalari saglanir.

« Oykiiniin bazi bélimlerinde ciimleler yarim birakilarak gocuklardan zit kavrami tahmin etmeleri
istenir (TADB.2.b). Cocuklar tahmin sirasinda 6nlerinde bulunan kartlar arasindan dogru oldugunu
dlsindikleri gorsel karti bulmaya galisir. Dogru karti ilk kaldiran gocuk karti yanina alir (E2.5).
Ardindan zit kavram tekrar edilerek 6yki okunmaya devam edilir. Her yeni zit kavramda ayni
uygulama sirdiriilerek gocuklarin 6ykiyl dikkatle dinlemeleri, gorselleri incelemeleri ve zit
kavramlari fark etmeleri saglanir.

« Yeni bir sayfaya gecgilmeden énce “Sizce bir sonraki sayfada bunun zitti nasil olabilir?” sorusu
yoneltilerek ¢gocuklarin tahminde bulunmalari desteklenir. Cocuklardan tahminlerine uygun karti
segmeleri istenir (TADB.2.b). Sayfa cevrildikten sonra ¢ocuklarin sectikleri kartlar 6ykiideki
gorsellerle karsilastirilr.

. Oykiide gecen uygun zit kavramlar hareketlerle de desteklenir. “Yukari” denildiginde gocuklarin
ellerini yukari kaldirmalari, “asagi” denildiginde asadi indirmeleri; “yakin” ve “uzak” gibi kavramlari
bedenleriyle gostermeleri istenir. Okuma sirasinda belirli araliklarla “Simdiye kadar inci ve Lili
arasinda hangi farkliliklari fark ettik?’ sorusu yoneltilerek gocuklarin karsilastiklari zit kavramlari
hatirlamalari saglanir.

. Oykii tamamlandiktan sonra sayfalar yeniden gézden gegirilir. Cocuklardan dykiide karsilastiklari
zit kavramlari soylemeleri istenir. Cocuklar onlerinde bulunan kartlari sayarak slreci tamamlar.
Cocuklarin topladiklari kartlar birlikte incelenir ve hangi zit kavramlara ait olduklari konusulur.

. Etkinligin sonunda “inci ve Lilfye yeni bir sayfa ekleseydik hangi iki zit seyi kullanabilirdik?”
sorusu yoneltilir. Cocuklar ikiserli eslestigi arkadasi ile birlikte bu soruya cevap arar (SDB.2.1).
Ardindan blytik bir resim kagidina iki cocuk eklenmesini istedigi zit s6zciigli resmetmeye baslar
(SNAB.4.¢., D.4.1). EBA'da yer alan “Ziddini S6yle” sarkisinin agilacad belirtilir. Cocuklara gizimleri
sirayla tamamlayacaklari agiklanir. Sarki ¢calarken bir gcocuk gizim yapar, sarki durdugunda gizimi
yapan ¢ocuk dedisir ve siradaki gocuk galismaya devam eder. Bu sekilde ¢gocuklar sirayla resimleri
tamamlar (E2.5).




OYUN ETKINLIKLERI

« Kutunun iginde ne olabilecegini dlistinmustiin? Tahminin dogru ¢ikti mi?
« Buglin hangi zit s6zciikleri 6grendik ya da hatirladik?

« “Yukarr” s6zcuglnin ziddi nedir?

« “Yakin” s6zcuguniin ziddi nedir?

« inci ve Lili arasinda hangi farkliliklari fark ettin?

« Oykiide en ¢ok hangi zit kavram dikkatini gekti? Neden?

« Kartlar arasindan dogru zit kavrami bulurken nelere dikkat ettin?

DEGERLENDIRME

« Arkadasinla birlikte galisirken nasil karar verdiniz?
« Resminize hangi zit sézctikleri eklediniz?

« Cizim yaparken siranin degistigini nasil anladin?

« Sarki durdugunda ne yaptin?

« “Ziddini S6yle” sarkisinda hatirladigin bir zit sézclik gifti var mi?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan dykiide yer almayan yeni zit kavram ¢iftleri bulmalari istenebilir. Bulduklari zit
kavramlari kullanarak “inci ve Lili" 8ykiisiine yeni bir sayfa tasarlamalari saglanabilir. Cocuklar olusturduklari
zit kavram giftlerini gizim, hareket veya canlandirma yoluyla arkadaslarina sunabilir. Ayrica sinif icinde bulunan
nesnelerincelenerek blylik-kuglik, uzun-kisa, agir-hafif, agik-kapali gibi zit 6zelliklere sahip nesneleribulmalari
ve eslestirmeleri istenebilir. Cocuklarin bulduklari 6rneklerden yararlanilarak sinifa ait bir “Zit Kavramlar Kitab1”

olusturulabilir.

Destekleme: Zit kavramlar daha belirgin gérseller ve somut nesnelerle sunulabilir. Cocuklarin iki segenek
arasindan uygun olani segmeleri saglanabilir. Kavramlar beden hareketleriyle desteklenerek “yukari-asagr’,
“yakin-uzak”, “buyiik-klcuk” gibi zithklar canlandirilabilir. Kart eslestirme sirasinda ¢cocuklara daha az sayida
kart sunularak dogru ese odaklanmalari kolaylastirilabilir. Gerektiginde kavramlardan birini syleyerek ya da

ornek vererek gocugun zit kavrami hatirlamasini destekleyebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde bulunan zit 6zellikteki nesneleri belirlemeleri istenebilir.
Ornegin bliyiik-kiiclik, uzun-kisa, agir-hafif, agik-kapali gibi zit 6zelliklere sahip nesneler birlikte incelenebilir.
Ayrica ailelerin guinliik yasam iginde karsilastiklari zit kavramlari gocuklarina fark ettirmeleri ve bu kavramlari
kisa sohbetlerle pekistirmeleri dnerilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Balondaki ismimi Buluyorum
ALAN ADI: Tirkge, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TAEOB. Erken Okuryazarhk
TAEOB.1. Yazi farkindaligina iliskin becerileri gosterebilme
TAEOB.1.a. Gorsel semboller arasindan yaziyi gosterir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Basit yonergeler dogrultusunda yer degistirme hareketleri yapar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel EGilimler
E3.2. 0Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. iletisim
Degerler
D18.Temizlik
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek
Okuryazarlik Becerileri
0B4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Zit: diizenli - daginik
Sozciikler: isim
Materyaller: ¢ocuk sayisindan iki fazla balon, miizik, isim kartlari, geometrik sekil kartlarinin bulundugu kutu

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Siniftaki bazi oyuncak ve materyaller, gocuklarin gegis yollarini kapatmayacak ve
diisme riski olusturmayacak bicimde belirlenen oyun alanina yerlestirilir. Materyal kutulari gocuklarin kolayca
ulasabilecekleri alanlarda hazir bulundurulur. Cocuk sayisindan iki tane fazla balon sisirilerek hazirlanir ve
Uzerine gocuklarin sayisi kadar balona gocuklarin isimleri yazilir. Diger balonlarin tizerine geometrik sekiller

cizilir. Cocuklarin isimleri yazan kartlar farkli merkezlere birakilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Tiirkce, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarin dikkati oyun alanindaki daginik materyallere gekilir. “Burada neler fark ettiniz?”, “Daginik
ve dizenli bir alan arasinda nasil bir fark vardir?”, “Bu alanda givenli bigimde hareket edebilmek
icin neler yapabiliriz?” ve “Materyalleri birlikte nasil diizenleyebiliriz?" sorulari yoneltilir. Cocuklarin
g6zlemlerini, dislincelerini ve ¢6ziim onerilerini paylagsmalari saglanir (SDB2.1, D18.2). Ardindan
her merkezde gocuklarin isimlerine ait kartlar oldugu soylenir. Cocuklar isim kartlarinin bulundugu
merkezi bulmaya galisir (E3.2, 0B4). isim kartini bulan gocuk o merkezi diizenlemeye baslar. Ardindan
isim kartini geometrik sekillerin bulundugu bir kutuya koyarak yerine geger.

« Sinifin diizenlenmesinin ardindan ¢ocuklarla kisa bir sohbet edilir. Cocuklara isim kartlarini bulurken

zorlanip zorlanmadiklari sorulur ve deneyimlerini paylagsmalarina firsat verilir.

« Ardindan s6zsiiz bir mizik agilir. Cocuklardan sinifta karisik halde bulunan balonlar arasindan kendi
isimlerinin yazili oldugu balonu bulmalari istenir. Miizik calarken ¢ocuklarin oyun alaninda ytiriime,
yan adim alma, parmak ucunda ilerleme, gomelerek hareket etme ve belirlenen alanlarin etrafindan
yon degistirerek ilerleme gibi farkli yer degistirme hareketleri yapmalari saglanir. Mizik durdugunda
cocuklar bulunduklari yerde hareketsiz kalir, miizik yeniden basladiginda farkl bir hareket bigimiyle
oyuna devam eder (HSAB.1.a).

« Daha sonra balonlar yeniden karistirilir. Cocuklara, miizik ¢aldigi siirece balonlarin yere diigsmemesi
icin balonlari siirekli havada tutmalari gerektigi agiklanir. Balonlarin bir kisminda gocuklarin isimleri,
bir kisminda ise geometrik sekiller bulunur. Mizik durdugunda her gocuk elinde bulunan balonu yukari
kaldirir. Geometrik sekil bulunan balonu tutan gocuk oyundan gikar (TAEOB.1.a, E2.5). Geometrik sekil
bulunan balonlardan biri yere diiserse oyun bastan baslatilir. Oyun bu sekilde sirdurulir. Her mizik
durdugunda ¢ocuklardan kendi isimlerinin yazili oldugu balonu bulmaya ¢alismalari istenir.

« Oyunun ardindan cocuklar gember seklinde oturur. icinde gocuklarin isim kartlari ile geometrik sekil
kartlarinin bulundugu kutu ortaya konur. Cocuklardan kutunun igcinden kendi isim kartlarini bulmalari
istenir. isim kartini bulan gocuk, balon oyunu sirasinda ne hissettigini arkadaslariyla paylasir. Tim
¢ocuklarin duygu ve diistincelerini ifade etmelerinin ardindan etkinlik tamamlanir.

« Sinifi diizenlerken hangi materyalleri hangi 6grenme merkezine yerlestirdin?

« Kendiisim kartini nasil buldun?

« Isim kartini bulurken nelere dikkat ettin?

« Balonlar arasindan kendi isminin yazili oldugu balonu nasil fark ettin?

» Mizik calarken hangi hareketleri yaptin?

- Hangi hareketi yapmak senin i¢in daha kolaydi?

« Yon degistirerek hareket ederken nelere dikkat ettin?

« Muzik durdugunda ne yaptin?

« Balonlarin yere diismemesi i¢in neler yaptiniz?

« Geometrik sekil bulunan balonlarla isim yazili balonlar arasindaki fark neydi?

« Oyunda en ¢ok hangi boliim hosuna gitti?

« Oyun sirasinda ne hissettin?

« Sinifin diizenli olmasi oyun oynarken bize nasil yardimci olur?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan isimlerinin yazili oldugu balonlari kullanarak yeni hareket yollari olusturmalari
istenebilir. Balonlarini tasirken ileri, geri, yan adim, parmak ucunda ilerleme ve yon dedistirme gibi farkli hareket
bigcimlerini kendilerinin se¢gmeleri saglanabilir. Geometrik sekil bulunan balonlarla farkh kurallar olusturularak
¢ocuklardan sekle gére hareket etmeleri istenebilir. Ayrica gocuklardan oyunun sonunda kendi hareket kuralini

olusturarak arkadaslarina agiklamasi ve grubun bu kurala gore hareket etmesini saglamasi istenebilir.

Destekleme: isim kartini ve isim yazili balonu bulmay! kolaylastirmak amaciyla cocuklara kendi isimlerindeki
ilk harf gdsterilebilir ve ayni harfle baslayan kartlar birlikte incelenebilir. Hareketler 6nceden érneklenerek
cocuklarin taklit etmelerine firsat verilebilir. Oyun alanindaki hareket segenekleri azaltilarak yiiriime, yan adim
alma ve parmak ucunda ilerleme gibi daha belirgin hareketlerle baslanabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi: Cocugun ismi bir kdgida yazilarak evin farkh bélimlerine yerlestirilebilir ve gocuktan kendi ismini

bulmasi istenebilir. Ardindan aile bireylerinin isimleriyle karsilastirma yapilarak isimlerdeki benzer ve farkl
harfler hakkinda sohbet edilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Rakami Sen Tamamla
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saglik, Sanat
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MAB6. Sayma
MAB.1. Sayilan farkli durumlarda dogru kullanabilme
MAB.l.a. 1ile 10 arasinda ileriye dogru birer ritmik sayar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam icin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Basit yonergeler dogrultusunda yer degistirme hareketleri yapar.
SANAT ALANI
SNAB&4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.¢. Sanat etkinliklerinde 6zgtin Griinler olusturur.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. iletigim
Degerler
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
Okuryazarlik Beceriler
OB4.Gorsel Okuryazarhk
Kavramlar: Zit: hizli - yavas, renkler, sayilar

Sozciikler: ayrint, ritim

Materyaller: biiylik boy resim kagitlari(farkli rakamlarin yazili oldugu), farkl 6zellikte boya kalemleri, hizli-yavas
ritim degisiklikleri igeren miizikler, miizik galar veya ses sistemi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Masalar, gocuklarin kiiglik gruplar halinde galisabilecekleri bigimde hazirlanir.
Her masaya Gizerinde rakamlardan birinin yazili oldugu bliylik boy kagit ve boya kalemleri yerlestirilir. Cocuklarin
muizik esliginde gtlivenli bicimde hareket edebilecekleri agik bir alan birakilr.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Matematik, Tiirkce, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarikiliveyaugligruplaraayrilir. Her grubun masasina buyiik boy resim kagidi ve boya kalemleri
yerlestirilir. Kagitlarin Gizerinde ¢ocuklarin tanidigi rakamlardan biri bulunur. Cocuklara bu rakamlarin
henliz tamamlanmamis “siirpriz resimler” oldugu ve rakamlari kullanarak onlari farkli resimlere
donistiirecekleri aciklanir. Once kagitta yazan rakamin hangi rakam oldugunu tahmin ederler. Her
¢ocuk tahmin ettigi rakami sdyler. Ardindan sinifta o rakam kadar bulunan nesneyi gosterir ve sayar
(MAB.1.a). Ornegin kagitta 2 rakami oldugunu tahmin eden ¢ocuk sinifimizda 2 tane saksi var sinif
beraber o nesneyi sayar.

« Ardindan miizik baslatilir. Cocuklarin miizigin hizli veya yavas akisina uygun bigimde oyun alaninda
hareket etmeleri saglanir. Hizh miizikte daha hizli, yavas miizikte daha yavas adimlarla ilerlemeleri
istenir (HSAB.1.a, E2.5). Miizik durdugunda gocuklar hareketlerini durdurur ve en yakin masaya geger.

» Cocuklardan masadaki rakami incelemeleri istenir. “Bu hangi rakam?’, “Bu rakam sence neye
benzeyebilir?”, “Bu rakama neler eklersek bir resme doniisebilir?” sorulari yoneltilir (OB4). Cocuklarin
rakamin bigiminden hareketle farkl fikirler Giretmelerine firsat verilir.

« Grup Uyeleri sirayla rakamin cizgilerini degistirmeden rakama yeni ¢izgiler ve ayrintilar ekler
(SNAB4.¢). Rakam bir hayvana, insana, nesneye, bitkiye ya da gocugun hayal ettigi baska bir
varliga doniistirilebilir. Ornegin 2 rakami bir kusa, 3 rakami bir kelebege, 4 rakami bir yelkenliye
dondstdrdlebilir. Verilen 6rneklerin yalnizca fikir vermek amaciyla oldugu belirtilerek gocuklarin kendi
6zgilin resimlerini olusturmalari desteklenir.

« Mizik yeniden basladiginda boya kalemleri masaya birakilir ve gocuklar tekrar hareket alanina
geger. Mizik durdugunda farkh bir masaya gegilir. Cocuklar arkadaslarinin rakamdan olusturdugu
resmi inceler ve resmi tamamlayacak yeni bir ayrinti ekler. Daha once yapilan gizimlerin {izerinin
kapatilmamasina ve arkadaslarinin gizimlerinin korunmasina dikkat edilir (D3.4).

« Etkinlik boyunca gocuklarin miizigin baslamasi ve durmasina gére hareketlerini diizenlemeleri, gizim
icin siralarini beklemeleri ve boya kalemlerini sirayla kullanmalari desteklenir.

« Son turda gocuklar baslangicta calistiklari masaya doner. Olusan resim incelenerek “Bu rakam
baslangigta nasildi?’, “Simdi neye donusti?’, “Arkadaslarin resme neler ekledi?” sorulari yoneltilir.
Cocuklarin gerekli gérdikleri son ayrintilari ekleyerek resmi tamamlamalari saglanir (SDB2.2).

« Etkinligin sonunda olusturulan resimler birlikte incelenir. Cocuklardan resimde sakli olan rakami
gostermeleri ve rakamin neye donistiginu anlatmalariistenir. Her grubun olusturdugu resme birlikte
bir ad vermesine firsat verilir.

- Kagidinda hangi rakam vardi?

» Rakami neye donustlrdiiniz?

+ Rakamiresme donistirirken hangi renkleri kullandin?
« Arkadaslarin resme neler ekledi?

« Resimde rakami hala gorebiliyor musun? Nerede?

« Muzik calarken nasil hareket ettin?

 Hizli mizikte nasil, yavas mizikte nasil hareket ettin?

« Muzik durdugunda ne yaptin?

« Resim yaparken sirani nasil bekledin?

« En ¢ok hangi rakamdan olusturulan resmi begendin?

» Baska bir rakami resme donistiirmek istesen hangi rakami secerdin?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan farkli rakamlari inceleyerek hangi nesne, hayvan ya da varliga benzedigini
dislinmeleri istenebilir. Segtikleri rakami kullanarak yeni bir resim olusturmalari ve olusturduklari resmi
arkadaslarina anlatmalari saglanabilir. Birden fazla rakam ayni kagit tizerinde kullanilarak gocuklarin rakamlari
bir araya getirip yenibir kompozisyon olusturmalari desteklenebilir. Ayrica gocuklardan tamamlanan resimlerde
sakli olan rakamlari bulmalari ve bu rakamlari adlandirmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklara lizerinde daha belirgin ve biiyilik boyutlu rakamlarin bulundugu kagitlar sunulabilir.
Rakami resme ddnustiirme siirecinde “Bu rakama bir géz ekleyebilirsin.”, “Yanina bir gizgi ¢izebilirsin.” gibi kisa
ve somut yonlendirmeler yapilabilir. Cocuklarin farkl fikirler Gretmelerini kolaylastirmak amaciyla az sayida
gorsel 6rnek gosterilebilir. Miizik esliginde hareketlerde hizli ve yavas hareketler 6nce 6rneklenerek gocuklarin
taklit etmelerine firsat verilebilir. Grup ¢calismasinda sirayi takip etmeyi kolaylastirmak igin her cocuga kisa ve

belirgin gizim siralari verilebilir.
AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde sectikleri bir rakami bir kdgida yazmalari ve bu rakami bir
resme donlstirmeleri istenebilir. Cocugun rakama g6z, kol, kanat, yaprak, tekerlek gibi ayrintilar ekleyerek
0zgulin bir resim olusturmasina firsat verilebilir. Calisma sirasinda “Bu hangi rakam?”, “Sence neye benzedi?”
ve “Baska ne ekleyebiliriz?” gibi sorularla gocugun disiincelerini ifade etmesi desteklenebilir. Tamamlanan
calismalar sinifa getirilerek arkadaslariyla paylasilabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Bu Kimin Yumurtasi?
ALAN ADI: Fen Alani
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
FEN ALANI
FBABI. Bilimsel G6zlem Yapma
FAB.1. Giinliik yagsaminda fenle ilgili olaylara / olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.b. Gozlemledigi nesne / olay / olgularin betimsel / fiziksel 6zelliklerini ifade eder.
FAB.1.f. Cevresindeki canlilara ait ses ve hareketlere iliskin g6zlemlerini ifade eder.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D3. Caliskanlik
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarlk

Kavramlar: Boyut: blylk - orta - kiiglik
Sozciikler: yumurta, penguen, ardi¢ kusu, dinozor

Materyaller: tavuk, dinozor, penguen ve ardi¢ kusuna ait yumurta gorsellerinin bulundugu kartlar, tavuk-
dinozor-penguen-ardi¢ kusu A4 gorselleri, kartlarin konulacagi kutu, gorselleri sinifa asmak igin
bant veya yapistirici, sandalyeler ve muizik ¢almak igin ses sistemi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifin bir bolimii gocuklarin yumurta kartlarini inceleyebilecekleri ve gruplara
ayrilabilecekleri sekilde diizenlenir. Tavuk, dinozor, penguen ve ardi¢ kusuna ait A4 gorseller sinifin farkh
noktalarina, ¢ocuklarin giivenli bicimde ulasabilecekleri yerlere yerlestirilir. Arama oyunu igin sinifin orta
bélimd mimkin oldugunca bos birakilir ve hareketi engelleyebilecek materyaller kaldirilir. Oyun sonunda
yapllacak sandalye dedistirme etkinligi icin sandalyeler gocuklarin rahatga hareket edebilecegi genislikte
¢ember bigiminde yerlestirilir. Mizik icin kullanilacak ses sistemi 6nceden hazirlanir ve tim materyaller
cocuklarin kolayca gorebilecegi ve erisebilecedi sekilde diizenlenir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

Fen (Kiiciik Grup Etkinligi)

« Etkinlik oncesinde tavuk, dinozor, penguen ve ardi¢ kusuna ait yumurta gorsellerinin bulundugu
kartlar hazirlanir. Her gocugun secebilmesi igin kartlar karisik halde bir kutuya yerlestirilir.
Cocuklardan sirayla kutudan bir yumurta karti segmeleri istenir. Segtikleri yumurtayi incelemeleri
ve “Bu yumurta kime ait olabilir?’, “Sence hangi canli bu yumurtadan ¢ikabilir?” sorularina cevap
vererek tahminlerini paylagsmalari saglanir (OB4).

« Cocuklar sectikleri yumurta goérsellerine gore tavuk, dinozor, penguen ve ardi¢ kusu gruplarina
ayrilir. Her gruba ellerindeki yumurtanin sahibini bulmalarina yardimci olacak kisa ve anlasilir
ipuclari verilir ve tahminleri alinir (SDB2.2). Hayvanin yasadigi yer, goriiniisi, hareket bigimi ya da
belirgin 6zellikleri hakkinda bilgiler paylasilir. Cocuklarin verilenipuglarinidinleyerek yumurtalarinin
hangi canliya ait olabilecegini tahmin etmeleri saglanir (D3.4).

 Tavuk, dinozor, penguen ve ardi¢c kusuna ait A4 boyutunda hazirlanmis gorseller sinifin farkh
bolimlerine saklanir. Mizik baslatilir ve gocuklardan kendi gruplarina ait yumurtanin sahibini
gosteren gorseli sinif iginde aramalari istenir (E2.5). Cocuklar miizik esliginde sinifta glivenli
bicimde hareket ederek gdrselleri arar. Gorselini bulan grup, yumurtanin sahibiyle yumurta kartini
karsilastirir ve tahminlerinin dogru olup olmadigini kontrol eder.

« Hayvan gorselleri bulunduktan sonra tavuk, dinozor, penguen ve ardig kusunun 6zellikleri birlikte
incelenir. “Bu canli nasil hareket eder?’, “Viicudunda neler var?’, “Nerede yasar?’, “Yumurtadan
¢ikar mi1?” gibi sorular yoneltilir. Cocuklarin canhlarin gorinds, hareket ve yasam o&zelliklerini
aciklamalari saglanir. Ardindan sinifta bulunan masa, sandalye, kutu gibi cansiz varliklarla
karsilastirma yapilarak “Bu hayvan hareket edebilir mi?”, “Bu sandalye kendi kendine hareket
edebilir mi?’, “Hangisi canli, hangisi cansiz?’ sorulari yoneltilir. Cocuklarin canli ve cansiz varliklarin
ozelliklerini kendi ifadeleriyle agiklamalari desteklenir (FAB.1.b, FAB.1.f).

« Her grup buldugu hayvan gorselini sinifta istedigi uygun bir yere asar. Ardindan gruplar bulduklari
canliyl arkadaslarina tanitir. “Bizim yumurtamiz ... aitmis.” seklinde yumurta ile hayvan arasindaki
iliski ifade edilir.

« Ardindan c¢ocuklar yumurta kartlarini yanlarina alarak sandalyeler lizerinde ¢gember seklinde
oturur. Cemberin ortasinda bir gocuk ebe olarak belirlenir. Ebeye tavuk, dinozor, penguen veya
ardig kusu isimlerinden birini s6yleyecedi agiklanir.

« Ebe 6rnedin “Ardi¢ kusu!” dediginde ardi¢ kusuna ait yumurta kartini tasiyan gocuklar yerlerinden
kalkarak kendi aralarinda yer deg@istirmeye ¢alisir. Ebe de bosalan sandalyelerden birine oturmaya
calisir. Ebe bir sandalyeye oturmayi basarirsa ayakta kalan gocuk yeni ebe olur. Onceki ebe, elindeki
yumurta kartini ayakta kalan gocuga verir.

« Ebe bos bir sandalyeye oturamazsa ¢emberin ortasinda kalir ve tavuk, dinozor, penguen ya da
ardi¢ kusu isimlerinden baska birini sdyleyerek oyunu devam ettirir. S6ylenen canlinin yumurta
kartina sahip ¢ocuklar her seferinde yer degistirir.

« Oyun birkag tur devam ettirilir. Oyun sirasinda gocuklarin yumurta gérselleri ile bunlarin ait oldugu
canlilar arasinda iliski kurmalari, sdylenen hayvan adini dikkatle dinlemeleri ve kendi kartlarinin
ilgili olup olmadigini fark etmeleri desteklenir.

« Oyunun sonunda yumurta kartlari ve sinifa asilan hayvan gérselleri yeniden incelenir. “Tavuk
yumurtasi hangisiydi?’, “Penguenin yumurtasini kim bulmustu?’, “Ardi¢ kusuna ait yumurta hangi
gruptaydi?”, “Hangi yumurtanin sahibini bulmak senin igin daha kolaydi?” gibi sorular yoneltilir.
Yumurtalar blylkten kiiglige dogru siralanarak etkinlik tamamlanir.




OYUN ETKINLIKLERI

« Sectigin yumurta hangi canliya aitti?

« Yumurtanin sahibini nasil buldun?

 Tavuk nasil hareket eder?

« Penguen nasil hareket eder?

« Ardi¢ kusunun viicudunda neler vardir?

« Dinozorun hangi 6zelliklerini hatirliyorsun?
Bu canlilardan hangileri yumurtadan ¢ikar?

« Sandalye ile kus arasindaki farklar nedir?

DEGERLENDIRME

 Masa kendi kendine hareket edebilir mi? Neden?
« Sinifta hangi canllari gériiyorsun?
« Sinifta hangi cansiz varliklari gériiyorsun?
« Canlive cansiz varliklari nasil ayirt edebiliriz?
« Oyunda en ¢ok hangi bolimu begendin?
FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan tavuk, penguen ve ardi¢ kusunun disinda yumurtadan gikan baska canlilara
ornek vermeleri istenebilir. Farkli hayvanlara ait yumurta gorselleri incelenerek yumurtalarin biyuklik, renk
ve desen bakimindan benzer ve farkl 6zellikleri karsilastirilabilir. Cocuklardan sectikleri bir canlinin nerede
yasadigini, nasil hareket ettigini ve viicudunda hangi 6zelliklerin bulundugunu arkadaslarina anlatmalari
istenebilir. Ayrica sinifta bulunan canli ve cansiz varliklar birlikte incelenerek gocuklarin bunlari 6zelliklerine
gore gruplandirmalari ve gruplandirma nedenlerini agiklamalari saglanabilir.

Destekleme: Yumurtalarin hangi canliya ait oldugunu belirlemeyi kolaylastirmak amaciyla gocuklara iki
segenek sunulabilir ve hayvan gorselleri birlikte incelenebilir. Canlilarin 6zellikleri kisa ve somut ifadelerle
tekrar edilebilir. “Ugar mi?”, "Yirir mi?”, “Tayl var mi?” gibi tek asamali sorularla gocuklarin dikkatleri belirgin
ozelliklere yonlendirilebilir. Canh ve cansiz varliklari ayirt etme sirasinda gergek nesneler ve biiylik gorseller
kullanilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte yumurtadan gikan canlilarailiskin gérseller incelemeleriistenebilir.
Evde tavuk, kus, ordek, kaplumbagda gibi yumurtadan ¢ikan canlilara ait gorseller bulunarak gocukla birlikte
adlandirilabilir ve “Bu canli nerede yasar?”, “Nasil hareket eder?”, “Viicudunda neler var?” gibi sorular tizerinden
sohbet edilebilir. Ayrica evde bulunan canli ve cansiz varliklara ornekler belirlenerek ¢ocuklardan bunlari
ayirt etmeleri ve neden canli ya da cansiz oldugunu agiklamalari istenebilir. Cocuklarin segtikleri bir canhyi
resmederek ertesi giin sinifta arkadaslariyla paylagsmalari saglanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Sekil istasyonlari
ALAN ADI: : Matematik Alani
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MAB3. Matematiksel Temsil

MAB.9. Matematikle ilgili temsillerden yararlanabilme

MAB.9. a. Temel geometrik sekilleri isimlendirir.

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D16.Sorumluluk
D16.3. Gorev bilincine sahip olmak

Okuryazarlik Beceriler
OB4.Gorsel Okuryazarhk
Kavramlar: Geometrik sekil: daire, Gggen, kare

Sozciikler: sekil, parkur

Materyaller: daire, kare ve Giggen gorsellerinin bulundugu kartlar, biiylik boy daire-kare-tiggen gorselleri, t¢
adet sekil istasyonu kutusu veya sepeti, baslangig sepeti, minderler, oyun tiineli, mizik galmak igin
ses sistemi ve sinifta sekil avinda kullanilabilecek giinliik nesneler

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifin bir boliimi gocuklarin giivenli bigcimde hareket edebilecekleri sekilde
dizenlenir. Parkur icin minderler ve oyun tiineli aralarinda yeterli bosluk birakilarak yerlestirilir. Parkurun
sonunda daire, kare ve liggen gorsellerinin bulundugu (¢ ayri sekil istasyonu hazirlanir. Baslangi¢ noktasina
geometrik sekil kartlarinin bulundugu sepetyerlestirilir. Sekil avi sirasinda incelenecek sinif nesneleri gocuklarin
kolaylikla gorebilecedi ve ulasabilecedi alanlarda birakilir. Bliylik boy daire, kare ve liggen gorselleri oyun
sonunda kullaniimak tzere sinifin farkli noktalarina yerlestirilir. Mizik igin kullanilacak ses sistemi 6nceden
hazirlanir ve hareketi engelleyebilecek gereksiz materyaller oyun alanindan kaldirilir.
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ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Matematik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklara daire, kare ve Gggen gorsellerinin bulundugu kartlar gosterilir. Kartlar tek tek incelenir
ve gocuklardan sekillerin isimlerini séylemeleri istenir. “Bu seklin adi ne?’, “Hangisi daire?’, “Hangisi
kare?”, “"Hangisi Gggen?” sorulari yoneltilerek temel geometrik sekilleri adlandirmalari desteklenir
(OB4).

« Ardindan gocuklar “Sekil Avcilar” olmaya davet edilir. Sinifta daireye, kareye ve licgene benzeyen
nesneler aranir. Cocuklar bulduklari nesneyi gostererek benzedigi geometrik seklin adini sdyler. “Bu
nesne hangi sekle benziyor?” sorusu yoneltilerek daire, kare ve liggen isimleri tekrar edilir.

- Oyun alaninda gocuklarla birlikte {i¢ farkli “Sekil istasyonu” hazirlanir (SDB2.2). istasyonlarin
lizerine blylk bir daire, kare ve licgen gorseli yerlestirilir. Cocuklarla istasyonlar birlikte incelenir. Her
istasyonun adi cocuklarla tekrar edilerek “Daire istasyonu nerede?”, “Kare istasyonu hangisi?’, “Ucgen
istasyonunu gosterebilir misin?” sorulari yoneltilir.

» Baslangi¢ noktasina daire, kare ve tiggen kartlarinin bulundugu bir sepet yerlestirilir. Cocuklar sirayla
bir kart secger. Sectigi karti arkadaslarina gostererek “Benim seklim ...” ifadesini tamamlamasi istenir.
Cocugun karttaki temel geometrik sekli isimlendirmesi saglanir (MAB.9. a).

« Ardindan miizik baslatilir. Cocuk sectigi sekil kartiyla parkurda ilerler. Minderlerin (izerinden
yurir, oyun tlinelinden geger ve parkurun sonunda bulunan sekil istasyonlarina ulasir. Cocuk kartini
yerlestirmeden once elindeki seklin adini séyler ve ayni seklin bulundugu istasyonu bulmaya ¢alisir
(MAB.9. a).

« Ornegin elinde {iggen karti bulunan gocuga “Elindeki seklin adi ne?”, “Uggen istasyonunu bulabilir
misin?” sorulari yoneltilir. Cocuk dogru istasyonu buldugunda kartini igine birakir. Gerektiginde “Daire
mi, kare mi, iggen mi?’ seklinde segenek sunularak seklin adini sylemesi desteklenir.

« Cocuk kartini istasyona biraktiktan sonra baslangi¢ alanina déner ve siradaki gocuk oyuna katilir.
Cocuklarin arkadaslarinin ellerindeki sekilleri de adlandirmalari saglanabilir. “Arkadasinin elinde hangi
sekil var?’ sorusu yoneltilerek geometrik sekil isimleri oyun boyunca tekrar edilir (E2.5, D16.3).

« Oyun birkag tur devam ettirilir. ikinci turda oyun hareketlendirilerek “Daire karti alanlar parmak
ucunda yiiriisiin.”, “Kare karti alanlar iki kez ziplasin.”, “U¢gen karti alanlar yan adimlarla ilerlesin.” gibi
kisa hareket yonergeleri verilebilir. Cocuklarin hareket ederken ellerindeki seklin adini hatirlamalari

saglanir.

