2022-2023 EGITIM-OGRETIM YILI
BASAKSEHIR AYAZMA iILKOKULU
2. SINIFLAR SERBEST ETKINLIKLER DERSI YILLIK FAALIYET PLANI

20.07.2010 Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginm Ilkdgretim Okulu Haftalik Ders Cizelgesinde yapilan degisikler dogrultusunda ve 07.09.2010 tarihli ek
aciklamastyla Serbest etkinlikler saatlerinde:

Okul ve gevrenin sartlart ile 68rencilerin bireysel 6zellikleri ve ihtiyaclart dikkate alinarak;

a. Sosyal, kiiltiirel ve egitici faaliyet olarak; folklor, miisamere, konser, miizik, monolog, diyalog, grup tartigmalari, giizel konugma-yazma, kitap okuma, dinleme,
sergi diizenleme, gezi-gbzlem, inceleme, bilmece, bulmaca, atisma, sayisma, sarki ve tiirkii s6yleme, soru sorma, cevap verme, duygu ve diisiincelerini ifade etme,
oyun, film izleme, bahge etkinlikleri, bitki ve hayvan yetistirme vb. etkinlikler uygulanir.

b. Se¢meli sanat ve spor etkinlikleri, bilisim teknolojileri, satrang ve tarim derslerinin programlarindan 6grenci diizeyi de géz 6niinde bulundurularak
yararlanilabilir.

c. 1-3. siniflarda Talim ve Terbiye Kurulunun 30.03.2000 tarihli ve 32 sayili karariyla kabul edilen yabanci dil 6gretim etkinlikleri ile 4. smniflarda segmeli yabanci
dil dersi 6gretim programlarindan yararlanilabilir.

d. Bu dersin saatleri ayr1 ayri1 veya blok olarak farkli giinlerde uygulanabilecegi gibi gerektiginde tamamu bir giin icinde de uygulanabilecektir.

e. Serbest etkinlikler saati, ziimre 6gretmenler kurulunca hazirlanan ayhk faaliyet planina gére uygulanir. Yapilan faaliyetler smif defterine yazilir.
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resimlerine renklerde aktarma

Ogretmen, kollarim yana agar. Giiciinii, 1518m1 parmaklarinin
ucunda yogunlastirarak tiim 6 grencileri etki alanina alry ormus
gibi yapar. Etkialanma giren 6grenciler, yavas yavas eriyerek
yerde su olur.

Ogretmen: “Kardan adam yaptigiizda gocuklar da kartopu
oynuyor yada karyagiyor olabilir, degil mi?” gibi
animsatmalarla resim kagidindaki kompozisyona ek
diizenlemeler yapmalar1 gerektigini hissettirir.

Bazi 6grenciler kardan adamin yanmnacocuk daekler. Kar
yagarken yapanlar daolur. Caligmalar sonunda 6 gretmen,
resimleri tim 6 grencilerin gorebilecegi biryerde sergiler.

3. Levhalar
4. Resimler

o KULLANILAN
< T ('(?)G(;ll{z]éliiflﬂé EGITIM OLCME VE
> E 5 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
< <] & TEKNIiKLERI ARAC VE
I GERECLER
Yukarida birnoktaya kollar gergin olarak uzamlir. Nefes
alinir.
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi dOgr etmet}in igareti ile Kollar ve_b_as serbest olarak dne
Kukla Olma) amaclanir. ligercesine birakilir. Nefes verilir. )
<= ( Lider parmak siklatarak kademe kademe yavasga grubu ayaga
= E = E kalkmasim saglar.
25 % @ :E Sonra bas dik duruma getirilir.
> I @ A. Kaynak kisiler
= o N N Sira olunur. 1.Ogretmenler
. e Herkes siraile yiiriir. O i
K Drarlna lek?n belirli bir noktada toplamas Oniindekini kaibetmeden onun hareketlerini yaparak Drama 2-Ogrenciler
(Kopyalama) amaglanir. yiirimeye devam edilir. Soru-Cevap | g ool Kaynakla
Yanhs yapan oyundan gikarilir. Anlatim ) .Etkinlik Srnekleri Siire¢ Degerlendirme Formu
Gé’;tzelfeﬁe 2. Bilgisayar vb.
. . - . 3. Levhalar
Drama Ismma, bedem dans_ yoluyla kullanma, Grup tice ayrlh.r. .Yanard.ag patlam'as1, §at(idq hayale't, koyde 4. Resimler
— o empatiye doéniik dogaglamalar ve sabah timcelerinin kendilerine ¢agristirdig imgeleri, ses ve '
<E (Dogaglama) rahatlama amaglanir. hareketlerle canlandirmalari istenir.
= = = E
= L <
= -
= o 3' o Drama Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 y1l 5nce20 y1l sonra
(Rahatlama) empatiye doniikk dogaglamalar ve ve 60-70’li yaslardanasil bir yasl olabileceklerini
rahatlama amaglanir. distinmeleri istenir.
Ogretmen: “Once karda yiiriiyelim.” diyerek 6 grencileriyle
birlikte karda yiiriiyormus gibi yiiriimeye baslar. Ogretmen:
“Aman dikkat edin, buras1 buz tutmus kayabilirsiniz.”
dediginde, baz1 6 grenciler dismemek i¢in birbirlerine
tutunurken bazilar1 da kayarak diiser. Ogretmen, diisen
Ogrencilere “Bir yerin agridi m1?” diye sorarak “Bundansonra
dikkatet!” der.
Opgretmen, rastgele bir yer gostererek “Aaaaburada su .
birikmis! Ortadaki taginiistiine basarak karstya gegelim.” diye A.__Kvaynak kigiler
uyarir. Ogrenciler, suyunigine diismemek igin ok dikkat 1 .(“){;retm.enler
—~5 Gozlemlerini duygularim ve eder. Taginiistiine basarak gecer. Ogretmen; “Simdi de yere Drama 2.Ogrenciler
= |<£ = Drama deneyimlerini anlatmada bedenini uzanarak kar alalim” der. Hali tizerinde yuvarlanarak hepsi Soru- Ceva
=3 LL z } Karda O Dissel kullanma farkli farkli kardan adam olusturur. Anlat p B. Gorsel Kaynaklar Siirec Degerlendi F
E § f'li %) (Karda Oyun - Diissel) Diis giiciinii zenginlestirme Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tiim 15181m1 sizlere Giinstirlll:l]e 1. Etkinlik drnekleri ure¢ Degerlendirme Formu
o 9 A Gozlemlerini, deneyimlerini ve dislerini | iletecegim. Sicakligimla sizleriyavas yavas eritecegim.” der. Gézlem 2. Bilgisayar vb.
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(Hamur Olma ve Bigim

Verme)

Giiven duygusu gelistirme

Eslerdenbiri bigim verilecek hamur seklinde bekler.
Digeri ona istedigi bigimi verir.
Esler degistirilerek tekrar yapilir.

e KULLANILAN
> KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER 32'.‘;%%'? TEIQ\IJESLif)i?iqLERi (OLELIDVD
: L i YONTEM VE ARAC VE DEGERLENDIRME
| & TEKNIKLERT GERECLER
Isinma, bedeni dans yoluyla Iki yash insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi yap1lir. Bu
Drama kullanma, empatiye donik kisilerin bulunduklan yer, yaslarn, ekonomik durumlan, onlarla birlikte A. Kaynak kisiler
(Yashlar Dogac¢lamasi) dogaglamalar ve rahatlama yasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur, oylamaile birine karar 1.Ogretmenler
amaglanir. verilir. Karar verilen 6zelliklerin canlandirilmast istenir. 2:(")grenciler
<e - — : — Drama
= E 2| < Ogretmen, suda yasayan hayvanlann resimlerini gostererek hayvanlan Soru - Cevap B. Gérsel Kaynaklar Siire Degerlendirme
2 <Wl < dgrencilere tanttir. Anlatim P JoIse hay . £
5 T~ & o . . 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
- | ~ Cocuklara buhayvanlarin suyun altinda mi, tistiinde mi yasadiklarim sorar. Gosterme 2 Bilai b
I R “Yemyesil birbolgede pinl piril bir g61 varmus ve bu golde cesitli hayvanlar Gozlem - Bligisayar vb.
S Drama geliievgzlkb elirti bir kom yasarmis.” diyerek hikayeyi baglatir. 3. Levhalar
(Suda Yasayan Hayvanlar) | hakkinda konusur. Sirayla her cocuga s6zhakki vererek birkag ciimleile hikayeyi 4. Resimler
tamamlamalarini ister.
Olusan hikayelerden sonra gocuklann hikayelerini canli fotograf olarak
canlandirmalar1 saglanir.
Bes ya da yediserli gruplar olusturulur.
Her grubun 6niine gazete yay1lir.
Drama Oyunu belirlenen kurallara gore Halka seklinde gazetenin etrafinda miizik esliginde dans edilir. Miizigin A. Kaynak kisiler
(Gazete Oyunu) oynar. durmastylaherkes gazeteniniizerine ziplar. 1.Ogretmenler
Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder. 2.Ogrenciler
< e Her defasinda gazete boliinerek oyuna devam edilir. Drama '
X = -
= L ';'rJ } Soll;unl;i:?l\‘/lap B. Gorsel Kaynaklar | Siire¢ Degerlendirme
E | @ . 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
QCL h Ikiserli esler olusturulur GGoisitzel:Il:lle 2. Bilgisayar vb.
= Drama Dikkati belirli bir noktada seriies g : 3. Levhalar
(Ayna) tonl. . Kargilikli durur. .
Y oplamasiamaglanir. Iki kisi ayn1 anda ayna karsisindaynus gibi davranir. 4. Resimler
ikiserli es olusturulur.
i Drama Giiven duygusu gelistirme Es&erdeﬂnt.).lrlsl gozlerini kapaAtlr. A. Kaynak kisiler
(Kor Dolastirma) Diger gozii kapali olana mekani dolagtirir. 1.Ogretmenler
c Esler degistirilerek tekraryapilir. 5 2.Ogrenciler
< rama
s 2| Soru- Cevap
= % E E Anlatim B. Gorsel Kaynaklar Siire¢c Degerlendirme
21 S| @ " 1. Etkinlik drnekleri Formu
= | ~ Gosterme S
o Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Ikiserli es olunur. 3. Levhalar
Drama 4. Resimler
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OGRENME KU']E'(:;?%;\'EAN
< P OGRETME o e OLCME VE
: E 5 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER v ON"[EM VE TEKANI({):((:){II %ERI DEGERLENDIRME
= ) TEKNIKLERI GERECLER
Halka olusturulur.
Halkada herkese elma, armut, muz diye siraylaisim verilir.
Oyunda yerleri ¢izerek belirlemek gereklidir.
“Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir.
Drama _ Diger meyveler igindesdylenir. o
(Meyve Sepeti) Oyunu belirlenen kurallara gére oynar. “Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir. A. Kaynak kisiler
Agiktakalan ebeolur. 1.Ogretmenler
Iki meyvenin adi sGylenebilir. 2.Ogrenciler
< E Bos kalan yereadi sdylenen meyve gecer. (Kuralli oyunu Drama
= E % = 6grenme, kuralauyma yaran vardir. Pasif o grenciyi aktifhéle Soru- Cevap B. Gérsel Kaynaklar
Z < % getirir.) Anlatim 1 .E tkinlik 6r}rllekleri Siire¢ Degerlendirme Formu
= T ~ Kendilerini biiyiik birmakinenin pargasi olarak diisinmeleri Gosterme i
&3 istenir. Gizlem 2. Bilgisayar vb.
Kiigiik grupla(6-8 kisi) yapihr. 3. Lev_halar
Herhangi bir varhgi ya da karakteri [lk kisi ortaya gelir ve hareket etmeye baslar. Agir ritmik 4. Resimler
Drama kendi hayal diinyasini1 dakatarak devinimlerle tim bedenini saga sola sallar.
(Sevgi Makinesi) davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kisinin omzuna dokunur.
canlandirabilme. Kendisibagim agag yukari saglayarak, ritme uyarak
devinimlere katilir.
Ugiincii kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur.
Kendi kollarim asag1 yukari cevirerek birhareket baslatabilir.
Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varhg ya da karakteri Tatma:
Drama kendi hayaldiinyasini dakatarak Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek A. Kaynak kisiler
(Pandomim) davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Eksibir tiziim yemek 1.Ogretmenler
s E canlandirabilme. Ac1bir biber yemek 2.Ogrenciler
2 g g - S Dracr:na
oru- Cevap .
5? '!(L T § Anlatim :3 Gir.ST,IkK?ynillda.r Siire¢ Degerlendirme Formu
E TEl & o . . Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. Gosterme - Etkinlik ornekleri
Y| =i Drama Herhangi bir varhf ya da karakteri Koku alma: Gizlem 2. Bilgisayar vb.
= - (Pandomim) lc(lZsfa:r}liazsllsggyasméeﬂ%l;z;%flir ivle Bahgede yakilan odun atesinin kokusu 3. Lev_halar
canlandirabilmeuygu v Kozmetik diikkkaninda parfiim kokusu 4. Resimler
’ Lokantadan gecerken doéner kokusu
SURE
OGRENME KU 'Eé?}\'i:\'q‘AN )
< P OGRETME . . OLCME VE
: N g KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER v (")N"leM VE TEKAng):é)gI %ER[ DEGERLENDIRME
| S TEKNIKLERI
I GERECLER
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Herhangi bir varhg ya da karakteri

Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.

Patlamig misiraliyorsunuz.
Komik bir film izliyorsunuz.

Drama . .. I[sitme:
(Pandomim) kendi hayaldiinyasm: da“kata_tak . Balon patlamasint duyma A. Kaynak kisiler
davranissal ve duygusal 5zellikleriyle Bir higirtty1 duyup ne olduguna karar verme 1.0gretmenler
canlandirabilme. sirtiyl duyup cu 2 .
. E Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme Drama 2.0grenciler
<3z
sl E -
% Ly < Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar .. 5 .
<~ < Anlatim T, . | Siire¢ Degerlendirme Formu
< T=| & < - . .. 1. Etkinlik drnekleri
v - ~ . - . Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. Gosterme -
ol Herhangi bir varhg ya da karakteri A . .. 2. Bilgisayar vb.
-5 Drama . 1dii K K Gorme: Gozlem
(Pandomim) kendi hayaldiinyasint dakatarak Karanlik dolaptagiysiarama 3. Levhalar
davranigsal ve duygusal dzellikleriyle Camasir sepetinden corap arama 4. Resimler
canlandurabilme. Kaybolanigneyiarama
Drama Herhang bir varh@ ya da karakteri gz ;ll(%lgﬁi(;.yonlendlrmelere uygun canlandirmalar yapilir.
(Pandomim) kendi hayaldiinyasmldakata_rak . Buz parg:a-sma dokunmak i
davranigsal ve duygusal dzellikleriyle Taradn dislerine dokunmak A. Kaynak kisiler
canlandirabilme. Pelugali doks ak 1.Ogretmenler
< £ § Drama 2.0grenciler
s | & é b Soru- Cevap
2 % w g Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. Anlatim B. Gorsel Kaynaklar | Siire¢ Degerlendirme Formu
* sS4 Herhangi bir varhf1 ya da karakteri g;ﬂsﬁ:ﬁ?ngélﬁignoé:iu uktasinizbilet altyorsunuz G((});tzizﬁe é ]é:rliigkaorr\rllgklen
N Drama kendihayaldiinyasini dakatarak - Te§rifatg:lyabiletveri}}//(l;rsunuz Y ’ 3' L gh Iy )
(Pandomim) davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Pal ka : - Levhalar
canlandirabilme. altonuzu ¢ikarip oturuyorsunuz. 4. Resimler
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yapma.

buz olmak”, “camdan kalp”,“cam macunu”, “cam bardak”,
“cam slirahi” gibi s6zler ortaya ¢ikabilir.
gl ya¢

OCRENME KULLANILAN
- = EGIiTIM .
< PR OGRETME : : OLCME VE
= A ® 5
2 E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKANI({):((:){II %ERI DEGERLENDIRME
= ) TEKNIKLERI GERECLER
Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Sy - . Okulda kus:
Herhangi bir varhg ya da karakteri "
Drama . i Sinifa giriyorsunuz.
(Pandomim) kendi hayaldiinyasin: dakatarak Slnlftagbir{(us buluyorsunuz. A. Kaynak kisiler
” davranissal ve duygusal 6zellikleriyle K edleni 1.Osretmenler
! 2 landirabil Cok egleniyorsunuz. -sretm
= = canlandirab1ime. K d 2.0Ogrenciler
5 ~ & Kus pencereden uguyor. D .Ogr
< E < = Uziiliiyorsunuz. s racr:na
% < °|' :(( Ogu-l tevap B. Gorsel Kaynaklar Siirec Degerlend .
s ITEl & Giins ta::rlﬁe 1. Etkinlik 6rnekleri ureg Degeriendirme kormu
Z =K1 Herhangi bir varhg ya da karakteri - S Gozlem 2. Bilgisayar vb.
E ~ ﬁ Drama kendi hayal diinyasim dakatarak Uzgiin ¢ocuk, sinirli siiriicii, kizgin satic1, uykusuz 6 gretmen 3. Levhalar
a (Rol Oynama) davranigsal ve duygusal dzellikleriyle gibi karakterler verilir. Uygulamalardabirden fazla 6 grenci, 4. Resimler
canlandirabilme farkli karakterler yaratarak grup olusturabilir.
Cocuklardan uzaydaneler olduguna iliskin fikirler
. N . gelistirmeleri istenir. Bu etkinlige iliskin, video, poster, slayt
Drama Il;Ieer: g?ﬁil zird\lﬁrhagsllzla ddaakkagi(ﬁeﬂ gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini tanimladiktan sonra o
(Rol Oynama) davrant zal ve d}:l sal 6zelliklerivie oyuna gegilir. Cesitli uzay cisimlerinin konusmasin ve A."Kvaynak kisiler
canlan dir abilme yeu y hareketini canlandracak ¢ocuklar rollerini seger. Ornegin; I.Qgr etmenler
—_ ’ astronot, gezegen, yildiz uzay yaratig1 vb. daha sonra ikili, 2.0Ogrenciler
v < = = t¢lii gruplar olusturarak aralarinda konusur. Drama
= | L% Soru- Cevap )
L g } B. Gorsel Kaynaklar .. - .
< I < & Anlatim 1. Etkinlik rnekler Siire¢ Degerlendirme Formu
g:: P PN Gosterme o
S Gozlem 2. Bilgisayar vb.
. - . 3. Levhalar
Drama Herhfmg1 bir Yarhg1 ya da karakteri “mis” gibi yapmak; simitci, bahgivan, tezgahtar, ise geg 4. Resimler
(Rol Oynama) kendi hayal diinyasin1 dakatarak Kkalmis memur. baloncu
y davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle mi 'i)i olmak,
canlandirabilme. $El
Drama Herhangi bir varhgi ya da karakteri
(Pandomim) kendi hayal diinyasin1 dakatarak Ortaya bir ¢ocuk gelir, olmak istedigini sOyler. Diger ¢ocuklar A. Kaynak kisiler
davlrancllssal }ie duygusal 6zellikleriyle onun ¢evresinde bulunan canli-cansiznesnelericanlandirir. 1.Ogretmenler
o canlandirabilme. 2.Orenciler
« <= - Drama
4 ';'_E 2 < Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar . o .
< T g Anlatim | Etkinlik 6rmekleri Siire¢ Degerlendirme Formu
EE P "I' ~ Gosterme R
g Gozlem 2. Bilgisayar vb.
- ider. “cam” kelimesind < 1 . 3. Levhalar
Drama o Lider, “cam” kelimesinden ¢agrisim yapmalarim ister. 4. Resimler
(Sézciik Cagrisum) Hayal diinyas1 ve dil geligimine katki “Camla” ilgili iki kelimelik ¢agrisimlar alinir. Ornegin “tuzla .




SURE

davranissal ve duygusal 6zellikleriyle
canlandirabilme.

Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligl ortaya ¢ikaran fikirler
sorulur.

Planlanan oyun gruplar halinde oynanr.

Rahatlamaya gegilir.

