2021-2022 EGITIM-OGRETIM YILI ..cnet ittt ILKOKULU
SERBEST ETKINLIK YILLIK PLANI
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o< S .
A i OGRETME EGITIM .. < .
KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER . P : LCME VE DEGERLENDIRME
A el A ONU YONTEM VE TEKNOLOJILERI oLe G
Y | A TEKNIKLERi ARAC VE GERECLER
T
A
Isitilebilir bir ses tonu ile goz temasi Daire seklinde oturulur. Kigi ismini farkl bir ritimle soyler.
Drama - e Lo
P kurarak kendini tanitmasi, arkadaslarini Kisi ismine uygun hareketle dairenin ortasina gelerek farkli
(Isim-Imaj Oyunu) s - ST
ve 6gretmenini tanimasi imajla ismini séyler.
Grup 2-3 tur ismini soyler. Bu arada isim ve hareketler akilda
0 G I tutulur.
E 6 Drama Isitilebilir blr.se‘:‘s tonu ile goz temasi Kisi ismini ve hareketini sdyle (Ayse: Boyun bikme gibi).
Y . kurarak kendini tanitmasi, arkadaslarini S L
E (Isim-Hareket Oyunu) . i Gruptan herhangi birinin ismini ve hareketini de tekrarlar. A. Kaynak kisiler
L ve 6gretmenini tanimasi S . - . . .
0 y Gruptaki bireylerin hepsinin tekrarlamasi istenir. 1.0gretmenler
L I Yanlis yapan oyundan gikar. 2.0grenciler
( u 4 Drama
1 ! S Soru - Cevap B. Gorsel Kaynaklar . . .
- A Anlatim o X Siire¢ Degerlendirme Formu
v 1| a Grup 2-3 tur ismini séyler. Bu arada isim ve hareketler akilda Gésterme ; :_‘Ik'_n“k omsklerl
) " . Bilgisayar vb.
A o T isitilebilir bir ses tonu ile g6z temasi tutulur. s . 4 Gozlem gsay
E Drama . Kisi ismini ve hareketini soyle (Ayse: Boyun bikme gibi). 3. Levhalar
F P kurarak kendini tanitmasi, arkadaslarini S - .
y (Isim-Hareket Oyunu) L . Gruptan herhangi birinin ismini ve hareketini de tekrarlar. 4. Resimler
T ve 6gretmenini tanimasi L . - ) B
| Gruptaki bireylerin hepsinin tekrarlamasi istenir.
? ii Yanlg yapan oyundan gikar.
|
Halka seklinde oturulur.
Isitilebilir bir ses tonu ile goz temasi Birey kendi |s.m|n| soy.lfeyel.'e'k tf)pu kargisindakine atar.
Drama o Topu tutan yine kendi ismini sdyleyerek atar.
kurarak kendini tanitmasi, arkadaslarini . . -
(Top Oyunu) . . Bu sekilde herkese top gidinceye kadar devam edilir.
ve 6gretmenini tanimasi > I .
Daha sonra topu atmak istedigi kisinin adi sdylenerek top
atilir.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o< S .
A P OGRETME EGITIM .. < '
KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER . P : LCME VE DEGERLENDIRME
A el A ONU YONTEM VE TEKNOLOJILERI oLe G
Y | A TEKNIKLERi ARAC VE GERECLER
T
A
Yukarida bir noktaya kollar gergin olarak uzanilir. Nefes alinir.
Ogretmenin isareti ile kollar ve bas serbest olarak &ne
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi dugercesine birakilir. Nefes verilir.
(Kukla Olma) amaglanir. Lider parmak siklatarak kademe kademe yavagca grubu ayaga
kalkmasini saglar.
Sonra bas dik duruma getirilir.
1 Sira olunur.
E -
3 Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi I_-'Ier"kes S'Ta."e yurur. -
Y E Ontindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak .
L (Kopyalama) amaglanir. o o A. Kaynak kigiler
ylrimeye devam edilir. .y
U Y vanl Karil 1.0gretmenler
| anlig yapan oyundan gikarilir. o .
L 2.0grenciler
( [T} 4 Drama
2 ! S Soru - Cevap B. Gorsel Kaynaklar . L i
- A Anlatim N . Siire¢ Degerlendirme Formu
. 1 A Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri
H 7 T Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, Grup uge ayrilir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet, 3. Levhal
E Drama S 9 . N - o - - ) - Levhalar
F . empatiye doniik dogaglamalar ve kdyde sabah tiimcelerinin kendilerine ¢agristirdigi imgeleri, 4. Resiml
y (Dogaglama) . : . Resimler
T | rahatlama amaglanir. ses ve hareketlerle canlandirmalari istenir.
A i
) |
Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yil dnce 20 yil sonra
Drama . - -~ - . R L e .
empatiye doniik dogaglamalar ve ve 60-70'li yaglarda nasil bir yash olabileceklerini digtinmeleri
(Rahatlama)
rahatlama amaglanir. istenir.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
S 5 &iTi
A P OGRETME E |T|M . .. < ‘
A F A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLGCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
Yukarida bir noktaya kollar gergin olarak uzanilir. Nefes alinir.
Ogretmenin igareti ile kollar ve bag serbest olarak &ne
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi dusercesine birakilir. Nefes verilir.
(Kukla Olma) amaglanir. Lider parmak siklatarak kademe kademe yavagca grubu ayaga
kalkmasini saglar.
Sonra bas dik duruma getirilir.
2 Sira olunur.
E Herk ile yurar.
Y 0 Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi ..eli es 5|ra.| € yurur. .
E Ontindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak -
L (Kopyalama) amaglanir. L . A. Kaynak kigiler
ylrimeye devam edilir. L
U y Yanl d Karil 1.0gretmenler
| anlis yapan oyundan gikarilir. i .
L 2.0grenciler
( 1} 4 Drama
3 ! S Soru - Cevap B. Gorsel Kaynaklar . . .
- A Anlatim o X Siire¢ Degerlendirme Formu
. 2 A Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri
H a T Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A E Drama Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, Grup uge ayrilir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet, 3. Levhalar
F = empatiye donuk dogaglamalar ve kéyde sabah tiimcelerinin kendilerine gagristirdigi imgeleri, iml
y (Dogaglama) X s 4. Resimler
T [ rahatlama amaglanir. ses ve hareketlerle canlandirmalari istenir.
A i
) |
Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yil 6nce 20 yil sonra
Drama . L v - . R e .
(Rahatlama) empatiye doniik dogaglamalar ve ve 60-70’li yaglarda nasil bir yagli olabileceklerini diiginmeleri
rahatlama amaglanir. istenir.
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Drama
(Yaghlar Dogaglamasi)

Isinma, bedeni dans yoluyla
kullanma, empatiye donik

dogaglamalar ve rahatlama
amaglanir.

iki yasli insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi yapilir. Bu kisilerin
bulunduklari yer, yaslari, ekonomik durumlari, onlarla birlikte yagayanlar,
isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur, oylama ile birine karar verilir. Karar
verilen o6zelliklerin canlandirilmasi istenir.

Drama
(Suda Yagayan Hayvanlar)

Cergevesi belirli bir konu
hakkinda konusur.

Ogretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini géstererek hayvanlari
ogrencilere tanitir.

Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mi, Gistiinde mi yagadiklarini sorar.
“Yemyesgil bir bolgede piril piril bir gol varmis ve bu golde gesitli hayvanlar
yasarmig.” diyerek hikayeyi baglatir.

Sirayla her gocuga soz hakki vererek birkag cimle ile hikayeyi
tamamlamalarini ister.

Olusan hikayelerden sonra gocuklarin hikayelerini canli fotodraf olarak
canlandirmalari sadlanir.

Drama
(Karda Oyun — Diigsel)

Gozlemlerini duygularini ve
deneyimlerini anlatmada
bedenini kullanma

Dus glictini zenginlegtirme
Gozlemlerini, deneyimlerini ve
dusglerini resimlerine renklerde
aktarma

Ogretmen: “Once karda yiriyelim.” diyerek 6grencileriyle birlikte karda
yiirilyormus gibi yiirimeye baglar. Ogretmen: “Aman dikkat edin, burasi buz
tutmus kayabilirsiniz.” dediginde, bazi 6grenciler digmemek igin birbirlerine
tutunurken bazilari da kayarak duger. Ogretmen, disen 6grencilere “Bir yerin
agridi mi?” diye sorarak “Bundan sonra dikkat et!” der.

Ogretmen, rastgele bir yer gdstererek “Aaaa burada su birikmig! Ortadaki
tagin Ustline basarak kargiya gecelim.” diye uyarir. Ogrenciler, suyun igine
diigmemek igin gok dikkat eder. Tagin Gstiine basarak geger. Ogretmen;
“Simdi de yere uzanarak kar alalim” der. Hal Gizerinde yuvarlanarak hepsi
farkli farkh kardan adam olusturur.

Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tum 1i§imi sizlere iletecedim.
Sicakh@imla sizleri yavas yavas eritecedim.” der. Ogretmen, kollarini yana
agar. Glclnd, 1$1gin1 parmaklarinin ucunda yogunlagtirarak tim égrencileri
etki alanina aliyormus gibi yapar. Etki alanina giren 6grenciler, yavag yavag
eriyerek yerde su olur.

Ogretmen: “Kardan adam yaptiginizda ¢ocuklar da kartopu oynuyor ya da kar
yagiyor olabilir, degil mi?” gibi animsatmalarla resim kagidindaki
kompozisyona ek diizenlemeler yapmalari gerektigini hissettirir.

Bazi 6grenciler kardan adamin yanina gocuk da ekler. Kar yagarken yapanlar
da olur. Caligmalar sonunda 6gretmen, resimleri tiim 6grencilerin
gorebilecedi bir yerde sergiler.

Drama
Soru- Cevap
Anlatim
Gosterme
Gozlem

A. Kaynak kisiler
1.0gretmenler
2.0grenciler

B. Gorsel Kaynaklar
1. Etkinlik 6rnekleri
2. Bilgisayar vb.

3. Levhalar

4. Resimler

Siireg
Degerlendirme
Formu
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Drama
(Yaghlar Dogaglamasi)

Isinma, bedeni dans yoluyla
kullanma, empatiye donuk

dogaglamalar ve rahatlama
amaglanir.

iki yasl insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi

yapilir. Bu kigilerin bulunduklari yer, yaslari, ekonomik durumlari, onlarla
birlikteyasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur, oylama ile birine
karar verilir. Karar

verilen ozelliklerin canlandirilmasi istenir.

Drama
(Suda Yagayan Hayvanlar)

Cergevesi belirli bir konu
hakkinda konusur.

Ogretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini gostererek
hayvanlariégrencilere tanitir.

Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mi, tistiinde mi yagadiklarini
sorar.“Yemyesil bir bolgede piril piril bir gél varmig ve bu golde gesitli
hayvanlaryagarmig.” diyerek hikayeyi baslatir.

Sirayla her gocu@a s6z hakki vererek birkag ciimle ile hikayeyi
tamamlamalarini ister.

Olusan hikayelerden sonra gocuklarin hikayelerini canli fotodraf olarak
canlandirmalarisaglanir.

Drama
(Karda Oyun - Diigsel)

Gozlemlerini duygularini ve
deneyimlerini anlatmada
bedenini kullanma

Dus gliciini zenginlegtirme
Gozlemlerini, deneyimlerini ve
duslerini resimlerine renklerde
aktarma

Ogretmen: “Once karda yiiriiyelim.” diyerekégrencileriyle birlikte karda
yiirliyormus gibi yiirimeye baglar.Ogretmen: “Aman dikkat edin, burasi buz
tutmus kayabilirsiniz.” dediginde, baziégrenciler digmemek igin birbirlerine
tutunurken bazilari da kayarak diiger. Ogretmen, diisenégrencilere “Bir yerin
agridi mi?” diye sorarak “Bundan sonra dikkat et!” der.

Ogretmen, rastgele bir yer gdstererek “Aaaa burada su birikmig! Ortadaki
tagin Ustlinebasarak kargiya gegelim.” diye uyarir. Ogrenciler, suyun igine
diigmemek igin gok dikkateder. Tagin Ustiine basarak geger. Ogretmen;
“Simdi de yere uzanarak kar alalim” der. Halitizerinde yuvarlanarak hepsi
farkli farkh kardan adam olusturur.

Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tum 1i§imi sizlere iletecedim.
Sicakli§imla sizleriyavas yavas eritecegim.” der. Ogretmen, kollarini yana
agar. Glclnd, 191gin1 parmaklarininucunda yogunlastirarak tim 6grencileri
etki alanina aliyormus gibi yapar. Etki alanina girendgrenciler, yavas yavas
eriyerek yerde su olur.

Ogretmen: “Kardan adam yapti§inizda ¢ocuklar da kartopu oynuyor ya da kar
yagiyorolabilir, de@il mi?” gibi animsatmalarla resim kagidindaki
kompozisyona ek diizenlemeleryapmalari gerektigini hissettirir.