- Butlinkartlarsekilistasyonlarinayerlestirildiktensonraistasyonlarbirlikteacilir. Daireistasyonundaki
kartlar cikarilirken gocuklardan hep birlikte “Daire”, kare istasyonundaki kartlar cgikarilirken “Kare”,
ticgen istasyonundaki kartlar ¢ikarilirken “Uggen” demeleri istenir. Farkl bir istasyona yerlestirilen
kart varsa gocuklardan seklin adini yeniden soylemeleri ve uygun istasyonu bulmalari istenir.

« Oyunun sonunda Ug¢ blylk sekil karti sinifin farkh noktalarina yerlestirilir. “Daire!” denildiginde
cocuklarin daire gérselinin yanina, “Kare!” denildiginde kare gérselinin yanina, “Uggen!” denildiginde ise
Gcgen gorselinin yanina gitmeleri istenir. Sekiller farkl sirayla sdylenerek oyun birkag kez tekrarlanir.
Boylece cocuklarin daire, kare ve liggeni gorsel olarak ayirt etmeleri ve temel geometrik sekilleri
isimlendirmeleri desteklenerek etkinlik tamamlanir.

« Elindeki kartta hangi sekil vardi?

« Daire sekline benzeyen hangi nesneler var?

« Kare sekline benzeyen hangi nesneler var?

. Ucgen sekline benzeyen hangi nesneler var?

« Dairenin bulundugu istasyonu nasil buldun?
Sinifta daireye benzeyen hangi nesneyi buldun?

« Sinifta kareye benzeyen hangi nesneyi buldun?

« Sinifta iggene benzeyen hangi nesneyi buldun?

Parkurda hangi hareketleri yaptin?

« Daire, kare ve liggenden hangisini bulmak senin i¢in daha kolaydi?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan sinifta daire, kare ve liggene benzeyen farkl nesneler bulmalari ve bu nesneleri
ilgili sekil istasyonunda gruplandirmalari istenebilir. Bulduklari nesnelerin hangi geometrik sekle benzedigini
aciklamalari saglanabilir. Ayrica gcocuklardan geometrik sekilleri kullanarak ev, robot, arag veya farkl bir gorsel
olusturmalariistenebilir. Oyun sirasinda sekillerin isimleri soylenmeden yalnizca 6zellikleri verilerek gocuklarin
dogru sekli bulmalari saglanabilir. Cocuklarin daire, kare ve Giggen disinda bildikleri baska sekilleri soylemeleri
ve sinifta bu sekillere benzeyen nesneleri arastirmalari da desteklenebilir.

Destekleme: Cocuklara daire, kare ve tiggen gorselleri daha biiyiik ve belirgin bicimde sunulabilir. Sekiller tek
tek gosterilerek adlari birlikte tekrar edilebilir. Sekli ayirt etmeyi kolaylastirmak amaciyla ayni anda daha az
sayida kart kullanilabilir ve cocuklara iki secenek arasindan secim yapma firsati verilebilir. “Hangisi daire?”,
“Hangisi kare?” gibi kisa ve tek asamali sorular yoneltilebilir. Parkur sirasinda cocugun elindeki sekil karti ile
istasyondaki sembol yan yana gosterilerek karsilastirma yapmasi desteklenebilir. Gerektiginde sekillerin
ozellikleri dokunarak ve parmakla izlenerek fark ettirilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile Katilmi: Ailelerden gocuklariyla birlikte evde daire, kare ve liggene benzeyen nesneleri bulmalariistenebilir.
Bulunan nesneler birlikte incelenerek “Bu nesne hangi sekle benziyor?” sorusu tGizerinden sekillerin adlari tekrar

edilebilir. Ayrica aile bireyleriyle birlikte daire, kare ve Gggen kullanilarak basit bir ev, ara¢ ya da farkl bir gorsel
olusturulabilir. Hazirlanan galismalarin ertesi glin sinifta arkadaslariyla paylasiimasi saglanabilir.




ETKINLIK ADI: Yiyecegi Tani, Hedefi Bul
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Basit yonergeler dogrultusunda yer dedistirme hareketleri yapar.
HSAB.1.e. Nesneleri belirli bir hedefe dogru atar.

HSAB2. Saglikh Yagam ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.6. Yeterli ve dengeli beslenebilme
HSAB.6.a. Fiziksel ve zihinsel gelisimi destekleyen besinleri ayirt eder.
HSAB.7. i¢ ve dis mekanda fiziksel aktivitelere katilabilme
HSAB.7.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere katilir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. 0daklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.1. iletisim

Degerler
D13. Saghkh Yasam
D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikh beslenmek

Okuryazarlik Beceriler
OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar:

Sozciikler: hedef, parkur, dengeli beslenme, saglkl - sagliksiz

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: bloklar, minder, kutu, iki sepet, havuz toplari, saglikh - sagliksiz yiyecek gorselleri, sepetlerin

lzerine yerlestirilmek lizere “saglikh yiyecekler” ve “sagliksiz yiyecekler” gorselleri

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifta cocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecekleri bir parkur olusturulur.

Parkurun baslangi¢ noktasi, ilerleme yolu, minder, top segme alani ve hedef sepetleri belirgin héale getirilir.

Sepetler ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun bir uzakhga yerlestirilir ve ¢cocuklara parkurun gevresinde

glvenli hareket alani birakilir.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Etkinlik 6ncesinde bloklarla bir yiriime yolu olusturulur ve yolun sonuna lzerinden atlanabilecek
algak bir minder yerlestirilir. Minderin ilerisine, tizerinde farkl yiyecek gorselleri bulunan toplarin yer
aldigi bir kutu konur. Atis alanina ise “Sagligi destekleyen yiyecekler” ve “Sinirli tiiketilmesi gereken
yiyecekler” igin gorsel sembollerle belirtiimis iki hedef sepet yerlestirilir.

« Saghgi destekleyen ve sinirh tiiketiimesi gereken yiyeceklere ait gorseller, bitiin g¢ocuklarin
gorebilecegi sekilde gosterilir. Cocuklara gorselleri dikkatle incelemeleri igin siire verilir (OB4). “Bu
yiyecedin adi nedir?’, “Bu yiyecedi daha 6nce yedin mi?" ve “Sence bu yiyecek hangi sepette yer
almah?” sorulari y6neltilir. Cocuklarin gorsellerdeki yiyecekleri tanimalari ve sorulara cevap vermeleri
desteklenir (SDB2.1, 0B4). Meyve, sebze, siit ve siit riinleri gibi gesitli besinlerin viicudun biiylimesini,
gelismesini ve glinlik etkinlikler igin gerekli enerjiyi saglamayi destekledigi; seker, tuz veya yag igerigi
yliksek yiyeceklerin ise daha sinirli tiiketilmesi gerektigi yas grubuna uygun ifadelerle agiklanir (D13.1).
« Ardindan gocuklar “Yiyecegdi Tani, Hedefi Bul’ oyununa davet edilir. Parkurun baslangi¢ ve bitis
noktalari gosterilir. Cocuklara parkurda sirayla ilerlemeleri, birbirleriyle aralarinda uygun mesafe
birakmalari ve atis gizgisini gegmeden toplari atmalari gerektigi agiklanir. Ogretmen parkurun nasil
tamamlanacadini bir kez uygulayarak gdsterir.

« Cocuklar sirayla parkurun baslangi¢c noktasina gelir. Bloklarla olusturulan yolu takip eder ve algak
minderin lzerinden atlayarak top kutusuna ulasir (HSAB.1.a). Hareketli oyuna katilmalari desteklenir
(HSAB.7.a, E2.5). Kutudan bir top segerek topun Uzerindeki yiyecek gorselini inceler ve gérseldeki
yiyecegin adini soyler (OB4). Yiyecedin sagligi destekleyen bir yiyecek mi yoksa sinirl tiiketilmesi
gereken bir yiyecek mi olduguna karar verir (HSAB.6.a). Daha sonra atis gizgisinin arkasina gecgerek
topu kararina uygun hedef sepete atar (HSAB.1.e).

» Top hedef sepete girmezse gocuk oyundan gikariimaz. Ayni noktadan yeniden denemesine veya
kendisi i¢in daha uygun bir uzakliga gegmesine firsat verilir. Topun yiyecek grubuna uygun olmayan
sepete atilmasi durumunda dogru cevap dogrudan séylenmez. Cocuga “Topundaki yiyecegdi yeniden
incelemek ister misin?’, “Bu yiyecek vicudumuzu nasil etkiler?” ve “Sence diger sepette olmasi daha
uygun olabilir mi? Neden?” sorulari yoneltilerek kararini yeniden dederlendirmesi desteklenir.

. Ikinci turda gocuklara parkurun béliimleriyle ilgili iki veya li¢ asamali yénergeler verilir. Ornegin
“Once bloklarin arasindan yiirii, sonra minderin {izerinden atla ve top kutusundan bir top se¢.” ya da
“Bloklarin yanindan ilerle, minderin etrafindan dolas ve atis ¢izgisine gel.” denir. Cocuklarin yonergeleri
dikkatle dinleyerek belirtilen siraya uygun bigimde hareket etmeleri desteklenir (HSAB.1.a, E3.2).
Cocuk sectigi topun lizerindeki yiyecedi inceleyerek uygun hedef sepeti belirler (0B4, HSAB.6.a) ve
topu belirledigi sepete atar (HSAB.1.e).

« Oyunun sonunda hedef sepetlerde biriken toplar c¢ocuklarla birlikte incelenir. Toplardaki
yiyeceklerin neden ilgili sepete yerlestirildigi hakkinda konusulur. Cocuklardan segimlerinin nedenini
aciklamalari istenir (SDB2.1). Gerekli durumlarda cocuklarin gorisleri Gizerinden siniflandirmalar
yeniden dederlendirilir. Saghkl biiyiime ve gelisme igin gesitli besinlerin yeterli ve dengeli bicimde
tlketilmesinin 6nemi hatirlatilarak etkinlik tamamlanir (HSAB.6.a, D13.1).

« Topu sepete atarken nelere dikkat ettin?

« Topundaki yiyecegdin hangi sepete ait olduguna nasil karar verdin?

« Parkurun hangi bélimiinde daha ¢ok eglendin?

« Topu hedefe atarken ve top atmayi yeniden denerken kendini nasil hissettin?
« Evde sik tikettiginiz saglikli yiyeceklerden hangilerini oyuna ekleyebilirdik?

« GUnlik yasamda saglikh yiyecekleri secerken nelere dikkat edebiliriz?

« Parkurda en kolay yaptigin hareket hangisiydi?

« Parkurda en zorlandigin hareket hangisiydi?

Oyunu yeniden oynasan hedefe ulasmak i¢in neyi farkl yapardin?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Oyuna farkliyiyecek gorselleri eklenerek gocuklarin segimlerini gerekgelendirmeleriistenebilir.
Parkuraikiveya U¢ basit s6zlli yonergeden olusan yeni bir hareket sirasi eklenebilir. Hedef sepetlerinin uzakliklari
dedistirilerek ¢cocuklarin kendilerine uygun atis noktasini se¢meleri saglanabilir.

Destekleme: Parkur basitlestirilebilir, minderin lizerinden atlamak yerine minderin yanindan gegcme veya
Uzerine basarak ilerleme segenegi sunulabilir. Saglikli-sagliksiz yiyecek ayrimini desteklemek igin gorsel ve
sOzel ipuglari verilebilir. Cocuklarin gorseller hakkindaki diistincelerini sdylemelerine, isaret etmelerine veya
uygun sepeti gostermelerine firsat verilebilir. Hedefe atisi kolaylastirmak igin sepetler yaklastirilabilir veya
daha genis hedefler kullanilabilir. Topun iki elle alttan, tek elle ya da yuvarlanarak hedefe ulastiriimasi gibi
farkli gonderme yollari sunulabilir. Parkurun béliimleri renkli isaretler veya yon oklariyla belirginlestirilebilir.
Yodun hareketli parkura alternatif olarak top se¢me, gorseli inceleme, uygun sepeti gésterme veya toplari
gruplandirma gibi katihm yollari sunulabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden ¢ocuklariyla bir 6glinde tiiketilen yiyecekleriincelemeleriistenir. Cocuklarin yiyecekleri
cizerek veya gorsellerini kullanarak “saglkli” ve “saglksiz’ basliklari altinda gruplandirmalarina firsat verilir.
Siniflandirma sirasinda “Bu yiyecedi ne siklikla tiiketebiliriz?” ve “Bu yiyecek viicudumuza nasil katki saglar?”
gibi sorularla gocugun diisiinmesinin desteklenmesi onerilir.

Toplum Katilimi: Okulun yemekhanesinde veya mutfaginda goérev yapan bir personelle kisa bir bulusma
gergeklestirilebilir. Cocuklarin bir 6gliniin hazirlanmasinda kullanilan yiyecekleri incelemelerine, saglikl bir
6ginde bulunabilecek besinler hakkinda sorular sormalarina ve 6grendikleri yiyecekleri hazirlanan gorsel
sepetlerinde gruplandirmalarina firsat verilebilir.
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ETKINLIK ADI: Arkadaslik Ulkesi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontroliini saglar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Kavramlar:

Sozciikler: given halkasi, karsi kiyi, rota, is birligi

Materyaller: her grup igin gruptaki gocuk sayisindan bir fazla hulahop veya kaymayan karton gember; yumusak

bloklar, minderler, koniler, renk kartlari ve dostluk simgesi olarak kullanilacak yaprak gorselleri ya da yumusak

materyaller

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Bahgede veya genis bir sinif alaninda gocuklarin giivenli bigcimde hareket

edebilecekleri bir oyun yolu hazirlanir. Baslangic ve bitis noktalari belirginlestirilir. Hulahoplarin kaymadigi

kontrol edilir; carpma, takilma ve kayma riski olusturabilecek nesneler alandan uzaklastirilir. Gruplarin

birbirleriyle garpismasini dnlemek amaciyla oyun yollari arasinda yeterli mesafe birakilir.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

. Cocuklarla bahceye cikilir ve su oyun hikayesi anlatilir: “Bugiin Arkadaslik Ulkesinin yollari
sular altinda kaldi. Yalnizca giliven halkalari suyun lizerinde. Bu halkalar arkadaslarini bekleyen,
arkadaslariyla karar veren ve birbirine destek olan ekipleri karsi kiylya tasiyabiliyor. Bakalim ekipler
gliven halkalarini kullanarak karsi kiyiya ulasabilecek mi?”

« Cocuklar renk kartlari araciligiyla dérder kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bes giiven halkasi verilir.
Cocuklarin halkalari kullanarak karsi kiylya nasil ulasabileceklerine iliskin fikirleri alinir. Ardindan
oyunun ilerleme bigimi kisaca gosterilir.

« Halkalar art arda yere yerlestirilir ve gocuklar ilk dért halkanin igine birer kisi olacak bigimde yerlesir.
Ondeki bos halka grubun ilerleyecedi yeni giiven alanini olusturur. Cocuklar sirayla dndeki bos halkaya
gecer. Tim grup bir halka ilerlediginde, arkada bos kalan halka ¢ocuklar tarafindan birlikte alinarak
elden ele 6ne tasinir. Bos halka dne yerlestirildikten sonra grup yeniden ilerler.Cocuklarin ayni anda
hareket etmek yerine arkadaslarini beklemelerine, halkalarin igine kontrolll bicimde adim atmalarina
ve bos halkanin nereye yerlestirilecedine birlikte karar vermelerine firsat verilir (HSAB.1.a, SDB2.2).

« Bir ¢cocuk dengesini kaybettiginde grup ilerlemeyi durdurur. Cocuklarin “Seni bekliyoruz.”, “Hazir
oldugunda ilerleyebiliriz.” gibi s6zlerle arkadaslarina destek olmalari tesvik edilir. Gerektiginde denge
destedi yetiskin tarafindan saglanir; cocuklarin birbirini cekmesine, kaldirmasina veya bedeninden
tutarak dengelemeye calismasina izin verilmez (HSAB.1.b, D4.1).

« Oyun sirasinda “Firtina” yonergesi verildiginde ¢cocuklar kendi halkalarinin igcinde dizlerini hafif¢e
blkerek dengelerini korur. “Glines” yonergesi verildiginde kollarini yukari kaldirarak glines bigimi
olusturur. “Dalgalar sakinlesti.” yonergesinde ise yeniden ilerlemeye baslarlar. Hareketlerin her
cocugun kendi halkasi iginde ve arkadasina temas etmeden yapilmasina dikkat edilir (HSAB.1.b).

. ilerleyen turlarda oyun yoluna yumusak blok, minder veya koniler yerlestirilir. Gruplar giiven
halkalarinin yerini birlikte planlayarak engellere garpmadan gegebilecekleri bir rota olusturur. “Halkayi
nereye yerlestirebiliriz?”, “Hangi yolu secersek herkes gtivenli bigimde gegebilir?” gibi sorularla
cocuklarin ortak karar almalari desteklenir (HSAB.1.a, SDB2.2).

- Kars! kiylya ulasan her grup “Arkadaslik Ulkesi” nin ortak dostluk alanina bir yaprak gorseli veya bir
dostluk simgesi birakir. Hiz ve yaris vurgusu yapilmaz, butin ekiplerin karsi kiyiya ulagmasi desteklenir.
Cocuklarin énerileri dogrultusunda gruplar yeni bir rota belirleyerek oyunu yeniden oynayabilir. (E2.5,
D4.1).

« Karsli kiylya ulasirken giiven halkalarini nasil kullandiniz?

Bos halkayi arkadan 6ne tasirken grubunuz nasil hareket etti?

Arkadaslarin seni beklediginde veya sana destek oldugunda kendini nasil hissettin?

Grubunuz karsi kiyiya ulastiginda neler hissettin?

Guinlik yasamda arkadasinin yardima ihtiya¢ duydugunu hangi durumlarda fark edebilirsin?

Evde veya okulda bir isi birlikte yaparken arkadaslik oyunundaki hangi davranislari kullanabilirsin?

Oyunda dengeni korumak i¢in bedenini nasil kullandin?

Oyunu yeniden oynasan grubuna daha iyi destek olmak igin neyi farkli yapardin?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Gruplardan karsi kiylya ulagsmak icin birden fazla rota planlamalari ve segtikleri rotanin
neden giivenli oldugunu agiklamalari istenebilir. Gruptaki bir gocugun “yol rehberi” rollini tstlenerek halkanin
yerlestirilebilecedi alanlari s6zlii veya isaretle géstermesi saglanabilir. Gruplarin bir “dostluk nesnesini” elden
ele aktararak diisiirmeden karsi kiylya ulastirmalari istenebilir. “Arkadaslik Ulkesi’ne bir ad verilmesi ve grupga
kisa bir dostluk s6zii ya da hareketi olusturulmasi saglanabilir.

Destekleme: Gliven halkalari birbirine daha yakin yerlestirilebilir ve kisa oyun yollari ile alternatifler sunulabilir.
Engeller kaldirilarak oyun yalnizca diiz bir yol lzerinde uygulanabilir. “Dur, bekle, halkayi tasi, ilerle” gibi
kisa ve tek asamali yonergeler kullanilabilir. Halkalarin ilerleme sirasi renkli oklar veya ayak izi gorselleriyle
belirginlestirilebilir. Cocugun bir akraniyla hareket etmesi veya halka yerlestirme, yon gdsterme, dostluk
simgesini tasima gibi farkl bir rol istlenmesi saglanabilir. Bos halkanin arkadan 6ne tasinmasi 6nce yetiskin
tarafindan modellenebilir ve uygulama kiiglik grup halinde denenebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Arkadaslik Ulkesi” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde kaymayacak bigimde
yerlestirilen minderler veya biiyiik karton pargalari kullanilarak “adadan adaya gegme” oyunu oynanabilir. Aile
bireylerinin birlikte rota belirlemelerine, birbirlerini beklemelerine ve giivenli hareket etmelerine firsat verilir.
Oyun sonrasinda “Birlikte hareket ederken birbirimize nasil yardimci olduk?” sorusu tizerinde konusulabilir.
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ETKINLIK ADI: Dikkat, Mikrop Geliyor!
ALAN ADI: Hareket ve Saglk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayali dogru durus sergileyebilme
HSAB.4.b. Beden boliimlerini amaca uygun koordineli bicimde hareket ettirir.
HSAB2. Saglikh Yagsam ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.6. Yeterli ve dengeli beslenebilme
HSAB.B.b. Dengeli bir beslenme tabagi olusturabilmek igin 6giin planlamasinda gorislerini soyler.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.1. iletisim

Degerler
D13. Saghkh Yasam
D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikh beslenmek

Okuryazarlik Becerileri

OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Yon / mekanda konum: igeri - disari

Sozciikler: bagisiklk sistemi, dengeli beslenme, saglikli besin

Materyaller: lGizerinde saglkli ve sagliksiz yiyecek / icecek gorselleri bulunan kartlar, bliylik karton tabak / tabak
gorseli, gemberler ya da ip / serit, kiiglik yumusak toplar veya burusturulmus kagit toplar, sepetler

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecegi genis bir oyun alani hazirlanir.
Cember ya da ip / serit kullanilarak viicut alani, besin kartlari i¢in besin istasyonu ve toplar igin mikrop alani
olusturulur. Oyun alaninda gocuklarin carpigsmasini onleyecek yeterli bosluk birakilir.
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ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglk (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarin beslenmeyle ilgili deneyimlerini paylasmalari saglanir (SDB2.1). Farkli besinlerin yeterli
ve dengeli bigimde tiiketilmesinin biyimeyi, gelismeyi ve viicudun diizenli galismasini destekledigi
aciklanir (D13.1).

« Vicut saghgini destekleyen ve sinirli tiiketilmesi gereken yiyecek ve igeceklere ait kartlar gosterilir.
Cocuklar kartlardaki gorselleriinceler ve yiyeceklerin adlarini séyler (0B4). Viicut saghgini destekleyen
bir besin gosterildiginde alkislanir; sinirh tiiketilmesi gereken bir yiyecek veya igecek gosterildiginde
ise kollar gogus hizasinda gaprazlanir.

« Cemberin ortasina biiyiik bir tabak gorseli yerlestirilir. Cocuklar sirayla bir besin karti secerek tabaga
yerlestirir ve se¢cme nedenlerini acgiklar. Olusturulan tabagin farkli besin gruplarindan yiyecekler
icermesine dikkat gekilir (HSAB.6.b).

« Ardindanyere biiylik bir gember yerlestirilerek i¢ bélimiinin “viicut alani” oldugu agiklanir. Cocuklar
“besin tastyicilari” ve “viicudu koruyanlar” olmak tizere iki gruba ayrilir. Besin tasiyicilari, viicut saghgini
destekleyen besin kartlarini segcerek gemberin igine tasir. Viicudu koruyanlar ise 6gretmenin yerden
ve yavasca yuvarladigi yumusak toplari gemberin igine girmeden durdurur. Cocuklarin hareketlerini
koordineli bigimde gergeklestirmeleri ve bedenlerini amaca uygun kullanmalari desteklenir (HSAB.1.a,
HSAB.4.b).

« Oyun sirasinda gocuklarin birbirlerini itmeden ve birbirlerinin kisisel alanina girmeden hareket
etmeleri saglanir. Bir top gemberin igine girdiginde oyun durdurulmaz ve higbir gocuk elenmez. Kisa
bir turun ardindan gruplarin gérevleri degistirilerek oyuna devam edilir (E2.5).

« Oyun sonunda gemberin icine tasinan besin kartlari incelenir. Cocuklara “Dengeli bir tabakta neden
farkli besinler bulunmalidir?” sorusu yoneltilerek gorisleri alinir ve etkinlik tamamlanir (HSAB.6.b).

Besin kartlarini segerken nelere dikkat ettin?

Dengeli bir tabakta neden farkli besinlere yer verilmelidir?

Mikrop toplari viicut alanina girdiginde hangi ¢6ziim yollarini diistindiiniiz?
Dengeli beslenme viicudumuzu nasil destekler?

Beslenmenin disinda viicudumuzun saglikl kalmasini destekleyen davranislar nelerdir?
Arkadaslarinla hareket ederken nelere dikkat ettin?
Evde hazirlanan bir 6glin tabagina hangi farkli besinleri ekleyebilirsin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Saglikh besin kartlari kullanilarak kahvalti, 6gle veya aksam 6glinlerinden biri icin farkh dengeli
tabaklar olusturulabilir. Oyununilerleyen turlarinda viicut alaninaulagsmakigin farkl hareket yollari belirlenebilir;
sekerek, yanadimlarlaya dabelirlenen gizgiyiizleyerekilerleme secenekleri sunulabilir. Cocuklarin hazirladiklari

dengeli tabaklari karsilastirmalari istenebilir ve tabaklar arasindaki benzerliklerle farkliliklari aciklamalari
saglanabilir.Cocuklarin gizimleriyle kiiciik gruplar olusturularak “Viicuduma iyi Bakiyorum” baslikl ortak bir
sinif afisi, resmi ya da sarkisi hazirlanabilir.

Destekleme: Yiyecek kartlarina silikon ya da ipler yardimiyla dokunsal 6zellikler eklenebilir. Oyun alani belirgin
renkliseritlerle sinirlandirilabilir ve hareket mesafesi azaltilabilir. “igeri?”, “Disari"", “Basla!” ve “Dur!” yonergelerini
gosteren gorsel kartlar kullanilabilir. Roller kiiglik gruplar halinde uygulanabilir ve gocuklarin bir akranla




OYUN ETKINLIKLERI

esleserek oyuna katilmalari saglanabilir. Hareketli role alternatif olarak besin kartini segme, tabagi diizenleme,
muizigi baslatma, durdurma isareti verme ya da kartlari gésterme gibi roller sunulabilir. Gerektiginde hareketin
nasil yapilacagina iliskin s6zel, g6rsel veya fiziksel ipuglari verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere oynanan oyun ve dengeli tabak ¢alismasi hakkinda bilgi verilebilir.Evde hazirlanan bir
0gunde ¢ocugun tabada eklenecek besinler hakkinda gorisiini belirtmesine ve farkli besin gruplarindan
segim yapmasina firsat verilirebilir. Aligveris sirasinda marka yonlendirmesi yapilmadan yiyecek ve iceceklerin
6zellikleri hakkinda sohbet edilebilir.

Toplum Katilimi: Bir saglik galisani veya beslenme uzmani sinifa davet edilebilir. Konuktan dengeli beslenme,
bagisiklik sistemi ve saglikli yasam davranislari hakkinda gocuklarin yas diizeyine uygun kisa bilgiler paylagmasi
istenebilir. Cocuklarin besin kartlarini gruplandirmalari, merak ettikleri sorulari konuga yoneltmeleri ve saglikh
yasam davranislarini hareketlerle canlandirmalari saglanabilir. Konugun destegiyle farkl besinlerden olusan
ornek bir dengeli beslenme tabadi hazirlanabilir.
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ETKINLIK ADI: Hayvanlarin Sesleri
ALAN ADI: Muzik, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.4. Beden farkindaligina dayali dogru durus sergileyebilme
HSAB.4.b. Beden boliimlerini amaca uygun koordineli bicimde hareket ettirir.
MUZIiK ALANI
MSB2. Miiziksel Sdyleme
MSB.1. Sarkilara kendi sesiyle eslik edebilme
MSB.1.c. Yasina ve gelisim diizeyine uygun sarkiyi temposuna uyum saglayarak soyler.
MSB.1.¢. Yasina ve gelisim dlizeyine uygun sarkidaki s6zciikleri miizigin ritmine uygun sekilde soyler.
MSB.1.d. Sarki sdylerken miizigin baslangig ve bitis zamanina uyum saglar.
MSB.2. Sdyleme becerilerini sinif icinde sergileyebilme
MSB.2.a. Sarkiyi grupla ya da tek basina soyler.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme)

Degerler
D4. Dostluk
D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Zit: hizl - yavas
Sozciikler: tempo, orkestra

Materyaller: hayvan kuklalari, EBA (Egitim Bilisim Agi) “Hayvanlarin Sesleri” sarkisi, miizik ¢alar / akilli tahta

veya ses sistemi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Kuklalar ve oyunda kullanilacak miizik énceden hazirlanir. Hayvan kuklalari
cocuklarin kolayca gorebilecekleri ve secebilecekleri bicimde yerlestirilir. Cocuklarin miizik esliginde gtivenli
bicimde hareket edebilecekleri agik bir oyun alani olusturulur.
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ETKINLiKLER

Miizik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Sinifa bir fil parmak kuklasi ile girilir. Kukla, gocuklarla géz temasi kuracak sekilde hareket ettirilir
ve neseli bir ses tonuyla konusturulur: “Merhaba Cocuklar! Ben Fil Kibi. Uzaklardaki yemyesil bir
ormandan geldim. Orada buyiik agaclar ve rengarenk kuslar var. Ormandaki hayvanlar sarki soyllyor
ve oyun oynuyor. Ben de yeni arkadaslar edinmek, birlikte sarki sdylemek ve oyun oynamak istiyorum.
Benimle oyun oynamak ister misiniz?”

« Cocuklarin Fil Klbi'yi incelemelerine ve kuklayla tanismalarina firsat verilir (OB4). Fil Kiibi'yle nasil
arkadaslik kurabileceklerine iliskin diistincelerini paylasmalari desteklenir. Birlikte oyun oynama,
selamlasma, dinleme ve gruba katilmaya davet etme gibi arkadaslk davranisglar lizerinde durulur
(D4.4).

- "Haydi, gelin dans edelim, eglenelim!” denilerek EBA'da yer alan “Hayvanlarin Sesleri” adli sarki agilir.
Cocuklarin 6nceden hazirlanan hayvan kuklalarindan istediklerini segmelerine firsat verilir. Sarki
cocuklarla dinlenir ve ¢ocuklara eslik edilerek séylenir (MSB.1.c, MSB.1.d, MSB.2.a). Sarki sirasinda
hayvan sesleri vurgulanir (MSB.1.¢).

inekler “M666!” der.

Koépekler “Hav, hav!” der.

Kediler “Miyav!” der.

Kuslar da “Cik, cik!” der.

Hayvanlarin sesleri

Farklidir her biri.

Bu sarkida konusur

Hepsi kendi dilini.

Esekler “Aii!" der,

Tavuklar “Git, git!” der.

Kuzular “Meee!” der,

Arilar “Viz, viz!" der.

Hayvanlarin sesleri

Farklidir her biri.

Bu sarkida konusur

Hepsi kendi dilini.
« Sarki tamamlandiktan sonra gember olusturulur. Sarkida adi gegen hayvanlarin adlari ve sesleri
hatirlanir. Cocuklardan hayvan gorselleriniincelemeleri, segtikleri hayvanin adini séylemeleri ve sesini
taklit etmeleri istenir (E3.2).

« Fil Kibi tarafindan “Sesini Bul, Hareketini Yap” oyunu tanitilir. Her hayvan i¢in bir ses ve beden
hareketi belirlenir. Bazi hareketler érnek olarak gosterilir, diger hareketler icin ¢gocuklarin 6nerileri
alinir. Oneriler arasindan giivenli ve kolay uygulanabilecek hareketler birlikte segilir.

Ornegin:

Esek denildiginde el ¢irpilir.

inek denildiginde kollar yukari kaldirilir.

Tavuk denildiginde kollar kanat gibi hareket ettirilir.
Kuzu denildiginde eller dizlere vurulur.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

« Belirlenen sesler ve hareketler 6nce yavas, ardindan hizli tempoda birlikte denenir. Cocuklarin

seslerini ve beden hareketlerini verilen tempoya gére diizenlemeleri desteklenir (HSAB.4.b, SDB1.2).

« Oyun basladiginda gocuklarin segctikleri kuklalarla muzik esliginde alanda glivenli bigimde hareket
etmeleri saglanir. Kosmadan, birbirine garpmadan ve kuklalari savurmadan hareket edilmesi gerektigi
hatirlatilir.

« Miizik durdugunda Fil Kiibi tarafindan bir hayvanin adi sdylenir veya o hayvanin sesi ¢ikarilir. ilgili
hayvan kuklasini tasiyan ¢ocuklarin giivenli bicimde bir araya gelmeleri, hayvanin sesini ¢ikarmalari
ve belirlenen hareketi birlikte yapmalari saglanir. Diger gocuklar ritme uygun bicimde el girparak
arkadaslarina eslik eder.

» Sonraki turlarda Fil Kiibi hizh hareket ettirildiginde seslerin ve hareketlerin hizli; yavas hareket
ettirildiginde ise yavas yapilmasiistenir. Fil Kiibi durdugunda biitlin gocuklarin seslerini ve hareketlerini
durdurmalari saglanir. Hayvan adlari ve sesleri karisik sirayla verilerek c¢ocuklarin dikkatlerini
slirdiirmelerive verilen isarete gore seslerini ve hareketlerini diizenlemeleri desteklenir (E3.2, SDB1.2).

« Her turda farkli hayvan gruplarina yer verilir. ilerleyen turlarda hayvanin adi séylenmeden yalnizca
sesi¢ikarilabilir veya hareketi gosterilebilir. Cocuklardan hayvani tahmin ederek uygun ses ve hareketle
oyuna katilmalari istenir (E2.5).

« Oyunun sonunda bitin hayvan gruplari Fil Kiibi'nin gevresinde bir araya gelir. “Orkestra, birlikte
muizik yapan kisilerden olusan topluluktur.” agiklamasi yapilir. Her grubun segtigi hayvanin sesini ve
hareketini belirlenen sirayla yapmasi saglanarak kisa bir “Hayvanlar Orkestrasi” olusturulur. Seslerin
ayni anda ¢ok yiiksek ¢ikariimamasina ve Fil Kiibi'nin baslama-durma isaretlerinin takip edilmesine
dikkat edilir. Fil Kibi, yeni arkadaslarla sarki s6ylemekten ve oyun oynamaktan mutlu oldugunu
soyler. Cocuklarin birbirlerine eslik etmelerinin, birlikte hareket etmelerinin ve arkadaslarini oyuna

katmalarinin dostluk agisindan 6nemi tizerinde durulur (D4.4).

« Oyunda hangi hayvan kuklasini segtin?

Sectigin hayvanin sesini ve hareketini nasil yaptin?

Mizik hizlandiginda sesini ve hareketini nasil degistirdin?

Mizik yavasladiginda ne yaptin?

Fil Kiibi durdugunda sesini ve bedenini nasil kontrol ettin?

Hayvan grubundaki arkadaslarinla hareket ederken nelere dikkat ettin?
« Hayvanlar orkestrasinda hangiisaretleri takip ettin?