OGRENME KU']E'(:;?%;\'EAN
< e OGRETME o e OLCME VE
= A ® 5
> E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKXII({):O{II %ERI DEGERLENDIRME
< <] & TEKNIiKLERI ¢
I GERECLER
Drama Lider, tiyelerden “pamuk” kelimesini igeren ikis6z
(Sbzciik Cagrisim) Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki tiiretmelerini ister. “Pamuk prenses”, “pamuk ipligi”, “pamuk
gris yapma. helva”, “pamuk kozas1” sozlerini birlikte kullanarak, her grup A. Kaynak kisiler
dogaglama oyun ortaya koyar. 1.Ogretmenler
— - - 2.Ogrenciler
v <= Hediye paketi Drama
5 T E = Lider oldukga ilgi ¢ekici parlak kagitlara, siislere hazirlanmig Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar
< § - % bir hediye paketini ortayagetirir. Anlatim ) .Etk' lik drnekleri Siire¢ Degerlendirme Formu
EE 9 « Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur. Gosterme 2' Bil i ornE e
o9 Drama .. o Lider ¢ocuklarapaketin i¢cindeki hediyeyi tahmin etmelerini Gozlem - Bligisayarvb.
— 9 Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki - 3. Levhalar
(Dogaglama) ister. h
yapma. Cocuklar gruplar olusturur. 4. Resimler
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime geldigi,
nas1l geldigi, nas1l alindig1 hakkinda fikir yiiriitiir.
Her grup hediyepaketi hakkinda farkli birhikaye olusturur.
Kirmizi Baglikli Kiz
Herhangi bir varhg: ya da karakteri Hikaye anlatilir. Degistirilerek giincellenebilir.
Drama kendi hayal diinyasin1 dakatarak Gruplar olusturulur. i
(Olusum Calismasr) Y Y o are Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalarn istenir. A. Kaynak kisiler
davranigsal ve duygusal dzellikleriyle Kl da lacak s K fikirl 1.O8retmenler
landirabilme. Cocuklara oyunda yapilacak yaratciligi ortaya ¢ikaran fikirler -Ogretm:
— can sorulur. 2.0grenciler
¥ E E = Planlanan oyun ggplar halinde oynanur. So Ejta(?::/ap )
| < < § Rahatlamaya gecilir. B. Gorsel Kaynaklar . . .
< < Anlatim SR . | Siire¢ Degerlendirme Formu
A I e %] U ki uk o 1. Etkinlik 6rnekleri
< ol ~ yumak Istemeyen Coc Gosterme 5 Bilaisavar vb
o)) © Hikaye anlatilir. Gozlem - pligisay :
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri Gruplar olusturulur. 3. Lev_halar
kendi hayaldiinyasini dakatarak Roller dagitilir. Cocuklardanrollerini agiklamalar istenir. 4. Resimler
(Olusum Cahismasr)
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yiirlimelerini sdyleyiniz. Mekanda serbest olarak yiiriiyen 6 grencilerinize “Diger
gruplardan bir arkadasinizla karsilikli durun, birbirinize bakin ve konusmadan
tokalasarak ayrilin.” diye ikinci birkomut veriniz. Bu komutla her 6grenci
karsisindaki arkadasinin duygusunu alarak yiiriimeye devam eder.

OGRENME KU']E'(:;?%;\'/}AN
< - OGRETME o e OLCME VE
= 4 9 5
> E i KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
< < TEKNIKLERI AL VT
T £ GERECLER
Sen Yandin
Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Oyunun kuralim
ogrencilerinize “Sirtina dokunup ‘Senyandmn!” dedigim 6grencinin saginda ve
Drama e SR solunda duranarkadaslar1 ayn1 andabirbirlerinin adin1 sdyler.
. i Kendini 6zgiirce ifade edebilecegi ve .. .
(Grup Dinamigi RO o . . Arkadaginin adim ayni anda s6yleyemeyen, sasiran, arkadaginin adim geg A. Kaynak kisiler
diger bireylerleetkilesime girecegi . e .23 . s - Kay §!
Olusturma) . soyleyen oyun disi kalir. Bagka bir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen yandm! 1.08 1
grup ¢aligmalanna katilabilme o s TN o .Ogretmenler
dedigimde oyundevameder.” diyerek agiklaymz. Herhangi bir 6 grencinizin 2 Osrenciler
LT sirtina dokunup ‘Senyandin!” diyerek oyunu baslatiniz. Bu oyun herturda Drama e
N4 Es| & temponun biraz dahaartirilmasiyla daha eglenceli hale getirilebilir. Hata Soru- Cevap . .. . .
< <O :(( yapmayansoniic kisi kalana kadar oyunu devam ettirebilirsiniz. Anlatim B. Gor's e} K"aynakla'r Siire¢ Degerlendirme
O] To| 0 e 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
(@) < | ~ Tut Esim Tut Gosterme 2' Bilai b
oo Ogrencilerinize mekanda serbest olarak yiiriimelerini s yleyip birsiire sonra “Ikili Gozlem - Bligisayar vb.
Drama olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es bulamayan veya en geg 3. Lev_halar
NN Kendini dzgiirce ifade edebilecegi ve | ikiliolan grup ebe olur. Ebeler aynlarak arkadaslarini yakalayip ebelemeye 4. Resimler
(Grup Dinamigi RO o . . i . oy
diger bireylerleetkilesime girecegi caligirlar. Diger esler de birbirinden ayrilarak iki ebeden kagmaya baglarlar.
Olusturma) - - S . y o L
grup ¢aligmalarnna katilabilme Ebelenmek iizere olan oyuncu, esine ‘Tut egimtut...” diye seslenip esiyle el ele
tutusursa ebelenmekten kurtulur. Eginin elini tutamay1p ebelenen oyuncu ve esi
oyun dist kalir. Biitiin oyuncular ebeleninceye kadar oyun devam eder.” diyerek
aciklaymiz. Ebeleri belirledikten sonraoyunu baslatiniz
Bakmak — Gormek
Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Bir 8 grenci
se¢iniz. Ogrencinizin disan ¢ikmasim sdyleyiniz.
Igeride kalan &grencilere asagidaki sorulan sorunuz.
“Saginerenk?”
« o o
Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecegi ve “Saql diiz mi, kivireik mi, dalgali mi P, . "
. e L . . . > Saglarini nasiltaramig, toplamis m1, rmiig mii, serbest mi birakmis?
(Grup Dinamigi diger bireylerle etkilesime girecegi “Goz rengi nedir?” A. Kaynak kisiler
Olusturma) grup caligmalarina katilabilme “Yiiz sekli nedir?” l.(::)gretmenler
~x “Kiyafetleri ne renk?” Drama 2.0Ogrenciler
v E__( S| - “Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmis?” Soru- Ceva
< < O } “Ayakkabisi ne renk?”’ Anlatrm P B. Gorsel Kaynaklar | Siire¢c Degerlendirme
8 I « N §0rularm cevaplarialindiktan sonra 6 grenciyi igeri ¢agiriniz. Gost 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
™~ C'» N Ogrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplan karsilastiriniz. é’;:&;ﬁe 2. Bilgisayar vb.
= Duygu Képriisii 3. Levhalar
Ogrencilerinizi alt gruba aynmz. Her grubaiiziintii, seving, korku, dtke, 4. Resimler
saskinlik, mutluluk gibi farkli duy gular veriniz. Bu ¢alismada verilen duygularin
Drama Kendini é7giirce ifade edebilecesi ve temel duy'glllarohlmasm_a dikkat.eQm.l.zv. Ornegin ;“melank’f)h gibi ifadesi zor
. . PSR o . . duygular 6grenciye verilmemelidir. Ogrencilere “Basla!” komutu verildiginde,
(Grup Dinamigi diger bireylerle etkilesime girecegi ba aitd lan bed iz hareketleriv] tarak. k da
Olusturma) erup calismalarna katilabilme gruba ait duygulan beden ve yiiz hareketleriyle yansitarak, konugmadan
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girecegi grup caligmalarma
katilabilme

arkadaslariyla yerdegisimi yapamaz.

Ebe bu arada bosalan birsandalyede yer kapmaya ¢aligir. Ebe bos bir sandalyeye oturursa
sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebeolur. Ebe eger sandalye kapamazsa yeni birkomut
verir.” seklinde agiklayabilirsiniz. Ebenin komutuyla oyun baslar. Her ebenin farkli bir komutla
oyunu devam ettirmesi istenir. Komutlar “siyah ayakkabigiyenler, saat takanlar, lacivert ¢orap
giyenler, saclar uzun olanlar...” gibi s6zlerden olusgabilir.

ogre | KL
< AR OGRETME ? . OLCME VE
= . - ;
> E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKII;II({):O.‘I] %ERI TR Y R
< <] & TEKNIKLERI ¢
T GERECLER
Okul Hatirasi
Bu ¢alismaya bir dnceki “Duygu K6priisii” calismasinin sonundaayni duygulari tastyan
dgrencilerinizden gruplar olusturarak baslaymmz. Her gruptan duygularmna gore “Uzintiilii
Drama Kendini dzgiirce ifade Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadas Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu” ... fotograflar1
(Grup Dinamigi edebilecegi ve diger olusturmalarini isteyiniz.
P s bireylerle etkilesime Gruplara “duygularnagore, fotograf ¢ektirir gibi konugsmadan sadece donarak durmalanin1”
Olusturma) . - . L . A AN > R . o .
girecegi grup caliymalarma | sdyleyiniz. Ogrencilerle mekanda birkdsebelirleyip her grubunbu kosede “Okul Hatiras1” pozu .
katilabilme vermelerini isteyiniz. Siz de temsili fotografmakinesi ile onlarin fotograflannigekiniz. A."Kvaynak kigiler
Ogrencilerinize, gekilen fotograflarla ilgili “O an ne diisiindiiklerini? Neler hissettiklerini?, 1 .Qgretmgnler
z ~ Nerelerde zorlandiklanni?” vb. sorunuz Ogrencilerinizin ¢alisma hakkinda kendilerini ifade Drama 2.0grenciler
<
é L_L 8 '<T: etmelerini saglaymiz. Soru-Cevap B Girsel Kaynaklar Siire
O Lo| < A R . Anlatim s . Degerlendirme
3 T c\ll %) Riizgar Hangi Yonden Esiyor? . Gésterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
® © A Bu oyun i¢in 6 grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir. Ogrencilerinizden bir kisiyi Gézlem 2. Bilgisayar vb.
~ ebe olarak seginiz Diger 6grencilerinize gember olusturacak sekilde sandalyelere oturmalarim 3. Levhalar
D Kendini dzgiirce ifade soyleyiniz. Ebe olan dgrenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir. Oyunun kuralin 4. Resimler
rama . . i s e oA . . . Pop '
. i edebilecegi ve diger dgrencilerinize “Ebe, ‘Bu giin riizgar beyaz gomlek giyenlerden yana esiyor.” dediginde komuta
(Grup Dinamigi | . o1 e etkilesi grenciler kendi aralarmdayer degistirirler. Yer degistirecek kisiler sagindave solunda ol
Olusturma) ireylerle etkilesime uyan Ogrenciler kendi aralarindayer degistirirler. Yerdegistirecek kisiler sagindave solunda olan
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Diyalogalistirmalartyla ikili
iletisimde bilissel, duyussal
olarak bedenle ve sozle
kendisini dogru ifade eder.