Drama
Soru- Cevap
Anlatim
Gosterme
Gozlem

A. Kaynak kigiler
1.0gretmenler
2.0grenciler

B. Gorsel Kaynaklar
1. Etkinlik 6rnekleri
2. Bilgisayar vb.

3. Levhalar

4. Resimler

Siireg
Degerlendirme
Formu
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Bazi 6grenciler kardan adamin yanina gocuk da ekler. Kar yadarken yapanlar
da olur.Caligmalar sonunda 6gretmen, resimleri tiim grencilerin
gdrebilecedi bir yerde sergiler.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o i
A I OGRETME EGITIM . .. ‘
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A T
Bes ya da yedigerli gruplar olusturulur.
Her grubun 6niine gazete yayilir.
Drama R . Halka seklinde gazetenin etrafinda muzik eglidinde dans edilir.
Oyunu belirlenen kurallara gére oynar. s Lo
(Gazete Oyunu) Muzigin durmasiyla herkes gazetenin tizerineziplar.
Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder.
Her defasinda gazete boliinerek oyuna devam edilir.
E 1 Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi :(szel:::(lel%ls:u?usturulur.
K 1 (Ayna) amaclanir. rarst ) - A. Kaynak kigiler
i E Iki kisi ayni anda ayna kargisindaymis gibi davranir. .
1.0gretmenler
M k 2.0grenciler
( i 4 Drama
6 m S Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar . . .
. - A Anlatim R . Siire¢ Degerlendirme Formu
H 1 A Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri
A 5 T ikiserli es olusturulur. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
F E Drama Given duveusy eelistirme Eslerden birisi gozlerini kapatir. 3. Levhalar
T k (K6r Dolagtirma) ygusU gells Diger gozi kapali olana mekani dolastirir. 4. Resimler
A i Esler degistirilerek tekrar yapilir.
) m
Drama ikiserli es olunur.
. " I Eslerden biri bi¢im verilecek hamur geklinde bekler.
(Hamur Olma ve Bigim Given duygusu gelistirme T . e
Digeri ona istedigi bigimi verir.
Verme) L
Esler degistirilerek tekrar yapilr.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
s ..G G' .
A P OGRETME E |T|M . .. < ‘
A F A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLGCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
Bes ya da yedigerli gruplar olusturulur.
Her grubun 6niine gazete yayilir.
Drama Ovunu belirlenen kurallara gére ovnar Halka seklinde gazetenin etrafinda muzik esliginde dans edilir.
(Gazete Oyunu) 4 & ynar. Muzidin durmasiyla herkes gazetenin Uzerineziplar.
Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder.
Her defasinda gazete béliinerek oyuna devam edilir.
ikigerli egler ol lur.
E 1 Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi K;?i“(ﬁ?jj:uorU$turu ur
I'( 8 (Ayna) amaclanir. iki li iayni an(.ja ayna kargisindaymis gibi davranir. A. Kaynak kisiler
i E Si ay \ $ ymig g - 1.0gretmenler
M k 2.0grenciler
( i 4 Drama
7 m S Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar " o .,
. - A Anlatim R . Siire¢ Degerlendirme Formu
" 1. Etkinlik 6rnekleri
H 2 A Gosterme o
A 2 T Ikiserli es olusturulur. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
F E Drama Given duveusy zelistirme Eslerden birisi gozlerini kapatir. 3. Levhalar
T k (K6r Dolagtirma) ygusu gelis Diger gozli kapali olana mekani dolastirir. 4. Resimler
A i Esler degistirilerek tekrar yapilr.
) m
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Drama ikigerli es olunur.
(Hamur Olma ve Bigim Giiven duygusu gelisgtirme E§[erden biri bigii‘n verilecek hamur seklinde bekler.
Digeri ona istedigi bigimi verir.
Verme) L
Esler deQigtirilerek tekrar yapilir.
SURE
Wl OGRENME KULLANILAN
A I: A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER V%ﬁ:gll\-llM\fE TEKE%:E'};'LEN OLCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A T
Halka olusturulur.
Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim verilir.
Oyunda yerleri gizerek belirlemek gereklidir.
“Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir.
Diger meyveler iginde sdylenir.
Drama . . “ e . .
(Meyve Sepeti) Oyunu belirlenen kurallara gére oynar. Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir.
Acikta kalan ebe olur.
iki meyvenin adi séylenebilir.
E 2 Bos kalan yere adi sdylenen meyve gecer.(Kuralli oyunu
'.( 5 cg)gtrierzir;Te,kurala uyma yarari vardir. Pasif 6grenciyi aktif hale A. Kaynak kisiler
|:,| E Kendilerini blytik bir makinenin pargasi olarak digtinmeleri ;'g?:zagf:rler
( i 3 istenir. Drama 09
8 m s !(i]guk grupla (6-8 kigi) yapilr. Soru- Cevap .
. _ A Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi | llk kisi ortaya gelir ve hareket etmeye baslar. Agir ritmik Anlatim B. Go.rse.I Kﬂaynaklar Siire Degerlendirme Formu
H 2 A Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal f:ievinimlerle tlim bedenini saga sola sallar. Gosterme 1. Etkinlik rnekleri
A 8 T (Sevgi Makinesi) ve duygusal Ikinci kigi ortaya gelir ve birinci kiginin omzuna dokunur. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
F E ozellikleriylecanlandirabilme. Kendisibagini agadi yukari sadlayarak, ritme uyarak 3. Levhalar
T Kk devinimlere katilr. 4. Resimler
A i Uglincii kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur.
) " Kendikollarini asagi yukari cevirerek bir hareket baslatabilir.
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Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi | Tatma:
Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek
(Pandomim) ve duygusal Eksi bir tzim yemek
ozellikleriylecanlandirabilme. Acl bir biber yemek
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S e e
A P OGRETME EGITIM .. < :
KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER . P : LCME VE DEGERLENDIRME
A el A ONU YONTEM VE TEKNOLOJILERI oLe G
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T

A
K 1]

1
A
s K Halka olugturulur. A. Kaynak kigiler
| a Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim verilir. 1.0gretmenler
M S Oyunda yerleri gizerek belirlemek g?reklidir. 2.0grenciler
( 1 4 “Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir. Drama
9 m S Drama ' i ?lger meyvelej: |g.|'nde soylenlr. e Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar i 5 .

- A . Oyunu belirlenen kurallara gére oynar. Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer dedistirir. Anlatim o X Siire¢ Degerlendirme Formu
. (Meyve Sepeti) . 1. Etkinlik 6rnekleri
H 0 A Aclkta kalan ebe olur. Gosterme e b
A 5 T Iki meyvenin adi séylenebilir. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
E K Bos kalan yere adi séylenen meyve gecer.(Kuralli oyunu 3. Levhalar
T a 6grenme,kurala uyma yarari vardir. Pasif 6grenciyi aktif hale 4. Resimler
A Is getirir.)
) m
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Kendilerini blyiik bir makinenin pargasi olarak digiinmeleri
istenir.
Kiiguk grupla (6-8 kisi) yapihr.
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi ik kisi ortaya gelir ve hareket etmeye baslar. Agir ritmik
Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal devinimlerle tim bedenini sada sola sallar.
(Sevgi Makinesi) ve duygusal ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kiginin omzuna dokunur.
ozellikleriylecanlandirabilme. Kendisibasini agadi yukari sadlayarak, ritme uyarak
devinimlere katilr.
Uglincii kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur.
Kendikollarini asag@i yukari gevirerek bir hareket baslatabilir.
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr.
Drama - Tatma:
. hayal diinyasini da katarak davranigsal R
(Pandomim) ve duygusal Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek
ozellikleriylecanlandirabilme. Eksi bir tzim yemek
Acl bir biber yemek
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr.
Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal Koku alma:
(Pandomim) Bahgede yakilan odun atesinin kokusu
ve duygusal - "
ozellikleriylecanlandirabilme. Kozmetik dukkaninda p?rfum kokusu
Lokantadan gecerken doner kokusu
SURE
H s GQRENME KULLANILAN
A :\ A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER Y%ﬁ$EIIIM\IEE TEK;%:B%'LEM OLCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAG VE GEREGLER
A T
K 8 A. Kaynak kigiler
A K 1.0gretmenler
T : 4 Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi A§ag|daki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. Drama 2.0grenciler
M 1 S Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal Isitme: Soru- Cevap .. o
( m A (Pandomim) ve duygusal Balon patlamasini duyma Anlatim B. Gorsel Kaynaklar Siire¢ Degerlendirme Formu
A s . Bir higirtiyi duyup ne olduguna karar verme Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri
1 - ozellikleriylecanlandirabilme. ’ "
0 1 T Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme Gozlem 2. Bilgisayar vb.
. 2 3. Levhalar
H K 4. Resimler
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A a
F S
T 1 Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi A§ag|dak| yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
A m Drama - Gorme:
. hayal diinyasini da katarak davranigsal L
) (Pandomim) ve duygusal Karanlk dolapta giysi arama
ozellikleriylecanlandirabilme. Gamasir s.evpetlr)den gorap arama
Kaybolan igneyi arama
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr.
Drama > Dokunma:
R hayal diinyasini da katarak davranigsal
(Pandomim) Buz pargasina dokunmak
ve duygusal < .
A . Taragin diglerine dokunmak
ozellikleriylecanlandirabilme.
Pelusa dokunmak
Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi S!nemaya g.l.dIYOFUZ: .
Drama - Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet aliyorsunuz.
R hayal diinyasini da katarak davranigsal . . R
(Pandomim) ve duveusal Tegrifatgiya bilet veriyorsunuz.
" 'yg X . Paltonuzu gikarip oturuyorsunuz.
ozellikleriylecanlandirabilme.
Patlamis misir aliyorsunuz.
Komik bir film izliyorsunuz.
15 - 19 KASIM 2021- ARA TATIL (5 IS GUNU)
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S % e
A i OGRETME EGITIM . .. % .
A F A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLGCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A T
K 2 A. Kaynak kigiler
A 2 < daki vonlendirmel and | | 1.0gretmenler
S K 4 Herhangi bir varhg) ya dakarakteri kendi A§ag| aki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilhr. Drama 2.0grenciler
| a S Drama p Isitme: Soru- Cevap
X hayal diinyasini da katarak davranigsal " - .
M s A (Pandomim) Balon patlamasini duyma Anlatim . Siireg Degerlendirme Formu
ve duygusal . M . B. Gorsel Kaynaklar
( 1 A e s . Bir higirtiyi duyup ne olduguna karar verme Gosterme o X
ozellikleriylecanlandirabilme. ’ . 1. Etkinlik 6rnekleri
1 m| T Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme Gozlem e
1 _ 2. Bilgisayar vb.
2 3. Levhalar
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H 6 4. Resimler
A K
F a Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi A§ag|dak| yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
T s Drama - Gorme:
. hayal diinyasini da katarak davranigsal L
A 1 (Pandomim) ve duygusal Karanlk dolapta giysi arama
) m ozellikleriylecanlandirabilme. Gamasir s.evpetlr)den forap arama
Kaybolan igneyi arama
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr.
Drama > Dokunma:
R hayal diinyasini da katarak davranigsal
(Pandomim) Buz pargasina dokunmak
ve duygusal < .
A . Taragin diglerine dokunmak
ozellikleriylecanlandirabilme.
Pelusa dokunmak
Asagidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi S!nemaya g.l.dIYOFUZ: .
Drama - Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet aliyorsunuz.
R hayal diinyasini da katarak davranigsal . . R
(Pandomim) ve duveusal Tegrifatgiya bilet veriyorsunuz.
" 'yg X . Paltonuzu gikarip oturuyorsunuz.
ozellikleriylecanlandirabilme.
Patlamis misir aliyorsunuz.
Komik bir film izliyorsunuz.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o P
A T OGRETME EGITIM ) . “ .
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
A 2 A. Kaynak kigiler
: i Asagidaki ydnlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. l.ggretmenler
. 2.0grenciler
L a 4 Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi Okulda.k.u§. Drama 9
| s S Drama hayal diinyasini da katarak davranigsal Sinifa giriyorsunuz. Soru- Cevap
K , A (Pandomim) ve\fju usél s Sinifta bir kus buluyorsunuz. Anlatim B. Gorsel Kaynaklar Siireg Degerlendirme Formu
A . .yg ) ) Cok e@leniyorsunuz. Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri
( m ozellikleriylecanlandirabilme. . o
1 _ T Ifus pencereden uguyor. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
2 3 Uziilliyorsunuz. 3. Levhalar
A 4. Resimler
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H r
A a
F | i bi & ; i
T | Drama Herhangl bir varligi ya dakarakteri kendi Uzgiin gocuk, sinirli sirlict, kizgin satici, uykusuz 6gretmen
hayal diinyasini da katarak davranigsal o - . e .
A k (Rol Oynama) ve duygusal gibi karakterlerverilir. Uygulamalarda birden fazla 6grenci,
) szellikleriylecanlandirabilme. farkl karakterler yaratarak grupolusturabilir.
Cocuklardan uzayda neler olduguna iligkin fikirler
geligtirmeleri istenir. Buetkinlige iligkin, video, poster, slayt
Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi | gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini tanimladiktansonra
Drama - - . . L
hayal diinyasini da katarak davranigsal oyuna gegilir. Cesitli uzay cisimlerinin konugmasini ve
(Rol Oynama) L
ve duygusal hareketini canlandiracak
ozellikleriylecanlandirabilme. gocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen, yildiz,
uzay yaratidi vb. daha sonra ikili,igli gruplar olugturarak
aralarinda konusgur.
Drama Herhangl bir varligi ya dakarakteri kendi “mig” gibi yapmak; simitgi, bahgivan, tezgahtar, ige ge¢ kalmig
hayal diinyasini da katarak davranigsal
(Rol Oynama) memur, baloncu ....
ve duygusal mi$ gibi olmak
ozellikleriylecanlandirabilme. se
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o P
A PR OGRETME EGITIM . .. < .
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI OLCME VE DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
A 61 4 Asagjidaki yénlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr. Drama A. Kaynak kigiler
R A Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi | Okulda kus: 1.0gretmenler
S Drama i .. Soru- Cevap o .
A r . hayal diinyasini da katarak davranigsal Sinifa giriyorsunuz. 2.0grenciler " " .
A (Pandomim) . Anlatim Siire¢ Degerlendirme Formu
L a A ve duygusal Sinifta bir kug buluyorsunuz. Gésterme
| I ozellikleriylecanlandirabilme. Cok e@leniyorsunuz. . B. Gorsel Kaynaklar
T Gozlem
K 1 Kug pencereden uguyor. 1. Etkinlik 6rnekleri