« Cevrende sesini duydugun baska hangi hayvanlar vardir?

Oyunu yeniden oynasan hangi hayvani segerdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Mizik durdugunda ¢ocuklarin karakter, nesne, mekan veya olay kartlarindan birini segerek
resme bu dogrultuda ayrinti eklemeleri saglanabilir. Hizli ve yavas ritimlere ek olarak guigli-hafif ritimler
kullanilabilir, gocuklardan ritmin 6zelligini farkli gizgi ve sekillerle ifade etmeleri istenebilir. Cocuklarin kiigik
gruplar olusturarak resimde yer alan ayrintilardan hareketle ortak bir hikdye, afis ya da sarki olusturmalari
saglanabilir. Bir ¢cocuk “mizik yodneticisi” rollini Ustlenerek mduzigin hizli ya da yavas c¢alacagi turu
belirleyebilir,diger cocuklar hareketlerini ve gizimlerini bu ritme gore diizenleyebilir.
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Destekleme: Miizik-hareket-gizim donglisi daha az turla ve daha kisa siirelerle uygulanabilir. Cocuklarin
gecgecedi masalar renk, sembol veya yon oklariyla belirginlestirilebilir. Cizime baslarken gocuklara “bir gizgi, bir
sekil, bir karakter veya bir nesne ekleyebilirsin” gibi se¢genekler sunulabilir. Cocugun resimdeki mevcut ayrintilari
fark etmesini desteklemek amaciyla “Resimde ne gdriiyorsun?”, “Bunun yanina ne eklenebilir?” gibi kisa sorular
yoneltilebilir. Hareket alanindaki etkinlige alternatif olarak gocuklarin mizigin hizli ve yavas ritmini oturarak el,
kol veya govde hareketleriyle ifade etmelerine firsat verilebilir. Cocugun bir akraniyla resme ayrinti eklemesi
veya gizecedi ayrintiyl segip akranina gostermesi desteklenebilir. Grup iginde karar vermeyi kolaylastirmak igin
iki secenek sunularak gocuklarin tercih yapmalari desteklenebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Sen Tamamla” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde ortak bir kagit
hazirlanarak miizik esliginde hareket edilir, miizik durdugunda aile bireyleri sirayla resme yeni bir ayrinti
ekler. Onceden ¢izilen ayrintilarin korunmasina, her aile bireyinin resme 6zgiin bir katki sunmasina ve ortaya
¢ikan resme birlikte ad verilmesine firsat verilir. Oyun sonunda “Resim ilk basladiginda nasildi, katkilarimizla
nasil degisti?” sorusu Gzerinde konusulabilir. Ortaya ¢ikan resimler sinifa gonderilebilir ve gocuklar aileleriyle
yasadiklari deneyimi arkadaslariyla paylasabilir.

Toplum Katihmi: Okulda gorev yapan gorsel sanatlar veya miizik 6gretmeni ya da bu alanlarda ¢alisan bir
kisi sinifa davet edilebilir. Cocuklarla mizidin hizli ve yavas ritimlerinin beden hareketleri ve gizgilerle ifade
edildigi kisa bir ortak sanat oyunu gergeklestirilebilir. Konugun da g¢ocuklarla ayni resimlere sirayla ayrinti
eklemesi saglanabilir. Ortaya gikan ortak ¢alismalar, cocuklarin belirledikleri adlarla okulun uygun bir alaninda
sergilenebilir.
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ETKINLIK ADI: Dostluk Agi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontroliini saglar.
HSAB.1.c. Nesne kontroli becerilerini koordineli bigimde gerceklestirir.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayali dogru durus sergileyebilme
HSAB.4.b. Beden boliimlerini amaca uygun koordineli bigimde hareket ettirir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D3. Caliskanlik
D3.1. Azimli olmak
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Kavramlar: Yon / mekdnda konum: altinda - ortasinda - Ustiinde
Sozcilikler: ag, rota, is birligi

Materyaller: her grup icin blylk ve saglam bir bez / ¢arsaf, blylik ve hafif top, genis sepet, yumusak bloklar,
minderler, koniler ve sayi kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Bahgede veya genis bir alanda gruplarin birbirine carpmadan ilerleyebilecegi
parkurlar olusturulur. Parkurda yumusak ve sabit materyaller kullanilir. Sepetler gocuklarin gelisim 6zelliklerine
uygun uzaklkta ve devrilmeyecek bigimde yerlestirilir. Carsaflarin yirtik olup olmadigi ve ¢ocuklarin rahatca
kavrayabilecegi boyutta olup olmadigi kontrol edilir.
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ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarla bahgeye cikilir ve su oyun hikayesi paylasilir: “Cocuklar, bugiin ormandaki hayvanlara
yardim edecegiz. Agacglardan disen biiylik meyveler gok agir oldugu igin hayvanlar onlari tagsiyamiyor.
Neyse ki elimizde bir ‘Dostluk Agr var. Bu adi birlikte ve dikkatli kullanirsak meyveleri hayvanlara
ulastirabiliriz.”

« Cocuklar sayi kartlari gekerek kiiglk gruplar olusturur. Her gruba bir bez ve bliyik, hafif bir top
verilir. Cocuklar bezin ¢evresine dengeli bigimde yerlesir ve bezi kenarlarindan iki elleriyle tutar. Bez
bir ag olarak hayal ederler. Topun agin ortasinda duran bir meyve oldugu séylenir. “Meyve simdi agin
neresinde?”’ sorusuyla “ortasinda” kavramina dikkat cekilir.

« Gruplardan topu bezin izerinde tutarak belirlenen yol boyunca birlikte ilerlemeleriistenir. Cocuklarin
ayni yone yonelmeleri, hizlarini birbirlerine gére ayarlamalari ve topun bezin lizerinden diigsmemesi igin
bezi dengeli tutmalari desteklenir (HSAB.1.a, HSAB.1.b, HSAB.4.b, SDB2.2).

« Oyun sirasinda “Hafif bir rlizgar c¢ikti.” yonergesi verildiginde gocuklar bezi yavasca hareket ettirir.
"Rlzgar giglendi.” denildiginde hareketlerini biraz hizlandirir. “Riizgar durdu.” yonergesinde ise
bedenlerini ve bezi kontrolll bigcimde durdururlar. Top distiglinde hi¢bir grup elenmez, gocuklar topu
yeniden agin ortasina yerlestirerek yollarina devam eder. Cocuklarin yeniden denemeleri ve birbirlerini
cesaretlendirmeleri desteklenir (D3.1, D4.1).

« Parkurun ilerleyen bolimiinde yumusak blok ve konilerle giivenli bir rota olusturulur. Gruplarin
engellere garpmadan hangi yonden ilerleyeceklerine birlikte karar vermelerine firsat verilir. “Sagdan
mi, soldan mi gegelim?’, “Meyvenin adin ortasinda kalmasi i¢in nasil hareket edelim?” gibi sorularla
ortak planlama desteklenir. Parkurun bir boliimiine gocuklarin altindan giivenli bigimde gegebilecegi
hafif ve yumusak bir serit yerlestirilir. Cocuklara bunun bir agac¢ dali oldugu sdylenir. Gruplar bezin ve
topun seridin altinda kalmasina dikkat ederek kontrolll bicimde geger. Ardindan topun bezin istiinde,
bezin ise ¢ocuklarin ellerinin arasinda bulundugu fark ettirilir. Boylece altinda, ortasinda ve Ustiinde
kavramlari oyun icinde deneyimlenir.

« Parkurun sonunda grup genis ve algak sepetin oniinde durur. Cocuklar topu dogrudan elleriyle
tutmadan, bezi birlikte hafifce egerek veya kontrollli bicimde hareket ettirerek sepete ulastirmaya
calisir (HSAB.1.c). Top sepete ulasmadiginda gocuklarin hareketlerini gézden gegirmelerine, yeni bir
yontem onermelerine ve yeniden denemelerine firsat verilir (SDB2.2, D3.1).

- Meyve, sepete ulastiginda gocuklara “Bu hangi meyve olabilir?” ve “Hangi hayvana gotirmius
olabiliriz?” sorulari yoneltilir. Her grup kendi meyvesine ve yardim ettigi hayvana karar verir. Oyun,
gruplarin farkl rotalar veya farkli hareket hizlari deneyebilecedi birkag turla siirdiriilebilir (E2.5).

« Meyveyi agin lizerinde tasirken birlikte hareket etmek i¢in neler yaptiniz?

« Topun bezin ortasinda kalmasi igin neler yaptiniz?

Parkurda hangi rotayi segtiniz? Neden?

« Topu sepete ulastirmak igin hangi yontemi kullandiniz?

« Top distigtinde nasil bir goziim buldunuz?

« Yeniden denemek sana nasil hissettirdi?

« Grup arkadaslarinla ayni bezi tasirken nelere dikkat ettin?

« Birlikte hareket etmek gorevi nasil kolaylastirdi?

« Gunlik yasamda hangi durumlarda baskalariyla is birligi yapabiliriz?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Gruplardan topu sepete ulastirmak igin iki farkli rota planlamasi ve daha gtivenli bulduklari
rotayl segmeleri istenebilir. Parkura hizli-yavas, dur-basla gibi dedisen hareket yonergeleri eklenebilir.
Farkli biyuklikte ve agirligi glivenli diizeyde olan hafif toplar kullanilarak gocuklarin tasima yontemlerini
karsilastirmalari saglanabilir. Diislin, esles, paylas stratejisini kullanarak ¢ocuklardan topun bezin ortasinda
kalmasi icin nasil hareket etmeleri gerektigine iliskin bir grup stratejisi olusturmalari istenebilir. Top sepete
ulastirildiktan sonra yardim edilen hayvan ve meyve hakkinda kisa bir oyun hikayesi olusturulabilir.

Destekleme: Carsafi tutma noktalari renkli isaretlerle belirginlestirilebilir. Daha biiylk, hafif ve yavas hareket
eden bir top kullanilabilir. Parkur kisaltilabilir, parkurdaki engel sayisi azaltilabilir ve sepet gruba yaklastirilabilir.
Cocuklara yalnizca diiz bir yol lizerinde ilerlemeleri igin alternatif sunulabilir. “Tut, yiirQ, dur, eg” gibi kisa ve tek
asamali gorsel yonergeler kullanilabilir. Hareketli role alternatif olarak yon gosterme, riizgar ydnergesini verme
ya da sepetteki meyveleri diizenleme gibi roller sunulabilir. Gerektiginde ¢ocuklarin daha kiicilik bir grupla ve
yetiskin rehberliginde oyunu denemeleri saglanabilir. Gerektiginde ¢ocuklarin parkura katihmini destekleyecek

0zel arag ve materyal destegi saglanabilir.
AILE VE TOPLUM KATILIMI

<

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Dostluk Agl” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde iki aile bireyi, bir haviu
veya kiiglik 6rtl Gzerinde hafif bir topu birlikte tasiyarak sepete ulastirmayi deneyebilir. Oyunun kaymayan
bir zeminde ve engellerden uzak bir alanda oynanmasina dikkat edilir. Oyun sonunda birlikte hareket ederken
birbirlerine nasil yardimci olduklari hakkinda konusulabilir.

Toplum Katilimi: Bir beden egitimi 6gretmeni veya ¢ocuklarla hareket galismalari yiriten bir uzman okula
davet edilebilir. Cocuklarla kiiguk gruplar halinde bez, top ve benzeri glivenli materyaller kullanilarak yarismasiz
is birligi oyunlari gergeklestirilebilir.
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ETKINLIK ADI: Kirmizi Sapka-9 Kare Oyunu
ALAN ADI: Sosyal, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
SOSYAL ALAN
SBABI0. Harita
SABL.11. Yakin gevresi ile ilgili olan basit krokiyi / haritay1 okuyabilme
SAB.11.c. Kendisi ve nesnelerin yerini yon / konum so6zciikleri ile soyler.
SAB.12. Yakin gevresinde bulunan kisi / nesne / mekanin konumunu belirlemek iizere takip edecedgi
krokiyi goziimleyebilme
SAB.12.b. Belirlenen hedef bolgeyi / nesneyi krokiyi takip ederek bulur.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB2. Saglikh Yagsam ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.7. i¢ ve dis mekanda fiziksel aktivitelere katilabilme
HSAB.7.b. i¢ ve dis mekanlarda fiziksel aktivitelere diizenli katilir.

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D12. Sabir
D12.1. Dustiince, duygu ve davranislarinda kontrolll olmak
Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarlk

Kavramlar: Yon / mekdnda konum: sag - sol, 6niinde - arkasinda
Sozciikler: kroki, hedef, hamle

Materyaller: dokuz kare olusturmak icin bant veya tebesir, kirmizi sapka, kroki kartlari, baslangi¢c yonini
gostermek icin ok gorseli

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifta veya bahgede cocuklarin rahatca hareket edebilecegi biiyiikliikte lige
Uc dokuz kareden olusan bir oyun alani hazirlanir. Oyun alaninin bir kenarina ve kroki kartlarinin ayni yoniine
baslangi¢ oku yerlestirilir. Karelerin kaymaya veya takilmaya neden olmayacak bicimde olusturulmasina dikkat
edilir.
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ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Sosyal, Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Dokuz karelik oyun alani gocuklarla incelenir. Yerdeki karelerle kiigUk kroki kartindaki karelerin ayni
alani gosterdigi aciklanir. Oyun alanindaki ve karttaki baslangic oklari karsilastirilarak krokinin hangi
yonde tutulacad fark ettirilir (OB4).

» Sekiz cocuk karelere yerlesir ve ortadaki kare bos birakilir. Cocuklara yalnizca bos karenin saginda,
solunda, dniinde veya arkasinda bulunan kisinin bir hamle yaparak bos kareye gegebilecedi; ¢capraz
hareket edilemeyecegi aciklanir. Birkag 6rnek hamle gocuklarla denenir.

« Cocuklardan biri kirmizi sapkayi takar. Kirmizi sapkali gocuga kendi baslangic yerinin ve ulasacadi
hedef karenin isaretlendigi dokuz karelik kroki karti verilir. Hedef kare, oyun alaninda renkli bir isaretle
belirginlestirilir. Cocugun krokiye bakarak “Hedefim 6niimde, arkamda, sagimda ya da solumda.” gibi
y6n ve konum ifadeleri kullanmasina firsat verilir (SAB.11.c).

« Grubun amaci gegerli hamleler yaparak kirmizi sapkal arkadasinin hedef kareye ulasabilecedi bir
yol olusturmaktir. Cocuklar hamle yapmadan dnce kimin bos kareye gegebilecegini birlikte inceler.
“Bos karenin yaninda kim var?”, “Once kim hareket ederse kirmizi sapkaya yol acilir?” gibi sorularla
distinmeleri desteklenir. Cocuklarin birbirlerinin fikirlerini dinlemeleri, siralarini beklemeleri ve grupga
karar vermeleri saglanir (SDB2.2, D12.1).

- Karar verildiginde yalnizca bir gcocuk bos kareye gecer. Her hamleden sonra bos karenin yeni

w o

konumu gocuklar tarafindan “Bos kare simdi ortada.”, “Kirmizi sapkanin saginda.” veya “Arka kosede.”
gibiifadelerle agiklanir (SAB.11.c, HSAB.1.a).

« Kirmizi sapkali gocuk olusturulan yolu kullanarak hedef kareye ulasmaya c¢alisir. Hedefe hemen
ulasilamadiginda oyun sona ermez; cocuklarin yaptiklart hamleleri gézden gegirmelerine, farkli bir sira
onermelerine ve yeniden denemelerine firsat verilir. Amag en kisa yolu bulmak degil krokiyi izleyerek
ve birlikte diisiinerek hedefe ulagsmaktir (SAB.12.b, E2.5).

« Hedefe ulasildiginda kirmizi sapka baska bir gocuga verilir ve yeni bir kroki karti segilir. Oyunun
uzamamasi ic¢in her kiiclik grupta birka¢ tur oynanir. Oyuna dogrudan katilmayan c¢ocuklar kroki
go6zlemcisi, yon s6zcligu soyleyen rehber veya yapilan hamleleri sayan takipgi rollinii Gstlenebilir.
Daha sonraki uygulamalarda roller dedistirilerek cocuklarin farkl gorevleri deneyimlemeleri saglanir
(HSAB.7.b).

« Capraz karede bulunan gocuk neden hamle yapamadi?

« Kirmizi sapkali arkadasina yol agmak igin hangi hamleleri yaptiniz?
« Bos karenin yerini hangi yon ve konum sozciikleriyle anlattin?

« Hedefe hemen ulagsamadiginizda ne yaptiniz?

« Hamle yapmak igin sirani beklerken ne yaptin?

« Grup farkh bir 6neriyi segtiginde nasil davrandin?

« Arkadaslarinin fikirlerini dinlemek gorevi nasil etkiledi?

« Gunlik yasamda kroki veya haritayi hangi amaglarla kullanabiliriz?

« Bir nesnenin yerini anlatirken hangi yon sozctiklerini kullanabiliriz?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Oyun konusmadan uygulanabilir. Cocuklarin goz temasi, el isaretleri ve yon kartlari kullanarak
hamle sirasi lizerinde anlagmalari saglanabilir. Bir cocugun kroki tasarimcisi roliini stlenerek baslangi¢ ve
hedef karelerini belirlemesine firsat verilebilir. Hazirlanan krokinin baska bir grup tarafindan uygulanmasi
saglanabilir. Hamleler ¢ocuklarla kaydedilebilir ve farkli ¢éziim yollarindaki hamle sayilari karsilastirilabilir.
Dokuz karelik oyun alani bahgede daha blyiik olgekte hazirlanabilir. Cocuklarin kareler arasinda yan adimla
ilerleme veya belirlenen gizgiyi takip etme gibi giivenli yer degistirme hareketlerini kullanmalari saglanabilir.

Destekleme: Oyun baslangicinda bos kareye gegis birkac kez modellenebilir. Katihm sirasi diizenlenerek
cocuklarin akranlarini gézlemlemeleri firsati sunulabilir. Sag, sol, 6n ve arka yonlerini gosteren gorsel kartlar
kullanilabilir. Kroki tizerinde yalnizca baslangi¢ noktasi, bos kare ve hedef kare belirgin renklerle gosterilebilir.
Oyun, 6nce ¢ ¢ocugun ve bir bos alanin bulundugu ikiye iki karelik daha basit bir alan lGizerinde denenebilir.
Cocuga "Bos kare senin yaninda m1?’, “Bos kareye tek adimda gegebilir misin?” gibi kisa ve tek asamali sorular
yoneltilebilir. Hareketli role alternatif olarak kroki rehberi, yon karti gostericisi veya hamle takipgisi gibi roller
sunulabilir. Gerekli durumlarda yetiskin, gocugun yaninda durarak s6zel ya da gorsel ipucu verebilir, fiziksel
yardim yalnizca ¢ocugun bireysel gereksinimi dogrultusunda ve giivenli bigimde sunulabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan oyun hakkinda bilgi verilir. Evde bir odanin basit krokisi ¢ocukla
hazirlanabilir. Kroki lizerinde bir baslangi¢ noktasi ve hedef nesne belirlenerek ¢ocuk “iki adim ileri, bir adim
saga” gibi kisa yonlendirmelerle hedefi bulabilir. Daha sonra ¢ocugun aile bireylerine yon vermesine firsat
verilebilir.

Toplum Katilimi: Okulun uygun bir ortak alaninda veya bahgesinde biiyiik bir dokuz kare alani hazirlanabilir. Bir
beden egitimi 6gretmeni, sinif 6gretmeni veya okulda gorev yapan baska bir editimci oyuna katilarak gocuklarla
y6n bulma ve grupca ¢oziim Uretme c¢alismasi gergeklestirebilir. Cocuklarin krokiyi takip etmelerine, yon-
konum ifadelerini kullanmalarina ve sirayla farkli roller tistlenmelerine firsat verilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Ponpon Yagmuru
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BIiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABG6. Sayma
MAB.1. Sayilan farkli durumlarda dogru kullanabilme
MAB.l.a. 1ile 20 arasinda ileriye dogru birer ritmik sayar.
MAB.1.¢. 1ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroll becerilerini koordineli bigimde gerceklestirir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. 0Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D3. Caliskanlik
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Renk: kirmizi, mavi, sari, yesil
Yon / mekanda konum: iginde - disinda

Sozciikler: ponpon

Materyaller: kirmizi, mavi, sari ve yesil renkte bliylik boy ponponlar, ayni renklerde sepetler; mizik ¢alar veya

ses sistemi

Egitim / 0grenme Ortamlari: Sinifin ortasinda genis bir oyun alani belirlenir. D6rt renk sepet oyun alaninin farkli

kdselerine yerlestirilir. Blylk boy ponponlar, gocuklarin gegis yollarini kapatmayacak bigcimde oyun alaninin

icine karisik olarak daditilir. Cocuklarin garpismadan hareket edebilmeleri igin sepetler arasinda yeterli bosluk

birakilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Matematik, Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar oyun alanina davet edilir. Alandaki ponponlarin renkleri ve sepetlerin lizerindeki renk
isaretleri birlikte incelenir. Cocuklardan bir ponpon segerek hangi sepete ait oldugunu sdéylemeleri
veya gostermeleri istenir (OB4).

« Cocuklar dort takima ayrilir ve her takim bir renk seger. Takimlar kendi renklerindeki ponponlari ilgili
sepete ulastirmakla gérevlendirilir. Her gocugun bir seferde yalnizca bir ponpon tasiyacagi, kosmadan
hareket edecedi ve arkadaslariyla glivenli mesafeyi koruyacadi aciklanir. “Ponpon yagmuru basladi!”
denilerek muzik acgilir. Cocuklar oyun alaninda hareket ederek takimlarinin rengindeki ponponlardan
birini alir ve ayni renkteki sepete birakir. Ponpon sepete birakildiktan sonra yeniden oyun alanina
doniilerek baska bir ponpon aranir (HSAB.1.a, HSAB.1.c, E2.5).

« Muzik durdugunda gocuklarolduklariyerde durur. Her takim sepetindeki ponponlaribirlikte birer birer
sayar ve ulastigi sayiyi soyler (MAB.1.a, MAB.1.¢). Cocuklarin sayilan ponponlara sirayla dokunmalari
veya ponponlari sayarken bir alandan digerine aktarmalari saglanarak her ponponun yalnizca bir kez
sayllmasina dikkat edilir.

« Takimlar, oyun alaninda kendi renklerinden ka¢ ponpon kaldigini gozlemler ve kalan ponponlari
toplamak igin nasil yardimlasabilecekleri hakkinda kisa bir plan yapar. Miizik yeniden basladiginda
oyun surdirilir. Cocuklarin birbirlerine ponponlarin yerini géstermeleri, sepet ¢cevresinde yigilmadan
gbrev paylagsmalari ve takim galigmalarini siirdiirmeleri desteklenir (SDB2.2, D3.4).

non

« llerleyen turlarda “Sepete giderken yan adimlarla ilerle.”, “Ponponu iki elinle tasi.” veya “Ponponu

avucunun lzerinde dengede tut.” gibi glivenli hareket yonergeleri eklenebilir. Cocuklarin yonergeye
odaklanarak nesneyi kontrollii bicimde tasimalari saglanir (HSAB.1.a, HSAB.1.c, E3.2).

- Tim ponponlar uygun sepetlere yerlestirildiginde her renk grubundaki ponponlar yeniden sayilir.
Cocuklarin sayma sonuglarini sdylemelerine ve bitiin ponponlarin oyun alaninin disindan sepetlerin
icine tasindigini fark etmelerine firsat verilir. Oyun takimlarin birbirlerini alkislamasiyla tamamlanir.

« Ponponlari sayarken her ponponu yalnizca bir kez saymak i¢in ne yaptiniz?

« Bir nesne grubunun kag tane oldugunu nasil belirleyebiliriz?

« Ponponu tasirken bedenini nasil kullandin?

« Mizik durdugunda hareketini nasil kontrol ettin?

« Grup arkadaslarinla nasil gérev paylasimi yaptin?

« Bir arkadasina oyun sirasinda nasil yardimci oldun?

« Evde veya okulda renklerine gore ayirabilecegimiz baska hangi nesneler vardir?

- Gunlik yasamda hangi nesnelerin miktarini sayariz?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Mizik durdugunda ¢ocuklardan sepetlerindeki ponpon miktarini saymadan 6nce tahmin
etmeleri, ardindan sayarak tahminlerini kontrol etmeleri istenebilir. Takimlarin ponponlarini beserli veya onarli
kiiclk gruplar halinde diizenlemeleri ve toplam miktari sdylemeleri saglanabilir. Cocuklara “Sepetinizde sekiz
ponpon var. iki ponpon daha eklenirse kag ponpon olur?’ gibi somut ponponlar kullanilarak ¢éziilebilecek
sorular yoneltilebilir. Ponponlarin kasik, kiiglik kap veya masa gibi glivenli araglarla tasinmasi saglanarak farkh
nesne kontroll yollari denenebilir. Takimlarin oyun baslamadan 6nce ponponlari toplamak igin gorev paylasimi
yapmalari ve oyun sonunda planlarinin ise yarayip yaramadigini degerlendirmeleri istenebilir.

Destekleme: Oyunda kullanilan renk sayisi ikiye dusiriilebilir ve ponpon miktari azaltilabilir. Her seferinde bir
ponpon alma kural yetiskin tarafindan kisa bir 6rnekle gosterilebilir. Ponponlar ¢ocuklarin daha kolay fark
edebilecekleri genis ve belirgin alanlara yerlestirilebilir. Sayma sirasinda ponponlar sayma matindaki bélimlere
birer birer yerlestirilebilir. Kiiglik nesneleri kavramayi kolaylastirmak igin biiylik ponponlar, hafif kumas toplar
veya renkli yumusak toplar kullanilabilir. Ailelerle iletisime gegilerek gocuklarin slireci evde tekrar etmelerine

firsat sunulabilir.
AiLE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Ponpon Yagmuru” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde goraplar renklerine
veya desenlerine gore eslestirilebilir, olusturulan ¢iftler gocukla birer birer sayilabilir. Cocugun “Kag ¢ift oldu?”,
“Hangi desenden kag tane var?”’ gibi sorulara nesneleri gostererek veya sdyleyerek yanit vermesine firsat verilir.

Toplum Katihmi: Spor merkezinde gdrev yapan bir hareket egitmeni sinifa davet edilebilir. Cocuklarla birlikte

renkli yumusak toplar veya bliylik boy ponponlar uygun sepetlere tasinabilir ve nesneler sayilabilir. Davet edilen

kisinin cocuklara renkleri bulma, sayma ve ekip olarak hareket etme siirecinde eslik etmesine firsat verilebilir.




ETKINLIK ADI: Degisen Kuleler
ALAN ADI: Matematik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MAB2.Matematiksel Problem C6zme

MAB.5. Matematikle ilgili problemleri ¢6ziimleyebilme

MAB.5.b.1-10 arasi nesne / varliklarin artmasi / azalmasiyla olusan yeni sonucu soyler.

MAB&4.Veri ile Calisma ve Veriye Dayali Karar Verme
MAB.12. Bulguya ulasabilme

MAB.12.b. Ulastigi sonuglari gesitli yollarla ifade eder.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E.1.1 Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D14.Sayqi
D14.1.Nezaketli olmak
D16.Sorumluluk
D16.1. Kendine karsi gorevlerini yerine getirmek

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Miktar: az - gok

Y6n / mekadnda konum: altinda - Ustilinde

Sozciikler: kule, rakam, tane, eklemek, gcikarmak, artmak, azalmak, denge, takim

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: 1-5 arasi rakam kartlari, “ekle” ve “gikar” gorsel kartlari, kipler, iki takim ¢alisma alani, sonug

kartlar

Egitim / Ogrenme Ortamlari: iki galisma alanina yeterli sayida kiip yerlestirilir. Bir torbaya 1-5 arasi rakam

kartlari, baska bir torbaya ise “ekle” ve “gikar” gorselleri konur. Cikarma gérevlerinde sonucun sifirin altina

diismemesi igin kartlar gocuklarin olusturdugu kuleye uygun olarak segilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Matematik (Biiyiik Grup Etkinligi)

» Cocuklara birka¢ kiipten olusan bir kule gosterilir. Kuleye kiip eklendiginde ve kuleden kip
cikarildiginda kulenin nasil degisecedi sorularak ¢ocuklarin meraklari uyandiriir (E1.1). Cocuklara
kulelerin oyun boyunca bazen bliyliyecedi bazen kiigllecegi aciklanir.

« Cocuklar iki gruba ayrilir ve her grup kendisine bir takim adi belirler. Grup Uyeleri kiipleri segme,
kuleyi olusturma, degisiklikleri uygulama ve sonucu agiklama gorevlerini paylasir. Her turda gérevlerin
degistirilerek tiim gocuklarin farkl sorumluluklar tistlenmesi saglanir (SDB2.2, D16.1).

« Ik turda her grup torbadan bir rakam karti seger. Cocuklar karttaki rakami inceler ve bu sayi kadar
kiipi Ust Uste yerlestirerek baslangi¢ kulelerini olusturur (OB4). Kiipler birlikte sayilarak kuledeki
baslangi¢ miktari sdylenir.

« Gruplar bir "ekle” veya “cikar” karti ile ikinci bir rakam karti secer. “Ekle” karti ¢iktiginda belirtilen
sayl kadar kiip kuleye eklenir,”¢ikar” karti ¢iktiginda belirtilen sayi kadar kiip kuleden alinir. Cocuklar
kulede kalan kiipleri sayarak yeni sonucu séyler (MAB.5.b).

« Grup uyeleri “Kulemizde dort kiip vardi, iki kip ekledik, simdi alti kiip oldu.” veya “Kulemizde bes kiip
vardi, iki kiip ¢ikardik, simdi ¢ kiip kaldl.” gibi ifadelerle ulastiklari sonucu agiklar. Sonug uygun rakam
kartini se¢me, kiipleri gosterme veya sozel olarak anlatma yollarindan biriyle ifade edilir (MAB.12.b).

« Kule yikildiginda gocuklarin birlikte yeniden kurmalari, kiipleri daha dengeli yerlestirmek igin 6neriler
gelistirmeleri ve birbirlerine nazik bigcimde destek olmalari saglanir (SDB2.2, D14.1). Her turun ardindan
iki kulenin kiip sayisi incelenir. Cocuklar hangi kulede daha az veya daha ¢ok kiip bulundugunu soyler,
kulelerin altinda ve Ustilinde bulunan kiipleri gésterir. Gruplar arasinda hiz veya puan karsilastirmasi
yapilmaz. Oyunun amaci kuledeki degisikligi dogru uygulamak ve yeni miktari birlikte bulmaktir.

« Yeni turlarda ¢ocuklar farkli rakam ve degisim kartlari secerek kulelerini yeniden olusturur. Oyun
sonunda gruplar en ¢ok dedisen kulelerinden birini seger ve kulenin baslangigtaki miktarini, yapilan
degisikligi ve ulasilan sonucu arkadaslarina anlatir.

« Kulenizde baslangigta kag kiip vardi?

« Kuleye kiip eklediniz mi, kuleden kiip ¢ikardiniz mi?

« Kiip eklendiginde kulenin miktari nasil degisti?

« Kip cikarildiginda kulenin miktari nasil degisti?

« Hangi kulede daha ¢ok, hangi kulede daha az kiip vardi?

« Kulenin altinda ve Gstiinde bulunan kiipleri nasil gosterdin?
« Grup arkadaslarinla gorevleri nasil paylastiniz?

. Ustlendigin gbrevi yerine getirirken nelere dikkat ettin?

« Kule yikildiginda nasil bir ¢6ziim buldunuz?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Rakam kartlari 1-10 arasindan segilebilir. Cocuklardan ayni baslangi¢ miktarina iki farkh
degisiklik uygulayarak olusan sonuglari karsilastirmalari istenebilir. Baslangic miktari ve degisiklik s6zli
olarak verilerek gocuklarin uygun rakam ve islem gorselini kendilerinin segmeleri saglanabilir. Cocuklardan
ulastiklari sonucu rakam karti, kiip dizisi ve ¢izim olmak (zere birden fazla yolla gdstermeleri istenebilir.
Cocuklarin arkadaslariicin “Kulede alti kiip vardi, ikisini ¢ikarirsak kag kip kalir?” bigciminde yeni bir oyun gorevi
olusturmalarina ve sinif iginde bu oyunlari oynayabilecekleri, materyal tasarlayabilecekleri gegici bir merkez

olusturmalarina firsat verilebilir.

Destekleme: Rakam kartlarinda rakamin yaninda o miktari gésteren nokta gorselleri kullanilabilir. Baslangigta
1-5 arasi miktarlar ve yalnizca bir kiip ekleme ya da gikarma gorevleri kullanilabilir. Kiipler Ust Uste yerlestiriimek
yerine yan yana dizilerek miktarin daha kolay gériilmesi saglanabilir. “Once kuleyi say, karti incele, kiip ekle
veya cikar, yeniden say.” bigiminde kisa ve asamali yonergeler verilebilir. Cocuklarin kiiplere tek tek dokunarak
saymalarina ve kupleri bir alandan digerine aktararak yeni miktari belirlemelerine firsat verilebilir. Cocuga iki
sonug karti sunularak dogru olani se¢gmesi desteklenebilir. Grup i¢cinde kiip se¢gme, sayma, degisikligi uygulama
veya sonucu gosterme gibi farkli gérevler sunulabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilmi: Ailelere sinifta oynanan “Degisen Kuleler” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde plastik bardak, kutu,
blok veya yastiklarla bir kule olusturulabilir. Aile bireyi kuleden belirli sayida nesne ekleyebilir veya gikarabilir,
¢ocuk yeni miktari sayarak soyleyebilir. Daha sonra rolleri degistirilerek gcocugun aile bireyine ekleme ya da
¢ikarma gorevi vermesine firsat verilebilir. Oyun sirasinda “Baslangicta kag tane vardi?”, “Kag tane ekledik veya
cikardik?”, “Simdi kag tane oldu?” gibi sorular yoneltilebilir.