* Burnunuz viicudunuzun en 6nemli pargas1, burnunuzu 6n plana ¢ikartarak yiriiyiin.

* Alniniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, alninizi 6n plana ¢ikartarak yiiriytin.

» Gozleriniz viicudunuzun en dnemli pargasi, gdzlerinizi 6n plana gikartarak yiiriyiin.

* Sag omzunuz viicudunuzun en dnemli pargasi, sag omzunuzu 6n plana gikartarak yiiriyiin.

s KULLANILAN
OGRENME oo
< AR OGRETME G OLCME VE
> E = KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
< < ;, TEKNIKLERI G%%%EXEZR
Drama Kendini 6zgiirce ifade Ciimleden Oykiiye A. Kaynak kisiler
(Grup Dinamigi edebilecegi ve diger bireylerle Her 6grencinin sdyledigi climlelerden meydana gelen ortak bir dykii olusturacaklaflnl agiklaymiz. Goniilli 1 .(")gretmenler
Olusturma) etkilesime girecegi grup olarak baglamak isteyen bir 6grencinin sdyleyecegi climle ile calismay1 baslatimz. Ilk 6grenciden baglayarak her 2 Ogrenciler
T = aligmalarina katilabilme Ogrenci sirayla birer ciimle soyler ve bu ciimlelerle kurulan ortak bir 6ykii olusturulur. :
<%s cal1s g Yy y kit olug Drama
5 i LE Kug Kafeste ) Soru-Cevap | p Gorsel Kaynakl Siire¢
-2 < :’ < Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir ¢gember olusturmalarini ve el ele tutugsmalarmni isteyiniz. Iki Anlatim . Oljse_ "ayn ar Deger[endirme
a = < Drama Kendini dzgiirce ifade gruptan birer ebe seginiz. Ebelere gemberin ortasinda durmalarini sdyleyiniz. Bu arada gember olusturan grup Gosterme 1. Etkinlik drnekleri Eormu
IS < N (Grup Dinamigi edebilecegi ve diger bireylerle | iiyelerine oyunun kuralinisu sekilde agiklayimiz. “Ebe olan arkadaslariniz kus, siz de o kusu disariya Gézlem 2. Bilgisayar vb.
~ O]usturma) etkilesime girecegi grup gondermeyen kafessiniz. Bu kuslar kafesten ¢ok sikilmissizi asip disar1 ¢ikmak istiyor. Siz bunaizin 3. Levhalar
calismalarina katilabilme vermeyeceksiniz. Bu kuglari kafesten ¢ikarmamak igin el ele tutusarak onlarin kagmasina engel olmaya 4. Resimler
calisacaksiniz. Eger bu kuslar bu kafeslerden kagarsa buna engel olamayan kafesteki kusolur.” Bu oyun tiim ' !
sinifin olusturdugu bir cemberle ve iki ebeyle sizin belirlediginiz siirede oynanabilir.
Kelimelerle Oykii Olusturma
Drama Kenqini (")'z_giirce. ifadeA ‘QgrenAcilerinizde"n g:en}bér o'l'usturacak sekilde ot.unnalfarml ?steyi}liz. Gé{lﬁ]lﬁ bir 6grenc_iden Paslayarak her A. Kaynak kisiler
. eve edebilecegi ve diger bireylerle ogrenci sirayla diizenli bir ciimle olusturacak sekilde bir kelime soyler. Climle anlaml1 bir sekilde o
(Grup Dinamigi tKilesime sirecedi ¢ | lisilar. Ciimle landisinda siradaki i1k 5arenci bir nceki ciimled la crkarak veni bi 1.0gretmenler
Olusturma) e 11 e§1;ne gricegi gi:?llp kaTam alnmaya cadm . ;m(e: ?mam "ank'l'gil(n a slrada ilk o"gredncll3 ir ogluce 11 cukm el enly(;filcgluﬁra yeni bir ) Ogrenciler
—~= calismalarina katilabilme elimeyle oyuna devam eder. Calisma 6ykii kurgusu da géz oniinde bulundurularak anlamli bir biitin .
= <L_L‘: E - olusturuluncaya kadar devam eder. s Drag]a Sii
= . ru- V - r
< L G :(( ikili iletisimde kendini ifade | Caydanlik ° Aunlatiamap B. Gorsel Kaynaklar De“erllleﬁirme
=) = %) eder, bagkalariyla daha rahat Ogrencilerinizden goniillii bir ebe seginiz. Ebe olan 6 grencinizi mekanin disina gikariniz. Gi 1. Etkinlik 0rnekleri gF
> 8 cvla N iletisim kurma becerileri Bir kelime belirleyecegiz. Segtigimiz kelimeyle ilgili ciimleler olusturacaksiniz. 0§terme 2. Bilgisayar vb ormu
—d Drama gelistirir. Ebe olan arkadasiniz igeri girdiginde olusturdugunuz ciimlenizin iginde gegen se¢tigimiz kelimenin yerine Gozlem 3' Levhal '
(i]etisim) 1yalogalistirmalariyla ikili caydanli elimesini kullanarak ctimlenizi sdyleyeceksimz. Arkadasiniz ondan sakladigimiz kelimey1 sizin : N
Diyalogal lariylaikili | ‘caydanlik’ kelimesini kullanarak ciimlenizi séyleyeceksiniz. Arkad dan sakladigimiz kelimeyi sizi evhalar
iletisimde bilissel, duyussal ciimlelerinizden yola gikarak bulmaya calisacaktir. Ornegin; ‘yiiz’ kelimesi segilmis olsun. Birinci 6 grenci 4. Resimler
olarak bedenle ve sozle ‘Onun i¢inin giizelligi ¢aydanligina yansimis.’, ikinci 6grenci ‘Son yazilidan ¢aydanlik bekliyorum.’, tigiincii
kendisini dogru ifade eder. Ogrenci ‘Bizimle havuza gel sen de gaydanlik.” gibi ciimleleri sirayla sdyleyip oyunu baslatirlar.
ikili iletisimde kendini ifade
eder, bagkalariyla daha rahat
Drama iletisim kurma becerileri Réportaj A."Kaynak kisiler
(letisim) gDeil;iI(:lgl-;xllstlrmalarlyla kel Ogrencilerinizi biri {inlii digeri spiker olacak sekilde ikiserli eslestiriniz. 1 ~Qgretmenler
2:§ iletigimde bilissel, duyugsal Dogaglama roportaj yapmalarini isteyiniz. Drama 2.Ogrenciler
= = = olarak bedenle ve s6zle Soru - Ceva . Siire
z ';_'f A kendisini dogru ifade eder. P | B.Gorsel Kaynaklar y ¢
) +| < s — o Anlatim S . Degerlendirme
=) T (%) Ikili iletisimde kendini ifade Statii Yiiriiyiisleri Gé 1. Etkinlik 6rnekleri =
ur — cI> N eder, bagkalariyla daha rahat Ogrencilerinizden mekanda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlar dikkatle dinlemelerini isteyiniz. 0§terme 2 Bilgisayar vb ormu
NN Drama iletisim kurma becerileri Kullanabileceginiz komutlar asagida size verilmistir. Gozlem 3' Levhal '
iletisi gelistirir. * Baginiz viicudunuzun en 6nemli pargasi, basinizi 6n plana gikartarak yiiriiyiin. ' EV_ alar
(letisim) 4. Resimler
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Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadasmizbagsini kaldirmadan s6ylenen durumlardan bir
tanesini (giizellik, ¢irkinlik, havuz bagindaheykellik veya mankenlik) seger. Sizler ebenin
soyledigi durumuen iyi pozda donarak canlandirmaya calisacaksiniz. Verilen duruma uygun
canlandirma yapmayan, donmayan, giilen, kipirdayanlar... oyun dist birakilacaktir. Ebe gozlerini
ac1p ayaga kalkar, verdigi durumu en giizel canlandirant seger. Segilen arkadaginiz yeni ebe
olur.”’ diyerek oyunu baslatiniz.