2021-2022 EGITIM-OGRETIM YILI

SERBEST ETKINLIK YILLIK PLANI

ILKOKULU

( k Uziiliyorsunuz. 2. Bilgisayar vb.
! - 3. Levhalar
3 1 4. Resimler
. 0 . N . .
H A Drama Herhangl bir varlig ya dakarakteri kendi Uzgiin gocuk, sinirli siiriici, kizgin saticl, uykusuz 6gretmen
hayal diinyasini da katarak davranigsal o . . Y .
A r (Rol Oynama) ve duygusal gibi karakterlerverilir. Uygulamalarda birden fazla 6grenci,
: ;'-J szellikleriylecanlandirabilme. farkli karakterler yaratarak grupolusturabilir.
A 1
) k
Cocuklardan uzayda neler olduguna iligkin fikirler
gelistirmeleri istenir. Buetkinlige iligkin, video, poster, slayt
Drama Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi | gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini tanimladiktansonra
hayal diinyasini da katarak davranigsal oyuna gegilir. Cesitli uzay cisimlerinin konugmasini ve
(Rol Oynama) L
ve duygusal hareketini canlandiracak
ozellikleriylecanlandirabilme. gocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen, yildiz,
uzay yaratiJi vb. daha sonra ikili,igli gruplar olusturarak
aralarinda konusur.
Drama Herhangl bir varlig ya dakarakteri kendi “mig” gibi yapmak; simitgi, bahgivan, tezgahtar, ise ge¢ kalmis
hayal diinyasini da katarak davranigsal
(Rol Oynama) memur, baloncu ....
ve duygusal mi$ gibi olmak
ozellikleriylecanlandirabilme. S8
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S e i
A i OGRETME EGITIM .. < .
KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER . P : LCME VE DEGERLENDIRME
A el A ONU YONTEM VE TEKNOLOJILERI oLe G
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
Drama Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi
R hayal diinyasini da katarak davranigsal Ortaya bir ¢cocuk gelir, olmak istedigini soyler. Diger cocuklar
(Pandomim) . .
ve duygusal onun c¢evresindebulunan canli-cansiz nesneleri canlandirir.
ozellikleriylecanlandirabilme.
N 1 4 Drama A. Kaynak kigiler
; 3 > Soru- Cevap 1.0gretmenler
A A A Anlatim 2.0grenciler Siire¢ Degerlendirme Formu
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1 | 1. Etkinlik 6rnekleri
K 1 2. Bilgisayar vb.
1 E Drama Lider, “cam” kelimesinden gagr|§|n?_ yapmalarini ister. “Camla” 3. Levhalar
- N Hayal diinyasi ve dil geligimine katki ilgili iki kelimelikgagrigimlar alinir. Ornegin “tuzla buz olmak”, 4. Resimler
4 1 (S6zciik Cagrigimi) “ ' o«
yapma. camdan kalp”, “cam macunu”, “cam
I:I Z bardak”, “cam surahi” gibi sozler ortaya gikabilir.
A r
F a
T | Lider, Gyelerden “pamuk” kelimesini iceren iki s6z
Drama . . L N L “ o s
A 1 (s6zciik Cagrigimi) Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki turetmelerini ister. Pam.l.Jkpr-.:-erse.s g pamuk ipligi”, “pamuk
) k yapma. helva”, “pamuk kozas!” sozlerini birlikte kullanarak, hergrup
dogaglama oyun ortaya koyar.
Hediye paketi
Lider oldukga ilgi gekici parlak kagitlara, stislere hazirlanmig
birhediye paketini ortaya getirir.
Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur.
I?rama Hayal diinyasi ve dil gelisimine atki !.ider cocuklara paketin igindeki hediyeyi tahmin etmelerini
(Dogaglama) ister.
yapma. Cocuklar gruplar olugturur.
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime geldigi,
nasilgeldigi, nasil alindidi hakkinda fikir yaratar.
Her grup hediye paketi hakkinda farkli bir hikaye olugturur.
SURE
Wl OGRENME KULLANILAN
A :\ A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER Y%ﬁ?EInMvEE TEKE(;:_TCI)'J\;'LEM OLCME VE DEGERLENDIRME
Y T ¢ TEKNIKLERi ARAC VE GERECLER
A
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Drama Herhangi bir varligi ya dakarakteri kendi
(Pandomim) hayal diinyasini da katarak davranigsal Ortaya bir ¢cocuk gelir, olmak istedigini sdyler. Diger cocuklar
ve duygusal onun gevresindebulunan canli-cansiz nesneleri canlandirir.
ozellikleriylecanlandirabilme.
2
A 1]
R Lider, “cam” kelimesinden ¢agrisim yapmalarini ister. “Camla”
A Drama . A
A r - Ny Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki ilgili iki kelimelikgagrigimlar alinir. Orneg@in “tuzla buz olmak”, -
L (S6zciik Cagrigimi) “ o o A. Kaynak kigiler
a yapma. camdan kalp”, “cam macunu”, “cam L
| bardak” “ irahi” gibi sézl kabili 1.0gretmenler
| ardak”, “cam siirahi” gibi s6zler ortaya gikabilir. oY )
K 2.0grenciler
( 1 4 Drama
1 k S Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar . N .
5 - A Drama Lider, Giyelerden “pamuk” kelimesini iceren iki s6z l-}'nlatlm 1. Etkinlik drnekleri Siireg Degerlendirme Formu
2 A - o Hayal diinyasi ve dil geligimine katki tretmelerini ister. “Pamukprenses”, “pamuk ipligi”, “pamuk Gosterme o
. a T (S6zciik Cagrigimi) N Gozl 2. Bilgisayar vb.
H yapma. helva”, “pamuk kozasi” s6zlerini birlikte kullanarak, hergrup ozlem 3. Levhalar
A :‘ dodaglama oyun ortaya koyar. 4: Resimler
F Hediye paketi
T Ia Lider oldukga ilgi gekici parlak kag@itlara, stslere hazirlanmig
A birhediye paketini ortaya getirir.
) :( Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur.
Drama Haval diinvas: ve dil gelisimine katki Lider ¢cocuklara paketin igindeki hediyeyi tahmin etmelerini
(Dogaglama) , yma Y gelis ister.
yapma. Cocuklar gruplar olusturur.
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime geldigi,
nasilgeldigi, nasil alindig1 hakkinda fikir ytratar.
Her grup hediye paketi hakkinda farkli bir hikdye olusturur.
OGRENME KULLANILAN
n - OGRETME EGiTim SLEME VE
SURE KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
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W
A E A
Y A
T T
A
Kirmizi Baglikli Kiz
Herhangi bir varligi ya dakarakteri Hikaye anlatilir. Degistirilerek giincellenebilir.
Drama ) .
(Olusum Caligmas1) kendi hayal diinyasini da katarak Gruplar olugturulur.
s s davranigsal ve duygusal Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
ozellikleriylecanlandirabilme. Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligi ortaya gikaran fikirlersorulur.
Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.
Uyumak Istemeyen Cocuk
A Herhangi bir varligi ya dakarakteri Hikaye anlatilr
R Drama ) . Gruplar olugturulur.
kendi hayal diinyasini da katarak o - . .
A (Olugum Caligmasi) Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
2 davranigsal ve duygusal < . A. Kaynak kigiler
L 7 szellikleriviecanlandirabilme Cocuklara oyunda yapilacak yaraticilidi ortaya gikaran fikirlersorulur. "
1 v ’ Planlanan oyun gruplar halinde oynanir. 1.0gretmenler
- ili 2.0grenciler
l(( 3 4 Rahatlamaya gegilir. Drama 9
1 :\ f\ Sen Yandin Sol:u-l Cevap B. Gorsel Kaynaklar Ded Sll"ez_
6 Ogrencilerinizden bir gember olugturmalariniisteyiniz. Oyunun "n atim 1. Etkinlik rnekleri egerlendirme
. r A kuralinié@rencilerinize “Sirtina dokunup‘Sen yandin!” dedigim égrencinin saginda Goiterme 2. Bilgisayar vb. Formu
H a T Drama TP . .. ve solunda duran arkadaglariayni anda birbirlerinin adini sdyler. Gozlem 3. Levhal
| . L Kendinidzglrce ifade edebilecedi ve R - Levhalar
A (Grup Dinamigi . . e . . Arkadasinin adini ayni anda sdyleyemeyen,gasiran, arkadaginin adini :
1 dider bireylerleetkilesime girecedi . I L . 4. Resimler
F K Olusturma) rup calismalanna katilabilme geg soyleyen oyun digi kalir. Bagkabir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen
T grup calis yandin!” dedigimde oyun devameder.” diyerek agiklayiniz. Herhangi
A bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Senyandin!’ diyerek oyunu baslatiniz. Bu
) oyun her turda temponun biraz dahaartirilmasiyla daha e@lenceli hale
getirilebilir.Hata yapmayan son uc kiSikalana kadar oyunu devam ettirebilirsiniz.
Tut Egim Tut
Ogrencilerinize mekanda serbest olarak yiiriimelerini sdyleyip bir siiresonra “lkili
olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine e$ bulamayanveya en geg ikili
Drama P . . .
. . Kendinidzgiirce ifade edebilecegi ve olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak arkadaglarini yakalayipebelemeye galigirlar.
(Grup Dinamigi o . S X L . A L
Olusturma) dider bireylerleetkilesime girecegi Diger esler de birbirinden ayrilarak iki ebedenkagmaya baglarlar. Ebelenmek