Toplum Katilimi: Yakin gevrede galisan bir mimar, ingaat teknikeri veya yapi tasarimi alaninda ¢alisan bir uzman
sinifa davet edilebilir. Konuktan yapilarin dengeli durmasi i¢in parcalarin yerlesimi ve tabanin 6nemi hakkinda
¢ocuklarin yas diizeyine uygun kisa bilgiler paylasmasi istenebilir. Ardindan gocuklarla bloklardan kuleler
olusturulabilir. Kulelere belirli sayida parga eklenebilir veya kulelerden parcga ¢ikarilabilir. Her dedisiklikten
sonra yeni parca miktari birlikte sayilabilir ve ulasilan sonug farkl yollarla ifade edilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Gliven Bana
ALAN ADI: Hareket ve Saglk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli cevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontroli saglar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)
SDB2.1. iletisim
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Degerler
D12. Sabir

D12.2. istikrarl olmak
D16.Sorumluluk

D16.3. Gorev bilincine sahip olmak

Kavramlar: Geometrik sekil: gember

Yon / mekanda konum: i¢inde - disinda, yaninda
Sozciikler: ada, ada yolu, uyum, gliven, ortak kural

Materyaller: yeterli sayida hulahop, her ikili igin kisa ve yumusak bir kurdele veya kii¢lik gember, glivenlik
kurallarini gosteren gorsel kartlar

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Hulahoplar yere sabitlenerek aralarinda gocuklarin kontrollii bigimde adim
atabilecedgi iki ayri “ada yolu” hazirlanir. Parkurlarin gevresinde kaymaya, takilmaya veya ¢arpismaya neden
olabilecek materyaller bulundurulmaz.




OYUN ETKINLIKLERI

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklaryerdekihulahoplariinceleyerekbunlaringéldekiadaciklaroldugunuhayaleder.Hulahoplarin
hangi sekle benzedigi, gemberlerin icinde mi disinda mi ilerleyecekleri ve eslerinin yanlarinda nerede
duracagi hakkinda birlikte konusurlar.

» Cocuklara “Gliven Bana” oyunundaikili olarak ada yolundan gececekleri aciklanir. Oyuna baslamadan
once “"Esimi gekmem.”, “Cok hizli hareket etmem.”, “Esim durdugunda ben de dururum.” ve “Yalnizca
bos olan adaya gecerim.” gibi ortak guivenlik kurallari gocuklarla, diistincelerini ifade etmelerine firsat

taninarak belirlenir (SDB2.1).

« Cocuklar iki gruba ayrilir ve ikili esler olusturulur. Her es kisa bir kurdelenin birer ucundan tutar ya da
kliglik bir gemberi birlikte tasir, bu nesneyi ortaklasa kontrol ederek tasimalari desteklenir (HSAB.1.a).

« Oyun basladiginda ikililer yan yana durarak ilk adaya geger. Bir sonraki adaya gegmeden once
“Hazir misin?”, “Simdi adim atalim.” veya "Biraz yavaslayalim.” gibi ifadelerle birbirleriyle iletisim kurar
(SDB2.1). Ardindan birbirlerinin hareketlerine dikkat ederek ayni anda ya da birbirlerini bekleyerek
hulahoplarin igine adim atar ve ada yolunda ilerler (HSAB.1.a, HSAB.1.b).

ETKINLiKLER

« Cocuklarinhizlarinieslerine gére ayarlamalari, birbirlerinigekmeden yan yanailerlemeleridesteklenir
(E2.2, SDB1.2). Cemberlerin disina giktiklarinda dururlar ve gérev bilinciyle yeniden denerler (D16.3).
Eslerden biri dengesini kaybettiginde digeri durur, arkadasinin yeniden dengede durmasini sabirla
bekler ve hazir olduklarinda birlikte ilerlemeye devam eder. Cocuklarin “Daha yavas gidelim.”, “Once
sen adim at.” veya “Ayni anda gegelim.” gibi ¢6ziim onerileri gelistirmelerine firsat verilir (SDB3.3).

« Birikiliparkurutamamladigindasiradakiikilioyunabaslar. Bekleyen gocuklarin oynayanarkadaslarini
izlemeleri, onlari giivenli ve nazik ifadelerle desteklemeleri saglanir. Zorlanan ikililerin acele etmeden
yeniden denemeleri ve parkuru tamamlamak igin gabalarini siirdiirmeleri desteklenir (D12.2).Biitiin
cocuklar parkuru tamamladiktan sonra esler degistirilerek ya da ada yolundaki hulahoplarin dizilisi
yenilenerek oyun yeniden oynanabilir. Oyun sonunda ¢ocuklar glvenli ilerlemelerine, birbirlerini
beklemelerine ve ortak kurallara uymalarina yonelik alkislanir (HSAB.1.a, D12.2, D16.3).

- Adayolunda esinle uyumlu ilerlemek icin neler yaptiniz?

Birlikte adim atmakta zorlandiginizda hangi ¢6ziimu denediniz?

Arkadasinin seni bekledigini ve destekledigini gérdiigiinde kendini nasil hissettin?

Bir arkadasin hareket etmekte veya bir isi yapmakta zorlandiginda ona nasil destek olabilirsin?

Birlikte oynanan oyunlarda herkesin gtivenligi i¢in hangi kurallara uymamiz gerekir?

DEGERLENDIRME

Esini beklemek ve hizini ona gbre ayarlamak i¢in ne yaptin?

Oyunu yeniden oynasan esinle daha uyumlu ilerlemek igin neyi farklh yapardin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Ada araliklarinin artiriimasi ya da gozleri kapali olan esin yalnizca sodzel ydnergeyle
yonlendirilmesi gibi ek zorluklar sunulabilir. Cocuklardan kendi gtivenlik kurallarina yenilerini eklemeleri ya da
ada yolunun dizilisini kendi belirledikleri bir diizende yeniden kurgulamalari istenerek karar alma siireglerine
daha fazla dahil olmalari saglanabilir.

Destekleme: Parkur kisaltilabilir ve hulahoplar birbirine daha yakin yerlestirilebilir. Eslerden biri bir adaya
gectikten sonra digerinin onu takip ettigi daha yavas bir ilerleme bigimi kullanilabilir. Cocuklara giivenlik
kurallarini gésteren gorsel kartlar sunulabilir. Dengeyi desteklemek igin ¢gocuklarin yetiskinin yakininda veya
kisave diizbir parkurdailerlemesisaglanabilir. Cocugun gliven duydugu bir akranla eslesmesine ve gerektiginde

esini kendisinin segmesine firsat verilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Giliven Bana” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde yere minderler veya
kaymayan isaretler konularak kisa bir ada yolu hazirlanabilir. Cocuk ve aile bireyi yan yanaiilerleyerek birbirlerini

nou ”ou

beklemeyi, ayni anda adim atmayi ve “dur”, “hazirm”, “yavaslayalim” gibi glivenli iletisim ifadelerini kullanmay
deneyebilir. Oyun sonunda birlikte hareket etmenin tek basina hareket etmekten hangi yonleriyle farkli oldugu

konusulabilir. Ayrica oynadiklarina dair ailecek bir fotograf ¢ekip 6gretmenle paylasilabilir.

Toplum Katilimi: Bir beden egitimi 6gretmeni, gocuk gelisimi uzmani veya okulda hareket etkinlikleri yiiriiten
bir egitimci oyuna davet edilebilir. Davet edilen kisi gocuklarla glivenli esli hareket kurallarini belirleyebilir ve yan
yana ilerleme, birbirini bekleme ve ortak hiz olusturma lizerine yarismasiz oyunlar oynayabilir. Farkli siniflardan
cocuklar da kiiglik gruplar halinde oyuna katilarak birbirlerini glivenli ve nazik bigimde destekleyebilir. Bu
deneyim araciligiyla yeni insanlarla is birligi yapma, sorumluluk alma ve toplumsal gliven kavramlari gergek bir
baglamda yasanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Renkli Mandal Parkuru
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroli becerilerini koordineli bicimde gergeklestirir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D12.Sabir

D12.2. istikrarl olmak
Okuryazarlik Becerileri
0B4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Renkler
Sozciikler: hulahop, mandal, parkur

Materyaller: gesitli renklerde blylk ve kolay kavranabilir mandallar, hulahoplar, mandallarla ayni renklerde
hazirlanmis kartonlar, sepetler, hareket kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifta veya okul bahgesinde yan yana iki parkur hazirlanir. Hulahoplar gocuklarin
birbirine carpmadan ilerleyebilecedi araliklarla yere yerlestirilir. Her hulahobun igine farkli renklerde birkag
mandal konur. Parkurlarin sonuna renkli kartonlar ve bos birer sepet yerlestirilir.




OYUN ETKINLIKLERI

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar parkur alanina davet edilir. Hulahoplar, mandallar ve parkurun sonunda bulunan renkli
kartonlar birlikte incelenir. Cocuklarin mandallarin renklerini kartonlarin renkleriyle eslestirmelerine
firsat verilir (OB4). “Parkur” ve “hulahop” sozciikleri gocuklarin gézlem ve tahminleri (izerinden
aciklanir.

« Cocuklar sayisarak iki gruba ayrilir ve gruplar kendi parkurlarinin baslangicina geger. Oyunun
amacinin,mandallari parkurun sonundaki ayni renk kartonlara ulastirmak oldugu aciklanir. Her gocuk
bir turda yalnizca bir mandal alir.

« Oyun basladiginda her gruptan bir cocuk parkura girer. ilk hulahobun igine ¢ift ayakla sicrar, ikinci
hulahobun gevresinden yiiriir, yerdeki ¢izgi tizerinde ilerler ve liglinci hulahoptan bir mandal alarak

& parkurun sonuna tasir. Mandali ayni renkteki kartona taktiktan sonra grubunun sonuna geger ve

% siradaki gcocuk oyuna baslar (HSAB.1.a, HSAB.1.c).

E « Cocuklar sirada beklerken arkadaslarinin tasidigi mandalin rengini inceleyerek uygun kartonu

& gostermelerine ve birbirlerini desteklemelerine firsat verilir. Grup Uyeleri mandallarin toplanmasi ve
renklerine gore eslestirilmesi igin birlikte ¢alisir (0B4).
« Cocuklarin oyun sirasinda gqugliikle karsilastiklarinda vazgegmeden yeniden denemeleri ve
gerektiginde grup arkadaslarindan ipucu alarak oyunu siirdiirmeleri desteklenir (SDB2.2, D12.2).
« ilerleyen turlarda cocuklardan parkura baslamadan dnce bir hareket karti segmeleri istenebilir.
Secilen karta goére mandali iki elle tasima, avug Gzerinde dengede tutma ya da viicudunun farkh bir
yaninda tasima gibi gorevler eklenebilir. Cocuklar segtikleri gorsel karta uygun bigcimde hareket eder
(HSAB.1.c, E2.5, OB4).
« Bitlin mandallar tasindiginda gruplar renkli kartonlari birlikte inceler. Yanls renkteki kartona
takilmis mandallar varsa ¢ocuklar dogru renkleri belirleyerek diizeltir. Oyun, iki grubun hazirladigi renk
kartonlarinin renk alaninda yan yana sergilenmesiyle tamamlanir.
« Parkurda mandali tasirken hangi hareketleri yaptin?

% « Mandali hangi kartona takacagina nasil karar verdin?

.g - Mandali dogru renkteki kartona taktiginda kendini nasil hissettin?

< |« Arkadasini parkurda desteklemek sana nasil hissettirdi?

& |« Evde veya okulda renklerine gore eslestirebilecegimiz hangi nesneler vardir?

’§ « Gunlik yasamda mandallari hangi amaglarla kullaniyoruz?

(]

Parkurda ilerlerken ve mandali tasirken bedenini nasil kontrol ettin?
» Mandali takarken zorlandiginda ne yaptin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Parkura denge, yon degistirme veya farkli bigimlerde ilerleme gdrevleri eklenebilir.
Cocuklardan mandallariyalnizca renklerine gore degil verilen renk sirasina gore kartonlara takmalariistenebilir.
Kirmizi,mavi,kirmizi;mavi gibi basit bir 6riintli baslatilarak gocuklarin oriintliyl siirdlrmeleri saglanabilir.
Cocuklarin oyun baslamadan once grup iginde gdrev paylasimi yapmalari ve arkadaslarina nasil destek
olacaklarini belirlemeleri istenebilir. Gerektiginde 6gretmen gocuklara rehberlik edebilir.

Destekleme: Hulahoplardaki mandal sayisi ve renk cesidi azaltilabilir.Parkura daha basit alternatifler
sunulabilir. Renk eslestirmeyi kolaylastirmak icin kartonlarin izerine ayni renkte bir 6rnek mandal takilabilir.
Parkurda hareket etmeye alternatif olarak ¢ocuga renk kartonlarini gosterme, mandallari eslestirme veya
yanlis eslestirmeleri kontrol etme gdrevi verilebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden evde farkl renkte kasik, digme ya da gorap gibi nesneleri toplayip renklerine gore
kutulara veya tabaklara ayirma oyunu oynamalari istenir, gocuk hangi nesnenin hangi rengin yanina gidecegine
kendisi karar verir. Bu sirada bir aile liyesi engebeli bir “mini parkur” olusturabilir (sandalyelerin arasindan
gegme, minderin lizerinden atlamavb.) ve gocuk nesneleritasirken bu parkurdan geger. Ailelere, gocuklarinin en
¢ok hangi rengi ya da nesneyi tasimaktan keyif aldigini gozlemleyip ertesi giin 6gretmenle kisaca paylasmalari
onerilir.

Toplum Katilimi: Gezi 6ncesinde her gocuk bir renk seger ve sectigi rengi temsil eden biiylik boy bir kart
hazirlar. Pazar yerine gidildiginde gocuklar ellerindeki renk kartlarini referans alarak tezgahlarda bu renkle
eslesen meyve, sebze veya gicekleri arar ve bulduklarini kartlarinda isaretler. Geziye katilan gondilli ailelerin
cocuklara rehberlik etmeleri saglanabilir. Okula dontildiigiinde ¢ocuklar bulduklari trtinlerin resimlerini kendi
renk kartlarina gizer. Tamamlanan kartlar sinifta yan yana sergilenerek bir renk panosu olusturulur. Panodaki
drtnler incelenerek hangi rengin daha fazla, hangi rengin daha az bulundugu hakkinda konusulabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Sasirt ve Bul Oyunu
ALAN ADI: Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERi, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
SOSYAL ALAN
SBABI0. Harita
SAB.12. Yakin ¢evresinde bulunan kisi / nesne / mekanin konumunu belirlemek lizere takip edecegi
krokiyi goziimleyebilme
SAB.12.a. Belirlenen nesnelerin konumunu sinifina / okuluna ait kroki tizerinde dogru sekilde gosterir.
SAB.12.c. Yonergeye uygun bigcimde bos kroki lizerine siniftaki / okuldaki nesnelerin gorsellerini yerlestirir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is birligi
Degerler
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak

Okuryazarlik Becerileri

OB4.Gorsel Okuryazarlk

Kavramlar: Yon / mekdnda konum: sag - sol, 6niinde - arkasinda, uzak - yakin, icinde - disinda
Sozciikler: sasirtmak, kroki, konum, ipucu

Materyaller: saklanacak iki biiylik ve glivenli nesne, her oyun alanina ait ikiser kroki, saklanacak nesnelerin
gorselleri, sasirtici ipucu kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Okul bahgesinde sinirlari agikga belirlenmis iki giivenli oyun alani olusturulur. Her
oyun alanindaki agag, bank, duvar, gardak veya oyun araci gibi belirgin unsurlari gésteren ikiser kroki hazirlanir.
Saklanacak nesnelerin gocuklarin ulasabilecegi, agik ve giivenli yerlere birakilmasina; bitkilerin arasina, yliksek
noktalara, kapali alanlara veya tehlike olusturabilecek béliimlere saklanmamasina dikkat edilir.




OYUN ETKINLIKLERI

Sosyal (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar okul bahgesine ait bir kroki ve saklanacak nesnenin gorselinin bulundugu zarfi inceler.
Krokideki agag, bank, duvar ve oyun araci gorselleri bahgedeki karsiliklariyla eslestirilir (OB4).
Cocuklara bir grubun nesneyi saklayacadi, diger grubun ise krokiyi kullanarak nesneyi bulacagi “Sasirt
ve Bul” oyununun oynanacadi agiklanir.

« ocuklar iki gruba ayrilir. Gruplardan biri saklayan, digeri arayan grup olarak gorev yapar. Saklayan
grup, verilen nesneyi belirlenen glivenli alanda birlikte sectikleri bir yere saklar ve nesnenin gorselini
krokide sakladiklariyerigosterecek bicimde yerlestirir (SAB.12.a, SDB2.2). Cocuklarin nesnenin yerini
“bankin arkasinda”, “agacin yaninda” veya “duvarin yakininda” gibi konum ifadeleriyle agiklamalarina
firsat verilir. Saklayan grup, nesnenin bulunmadigi iki glivenli noktaya ipucu kartlari birakir. Arayan
gruba, oyun alanindaki sabit 6gelerin gosterildigi ancak saklanan nesnenin yerinin isaretlenmedigi
kroki verilir. Cocuklar, krokideki gorsellerden yararlanarak aramaya hangi boliimden baslayacaklarina

birlikte karar verir.

ETKINLIKLER

« Arayan grup alani gozlemler ve sectigi bdlimleri sirayla arastirir. Sasirtici ipucu kartiyla
karsilastiginda baska bir bdlge segerek aramayi siirdiiriir. Grubun nesneyi hemen bulamadiginda farkh
bir arama yolu denemesi desteklenir (E2.5, D12.2). Nesne bulundugunda gérseli bos kroki lizerinde

uygun yere yerlestirilir ve bulundugu konum “bankin yaninda”, “agacin arkasinda” gibi ifadelerle
aciklanir (SAB.12.c, OB4).

« Oyun sonunda saklayan ve arayan gruplarin krokileri karsilastirilir. Nesnenin iki krokide de ayni
konumda gosterilip gosterilmedigi incelenir.0Oyunda hiz degil nesnenin yerini dikkatli bigimde bulmak
ve krokide dogru gostermek énemlidir. Ardindan gruplar rollerini degistirerek oyunu yeniden oynar.

Nesneyi sakladiginiz yeri kroki Gizerinde nasil gosterdiniz?

« Nesneyi ararken krokideki hangi gorsellerden yararlandiniz?

Sasirtici ipucu kartini buldugunda kendini nasil hissettin?

« Grubunla saklama veya arama yeri belirlerken kendini nasil hissettin?

Kaybolan bir nesnenin yerini birine anlatirken hangi konum sézctiklerini kullanabilirsin?

DEGERLENDIRME

Bir okulun, parkin veya bahgenin krokisi hangi durumlarda isimize yarayabilir?

Nesneyi bulamadiginda aramaya devam etmek i¢in ne yaptin?

« Oyunu yeniden oynasan nesneyi saklarken veya ararken neyi farkli yapardin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan nesneyi saklamadan 6nce grupca bir plan olusturmalari ve segtikleri yerin neden
uygun oldugunu agiklamalari istenebilir. Birden fazla nesne saklanarak gocuklardan her nesnenin gérselini
kroki Gzerinde uygun yere yerlestirmeleri istenebilir. Arayan grubun oyun alanini soldan saga, distan ice veya
koselerden merkeze dogru belirli bir sirayla incelemesi saglanabilir. ilgi ve tercihlerine gére cocuklar gizdikleri
krokileri artirilmis gergeklik uygulamalariyla ti¢ boyutlu hale getirilebilir. Cocuklarin sasirtici ipucu kartlari igin
yeni gorseller veya oyun isaretleri olusturmalarina firsat verilebilir.

Destekleme: Saklanacak nesne blyik, renkli ve kolay fark edilebilir olarak segilebilir. Dogal 6gretim
stratejilerinden yararlanarak sasirtici beklenmedik durumlar olusturulabilir ya da nesneler ulasilamaz héale
getirilerek gocuklarin iletisim baslatmalarina firsat sunulabilir. Oyun alani kigiiltiilebilir ve krokide yer alan
belirgin nesne sayisi azaltilabilir. Nesnenin bulundugu bélgeye iliskin “Agaca yakin.” veya “Bankin arkasinda
dedil.” gibi sozel ipuglari verilebilir. Krokideki agag, bank ve oyun araci gorselleri gergek alandaki nesnelerle
ayni renk veya semboller kullanilarak belirginlestirilebilir. Cocugun bir akraniyla arama yapmasi saglanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere sinifta oynanan “Sasirt ve Bul’ oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde glivenli bir nesne
saklanarak odanin basit krokisi gocukla hazirlanabilir. Cocuk nesneyi buldugunda nesnenin gorseli kroki
Uzerinde uygun yere yerlestirebilir ve konumunu yon / mekadnda konum sézcukleriyle agiklayabilir. Daha sonra
saklayan ve arayan rolleri degistirilerek cocugun kendi krokisini olusturmasina firsat verilebilir.

Toplum Katilimi: Okulun glivenlik gérevlisi, bahge sorumlusu veya okulda gérev yapan baska bir personel oyuna
davet edilebilir. Davet edilen kisi, cocuklarla okul bahgesindeki belirgin yerleri inceleyebilir ve glivenli saklama
alanlarinin belirlenmesine rehberlik edebilir. Ardindan oyunda saklayan veya arayan grubun bir iyesi olarak
¢ocuklarla nesnenin yerini kroki lizerinde gosterme ve bulma siirecine katilabilir.




ETKINLIK ADI: Birlikte Diizenliyoruz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroli becerilerini koordineli bigcimde gergeklestirir.
HSAB2. Saglikh Yasam Ve 0z Bakim Becerileri
HSAB.8. Temel kisisel hijyen ve bulundugu ortamin diizeninin farkinda olabilme

HSAB.8.b. Ortak kullanim alanlarinda gevresini diizenli tutma sorumlulugunu Ustlenir.

EGILIMLER
El.Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlihk

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D18.Temizlik
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarhik

Kavramlar: Zit: diizenli - daginik

Sozciikler: diizen, portatif aski, istasyon, parkur

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: kitaplar, oyuncaklar, portatif aski, canta ve kiyafetler, kirmizi - mavi - sari mandallar, sepetler,

nesne ve hareket gorselleri, yer seritleri, koniler

Egitim /0grenme Ortamlari: Sinifin belirlenen bir blimiine sinirl sayida kitap, oyuncak, canta ve kiyafet karisik

bicimde yerlestirilir. Kitaplik, oyuncak sepeti ve portatif aski farkl renk ve nesne gorselleriyle belirginlestirilir.

Materyallerin bulundugu alan ile diizenleme istasyonlari arasina gocuklarin giivenli bicimde ilerleyebilecekleri

kisa bir parkur hazirlanir.




OYUN ETKINLIKLERI

Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar sinifa girer ve oyun alanindaki karisik materyalleri inceler. Materyallerin ait olduklari yerler
ve ortak kullanilan sinifin diizenli tutulmasi hakkinda konusulur. Cocuklara materyalleri ait olduklari
yerlere ulastiracaklari bir oyuna gegilir. Her gcocuk sepetten kirmizi, mavi veya sari bir mandal seger.
Aynirenk mandali segcen cocuklar bir grup olusturur. Sarigrup oyuncaklarioyuncak sepetine, mavigrup
Ganta ve kiyafetleri portatif askiya, kirmizi grup ise kitaplari kitapliga ulastirir. Cocuklar mandallarinin
rengiyle ayni renkteki istasyonu ve istasyonda bulunan nesne gérselini inceler (OB4).

« Oyun basladiginda gocuklar gruplarina ait materyallerden birini seger. Parkurdaki hareket kartlarini
inceleyerek c¢izgi Gzerinde ilerler, kiiglik engelin gevresinden geger ve materyali uygun istasyona
yerlestirir (HSAB.1.a, HSAB.1.c, OB4). Ardindan grubundaki baska bir cocuk oyuna devam eder.

« Cocuklar grup icinde gdrev paylasarak materyalleri seger, tasir ve ait olduklari yerlere yerlestirir.
Diizenleme sirasinda yerde kalan veya yanlis yere birakilan materyalleri fark ederek birlikte diizeltir,
sinifin ortak kullanim alanini diizenli birakma sorumlulugunu ustlenirler (HSAB.8.b, SDB2.2, D18.2).
Gocuklarinoyunsirasindagiigliikle karsilastiklarinda oyundan vazgegmeden yeniden denemeleri, farkli
bir tasima yolu se¢cmeleri ya da arkadaslarindan destek isteyerek gorevlerini stirdiirmeleri desteklenir
(E1.3). Biitlin materyaller yerlestirildiginde gruplar istasyonlari birlikte kontrol eder. Yanlis yerde
bulunan materyaller ait olduklari yerlere tasinir. Oyun sinifin diizenli ve daginik hali karsilastirilarak
tamamlanir.

ETKINLIKLER

« Tasidigin materyalin hangi istasyona ait oldugunu nasil belirledin?

« Materyali distirmeden tasimak igin nelere dikkat ettin?

« Sinifin birlikte dlizenlendigini gérdiigiinde kendini nasil hissettin?

« Grup arkadaslarinla ¢alisirken en ¢ok hangi bélimden keyif aldin?

- Evde kullandigin oyuncaklari, kitaplari ve kiyafetleri nerelere yerlestiriyorsun?
« Ortak kullandigimiz sinifi diizenli tutmak icin baska neler yapabiliriz?

« Oyunda grubuna nasil katkida bulundun?

Bir materyali tasirken veya yerlestirirken zorlandiginda ne yaptin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme:Cocuklardan oyuna baslamadan 6nce grup icinde gdrev paylasimi yapmalari ve materyalleri
hangi sirayla tasiyacaklarini planlamalari istenebilir. Materyalleri uygun istasyona yerlestirdikten sonra renk,
biiyiklik veya kullanim amaglarina gore kendiiglerinde diizenlemeleri saglanabilir. Hareket yoluna materyali iki
elle, tek elle veya bir tepsi Gzerinde tasima gibi farkl nesne kontroli gérevleri eklenebilir. Cocuklardan siniftaki
esyalarin yerlerini gosteren basit bir sema hazirlamalari istenebilir. Gruplara yanlis istasyona yerlestirilmis bir
materyali bulma ve dogru yerini gerekgesiyle agiklama gorevi verilebilir.

Destekleme: Materyallerle ilgili olduklari istasyonlarda ayni renk ve nesne gorselleri kullanilabilir. Cocugun
tasiyacadi materyal sayisi azaltilabilir ve daha yakin bir istasyonda gérev almasi saglanabilir. Daha kisa hareket
yollari ve daha az hareket igceren parkur alternatifleri sunulabilir. Cocugun bir akraniyla ¢alismasina veya
istasyon basinda materyallerin dogru yere yerlestirilip yerlestirilmedigini kontrol etmesine firsat verilebilir.
Gerektiginde 6gretmen fiziksel ya da sozel ipuglari sunarak gocuklari destekleyebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla evde oyuncak, kitap veya kiyafetlerden olusan bir alani diizenlemeleri
istenebilir. Cocugun hangi esyayi nereye yerlestirecegine karar vermesine, aile bireyleriyle gérev paylasmasina
ve diizenleme sonunda ortamin 6nceki ve sonraki hali hakkinda konusmasina firsat verilebilir.

Toplum Katilimi: Okulda ortak kullanim alanlarinin diizeninden sorumlu bir personel etkinlige davet edilebilir.
Davet edilen kisi gcocuklarla okulda kullandiklari alanlarin nasil diizenli tutuldugu hakkinda konusabilir. Ardindan
cocuklarla sinif kitapligi, oyun alani veya okulun uygun bir ortak boliimiindeki materyalleri siniflandirma ve
diizenleme oyununa katilabilir.




ETKINLIK ADI: Nesne Avcilari
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroli becerilerini koordineli bigcimde gercgeklestirir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D4.Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Zit: ayni - farkli

Sozciikler: hulahop, parkur, model, nesne avcisi

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: bloklar, eksik birakilmis blok modeli gérselleri, hulahoplar, modele uygun bloklar ve farkh 6zellikte

celdirici bloklar, sepetler, renkli grup kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifta veya okul bahgesinde yan yana iki giivenli parkur hazirlanir. Parkurlara

cocuklarin birbirleriyle c¢arpismadan ilerleyebilecedi araliklarla hulahoplar yerlestirilir. Blok modeli

gorsellerindeki eksik parcgalar ve bu pargalarin yerine kullanilabilecek renk, bigim veya buytiklik bakimindan

farkh bloklar, iki grubun da kullanabilecegi ortak blok alanina karisik bigimde yerlestirilir. Her parkurun sonuna

grubun calisma masasi konur.




OYUN ETKINLIKLERI

Hareket ve Saglik(Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar, icinde renkli grup kartlari, hulahop gorseli, bloklar ve bazi parcalari eksik birakilmis bir
blok model gorseli bulunan kapal kutuyu inceler. Bloklarla model gorseli karsilastirilarak ayni ve
farkli 6zellikteki pargalar belirlenir (E2.5, 0B4). Ardindan iki farkl renkte hazirlanan kartlar gocuklara
rastgele dagitilir ve ayni renk karti segen ¢ocuklar bir grup olusturur. Her gruba bazi parcgalari eksik
birakilmis bir blok modeli gorseli verilir. Cocuklar modeli inceleyerek ihtiya¢ duyulan bloklarin renk,
bigim ve biiyiikliik 6zelliklerini birlikte belirler (SDB2.2, 0B4).

« Cocuklarin sirayla parkura girecedi, modelde eksik olan pargalardan yalnizca birini segerek grup
masasina getirecegi ve getirilen parganin modele uygunluguna grupga karar verilecegi agiklanir. Oyun
basladiginda her gruptan bir gocuk parkura girer. Hulahoplarin igine ¢ift ayakla sigrayarak ilerler,
modelde eksik oldugunu diisiindiigl blogu seger ve kontrollii bigcimde grup masasina tasir (HSAB.1.a,
HSAB.1.c).

« Grup Uyeleri blogu model gorseliyle karsilastirir. Uygun pargayi yapidaki yerine yerlestirir, kendi
modellerine uygun olmayan parganin hangi Ozelligiyle farkli oldugunu aciklar ve diger grubun
kullanabilmesi igin ortak blok alanina birakir. Daha sonra sira grubun diger lyesine gecer (SDB2.2,
0B4). Cocuklarin siralarini beklemeleri, arkadaslari parkuru tamamlamadan baslamamalari ve oyun
kurallarina uygun hareket etmeleri desteklenir (SDB1.2). Bir gocuk aranan pargay! bulmakta gigliik
cektiginde grup arkadaslari parganin rengini, bigimini veya biiyiikliglini sdyleyerek ipucu verir (D4.1).

ETKINLIKLER

« Gruplar modellerini tamamladiklarinda olusturduklari yapilari gérsellerle karsilastirir. Eksik veya
farkli bir parga varsa oyun sirduriliir, modeller dogru bigimde tamamlandiginda oyun sona erer.

« Modelde eksik olan pargayi belirlerken hangi 6zelliklere dikkat ettin?

« Parkurdan getirdigin blogun modele uygun olup olmadigini nasil anladin?

« Grubunun modelini birlikte tamamladiginizda kendini nasil hissettin?

« Arkadasin sana ipucu verdiginde veya sen ona yardim ettiginde neler hissettin?

« Evde veya okulda modeline bakarak yaptigin baska neler vardir?

« Bir nesnenin aradigin nesneyle ayni mi farkli mi oldugunu anlamak igin hangi 6zelliklerine bakabilirsin?
« Parkurda ilerlerken ve blogu tasirken bedenini nasil kontrol ettin?

« Uygun parcayi ilk denemede bulamadiginda ne yaptin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme:Modelde eksik birakilan parga sayisi artirilabilir. Birbirine renk, bigim veya bliy(ikliik bakimindan
benzeyen bloklar kullanilarak gocuklardan daha ayrintili karsilastirma yapmalari istenebilir. Cocuklardan model
tamamlandiktan sonra bloklarin yerlerini degistirerek arkadaslari igin yeni bir model hazirlamalari istenebilir.
Parkura, blogu avug lizerinde tasima veya bir kap icinde dengede tutma gibi farkli nesne kontrolii gorevleri
eklenebilir. Cocuklarin oyuna baslamadan énce modeldeki eksikleri belirleyerek grupga bir arama plani
olusturmalari saglanabilir.

Destekleme: Modelde eksik birakilan parga sayisi ve parkurdaki geldirici bloklar azaltilabilir. Model gérselindeki
bloklarla ayni renk ve blyiikliikte belirgin bloklar kullanilabilir. Cocuga aradigi blokla birlikte iki segenek
gosterilerek uygun olani segmesi desteklenebilir. Parkurda hareket etmeye alternatif olarak gocuga modeldeki
eksik pargayi gosterme, getirilen bloklari karsilastirma veya yapiya yerlestirme gorevi verilebilir. Cocugun bir
akraniyla pargayi incelemesine ve karar vermesine firsat verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere sinifta oynanan “Nesne Avcilari” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde birka¢ nesneyle basit
bir model hazirlanabilir ve modeldeki nesnelerden biri saklanabilir. Cocuktan modele bakarak eksik nesneyi
belirlemesi ve evde giivenli bir alanda arayip bulmasi istenebilir. Daha sonra ¢ocuk bir model hazirlayarak aile
bireylerinden eksik nesneyi bulmalarini isteyebilir.

Toplum Katilimi: Okulda gorev yapan bir personel veya goniilli bir aile Gyesi oyuna davet edilebilir. Davet edilen
kisi cocuklarla okulun ortak kullanim alanindaki nesneleri inceleyerek nesnelerin ayni ve farkl 6zelliklerine
iliskin ipuclari verebilir. Ardindan segilen giivenli nesnelerle kigiik bir model gérseli hazirlanarak gocuklarin
eksik pargayi bulduklari ortak bir nesne avi oynanabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Bahge Gorev Postasi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontrollini saglar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D12.Sabir
D12.2. istikrarli olmak

Okuryazarlik Becerileri
O0B4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Zit: ayni - farkh
Sozciikler: diiz, kivrimli, zikzak, gérev, posta, postaci

Materyaller: renkli bileklikler, sepetler, hareket gorsellerinin bulundugu gorev kartlari, takim posta kutulari,
yollari olusturmak icin tebesir veya yer seritleri

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Okul bahgesinde iki takim igin baslangic noktalari belirlenir. Baslangic
noktalarindan goérev sepetlerine ulasan diiz, kivrimli ve zikzak yollar hazirlanir. Yollarin birbirinden yeterli
uzaklikta ve kaymaya neden olmayacak bigimde olusturulmasina dikkat edilir. Sepetlere ziplama, tek ayak
Uzerinde kisa siire durma, kollari iki yana agarak yiriime, comelip kalkma ve kendi gevresinde kontrolli donme
gibi hareketleri gosteren kartlar yerlestirilir. Her takimin baslangig alanina bir posta kutusu konur.