- KULLANILAN
< — A o (())GCRR}IEZIEII:/I/IE EC R : OLCME VE
: E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER v GNTEM VE TEKII;II({):((:).‘I] %ERI TR Y R
% & TEKNIKLERI GERECLER
Su¢lu Kim
ikili iletisimde kendini ifade Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize oyunun
eder, baskalanyladaharahat | kuralini “Biraz sonrasizden gozlerinizi kapatmanizi isteyecegim. Aranizdan iki arkadasinizi ebe
iletisim kurma becerileri olarak sececegim. Ebelerden biri ‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalan sizler de ‘Kurban’
Drama gelistirir. olacaksimz. Suglunun gdrevi, hig kimseye belli etmeden tek goziinii kirparak,adam yakalamak, A. Kaynak kisiler
(Iletigim) Diyalogalistirmalariyla ikili | Polisin gorevi desugluyubulmaktir. Gézkirpilankurban 4-5 saniyesonra ‘Ben yakalandim!” 1.0gretmenler
- % iletisimde biligsel, duyugsal diyergk o_yundan cikar. Polis, suc;lunun.kim oldugunu anladigi zaman ‘Sugluyubuldum!’ der ve 2. Ogrenciler
‘if s olarak bedenle vesozle tahminini sGyler. Tahmin dogruysa polis oyunu kazanir, yanhgsa kaybeder. Suglu, kurbanlann Drama ’
s Lo ':: kendisini dogru ifade eder. tamamini polisebelli etmeden yakalarsa oyunu kazanir. Suglu, yanlislikla polise gdz kirparsa Soru - Cevap B. Gérsel Kaynakl Siire¢
o E é 3:) oyunu kaybeder.’” Diyerek anlatiniz. Anlatim 1 ) Et(l):hsl?ik ;zfelzklela*ir Degerlendirme
< -1y BT L Gosterme — Formu
g & 2 Ikili iletisimde kendini ifade Sigmak Gézlem 2. Bilgisayar vb.
> S eder, baskalanyladaha rahat Ogrencilerinizden beser kisilik alti grup olusturunuz. Grup iiyelerinden birermeslek segmelerini 3. Lev_halar
iletisim kurma becerileri steviniz. Gruplardaki lok secimlerinin farkl ol X da 65 lerinizi 4. Resimler
Drama gelis tirir. isteyiniz. Gruplardaki meslek seqimlerinin farklt olmasi konusunda dgrencilerinizi uyariniz.
o . .. ... | Ogrencilerinize “Diinyadabir kimyasal savas ¢ikti. Sizin bulundugunuzyerde alti tane siginak
(Iletisim) Diyalogaligtirmalariyla ikili ‘Ama bu sismaklarm herbirindeiki kisi tecek kadar vi K hava bulunmak tad
iletisimde bilissel, duyussal var. Ama bu sifmaklarm herbirindeikikisiyeyetece ar yiyecek, su vehava bulunmak tadir.
. Iceride kalacak olan kisilere siz karar vereceksiniz. Her grup iiyesi neden o siginaga girmesi
olarak bedenle vesdzle erektigine dair diger iiyeleri ikna edecekti
kendisini dogru ifade eder. g &l gertyeleritkna edecekdir.
Ogrencileriniz arasindan goniillii bir ebeseginiz. Ogrencilerinize oyunu “Ebe olan arkadaginiz 1.Ogretmenler
‘Tilki’ sizler de ‘ Tilki’nin arkadaslarisimz. Tilki simifa sirt1 doniik bir sekilde duvarm 6niinde 2.Ogrenciler
duracak.Bu aradasiz duvardan uzak bir yerde, duvaraparalel bir ¢izgi iizerinde siraolacaksimz. Drama
Drama Verilen zaman yonergelerine | Daha sonrasiz, sesinizi degistirerek Tilki’ye ‘ Tilki Tilki saatinkac¢?” diye sordugunuzzaman Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar Siire¢
(RolOyunlary) | gorekurgulamayapar ve Tilki saatin kag oldugunu sdyleyecek. Siz sylenen rakam kadaradim atarak Tilki’ye dogru Anlatim 1 .E Kinlik 5 Y leri Degerlendirme
dogaglar. ilerleyeceksiniz. Adim atilirken hep biragizdan her adim yiiksek sesle sdylenecek. Tilki’nin Gosterme - Btkinlik orneklert Formu
yanina yaklagicaya kadar birkag kez  Tilki Tilki saatin ka¢?’ sorusu Tilki’ye sorulacak. Tilki’nin Gozlem 2. Bilgisayar vb.
yanina ilk gelenler Tilki’ninsirtinadokunup onayakalanmadan ¢izginin 6biir tarafina gegmeye 3. Lev_halar
calisacaklar. Bu arada Tilki simira kadar birini ebelerse Tilki’nin ebeledigi kisi yeni ebeolacak.” 4. Resimler
diye aciklaymiz.
Eski Minder
Ogrencilerinizden bir gember olusturmalanni isteyiniz. Aralarindan bir goniillii 6 grenciyi ebe
—~u olarak seginiz. Daha sonra dgrencilerinize oyunun kuralim anlatiniz. “Ebe olan arkadasiniz
— E s| ¢emberin onasmda‘yfzre ¢comelip yuzunu elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin etrafinda doniip
% < E :E oyunun tekerlemesini soyleyeceksiniz
s Ta| @ Eski minder, A. Kaynak kisiler
P Eski minder. 1.0gretmenler
~ Yiiziinii goster. 2.0grenciler
Yiiziinii gdstermezsen, Drama
Drama Verilen zaman yonergelerine | Banahir poz ver. Soru- Cevap . Siire¢
(Rol Oyunlar1) | gore kurgulamgyapafr; ve Giizellik mi? Anlatim B. Gor.se.l Knaynakla.r Degerlendirme
dogaclar. Cirkinlik mi? Gosterme | 1-Etkinlik drnekleri Formu
Havuz basinda, Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Heykellik mi? 3. Levhalar
Mankenlikmi? 4. Resimler
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¢ikabilecek engeli kolayca
asabilme yetenegini, giiciini
yerinde ve zamaninda
kullanma aligkanligim
kazandirir.

Yiiriiyiisiiyle flamingodan kagmaya¢alisacaksiniz. Flamingo bir pengueni yakalarsa o penguen
artik bir flamingodur.

Oyununbu asamasindan sonra flamingolar penguenleri beraber yakalamayacaligirlar. Oyun tek
bir penguen kalana kadar bu sekilde devam eder.

ogre | KL
< AR OGRETME ? . OLCME VE
= . » ;
: E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKII;II({):((:).‘I] %ERI TR Y R
< . :
I %) TEKNIKLERI GERECLER
Say1 Oyunu
Ogrencilerinize mekan iginde serbest yiirtimeleri i¢in komut veriniz. Sonra “Sizlere simdi
. .. . sayilarla komutlar verecegim. Hangi say1y1 sylersem o kadarkisi bir araya gelecek.
R F (;amal V"erllf(:n zar‘{lan yGnergelerine Ornegin; iki dedigimde sizlerikili grup olusturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarin disindakalan
ol Oyunlary) g(:)r,ea ll;rrgu amayaparve arkadagimz oyun dis1 kalacaktir.” diye 6grencilerinize agiklama yapimz ve oyunu baslatiniz. A. Kaynak kisiler
gaglar. Burada oyun yoneticisi olarak size diisen gérev 6 grencilerin beklemedigi sayilar1 sdyleyip onlan 1.Ogretmenler
sasirtmak olmalidir. Bir sonraki ¢aligmaya hazirlik igin disandakalan 6grencileri de oyuna dahil 2.Ogrenciler
< E - edip tiim sintfin besli gruplar olusturmasini saglayacak komutu veriniz. Drama
E 'ETE = I I_-_I?rekgtl Klm Baslatti . o o Soru - Cevap B. Gorsel Kaynaklar 5 Sureg:.
< ~l < Ogrencilerinizden gember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Daha sonra iglerinden Anlatim Kinlik drnekleri Degerlendirme
s I (%] Smiillii olan bir 63 inizi che olarak belirleviniz. O Kuralio 6 lerinize “B da Gist 1. Etkinlik 6rnekleri Eorm
N RN goniillii olan bir 8 grencinizi ebeolarak belirleyiniz. Oyunun kuralini 6 grencilerinize “Bu oyun osterme 2 Bilaisavar vb u
QU ebe olan arkadasiniz bir siire disan ¢ikacak, bu aradasizleriginizden bir arkadasimzi lider olarak Gozlem - Bligisay :
Drama Verilen zaman yonergelerine | sececeksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadasinizigeri girince onabelli etmeden bir hareket 3. Lev_halar
(Rol Oyunlar1) | gorekurgulamayapar ve baglatmak daha sonra da yeni hareketlerle oyunadevam etmektir. Sizler de liderin yaptig: 4. Resimler
dogaglar. hareketi, liderin kim oldugunu ebe anlamayacak sekilde goz ucuyla takip ederek yapacaksiniz.
Ebe, lideri tahmin edince oyunu durdurarak tahminini soyler. Tahmini dogruysa alkigla
odiillendirilir. Tahmini yanlis isehep beraberebeye birceza verilir.” diyerek agiklaymiz. Oyunu
ebeyi disaricikartip 6 grencilerinizle
bir lider secerek baslatiniz.
Burasi Neresi
Drama Verilen zaman vénereelerine Ogrencileri gruplara ayirmmz. Her grubadnceden hazirlamis oldugunuz mekan bildiren kagitlar
(Rol Oyunlari) Sre kur lamg a Eve veriniz. Mekanlarim diger gruplara belli etmemeleri i¢in uyarimz. Gruplann siraylabulundugu
y go 50 largu yap mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konusmaolmadan dogaclayacaklar1 sdylenir. A. Kaynak kisiler
gaglar. Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amaglakullaniliyor gibi degisik sorularla mekanlarni 1.Oretmenler
bedenleriyle tarifetmeleri saglanir. Diger gruplardamekani tahmin edip bulmayacgalisrlar. 2.0Ogrenciler
<t Bedenlerini tamirlarve . Drama '
= <|_T_( |k bedenlerini kullanarak yeni Flamingolarve Penguenler - Soru - Cevap . Siire¢
x = § Ebe olmak isteyen bir 6 grencinizi seginiz. Ogrencilerinize “Ebe olan arkadaginizsu andan itibaren B. Gorsel Kaynaklar - .
< << formlar olustururlar. Beden . . . . = e . Anlatim D . Degerlendirme
s Il &» . bir ‘Flamingodur. Sizlerde bu Flamingonun yakalamaya calisacag ‘ Penguenlersiniz. Flamingo .. 1. Etkinlik 6rnekleri
2 ~ hareketleriyle olusturulan . . 8 Gosterme f_ Formu
&s Drama ovun ve alistimalar ¢abuk hareket edemez, zarif ve yavas adimlar atar, her bir adiminda kanatlanniagagiya-yukartya Gézlem 2. Bilgisayar vb.
~ Y N § dogru hareket ettirir, uzun bacakli oldugu i¢in adimlart da bu 61¢iide biiyiik tiir. Penguenler ise ozle
Beden Ovunl k & gu &u 3. Levhalar
(Beden Oyunlan) | Sgrencinin kargisina bacaklari kisa oldugu i¢in kiigiik adim atarlar fakat gabuk hareket ederler. Siz penguen i
g peng 4. Resimler
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dgrencinin kargisinagikabilecek
engeli kolayca asabilme yetenegini,
giiciinii yerinde ve zamaninda
kullanma aligkanligim kazandirir.

ona kadar sayacagim. On dedigimde siz sekli tamamlamis olacaksiniz.” diyerek ¢alismayt
anlatiniz. Ogrencilerinize; daire, kare, tiggen, dikdortgen gibi sekiller yadakK, T, S, P, Z, M
gibi harfler soyleyebilirsiniz.