grup ¢alismalarina katilabilme

Uzere olan oyuncu, esine ‘Tut egim tut...’diye seslenip esiyle el ele tutugursa
ebelenmekten kurtulur. ESinin elini tutamayipebelenen oyuncu ve esi oyun digi
kalir. Butin oyuncular ebeleninceyekadar oyun devam eder.”diyerek agiklayiniz.
Ebeleri belirlediktensonra oyunu baslatiniz.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o i .
A - OGRETME EGITII\{I ) OLCME VE
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAG VE GEREGLER
T
A
Kirmizi Baglikh Kiz
Herhangi bir varli§i ya dakarakteri Hikaye anlatilir. Degistirilerek glincellenebilir.
Drama ) .
(Olusum Caligmas1) kendi hayal diinyasini da katarak Gruplar olusturulur.
$ s davranigsal ve duygusal Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
ozellikleriylecanlandirabilme. Gocuklara oyunda yapilacak yaraticilig ortaya gikaran fikirlersorulur.
Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.
Uyumak istemeyen Cocuk
- ) Hika latilir.
Herhangi bir varhigi ya dakarakteri kaye anlatilir
(o} Drama ) . Gruplar olugturulur.
kendi hayal diinyasini da katarak o - . .
C (Olugsum Caligmasi) Roller dagrtilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
davranigsal ve duygusal - a0 A. Kaynak kigiler
A ssellikleriviecanlandirabilme Cocuklara oyunda yapilacak yaraticilidi ortaya gikaran fikirlersorulur. - e
K 3 4 ’ Planlanan oyun gruplar halinde oynanir. 1.0gretmenler
ili 2.0grenciler
1 - a Rahatlamaya gegilir. Drama g
7 Z) Z Sen Yandin So;u-l (ievap B. Goérsel Kaynaklar Ded S‘:re:‘;,
. A Ogrencilerinizden bir gember olugturmalariniisteyiniz. Oyunun G"nta r':: 1. Etkinlik 6rnekleri ego:r ::‘ irme
H : T kuralinié@rencilerinize “Sirtina dokunup‘Sen yandin!” dedigim égdrencinin saginda (c;)isi:eme 2. Bilgisayar vb. ormu
A Drama e . o, ve solunda duran arkadaglariayni anda birbirlerinin adini soyler. 3. Levhal
Kk . Kendiniézgiirce ifade edebilecegi ve R - Levhalar
F (Grup Dinamigi . . - X . Arkadasinin adini ayni anda sdyleyemeyen,gasiran, arkadaginin adini .
diger bireylerleetkilegime girecegi A s 2 . 4. Resimler
T Olusturma) rup calismalarna katilabilme gec soyleyen oyun digi kalir. Bagkabir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen
A grup calis yandin!” dedigimde oyun devameder.” diyerek agiklayiniz. Herhangi
) bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Senyandin!’ diyerek oyunu baslatiniz. Bu
oyun her turda temponun biraz dahaartirilmasiyla daha eglenceli hale
getirilebilir.Hata yapmayan son Ug kisikalana kadar oyunu devam ettirebilirsiniz.
Tut Egim Tut
Ogrencilerinize mekéanda serbest olarak yiiriimelerini sdyleyip bir siiresonra “Ikili
olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es bulamayanveya en geg ikili
Drama T . .
. o Kendinidzgtirce ifade edebilecedi ve olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak arkadaglarini yakalayipebelemeye ¢aligirlar.
(Grup Dinamigi . S . . - A s
Olugturma) diger bireylerleetkilesime girecegi Diger egler de birbirinden ayrilarak iki ebedenkagmaya baglarlar. Ebelenmek
$ grup ¢aligsmalarina katilabilme Uzere olan oyuncu, egine ‘Tut egim tut...’diye seslenip egiyle el ele tutusursa
ebelenmekten kurtulur. ESinin elini tutamayipebelenen oyuncu ve esi oyun digi
kalir. Bitlin oyuncular ebeleninceyekadar oyun devam eder."diyerek agiklayiniz.
Ebeleri belirlediktensonra oyunu baslatiniz.
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Bakmak — Gormek
Ogrencilerinizden gember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Bir
6grenci seginiz. Ogrencinizin digari gikmasini sdyleyiniz.
Iceride kalan 6grencilere asagidaki sorulari sorunuz.
Kendini 6zgiirce ifade “Sagi ne renk?”
Drama edebilecegi ve diger :Sa<;| diiz ma, kivircik mi, dalgali mi?” o ) ) §
(Grup Dinamigi bireylerle etkilegime "Sauglarlm 'naS|I'ta|:'am|§, toplamig mi, 6rmis mii, serbest mi birakmig?
. ~. Goz rengi nedir?
Olugturma) girecegi grup calismalarina | «y;, sekli nedir?”
katilabilme “Kiyafetleri ne renk?”
“Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmig?”
“Ayakkabisi ne renk?”
Sorularin cevaplari alindiktan sonra 6grenciyi igeri gagiriniz.
Ogrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplari kargilagtiriniz.
(o]
C Duygu Kopriisii
A Kendini 6zgiirce ifade Ogrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her gruba Gziintd, seving, korku, 6fke, saskinlik, mutluluk gibi farkli duygular A. Kaynak kigiler
K 1 Drama edebilecedi ve diger veriniz. Bu ¢aligmada verilen duygularmﬂtemel duygular olmasina dikkat ediniz. Ornegin; melankoli gibi ifadesi l.ogretmenler
( | 2| 4| (crupDinamigi | bireyiere etiiesime Vi harcketenyie yanatarak, kondsmadan firdmelerm scyleyin. Mekanda serbest oarak yirayen - prama | 200rencier
1 1 s Olugturma) girecegi grup caligmalarina 6grencilerinize “Diger gruplardan bir arkadasinizla kargilikl durun, birbirinize bakin ve konugmadan Soru- Cevap Siirec
8 katilabilme tokalagarak ayrilin.” diye ikinci bir komut veriniz. Bu komutla her 6grenci kargisindaki arkadaginin duygusunu B. Gorsel Kaynaklar < .
. g : alarak yuriimeye devam eder. GA._nLat'm 1. Etkinlik 6rnekleri Degirlendlrme
osterme ormu
H " 2. Bilgisayar vb.
¢ T Okul Hatirasi Gozlem
l: a Bu ¢aligmaya bir 6nceki “Duygu Kopriisi” ¢aligmasinin sonunda ayni 3. Lev.halar
k Kendinidzgiirce ifade duygulari tagiyan 6grencilerinizden gruplar olusturarak baglayiniz. Her 4. Resimler
T Drama edebilecedi ve diger gruptan duygularina gére “Ozuntili Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadas
A (Grup Dinamigi birevlerleetkilesi Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu”... fotograflari olusturmalarini isteyiniz.
) Olugturma) .|rey e:r eetkilegime Gruplara “duygularina gore, fotograf gektirir gibi konugmadan sadece donarak durmalarini” séyleyiniz.
girecegi grup caligmalarina Ogrencilerle mekanda bir kése belirleyip her grubun bu késede “Okul Hatirasi” pozu vermelerini isteyiniz. Siz
katilabilme de temsili fotograf makinesi ile onlarin foto@raflarini gekiniz. Ogrencilerinize, gekilen fotograflarla ilgili “O an ne
disiindiiklerini?, Neler hissettiklerini?, Nerelerde zorlandiklarini?” vb. sorunuz. Ogrencilerinizin galisma
hakkinda kendilerini ifade etmelerini sadlayiniz.
Riizgar Hangi Yonden Esiyor?
Bu oyun igin &grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir. Ogrencilerinizden bir kigiyi ebe olarak
Kendinidzgirce ifade seginiz. Diger 6@rencilerinize gember olusturacak sekilde sandalyelere oturmalarini séyleyiniz. Ebe olan
Drama . edebilecedi ve diger 6grenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Ebe, ‘Bu giin riizgar beyaz
(Grup Dinamigi birevlerleetkilesime gomlek giyenlerden yana esiyor. dediginde komuta uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yer
Olugturma) . 4 . $ degistirecek kigiler saginda ve solunda olan arkadaslariyla yer degisimi yapamaz.
girecegi grup caligmalarina Ebe bu arada bogalan bir sandalyede yer kapmaya ¢aligir. Ebe bo$ bir sandalyeye oturursa sandalyenin sahibi
katilabilme olan 6@renci yeni ebe olur. Ebe eJer sandalye kapamazsa yeni bir komut verir” seklinde agiklayabilirsiniz.
Ebenin komutuyla oyun baslar. Her ebenin farkl bir komutla oyunu devam ettirmesi istenir. Komutlar “siyah
ayakkabi giyenler, saat takanlar, lacivert corap giyenler, saclari uzun olanlar...” gibi sézlerden olusabilir.
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A
Bakmak — Gormek
Ogrencilerinizden gember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Bir
6grenci seginiz. OJrencinizin digari gikmasini sdyleyiniz.
Iceride kalan 6grencilereagagidaki sorulari sorunuz.
u K2”
Kendini 6zgirce ifade ”Sagl n? ren“ "
. o . Sagi diiz md, kivircik mi, dalgali mi?
Drama edebilecegi ve diger “ P . . ”
R . X S Saglarini nasil taramig, toplamig mi, rmii$ mii, serbest mi birakmig?
(Grup Dinamigi bireylerle etkilegime s X -
Olusturma) irece@i grup galismalarina G6z rengi nedir?
¥ & g grup caliy “Yuz sekli nedir?”
katilabilme “ ) "
Kiyafetleri ne renk?
“Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmig?”
“Ayakkabisi ne renk?”
Sorularin cevaplari alindiktan sonra 6drenciyi igeri gagiriniz.
Ogrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplari kargilastiriniz.
Duygu Koprisii
Ogrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her gruba tiziintii, seving, korku, 6fke, sagkinlik, mutluluk gibi
Kendini 6zglrce ifade farkli duygular veriniz. Bu ¢aligmada verilen duygularin temel duygular olmasina dikkat ediniz.
Drama edebilecegi ve diger Ornegin;melankoli gibi ifadesi zor duygular 6grenciye verilmemelidir. Ogrencilere “Basla!”
o (Grup Dinamigi bireylerle etkilegime komutu verildidinde, grubaait duygulari beden ve yiiz hareketleriyleyansitarak, konugmadan
C Olusturma) girece@i grup ¢aligmalarina | yurimelerinisdyleyiniz.Mekanda serbest olarak ylriyenégrencilerinize “Diger gruplardan
A katilabilme birarkadasinizla karsilikli durun,birbirinizebakin ve konugmadan tokalagarakayrilin.” diye ikinci A. Kaynak kisiler
K 1 birkomut veriniz. Bu komutla herégrenci kargisindaki arkadagininduygusunu alarak yurimeye 1.0gretmenler
( 7 devameder. 2.0grenciler
1 - 4 Okul Hatirasi Drama
9 2 S Bu caligmaya bir 6nceki “Duygu Képriisii” caligmasinin sonunda ayni Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar Siireg
1 A duygulari tagiyan 6grencilerinizden gruplar olugturarak baglayiniz. Her Anlatim 1. Etkinlik 5rnekleri Degerlendirme
o A Kendinidzgiirce ifade gruptan duygularina gére “Uziintili Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadas Gosterme o Formu
H T Drama Lo o " N SOTES Gozl 2. Bilgisayar vb.
A ¢ - . edebilecegi ve diger Grubu”, “Suskun Arkadag Grubu”... fotograflari olugturmalarini isteyiniz. ozlem
a (Grup Dinamigi X . w > o o ” 3. Levhalar
F Olugturma) bireylerleetkilesime Gruplara d"uygularlna gore, fotograf gektirir gibi konugmadan sadece donarakdurmalarini 4. Resimler
T k girece@i grup ¢alismalarina | soyleyiniz. Ogrencilerle mekanda bir kése belirleyip hergrubun bu késede “Okul Hatirasi” pozu '
A katilabilme vermelerini isteyiniz. Siz de temsilifotograf makinesi ile onlarin fotograflarini gekiniz.
) Ogrencilerinize, gekilenfotograflarla ilgili “O an ne diigiindiiklerini?, Neler hissettiklerini?,
Nerelerdezorlandiklarini?” vb. sorunuz. Ogrencilerinizin caligma hakkinda kendileriniifade
etmelerini sadlayiniz.
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Drama
(Grup Dinamigi
Olugturma)

Kendiniozgtirce ifade
edebilecegi ve diger
bireylerleetkilesime

Riizgar Hangi Yonden Esiyor?

ebe olarak seginiz. Diger 6grencilerinizegember olugturacak $ekilde sandalyelere oturmalarini
soyleyiniz. Ebe olandgrenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir. Oyunun kuralini
6grencilerinize“Ebe, ‘Bu gtin rlizgar beyaz gomlek giyenlerden yana esiyor’dediginde komuta

girece@i grup ¢alismalarina | arkadaslariyla yer degisimi yapamaz.

katilabilme

Ebe bu arada bogalan bir sandalyede yer kapmaya ¢aligir. Ebe bogbir sandalyeye oturursa

seklinde agiklayabilirsiniz.Ebenin komutuyla oyun baglar. Her ebenin farkli bir komutla oyunu
devamettirmesi istenir. Komutlar “siyah ayakkabi giyenler, saat takanlar, lacivertgorap giyenler,
saglari uzun olanlar...” gibi s6zlerden olugabilir.

Bu oyun igin égrencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir.Ogrencilerinizden bir kigiyi

sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebe olur. Ebeeder sandalye kapamazsa yeni bir komut verir:

uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yerdegistirecek kigiler sainda ve solunda olan