OYUN ETKINLIKLERI

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar bahgedeki kapali gorev postasi kutusunu ve i¢inden gikan gorsel gorev kartlarini inceler.
Kartlarda yer alan ziplama, kollari iki yana agma, ¢omelme ve kontrollii donme gibi hareketler ile
bahgede hazirlanan diiz, kivrimh ve zikzak yollar hakkinda konusulur.

« Cocuklar iki farkh renkteki bilekliklerden birini secer. Ayni renk bilekligi segcen ¢ocuklar bir grup
olusturur ve kendi baslangic noktasina gecer. Cocuklarin sirayla segtikleri yoldan gérev sepetine
ulasacaklari, gocuklara bir gérev karti alarak ayni yolu takip edip takimlarina dénecekleri agiklanir.
Gorev sepetlerinin icinde ziplama, kollari iki yana agma, ¢gomelme ve kontrolli donme gibi hareketleri
gosteren gorsel kartlar bulunur (E2.5, 0B4).

Q|- Oyun basladiginda her gruptan bir gocuk diiz, kivriml veya zikzak yollardan birini seger. Cizgiyi

< takip ederek gorev sepetine ulasir, sepetten bir gérsel gorev karti alir ve ayni yolu izleyerek takimina

=5 | déner (HSAB.1.a). Cocuk sectigi karti takim arkadaslarina gdésterir, grup karttaki hareketi birlikte

5 yorumlayarak uygular (HSAB.1.a, HSAB.1.b, SDB2.2, 0B4). Tamamlanan gdérev karti grubun posta

I, | kutusuna birakilir ve sira baska bir cocuga geger.
« Cocuklarin oyun sirasinda gugliikle karsilastiklarinda hizlarini azaltarak yeniden denemeleri, farkl
bir yol segmeleri ya da arkadaslarindan ipucu alarak gorevlerini siirdiirmeleri desteklenir (D12.2). Grup
arkadaslarinin birbirlerini cesaretlendirmelerine ve gerektiginde hareketi birlikte gdéstermelerine firsat
verilir.
« Her ¢ocuk postaci rollini Ustlendikten sonra gruplar posta kutularindaki gérev kartlarini inceler.
Cocuklar en ¢ok begendikleri kartlardan birini segerek karttaki hareketi bitiin grupla yeniden yapar.
Oyun tamamlandiginda ¢ocuklar yarim daire biciminde bir araya gelir. Oyun sirasinda izledikleri
yollar, yaptiklari gorevler ve en ¢ok keyif aldiklari hareketler hakkinda kisa bir sohbet gerceklestirilir.
Cocuklarin oyuna katilimlari, ¢abalarini sirdirmeleri ve grup arkadaslarina verdikleri destek
vurgulanarak sureg birlikte alkislanir.
« Gorev sepetine ulasmak i¢in hangi yolu segtin ve bu yolu nasil takip ettin?

% « Gorev kartindaki hareketleri arkadaslarinla yaparken nelere dikkat ettiniz?

-g « Gorev kartini takimina ulastirdiginda kendini nasil hissettin?

& | + Takim arkadaslarinla ayni hareketi yapmak sana nasil hissettirdi?

& | - Ginliik yasamda diiz, kivrimli veya zikzak yollari nerelerde gérebiliriz?

5 |« Birarkadasin hareketi yapmakta zorlandiginda ona nasil destek olabilirsin?

a |- Diiz, kivrimli veya zikzak yolu gizgiden gcikmadan takip etmek igin neler yaptin?

« Bir gorevde zorlandiginda oyuna devam etmek i¢in ne yaptin?
FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme:Cocuklardan gidiste ve doniiste farkli yollari kullanmalari istenebilir. Goérev kartlarina iki
hareketten olusan kisa diziler eklenebilir. Ornegin “iki kez gdmel, ardindan tek ayak iizerinde dur.” Gocuklarin
yeni bir hareket gdrevi gizerek gorev postasina eklemelerine firsat verilebilir. Takimlardan segtikleri li¢ gérev
kartini belirledikleri sirayla uygulamalari istenebilir. Fiziksel gevre, li¢ boyutlu dogal engellerle desteklenebilir.
Yollarin lzerine veya etrafina farkh ylkseklikteki agac¢ kitlkleri, dallar, topraktan timsekler ve givenli
taslar eklenerek ¢ocuklarin ziplama ve ¢omelme hareketlerini bu dogal materyaller etrafinda / Gizerinde
gerceklestirmeleri saglanabilir.

Destekleme: Yollar kisaltilabilir ve gizgiler daha genis hazirlanabilir. Cocuda baslangigta yalnizca diz yol
sunulabilir, hazir oldugunda kivrimli veya zikzak yol eklenebilir. Gorev kartlarinda tek ve kolay fark edilebilir
bir hareket kullanilabilir. Cocuk karttaki hareketi 6nce bir yetiskin veya akran modelinden izleyebilir. Rotalarin
tebesirle cgizilmesine alternatif olarak agaclarin arasina gerilen kalin halatlarla veya zemin lzerine yapistirilan
dikkat cekici renkli / kabartmali bantlarla fiziksel sinirlar belirginlestirilebilir. Hareket etmeye alternatif olarak
cocuklara gorev kartini segme, takim arkadaslarina gosterme veya tamamlanan kartlari posta kutusuna
yerlestirme gibi roller sunulabilir. Cocugun bir akraniyla yolu takip etmesine veya gorevi esli yapmasina firsat
verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katimi: Ailelere sinifta oynanan “Bahge Gorev Postasi” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde ip veya yer
isaretleriyle kisa bir diiz, kivriml ya da zikzak yol hazirlanabilir. Aile bireyleri gizdikleri hareket goérevlerini
bir kutuya koyabilir, cocuk sectigi yolu takip ederek bir kart alip ailesine ulastirabilir. Karttaki hareket aile
bireyleriyle yapilabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Zithklar Her Yerde
ALAN ADI: Tirkge, Fen
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 06RENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TAKB. Konusma
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2.c. Konusma siirecinde karsilastirmalar yapar.
FEN ALANI
FBABS. Bilimsel Cikarim Yapma
FAB.8. Giinliik hayatindaki fene yonelik olaylar hakkinda gézlemlerine dayal basit diizeyde bilimsel
cikarimlar yapabilme
FAB.8.a. Canli / cansiz varliklarin niteliklerine iliskin g6zlemlerinden sonuglar gikarir.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D4. Dostluk
D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek

Okuryazarlik Becerileri
OB4.Gorsel Okuryazarhk

Kavramlar: Zit: agik - kapali, canli - cansiz, diiz - egri

boyut: uzun - kisa, ince - kalin

duyu: sert - yumusak, islak - kuru, kaygan - piiturlii
Sozcilkler: zit, karsilastirmak, 6zellik, canli, cansiz

Materyaller: inci ve lili hikaye kitabi, zit 6zellikleri temsil eden somut nesneler ve gorseller, canh bir bitki, tas

veya oyuncak, eslestirme alanlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Zit 6zellikleri temsil eden materyaller sinifin bir béliimiine karisik bigimde

yerlestirilir. Cocuklarin gtivenli bicimde hareket edebilecegi iki eslestirme alani hazirlanir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Tiirkge, Fen (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)
« Cocuklarin gember diizeninde oturmalari saglanir. Farkh o6zelliklere sahip iki nesne gosterilir.

“Nesneler birbirinden hangi 6zellikleriyle farkli?”, “Hangisi daha uzun, hangisi daha kisa?”, “Hangisinin
ylizeyi daha sert?” gibi sorular yoneltilerek karsilastirma yapmalari desteklenir.

« MEB 365 Giin Oykii Kitaplari serisinden “inci ve Lili" adli hikaye okunur. Ogrencilerin okuma sirasinda
hikayedeki varliklarin, durumlarin ve olaylarin benzer ve farkl 6zelliklerini karsilastirmalarina firsat
verilir (TAKB.2.c).

« Hikayenin ardindan siniftaki bazi eslerin birbirini kaybettigi ve “Ziddini Bul” oyununun oynanacagi
aciklanir. Zit veya karsilastirilabilir 6zellikleri temsil eden nesne ve gdrseller belirlenen alanlara
yerlestirilir. Cocuklar iki gruba ayrilir. Gruplarin birbirleriyle yarigsmayacadi, amagclarinin bitiin esleri
birlikte tamamlamak oldugu belirtilir.

- Her turda bir gocuk kapali torbadan bir nesne veya gorsel seger. Segtigi nesneyi arkadaslarina
gostermeden bir 6zelligini agiklar: “Benim nesnem uzun.”, “Benim nesnem sert.”, “Benim gorselimde
kutu agik.”, “Benim nesnem kuru.” Grup arkadaslarindan verilen 6zellikleri dinlemeleri ve bu 6zelliklere
sahip baska bir nesne veya gorselin nasil olmasi gerektigini tahmin etmeleri istenir (TAKB.2.c,
SDB2.2). Tahminin ardindan iki gocugun oyun alanina ge¢cmesi saglanir. Cocuklardan biri segilen
nesneyi, digeri ise sdylenen 6zellige sahip baska bir nesne bulur.

« Nesneler eslestirme alanina getirilerek 6zellikleri karsilastirilir:, “Bu nesne uzun, digeri kisa.”, “Bu

sert, digeri yumusak.”, “Bu kutu acik, digeri kapall.” Cocuklarin yalnizca kavramin adini séylemeleri
degil iki nesne arasindaki farkliligi agiklamalari desteklenir (TAKB.2.c, E2.5, 0B4).

« Eslestirme uygun olmadiginda “Baska hangi 0zellige bakabiliriz?” sorusu yoneltilir. Cocuklarin
nesneleri yeniden incelemelerine, arkadaslarindan ipucu almalarina ve farkl bir es denemelerine firsat
verilir. Her turda ipucu veren, nesneyi arayan ve karsilastirmayi acgiklayan ¢ocuklarin degistiriimesi
saglanir.

« Oyunun bir bélimiinde canh bir bitki ile tas veya oyuncak gibi cansiz bir nesne birlikte incelenir.
"Bitkide neler gériiyorsunuz?’, “Tasta hangi6zelliklerigozlemliyorsunuz?’, “Bitkinin yasamasiigin nelere
gereksinimi olabilir?”, “Bitki zaman iginde degisir mi?” sorulari yoneltilir. Cocuklarin 6nceki gézlem ve
deneyimlerinden de yararlanarak bitkilerin blytiyebildigi, suya ve uygun yasam kosullarina gereksinim
duydudu; tas veya oyuncak gibi cansiz nesnelerin ise bu 6zellikleri gdstermedigi sonucuna ulagmalari
desteklenir. “Bu varligin canli olduguna nasil karar verdin?” ve “Hangi g6zlemin sana yardimci oldu?”
sorulariyla distincelerini gerekgelendirmeleri saglanir (FAB.8.a). Canli-cansiz kavramlarinin diger
zitlk giftlerinden farkli olarak varliklari 6zelliklerine gore ayirt etmek amaciyla kullanildigi belirtilebilir.

« Cocuklarin oyun sirasinda esini arayan arkadaslarina yon gostermeleri, fikirlerini dinlemeleri ve
gorevleri birlikte tamamlamalari desteklenir (SDB2.2). Arkadaslarla oyun oynamanin, birbirlerinin
fikirlerine yer vermenin ve birlikte gegirilen zamani keyifli hale getirmenin dostluk agisindan 6nemi
Gzerinde durulur (D4.4).

« Oyun sonunda bulunan ¢ift nesneler birlikte incelenir. Cocuklardan sectikleri nesnelerin 6zelliklerini
bedenleriyle canlandirmalariistenir. Ornegin uzun-kisa, diiz-egriveya agik-kapalibeden hareketleriyle
gosterilebilir. Diger gocuklarin canlandirilan kavrami tahmin etmeleri saglanir. Etkinlik, sinifta veya
bahcede ¢ocuklarin fark ettikleri yeni bir karsilastirma 6rnegdini paylagmalariyla tamamlanir.

« Torbadaki nesnenin 6zelligini arkadaslarina anlatirken hangi ipuglarini kullandin?

« Secilen nesnenin ziddi bulurken hangi 6zelligine dikkat ettin?

« Arkadaslarin verdigin ipucunu dogru tahmin ettiginde kendini nasil hissettin?

« Eslestirmeyiilk denemede yapamadiginda ve yeniden denediginde neler hissettin?

- Evde veya okulda birbirine zit 6zellikte hangi nesneleri bulabilirsin?

« Cevrende gordigun bir varhigin canl mi cansiz mi oldugunu anlamak i¢in hangi 6zelliklerine bakabi-
lirsin?

« Oyunda ipucu verme, ziddini bulma veya eslestirmeyi agiklama gorevlerinden hangisini daha iyi yap-
tigini diistintiyorsun? Neden?

« Oyunu yeniden oynasan ipucu verirken veya ziddini ararken neyi farkl yapardin?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme:Cocuklardan segtikleri nesneyi gostermeden birden fazla 6zelligine iliskin ipucu vermeleri
istenebilir. Bir nesnenin birden fazla zit 6zelligi izerinde diistinmeleri saglanabilir. Ornegdin bir nesnenin hem
uzun-kisa hem de ince-kalin bakimindan karsilastiriimasi istenebilir. Cocuklardan bulunan zitliklardan biriyle
kisa bir bilmece, canlandirma veya olay olusturmalari istenebilir. Oyuna gocuklarin siniftan veya bahgeden
sectikleri yeni zitliklar eklenebilir. Canli ve cansiz varliklara ait gorseller oyuna eklenerek g¢ocuklardan
secimlerinin nedenini gdzlemlerine dayali bicimde agiklamalari istenebilir. Cocuklarin oyun igin yeni bir ipucu

verme veya es arama kurali 6nermelerine firsat verilebilir.

Destekleme: Oyunda kullanilan zit kavram ve nesne sayisi azaltilabilir. Uzun-kisa, agik-kapali ve sert-yumusak
gibi belirgin farkliliklar gdsteren somut nesneler tercih edilebilir. ipucu vermeyi kolaylastirmak igin gocuga
“Nesnen nasil?’, “Sert mi, yumusak m1?” gibi kisa sorular yoneltilebilir. Cocugun bir akraniyla ipucu vermesine
veya zit esi aramasina firsat verilebilir. S6zel agiklamaya alternatif olarak gocugun nesnenin 6zelligini gésterme,
isaret etme veya beden hareketiyle canlandirma yoluyla ifade etmesi desteklenebilir. Cocuklarin oyun stirecinde
ihtiyac duyduklarinda rahatlayabilmeleri igin sakin bir konuma minderlerin ve duygu panolarinin bulundugu bir
sessiz merkez kurulabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere sinifta oynanan “Zit Esini Bul” oyunu hakkinda bilgi verilir. Aile bireylerinden biri evde bir
nesne secerek nesneyi gostermeden 6zelligine iliskin ipucu verebilir; gocuk ise nesneyi ve onun zit 6zellikteki
esini bulmaya calisabilir. Daha sonra roller degistirilerek gocugun ipucu vermesine firsat verilebilir. Oyun
sonunda bulunan nesnelerin hangi 6zellikleri bakimindan zit oldugu hakkinda konusulabilir.

Toplum Katilimi: Okulda goérev yapan ¢alisanlardan biri sinifa davet edilebilir. Davet edilen kisi glinlik
yasamda kullandigi iki zit 6zellikteki nesneyi cocuklara géstermeden 6zellikleriyle anlatabilir. Cocuklar verilen
ipuglarindan yararlanarak nesneleri tahmin eder ve bunlarin hangi yénlerden zit oldugunu agiklar. Ardindan
cocuklarin gevrelerinden buldugu zitliklar “Cevremizdeki Zitliklar” bashgiyla okulun ortak alaninda sergilenebilir.
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ETKINLIK ADI: Nerede? Ne Yapmali?
ALAN ADI: Turkge, Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 0GRENME GIKTILARI VE SUREC BILESENLERI
TURKGE ALANI
TAKB. Konusma
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2.d. Bir konuyu kendi climleleriyle yeniden ifade eder.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkl gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bicimde yapar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler

E3.2. 0Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)

Degerler
D3. Caliskanlhk
D3.1. Azimli olmak

Okuryazarlik Becerileri
0B4.Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Zit: dogru - yanls

Sozciikler: uygun, uygun degil, davranis, kural, karar, durum, mekan

Materyaller: uygun ve uygun olmayan davraniglari gésteren gorseller, yesil,sari,kirmizi “Davranis LambasI”

kartlari, sinif, kiitiphane, yemekhane, hastane, park ve koridor gorselleri, ritim gubugu veya tef, G¢

karar alanini belirlemek igin yer isaretleri

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecedi bir oyun alani hazirlanir. Alanin

Uc farkl bolimdine yesil, sari ve kirmizi kartlar yerlestirilir. Yesil kart “Bu durumda uygun.”, kirmizi kart “Bu

duruma uygun dedil.”, sar kart ise “Duruma gore dedisebilir, biraz distinelim.” anlaminda kullanilir. Karar

alanlari arasinda ¢ocuklarin birbirine garpmadan ilerleyebilecegi yeterli bosluk birakilir.
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ETKINLiKLER

Tiirkce, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarin gorebilecegi bir alana yesil, sari ve mavi davranis lambasi kartlari ile sinif, kiitiiphane,
yemekhane, hastane, park ve koridor gorselleri yerlestirilir. Cocuklar kartlari inceleyerek renklerin
oyunda ne anlama gelebilecedine dair tahminlerini paylasir (0B4). Yesil kartin “Bu durumda uygun”,
kKirmizinin “Bu durumda uygun degil”, sarinin ise “Duruma goére degisebilir, biraz diislinelim.” anlamina
geldigi agiklanir. Cocuklara duyduklari davranis ciimleleri ve o ciimlelerin yasandigi mekana gore karar
verecekleri buna gore de uygun karar alanina hareket edecekleri sdylenir.

» Cocuklar baslangi¢ alaninda durur. Tef veya ritim gubugu ¢alarken oyun alaninda serbestge yiirdr.
Ritim durdugunda bir mekan gorseli gosterilir ve bu mekanda gerceklesen bir davranis soéylenir;
cocuklar yonergeyi dikkatle dinleyerek yesil, sari veya kirmizi karar kartlarinin bulundugu alanlardan
birine kontrollli bigimdeilerler (HSAB.1.a, E3.2, E2.5). Ornegin “Kiitiiphanede kitap okumak”, “Koridorda
top oynamak” veya “Kalabalik bir parkta ¢ok hizli kosmak” gibi ifadeler kullanilir. Cocuklarin yalnizca
davranisi degil davranisin gergeklestigi mekani ve durumu birlikte diisinmeleri desteklenir.

« Biitlin cocuklar karar alanlarina ulastiktan sonra farkl alanlardaki cocuklara “Bu alani neden se¢tin?”
sorusu yoneltilir, cocuklar dinledikleri durumu kendi climleleriyle yeniden ifade ederek kararlarinin
nedenini agiklar (TAKB.2.d). Sari kartin bulundugu alana gegen gocuklardan “Neye gére degisebilir?”
sorusuna yanit vermeleri beklenir; 6rnegin “Sinifta konusmak sohbet zamaninda uygun olabilir ama
hikaye dinlerken uygun olmayabilir.” gibi agiklamalar yapmalarina firsat verilir. Cocuklarin bir davranisin
uygunlugunun zaman, mekéan ve kosullara gore dedisebilecegini fark etmeleri desteklenir (SDB1.2).
Arkadaslarinin agiklamalarini dinledikten sonra kararini degistiren gocuktan yeni diistincesini “Once....
disiinmiistim, simdi... dlstiniyorum; ¢linki ..." biciminde agiklamasiistenir. Karar vermekte zorlanan
¢ocuklarin yonergeyi yeniden dinlemelerine, mekan gorselini tekrar incelemelerine ve diisiinmeyi
stirdirmelerine firsat verilir; denemekten vazgegmeden bir karar olusturup acgiklamaya calismalari
desteklenir (D3.1). Sonraki turlarda bir gocuk alan kartini, baska bir gocuk davranis gérselini segebilir;
secilen gdrseller birlikte incelenir ve diger cocuklar uygun karar alanina hareket eder.

« Oyun boyunca kesin bigcimde uygun veya uygun olmayan durumlarin yani sira farkli kosullarda
degisebilecek orneklere de yer verilir. Cocuklarin birbirlerinin kararlariyla alay etmemeleri, farkli
distinceleri dinlemeleri ve gerekgeler lizerinden konusmalari saglanir. Oyun sonunda gocuklardan
glnliik yasamda bir davranisa karar verirken nerede olduklarini, ne zaman yaptiklarinive gevrelerindeki
kisileri dikkate almanin neden énemli oldugunu agiklamalari istenir.
OYUNDA KULLANILABILECEK YONERGE ORNEKLERI
Yesil kartin bulundugu alana yéneltebilecek durumiar

Kiitiiphanede kitap okumak

Bahgenin glivenli b6liimiinde kosmak

Tuvaletten sonra elleri yikamak

Koridorda yavas ylriimek

Hikaye dinlerken sessizce oturmak

Oyun baslamadan 6nce sirasini beklemek
Mavi kartin bulundugu alana yoneltebilecek durumlar

Kiitiphanede yliksek sesle bagirmak

Koridorda top oynamak

Hastanede yliksek sesle konusmak

Sirada bekleyen arkadasini itmek

Masanin lizerinde ziplamak

Uyku saatinde yliksek sesle sarki s6ylemek

Sari kartin bulundugu alana yoneltebilecek durumliar
Sinifta konusmak
Dogum gtini kutlamasinda sarki s6ylemek
Kalabalik bir parkta kosmak
Sinifta fisildamak
Evde ziplamak
Bekleme sirasinda oyun oynamak
Uzaktaki arkadasini gagirmak
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« Hangi alana gidecedini belirlerken davranisin hangi 6zelliklerine dikkat ettin?

« Bir davranisin uygunluguna karar verirken mekan gorselini ve durumu nasil degerlendirdin?
« Arkadasin senden farkli bir karar verdiginde ne hissettin?

« Kararini arkadaslarina agiklarken kendini nasil hissettin?

- Kitliphanede, hastanede veya parkta davranislarimiz neden farkli olabilir?

DEGERLENDIRME

« Gunllik yasamda bir davranisi yapmadan 6nce hangi durumlari dislinmeliyiz?
« Oyunda verdigin kararlardan hangisinin gerekgesini daha iyi agikladigini diistinliyorsun?

« Oyunu yeniden oynasan hangi durum lizerinde daha uzun diisiinmek isterdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Ayni davranis farkli mekan ve durumlarda eslestirilerek art arda sunulabilir. Ornegin “Bahgede
kosmak”, “Koridorda kosmak” ve “Kalabalik bir parkta kogsmak” durumlari karsilastirilabilir. Cocuklardan sari
karar alanina uygun birden fazla bicimde degerlendirilebilecek yeni durumlar olusturmalari istenebilir. Cocuklar
kiiglik gruplara ayrilarak ayni davranisi farkli mekanlarda canlandirabilir, diger gocuklar uygun karar alanina
gecerek gerekgelerini agiklayabilir. Cocuklardan okulun ortak alanlari igin gorsel “Uygun Davranis Simgeleri”

tasarlamalari istenebilir. iki farkl kosul iceren daha ayrintili yénergeler verilebilir.

Destekleme: Baslangigta yalnizca agik ve giinliik yasamda sik karsilasilan uygun veya uygun dedil durumlari
kullanilabilir. ilk turlarda yalnizca yesil ve kirmizi karar alanlarina yer verilebilir, gocuklar oyunu kavradiktan
sonra sari alan eklenebilir. Davranis ve mekan so6zel olarak sunulurken ilgili gorseller birlikte gosterilebilir.
Yonerge kisa bicimde tekrar edilebilir ve ¢ocuga diisiinmesi igin ek siire verilebilir. Cocuk karar alanina
bir akraniyla ilerleyebilir. S6zel agiklamalara alternatif olarak gocuklarin gérseli gostermelerine, hareketle
canlandirmalarina veya “uygun veya uygun degil” sézciiklerinden birini kullanmalarina firsat verilebilir. Fiziksel
katilimi desteklemek igin gocuklar kartlardan birini kaldirarak ya da karar alaniniisaret ederek oyuna katilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Nerede? Ne Yapmali?” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde yesil, sari ve
kirmizi renkli ti¢ kart hazirlanabilir. Aile bireyleri glinliik yasamdan bir durum ve mekan soyler; gocuk uygun karti
secerek kararinin nedenini aciklar. Daha sonra gocuk aile bireyleri igin yeni durumlar olusturabilir. “Televizyon
izlemek ne zaman uygun olur?’, “Evde hangi alanda hareketli oyun oynanabilir?” ve “Misafir geldiginde yliksek
sesle konusmak her zaman uygun mudur?” gibi sorular tizerinde konusulabilir. Ailelerin gocuklarinin verdikleri
cevaplari dinleyerek farkl durumlarda davranislarin degisebilecegini fark etmelerine rehberlik etmeleri

istenebilir.

Toplum Katilimi: Okulun yemekhane gorevlisi, kiitiphane veya kitaplik sorumlusu, okul hemsiresi ya da nébetgi
o6gretmen oyuna davet edilebilir. Davet edilen kisi gorev yaptigi alanda karsilastigi giinliik bir durumu gocuklara
anlatir. Cocuklar durumu dinleyerek yesil, sari veya kirmizi karar alanina ilerler ve kararlarini gerekgeleriyle
aciklar. Davet edilen kisi farkli kosullarda davranisin neden degisebilecegine iliskin gocuklarla kisa bir sohbet
gergeklestirir. Uygun kosullar saglandiginda okulun kiitiiphane, yemekhane ve koridor gibi ortak alanlarina kisa
gozlem yiruydsleri yapilabilir. Cocuklar alani kullanan kisileri rahatsiz etmeden gevreyi inceler ve her alan igin
glvenli, saygili ve uygun davranislara iliskin gorsel bir simge hazirlayabilir.




ETKINLIK ADI: Kasifler Gérev Basinda
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 0GRENME GIKTILARI VE SUREG BILESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler

HSAB.2. Farkl biiyiikliik ve 6zellikteki nesneleri kullanabilme

HSAB.2.b. Parmak uglariyla nesne kontroli saglar.

EGILIMLER
E1.Benlik Egilimleri

E1.1. Merak

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D12.Sabir
D12.2.istikrarl olmak

Okuryazarlik Becerileri
OBI. Bilgi Okuryazarhgi

Kavramlar: Yon / mekadnda konum: icinde - disinda
Miktar: parga - bitiin

Sozciikler: hazine, kasif, kesif, sembol, ipucu, parga, biitiin

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: gocuk sayisina uygun blytkliikte yapboz pargalari, gocuklara verilecek sembol kartlari, biiylik

yapboz birlestirme zemini, kapali gérev zarfi, basit sinif veya bahge krokisi, yon oklari, hazine

kutusu, kasif rozeti veya gikartmasi, ortak kesif mesaji

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Yapboz parcalari sinifin veya bahgenin giivenli ve cocuklarin erisebilecegi farkli

noktalarina yerlestirilir. Her parcanin lzerinde gocuklara dagitilacak sembol kartlarindan biri bulunur. Oyun

alanina biiyiik yapboz birlestirme zemini hazirlanir. Hazine kutusu, krokide gosterilebilecek giivenli bir konuma

yerlestirilir.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklara lizerinde farkli semboller bulunan kapal bir gorev zarfi gosterilir. Zarfin tizerindeki daire,
kare, icgen sekiller ve renkli isaretler incelenir; cocuklarin bu sembollerin ne anlama gelebilecegine ve
zarfin iginde nasil bir gérev bulunabilecegine iliskin tahminleri alinir (E1.1). Zarf agildiginda iginden bir
kasif mesaiji, cocuklara ait sembol kartlari ve bos yapboz birlestirme alaninin kiigiik bir gorseli gikar.
Cocuklara mesajda, sinifa veya bahgeye saklanan yapboz pargalarinin bir araya getirilmesiyle hazineye
gotiiren ipucunun ortaya cikacadi agiklanir.

« Her ¢gocuk bir sembol karti seger, oyun alanini dikkatle inceleyerek yalnizca kendi kartindaki semboli
tasiyan yapboz pargasini bulur ve bu parcgalari birlestirme alanina getirir. Kendi pargasini bulan gocuk
digerleriniaramak yerine birlestirme alanina geger; getirilen pargalari tutar, gevirir ve farkl  konumlarda
deneyerek yapbozdaki uygun yere yerlestirmeye ¢alisir (HSAB.2.b). Pargasi hemen yerine uymayan
¢ocuklarin pargayi farkl yonlere gevirerek yeniden denemesi, baska bir pargayla karsilastirmasi veya
arkadaslarindan 6neri almasi desteklenir. Grup Uyeleri “Bu iki parcanin gizgileri devam ediyor.”, “Bu
kosedeki parca olabilir.” gibi diisiincelerini paylasarak yapbozu tamamlamayi siirdirir (D12.2).

» Yapboz tamamlandiginda ortaya basit bir kroki ve hazine kutusunu temsil eden bir sembol ¢ikar.
Cocuklar krokideki kapi, dolap, masa, aga¢ veya bank gibi belirgin noktalarin gergek ortamdaki
karsiliklarini bulur, hazine semboliiniin krokide hangi noktanin yaninda oldugunu birlikte belirler ve
elde ettikleri bilgiyi kullanarak hazineye ulasacaklari yolu planlayip ilerler (OB1, SDB2.2).

« Hazine kutusu bulundugunda cocuklar kutunun hangi nesnenin yaninda, iginde ya da disinda
bulundugunu agiklar ve kutunun igcinde ne olabilecegine dair tahminlerini paylasir. Kutunun iginden
biitlin cocuklara ait kasif rozetleri ve ortak bir kesif mesaji ¢ikar; mesajda hazinenin yalnizca kutudaki
materyaller olmadigi parcalari bulup birlestirmenin, bilgiyi yorumlamanin ve birlikte sonuca ulasmanin
da kesfin bir parcasi oldugu belirtilir.

« Oyun sonunda gocuklar yapboz parcalarinin nasil bir bitiine dénistigund, krokideki hangi bilginin
hazineyi bulmalarina yardimci oldugunu ve zorlandiklarinda hangi yollari denediklerini paylasir.

Kendi semboliine ait yapboz parg¢asini nasil buldun?

Pargani yapbozda uygun yere yerlestirmek icin hangi yollari denedin?

« Yapboz tamamlanip hazine ipucu ortaya ¢iktiginda kendini nasil hissettin?

Evde kaybolan bir esyani bulmak igin hangi bilgilerden veya isaretlerden yararlanabilirsin?

Okulda aradigin bir yere ulasmak igin hangi gorseller ve isaretler sana yardimci olabilir?

Kasif olarak oyunun hangi boliimiinde kendini daha basarili buldun?

Oyunu yeniden oynasan parcani bulmak veya yapbozu tamamlamak icin neyi farkli yapardin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Yapboz pargalariyalnizcarenk veya sembole gore dedil sembol, kenar bigimi ve gérsel biitiinlik

gibi birden fazla unsur kullanilarak eslestirilebilir. Ortaya gikan krokide birden fazla olasi yol gdsterilerek

¢ocuklardan en uygun yolu secip segimlerini agiklamalari istenebilir. Cocuklar karton ve resimlerden kendi

yapbozlarini ve kesif mesajlarini tasarlayarak arkadaslari igin yeni bir kasif gorevi hazirlayabilir. Bazi parcalarin

arkasina ek bilgi kartlar yerlestirilerek ¢gocuklardan bu bilgileri bir araya getirip hazine konumuna ulagmalari

istenebilir.

Destekleme: Sembol kartlari ve yapboz parcgalarindaki es semboller bliyiik, sade ve birbirinden belirgin

renklerde hazirlanabilir; parcalarin arkasina ayni yere ait pargalari gosteren renkli veya dokunsal isaretler

eklenebilir. Pargalarin saklandigi alan kiigliltilip daha kolay gorilebilecek noktalara yerlestirilebilir, parca
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sayisi azaltilabilir ya da tamamlanmis yapbozun kii¢lk bir modeli sunulabilir. Cocugun pargay! bir akraniyla
aramasina ve uygun konumu birlikte denemesine firsat verilebilir; fiziksel erisimi kolaylastirmak icin daha
biyik, kalin ve tutmasi kolay pargalar kullanilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden evde bir oyuncadin yerini gosteren iki-ti¢c sembolli bir ipucu hazirlamalari istenebilir;
¢ocuk ipuglarini inceleyerek oyuncadi bulur ve hangi ipucunun yardimci oldugunu agiklar. Roller degistirilerek
gocugun aile bireyleri igin bir kesif gorevi hazirlamasina firsat verilebilir. Aileler eski dergi gorselleri veya

kartonla basit bir yapboz hazirlayip parcalarin nasil bir biitline doniistiiglini cocuklariyla inceleyebilir.

Toplum Katilimi: Okulda gérev yapan bir personel sinifa davet edilerek kapi levhalari, yon isaretleri ve glivenlik
sembolleri hakkinda gocuklarla kisa bir sohbet gerceklestirebilir ve okulun giivenli bir ortak alaninaiiliskin gorsel
bir ipucu hazirlayabilir; gocuklar bu ipucunu kullanarak belirlenen noktaya ulasir. Uygun kosullarda, kiitiphane,
bahge veyaidare bdlimu gibi ortak alanlari kapsayan kisa bir “Kasifler RotasI” olusturularak gcocuklar gérevli bir
yetiskin esliginde rota Gizerindeki sembol ve yon isaretleriniinceleyip bunlarin hangi bilgiyi verdigini agiklayabilir.
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ETKINLIK ADI: Ormanda Macera
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 0GRENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI

HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme

HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.

HSABS3. Giivenlik Becerileri

HSAB.9. Kaza, afet ve tehlikeli durumlarda giivenli davranislari sergileyebilme

HSAB.9.b. Okul ve ev ortamindaki glivenlik kurallarini syler.