. KULLANILAN
S| =| KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER ggﬁgﬁ“{g TEKNOLOJLERI | OLCMEVE
| . b YONTEM VE ARAC VE DEGERLENDIRME
| & TEKNIiKLERI GERECLER
Fotograf Calismasi
.. - Her grup i¢in bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6 grencilerin hayal giiciini gelistirici
ESﬁ;E:,gE ! f;}l;éaglea?edenlenm nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, ¢arsi, seramik/heykel at6lyesi, lokanta, lunapark,
y . pazar yeri, plaj, perili kogk vb.). Mekanlar grup dinamigi de g6z dniinde bulundurularak
olustururlar. Beden hareketleriyle . e .
Drama olustur ulan;) nve alistirmalar cesitlendirilebilir. Buradaki ¢aliyma mekéndan yola ¢ikilarak fotografolusturma .
(Beden Oyunlar) 55 zncinin ka};ulslna 1l§abilecek caligmasidir. Ogrenciler ¢alisma alaninda istedikleri birkdseyi kullanabilirler. A."Kayn ak kisiler
er%reli Kola casa abilfne ctencgini Olusturduklan fotografkaresinde dgrenciler insan, hayvan ya da nesne olabilir. 1.Ogretmenler
— ..g.. <oty § y gl | gy caligmada 6ncelikle 6 grencilerin bedenlerini kullanmalan esastir; konugma, ses, efekt 2.0Ogrenciler
<t giiciinii yerinde ve zamaninda b ) 1 Ik da kullam Ktir. Bu konuda 65 ilerinizi Drama
- E S| - Kullanma aliskanhigim kazandirir vb. unsurlar gahsmanin ilk asamasinda kullamlmayacaktir. Bu konuda 6 grencilerinizi Soru- Ceva Sii
o L 2| « : uyarmiz. Goniilli olanilk grup ¢aligmasim dogaglar. Diger gruplar srayla bu fotografi P | B.Gorsel Kaynaklar | sureg
< I (</() yorumlar. A"nlatlm 1. Etkinlik 6rnekleri Degerlendirme
= S| Gosterme 2' Biloi b Formu
Y Bedenlerini tanirlarve bedenlerini | Tirtill Kuyrugunu Kap Gozlem -Bligisayar vb.
kullanarak yeni formlar Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Bir 6 grencinizin omzuna 3. Lev_halar
Drama olustururlar. Beden hareketleriyle dokununuzve “Bu arkadaginiz ‘ Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz. Tirtil olan arkadagmniz 4. Resimler
(Beden Oyunlan) olusturulan oyun ve aligtirmalar siranin bagindasiz de onun arkasinda birbirinizden kopmayacak sekilde dniiniizdeki
y Ogrencinin karsisinacikabilecek arkadasimizin belinden tutarak birkuyruk olusturunuz. Tirt1l en arkadakiarkadasiniza
engeli kolayca agabilme yetenegini, | ulasarak onuyakalamaya ¢alisacak sizler de buna engel olmayacalisacaksimiz Tirtil
gliclinii yerinde ve zamaninda kuyrugun sonundaki arkadasiniz1 yakalarsa ebe olmaktan kurtulacak ve kuyrugun herhangi
kullanma aligkanligim kazandirir. bir yerine eklenecektir. Yakalanan arkadasiniz yeni tirtil olacaktir.
Bedenlerini tanirlar ve bedenlerini Bom Ates
l;ﬂ:'iﬂ?{]f]zge;;;:ﬂﬁrek etlerivie Ogrencilerinizin arasindan goniillii bir ebe seginiz. Ogrencilerinize “Ebe olan arkadasiniz
Drama olus tur ulan;) nvealt tlrmala}r] sizi yakalamayacalisacak. Ebeye yakalanmamak i¢in ondan kacacaksimz. Sizi .
(Beden Oyunlan) 53 zncinin ka};ulsma 1ksabi1ecek yakalayacagini anladiginiz an ‘Bom!” diye bagirarak heykel formunda donacaksiniz. A."Kaynak kisiler
er%relikola ca$a abilfne ctenegini Arkadaglarimizdan biri ‘ Ates!” diye bagirip size dokununcayakadar heykel formunuzu 1.Ogretmenler
—_ N fﬁnﬁ er}iln e 36 Zamar}llm & g, bozmayacaksiniz Siz heykel formundayken ebe sizi ebeleyemez Eger ‘Bom!” diyemeden D 2.0Ogrenciler
z <L_L‘: Sl = l%ll.lxllanm}; aliskanlisim kazandirir ebe size dokunursa yeni ebe sizolacaksimz.” Diye oyunun kuralini agiklayimz. S ra(r:na .
% < % :E § - OLU -l tevap B. Gorsel Kaynaklar Des Slllre(g]:.
E I~ n Bedenlerini tanirlar ve bedenlerini A . \ratim 1. Etkinlik 6rnekleri egeriendirme
~ 1 ~ K . Sekilden Sekile Gosterme i Formu
INe) ullanarak yeni formlar bs Jorini A N el . 2. Bilgisayar vb.
d . grencilerinizden mekanim iginde serbestyiiriimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize Gozlem
olustururlar. Beden hareketleriyle o Y RS - . 3. Levhalar
Drama olusturulan ovun ve alistirmalar Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecegim. Konusmadan, isaretlesmeden bu !
(Beden Oyunlan) s yu $ yonergeler dogrultusundasizler de hep birlikte bu sekilleri olusturmaya galisacaksimz. Ben 4. Resimler
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katilabilme

ugratilmadan cahigma siirdiiriiliir. Alfabede yeralan “G” harfi ile baslayan kelime
bulunmadig i¢in bu harfin kullamlmayacagini, 6zel isimle ciimleye baslanmayacagini
¢aligmanin bagindabelirtiniz.

. ocrew | KULLANIAY
— S OGRETME : : OLCME VE
: E } KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER v GNTEM VE XERIEIE:%I;EOJ ILERIL | e ENDIRME
I %) TEKNIKLERI GERECLER
isim — Sehir - Esya
Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde ayakta durmalarmiisteyiniz.
Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecegi Oyununkuralimi 6 grencilerinize “Oyuna baslayan arkadasiniz bir isim séyler. Onun sag
(Grup Dinamigi ve digeF bireylerle etkilesime tarafinda duran arkada.sl buismin sonharfiyle ba.slayanyeni bir isim sé')yler..O.yun sag A. Kaynak kisiler
Olusturma) girecegi grup caligmalarina taraftan sirayla bu sekilde devameder. Sirasi gelip de duraksayan, sasiran kisiye grupca ‘1, 1.0grctmenler
katilabilme 2,3 Giim!” denir. Iki kere duraksayan, sasiran 6 grenci oyun disi kalir. Ikinci turda sehir,_ 2 Osrenciler
<5 tgiincil turdaegya ismiyle oyun devameder.” seklinde agiklaymiz. Ebeolmak isteyen bir Drama e
z I % = Ogrenciile oyunu baslatiniz. Soru - Cevap B. Gérsel Kavnaklar Siire¢
z § s % Ciimleden Ciimleye Anlatim 1 ' Etkinlik 6r};16kleri Degerlendirme
z e ~ Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Onlaraalfabetik siray1 Gosterme i Formu
g e o gozeterek oykii biitiinliigii diisiiniilmeden, sadece bir dnceki ciimlelerin gagrisimiylaciimle Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Drama Kenfi,ml ozguice 1fade~edf.:bllecegl kurmalarm1 sGyleyiniz Buna gore ilk 6grenci “A” harfi ile baslayan bir ciimle kurar, ikinci 3. Levhalar
. s diger bireylerle etkilesime < . f RS ’ ;
(Grup Dinamigi | V< 41£eTorey | \ $ dgrenci de “B” ile baglayan bagkabir ciimle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya kadar 4. Resimler
Olusturma) girecegl gtup galismalarina caligmaya devam edilir. Siniftaki 6 grenci say1si fazla oldugu taktirde “A” harfi ile kesintiye

2. ARATATIL (17-2 NISAN)
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empati yetenegini gelistirme, s6zel

yonergeler olmadan duydugu sesleri
dogaglama yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

Adisoylenen arkadagimiz da ayn1 sekilde birbaska arkadasinin adini sdyleyerek oyunu
devam ettirecek. Bu oyunun en 6nemli kurali 6ncelikle grubun ortak bir ritim yakalamasi
ve her seferinde buritmin temposunu artirmasidir. Ritmi sasiran, aym arkadaginin adini iki
kez sOyleyen, isim s6ylerken sasiran yanar ve oyun disi kalir.