”
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A
isim - Sehir - Egya
Kendini 6zglrce ifade Ogrencilerinizden ¢cember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyiniz.
Drama edebilecegi ve diger Oyunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baglayan arkadasiniz bir isimsoyler. Onun sag tarafinda
(Grup Dinamigi bireylerle etkilegime duran arkadagi bu ismin son harfiyle baslayanyeni bir isim séyler. Oyun sag taraftan sirayla bu
Olusturma) girece@i grup ¢aligsmalarina | sekilde devam eder. Sirasigelip de duraksayan, sagiran kisiye grupga ‘1, 2, 3 Gum!’ denir. Iki kere
katilabilme duraksayan,sasiran 6grenci oyun digi kalir. Ikinci turda sehir, Gglinct turdaegya ismiyle oyun
devam eder.” seklinde aciklayiniz. Ebe olmak isteyen birdgrenci ile oyunu baslatiniz.
s 0 Ciimleden Ciimleye
o Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz.Onlara alfabetik sirayi
U 7 Kendini 6zglrce ifade > e s e e o - . o .
. o . gozeterek 6yki buttunligu digunilmeden, sadecebir 6nceki climlelerin ¢agrigimiyla ciimle
B S Drama edebilecegi ve diger . L A ann . - A ) A. Kaynak kisiler
. . . S kurmalarini séyleyiniz. Buna goreilk 6grenci “A” harfi ile baglayan bir ctimle kurar, ikinci 6grenci .
A u (Grup Dinamigi bireylerle etkilegime o Lo . 1.0gretmenler
T b Olugturma) girecegi grup caligmalarina de “B” ilebaglayan baska bir climle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya kadargalismaya =9 !
; devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A”harfi ile kesintiye ugratilmadan 2.0grenciler
( a 4 katilabilme e A o | . . Drama
2 t N calisma suirdurdlur. Alfabede yer alan “G”harfi ile baglayan kelime bulunmadigi igin bu harfin s c sii
0 - A kuIIamImayfcanm,ézeI isimle ctimleye baglanmayacagini galigmanin basginda belirtiniz. o/;:la::'\ap B. Gi'rsilklf?ynaklilar DegerTe::Zirme
. 1 A Drama Kendiniozgurce ifade Ciimleden Oykiiye Gosterme 1 E'_( |.n| ornekieri Formu
H 1 T (Grup Dinamigi edebilecegi ve diger Her 6grencinin séyledidi cimlelerdenmeydana gelen ortak bir éykii olusturacaklarini agiklayiniz. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
A S P 9 bireylerleetkilegime Gonullu olarakbaslamak isteyen bir 6grencinin séyleyecegiciimle ile caligmayi baslatiniz.llk 3. Levhalar
Olusturma) . . s ) o ) ) - - ;
F u girece@i grup caligsmalarina | 6grenciden baslayarak herégrenci sirayla birer cimle séyler ve 4. Resimler
T b katilabilme bu climlelerle kurulan ortak bir éyktolusturulur.
A a Kus Kafeste
) t Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir gember olusturmalarinive el ele tutugmalarini
L isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seginiz. Ebeleregemberin ortasinda durmalarini s6yleyiniz. Bu
Kendiniozgurce ifade . . . “
Drama . 2. . arada gember olusturan grupiyelerine oyunun kuralini $u sekilde agiklayiniz. “Ebe olan
R . edebilecegi ve diger X . .
(Grup Dinamigi ) . arkadasglariniz kug,siz de o kusu digariya gondermeyen kafessiniz. Bu kuglar kafesten ¢ok
bireylerleetkilegime . . ; . .
Olugturma) . - sikilmigsizi asip digari gikmak istiyor. Siz buna izin vermeyeceksiniz. Bu kuglarikafesten
girece@i grup caligmalarina > -
katilabilme ¢tkarmamak igin el ele tutugarak onlarin kagmasina engel olmayagaligacaksiniz. Eger bu kuslar bu
kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.”Bu oyun tim sinifin olusturdugu bir gemberle ve iki ebeyle sizin
belirledidinizsiirede oynanabilir.
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Kendini 6zglrce ifade Ogrencilerinizden ¢cember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyiniz.
Drama edebilecegi ve diger Oyunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baglayan arkadasiniz bir isimsoyler. Onun sag tarafinda
(Grup Dinamigi bireylerle etkilegime duran arkadagi bu ismin son harfiyle baslayanyeni bir isim séyler. Oyun sag taraftan sirayla bu
Olusturma) girece@i grup ¢aligsmalarina | sekilde devam eder. Sirasigelip de duraksayan, sagiran kisiye grupga ‘1, 2, 3 Gum!’ denir. Iki kere
katilabilme duraksayan,sasiran 6grenci oyun digi kalir. Ikinci turda sehir, Gglinct turdaegya ismiyle oyun
devam eder.” seklinde aciklayiniz. Ebe olmak isteyen birdgrenci ile oyunu baslatiniz.
s 1 Ciimleden Ciimleye
o Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz.Onlara alfabetik sirayi
U 4 Kendini 6zglrce ifade > e s e e o - . o .
. o . gozeterek 6yki buttunligu digunilmeden, sadecebir 6nceki climlelerin ¢agrigimiyla ciimle
B S Drama edebilecegi ve diger . L A ann . - A ) A. Kaynak kisiler
. . . S kurmalarini séyleyiniz. Buna goreilk 6grenci “A” harfi ile baglayan bir ctimle kurar, ikinci 6grenci .
A u (Grup Dinamigi bireylerle etkilegime o Lo . 1.0gretmenler
T b Olugturma) girecegi grup caligmalarina de “B” ilebaglayan baska bir climle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya kadargalismaya =9 !
; devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A”harfi ile kesintiye ugratilmadan 2.0grenciler
( a 4 katilabilme e A o | . . Drama
2 t N calisma suirdurdlur. Alfabede yer alan “G”harfi ile baglayan kelime bulunmadigi igin bu harfin s c sii
1 - A kuIIamImayfcanm,ézeI isimle ctimleye baglanmayacagini galigmanin basginda belirtiniz. o/;:la::'\ap B. Gi'rsilklf?ynaklilar DegerTe::Zirme
. 1 A Drama Kendiniozgurce ifade Ciimleden Oykiiye Gosterme 1 E'_( |.n| ornekieri Formu
H 8 T (Grup Dinamigi edebilecegi ve diger Her 6grencinin séyledidi cimlelerdenmeydana gelen ortak bir éykii olusturacaklarini agiklayiniz. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
A S P 9 bireylerleetkilegime Gonullu olarakbaslamak isteyen bir 6grencinin séyleyecegiciimle ile caligmayi baslatiniz.llk 3. Levhalar
Olusturma) . . s ) o ) ) - - ;
F u girece@i grup caligsmalarina | 6grenciden baslayarak herégrenci sirayla birer cimle séyler ve 4. Resimler
T b katilabilme bu climlelerle kurulan ortak bir éyktolusturulur.
A a Kus Kafeste
) t Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir gember olusturmalarinive el ele tutugmalarini
L isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seginiz. Ebeleregemberin ortasinda durmalarini s6yleyiniz. Bu
Kendiniozgurce ifade . . . “
Drama . 2. . arada gember olusturan grupiyelerine oyunun kuralini $u sekilde agiklayiniz. “Ebe olan
R . edebilecegi ve diger X . .
(Grup Dinamigi ) . arkadasglariniz kug,siz de o kusu digariya gondermeyen kafessiniz. Bu kuglar kafesten ¢ok
bireylerleetkilegime . . ; . .
Olugturma) . - sikilmigsizi asip digari gikmak istiyor. Siz buna izin vermeyeceksiniz. Bu kuglarikafesten
girece@i grup caligmalarina > -
katilabilme ¢tkarmamak igin el ele tutugarak onlarin kagmasina engel olmayagaligacaksiniz. Eger bu kuslar bu
kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.”Bu oyun tim sinifin olusturdugu bir gemberle ve iki ebeyle sizin
belirledidinizsiirede oynanabilir.
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kendini Gzeiirce ifade Kelimelerle Oykii Olugturma
Drama edebilecegi ve didier Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde oturmalarini isteyiniz. Génilliibir 6grenciden
(Grup Dinamigi bire Ierle?etkile ig;’ne irecedi baslayarak her 6grenci sirayla diizenli bir ctimle olugturacaksekilde bir kelime sdyler. Cimle
OIE turma)g ru v Al malarﬁ'\a g 9 anlamli bir sekilde tamamlanmayagcaligilir. Cimle tamamlandiginda siradaki ilk 63renci bir 6nceki
s Eatllloaiilrie climledenyola gikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam eder. Caligma 6yki kurgusu dagdz 6nlinde
bulundurularak anlamh bir bitiin olusturuluncaya kadar devameder.
. danlik
Ikili iletisimdekendini ifade (‘,;auy anwe L - . i N
eder baskalarivla daha rahat Ogrencilerinizden gonillu bir ebe seginiz. Ebe olan 6grencinizi mekanindigina gikariniz.
S 2 leti ,imEurma{)ecerileri Bir kelime belirleyecegiz. Sectigimiz kelimeyle ilgili cimleler olugturacaksiniz.
U 1 Drama elistirir Ebe olan arkadaginiz igeri girdidinde olusturdugunuz climleniziniginde gegen segtigimiz
B ) (ileti im) gDi ;0 5“ tirmalarvlaikili kelimenin yerine ‘saydanlik’ kelimesini kullanarakciimlenizi séyleyeceksiniz. Arkadasiniz ondan A. Kavnak kisiler
A u $ ilezcli imgde§bi|i sel dJ ussal sakladi§imiz kelimeyi sizinciimlelerinizden yola cikarak bulmaya caligacaktir. Ornegin; ‘yiiz’ 1'(.).“ Y N |$
T b olarik bedenli velsbz}le s kelimesisegilmis olsun. Birinci 6grenci ‘Onun iginin guzelligi gaydanliina yansimis.,ikinci 6grenci '__‘{"e m.en er
( a a kendisini dodru ifadeeder ‘Son yazilidan gaydanlik bekliyorum., Gglincti 6grenci Drama 2.0grenciler
9 ) ‘Bizimle havuza gel sen de caydanlik.’” gibi cimleleri sirayla séyleyip oyunubaglatirlar. .
2 t S - Soru- Cevap B. Gérsel K K Siire¢
2 _ A Ikili iletisimdekendini ifade Anlatim - Gorsel Raynakliar Degerlendirme
. 2 A eder,basgkalariyla daha rahat Gosterme 1. Etkinlik Srnekleri Formu
H 5 T iletisimkurma becerileri . . Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A s _Dra_n?a gelistirir B'Czportéj o o o 3. Levhalar
(lletigim) . - Ogrencilerinizi biri Gnli digeri spiker olacak sekilde ikigerli eglestiriniz. .
F u Diyalog aligtirmalarylaikili - .. . . - 4. Resimler
T " iletisimde bilissel, duyussal Dog@aglama roportaj yapmalarini isteyiniz.
A a olarak bedenle vesozle
) t kendisini dogru ifadeeder.
ikili iletisimdekendini ifade Statii Yuriiyligleri
eder,bagkalariyla daha rahat Ogrencilerinizden mekanda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlaridikkatle dinlemelerini
iletisimkurma becerileri isteyiniz. Kullanabileceginiz komutlar asagdida sizeverilmigtir.
Drama 9 9
(ileti im) geligtirir. ¢ Basiniz viicudunuzun en dnemli pargasi, baginizi 6n plana gikartarakytriyin.
$ Diyalog ahistirmalariylaikili e Burnunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, burnunuzu 6n planagikartarak yurayin.
iletisimde biligsel,duyugsal o Alniniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, alninizi 6n plana gikartarakyuriyin.
olarak bedenle vesozle o Gozleriniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, gozlerinizi 6n planagikartarak yuriytn.
kendisini dogru ifadeeder. ¢ Sag omzunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, sag omzunuzu dnplana gikartarak yurayun.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o P .
A - OGRETME EGITII\{I ) OLCME VE
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAG VE GEREGLER
T
A
kendini Gzeiirce ifade Kelimelerle Oykii Olugturma
Drama edebilecegi ve didier Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde oturmalarini isteyiniz. Génilliibir 6grenciden
(Grup Dinamigi bire Ierle?etkile ig;’ne irecedi baslayarak her 6grenci sirayla diizenli bir ctimle olugturacaksekilde bir kelime sdyler. Cimle
OIE turma)g ru v Al malarﬁ'\a g 9 anlamli bir sekilde tamamlanmayagcaligilir. Cimle tamamlandi§inda siradaki ilk 63renci bir 6nceki
s Eatllloaiilrie climledenyola gikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam eder. Caligma 6yki kurgusu dagdz 6nlinde
bulundurularak anlamh bir bitiin olusturuluncaya kadar devameder.
: danhk
Ikili iletisimdekendini ifade (‘,;auy anwe L - . i N
eder,baskalariyla daha rahat Ogrencilerinizden gonillu bir ebe seginiz. Ebe olan 6grencinizi mekanindigina gikariniz.
S leti ,imkurma becerileri Bir kelime belirleyecegiz. Sectigimiz kelimeyle ilgili cimleler olugturacaksiniz.
U 2 Drama elistirir Ebe olan arkadaginiz igeri girdidinde olusturdugunuz climleniziniginde gegen segtigimiz
B 8 (iletigim) gDi ;0 5“ tirmalarvlaikili kelimenin yerine ‘saydanlik’ kelimesini kullanarakciimlenizi séyleyeceksiniz. Arkadasiniz ondan A. Kavnak kisiler
A ) s ilezcli imgde§bi|i sel dJ ussal sakladi§imiz kelimeyi sizinciimlelerinizden yola cikarak bulmaya caligacaktir. Ornegin; ‘yiiz’ 1'(.).“ Y ; |$
T u olarik bedenli velsbz}le s kelimesisegilmis olsun. Birinci 6grenci ‘Onun iginin guzelligi gaydanliina yansimis.,ikinci 6grenci '__‘{"e m.en er
( b a kendisini dodru ifadeeder ‘Son yazilidan gaydanlik bekliyorum., Gglincti 6grenci Drama 2.0grenciler
2 a s 9 ) ‘Bizimle havuza gel sen de caydanlik.’” gibi cimleleri sirayla séyleyip oyunubaglatirlar. Soru- Cevap Siirec
3 t A ikili iletisimdekendini ifade Anlatim B. Gorsel Kaynaklar Degerlendirme
. _ A eder,basgkalariyla daha rahat Gosterme 1. Etkinlik &rnekleri Formu
iletisimkurma becerileri . . 5 2. Bilgisayar vb.
A N T [Drama geli§§tirir I.R'oportaj Gozlem 3. Levhalar
A M (lletigim) . ) . Ogrencilerinizi biri Gnlt digeri spiker olacak sekilde ikigerli eglestiriniz. o
F a Diyalog aligtirmalarylaikili - .. . . - 4. Resimler
T iletisimde bilissel, duyussal Dog@aglama roportaj yapmalarini isteyiniz.
r ’
A t olarak bedenle vesozle
) kendisini dogru ifadeeder.
ikili iletisimdekendini ifade Statii Yuriiyligleri
eder,bagkalariyla daha rahat Ogrencilerinizden mekanda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlaridikkatle dinlemelerini
Drama iletisimkurma becerileri isteyiniz. Kullanabilece@iniz komutlar agagida sizeverilmigtir.
(lletigim) geligtirir. ¢ Basiniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, baginizi 6n plana gikartarakyuriyin.
3 Diyalog ahistirmalariylaikili e Burnunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, burnunuzu 6n planagikartarak yurayin.
iletisimde biligsel,duyugsal o Alniniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, alninizi 6n plana gikartarakyiriyin.
olarak bedenle vesozle e Gozleriniz viicudunuzun en 6nemli pargasi, gozlerinizi 6n planagikartarak ytriytn.
kendisini dogru ifadeeder. ¢ Sag omzunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, sag omzunuzu dnplana gikartarak yurayun.
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SURE
H OGRENME KULLANILAN
S % i .
A - OGRETME EGITII\{I ) OLCME VE
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAG VE GEREGLER
T
A
Suglu Kim
ikili iletisimdekendini ifade Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde durmalarini isteyiniz. Ogrencilerinizeoyunun
eder,bagkalariyla daha rahat kuralini “Biraz sonra sizden gozlerinizi kapatmanizi isteyecegim.Aranizdan iki arkadaginizi ebe
iletisimkurma becerileri olarak segece@im. Ebelerden biri‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalansizler de ‘Kurban’ olacaksiniz.
Drama geligtirir. Suglunungorevi, hig kimseye belli etmedentek géziinl kirparak, adamyakalamak, Polisin gérevi de
(lletigim) Diyalog aligtirmalarnylaikili sugluyubulmaktir. Géz kirpilan kurban4-5 saniye sonra ‘Ben yakalandim!’diyerek oyundan gikar.
iletisimde biligsel,duyugsal Polis, suglununkim oldugunu anladi§i zaman‘Sugluyu buldum!’ der ve tahmininisdyler. Tahmin
olarak bedenle vesozle dogruysa polisoyunu kazanir, yanligsa kaybeder.Suglu, kurbanlarin tamamini polisebelli etmeden
kendisini dogru ifadeeder. yakalarsa oyunu
kazanir. Suclu, yanlislikla polise gézkirparsa oyunu kaybeder.” Diyerekanlatiniz.
ikili iletisimdekendini ifade -
eder,bagkalariyla daha rahat $_|g|nak
S - Ogrencilerinizden beger kigilikalti grup olusturunuz. Grup tyelerindenbirer meslek
iletisimkurma becerileri - L . . . s T
o se¢meleriniisteyiniz. Gruplardaki meslek segimlerininfarkli olmasi konusundadgrencilerinizi
Drama geligtirir. - o e . L. o
M . . S uyariniz.0grencilerinize “Dilinyada bir kimyasalsavas ¢ikti. Sizin bulundugunuzyerde alti tane
(lletigim) Diyalog alistirmalariylaikili . < L e e .
A 7 o . siginak var. Ama bu siginaklarinher birinde iki kigiye yetecekkadar yiyecek, su ve hava
iletisimde biligsel,duyussal P . . . . < A. Kaynak kisiler
R M . bulunmaktadir.Igeride kalacak olan kigileresiz karar vereceksiniz. Her grup tyesineden o siginada .
olarak bedenle vesézle . R o s - ) 1.08retmenler
T a kendisini dodru ifadeed girmesi gerektiginedair diger tyeleri ikna edecektir. -__9
( ‘ endisini dogru ifadeeder. 2.0grenciler
2 v | 2 Tilki Tilki Saatin Kag Drama )
4 - s Ogrencileriniz arasindan géniillii bir ebe seginiz. Orencilerinize oyunu“Ebe olan arkadaginiz Soru- Cevap B. Gorsel Kaynaklar . Stireg
A Anlatim v Degerlendirme
. 1 ‘Tilki” sizler de ‘Tilki’nin arkadaslari’siniz. Tilki sinifasirti doniik bir sekilde duvarin 6niinde . 1. Etkinlik érnekleri 9
A . . N Gosterme Formu
H 1 duracak. Bu arada siz duvardanuzak bir yerde, duvara paralel bir cizgi Gzerinde sira olacaksiniz. S 2. Bilgisayar vb.
A M T Drama Verilen zaman yonergelerine Dahasonra siz, sesinizi de@istirerek Tilki’ye ‘Tilki Tilki saatin ka¢?’ diye sordugunuzzaman Tilki Gozlem 3. Levhalar
F a (Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar saatin kag oldugunu séyleyecek. Siz séylenen rakam kadaradim atarak Tilki’ye dogru 4. Resimler
T r vedogaglar. ilerleyeceksiniz. Adim atilirken hep bir agizdanher adim ylksek sesle séylenecek. Tilki'nin yanina '
A t yaklagincaya kadar birkagkez ‘Tilki Tilki saatin kag?’ sorusu Tilki’ye sorulacak. Tilki'nin yanina
) ilkgelenler Tilki'nin sirtina dokunup ona yakalanmadan gizginin 6bur tarafinagegmeye
caligacaklar. Bu arada Tilki sinira kadar birini ebelerse Tilki’ninebeledigi kigi yeni ebe olacak.” diye
aciklayiniz.
Eski Minder
Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Aralarindan birgdniilli 8grenciyi ebe
olarak seginiz. Daha sonra 6@rencilerinize oyununkuralini anlatiniz. “Ebe olan arkadasiniz
¢emberin ortasinda yere ¢comelipyuziini elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin etrafinda doniip
kerl inisoyl ksiniz.
Drama Verilen zaman yonergelerine oyunun tekerlemesinisoyleyeceksiniz
(Rol Oyunlar) sz;ikvuarglzlrama yapar Eski minder,
gaclar. Eski minder.
YuzunU goster.
Ylziini gostermezsen,
Bana bir poz ver.
Guzellik mi?
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Cirkinlik mi?
Havuz basinda,
Heykellik mi?
Mankenlik mi?
Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadaginiz basini kaldirmadan sdéylenendurumlardan bir
tanesini (guzellik, girkinlik, havuz baginda heykellikveya mankenlik) seger. Sizler ebenin séyledigi
durumu en iyi pozda donarakcanlandirmaya galigacaksiniz. Verilen duruma uygun
canlandirmayapmayan, donmayan, giilen, kipirdayanlar... oyun digi birakilacaktir. Ebegozlerini
acip ayaga kalkar, verdidi durumu en giizel canlandirani seger.Segilen arkadasiniz yeni ebe olur”’
diyerek oyunu baslatiniz.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o P .
A - OGRETME EGITII\{I ) OLCME VE
A ol KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A