EGILIMLER
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

SDB2.1. iletisim
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D4.Dostluk

D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek

Okuryazarlik Becerileri
0B4. Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Yon / mekadnda konum: 6n - arka, iginde - disinda
Zit: hizh - yavas
Duyu: sesli - sessiz

Sozciikler: orman, macera, gorey, iz, rota, egilmek, stirinmek

Materyaller: orman gorev kartlari, hayvan ayak izi gorselleri, yaprak ve kozalak gorselleri, yere sabitlenecek

ipler, minderler, hulahoplar, baslangig ve bitis isaretleri, orman sesi kaydi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifta veya okul bahgesinde gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecedi

bir rota hazirlanir. Rota (izerinde gbrev kartlarinin yerlestirilecegi alti istasyon olusturulur. ipler, minderler ve

hulahoplar kaymayacak bigimde sabitlenir; istasyonlar arasinda gocuklarin birbirine garpmadanilerleyebilecegi

yeterli bosluk birakilir.
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Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklara kisa bir orman sesi dinletilir. Oyun alanina yerlestirilen yaprak, kozalak ve hayvan ayak izi
gorselleri incelenir; gocuklar izlerin hangi canlilara ait olabilecegine dair tahminlerini paylasir. Kapali
gérev zarfindan gikan orman rotasi ve gorev kartlari birlikte incelenir (OB4). Cocuklara rota tizerindeki
gorevleri tamamlayarak ormanin sonundaki glivenli kamp alanina ulasacaklari oyun acgiklanir.

« Oyuna baslamadan 6nce gocuklardan rota lizerinde gtivenli hareket edebilmek igin uyulmasi
gereken kurallari sdylemeleri istenir. Gocuklar sirayla “Arkadasimi itmemeliyim.”, “Oniimdeki
arkadasim uzaklasmadan hareket etmemeliyim.”, “Materyalleri yerinden oynatmamaliyim.” veya
“Zorlandigimda yardim istemeliyim.” gibi kurallar ifade edilir; belirlenen kurallar gorsellerle eslestirilir
(HSAB.9.b, SDB2.1). Cocuklar kiigiik gruplar olusturur. Her grubun ilk gocugu “orman rehberi” olur ve
ilk istasyondaki gorev kartini segerek arkadaslarina gosterir.

« Orman rotasi alti istasyondan olusur: gocuklar sirasiyla ayak izlerini takip ederek sessizce yiriir,
yagmur sesine gore hizlanip durur, glivenli yikseklikteki ipin altindan egilerek ya da minder tizerinde
siirinerek geger, hulahop ¢emberlerine sirayla adim atar ve yerdeki bir ipin Gzerinden adim atar ya

ETKiNLIKLER

da hafifge sigrar; her gérevden sonra siradaki arkadasini bekler. Son istasyonda kayip bir yavruya
ulasmak icin hangi hareketi kullanacaklarina grupcga karar verirler (SDB2.2). Cocuklar rota boyunca
farkl yer degistirme ve denge hareketlerini koordineli bicimde gerceklestirir (HSAB.1.a).

« Her istasyonun ardindan orman rehberi dedisir, yeni rehber gérevi istekle Ustlenir (E2.5). Bir
cocuk hareketi yapmakta zorlandiginda grup durur, gocugun hareketi yavasca ya da bir arkadasinin
destegiyle tamamlamasina firsat verilir; grup arkadaslar “Seni bekliyoruz.”, “Birlikte deneyebiliriz.”
gibi destekleyici ifadeler kullanir.

« Bitlin gorevler tamamlandiginda ¢ocuklar kamp alanina ulasir ve rota boyunca uyguladiklari
glivenlik kurallarini hatirlayarak kurallari neden 6nemli olduklarini agiklar. Oyun gdérev kartlarinin
sirasi degistirilerek ya da ¢ocuklarin 6nerdidi yeni bir orman gorevi eklenerek yeniden oynanabilir.
Oyun sonunda gocuklarin birlikte hareket etmeleri, birbirlerini beklemeleri ve arkadaslariyla oyun
oynamalarinin nemi vurgulanir (D4.4).

Gorev kartindaki gorsele bakarak hangi hareketi yapacagini nasil anladin?

Orman rotasinda oniinde ve arkanda bulunan arkadaslarina dikkat etmek igin ne yaptin?

Bir arkadasinin seni beklemesi veya sana destek olmasi sana nasil hissettirdi?

Orman goérevlerinden hangisini yaparken en ¢gok edlendin? Neden?

Parkta veya bahgede hareketli oyun oynarken hangi giivenlik kurallarina uymalisin?

DEGERLENDIRME

Evde hareket ederken gevrendeki esyalara ve kisilere dikkat etmek igin ne yapabilirsin?

Bugtin en iyi yaptigini diistindiiglin hareket hangisiydi?

Oyunu yeniden oynasan hangi gorevde daha yavas veya daha dikkatli hareket ederdin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Gorev kartlari ¢ocuklara gosterilmeden yalnizca semboller kullanilarak hareketin ne
olabilecegini tahmin etmeleri saglanabilir. Cocuklardan ayni gérevi 6nce yavas, sonra hizli; 6nce sessiz, sonra
sesli bicimde uygulamalari ve iki uygulama arasindaki farki agiklamalari istenebilir. Orman rehberlerinden
gorev 6ncesinde iki glivenlik kurali séylemeleri ve grup Gyelerinin bu kurallara uyup uymadigini gézlemlemeleri
istenebilir.

Destekleme: Hareketler daha yavas tempoda uygulanabilir ve gocukla model olunabilir. Gérev kartlarinda
hareketi acik bicimde g6steren biiyiik ve sade gorseller kullanilabilir. ipler daha algak veya yiiksek degil cocugun
rahat¢a gegebilecedi glivenli bir konumda diizenlenebilir; minder izerinde siiriinme yerine edilerek gegcme
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secgenedi sunulabilir. Cocuklar hareketi tam olarak yapmak yerine gorevin daha kolay bir bigimini segebilir.
“Yavas ilerle.”, ”
AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan oyun hakkinda bilgi verilir. Evde veya giivenli bir agik alanda (i¢ ya da dort
gorevden olusan kisa bir oyun macerasihazirlanabilir. Cocuk aile bireylerine yavas yiriime, birisaretin etrafindan
dolasma, gizginin lGzerinden adim atma veya sessiz ilerleme gibi glivenli gérevler verebilir. Oyuna baslamadan
once ailece glivenlik kurallari belirlenebilir ve oyun sonunda hangi kurallarin kullanildigi konusulabilir.

Arkadasini bekle.” veya “Cemberin igine adim at.” gibi kisa ve asamali yonergeler verilebilir.

Toplum Katilimi: Bir park gorevlisi, beden egitimi 6gretmeni veya okulda is sagligi ve glivenligi caismalarina
katilan bir personel sinifa davet edilebilir. Davet edilen kisi cocuklara parkta, bahgede ve acik alanlarda givenli
hareket etmek icin dikkat edilmesi gereken noktalari gorsellerle anlatabilir. Ardindan gocuklarla yarisma
icermeyen kisa bir giivenli hareket oyunu oynayabilir. Gerekli izinler ve glvenlik onlemleri saglandiginda
mahalledeki bir parka gezi diizenlenebilir. Cocuklar park gorevlisi veya sorumlu bir yetiskin esliginde giivenli
oyun alanlarini, yurayis yollarini ve uyari isaretlerini inceleyebilir. Ardindan dogal unsurlara zarar vermeden
yavas ylriime, engelin etrafindan dolagma ve arkadasini bekleme gérevlerinden olusan kisa bir orman rotasini
tamamlayabilir.




ETKINLIK ADI: Sinifimizi Topluyoruz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERi, 06RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkl gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.c. Nesne kontrolUl becerilerini koordineli bicimde gerceklestirir.
HSAB.2. Farkl biiyiikliik ve 6zellikteki nesneleri kullanabilme
HSAB.2.b. Parmak uclariyla nesne kontrolii saglar.
EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.2. iletisim
SDB2.2. is Birligi Becerisi

Degerler
D4.Dostluk
D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek

Okuryazarlik Becerileri
OB7. Veri Okuryazarligi

Kavramlar: Zit: diizenli - daginik

Sozciikler: diizen, daginik, sorumluluk, gérev, kontrol

OYUN ETKINLIKLERI

Materyaller: balonlar, miizik, glvenli ve hafif sinif oyuncaklari, materyal kutulari, gérsel kutu etiketleri, gorsel

gorev kartlari, mandallar, “Diizen NoktasI” kontrol panosu, yildiz gorselleri, balon pompasi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Sinifin belirli bolimlerine az sayida, giivenli ve hafif materyal yerlestirilir.

Cocuklarin yurlyecekleri yollar bos birakilir. Balonlarin kullanilacagi ayri ve genis bir “Balon Noktasi” hazirlanir.

Oyuncak ve materyal kutular ait olduklari 6grenme merkezlerine yerlestirilir ve lzerlerine belirgin gorsel

etiketler yapistirilir.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Hareket ve Saglik (Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar sinifa girdiklerinde yerinde olmayan bazi oyuncaklari, gérsel gérev kartlarinin bulundugu
panoyu ve baslangig alanindaki renkli balonlariinceler. Sinifin hangi bdlimlerinin daginik oldugu, hangi
materyallerin ait olduklari yerlerin disinda bulundugu ve diizenli bir sinifin nasil gériinecegi hakkinda
konusulur (SDB2.1).

« Cocuklara balonla gorev kartlarini gruplarina ulastirarak siniftaki materyalleri ait olduklari yerlere
yerlestirecekleri oyun agiklanir. Oyun alaninda balonlarin ve gérev kartlarinin bulundugu bir baslangi¢
noktasl, her grubun bekleyecegi bir grup alani ve grup alaninin yaninda balonlarin birakilacagi bir sepet
bulunur. Baslangic noktasi ile grup alanlari arasinda giivenli, bos yollar olusturulur. Cocuklar uger
kisilik gruplara ayrilir. Her grupta bir gocuk balon oyuncusu, bir gocuk materyal bulucusu, diger gocuk
grup yardimcisi olur; her tur sonunda gérevler degistirilir.

- Balon oyuncusu baslangi¢ noktasina gecer, balona hafif¢e vurarak havada tutmaya calisir ve balonu
kontrol etmeyi siirdiiriirken panoya mandalla tutturulmus gérev kartlarindan birini ¢ikarir (HSAB.1.c,
HSAB.2.b). Karti bir eliyle, balonu diger eliyle kontrol ederek glivenli yol (izerinden grubunun yanina
ilerler. Balon yere diiserse ¢gocuk baslangi¢ noktasina doniip ayni kartla yeniden dener, acele etmeden
ve gerektiginde yavaslayarak ilerlemesi desteklenir.

« Cocuk grup alanina ulastiginda gdrev kartini arkadaslarina gosterir, balonu sepete birakir. Grup
uUyeleri karttaki gorseli birlikte inceleyerek hangi materyalin bulunmasi gerektigini ve hangi kutuya
ait olabilecegini konusur (0B7). Materyal bulucu, gérev kartinda gosterilen kitap, blok, oyuncak arag,
kukla veya sanat materyali gibi esyalardan birini sinifta arar, kontrolli bigimde alir ve ait oldugunu
dlslndlGgi kutuya yerlestirir (HSAB.1.c, D18.2). Bir materyal hemen bulunamazsa karti yeniden
incelemesi ve grup arkadaslarindan yardim istemesi desteklenir.

« Grup yardimcisi, gorev kartindaki goérsel ile kutunun Uzerindeki etiketi karsilastirir. Gorseller
eslesiyorsa yerlestirmenin dogru oldugunu soyler, eslesmiyorsa grup Uyeleri etiketleri yeniden
inceleyerek dogru yeri birlikte belirler. Gorev tamamlandiginda kart mandalla tamamlanan gorevier
panosuna tutturulur (SDB2.2). Roller degisir ve yeni balon oyuncusu sepetteki balonu alip baslangig
noktasindan yeni bir gérev karti secerek oyunu sirddrdr, her gocugun ti¢ gorevi de tstlenmesine firsat
verilir (E2.5).

« Biitlin gorev kartlari tamamlandiginda ¢ocuklar sinifi birlikte inceler; yerde, masalarda veya yanlis
kutularda materyal kalip kalmadigini kontrol edip varsa birlikte diizeltir. Sinifin oyundan énceki daginik
haliile oyun sonundaki diizenli hali karsilastirihr; materyalleriyerine birakmanin glivenli hareket etmeyi,
aradiklarini kolay bulmayi ve ortak alani rahat kullanmayi nasil etkiledigi konusulur (D18.2). Oyun
sonunda ¢ocuklarin hangi gorevleri Gstlendiklerini, balonu kontrol ederken nelere dikkat ettiklerini ve
grup arkadaslariyla nasil is birligi yaptiklarini paylasmalarina firsat verilir.

« Balonu havada tutarak gdrev kartini grubuna gotiirmek igin nelere dikkat ettin?

« Gorev kartindaki materyalin hangi kutuya ait oldugunu nasil belirledin?

- Balon yere distliglinde yeniden baslangi¢ noktasina ddnmek sana nasil hissettirdi?

Grup arkadaslarinla birlikte bir gérevi tamamladiginda neler hissettin?

Evde kullandigin oyuncaklari ve esyalari hangi yerlere birakabilirsin?

Ortak kullandigimiz sinifi diizenli tutmak neden 6nemlidir?

 Balon oyuncusu, materyal bulucu ve grup yardimcisi gérevlerinden hangisini daha iyi yaptigini dist-
niyorsun? Neden?

« Oyunu yeniden oynasan balonu kontrol etmek veya gorevini tamamlamak igin neyi farkli yapardin?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Gorev kartinda materyalin dogrudan gorseli yerine “tekerlekli olan”, “yumusak olan” veya
“sanat merkezinde kullanilan” gibi 6zellik bildiren ipuglarina yer verilebilir. Cocuklardan iki 6zelligi bir arada
tasityan bir materyali bulmalari istenebilir. Ornegin “Kirmizi ve tekerlekli olan materyali bul.” bigiminde gérevler
verilebilir. Balon oyuncusundan balonu sirayla sag ve sol eliyle havada tutarak gorev kartini grubuna ulastirmasi
istenebilir. Baslangi¢ noktasi ile grup alani arasindaki glivenli yola diiz, kivrimli veya zikzak cizgiler eklenerek
¢ocugun sectigi yolu takip etmesi saglanabilir. Cocuklardan siniftaki bir 6grenme merkezi igin yeni bir gorev
karti veya kutu etiketi tasarlamalari istenebilir. Grup yardimcisindan materyalin neden segilen kutuya ait
oldugunu arkadaslarina agiklamasi istenebilir. Cocuklardan sinifin diizenli kalmasina yardimci olacak yeni bir
oyun kurali gelistirmeleri istenebilir.

Destekleme: Baslangic noktasi ile grup alani arasindaki mesafe kisaltilabilir. Cocuklarin balonu iki eliyle
tutarak grup alanina gotiirebilecekleri sdylenebilir. Balon yerine hafif bir top, kurdeleli gubuk veya renkli kart
kullanilabilir. Cocuklarin gérev kartini almadan énce balonu bir sepetin igine birakmalarina ve yalnizca karti
grubuna gétirmelerine firsat verilebilir. Gérev kartlari ile materyal kutularinda ayni, bliyiik ve belirgin gorseller
kullanilabilir. Toplanacak materyaller daha goriiniir noktalara yerlestirilebilir ve gorev karti sayisi azaltilabilir.
Mandallarin acilip kapanmasini desteklemekigin biiylik mandallar, cirt cirth kartlar veya kart cepleri kullanilabilir.
Gerektiginde gocuklara fiziksel destek saglanabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere sinifta oynanan “Balonlarla Topluyoruz’ oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde ¢ocugun
odasinda veya ortak kullanim alaninda yerinde olmayan li¢ esya belirlenebilir. Cocuk, aile bireyiyle hazirlanan
gorsel gorev kartlarindan birini segerek kartta gosterilen esyayi bulur ve ait oldugu yere yerlestirir. Balon
kullanilacaksa esyalarin bulunmadigi bos ve glivenli bir alanda gocuk balonu havada tutarak gérev kartini aile
bireyine ulastirabilir. Balon yere diistliglinde baslangi¢ noktasina donerek ayni gérevi yeniden deneyebilir. Oyun
sonunda ¢ocuk hangi esyalari yerine yerlestirdigini ve bu esyalarin neden o yerlere ait oldugunu anlatabilir.

Toplum Katilhimi: Okulun kitaplik, oyuncak dolabi veya ortak materyal alanindan sorumlu bir personel sinifa
davet edilebilir. Davet edilen kisi cocuklara ortak kullanilan materyallerin nasil diizenlendigini, kutularin
Uzerindeki gorsel etiketlerin ne ise yaradigini ve materyallerin kullanildiktan sonra neden yerlerine birakilmasi
gerektidini anlatabilir. Ardindan ¢ocuklar davet edilen kisiyle okulun ortak kullanim alanlarindan biri igin gérsel
bir diizen etiketi hazirlayabilir ve etiketiilgili alana yerlestirebilir. Uygun bir zamanda ¢ocuklar okul kitapligi, oyun
materyali dolabi veya atik ayristirma alanini gdrevli personelle inceleyebilir. Materyallerin hangi 6zelliklerine
gore yerlestirildigini gézlemleyebilir ve ortak alanlarin diizenli kullaniimasina nasil katki saglayabileceklerini
paylasabilir.
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ETKINLIK ADI: Engeli Geg, Dogru Hareketi Seg
ALAN ADI: Hareket ve Saghk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 6GRENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontroliini saglar.

EGILIMLER
E2. Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. is Birligi
Degerler
D3. Caliskanlhk
D3.1. Azimli olmak
D18. Temizlik
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek

Kavramlar: Zit: baslangig - bitis, hizli - yavas

Sozciikler: engel, parkur, denge, segcenek, baslangig, bitis

Materyaller: koniler, minderler, yere sabitlenen ipler, hulahoplar, baslangic¢ ve bitis isaretleri, gérsel hareket

kartlari, glivenli-glivenli olmayan hareket segeneklerini gésteren soru kartlari, grup isaretleri

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Gocuklarin yas ve gelisim 6zelliklerine uygun iki kisa parkur hazirlanir. Her

parkurda en fazla bes engel bulunur. Parkurlarin baslangic, bitis ve bekleme alanlari gorsellerle belirlenir.

Engeller arasinda gocuklarin birbirine garpmadan hareket edebilecegi yeterli bosluk birakilir.
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ETKINLIKLER

Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Hazirlanan parkurlar cocuklarla incelenir. Baslangic ve bitis noktalari gdsterilir. Koniler, minderler,
ipler ve hulahoplardan olusan engeller hakkinda “Bu engeli gegerken nasil hareket edebiliriz?”, “Hangi
hareket bedenimizi daha kolay kontrol etmemizi saglar?” sorulari yoneltilir. Gorsel hareket kartlari
incelenir. Kartlarda yiiriime, kiiclik adimlarla ilerleme, ipin lzerinden kontrolli adim atma, minder
lzerinde denge saglama ve hulahoplarin icine adim atma gibi hareketlere yer verilir. Cocuklarin
kartlardaki hareketlerin nasil uygulanabilecegine iliskin diisiincelerini paylagmalari saglanir.

« Parkurun sonunda iki hareket segeneginin bulundugu bir soru kartiyla karsilasilacag: belirtilir.
Cocuklardan givenli oldugunu distindikleri hareketi belirlemeleri istenir. Oyunun amacinin parkuru
hizli tamamlamak degil beden kontrollinii saglayarak engelleri gegmek ve glvenli hareket segenegini
belirlemek oldugu agiklanir. Cocuklar iki gruba ayrilir. Her gruptan bir gocugun baslangi¢ noktasina
gecmesi saglanir. Diger ¢cocuklardan bekleme alaninda siralarini beklemeleri, arkadaslarini izlemeleri
ve gerektiginde s6zel ipuglariyla destek olmalari istenir (SDB2.2).

« Oyun basladiginda cocuk kontrolli bicimde parkurda ilerler. Konilerin arasindan ydrir, yere
sabitlenen ipin izerinden adim atar, minder lizerinde kisa siire denge saglar ve hulahoplarin igine
kontrolll bicimde basarak bitis noktasindaki soru alanina ulasir (HSAB.1.a, HSAB.1.b).

« Soru alaninda iki gorsel segenek sunulur. fjrne(jin ipin Gizerinden gegcmek igin “kontrolli adim
atma” ve "kosarak gegcme” gorselleri gosterilebilir. Cocuktan daha glivenli oldugunu disindigi
hareketi se¢gmesi ve nedenini agiklamasi istenir. Uygun olmayan hareket yalnizca gorsel lizerinden
degerlendirilir, gocuktan bu hareketi uygulamasi istenmez.

« Cocuk se¢imini yaptiktan sonra glivenli hareketi kisa bigimde canlandirabilir ve parkurun yanindaki
donls yolunu kullanarak grubuna donebilir. Karar vermekte zorlanildiginda grup arkadaslarindan
ipucu alinabilir. “"Hangi harekette bedenini daha kolay kontrol edebilirsin?’, “Kosarken engeli fark
etmek kolay mi?”, “Dengeni korumak igin ne yapabilirsin?” gibi ipuglarinin verilmesi saglanir (SDB2.2).

« ilk segim uygun olmadiginda gocuk oyundan gikarilmaz veya siranin sonuna génderilmez. Gérselleri
yeniden incelemesine, verilen ipuglarini degerlendirmesine ve farkl bir se¢im yapmasina firsat verilir.
Cocugun hemen vazgegmeden diislinmesi ve yeniden denemesi desteklenir (D3.1).

« Gorevtamamlandiginda siradaki gocuk parkura geger. Her gocugun parkuru deneyimlemesine ve en
az bir soru karti Gizerinde diistinmesine firsat verilir. Sonraki turlarda parkurun bazi bélimlerine hizli ve
yavas hareket isaretleri eklenebilir. Agik ve engelsiz bir alanda kontrollii bigcimde daha hizli, denge veya
engel gerektiren bélimlerde ise yavas hareket edilmesi saglanir. Cocuklarin hareket hizlarini parkurun
ozelligine gore ayarlamalari desteklenir (HSAB.1.a, HSAB.1.b).

« Bitiin gocuklar gorevlerini tamamladiktan sonra iki grup parkuru birlikte inceler.”Parkurun
hangi bolimiinde yavaslamak gerekti?’, “Nerede dengemizi daha ¢ok kullandik?”, “Hangi boéliimde
arkadasimizin parkuru tamamlamasini bekledik?” sorulari yoneltilir.

« Oyun, parkurun veya hareket kartlarinin sirasi degistirilerek yeniden oynanabilir. Cocuklarin gtivenli
hareket segimleri, yeniden denemeleri ve birbirlerine destek olmalari Gizerinde durulur (E2.5, SDB2.2).

Soru Karti Ornekleri
ipin tizerinden kosarak gecmek mi, adim atarak kontrollii gegmek mi daha giivenlidir?
Minderin tizerinde dengede dururken hizli mi, yavas mi hareket etmelisin?
Oniindeki arkadasin engeli gegmeden ilerlemeli misin, beklemeli misin?
Cemberlerin icine adim atarken yere mi, baska bir yone mi bakmalisin?
Dengeni kaybettiginde hizlanmali misin, durup yeniden denemeli misin?
Bir arkadasin zorlandiginda onu acele ettirmeli misin, desteklemeli misin?
Yerdeki engelin lizerinden kontrolsiizce mi atlamalisin, 5nce mesafeyi mi incelemelisin?
Parkurda arkadasina ¢ok yakin mi, glivenli bir mesafede mi ilerlemelisin?
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Parkurdaki engelleri gegerken hangi hareketleri kullandin?

« Guvenli hareket segenegini belirlerken nelere dikkat ettin?

« Bir engeli gegerken veya soruyu cevaplarken kendini nasil hissettin?

« Arkadaslarin sana ipucu verdiginde ya da seni beklediginde neler hissettin?

- Parkta veya bahcede bir engelle karsilastiginda glivenli gegmek igin ne yapabilirsin?

» Evde hareketli bir oyun oynarken gevrendeki esyalara ve kisilere nasil dikkat edebilirsin?
« Parkurda en iyi yaptigini diisiindiigiin hareket hangisiydi?

« Oyunu yeniden oynasan hangi engelde daha yavas veya daha dikkatli hareket ederdin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan parkurdaki bir engel igin iki farkl gegis yolu 6nermeleri ve hangisinin daha
glvenli oldugunu aciklamalari istenebilir. Soru kartlarinda ikiden fazla hareket segenegine yer verilebilir.
Cocuklar kiiglik gruplar halinde yeni bir glivenli hareket sorusu ve bu soruya ait gorsel segenekler hazirlayabilir.
Parkurun bazi bolimlerine hizli ve yavas hareket simgeleri yerlestirilerek ¢ocuklarin hizlarini gérsele gore
ayarlamalari istenebilir. Cocuklardan bir arkadaslarinin parkur hareketlerini gézlemleyerek kullandigi glivenli
davraniglardan birini sGylemeleri istenebilir. Parkurun engel sirasi gocuklarla degistirilerek yeni rotanin neden
glvenli oldugu tartisilabilir.

Destekleme: Engeller arasindaki mesafe artirilabilir ve daha kolay gecilebilen materyaller kullanilabilir.
Hareketler gocukla yapilarak gocuga model olunabilir. Cocuklarin hareketleri yapma sirasi diizenlenerek
birbirlerini gozlemlemelerine afirsat verilebilir. Hareketler 6nceden ailelerle paylasilip gocuklarin evde
denemelerine imkan saglanabilir. Cocuda iki segcenek sunulmadan once gorseller tek tek incelenebilir.
Materyallerin segiminde gocuklarin ilgi ve tercihleri dikkate alinabilir. Cocuklar minder lizerinde beklemelerine
alternatif olarak genis bir gizgi lizerinde yiiriyebilirler.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katihmi: Ailelere sinifta oynanan “Engeli Geg, Dogru Hareketi Se¢” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde veya
glivenli bir agik alanda minder, bant ¢izgisi ve bos kutu gibi materyallerle kisa bir parkur hazirlanabilir. Cocuk ve
aile bireyi sirayla parkurdan gecebilir. Her engelden sonra “Buradan hizli mi, yavas mi ge¢gmeliyiz?”, “Dengemizi
korumak igin ne yapabiliriz?” gibi sorular (izerinde konusulabilir. Cocugun glivenli hareket secenegini

aciklamasina ve gerektiginde parkuru daha glivenli hale getirmek igin 6neri sunmasina firsat verilebilir.

Toplum Katilimi: Okulda gorev yapan beden egitimi 6gretmeni, is saghidi ve giivenligi sorumlusu veya hareket
etkinlikleri konusunda deneyimli bir editimci sinifa davet edilebilir. Davet edilen kisi ¢ocuklara engellerin
cevresinde glivenlihareketetme, uygun mesafeyi korumave dengelerini kaybettiklerinde durmagibidavranislari
gosterebilir. Ardindan gocuklarla kisa ve yarismasiz bir glivenli parkur oyunu oynayabilir. Uygun kosullarda okul
bahcesindeki hareket alani gorevli bir yetiskinle incelenebilir. Cocuklar nerelerde hizli, nerelerde yavas hareket
edilmesi gerektigini belirleyerek glvenli oyun alanlarina iliskin gorsel isaretler hazirlayabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Sekil Dedektifleri
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERi, 06RENME CIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABB6. Sayma
MAB.1. Sayilari farkli durumlarda dogru kullanabilme
MAB.1.c. 1ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.
MAB3. Matematiksel Temsil
MAB.9. Matematikle ilgili temsillerden yararlanabilme
MAB.9.c. Cesitli semboller arasindan matematikle ilgili temsili/semboli gosterir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigcimde yapar.
EGILIMLER
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak

Okuryazarlik Becerileri
OB7. Veri Okuryazarhgi
Kavramlar: Geometrik sekil: daire, liggen, kare

Sozciikler: kare, daire, Gicgen, kenar, kose, ¢izgi, sonug, karsilastirma

Materyaller: daire, Gggen ve kare kartlar, kartondan hazirlanmis blyutegler, mizik, 5x5 nokta 1zgarasindan
olusan oyun sayfalari, farkli renklerde kalemler, daire ve licgen simge kartlari, sonug gizelgesi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Bahgenin giivenli ve gocuklarin kolayca ulasabilecekleri noktalarina daire, iggen
ve kare kartlari yerlestirilir. Kartlarin ulasiimak igin tirmanmayi veya tehlikeli alanlara girmeyi gerektirmemesine
dikkat edilir. Sinifta ikili calismalar igin masalar hazirlanir. Her masaya 5x5 nokta 1zgarasindan olusan bir oyun
sayfasi, iki farkli renkte kalem, daire ve liggen simge kartlari ile sonug gizelgesi yerlestirilir.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Matematik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

- Kartondan hazirlanmis buyik bir buylite¢ cocuklara gosterilir. Bahcede saklanan geometrik
sekilleri bulmak tizere oyun oynanacagi séylenir. Cocuklarin bahgede belirlenen glivenli alanda miizik
esliginde ylrlyerek sekil kartlarini aramalari saglanir. Miizik durdugunda bulunan kartlarla hareketin
durdurulmasi istenir. Karti olmayan gocuklarin aramaya sonraki turda devam etmelerine firsat verilir
(HSAB.1.a, E2.5). Bulunan kartlar sinifa getirilir ve birlikte incelenir. Cocuklardan daire, kare ve liggen
sekillerinin kartlarini géstermeleri istenir (MAB.9.c).

« “Kareyi nasil tanidiniz?”, ”U(;genin kac kosesi var?’, “Dairenin kdsesi var mi?” sorulari yoneltilerek
sekillerin Ozellikleri tGzerinde durulur. Ardindan ¢ocuklar ikili gruplar olusturur. Her ikiliye bir oyun
sayfasi verilir. Noktalarin yan yana ve alt alta bulundudu, iki nokta arasina ¢izgi gizilerek karelerin
olusturulacag aciklanir. Cocuklardan biri daire, digeri liggen simgesini seger. Segilen simgelerin
oyunda kareleri kimin tamamladigini géstermek amaciyla kullanilacagi belirtilir.

Oyunun kurallari agiklanir
e Her turda yalnizca bir ¢izgi ¢izilir.
e Cizgi yalnizca yan yana veya alt alta bulunan iki noktayi birlestirir.
e Caprazgizgi gizilmez.
e Cizqgicizildikten sonra sira arkadasina geger.
e  Birkarenin dérdiinci kenarini tamamlayan ¢ocuk, karenin igine segtigi simgeyi cizer.
e Amag birbirini gegmek dedil, oyun alanindaki kareleri birlikte tamamlamaktir.

« Ilk cocugun iki komsu nokta arasina bir gizgi ¢izmesi saglanir. Ardindan kalem arkadasina verilir.
Cocuklar sirayla yeni gizgiler ekler. Bir karenin dort kenari tamamlandiginda “Hangi sekil olustu?’, “Bu
seklin kag kenari ve kag kosesi var?” sorulari yoneltilir. Karenin dort kenarl ve dort kdseli oldugu fark
ettirilir. Kareyi tamamlayan gocugun segtigi daire veya liggen simgesini karenin igine gizmesi saglanir
(MAB.9.c).

» BBir gizginin ayni anda iki karenin de son kenarlarini tamamlamasi durumunda iki karenin de
tamamlandigi kabul edilir ve her iki kareye ayni simge yerlestirilebilir. Cocuklarin ¢izgi gizmeden dnce
oyun alaniniincelemeleri, arkadaslarinin yaptigi hamleyi takip etmeleri, siralarini beklemeleri ve kalemi
dikkatli bicimde birbirlerine vermeleri desteklenir (SDB2.2, D3.4). Cizginin yeniden incelenmesine ve
uygun iki nokta arasindaki ¢izginin farkh bir renkle yeniden gosterilmesine firsat verilir. Calismaya
devam edilmesi desteklenir (D3.4).

« Oyun alanindaki cizilebilecek kenarlar tamamlandiginda daire ve Gc¢gen simgeleri birlikte sayilr.
Her simgenin kag tane oldugu belirlenir (MAB.1.¢). Ornegin “Sekiz daire, sekiz liggen var.” veya “Dokuz
daire, yedi liggen var.” gibi sonuglarin séylenmesi saglanir. Elde edilen sonuclar gizelgede ilgili
simgenin karsisina birer isaret konularak kaydedilir (0B7). “Dairelerden mi daha ¢ok var, liggenlerden
mi?’, “Sayilari esit mi?” sorulari yoneltilerek sonuglar karsilastirilir. Sayilarin yalnizca oyunun sonunda
olusan durumu gosterdigi kazanan veya kaybeden belirlemek amaciyla kullaniimadigi agiklanir.

« Gruplarin oyun sayfalarini birbirleriyle incelemelerine firsat verilir. Blitiin sayfalarda olusturulan
temel seklin kare oldugu ancak karelerin igindeki daire ve liggen simgelerinin sayilarinin degisebilecegi
fark ettirilir. Etkinligin sonunda bahgede bulunan daire, tiggen ve kare kartlari yeniden incelenir. “Bir
kare olusturmak igin kac kenari tamamladik?’, “Hangi sekillerin koseleri vardi?” ve “Arkadasimizla
sirayla calisirken nelere dikkat ettik?” sorulari lizerine konusulur.

Bahgede hangi sekillerle karsilastin?
« Daire, kare ve tiggenin birbirinden farkli 6zellikleri nelerdir?

Bir kare olusturmak icin kag kenarin tamamlanmasi gerekir?

Cizqgi gizerken hangi iki noktayi birlestirecegine nasil karar verdin?

Arkadasinla ayni oyun alanini tamamlamak igin nasil galistiniz?
« Bahgede veya gevrende daireye ve licgene benzeyen neler gorebilirsin?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklara daha fazla noktadan olusan oyun sayfalari sunulabilir. Daire ve liggenin yanina
farkli bir simge eklenerek oyun Ug kisilik kiiglik gruplarla uygulanabilir. Oyun sonunda olusan simge miktarlari
resimli stitun grafigi lizerinde gosterilebilir. Cocuklardan grafigi inceleyerek hangi simgenin daha ¢ok, daha
az veya esit sayida oldugunu acgiklamalari istenebilir. Cocuklarin kendi nokta 1zgaralarini ve oyun simgelerini
tasarlamalarina firsat verilebilir.