o KULLANILAN
< (())GCRR}IEZIEII:/I/IE EGITIM OLCME VE
= iNLi % i i - .
: E } KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKII;I&((E).‘I] {ZLERI DGR TRRT
S B TEKNIKLERI
T GERECLER
Bedenlerini tanirlar ve bedenlerini
kullanarak yeni formlar Esli Hayvanlar
D olustururlar. Beden hareketleriyle Birinci asamada olusan gruplara “Grup iiyeleri olarak daha 6ncetek tek canlandirdiginiz bu
rama C S . v q:
(Beden Oyunlar) olusturulan oyun ve aligtirmalar hayvani simdi tek birviicut olarak canlandiracaksimz.” diye ¢alismanin kuralim .
y dgrencinin karsisinagikabilecek agiklayniz. Bu agsamada & grencilere diisiinmeleri ve uygulamalari igin zaman verilmelidir. A."Kvaynak kisiler
engeli kolayca agabilme yetenegini, | Her grubun yaptigi canlandirma diger gruplar tarafindan izlenir. Tiim gruplarm 1 O{gr etm'enler
—~c gliclinii yerinde ve zamaminda canlandirmalarim yapmalariyla ikinci asama tamamlanir. 2.0grenciler
< g Kull hiskanhigim kazands Drama
z EE| & ullanma aliskanligim kazandirir. Soru- Cevap i Siireg
< < Z| < Giiglii yonlerini gelistirir, eksik Tombala B. Gorsel Kaynaklar o .
%) o| < . T o ST L . s e Anlatim T . Degerlendirme
Z IN| © yonlerini tamamlar. Ogrencilerinizin getirmig olduklar1 nesneleri, disaridan nesnelerin gériinmeyecegi ve tiim Gésterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
I <+ Duyu organlarim kullanarak nesneleri igine alabilecek biiyiikge bir torbaya koyunuz Bu agz1 biizgiilii bez bir torba ya Gézlem 2. Bilgisayar vb.
~ Drama ¢evremizi fark etmedgrencilerde da biiytik siyah bir ¢op poseti olabilir. Ogrencilerinizi ti¢ gruba ayirimz. Ogrencilere 3. Levhalar
(Ritim, Ses, etkin dinlemebecerisini gelistirme, | “Elimizdeki tombala torbasindan hepiniz siraylabir nesne segeceksiniz. Bu nesneyi 4. Resimler
Devinim) yasadigi cevrenin farkinda olma, torbadan ¢ikartmadan tammaya ¢alisacaksiiz. Tahmininizi arkadaslarinizla paylastiktan
empati yetenegini gelistirme, sozel | sonrasegtiginiz nesneyi gikartip gostereceksiniz vetekrar torbaya atacaksiniz. Tahmininiz
yonergeler olmadan duydugu sesleri | dogruysa grubunuz bir puan alacaktir. Burada 6nemli olan hepinizin segtiginiz nesneyi en
dogaglama yoluyla canlandimalar1 | iyisekilde kavramaya ¢aligmasidir. Sizin yanlig tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine
hedeflenmistir. sebep olacaktir.” diyerek aciklama yapimz.
Gticlii yonlerini gelistirir, eksik Tikir Tikir
yonlerini tamamlar. Her grup kendine giinlik hayatta karsilastigimiz birmakineyi segecek.
Duyu organlarim kullanarak Bu makineyi bizesesler, efektler ve hareketlerle dogaglayacaksiniz. Segtiginiz makinenin
Drama ¢evremizi fark etme 6 grencilerde ne oldugunudiger gruplarla paylasmayacaksiniz. Dogag¢lama dncesi size verilen siirede
(Ritim, Ses, etkin dinlemebecerisini gelistirme, | ‘Makine ne amagla ve hangi mekénda kullamliyor? Makinenin 6zellikleri nelerdir?, o
Devinim) yasadi@1 cevrenin farkinda olma, Makinenin galismasistemi, sesi nas1ldir?, Makine hangi parcalardan olusmustur?” gibi A:,Kvaynak kisiler
empati yetenegini gelistirme, s6zel | sorularlamakineyidaha iyi tanimak i¢in detaylandirimz. Burada yapacaginiz ses, hareket 1 O%r etm@ler
— 2 yonergeler olmadanduydugu sesleri | ve efektler segtiginiz makineyi anlatmaya y6nelik olmalidir. Sectiginizmakineyi bize Drama 2.0grenciler
» E =z dogaglama yoluyla canlandirmalar1 | dogag¢lamaylaanlatmaya galisacaksiniz. Diger gruplar da bumakineyi tahmin edecek ve Soru- Ceva Siire
= < = :(f hedeflenmistir. bulmaya calisacak.” diyerek oyunu aciklaymiz Anlatim P B. Gorsel Kaynaklar De'erlengirme
< TS| & Giiglii yonlerini gelistirir, eksik Siz Biz oyunu . 1. Etkinlik 6rnekleri £
= S ~ . 7 o P . o @i g Gosterme I Formu
2d yonlerini tamamlar. Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi sizlerle Gézlem 2. Bilgisayar vb.
—o Duyu organlarim kullanarak ortak ritim yakalayacagimiz biroyun oynayacagiz. Ellerimiz iki kez dizimize vuracagiz, 3. Levhalar
Drama ¢evremizi fark etme d grencilerde sonra iki kez el ¢irpacagiz, daha sonra dadnce sag sonra sol parmaklarimizi sirayla 4. Resimler
(Ritim, Ses, etkin dinlemebecerisini gelistirme, | siklatacagiz. Sag parmaginiz siklatirken kendi isminizi, sol parmagimzi siklatirken de
Devinim) yasadig cevrenin farkinda olma, sectiginiz bir arkadagimizin ismini s 6yleyeceksiniz.
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Oykii kurgular.
4. Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

anlatilir, nesnenin bulunmas1 saglant.

OGRENME KU 'ﬁé’i‘;\'&p"\'
< A OGRETME ? . OLCME VE
= . - ;
> E § KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI | | oo o o N DIRME
< < TEKNIKLERI AL T
T 2 GERECLER
Giiclii yonlerini gelistirir, eksik
yonlerini tamamlar. Duyu Ritim Ses
organlarini kullanarak ¢evremizi Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde yere oturmalarin isteyiniz.
Drama fark etme 6 grencilerde etkin Ogrencilerinize “Yapacagimz ¢alismadabirinci arkadaginiz ritmik bir vurus olusturacak,
(Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ikinci arkadaginiz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirastylason arkadaginiza kadar .
Devinim) yasadigi ¢cevrenin farkinda olma, herkes kendineait yeni birritim olusturacak. Vurdugunuz ritimleri degistirmeden herkes A."Kvaynak kisiler
empati yetenegini gelistirme,sozel | kendi ritmini tekrar edecek. Vurma eylemini sadeceellerinizi birbirinevurarak yapmak I.Q%retm_enler
— yonergeler olmadan duydugu sesleri | zorundadegilsiniz. Bedeninizi de kullanarak farkli tinilarelde edebilirsiniz. Bu ¢aligmayla 2.0grenciler
< g dogagl luyla canlandimalar1 | hep beraberbir orkestra olust lacag Drama
o £ = = ogaglama yoluyla canlandirmalar: ep beraberbir orkestra olusturmus olacagiz. Soru- Cevap Siireg
> <= < hedeflenmistir. B. Gorsel Kaynaklar < .
< < P Tr— — - Anlatim DI, . Degerlendirme
Q| v Giiglii yonlerini gelistirir, eksik Catlak Patlak .. 1. Etkinlik 6rnekleri
> T = ~ .. 7 = P . . L G . - Gosterme S Formu
il yonlerini tamamlar. Duyu Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden birini Gézlem 2. Bilgisayar vb.
=@ organlarini kullanarak ¢evremizi sagdaki arkadaginmizin elinin tizerinde digerini de soldaki arkadaginizin elinin altinda 3. Levhalar
Drama fark etme 6 grencilerde etkin tutunuz. Oyunbir tekerlemeylebaslayacak. Tekerlemenin sdzeri: 4. Resimler
(Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ‘Catlak patlak yusyuvarlak, Kremal1 borek, siitlii ¢orek Cek dostum ¢ek Arabani yoldan
Devinim) yasadigi cevrenin farkinda olma, ¢ek ...” Tekerlemenin son sdzinii sOyleyen ani bir hareketle sagindaki arkadagimn eline
empati yetenegini gelistirme, sdzel | vurmayacalisir, eline vurulan 6 grenci oyun dist kalir. Arkadasinin eline geg kalan 6grenci
yo6nergeler olmadan duydugu sesleri | de oyun disinda kalir. Bu oyunda tempo herseferinde giderek hizZlanmalidir. Oyunen son
dogaglama yoluyla canlandimalar1 | iki kisi kalimcaya kadardevam eder. Iki kisi arasindan kim kazamrsa oyunun galibi ilan
hedeflenmistir. edilir.” diyerek oyunun kurallanm agiklayimz.
1. Giinliik hayatta kullandig Sapka oyunu
nesneleri amaci diginda kullanr. Ogrencilerinizden miizik esliginde mekandaserbest dolagmalanni, dans etmelerini
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ti¢ isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan birarkadasimzabu sapkayi takacagim. Sapkay1
(Materyal boyutlu figiir yapar. taktigim arkadasimiz oyunun ebesi olacak. Ebelikten kurtulmak igin o da sapkasim bir A. Kaynak kisiler
Oyunlar) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | baskasinatakmayacaligacak. Sapkaninsizde fazla kalmamasina dikkat ediniz. Miizigi 1.Ogretmenler
Oykii kurgular. durdurdugumda sapka kimin basindaysa o arkadasinizoyun dis1 kalir ve oyundan ¢ikmadan 2 Osrenciler
<E 4. Gorsel eserleri yorumlar ve once yeni ebeyi belirleyip sapkay1 ebeyetakar. Oyunun galibi son kalan arkadasimz Drama ac
2 E g E oynar. olacaktir.” diyerek oyunu anlatimz. Bir siire sonramiizigi durdurunuz. Soru- Cevap B. Gérsel Kaynaklar ) Sﬁreg.
< o < Anlatim RS . Degerlendirme
I=| O o . .. 1. Etkinlik 6rnekleri
= ~al o~ 1. Giinliik hayatta kullandigr Gosterme 2 Bilaisavar vb Formu
ey nesneleri amaci diginda kullanir. Gozlem 3' L gh Iy '
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ii¢ . - Levhalar
(Ritim, Ses, boyutlu figir yapar. (S)eBlllZn .nesne enel kullanim amaci ve dzellikleriyle tanitilir, nesnenin ad1 sdylenilmeden 4 Resimler
Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak N 8 ¥ > y
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4. Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

yakalanamaz. Bu durumda hemen 6riimcek aginin kopan kismi tekrar bir araya gelir ve
oyun devameder. Sizler 6riimcek agmin altindan gegemezsiniz. Oyun bu sekilde sontig
oyuncukalincaya kadardevameder.” diyerek oyunu a¢iklaymiz