Drama
(Rol Oyunlari)

Verilen zaman yonergelerine
gorekurgulama yapar
vedogaglar.

olarak seginiz. Daha sonra 6grencilerinize oyununkuralini anlatiniz. “Ebe olan arkadaginiz
¢emberin ortasinda yere ¢comelipyuziini elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin etrafinda dontip
oyunun tekerlemesinisdyleyeceksiniz.

Eski minder,

Eski minder.

YlzinU goster.
YuzinU gostermezsen,
Bana bir poz ver.
Guzellik mi?

Cirkinlik mi?

Havuz basinda,
Heykellik mi?
Mankenlik mi?

Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadaginiz basini kaldirmadan sdylenendurumlardan bir
tanesini (guzellik, girkinlik, havuz baginda heykellikveya mankenlik) seger. Sizler ebenin séyledigi
durumu en iyi pozda donarakcanlandirmaya galigacaksiniz. Verilen duruma uygun
canlandirmayapmayan, donmayan, giilen, kipirdayanlar... oyun digi birakilacaktir. Ebegozlerini
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Suglu Kim
Ikili iletisimdekendini ifade Ogrencilerinizden ¢ember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Orencilerinizeoyunun
eder,bagkalariyla daha rahat kuralini “Biraz sonra sizden gozlerinizi kapatmanizi isteyecegim.Aranizdan iki arkadaginizi ebe
iletisimkurma becerileri olarak segece@im. Ebelerden biri‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalansizler de ‘Kurban’ olacaksiniz.
Drama gelistirir. Suglunungorevi, hig kimseye belli etmedentek goziinii kirparak, adamyakalamak, Polisin gorevi de
(lletigim) Diyalog aligtirmalarnylaikili sugluyubulmaktir. Goz kirpilan kurban4-5 saniye sonra ‘Ben yakalandim!diyerek oyundan gikar.
iletisimde biligsel,duyusgsal Polis, suglununkim oldugunu anladidi zaman‘Sugluyu buldum!’ der ve tahmininisdyler. Tahmin
olarak bedenle vesozle dogruysa polisoyunu kazanir, yanligsa kaybeder.Suglu, kurbanlarin tamamini polisebelli etmeden
kendisini dogru ifadeeder. yakalarsa oyunu
kazanir. Suglu, yanliglikla polise gozkirparsa oyunu kaybeder.” Diyerekanlatiniz.
ikili iletisimdekendini ifade o
eder,bagkalariyla daha rahat §|g|nak
S - Ogrencilerinizden beger kigilikalti grup olusturunuz. Grup tyelerindenbirer meslek
iletisimkurma becerileri - L . . . g I
o se¢meleriniisteyiniz. Gruplardaki meslek segimlerininfarkli olmasi konusundadgrencilerinizi
Drama geligtirir. 2t e e . . o
Bl . o uyariniz.0grencilerinize “Diinyada bir kimyasalsavas gikti. Sizin bulundugunuzyerde alti tane
(lletigim) Diyalog aligtirmalariylaikili " - . o .
S I sidinak var. Ama bu sidinaklarinher birinde iki kisiye yetecekkadar yiyecek, su ve hava
iletisimde biligsel,duyussal P . . L . P
. bulunmaktadir.Iceride kalacak olan kigileresiz karar vereceksiniz. Her grup tyesineden o sidinada
olarak bedenle vestzle irmesi gerektiginedair diger lyeleri ikna edecektir.
kendisini dogru ifadeeder. g g g ger ty '
M 1 Tilki Tilki Saatin Kag
: 4 Ogrencileriniz arasindan géniillii bir ebe seginiz. Orencilerinize oyunu“Ebe olan arkadaginiz A. Kaynak kisiler
M ‘Tilki’ sizler de ‘Tilki'nin arkadaglari’siniz. Tilki sinifasirt donik bir sekilde duvarin éniinde 1.0gretmenler
T a duracak. Bu arada siz duvardanuzak bir yerde, duvara paralel bir ¢izgi Gizerinde sira olacaksiniz. 2.0grenciler
( r 4 Drama Verilen zaman yonergelerine Dahasonra siz, sesinizi de@istirerek Tilki’ye ‘Tilki Tilki saatin ka¢?’ diye sordugunuzzaman Tilki Drama ’
: t S (Rol Oyunlar) gorekurgulama yapar saatin kag oldugunu séyleyecek. Siz séylenen rakam kadaradim atarak Tilki’ye dodru Soru- Cevap B. Gorsel K " Siireg
- A vedogaglar. ilerleyeceksiniz. Adim atilirken hep bir agizdanher adim ylksek sesle séylenecek. Tilki’'nin yanina Anlatim 1' £ (I)<'rsle'k “aynakl a'j Degerlendirme
I:I 1 A yaklagincaya kadar birkagkez ‘Tilki Tilki saatin kag¢?’ sorusu Tilki’ye sorulacak. Tilki'nin yanina Gosterme : t |.n fkornekieri Formu
8 T ilkgelenler Tilki’nin sirtina dokunup ona yakalanmadan ¢izginin 6biir tarafinagecmeye Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A M caligacaklar. Bu arada Tilki sinira kadar birini ebelerse Tilki’ninebeledigi kigi yeni ebe olacak.” diye 3. Levhalar
.T_ a aciklayiniz. 4. Resimler
A r Eski Minder
) t Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Aralarindan birgdniilli 6grenciyi ebe
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acip ayaga kalkar, verdidi durumu en giizel canlandirani seger.Segilen arkadasiniz yeni ebe olur”
diyerek oyunu baslatiniz.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
3 5 &iTi .

A - OGRETME EGITIM OLCME VE
A i KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER

T

A
M 2
A 1 A. Kaynak kigiler
R aM Sayi Oyunu 1.9g:;retmenler
T . a Ogrencilerinize mekan iginde serbest yiiriimeleriigin komut veriniz. Sonra “Sizleresimdi sayilarla Drama 2.0grenciler
( . . . komutlar verece@im. Hangisaylyi sdylersem o kadar kisi bir araya gelecek. "

t S Drama Verilen zaman yonergelerine o o . G . Soru- Cevap .. Siireg
2 . Ornegin; iki dedigimde sizler ikili grupolugturacaksiniz. Olugturulan ikili gruplarindiginda kalan B. Gorsel Kaynaklar - .

- A (Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar s I Anlatim o . Degerlendirme
6 o arkadasiniz oyun digi kalacaktir.”diye 6grencilerinize agiklama yapiniz veoyunu baglatiniz.Burada .. 1. Etkinlik 6rnekleri

2 A vedogaglar. M . . . % - N . . Gosterme o Formu
. 5 T oyun ydneticisi olarak size diigengorev 6grencilerin beklemedigi sayilari séyleyiponlari Sagirtmak Gézlem 2. Bilgisayar vb.
H M olmalidir. Bir sonrakigaligmaya hazirlik i¢in digarida kalan 6grencileride oyuna dahil edip tiim 3. Levhalar
ﬁ a sinifin begligruplar olugturmasini saglayacak komutuveriniz. 4. Resimler
T r