Destekleme: Baslangigta daha az noktadan ve daha blyik araliklardan olusan oyun sayfasi kullanilabilir.
Noktalar blylik ve belirgin hazirlanabilir. Cocugun gizmeden once iki nokta arasindaki yolu parmadiyla takip
etmesine firsat verilebilir. Cizilebilecek iki ¢izgi secenedi gdsterilerek bunlardan birini segmesi saglanabilir.
Daire ve Giggen simgelerini gizmek yerine bliylik hazir gikartmalar kullanilabilir. Cocuklarin bir akraniyla oyun
alanini incelemelerine firsat verilebilir. Sayma sirasinda simgeler tek tek gdsterilebilir veya lizerlerine sayma
pullari yerlestirilebilir. Sonuglarin kaydedilmesinde gizelgeye isaret koymak yerine hazir daire ve tGiggen kartlari
kullanilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla evde daire, (iggen ve kareye benzeyen nesneleri aramalari istenebilir. Aile
bireyleri gocuklariyla daha az noktadan olusan basit bir kare tamamlama oyunu oynayabilir. Oyun sonunda
kullanilan simgeler birlikte sayilabilir ve miktarlari karsilastirilabilir.

Toplum Katilimi: Okulda gorev yapan beden egitimi 6gretmeni, is saglidi ve glivenligi sorumlusu veya hareket
etkinlikleri konusunda deneyimli bir egitimci sinifa davet edilebilir. Davet edilen kisi ¢ocuklara engellerin
cevresinde glivenlihareket etme, uygun mesafeyi koruma ve dengelerini kaybettiklerinde durmagibi davraniglari
gosterebilir. Ardindan gocuklarla kisa ve yarigsmasiz bir givenli parkur oyunu oynayabilir. Uygun kosullarda okul
bahgesindeki hareket alani gérevli bir yetiskinle incelenebilir. Cocuklar nerelerde hizli, nerelerde yavas hareket
edilmesi gerektigini belirleyerek giivenli oyun alanlarina iliskin gorsel isaretler hazirlayabilir.
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ETKINLIK ADI: Denge Avclilari
ALAN ADI: Matematik, Hareket ve Saglk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 60GRENME CIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
MAB.4. Karsilastirmaya ve tahmine dayali gcikarim yapabilme
MAB.4.a. Uzunluk / biytiklik / agirlk / miktar gibi birden fazla 6zellige iliskin tahmini ile sonucu karsilastirir.
MAB2. Matematiksel Problem C6zme
MAB.7. Matematikle ilgili problemlere ¢6ziim yollari gelistirebilme
MAB.7.a. Bir problemin ¢éziimiine iliskin yollar dnerir.
MAB.7.¢. Denedigi yolla ulastigi sonucu gerekgeleriyle agiklar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontroliint saglar.
HSAB.2. Farkli biiytikliik ve 6zellikteki nesneleri kullanabilme
HSAB.2.b. Parmak uglariyla nesne kontroli saglar.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Odaklanma
E3.6. Analitiklik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D3. Caliskanhk
D3.1. Azimli olmak

Kavramlar: Miktar: adir - hafif, az - gok, bos - dolu, esit
Sozciikler: denge, terazi, tahmin, karsilastirma

Materyaller: farkh agirlikta dogal nesneler (tas, kozalak, mese palamudu vb.), kiiglik kaplar / sepetler, askili
basit terazi ya da iki 6zdes poset, denge tahtasi ya da yere serili diiz ip, etiket kartlari, blyiik kayit
kagidi

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik 6ncesinde terazi ve terazide kullanilan malzemeler hazirlanir. Okul

bahgesine denge parkuru igin nesneler kutulara 6nceden yerlestirilir.




OYUN ETKINLIKLERI

Matematik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Kiiciik Grup Etkinligi)

« Cocuklar gember seklinde oturur. Cemberin ortasina terazi yerlestirilerek “Sizce sepetlerin igcinde ne
olabilir?” diye sorulur. Cocuklarin tahminleri dinlenir. Ortii agilarak tas, kozalak ve mese palamudu gibi
dogal nesneler gosterilerek hep birlikte incelenir.

« Cocuklar nesneleri inceler ve hangisinin agir, hangisinin hafif oldugunu tahmin eder. Daha sonra
ikiserli nesneleri ellerinde tartarak karsilastirirlar. Nesneler teraziye yerlestirilir ve terazinin gosterdigi
sonu¢ gozlemlenir. Cocuklar tahminleri ile tahminlerinin sonucu karsilastirir. Nesneleri terazinin
kefesine yerlestirirken parmak uglarini kullanarak dikkatli nesne kontrolli saglarlar (MAB.4.a,

ﬁ HSAB.2.b, E3.2, E3.6)

é « Terazinin bir tarafinin asagida kaldigi ve teraziyi nasil dengeleyebilecekleri ile ilgili bir problem

5 sunulur. Cocuklar kiiglik gruplara ayrilir. Her grup terazinin kefelerine nesne ekleyerek veya gikararak

& dengeyi saglamaya calisir. Cocuklar farkli ¢6zim yollarini dener. Denge saglandiginda hangi nesneyi
eklediklerini ya da cikardiklarini nedeniyle agiklarlar. Grup Uyeleri birlikte calisir, denemekten
vazge¢meden ¢6ziim arar (MAB.7.a, MAB.7.¢, SDB2.2, E1.3, D3.1).
« Yereserili diizip ya da denge tahtasi hazirlanir. Cocuklar ellerinde kiiglik bir sepetle parkurun basina
gecer. Amag sepeti diisirmeden parkurun sonuna kadar yirimektir. “Yavas ylrd.”, “Sepetini dengede
tut.”, “Denge ustasi gibi ilerle.” yonergeleri verilir. Cocuklar bedenlerini kontrol ederek dengelerini
korumaya ¢alisir (E2.5, HSAB.1.b, E1.3). Parkurun sonunda gocuklar tasidiklari nesneyi agir, hafif, az
ya da ¢ok etiketi bulunan uygun sepete birakir. Boylece gocuklar hem hareket eder hem de siniflama
ve karsilastirma yapar.

% « Terazinin iki tarafini dengede tutmak i¢in ne yaptin?

% « Hangi nesnenin agir, hangi nesnenin hafif oldugunu nasil anladin?

& |+ Denge tahtasinda yurirken sepetini disirmemeye calisirken zorlandin mi? Neden?

5 « Evde ya da markette agir ve hafif olan nelere 6rnek verebilirsin?

'S | » Manavda, markette ya da mutfakta terazi ne igin kullanilir?

a

« Bu etkinligi tekrar yapsan neyi farkli denerdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Denge icin kullanilan nesne sayisi artirilarak ikiserli ya da tGgerli ekleme, gikarma denenebilir.
Terazi yerine standart olmayan 06lgi birimleri (Kag kozalak agirhginda?) kullanilarak basit 6lgme galismalari
yapilabilir.

Destekleme: Karsilastirma, belirgin bicimde agir ve hafif iki nesne ile sinirlandirilabilir; model olunarak nasil
tartilacag gosterilebilir. Denge parkurunda yirlrken yetiskin destedi saglanabilir. Sorular basitlestirilebilir;
¢ocuklarin yanitlarini konusarak, gostererek ya daisaret ederek vermesi saglanabilir. Denge tahtasi yerine yere
cgizilen diiz bir ¢izgi alternatif olarak kullanilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere etkinlik hakkinda kisa bilgi verilip evde mutfaktaki nesnelerden (kasik, meyve, kuru gida
vb.) hangilerinin daha agir oldugunu gocuklariyla tahmin edip agirliklari ellerinde tartarak denemeleriistenebilir.

Toplum Katihmi: Cevredeki manav ya da bakkala gezi diizenlenerek terazinin ne ise yaradigi lizerine
konusulabilir. Olcme ve tartma isinin giinliik yasamdaki yeri esnafin meslegiyle iliskilendirilerek ele alinabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Golgemle Saklambag
ALAN ADI: Matematik, Fen, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 60GRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABI. Matematiksel Muhakeme
MAB.4. Karsilastirmaya ve tahmine dayali gcikarim yapabilme
MAB.4.a. Uzunluk/ bliylkliik / agirhk / miktar gibi birden fazla 6zellige iliskin tahminiile sonucu karsilastirir.
MAB.4.d. Nesne / olgu / olaylari birden fazla 6zellige gére karsilastirir.
FEN ALANI
FBABI. Bilimsel G6zlem
FAB.1. Giinliik yagsaminda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.c. Duyulari araciligiyla nesne / olay / olgularin gézlemlenebilir 6zelliklerini agiklar.
FAB.l.e. Gozlemledigi nesne / olay / olgularin 6zelliklerini karsilastirarak aciklar.
FBAB3. Bilimsel G6zleme Dayali Tahmin
FAB.3. Giinliik yasamda fen olaylarina yonelik bilimsel g6zleme dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.3.b. Yakin gevresinde meydana gelen degisimlere iliskin gdzlem ve deneyimlerinden hareketle
tahminlerde bulunur.
FAB.3.c. Nesnelerin belirli durumlardaki olasi degisimlerine iliskin tahminlerini uygun ifadelerle agiklar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.b. Denge gerektiren hareketlerde beden kontrollint saglar.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.6. Analitiklik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Okuryazarlik Becerileri

OB7. Veri Okuryazarhgi

Kavramlar: Zit: karanlik - aydinlik
Boyut: biiylik - orta - kiigiik, uzun - kisa
Yén / mekanda konum: 6n - arka
Zaman: sabah - 6gle - aksam

Sozciikler: gblge, glines, Isik, iz

Materyaller: tebesir, farkli boyutlarda nesneler (kova, top, huni, oyuncak hayvan figlrleri vb.), blyiik kayit
kagidi, kalin ip ya da renkli bant

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik 6ncesi giines alan agik bir okul bahgesi alani segilir,zemine tebesirle
¢izim yapilabilecek diiz bir boliim ve nesnelerin yerlestirilecedi bir kesif kdsesi hazirlanir. Bulutlu havada kapali
alanda fener ve beyaz ortiiyle alternatif diizenleme yaplilir.




OYUN ETKINLIKLERI

Matematik, Fen, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar biiylik bir gember olusturur. Cemberin ortasina glines alan bir noktaya Gzeri 6rtili bir kutu
yerlestirilir. Kutunun iginden kova, top, huni ve oyuncak hayvan figirleri ¢ikarilir. Egitimci gocuklara
“Bugtin bahgemizde bizi takip eden gizli bir arkadas var. Bazen 6niimiizde, bazen arkamizda duruyor.
Sizce bu ne olabilir?” diye sorar. Cocuklarin tahminleri dinlenir. Ardindan ¢ocuklardan yere bakmalari
istenir ve nesnelerin yaninda olusan goélgelere dikkat cekilir. Cocuklar golge dedektifi roliine girerek
golgelerin nerede olustugunu bulmaya galisirlar (FAB.1.c, FAB.3.b, E1.1). Ardindan gdlge avcilari oyunu
baslatilir.

« Cocuklar belirlenen giivenli alanda dolasir ve bahgede gérdiikleri gélgeleri bulmaya calisir. “Uzun
golge bul.”, "Kisa golge bul.”, “Blyilik golge bul.”, “Kigiik gdlge bul” gibi yonergeleri verilir. Cocuklar
bulduklari golgeleri gosterir ve gdlgelerin uzun,kisa, blyiik ve kiiglik 6zelliklerini sdyler (MAB.4.d,
FAB.1.e). Daha sonra bir nesne segilir ve gcocuklara “Sizce bu nesnenin gdlgesi uzun mu olur, kisa mi
olur?” diye sorulur. Cocuklar tahminlerini syler. Ardindan nesne gilines alan yere yerlestirilir ve golgesi

birlikte incelenir. Cocuklar tahminleri ile gordiikleri sonucu karsilastirir (MAB.4.a, FAB.3.c, E3.6).

» Sonra ¢ocuklara “Gélge Ulkesinde bazi golgeler kaybolmus, bazilari cok kiiglilmiis. Golge dedektifleri
olarak gélgeleri biiyitlp kigiltebilir miyiz?” diye sorulur. Cocuklar nesneleri glinese gore farkli yerlere
koyarak golgenin nasil degistigini dener. Nesne ileri, geri ya da yan tarafa alindiginda golgenin uzun,
kisa, blyilk ya da kigiik olma durumlari gozlemlenir. Bulutlu havada ayni oyun oynansa gélgelerin
nasil olabilecegiyle ve sabah, 6§le ve aksam saatlerinde olusan gdlgeler ile ilgili tahminde bulunmalari
istenir (FAB.3.c).

« Cocuklar ikili gruplara ayrilir ve biri nesneyi tutar, digeri nesnenin golgesini tebesirle yere gizer.
Sonra roller degistirilir. Gruplar gizdikleri gdlgeleri karsilastirir; hangi gélgenin daha uzun, hangisinin
daha kisa oldugunu soyler. Ulasilan sonugclar biiyiik kayit kdgidina basit ¢izim ve sembollerle isaretlenir
(MAB.4.d, SDB2.2, OB7). Ardindan gocuklardan biri hareket eder, esi onun gélgesini takip eder. “Golge
onde mi, arkada mi?’, “Gélge uzadi mi, kisaldi mi?’ gibi sorular sorulur. Daha sonra gocuklar yere serili
ip ya da renkli bant lizerinde kendi golgelerini takip ederek ileri ve geri ylrir. Bu sirada bedenlerini
dengede tutmaya galisirlar (HSAB.1.b, E2.5). Oyunun sonunda gizilen golgeler birlikte incelenir. Hangi
golgelerin uzun, kisa, buyik ya da kii¢lik oldugu hakkinda konusulur.

ETKINLIKLER

« Golgenin olugmasiigin neye ihtiyac var?

« Bir nesnenin gdlgesi ne zaman uzun ya da kisa oluyor?

« Bu etkinlikte en gok ne ilgini ¢ekti?

« Baska nerelerde golge goriiyorsun?

« Golgeyi gizerken ya da takip ederken zorlandigin oldu mu? Neden?
« Bu oyunu tekrar oynasan neyi farkl denerdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Ayni nesnenin golgesi sabah, 6§le ve aksam ayri zamanlarda gizilerek giin igindeki degisim
karsilastirilabilir. Cocuklar kendi golgeleriyle hayvan ya da figlr bigimleri olusturmayi deneyebilir, olusturulan
kayit kdgidi sinif panosunda sergiye dontstirilebilir. Bulutlu havada fener ve beyaz 6rti kullanilarak golge
tiyatrosu kurulabilir ve gocuklar kendi golge oyunlarini sahneleyebilir.

DEGERLENDIRME

Destekleme: Karsilastirma belirgin bigimde uzun ve kisa iki gdlge ile sinirlandirilabilir, model olunarak
golgenin nasil gizilecegi gosterilebilir. Esli galisma yerine yetiskin destegiyle birebir calisma yapilabilir, golge
¢izimi icin daha kalin tebesir sunulabilir. Gerektiginde ¢ocuklara ek siire verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere etkinlik hakkinda kisa bilgi verilerek aksamiisti evin 6niinde ya da parkta ¢cocuklariyla
golgelerinin boyunu goézlemlemeleri ve farkli saatlerde golgenin nasil degistigini birlikte konusmalari
onerilebilir.

Toplum Katilimi: Cevredeki bir park ya da pazarda meyve ve sebzelerin renkleri Gizerine konusulup renklerin
dogadaki gesitliligi ile mevsimlerle iliskisi ele alinabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Renk Haritasi
ALAN ADI: Fen, Sanat
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 60GRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
FEN ALANI
FBABI. Bilimsel G6zlem
FAB.1. Giinliik yasaminda fenle ilgili olaylara / olgulara ve durumlara y6nelik bilimsel gozlem yapabilme
FAB.1.c. Duyulari araciligiyla nesne / olay /olgularin gdzlemlenebilir 6zelliklerini agiklar.
FAB.l.e. Gozlemledigi nesne / olay / olgularin 6zelliklerini karsilastirarak agiklar.
FBAB2. Siniflandirma
FAB.2. Fene yonelik nesne / olay / olgulari benzerlik ve farklhiliklarina gore siniflandirabilme
FAB.2. c. Nesne/ olay / olgulari benzer 6zelliklerine gore siniflandirir.
SANAT ALANI
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma
SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.c. Sanat materyallerini amacina uygun bigimde kullanir.
SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde 6zgtin Griinler olusturur.

EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Kavramlar: Renk, zit: acik - koyu, ayni - farkli - benzer
Miktar: az - ¢cok
Sozciikler: renk tonu, siniflandirma, renk haritasi

Materyaller: dogadan toplanmis renkli nesneler (yaprak, gigcek yapradi, tas, kabuk vb.), karton renk kartlari ya
da renkli bantlar, kiiglik seffaf kutular / sepetler, biiylik kagit (renk haritasi igin), yapistirici, file ya
da kii¢lk toplama torbalari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik 6ncesi okul bahcesinde ya da yakin bir yesil alanda cocuklarin giivenle
dolasabilecedi bir kesif alani belirlenir. Toplanan nesnelerin yerlestirilecedi renk kutulari ve biiylik bir kagit renk
haritasi icin agik alana hazirlanir.




OYUN ETKINLIKLERI

Fen, Sanat (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Kii¢iik Grup Etkinligi)

« Cocuklar buyiuk bir gember olusturur. Cemberin ortasina Uzeri ortili bir sepet yerlestirilerek
cocuklara “Bugiin bahcemize Renk Ulkesi'nden bir sepet gelmis. icindeki renkler bahcede arkadaslarini
ariyor olabilir. Sizce bu sepetin i¢cinde hangi renkler var?” diye sorulur. Cocuklarin tahminleri dinlenir.
Ortl acildiginda sepetteki farkl renklerde dogal nesneler gériiniir hale gelir. Cocuklar gérdiikleri
renkleri sdyler ve bu renklerin dogada nerelerde bulunabilecegine iliskin fikirlerini paylasir (FAB.1.c,
EL1).

» “Renk Avcilari” oyunu baslatilir. Cocuklara kii¢iik toplama torbalari verilir. “Renk avcilari bahgede
yere dismds renkleri bulmaya ¢ikiyor.” yonergesi verilerek gocuklar belirlenen giivenlialaniginde yere
dismdis yaprak, cicek yaprad, tas ve kabuk gibi dogal nesneleri toplar. Toplama sirasinda gocuklardan

& | bulduklari nesnenin rengini séylemeleri, ayni renkte baska nesne aramalari ve nesnelerin agik mi koyu

< | muoldugunu fark etmeleri istenir (FAB.1.c, FAB.2.c).

2' « Cocuklar “Rengini Bul, Evine Koy” oyununa geger. Etkinlik alanina kirmizi, sari, yesil, kahverengi gibi

l{ renk kaplari yerlestirilir. Cocuklar topladiklari nesneleri renklerine gore uygun kaplara koyar. Egitimci

& | “Bu yaprak hangi renk evine gitmeli?”, “Bu tas digerleriyle ayni mi, benzer mi, farkli mi?” gibi sorularla
¢ocuklarin siniflama ve karsilastirma yapmasini destekler. Cocuklar nesneleri renklerine gére gruplar
ve ayni renk grubundaki acik, koyu tonlari birlikte inceler (FAB.1.e).
« Cocuklar kiglik gruplara ayrilir ve “Renk Haritasi Takimi” olur. Her grup sectigi renk grubundaki
nesneleri biylk renk haritasi Gizerine yapistirir. “Her grup haritanin bir pargasini tamamliyor. Pargalar
birlesince biiylik Renk Ulkesi haritamiz olusacak.” denilerek gocuklarin is birligi icinde calismasi
saglanir. Cocuklar sanat materyallerini amacina uygun kullanir ve topladiklari dogal nesnelerle ortak,
6zglin bir renk haritasi olusturur (SNAB.4.c, SNAB.4.d, SDB2.2).
« Etkinligin sonunda ¢ocuklar olusturduklari renk haritasini birlikte inceler. Her grup kendi bélimiinde
hangi renkleri kullandigini, hangi renklerin agik ya da koyu oldugunu ve haritada en gok hangi rengin
bulundugunu séyler.

L

E - Dogada en ¢ok hangi renkleri buldun? En az hangi renk vardi?

'E » Nesnelerirenklerine gére nasil grupladin?

Y | « Grup arkadaslarinla renk haritasini olustururken isleri nasil paylastiniz?

o . . . I

o Pazarda ya da markette renklerine gore ayirabilecegimiz neler var?

& |« Renk haritasini yeniden yapsan hangi renkleri eklemek isterdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Toplanan nesnelerle agiktan koyuya dogru daha uzun renk tonu siralamalari olusturulabilir.
Cocuklar kendi renk oriintiilerini tasarlar ve arkadaslarindan bu oriintiileri devam ettirmelerini ister. Farkl
mevsimlerde ayni alan yeniden gezilerek dogadaki renklerin nasil degistigi karsilastirilabilir. ilgi ve tercihlerine
gore gocuklar topladiklari nesneleri kullanarak (i¢ boyutlu bir model tasarim yapabilir.

Destekleme: Siniflama belirgin bicimde farkli iki renk ile sinirlandirilabilir, model olunarak nesnelerin nasil
gruplanacadi gosterilebilir. Toplama igin kiiglik bir alan segilebilir ve 6nceden yerlestirilmis belirgin renkli
nesnelerle calisilabilir. Renk kaplarinin lizerine o renkteki gergek bir nesne yapistirilarak materyal dokunsal
hale getirilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere etkinlik hakkinda kisa bilgi verilerek evde ya da ylirlyus sirasinda gocuklariyla doga
gozlemiyaparakilgilerini geken materyallerin renkleri, renk tonlari ve boyutlarihakkinda konusmalariistenebilir.

Toplum Katihmi: Cevredeki bir park ya da pazarda meyve ve sebzelerin renkleri Gizerine konusulup renklerin
dogadaki gesitliligi ve mevsimlerle iligkisi ele alinabilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Riizgarla Dénen Pervaneler
ALAN ADI: Matematik, Fen, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 66RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABI1. Matematiksel Muhakeme
MAB.4. Karsilastirmaya ve tahmine dayali gikarim yapabilme
MAB.4.a. Uzunluk / blyklik / agirhk / miktar gibi birden fazla 6zellige iliskin tahminiile sonucu karsilastirir.
MAB.4.d. Nesne / olgu / olaylari birden fazla 6zellige gore karsilastirir.
FEN ALANI
FBABI. Bilimsel G6zlem
FAB.1. Giinliik yagsaminda fenle ilgili olaylara / olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.a. Cevresinde merak ettigi nesne / olay / olgulari odaklanarak gozlemler.
FBABS3. Bilimsel G6zleme Dayali Tahmin
FAB.3. Giinliik yagsamda fen olaylarina yonelik bilimsel gézleme dayali tahminlerde bulunabilme
FAB.3.b. Yakin gevresinde meydana gelen degisimlere iliskin gézlem ve deneyimlerinden hareketle
tahminlerde bulunur.
FBAB7. Deney Yapma
FAB.7. Merak ettigi konular / olay / durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.7.b. Merak ettigi konuda deneme - yanilma yoluyla deney yapar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.

EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi
Degerler
D3. Caliskanhk
D3.1. Azimli olmak
Kavramlar: Zit: hizli - yavas
Miktar: az - gok
Sozciikler: pervane, riizgar, tahmin, denemek

Materyaller: ayni biyuklikte ancak farkli 6zellikte kdgitlardan hazirlanmis pervaneler, kurdeleler, el yelpazesi
veya vantilator, hizli ve yavas gorsel kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Bahgede veya genis bir alanda gocuklarin giivenli bigimde hareket edebilecekleri
bir oyun alani hazirlanir. Pervanelerin denenecegi “Riizgar Istasyonu” belirlenir. Vantilatér kullanilacaksa
cocuklarin ulasamayacadi giivenli bir mesafeye yerlestirilir. Pervaneler yetiskin tarafindan énceden giivenli
bicimde hazirlanir.
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Matematik, Fen, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklara kurdeleler ve iki farkh pervane gosterilir. Yelpaze hareket ettirilerek olusan hava akiminin
kurdeleleri ve pervaneleri nasil hareket ettirdigi gozlemlenir. “Riizgari gorebiliyor muyuz?”, “Riizgarin
oldugunu nasil anladik?” ve “Sizce hangi pervane daha kolay doner?” sorulari yoneltilir. Cocuklarin
gbzlemlerini ve tahminlerini paylasmalari saglanir (FAB.1.a, FAB.3.b). iki pervane yan yana incelenir.
Pervanelerin kagitlarinin kalinhgi, agirhgi ve yapisi karsilastirilir. Cocuklardan hangi pervanenin daha
kolay veya daha hizli dénecegine iliskin tahminde bulunmalari istenir (MAB.4.a, MAB.4.d).

» Cocuklar kii¢lik gruplara ayrilir. Her gruba iki farkli pervane verilir. Gruplarin sirayla “Riizgar
istasyonu”na gitmeleri saglanir. Pervaneler ayni noktada ve ayni hava akimi karsisinda sirayla denenir.
Cocuklarin pervaneleri dikkatle gozlemlemeleri istenir. “Hangisi daha hizli d6ndi?’, “Hangisi daha
yavas dondi?’ ve “Tahminimizle sonucumuz ayni mi?” sorulari yoneltilir. Cocuklarin tahminleri ile

o g6zlem sonuglarini karsilastirmalari saglanir (MAB.4.a, FAB.3.b).

;‘_4' « Pervane donmediginde hemen birakilmaz. Cocuklardan “Ne dedistirebiliriz?” sorusu Ulzerinde

= | diisiinmeleri istenir. Pervanenin hava akimina olan uzakligi veya tutulma yénii degistirilerek yeniden

E denenmesine firsat verilir (FAB.7.b, E1.3, D3.1). Gruplarin pervaneyi tutma, gézlem yapma ve sonucu

o sOyleme gorevlerini paylasmalari saglanir. Her turda gorevler degistirilerek gocuklarin birlikte
calismalari desteklenir (SDB2.2).
« Cocuklar oyun alaninda aralikli bicimde yerlesir. “Hafif riizgar!” denildijinde yavas hareket etmeleri,
“Guglld rizgar!” denildiginde glvenli sinirlar iginde hareketlerini hizlandirmalari, “Riizgar durdu!”
denildiginde ise hareketsiz kalmalari istenir. Daha sonra cocuklarin bir kismi “riizgar”, bir kismi
“pervane” rollini Ustlenir. Riizgar grubunun hareket hizina gére pervane grubunun yavas veya hizli
doénme hareketi yapmasi saglanir. Roller degistirilerek oyun siirdirilir (HSAB.1.a, E2.5). Oyunun
sonunda pervaneler yeniden incelenir. “iki pervaneyi ayni riizgarda denedigimizde neler fark ettik?”,
“Tahminimiz dogru ¢ikti mi?”, “Pervane donmediginde ne yaptik?’ sorulari yoneltilir.
- Hareket eden havanin bazi nesneleri hareket ettirebildigi agiklanir. Pervanelerin donmesinde
yalnizca kagidin agirhiginin degil bigiminin, kanatlarinin durusunun ve hava akiminin da etkili olabilecegi
belirtilir.
« Rilzgarin oldugunu nasil fark ettin?
» Pervaneleri déndiirmeden 6nce hangisinin daha kolay dénecegini tahmin ettin?

% « Tahmininle gézlem sonucunun ayni oldugunu diisiindiin mdi?

% « Hangi pervane daha hizli, hangisi daha yavas dondu?

& |+ Ikipervanenin hangi 6zellikleri birbirinden farklydi?

5 « Pervane donmediginde neyi degistirdiniz?

Q| Yeniden denediginizde sonug degisti mi?

o

« Grup arkadaslarinla gorevleri nasil paylastiniz?
« "Riizgar durdu.” denildiginde bedenini nasil kontrol ettin?
« Oyunu yeniden oynasan hangi seyi farkli denemek isterdin?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklardan Gg farkli pervaneyiinceleyerek hangisinin daha kolay dénecegini tahmin etmeleri
istenebilir. Pervaneler ayni hava akiminda denenerek sonuclar karsilastirilabilir. Pervanenin riizgara olan
uzakligi degistirilerek “Yakindayken mi, uzaktayken mi daha hizli dondii?” sorusu tzerinde gozlem yapilabilir.
Cocuklardan pervanenin daha iyi donmesi icin yapilabilecek bir degisiklik dnermeleri ve 6nerilerini deneyerek
sonucu gozlemlemeleri istenebilir.

Destekleme: Baslangigta belirgin bicimde farkh iki pervane kullanilabilir. “Hizli" ve “yavas” gorsel kartlari
kullanilarak gocuklarin gézlemlerini isaret ederek ifade etmelerine firsat verilebilir. Pervaneler gocuklarin
kolayca gorebilecekleri ylikseklikte ve sabit bir noktada denenebilir. Cocugun pervaneyi tutma yerine gézlem




OYUN ETKINLIKLERI

yapma, hizli ve yavas kartini gdsterme veya sonucu isaret etme rollini Gstlenmesine firsat verilebilir. Hareketli
oyuna katilmakta zorlanan gocuklarin hizli ve yavas rlizgari oturarak el, kol veya kurdele hareketleriyle
gostermeleri saglanabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta gergeklestirilen “Riizgarla Donen Pervaneler” oyunu hakkinda bilgi verilebilir.
Evde veya acik alanda kurdele, ince kagit veya hazir bir pervane kullanilarak riizgarin nesneler tizerindeki etkisi
gozlemlenebilir. Cocuga “Sence hangisi daha kolay hareket eder?” sorusu yoneltilerek tahminde bulunmasina
firsat verilebilir. Ardindan nesneler ayni kosullarda denenebilir ve tahmin ile gézlem sonucu karsilastirilabilir.

Toplum Katilimi: Yakin gevrede bulunan bir bilim merkezi veya ¢ocuk bilim atélyesinde galisan bir uzman sinifa
davet edilebilir. Konuktan hareket eden havanin nesneler lizerindeki etkisini gocuklarin yas diizeyine uygun
basit deneylerle gostermesi istenebilir. Cocuklarin farklh pervaneleri gézlemlemelerine, hangisinin daha hizl
veya yavas donecegine iliskin tahminde bulunmalarina ve sonuglarini karsilastirmalarina firsat verilebilir.
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ETKINLIK ADI: Ses Dedektifleri
ALAN ADI: Turkge, Mizik, Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 66RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TADB. Dinleme / izleme
TADB.2. Dinledikleri/izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.b. Dinledikleri / izledikleri materyaller hakkindaki tahminini soyler.
TAKB. Konusma
TAKB.2. Konusma siirecinin igerigini olusturabilme
TAKB.2.¢. Konusma sirecinde siniflandirmalar yapar.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.3. Miizik ve ritim esliginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.3.a. Miizigin temposuna ve ritmine uygun bireysel / esli / grupla dans eder.
MUZIiK ALANI
MDBI. Miiziksel Dinleme
MDB.2. Seslerin kaynagini anlayabilme
MDB.2.b. Sesin kaynagini soyler.
MCB3. Miiziksel Calma
MCB.1. Duydugu sesleri / miizik eserlerini calabilme
MCB.1.c. Bedenini / nesneleri / vurmali galgilari kullanarak ritim ¢alismalari yapar.

EGILIMLER

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 6grenme Becerileri
SDB2.1. iletisim
SDB2.2. is Birligi Becerisi

Degerle
D14. Sayaqi
D14.1. Nezaketli olmak

Kavramlar: Duyu: sesli - sessiz
Zit: hizli - yavas
Sozciikler: ses, ritim, ses kaynadgi

Materyaller: dogal / glinliik ses kaynaklari (anahtarlik, kagit, su sisesi, tahta kasik, kuru baklagil dolu kapakli
kaplar vb.), vurmali ¢calgi yerine kullanilabilecek kovalar ve kasiklar, g6z bandi, mizik aletleri, 6rti

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik 5ncesinde etkinlikte kullanilacak nesnelerin {izeri értiilerek sinif hazir
hale getirilir.
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Tiirkce, Miizik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklar buyuk bir gember olusturarak ortadaki tizeri ortlli nesnelerin neler olabilecegdi ve nasil
sesler gikaracagi hakkinda tahminlerde bulunurlar (TADB.2.b, E1.1). Bir gocugun g6zl nazikge baglanir
ya da arkasini donmesi istenir. Diger cocuklardan biri bir nesneyle ses ¢ikarir ve gézi kapal gocuk

ﬁ sesin kaynagdinin ne oldugunu, nereden geldigini séyler (MDB.2.b, E3.2). Cocuklar sirayla oyuna katilr,
é sirasini bekler ve nazik ifadeler kullanarak oyuna katilirlar (SDB2.1, D14.1). Cocuklar duyduklari sesleri
5 “hizli ve yavas” ve “sesli ve sessiz’ olma gibi konusarak sesleri siniflandirir (TAKB.2.¢).

L. Sonraki asamada ¢ocuklar el ¢girpma, dizlere vurma, ayakla yere basma, kasikla kovaya vurma gibi
beden ve nesne seslerini kullanarak 6gretmenin olusturdugu kisa ritimleri 6nce dinler, sonra hep
birlikte taklit eder; ritim yavasladiginda yavas, hizlandiginda hizh ¢alarlar (MGB.l.c, E2.5, SDB2.2).
Etkinligin sonunda ¢ocuklar duyduklari ritmin temposuna uygun bicimde alanda yavas veya hizli dans
eder, ritim durdugunda hareketlerini durdurarak oyunu tamamlarlar (HSAB.3.a).

wi |+ Ortlinlin altinda hangi nesnelerin olabilecegini diislinmistiin? Neden?

E « Duydugun sesin kaynagi neydi? Ses nereden geliyordu?

% « Hangi sesler hizliydi, hangileri yavasti? Sesleri nasil grupladin?

5 « Ses dedektifi oyununda en ¢ok hangi ses ilgini gekti?

’E « Sesleri dinlerken ve ritim tutarken kendini nasil hissettin?

« Buoyunu yeniden oynasan hangi yeni sesi eklemek isterdin? Neden?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Ayni anda iki farkli ses gikarilarak ¢ocuklarin iki sesi birden ayirt etmesi istenebilir. Yavas
tempoda yavas, hizli tempoda hizli bicimde alanda dans ederken ¢ocuklar ilgi ve tercihlerine gére materyaller
kullanmaya tesvik edilebilir.