OGRENME SR AL
< - . OGRETME el OLCME VE
> N 2 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI | [ eepet eNDiRME
U < | & TEKNIKLERI ARAC VE
| © GERECLER
1. Giinliik hayatta kullandig
nesneleri amaci diginda kullanr. Konusan Nesne
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ii¢ Bu calismada her 6 grenci birnesneseger. Ogrencilerden sectikleri nesnelericin “Bu
(Ritim, Ses, boyutlu figir yapar. nesnelerinsesi olsaydi nasil olurdu? Duygulan neler olurdu?, Nasil yansitirlardi? Ne
Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | yapmak isterlerdi? Ne soylemek isterlerdi? ...” gibi sorularin cevaplarim diigtinmeleri A. Kaynak kisiler
Oykii kurgular. istenir. Ogrenciler bu gibi sorularaverdikleri yanilar gergevesinde segtikleri nesne igin kisa 1.Oretmenler
" 4. Gorsel eserleri yorumlar ve bir 6ykii kurgular veoynarlar. 2.Ogrenciler
<z oynar. Drama
) i S K Bahkeilar Soru-Cevap | g Gersel Kavnaklar Siire¢
2 I<E( ©° (</() 1. Giinliik hayatta kullandig “Balik¢1lar” oyunuigin mukavvadan kiigiik baliklar kesilir. Kesilen mukavva baliklar 1 -1,5 Anlatim 1 ‘ Etkinlik 6 Y Weri Degerlendirme
= pc T ~ nesneleri amaci diginda kullanr. m’lik iplerle 6grencilerin bellerinebaglanir. Baliklarin arkaya ya da yanlara dogru gelmesi Gosterme - praniic ornexien Formu
AN 2. Atik malzemeleri kullanarak ti¢ tamamuiyla 6 grencilerin istegine baglidir. Buradaki tek sart hazirlanan baliklarin yere Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Drama b " Smesid 3. Levhalar
(Ritim, Ses oyutlu ﬁgur yapar. (.i.evgmesAldlr.. . ‘ N !
Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | Ogrencilerinize “Bu oyunun kuralikendi baliklanmiz1 korurken diger taraftanda bagka 4. Resimler
evinim) oykii kurgular. arkadaslarinizin baliklarmabasarak onlan almaya ¢alisacaksimz. Baliksiz kalan yanar,
4. Gorsel eserleri yorumlar ve ikinci oyuna kadar disarida bekler. En fazla balik toplayan arkadasimizoyunu kazanir.
oynar. Balik yakalarken elleri kullanmamak esastir. Ellerinizi yalmzca yakaladiginizbaligr almak
icin kullanabilirsiniz. Baligin1 kaptirmayan veen ¢ok balik yakalayan arkadasmizoyunu
kazanir.” diyerek oyunu anlatiniz.
1. Giinliik hayatta kullandig
nesneleri amaci disinda kullanr.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ti¢
(Materyal boyutlu figiir yapar. Konusan Figiir o
Oyunlarr) 3. Yapilan figiirlerden yola gikarak | Ogrencilerinizsimifa getirilen atik/artik materyaller ve malzemelerden figiirler yaparlar. A."Kvaynak kisiler
Z § dykii kurgular. 1.0gr etm'enler
§ —~N 4. Gorsel eserleri yorumlar ve 2.0grenciler
IS I T — oynar. Drama .
< E—'E ~ § Oriimcek Ag1 So/r;l:l-lie::l/]ap B. Gorsel Kaynaklar | ) o e?';l:rfgirme
E) T é %) 1. Giinliik hayatta kullandig Goniillii iki 6grenci se¢iniz. Ogrencilerinize “Bu arkadaslarimiz bir ‘6riimeek ag’ Gésterme 1. Etkinlik drnekleri gFormu
s I N nesneleri amaci disinda kullanir. olusturacaklar. Sizler debu aga yakalanmamak i¢in onlardan kagacaksiniz. Oriimcek agin1 Gézlem 2. Bilgisayar vb.
< ~= Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ti¢ olusturan arkadaslariniz birbirlerinin ellerini birakmadan sizi yakalamaya ¢aligsacaklar. 3. Levhalar
= & (Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. Oriimcek aginayakalananlar tipki digerarkadaslar1 gibi agin bir pargasi olurlar, onlar gibi 4. Resimler
Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | diger arkadaslanni yakalamaya¢alisirlar. Ortimeek ag gittikge uzar fakat sadece iki basta
oykii kurgular. bulunan arkadaslarimz diger arkadaglarim yakalayabilirler. Oriimcek ag1 koparsa oriimcek
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2-A Smif Ogrt.

2-B Smif Oprt.

Giilay OZCAN (Ziimre Baskan)

2-G Smif Oprt

2-H Smif Oprt

Dilan KIZILTAS

Ingilizce Ogretmeni

2-C Smif Ogrt. 2-D Smif Ogrt.

Pmar OZKAYA Ibrahim ACOK

Ingilizce Ogretmeni Miidiir Yardimcisi

2-E Smif Oprt.

2-F Smif Ogrt.

H. Dilek KEKLIK

Okul Miidiirii

SURE . KULLANILAN
OGRENME e
< - T OGRETME EGITIM OLCME VE
> E } KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI | | oo o o DIRME
: : ARAC VE
< % Py TEKNIKLERi GERE%LER
1. Gunlu.k hayatta kullandig Yansimalar
nesneleri amact disinda kullanur. Onceden hazrladigmizresimleri mekénda 6 grencilerin gorebilecegi sekilde duvarlara
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ti¢ i Jadigl - 1ot crmn g ceL S . -
- . asiiz. Ogrencilerinize mekanda serbest yiirimelerini ve bu arada resimleri incelemelerini
(Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. - R S o . A .
Devinim) 3 Yapilan fietirlerd la cikarak sOyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hoslandiklar, kendilerine yakin hissettikleri resmin A. Kaynak kisiler
6. kglf(luin 11 fru rierden yola gikar etrafinda toplanmalarim isteyiniz. Ogrenciler boylece kendi tercihlerine gore gruplara 1.Ogretmenler
4yG6rselge:llserieﬁ omumlar ve ayrilacaktir. Dahasonra her gruptan, tercih ettikleri resimlerle ilgili dykiiler olusturmalarmi 2 Osrenciler
<& : y v isteyiniz. Gruplar resimleri inceler, her grup kendi segtigi resimden yola ¢ikarak bir 6ykii Dram e
z <a oynar y p grup cugl yolag y ama
= E ' k 1 kurguladig1 6ykiiyii . - ii
é E 5 :E urgular ve kurguladig1 6ykiiyii oynar. So:;u lCtevap B. Gorsel Kaynaklar Des Slllre:;.
S| I @ 1. Giinliik hayatta kullanchs Kedi Fare oyunu Gﬁ“s ;r‘::e 1. Etkinlik drnekleri egl‘*:‘;)ﬁ'r‘m}rme
w N nesneleri amaci diginda kullanir. Ogrencilerinize mekanda serbest yiiriimelerini sdyleyiniz. Daha sonra komutlaikili - 2. Bilgisayar vb.
= e . s S Gozlem gisay
o Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ii¢ olmalarniisteyiniz. En sonikili olan grubuebeolarak belirleyiniz. Ogrencilerinize 3. Levhalar
(Ritim, Ses boyutlu figiir yapar. “Son belirledigimiki arkadasinizdan biri ‘Kedi’ digeri de ‘Fare’dir. Fare, kediye 4. Resimler
D evir{i m) ' 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | yakalanmamak i¢in ondankagacak. Kediden kurtulmak i¢in deel ele tutusmus gruplardan
Sykii kurgular. birinin yanma kediye yakalanmadan eklenmeye ¢alisacaktir. Farenin eklendigi grubun
4. Gorsel eserleri yorumlar ve diger ucundaki arkadasiniz yeni fareolacak ve ayni sekildekediden kagmayabaslayacaktr.
oynar. Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer degistirir farekedi, kedi de fare olur.” diyerek
y y1y y g y
oyunu agiklaymmz. Komutla oyunu baslatimz.
1. Giinliik hayatta kullandig
. Yansimalar
nesneleri amact disinda kullamr_._ Onceden hazrladiginizresimleri mekanda 6 grencilerin gorebilecegi sekilde duvarlara
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ii¢ - oL - L .. . . -
(Ritim, Ses bovutlu fiiir vapar asiniz. Ogrencilerinize mekanda serbest yiiriimelerini ve bu arada resimleri incelemelerini
S y B yapar. sOyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hoslandiklar, kendilerine yakin hissettikleri resmin A K K Kkisil
Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak el o S - Kaynak kigtler
P etrafinda toplanmalarini isteyiniz. Ogrenciler boylecekendi tercihlerine gore gruplara 5
dykii kurgular. AN P 1.0gretmenler
- 4. Gorsel eserien' omumlar ve ayrilacaktir. Dahasonra her gruptan, tercih ettikleri resimlerle ilgili dykiiler olusturmalarmi 2 Osrenciler
8 : ¥ M isteyiniz. Gruplar resimleri inceler, her grup kendi sectigi resimden yola ¢ikarak bir dykii Drama OB
z | <5 oynar el
Nl E ' k 1 kurguladig1 6ykiiyii . - ii
é E % :t( urgular ve kurguladigi Oy kuyu oynar. SOJ;U lCtevap B. Gorsel Kaynaklar Des Slllre;'
S| g @ 1. Giinliik hayatta kullandig Kedi Fare oyunu Gﬁ“s ;r‘:l‘e 1. Etkinlik drnekleri egf:roﬁmrme
© N nesneleri amaci diginda kullanir. Ogrencilerinize mekanda serbest yiiriimelerini sdyleyiniz. Daha sonra komutlaikili o 2. Bilgisayar vb.
= e . s ia . S Gozlem
S Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ii¢ olmalariniisteyiniz. En sonikili olan grubu ebeolarak belirleyiniz. Ogrencilerinize 3. Levhalar
(Ritim, Ses boyutlu figiir yapar. “Son belirledigimiki arkadasinizdan biri ‘Kedi’ digeri de ‘Fare’dir. Fare, kediye 4. Resimler
D evir{i m) ' 3. Yapilan figiirlerden yola ¢ikarak | yakalanmamak i¢in ondankagacak. Kediden kurtulmak i¢in deel ele tutusmus gruplardan
Oykii kurgular. birinin yanma kediye yakalanmadan eklenmeye ¢alisacaktir. Farenin eklendigi grubun
4. Gorsel eserleri yorumlar ve diger ucundaki arkadasinmiz yeni fareolacak ve ayni sekildekediden kagmayabaslayacakur.
oynar. Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer degistirir farekedi, kedi de fare olur.” diyerek
oyunu ag¢iklayimz. Komutla oyunu baslatiniz.
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