t
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A Hareketi Kim Baglatti
) Ogrencilerinizden ¢ember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz.Daha sonra iglerinden géniilli
olan bir 6grencinizi ebe olarak belirleyiniz.Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu oyunda ebe olan
arkadaginiz birsiire digari ¢ikacak, bu arada sizler iginizden bir arkadaginizi lider
Drama Verilen zaman yonergelerine olaraksegeceksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadaginiz igeri girince ona belli etmeden bir hareket
(Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar baslatmak daha sonra dayeni hareketlerle oyuna devam etmektir. Sizlerde liderin yaptigi
vedogaglar. hareketi, liderin kim oldugunuebe anlamayacak sekilde géz ucuylatakip ederek yapacaksiniz.Ebe,
lideri tahmin edince oyunu durduraraktahminini sdyler. Tahmini dogruysa alkiglacdullendirilir.
Tahmini yanlig ise hep beraberebeye bir ceza verilir” diyerek agiklayiniz.Oyunu ebeyi disari
cikartip 6grencilerinizle
bir lider secerek baslatiniz.
Burasi Neresi
. . . Ogrencileri gruplara ayiriniz. Her gruba énceden hazirlamis oldugunuz mekan bildiren ka@rtlari
Drama Verilen zaman yonergelerine .. o R L o
N veriniz. Mekanlarini diger gruplara belli etmemeleri igin uyariniz. Gruplarin sirayla bulundugu
(Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar . < N .
vedodaclar, mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konugma olmadan dogaglayacaklari séylenir.
gaglar. Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amagla kullaniliyor gibi degisik sorularla mekanlarini
bedenleriyle tarif etmeleri saglanir. Dier gruplarda mekani tahmin edip bulmaya caligirlar.
Bedenlerini tanirlar ve .
- . Flamingolar ve Penguenler
bedenlerinikullanarak yeni K s L G W .
Ebe olmak isteyen bir 6grencinizi seginiz. Ogrencilerinize “ Ebe olan arkadaginizgu andan itibaren
formlar olustururlar. Beden . ., . o, oy O .
. bir ‘Flamingo’dur. Sizler de bu Flamingo’nunyakalamaya ¢aligacagi‘Penguen’lersiniz.Flamingo
hareketleriyleolugturulan . .
¢abuk hareket edemez,zarif ve yavas adimlar atar, her bir
Drama oyun ve aligtirmalar - M - P
s - adiminda kanatlarini agagiya-yukariyadogru hareket ettirir, uzun bacakholdug@u icin adimlari da
(Beden Oyunlari) | 6grencininkargisina - e . N,
. . bu 6lglide blyuktir.Penguenler ise bacaklari kisaoldugu igin kiiglik adim atarlar fakatgabuk
¢ikabilecek engeli kolayca X R .
R A, hareket ederler. Siz penguenyiriyisiyle flamingodan kagmaya
asabilme yetenegini,glcilni h . . . .
R ¢alisacaksiniz. Flamingo bir pengueniyakalarsa o penguen artik bir flamingodur.
yerinde ve zamaninda . .
kullanma Oyunun bu agamasindan sonraflamingolar penguenleri beraber yakalamayagaligirlar. Oyun tek
< bir penguenkalana kadar bu sekilde devameder.
aligkanliginikazandirir.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o P .
A - OGRETME EGITII\{I ) OLCME VE
A ol KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAG VE GEREGLER
T
A
M 2 Sayi Oyunu A. Kaynak kigiler
A 8 4 . . . Ogrencilerinize mekan iginde serbest yiirimeleriigin komut veriniz. Sonra “Sizleresimdi sayilarla Drama 1.0gretmenler .
R M S Drama Verilen zaman yonergelerine . . - L Soru- Cevap o . Siireg
N komutlar verece@im. Hangisayiyi sdylersem o kadar kigi bir araya gelecek. 2.0grenciler o .
T a A (Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar e o . - . Anlatim Degerlendirme
o Ornegin; iki dedigimde sizler ikili grupolugturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarindiginda kalan .
( r A vedogaglar. g S Gosterme . Formu
2 t T arkadasiniz oyun digi kalacaktir”diye 6@rencilerinize agiklama yapiniz veoyunu baglatiniz.Burada Gozlem B. Gorsel Kaynaklar
- _ oyun yoneticisi olarak size dugengdrev 6grencilerin beklemedigi sayilari sdyleyiponlari sagirtmak 1. Etkinlik 6érnekleri
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. 1 olmalidir. Bir sonrakigalismaya hazirlik i¢in digarida kalan 6grencileride oyuna dahil edip tim 2. Bilgisayar vb.
H N sinifin besligruplar olusturmasini saglayacak komutuveriniz. 3. Levhalar
A i Hareketi Kim Baglatti 4. Resimler
F s Ogrencilerinizden gember olugturacak sekilde durmalarini isteyiniz.Daha sonra iglerinden géniillii
T a olan bir 6grencinizi ebe olarak belirleyiniz.Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu oyunda ebe olan
A n arkadasiniz birstire digari ¢gikacak, bu arada sizler iginizden bir arkadaginizi lider
) Drama Verilen zaman yonergelerine olaraksegeceksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadasiniz igeri girince ona belli etmeden bir hareket
(Rol Oyunlari) gorekurgulama yapar baslatmak daha sonra dayeni hareketlerle oyuna devam etmektir. Sizlerde liderin yaptigi
vedogaglar. hareketi, liderin kim oldugunuebe anlamayacak sekilde géz ucuylatakip ederek yapacaksiniz.Ebe,
lideri tahmin edince oyunu durduraraktahminini sdyler. Tahmini dogruysa alkigladdillendirilir.
Tahmini yanlig ise hep beraberebeye bir ceza verilir” diyerek agiklayiniz.Oyunu ebeyi digari
¢ikartip 6grencilerinizle
bir lider secerek baglatiniz.
Burasi Neresi
Drama Verilen zaman yénergelerine Ogrencileri gruplara avaI’InIZ. Her gruba énceden hazirlamig oldugunuz mekan bildiren kanElarl
(Rol Oyunlar) gorekurgulama yapar veriniz. Mekanlarini diger gru-p!ara belli etmemeleri igin uyariniz. E}ruplarm 5|rayla' bulu-ndugu
vedogaclar. mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konugma olmadan dogagylayacaklan soylenir.
Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amagla kullaniliyor gibi degigik sorularla mekanlarini
bedenleriyle tarif etmeleri saglanir. Dider gruplarda mekani tahmin edip bulmaya calisirlar.
Bedenlerini tanirlar ve Flamingolar ve Penguenler
bedenlerinikullanarak yeni K S ax L L e L -,
formlar olustururlar. Beden E.be'olma.k |st,eyen k.)lr o6grencinizi sgglm[z. Ogrencilerinize “ Ebe ojaln arkada?lnlz.&f andan. itibaren
hareketleriyleolusturulan bir ‘Flamingo’dur. Sizler de.bu Flamingo’nunyakalamaya f;al|§acag| Penguen’lersiniz.Flamingo
Drama oyun ve alistirmalar cabuk hareket edemez,zavrlf ve yavag adlr?lar atar, her bl.r. o
(Beden Oyunlari) | ogrencininkarsisina adiminda kanatlarini agagiya-yukariyado@ru hareket c-ittlrlr, uzun bacakholdugu icin adimlari da
cikabilecek engeli kolayca bu dl¢lide bUyﬂktFir.Penguenler ise bacaklari k!saoldugu icin kiiclik adim atarlar fakatgabuk
asabilme yetenegini giictn hareket ederler. Siz .pengu.enyi]ri]yusli]yle flamingodan kagmaya . .
yerinde ve zamanlnd,a ¢aligacaksiniz. Flamingo bir pengueniyakalarsa o penguen artik bir flamingodur.
kullanma O.yunun bu agsamasindan sonraf{amingolar penguenleri beraber yakalamayagalisirlar. Oyun tek
aliskanhginikazandirir. bir penguenkalana kadar bu sekilde devameder.
SURE
H s OGRENME KULLANILAN
- OGRETME EGiTIM OLCME VE
A :\ A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER VONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERCLENDiRME
Y T TA TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A
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Fotograf Caligmasi
Bedenlerini tanirlar ve Her grup igin bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6grencilerinhayal giictinu geligtirici
bedenlerinikullanarak yeni formlar nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, cargi,seramik/heykel atélyesi, lokanta, lunapark,
olugtururlar. Beden pazar yeri, plaj, perili kosk vb.).Mekanlar grup dinamigi de géz 6niinde bulundurularak
Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve cesitlendirilebilir.Buradaki calisma mekandan yola gikilarak fotograf olusturma
(Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina caligmasidir.Ogrenciler ¢alisma alaninda istedikleri bir késeyi kullanabilirler.
¢ikabilecek engeli kolayca agabilme Olusturduklarifotograf karesinde 6drenciler insan, hayvan ya da nesne olabilir.
yetenegini,gliciinu yerinde ve Bu ¢aligmada dncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir;konusma, ses, efekt
zamaninda kullanma vb. unsurlar ¢aligmanin ilk agamasinda kullaniimayacaktir.Bu konuda 6grencilerinizi
aligkanh@inikazandirir. uyariniz. Gonulli olan ilk grup galismasinidoaglar. Dider gruplar sirayla bu fotografi
yorumlar.
Bedenler.ln.l tanirlar ve . Tirtil Kuyrugunu Kap
N 4 bedenlerinikullanarak yeni formlar . N h . o .
. Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Bir 6grencinizinomzuna dokununuz
| N olustururlar. Beden " | ) -
. . ve “Bu arkadaginiz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz.Tirtil olan arkadaginiz siranin A. Kaynak kisiler
S i Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve . R IR . .
s L basinda siz de onun arkasinda birbirinizdenkopmayacak sekilde 6ntintizdeki arkadaginizin 1.0Gretmenler
A 3 (Beden Oyunlari) | aligtirmalar 6grencininkargisina . ) ; -0g
. . . belinden tutarak bir kuyrukolusturunuz. Tirtil en arkadaki arkadaginiza ulagarak onu 2.68 il
N a cikabilecek engeli kolayca agabilme ; N -Ogrenciler
4 [ yakalamaya ¢aligacaksizler de buna engel olmaya galigacaksiniz. Tirtil kuyrugun Drama
( n yetenegini,glictiini yerinde ve " - - ) .
S sonundakiarkadaginizi yakalarsa ebe olmaktan kurtulacak ve kuyrugun herhangibir yerine Soru- Cevap . Siireg
2 - zamaninda kullanma R X B. Gorsel Kaynaklar . )
A N eklenecektir. Yakalanan arkadaginiz yeni tirtil olacaktir. Anlatim o K Degerlendirme
8 0 A aliskanliginikazandirir. Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
. 8 T Bedenlerini tanirlar ve Gézlem 2. Bilgisayar vb.
H N bedenlerinikullanarak yeni formlar I?om Ates ) 3. Levhalar
A i olustururlar. Beden Ogrencilerinizin arasindan gonilliibir ebe seginiz. Ogrencilerinize “Ebeolan arkadaginiz sizi 4. Resimler
F s Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve yakalamaya ¢aligacak.Ebeye yakalanmamak i¢in ondankagacaksiniz. Sizi
T a (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina yakalayacaginianladiginiz an ‘Bom!’ diye bagirarakheykel formunda donacaksiniz.
A n ¢ikabilecek engeli kolayca agabilme Arkadaslarinizdanbiri ‘Ateg!’ diye badiripsize dokununcaya kadar heykel formunuzu
) yetenegini,gliciinu yerinde ve bozmayacaksiniz. Siz heykelformundayken ebe sizi ebeleyemez.EGer ‘Bom!’ diyemeden
zamaninda kullanma ebe size dokunursayeni ebe siz olacaksiniz.” Diyeoyunun kuralini agiklayiniz.
aliskanhi@inikazandirir.
Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerinikullanarak yeni formlar Sekilden Sekile
olugtururlar. Beden Ogrencilerinizden mekanin iginde serbest yiirimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize
Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve “Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecegim. Konugmadan,igaretlesmeden bu
(Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina yonergeler do@rultusunda sizler de hep birlikte bu sekilleriolugturmaya caligacaksiniz. Ben
cikabilecek engeli kolayca agabilme | ona kadar sayacagim. On dediJimdesiz sekli tamamlamig olacaksiniz.” diyerek galigmayi
yetenegdini,gliclini yerinde ve anlatiniz. Ogrencilerinize;daire, kare, tiggen, dikdértgen gibi sekilleryada Kk, T,S, P, Z, M
zamaninda kullanma gibiharfler soyleyebilirsiniz.
aliskanhi@inikazandirir.
11 - 15 NISAN 2022 - ARA TATIL (5 IS GUNU)
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S o o .
A - OGRETME EGITII\{I . OLCME VE
A . A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
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Fotograf Caligmasi
Bedenlerini tanirlar ve Her grup igin bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6grencilerinhayal giictinu geligtirici
bedenlerinikullanarak yeni formlar nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, cargi,seramik/heykel atélyesi, lokanta, lunapark,
olugtururlar. Beden pazar yeri, plaj, perili kosk vb.).Mekanlar grup dinamigi de géz 6niinde bulundurularak
Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve cesitlendirilebilir.Buradaki calisma mekandan yola gikilarak fotograf olusturma
(Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina caligmasidir.Ogrenciler ¢alisma alaninda istedikleri bir késeyi kullanabilirler.
¢ikabilecek engeli kolayca agabilme Olusturduklarifotograf karesinde 6drenciler insan, hayvan ya da nesne olabilir.
yetenegini,gliciinu yerinde ve Bu ¢aligmada dncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir;konusma, ses, efekt
zamaninda kullanma vb. unsurlar ¢aligmanin ilk agamasinda kullaniimayacaktir.Bu konuda 6grencilerinizi
aligkanh@inikazandirir. uyariniz. Gonulli olan ilk grup galismasinidoaglar. Dider gruplar sirayla bu fotografi
yorumlar.
N 1 Bedenler.ln.l tanirlar ve . Tirtil Kuyrugunu Kap
' bedenlerinikullanarak yeni formlar o N h . o .
1 8 olustururlar. Beden Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Bir 6grencinizinomzuna dokununuz
S N ¥ o ve “Bu arkadaginiz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz.Tirtil olan arkadaginiz siranin A. Kaynak kisiler
) Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve . R g e . .
A i s - basinda siz de onun arkasinda birbirinizdenkopmayacak sekilde 6ntintizdeki arkadaginizin 1.0Gretmenler
(Beden Oyunlari) | aligtirmalar 6grencininkargisina . . ; 09
N s . . . belinden tutarak bir kuyrukolusturunuz. Tirtil en arkadaki arkadaginiza ulagarak onu 2.68 il
cikabilecek engeli kolayca agabilme ; N -Ogrenciler
( a 4 [ yakalamaya ¢aligacaksizler de buna engel olmaya galigacaksiniz. Tirtil kuyrugun Drama
yetenegini,gliciinii yerinde ve " - - ) .
2 n S sonundakiarkadaginizi yakalarsa ebe olmaktan kurtulacak ve kuyrugun herhangibir yerine Soru- Cevap . Siireg
zamaninda kullanma R X B. Gorsel Kaynaklar . )
9 - A N eklenecektir. Yakalanan arkadaginiz yeni tirtil olacaktir. Anlatim o K Degerlendirme
aliskanliginikazandirir. . 1. Etkinlik 6rnekleri
. 2 A — Gosterme o Formu
Bedenlerini tanirlar ve . 2. Bilgisayar vb.
H 2 T - . Gozlem
A N bedenlerinikullanarak yeni formlar Bom Ates 3. Levhalar
E i olustururlar. Beden Ogrencilerinizin arasindan goniilliibir ebe seginiz. Ogrencilerinize “Ebeolan arkadaginiz sizi 4. Resimler
T s Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve yakalamaya ¢aligacak.Ebeye yakalanmamak i¢in ondankagacaksiniz. Sizi
A a (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina yakalayacaginianladiginiz an ‘Bom!’ diye bagirarakheykel formunda donacaksiniz.
) n ¢ikabilecek engeli kolayca agabilme Arkadaslarinizdanbiri ‘Ateg!’ diye badiripsize dokununcaya kadar heykel formunuzu
yetenegini,gliciinu yerinde ve bozmayacaksiniz. Siz heykelformundayken ebe sizi ebeleyemez.EGer ‘Bom!’ diyemeden
zamaninda kullanma ebe size dokunursayeni ebe siz olacaksiniz.” Diyeoyunun kuralini agiklayiniz.
aliskanhi@inikazandirir.
Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerinikullanarak yeni formlar Sekilden Sekile
olugtururlar. Beden Ogrencilerinizden mekanin iginde serbest yiirimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize
Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve “Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecegim. Konugmadan,igaretlesmeden bu
(Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina yonergeler do@rultusunda sizler de hep birlikte bu sekilleriolugturmaya caligacaksiniz. Ben
cikabilecek engeli kolayca agabilme | ona kadar sayacagim. On dediJimdesiz sekli tamamlamig olacaksiniz.” diyerek galigmayi
yetenegdini,gliclini yerinde ve anlatiniz. Ogrencilerinize;daire, kare, tiggen, dikdértgen gibi sekilleryada Kk, T,S, P, Z, M
zamaninda kullanma gibiharfler soyleyebilirsiniz.
aliskanhi@inikazandirir.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S ! o .
A L OGRETME EGITIM . OLCME VE
A F A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
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Bedenlerini tanirlar ve Sekilden Sekile

bedenlerinikullanarak yeni formlar Ogrencilerinizden ikili grup olugturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbirinizle

olustururlar. Beden konusmadan veya isaretlesmeden size soyledigim sekilleri olugturmaya

Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve calisin. Sekli soyledigimde sureniz baglayacak, ‘Tamam!’ dedigimdetiim gruplar sekillerini
(Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina tamamlamig halde kipirdamadan duracak.” Diyerekégrencilerinize galigmayi

¢ikabilecek engeli kolayca agabilme anlatiniz.Ogrencilerinize galigma igin verebilecediniz sekiller: Kagik ve gatal, siirahive

yetenegini,gliciini yerinde ve bardak, bir cift terlik, bir ¢ift corap, vazoda bir gicek, masa sandalye,protez digler, gozlik,

zamaninda kullanma askida fincan vb.Dilerseniz bu galigmayi dortlt gruplarla ya da sinifin tamami bir figir

aliskanh@inikazandirir. olusturacaksekilde devam ettirebilirsiniz.