Destekleme: Belirgin bicimde farkli (cok sesli/ sessiz) seslerle ¢alisilabilir. Ritim ¢alismasi yalnizca el girpma gibi
tek bir hareketle de yapilabilir. Tempo yavas tutulabilir ve kademeli olarak hizli tempoya gegilebilir. G6z bandi
yerine elle gozlerini kapatma ya da gozlerini kapatmadan etkinlige devam etme alternatif olarak kullanilabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile Katihmi: Ailelere etkinlik hakkinda kisa bilgi verilip evde mutfak ve glinlik yasamdaki seslerle (su sesi,

kapi, kasik vb.) gocuklariyla kisa bir “ses dedektifi’ oyunu oynamalari ve duyduklari sesleri hizl ve yavas olarak
ayirmalari istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Tersine Diinya'nin Kapisi
ALAN ADI: Turkge, Hareket ve Saglik, Mizik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 66RENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
TURKGE ALANI
TADB. Dinleme / izleme
TADB.2. Dinledikleri / izledikleri siir, hikaye, tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller ile ilgili
yeni anlamlar olusturabilme
TADB.2.b. Dinledikleri/ izledikleri materyaller hakkindaki tahminini soyler.
TAKB. Konusma
TAKB.3. Konusma siirecinde Tiirk¢eyi dogru kullanabilme
TAKB.3.e. Konusmasinda beden dilini kullanir.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Basgkalarinin kisisel alanina girmeden hareket eder.
MUZIK ALANI
MDBI1. Miiziksel Dinleme
MDB.3. Miizik eserlerindeki temel 6zellikleri ifade edebilme
MDB.3.a. Miizik eserlerindeki hizli ve yavas tempo farkhliklarini ifade eder.
MHBA4. Miiziksel Hareket
MHB.1. Harekete / dansa eslik eden miizik eserlerinin temel 6zelliklerini ifade edebilme
MHB.1.a. Harekete/dansa eslik eden miizik eserlerindeki tempo farkliliklarini bedeniyle ifade eder.
MHB.2. Miizik eserleriyle hareket / dans edebilme
MHB.2.a. Mizik esliginde grupla birlikte hareket / dans eder.
EGILIMLER
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.1. lletisim

Degerler
D4. Dostluk
D4.2. Arkadaslari ile etkili iletisim kurmak

Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
Kavramlar: Boyut: blylk - kiiglk
Yon / mekédnda konum: yukari - asadu, ileri - geri
Duyu: sesli - sessiz
Zit: hizh - yavas, hareketli - hareketsiz, ters - diiz
Sozciikler: ters, tempo, karsit

Materyaller: iki gocuk sandalyesi, renkli bant, renkli kagitlar, kisa kurdeleler, el kuklasi, kavram kartlari, hizli ve
yavas tempolu muzikler, mizik ¢alar, tef veya ritim gubugu

Egitim/0grenme Ortamlari: Etkinlik dncesinde sinifta gocuklarin rahatca hareket edebilecedi genis ve giivenli
bir alan hazirlanir. iki gocuk sandalyesi aralarinda gocuklarin rahatca gegebilecedi genislik birakilarak karsilikli
yerlestirilir. Sandalyelerin ayaklarinin gegis alaninin disinda kalmasina dikkat edilir. Sandalyelerin arasindaki
zemin renkli bantla belirginlestirilerek Tersine Diinyanin Kapisi olusturulur.
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ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Tiirkce, Miizik, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarin dikkati iki gocuk sandalyesi arasindaki zemine renkli bantla belirginlestirilen “Tersine
Diinyanin kapisina dikkat gekilerek sandalyelerden birinin arkasindan el kuklasi gosterilir. Kuklanin
Tersine Diinyadan geldigi ve kendi diinyasinda kapidan gecgen kisilerin hareketlerinin karsit harekete
donustigi anlatilir. Daha sonra gocuklara kapinin nasil calisabilecegiyleilgili tahminlerini paylagmalari
icin firsat verilir (TADB.2.b).

« Cocuklara hizli ve yavas tempolu iki kisa muzik dinletilir. Miziklerin hangi 6zellikleri bakimindan farkli
oldugu sorulur. Cocuklarin hizli tempolu mizikte hizli, yavas tempolu mizikte yavas hareket ederek
tempo farkliigini bedenleriyle géstermeleri istenir (MDB.3.a, MHB.1.a).

« Oyunun temel kurali agiklanir. Kapinin bir tarafinda yapilan hareket, kapidan gecildikten sonra karsit
bigimde siirdiiriliir. ilk turda hizli ve yavas kavrami kullanilir. Bir cocuk hizli tempolu miizik esliginde
sectidi bir hareketi yaparak kapiya yaklasir. Kapidan gectigi anda yavas tempolu miizik baslatilir ve
¢ocuk ayni hareketi bu kez yavas bicimde slrdlrerek arkadaslarina model olur. Daha sonra diger
¢ocuklarin da mizik esliginde grupla, dengeli ve koordineli bicimde hareket ederek sirayla kapidan
gecmelerine firsat verilir (HSAB.1.a, MHB.2.a, E2.5).

 Sonraki turlarda ¢ocuklardan biri bir kavram karti secer. Secilen karta gore kapinin iki tarafinda
yapilacak zit hareketlere cocuklarla karar verilir. Ornegin biiyiik ve kiiglik kartinda cocuklar bir tarafta
bedenlerini biliyliterek, diger tarafta klgtlerek hareket ederler. Yukari ve asagi kartinda bir tarafta
yukari uzanip diger tarafta asadi edilerek; ileri ve geri kartinda ise bir tarafta ileri, diger tarafta geri
adim atarak kapidan gecerler.

« Sesli ve sessiz kartinda kapiya ses cikararak yaklasilir ve kapinin diger tarafinda yalnizca beden
hareketleri kullanilir. Hareketli ve hareketsiz kartinda hareket edilerek kapiya gelinir ve kapidan
gecildiginde heykel gibi hareketsiz kalinir. Ters ve diiz kartinda eller diiz bigcimde 6ne uzatilir ve
kapidan gegildiginde avuglar ters ¢evrilerek hareket siirduriliir. Cocuklarin kavramlari beden diliyle
0zguln bigimlerde gostermelerine ve yaptiklari hareketin hangi zit kavrami temsil ettigini arkadaslarina
aciklamalarina firsat verilir (TAKB.3.e).

« Her canlandirmanin ardindan izleyen gocuklarin kapinin iki tarafinda gésterilen kavram giftini tahmin
etmeleri saglanir. Tahminlerini hangi hareket, ses veya beden durusuna dikkat ederek yaptiklarini
aciklamalarina firsat verilir. Cocuklarin arkadaslarini dikkatle dinlemeleri, duygu ve disiincelerini
paylasmalari desteklenir (SDB2.1, D4.2, 0B4).

« Oyunun devaminda ¢ocuklarin hizli veya yavas tempolu miizik esliginde oyun alaninda serbestce
hareket etmeleri saglanir. Tef ya da ritim gubugundan bir kez ses ¢ikarildiginda ¢ocuklarin hayali
olarak “Tersine Diinyanin Kapisi’'ndan gectiklerini disinmeleri ve yaptiklari hareketin karsitina
gecmeleri istenir. Hizli hareket eden g¢ocuklar yavaslar, yukari uzananlar asagi edgilir, ileri gidenler
geri yonde ilerler, hareket edenler ise hareketsiz kalir. Cocuklarin miizige odaklanarak ve birbirlerinin
kisisel alanina girmeden hareket etmeleri saglanir (HSAB.5.a, E3.2).

« Kapidan gegince hareketlerimize ne oluyordu?

« Dinledigimiz iki mizik arasindaki fark neydi?

« “Tersine Diinyanin kapisi’ndan gegerken kendini nasil hissettin? Neden?
« Oyunun hangi boélimd seni en ¢ok sasirtti veya guldirdi?

« Oyun sirasinda en iyi yaptigin hareket hangisiydi? Neden?

« Oyun sirasinda arkadaslarinin kisisel alanini korumak i¢in ne yaptin?
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklarin kendi kavram kartlarini hazirlamalari ve kartlarina uygun 6zgiin hareketler
olusturmalari saglanabilir. Hizli ve yavas kavramlarinin yaninda muizikteki kuvvetli ve hafif veya kalin ve ince ses
farkhlklari oyuna eklenebilir. Birden fazla kavram giftinin kullanildigi Tersine Diinya hikayeleri, afisleri, siirleri
olusturabilirler.

Destekleme: Oyunda kullanilan kavramlarin sayisi azaltilabilir ve hizli ve yavas, biiyiik ve kiiglk gibi kolay ayirt
edilebilen kavram ciftleriyle baslanabilir. Kavram kartlari blyiik, belirgin ve renkli gérsellerle hazirlanabilir.
Hareketlerin nasil yapilabilecegine iliskin model olunabilir veya sézel ipuglari sunulabilir. Cocuklarin hareketleri
ayakta durmak yerine oturarak, elleriyle, yliz ifadeleriyle veya kendileriigin uygun baska bir yolla géstermelerine
firsat verilebilir. Hizli ve yavas arasindaki tempo farkinda ¢ok belirgin mizikler kullanilabilir. Kapiya ulasma
mesafesi kisaltilabilir ve hareket alani renkli bantla sinirlandirilabilir. Akran veya yetiskin destegdi saglanabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Tersine Diinyanin kapisi” oyunu hakkinda bilgi verilir. Evde bulunan bir

kapi esiginin Tersine Diinya'nin kapisi olarak kullaniimasi istenebilir. Aile tiyelerinin hizli, yavas; biiylik, kiiglik;
sesli, sessiz veya hareketli, hareketsiz gibi kavram giftlerinden birini segerek canlandirmalari saglanabilir.
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ETKINLIK ADI: Benekleri Kagan Sekil Canavari
ALAN ADI: Matematik, Sanat
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 6GRENME CIKTILARI VE SUREC BILESENLERI
MATEMATIK ALANI
MABB6. Sayma

MAB.1. Sayilari farkli durumlarda dogru kullanabilme

MAB.1.c. 1ile 20 arasindaki nesne / varlik miktarini sayarak belirler.

MABI1. Matematiksel Muhakeme
MAB.3. Matematikle ilgili durumlari yorumlayabilme

MAB.3.c. Farkl biytiklikte / yonlerde sunulan geometrik sekilleri dogru isimlendirir.

MAB.4. Karsilastirmaya ve tahmine dayali gcikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriintiiyii kuralina uygun olarak devam ettirir.
MAB.4.¢. Ozgiin 6riintii olusturur.

SANAT ALANI
SNABA4. Sanatsal Uygulama Yapma

SNAB.4. Sanat etkinligi uygulayabilme
SNAB.4.b. Sanat etkinligi icin gerekli materyalleri seger.
SNAB.4.c. Sanat materyallerini amacina uygun bigimde kullanir.
SNAB.4.d. Sanat etkinliklerinde 6zgdin urtinler olusturur.

EGILIMLER
E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Odaklanma
E3.3. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB2.2. is Birligi

Degerler
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Okuryazarlik Becerileri

0B4. Gorsel Okuryazarlik

Kavramlar: Geometrik sekil: daire, Giggen, kare, dikdortgen
Sayi/ sayma: 1-10 arasi sayilar

Sozclikler: benek, 6rintd

Materyaller: biliylik ambalaj kadgidi veya birbirine bantlanmis birkag biyiik kagit, renkli artik kagitlar, 6nceden
hazirlanmis daire - Giggen - kare - dikdortgen parcgalari, iki kdgit torba veya kutu, sekil kartlari, 1- 9
arasi say! kartlari, yapistirici, boya kalemleri, yln ipleri, ponponlar, sise kapaklari, renkli bant

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik dncesinde sinifin ortasinda gocuklarin rahatca hareket edebilecegi bir
alan hazirlanir. Bliyik ambalaj kagidina giiler yizll, genis govdeli ve heniiz siislenmemis bir canavar gizilir.
Canavarin govdesine sekillerin yerlestirilecegdi genis bir serit gizilerek “6riinti kemeri” olusturulur. Sinifin farkh
koselerine daire, liggen, kare ve dikdortgenlerin bulundugu doért kutu yerlestirilir. Kutularin dntiine iglerindeki

geometrik sekli gosteren gorseller yapistirilir.
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Matematik ve Sanat (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarindikkatisinifin ortasindabulunanbiiyilik ve siislenmemis Sekil Canavari'nagekilir. Canavarin
govdesindeki beneklerin kayboldugu ve sinifin farkli kdselerindeki sekil yuvalarina kagtigi anlatilir.
Cocuklarin canavarin beneklerinin hangi sekillerden olabilecegine iliskin tahminlerini paylasmalarina
firsat verilir. Daire, Gggen, kare ve dikdortgen kartlari incelenir. Cocuklarin sekilleri isimlendirmeleri
istenir (MAB.3.c, 0B4). Oyunun tek kurali agiklanir: Torbalardan gikan sayi kadar sekil, Sekil Canavarrna
geri gotdrdlir. Gonilli bir gocuk sekil torbasindan, baska bir cocuk sayi torbasindan bir kart seger.
Ornek olarak {iggen ve dort rakami kartlari ciktiginda secilen karttaki miktar kadar sekli sinifin farkli
koselerinden toplayip canavara getirirler (E3.2, MAB.1.¢.). Cocuklardan sekil-sayi eslestirmesinde
zorlanan arkadasina ipucu vermeleri istenir (D4.1). Getirilen sekiller canavarin gévdesine konulur.

o

é Oyun farkh sekil ve sayi kartlariyla siirdiriliir (E2.5). Sekilleri tasiyan gocuklar her turda degistirilir.

E « Canavarin govdesinde sekiller birikmeye basladiginda ¢ocuklarin dikkati o6riintii kemerine ¢ekilir.

= | Kemerde baslatilan daire,iiggen,daire,iicgen veya kare kare,dikdortgen oriintlisiiniin hangi sekille

%' devam edecegine iliskin tahminleri alinir. Gocuklar uygun sekli secerek oriintiiyli devam ettirir
(MAB.4.b). Sonraki turda gocuklarin kendi 6riintllerini olusturmalarina firsat verilir. Kullanilacak
sekillerin gesidi, rengi ve sirasi hakkinda ¢cocuklar birlikte karar verir. Olusturduklari 6riintiiniin kuralini
arkadaslarina agiklarlar (MAB.4.¢, SDB2.2).
« Sekil Canavarr'nin benekleri tamamlandiginda ¢ocuklar renkli kdgit, yiin, ponpon, boya kalemi ve
sise kapadi gibi sinifta bulunan materyaller arasindan segim yapar. Sectikleri materyallerle canavarin
gozlerini, saclarini, agzini, kollarini ve giysilerini 6zgilin bicimde tamamlarlar (SNAB.4.b, SNAB.4.c,
SNAB.4.d, E3.3).
« Tamamlanan Urln birlikte incelenir. Sekil Canavari’nin yeniden beneklerine kavusmasi kutlanarak
oyun tamamlanir.

W . Canavarin benekleri hangi geometrik sekillerden olusuyor?

% + Olusturdugun oriintliniin kurali neydi?

& |+ Sekil Canavarrnin beneklerini bulurken zorlandin mi? Neden?

5 « Sekil Canavari'ni tasarlamak i¢in hangi malzemeleri sectin?

'@ | » Oyunun hangi bolimu seni en gok heyecanlandirdi?

a

« Bir arkadasin sekil bulmakta zorlandiginda ona nasil destek oldun?

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Ayni anda sekil, sayl, renk 6zelliklerinin yer aldigi gérev kartlari hazirlanabilir. Cocuklarin iki
veya g farkli 6zellige gore yeni sekil gruplari olusturmalari saglanabilir. Daha karmasik oriintiler olusturulabilir
ve oriintide bilerek birakilan eksik seklin bulunmasi istenebilir. Cocuklarin dijital araglar kullanarak ya da
istedikleri materyalleri kullanarak yeni bir geometrik sekil canavari tasarlamalari ve bu canavara 6zgul hareket
dizisi olusturmalari saglanabilir.

Destekleme: Oyunda kullanilan geometrik sekillerin sayisi azaltilabilir ve daire ve kare gibi kolay ayirt edilen
sekillerle baslanabilir. Sayi kartlari 1-3 arasindaki sayilarla sinirlandirilabilir. Sekiller biiyiik, kalin ve belirgin
renklerde hazirlanabilir. Gorsel kartlarin yaninaaynibicimde dokunsal sekiller eklenebilir. Sekilleri yapistirmakta
zorlanan ¢ocuklar igin yapiskanli hamur, gift tarafl bant veya 6nceden yapistirici stirilmus alanlar kullanilabilir.
Sayma ve oriintii olusturma sirasinda akran veya yetiskin destegi saglanabilir. Gerektiginde ek siire verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariylaevde veyadisaridagordiiklerisekillerifotograflamalariistenir. Fotograflarla
cikti alinarak veya dijital olarak albiim olusturulabilir. Hazirladiklari albliimi okulda arkadaslarina anlatabilirler.

Toplum Katilimi: Cocuklarin aileleriyle hazirladigi sekil alblimleri okulda sergilenebilir. Sergiye okulun
diger siniflari davet edilerek albiimlerde yer alan fotograflari ve gevrelerinde gordikleri geometrik sekilleri
ziyaretgilere anlatabilirler. Ziyaretgilerden sergideki daire, licgen, kare ve dikdértgen 6rneklerini incelemeleri
ve ¢ocuklara fotograflarla ilgili sorular sormalari istenebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: Riizgar Postasi
ALAN ADI: Fen, Sosyal, Hareket ve Saglk
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 60GRENME GIKTILARI VE SUREG BiLESENLERI
FEN ALANI
FBAB7. Deney Yapma
FAB.7. Merak ettigi konular / olay / durum hakkinda deneyler yapabilme
FAB.7.a. Merak ettigi konuya iliskin deney yapmak igin uygun malzemeleri seger.
FAB.7.b. Merak ettigi konuda deneme-yanilma yoluyla deney yapar.
FAB.7.c. Deney sonucunda gézlemledigi durumu ifade eder.
FBABS. Bilimsel Cikarim Yapma
FAB.8. Giinliik hayatindaki fene yonelik olaylar hakkinda gozlemlerine dayali basit diizeyde bilimsel
cikarimlar yapabilme
FAB.8.b. Nesnelerde ve olaylarda gozlemledigi degisimlere iliskin neden-sonug iliskileri kurar.
SOSYAL ALANI
SBABS. Cografi Sorgulama
SAB.7. Merak ettigi cografi olay / olgu ve mekan / durumlara y6nelik sorular sorabilme
SAB.7.a. Gorseli/semboll gosterilen hava olaylarinin isimlerini soyler.
SBAB10. HARITA
SAB.12. Yakin gevresinde bulunan kisi / nesne / mekanin konumunu belirlemek lizere takip edecegi
krokiyi ¢oziimleyebilme
SAB.12.b. Belirlenen hedef bdlgeyi / nesneyi krokiyi takip ederek bulur.
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkl gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroli becerilerini koordineli bigcimde gergeklestirir.
EGILIMLER
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. 0Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 0grenme Becerileri
SDB2.2. Is Birligi

Degerler
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
Kavramlar: Miktar: agir -hafif
Yon / mekanda konum: ileri - geri, sad - sol, yakin - uzak
Zit: hizh - yavas
Sozciikler: riizgar, hava, kroki, rota, posta
Materyaller: A3 veya ambalaj kagidi, boya kalemleri, renkli bantlar, glines,yagmur,riizgar, kar gorselleri, pegete,

gazete kagidi, fotokopi k&gidi, ince karton, kdgittan hazirlanmis yelpazeler, dort sepet veya kutu,
kiiglk hava durumu kartlari

Egitim / Ogrenme Ortamlari: Etkinlik 6ncesinde sinifta gocuklarin rahatca hareket edebilecegi bir alan
hazirlanir. Sinifin dort farkh bélimiine glines, yagmur, riizgar ve kar gorsellerinin bulundugu hava istasyonlari
yerlestirilir. istasyonlarin dniine birer sepet konulur. Sinifin basit krokisi A3 kagidina gizilir, baslangig noktasi
ve dort istasyon kroki Gizerinde uygun sembollerle gdsterilir. Baslangi¢ noktasindan istasyonlara uzanan yollar
zeminde farkli renklerde bantlarla belirginlestirilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Fen, Sosyal, Hareket ve Saglik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Kiigiik Grup Etkinligi)

« Cocuklarin dikkati sinifin ortasinda bulunan bos posta sepetine ve sepetin yanindaki sinif krokisine
cekilir. Glines, yagmur, riizgar ve kar istasyonlarina génderilmesi gereken postalarin riizgar nedeniyle
dagildigi séylenir. Cocuklarin krokiyi, hava durumu gorsellerini ve siniftaki istasyonlari incelemelerine
firsat verilir. Kroki (izerindeki sembollerin hangi hava istasyonlarini gésterdigi konusulur (SAB.7.a,
0B4).

» Pecete, gazete kagidi, fotokopi kagidi ve ince kartondan esit blylkliikte kii¢lik toplar hazirlanir.
Cocuklarin bu toplardan hangisinin kagit yelpazeyle olusturulan rizgar sayesinde daha kolay hareket
edecegine iliskin tahminlerini paylagmalari saglanir (E1.1, FAB.7.a).

» Cocuklarkicikgruplaraayrilir. Her grubabir kagit yelpaze ve farklimalzemelerden hazirlanmis toplar
verilir. Toplarin kisa bir bant ¢izgisinin baslangicina yerlestiriimesi ve yelpazeyle hava olusturularak
hareket ettirilmesi saglanir. Cocuklarin farkli uzakliklardan, hizli veya yavas yelpaze hareketleriyle
denemeler yapmalarina firsat verilir (FAB.7.b).

« Denemelerin ardindan hangi topun daha kolay, hangi topun daha zor hareket ettigi Gzerinde
konusulur. Toplarin agirhgi, yelpazenin uzakligi ve yelpazeleme hizinin hareket lzerindeki etkisine
iliskin gozlemler paylasilir. Cocuklarin gozlemlerinden hareketle postayl tasimak igin en uygun
malzemeyi segmeleri saglanir (FAB.7.c, FAB.8.b).

« Her gruba segilen hafif malzemeden hazirlanmis bir riizgar postasi verilir. Postanin lizerine glines,
yagmur, rlizgar veya kar sembollerinden biri yapistirilir. Cocuklarin postadaki semboli isimlendirmeleri
ve kroki lizerinde postanin ulastirilacagi istasyonu bulmalari saglanir (SAB.12.b, E3.2).

» Oyunun tek kural agiklanir: Rizgar postasina elle dokunulmaz, posta yalnizca kagit yelpazeyle
olusturulan hava kullanilarak, kroki ve renkli rota takip edilerek dogru istasyona ulastirilir.

« Grubun ilk gocugu yelpazeyle postayi renkli rota lizerinde ilerletir. Birka¢ yelpaze hareketinden
sonra yelpaze siradaki gocuga verilir. Cocuklarin postanin yénini ve yelpazeyle posta arasindaki
uzakligi ayarlayarak ortak hedefe ulagmalari saglanir. Posta rotanin disina ¢iktiginda el kullanilmadan
yelpazenin yonl dedgistirilerek yeniden rotaya getirilir (HSAB.1.a, HSAB.l.c, SDB2.2). Zorlanan bir
arkadasin y6nlendirilmesine ve desteklenmesine firsat verilir (D4.1).

» Posta dogru istasyona ulastiginda istasyonun hava hareketi biitiin grup tarafindan yapilir. Glines
istasyonunda kollar yukari uzatilarak bulyik bir glines olunur; yagmur istasyonunda parmaklarla
yagmur damlalari gdsterilerek parmak ucunda ilerlenir; rlizgar istasyonunda beden iki yana sallanir;
kar istasyonunda yavas ve genis adimlarla hareket edilir.

» Posta yanlis istasyona ulastiginda ¢cocuklarin sembolii ve krokiyi yeniden incelemeleri, postanin
hangi rotayi takip etmesi gerektigini belirlemeleri ve farkli bir g6ziim denemeleri saglanir. Toplar dogru
istasyona ulasincaya kadar oyun siirdurilir.

« Oyun glines, yagmur, riizgar ve kar postalarinin tamami dogru istasyonlara ulastirilincaya kadar devam eder.
« Hangi malzemeden yapilan topu segtin? Neden bu malzemeyi se¢tin?

« Postayi dogru istasyona ulastirmak igin kroki Gzerindeki hangi isaretlerden yararlandin?

« Posta rotanin disina ¢iktiginda neler yaptin?

« Bir arkadasin postayi rotada ilerletmekte zorlandiginda ona nasil destek oldun?

« Etkinlikte en gok hangi bélim hosuna gitti? Riizgar deneyi mi, posta oyununu oynamak mi, hava hareket-

lerini yapmak mi? Neden?




OYUN ETKINLIKLERI

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Krokiye yeni hava istasyonlari ve daha uzun rotalar eklenebilir. Cocuklarin kendi sinif krokilerini
Gizerek istasyonlarin yerlerini sembollerle gdstermeleri saglanabilir. Farkh blyliklik ve agirliktaki postalarin
aldiklari yollar karsilastirilabilir. Rotalara sandalyenin ¢evresinden gegcme, masanin yanindan ilerleme veya iki
Gizgi arasindan gecme gibi yeni konum gorevleri eklenebilir. Cocuklarin yelpazenin uzakligi ve hareket hizina
gore postanin ne kadar ilerledigini standart olmayan yollarla karsilastirmalari saglanabilir.

Destekleme: Hava istasyonlarinin sayisi ikiye disirilebilir ve kolay ayirt edilen glines ve yagmur sembolleriyle
baslanabilir. Kroki lizerindeki yollar kalin, belirgin ve istasyonlarla ayni renkte hazirlanabilir. Daha hafif ve biiyik
bir posta topu kullanilabilir. Postanin izleyecegi rota kisaltilabilir. Yelpazenin nasil kullanilacagina iliskin model
olunabilir ve sdzel ya da gorsel ipuglari sunulabilir. Cocuklarin esli veya akran destegiyle oynamalarina firsat
verilebilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan “Riizgar PostasIi” oyunu hakkinda bilgi verilebilir. Evde bulunan farkh

6zellikteki malzemelerden kiiclk toplar hazirlanmasi, gocukla kadgit yelpaze veya karton pargasi kullanilarak
hangi topun daha kolay hareket ettiginin denenmesi ve sonugclarinin resim ve video ile kaydedilmesi istenebilir.




OYUN ETKINLIKLERI

ETKINLIK ADI: ikili Duraklar Oyunu
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 ay

ALAN BECERILERI, 6GRENME CIKTILARI VE SUREC BiLESENLERI
HAREKET VE SAGLIK ALANI
HSABI. Aktif Yasam igin Motor Beceriler
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde temel hareket becerilerini sergileyebilme
HSAB.1.a. Yer degistirme becerilerini koordineli bigimde yapar.
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Baskalarinin kisisel alanina girmeden hareket eder.
HSAB2. Saglikh Yagsam Ve Oz Bakim Becerileri
HSAB.7. i¢ ve dis mekanda fiziksel aktivitelere katilabilme
HSAB.7.a. Hareketli oyunlar sonrasinda viicudundaki temel degisimlerin neden-sonug iliskisini agiklar.

EGILIMLER

E2.Sosyal Egilimleri
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. 0Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme)
SDB2.1. iletisim

Degerler
D4. Dostluk

D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek
D12. Sabir

D12.1. Distince, duygu ve davranislarinda kontrollii olmak

Kavramlar: Miktar: tek-gift,
Yon / mekadnda konum: yaninda, arasinda, saginda - solunda
Zit: hareketli - hareketsiz

Sozciikler: es, ikili, Gigll, ebe, kagan, kisisel alan, durak

Materyaller: renkli bant veya durak gérseli, tebesir (bahge igin)

Egitim / Ogrenme Ortamlar: Oyun okul bahgesinde, gok amagcl salonda veya sinifin bosaltiimis genis bir
bslimiinde oynanir. Zeminde kaymaya neden olabilecek materyaller kaldirilir. ikili gruplarin duracad yerler,
yan yana yapistirilan iki renkli bant pargasi veya iki daireden olusan gérsellerle / isaretlerle belirginlestirilir. ikili
duraklarin arasinda gocuklarin glivenli bicimde hareket edebilecegi genislikte bosluk birakilir.




Hareket ve Saglik (Biiyiik Grup Etkinligi)

« Oyun alanina gocuk sayisi kadar yan yana iki daireden / isaretten olusan duraklar hazirlanir.
Cocuklarin dikkatleri duraklara gekilerek her durakta iki gocugun bulunacagi séylenir. Cocuklarin kendi
tercihleri dogrultusunda es olmalarina firsat verilir (D4.4). Esler ikili duraklara yan yana olacak sekilde
yerlesir ve hareketsiz olarak yerlerinde dururlar. Tim ¢ocuklar duraklara ikili olarak yerlestikten sonra
acikta kalan iki cocuktan biri ebe, digeri kagan gocuk olarak belirlenir. Duraklarda bekleyen ¢ocuklarin
hareketsiz, ebe ve kagan gocugun ise hareketli olacagini acgiklanir.

» Ebe kacan gocudu takip ederek yakalamaya galisir. Kagan gocuk, ebenin takibinden kurtulmak igin
ikili duraklardan birinin sag veya sol yanina gegerek ebeden kurtulur (HSAB.1.a). Boylece ikili grup
kisa siireligine (g kisi olur (E3.2). Tam bu sirada iki kisilik grubun yanina bir arkadas eklenerek ¢ kisi
olduklari igin “Uc olduk, ugtaki kag!" diye duragin diger ucunda bulunan ¢ocuk gruptan ayrilir ve yeni
kagan gocuk olur. Boylece durakta yeniden iki gocuk kalir. Ebe kagan gocugu giivenli sekilde takip eder.
Yakalama gocugun omzuna dokunarak gergeklestirilir (D12.1). Ebe kagan ¢ocuga dokundugunda
roller degistirilir. Dokunulan gocuk ebe olur, dnceki ebe ise yeni kacan ¢ocuk olarak bir ikili duragin
yanina ulasmaya calisir (E2.5).

ETKINLiKLER

« Oyun sirasinda gocuklarin kogsmadan hizli yiiriimeleri, gevrelerini kontrol etmeleri, ikili duraklardaki
arkadaslarina garpmamalari icin hatirlatmalar yapilir (HSAB.5.a).

« Her gcocugun ebe ve kagan rollerini deneyimlemesine firsat verilir. Oyunda ¢ocuklarin arkadaslariyla
is birligi yapmalari ve kimsenin disarida kalmamasina dikkat etmeleri desteklenir (SDB2.1).

« Oyun sonunda gocuklar genis bir gember olusturur. Yavas ylriyls, derin nefes alma ve gevseme
hareketleri yapilir (SDB1.2). Cocuklarin kalp atislarini, nefes alisverislerini ve viicutlarindaki sicaklgi

fark etmeleri saglanir. Hizli hareket etmenin bedenlerinde olusturdugu dedgisiklikler Gizerine sohbet
edilir (HSAB.7.a).

« Ebe oldugunuzda kagan arkadasiniza dokunurken neden dikkatli ve nazik olmaliyiz?

« Oyunun hangi bolimi seni en gok heyecanlandirdi?

« Kalabalik bir ortamda hareket ederken baskalarinin kisisel alanini korumak igin nelere dikkat edersin?
« Hizli hareket ettiginde kalbinin atisinda ve nefes aligverisinde ne gibi degisiklikler oldu?

 Ebe veya kacgan rollerinden hangisinde zorlandin? Bu gli¢ligu nasil g6zdiin?

- Siranin sana ne zaman gelecegini anlamak igin neye odaklandin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme: Cocuklarin oyunda kullanilabilecek yeni ve glvenli hareket bigimleri Giretmeleri saglanabilir.
Cocuklara oyunun akisi igin yardimci liderlik gérevi verilebilir.

Destekleme: ikili duraklarin sag ve sol taraflarina farkli renklerde y&n isaretleri eklenebilir. Kagan cocugun
belirtilen tarafa gecmesi istenebilir. ikili ve dglii gruplarin olusumu oyuncak figiirler veya kapaklarla
modellenebilir. Cocuklarin rol degisimini bu materyallerle aciklamalari istenebilir. Oyunun bazi turlarinda
egitimci tarafindan kisa siireli olarak “sag ug”, “sol ug” yonergeleri verilebilir.ikili duraklar birbirine daha yakin
yerlestirilerek kagan ¢ocugun ulasacagl mesafe kisaltilabilir. Sag ve sol uglarin ayirt edilmesi igin duraklarin
uclarina farkli renkli isaretler yerlestirilebilir. Oyun kurali gocuklarla birkag kez yavas bigimde canlandirilabilir.
Yeni gelen gocugun karsi ucundaki gocugun kagacagini gostermek amaciyla sézel ve gorsel ipuglari sunulabilir.
Hareket destegdi saglamak icin cocuklarin ikili durakta yer almalarina, baslangig isaretini vermelerine veya ikili-
Uclu gruplari belirlemelerine firsat verilebilir. Akran ve yetiskin destegi saglanabilir.

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile Katilimi: Ailelere sinifta oynanan oyun hakkinda bilgi verilebilir. Evde de oyuncak figlrler, bloklar veya sise
kapaklari kullanilarak ikili gruplar olusturulmasi, tiglincl bir nesne gruba eklendiginde hangi ugtaki nesnenin
ayrilacaginin gocuk tarafindan agiklanmasi, giivenli ve genis bir agik alanda aile Gyeleriyle oyunun oynanmasi
istenebilir.

Toplum Katilimi: Okuldaki baska bir sinif oyuna davet edilebilir. Oyunun temel kuralinin gocuklar tarafindan
kisa bir canlandirmayla aciklanmasi saglanir. iki siniftan cocuklarin eslesmesiyle yeni ikili gruplar olusturulur
ve oyun okulun glivenli agik alaninda birlikte oynanabilir.
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KAYNAKCA

Milli Egitim Bakanligi. Talim ve Terbiye Kurulu (2025). Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli Ortak
Metni.

_ Milli Egitim Bakanhg. Talim ve Terbiye Kurulu (2026). Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli Okul
Oncesi Egitim Programi.

Bu kaynakga APA Stili 7. Siriime gére hazirlanmistir.

GORSEL VE GENEL AG KAYNAKGASI
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BU DERS KiTABI MiLLT EGITiM BAKANLIGINCA
UCRETSIZ OLARAK VERILMISTIR.
PARA iLE SATILAMAZ.

Bandrol Uygulamasina iligkin Usul ve Esaslar Hakkinda Yénetmeligin Besinci Maddesinin
Ikinci Fikrasi Cercevesinde Bandrol Tasimasi Zorunlu Degildir.
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