- Esli Hayvanlar

Bedenlerini tanirlar ve T ax . - . - o . ax

bedenlerinikullanarak yeni formlar Kuguk kagltl.ara cegitli hayvan isimleri yAavzmlz ve bu |5|mler. gqrulmeyecek§ek|lde k.aglt.la.rl
N 2 olustururlar. Beden ka:tvlaylnlz. 'BII’ hayv'arnn adini be§" a}yrl ka.lglt?Ia.y.azarakbe§' kl§|l'!<.altl grup o.lu'§.tural.3||.|r5|n|z.
: . Kagitlar bir torba igine koyarak 6grencilerinizinsirayla birer kagit gekmesini isteyiniz.
| 5 Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve s o g e A L . L
s N (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina Ogrencilerinize .Se.gtlglnlzkagltlarda yazan hayvanin ismini klmseyg soylfemeymlz. ?adece A. Kaynak kisiler
A ; cikabilecek engeli kolayca agabilme bedenhareketlerinizle bu hayvan.l canla.ndlracaks.mlz.. §u anda sinif !qgr‘lsmdeaynl tirden 1.0" I
N . yeteneginigiciinii yerinde ve olan dért arkadaginiz daha var. Size verilen siire icerisinde budért kisiyi gézlemleyerek ."%]retm.en er

! bulmaniz gerekmektedir. Burada canlandirmanoktasinda net hareketler yapmalisiniz ve 2.0grenciler

( a 4 zamaninda kullanma ; . S U Drama
3 n S aligkanhginikazandirir. grup arkadaglarinizi bulabilmekigin onlari iyi gézlemlemelisiniz.” diye galigmanin kuralini Soru- Cevap ) siirec
0 _ A aciklayiniz. Anlatim B. Gorsel Kaynaklar Degerlendirme
] 2 A Bedenlerini tanirlar ve Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
H 9 T bedenlerinikullanarak yeni formlar Esli Hayvanlar § Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A N olustururlar. Beden Birinci agamada olugan gruplara“Grup Uyeleri olarak daha 6ncetek tek canlandirdi§iniz bu 3. Levhalar
E i Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve hayvanigimdi tek bir viicut olarak canlandiracaksiniz."diye caligmanin kuraliniagiklayiniz. Bu 4. Resimler
T s (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina asamada 6grencileredistinmeleri ve uygulamalariigin zaman verilmelidir. Her
A a ¢ikabilecek engeli kolayca agabilme grubunyaptigi canlandirma diger gruplar tarafindanizlenir. Tim gruplarin
) n yetenegini,glictinti yerinde ve canlandirmalariniyapmalariyla ikinci agama

zamaninda kullanma tamamlanir.

aligkanh@inikazandirir.

Gugll yonlerini geligtirir, eksik Tombala

yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizin getirmis olduklari nesneleri, digaridan nesnelerin gériinmeyecegive tim

kullanarak ¢evremizi fark etme nesneleri igine alabilecek buytiikge bir torbaya koyunuz.Bu adzi blzgill bez bir torba ya da

Drama dgrencilerde etkin biyiik siyah bir ¢ép poseti olabilir.Ogrencilerinizi lig gruba ayiriniz. Orencilere “Elimizdeki
(Ritim, Ses, dinleme becerisini geligtirme, tombala torbasindanhepiniz sirayla bir nesne segeceksiniz. Bu nesneyi torbadan
Devinim) yasadigi gevrenin farkinda olma, ¢ikartmadantanimaya galisacaksiniz. Tahmininizi arkadaglarinizla paylastiktansonra

empati yetenegini gelistirme, s6zel sectiginiz nesneyi gikartip gostereceksiniz ve tekrar torbaya atacaksiniz.Tahmininiz

yonergeler olmadanduydugusesleri | dogruysa grubunuz bir puan alacaktir. Burada 6nemliolan hepinizin segtidiniz nesneyi en

dogaglama yoluyla canlandirmalari iyi sekilde kavramaya galigmasidir.Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine

hedeflenmistir. sebep olacaktir”diyerek aciklama yapiniz.

SURE
W] o OGRENME KULLANILAN
- OGRETME EGiTim OLCME VE
A :\ A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER VONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERCLENDiRME
Y T TA TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A
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Bedenlerini tanirlar ve Sekilden Sekile
bedenlerinikullanarak yeni formlar Ogrencilerinizden ikili grup olugturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbirinizle
olustururlar. Beden konusmadan veya isaretlesmeden size soyledigim sekilleri olugturmaya
Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve calisin. Sekli soyledigimde sureniz baglayacak, ‘Tamam!’ dedigimde tiim gruplar
(Beden Oyunlan) | alistirmalar 6grencininkarsisina sekillerini tamamlamis hélde kipirdamadan duracak.” Diyerek 6grencilerinize galigmayi
¢ikabilecek engeli kolayca agabilme anlatiniz. Ogrencilerinize calisma icin verebilecediniz sekiller: Kagik ve gatal, siirahive
yetenegini,gliciini yerinde ve bardak, bir cift terlik, bir ¢ift corap, vazoda bir gicek, masa sandalye,protez digler, gozlik,
zamaninda kullanma askida fincan vb.Dilerseniz bu galigmayi dortlt gruplarla ya da sinifin tamami bir figir
aliskanh@inikazandirir. olusturacaksekilde devam ettirebilirsiniz.
- Esli Hayvanlar
Bedenlerini tanirlar ve T ax . - . - o . ax
_ . Kigtik kagitlara gesitli hayvan isimleri yaziniz ve bu isimler gorilmeyeceksekilde kagitlari
bedenlerinikullanarak yeni formlar . . x o S
M 0 olustururlar. Beden katlayiniz. Bir hayvanin adini bes ayri kagida yazarakbes kisilik alti grup olugturabilirsiniz.
s o Kagrtlar bir torba igine koyarak 6drencilerinizinsirayla birer kagit gekmesini isteyiniz.
A 5 Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve s o g e A L . L
Y M (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina Ogrencilerinize “Segtiginizkagitlarda yazan hayvanin ismini kimseye séylemeyiniz. Sadece ksl
| \kabilecek engeli kolavea asabilme bedenhareketlerinizle bu hayvani canlandiracaksiniz. Su anda sinif igerisindeayni tirden A.“Kvayna igiler
S a getene“ini ufmu er&ilnde \Z olan dort arkadaginiz daha var. Size verilen sire igerisinde budort kigiyi gézlemleyerek 1.(?gretmen|er
y 4 gini.g v bulmaniz gerekmektedir. Burada canlandirmanoktasinda net hareketler yapmalisiniz ve 2.0grenciler
( 1 2 zamaninda kullanma . - L N Drama
N grup arkadaglarinizi bulabilmekigin onlari iyi gézlemlemelisiniz.” diye galigmanin kuralini .
3 s S aligkanh@inikazandirir. Soru- Cevap . Siireg
aciklayiniz. B. Gorsel Kaynaklar N )
1 - A — Anlatim N . Degerlendirme
0 A Bedenlerini tanirlar ve Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
|:| 6 T bedenlerinikullanarak yeni formlar Esli Hayvanlar Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A M olustururlar. Beden Birinci agamada olugan gruplara“Grup uyeleri olarak daha 6ncetek tek canlandirdidiniz bu 3. Levhalar
E a Drama hareketleriyleolugturulan oyun ve hayvanigimdi tek bir viicut olarak canlandiracaksiniz."diye caligmanin kuraliniagiklayiniz. Bu 4. Resimler
T v (Beden Oyunlari) | alistirmalar 6grencininkarsisina asamada 6grencileredistinmeleri ve uygulamalariigin zaman verilmelidir. Her
A X ¢ikabilecek engeli kolayca agabilme grubunyaptigi canlandirma diger gruplar tarafindanizlenir. Tim gruplarin
yetenegini,gliciini yerinde ve canlandirmalariniyapmalariyla ikinci agama
) s 9
zamaninda kullanma tamamlanir.
aligkanh@inikazandirir.
Gugll yonlerini geligtirir, eksik Tombala
yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizin getirmis olduklari nesneleri, digaridan nesnelerin gériinmeyecegive tim
kullanarak ¢evremizi fark etme nesneleri igine alabilecek buytiikge bir torbaya koyunuz.Bu adzi blzgill bez bir torba ya da
Drama dgrencilerde etkin biyiik siyah bir ¢ép poseti olabilir.Ogrencilerinizi lig gruba ayiriniz. Orencilere “Elimizdeki
(Ritim, Ses, dinleme becerisini geligtirme, tombala torbasindanhepiniz sirayla bir nesne segeceksiniz. Bu nesneyi torbadan
Devinim) yasadigi gevrenin farkinda olma, ¢ikartmadantanimaya galisacaksiniz. Tahmininizi arkadaglarinizla paylastiktansonra
empati yetenegini gelistirme, s6zel sectiginiz nesneyi gikartip gostereceksiniz ve tekrar torbaya atacaksiniz.Tahmininiz
yonergeler olmadanduydugusesleri | dogruysa grubunuz bir puan alacaktir. Burada 6nemliolan hepinizin segtidiniz nesneyi en
dogaglama yoluyla canlandirmalari iyi sekilde kavramaya galigmasidir.Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine
hedeflenmistir. sebep olacaktir”diyerek aciklama yapiniz.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S % o .
A L OGRETME EGITIM . OLCME VE
A F A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A




2021-2022 EGITIM-OGRETIM YILI ...t ILKOKULU
SERBEST ETKINLIK YILLIK PLANI
Gugll yonlerini geligtirir, eksik Tikir Tikir
yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Her grup kendine gunlik hayatta karsilastigimiz bir makineyi segecek.
kullanarak ¢evremizi fark etme Bu makineyi bize sesler, efektler ve hareketlerle dogaglayacaksiniz.Segtiginiz makinenin ne
Drama ogrencilerde etkin oldugunu diger gruplarla paylagmayacaksiniz. Dogaglamadncesi size verilen stirede
(Ritim, Ses, dinleme becerisini geligtirme, ‘Makine ne amagla ve hangi mekandakullaniliyor?, Makinenin 6zellikleri nelerdir?,
Devinim) yasadigi gcevrenin farkinda olma, Makinenin galigma sistemi,sesi nasildir?, Makine hangi pargalardan olugmustur?’ gibi
empati yetenegini gelistirme, s6zel sorularla makineyidaha iyi tanimak igin detaylandiriniz. Burada yapacaginiz ses, hareketve
yonergeler olmadanduydugusesleri | efektler segtiginiz makineyi anlatmaya yonelik olmalidir. Segtiginiz makineyibize
dogaglama yoluyla canlandirmalari dogaglamayla anlatmaya galigacaksiniz. Dider gruplar da bumakineyi tahmin edecek ve
hedeflenmistir. bulmaya caligacak.” diyerek oyunu agiklayiniz.
Gugli yonlerini geligtirir, eksik Siz Biz oyunu
yénlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize“Simdi sizlerle ortak
M kullanarak gevremizi fark etme ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacagiz. Ellerimiziiki kez dizimize vuracagiz, sonra iki
9 Drama 6grencilerde etkin kez el ¢irpacagiz, daha sonra da 6nce sagsonra sol parmaklarimizi sirayla Siklatacagiz. Sag
A ., ; s - - e
v M (Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, parmagdinizi Siklatirken kendiisminizi, sol parmaginizi Siklatirken de segctiginiz bir AK sl
| a Devinim) yagadi§i gevrenin farkinda olma, arkadasinizin ismini sdyleyeceksiniz. - Kaynak kisiler
s y empati yetenegini gelistirme, sézel | Adi séylenen arkadaginiz da ayni sekilde bir bagka arkadasinin adiniséyleyerek oyunu 1-99“3”“.6”'6"
( 1 a yonergeler olmadanduydugusesleri devamettirecek.Bu oyunun en dnemli kuraliéncelikle grubun ortak Drama 2.0grenciler
s dogaglama yoluyla canlandirmalari bir ritim yakalamasi ve herseferinde bu ritmin temposunuartirmasidir. Ritmi $agiran,ayni .
3 S S L . L Soru- Cevap . Siireg
- hedeflenmistir. arkadaginin adini ikikez séyleyen, isim sdylerkengasiran yanar ve oyun disikalir. B. Gorsel Kaynaklar . .
2 A — - Anlatim o ) Degerlendirme
1 Gugll yonlerini geligtirir, eksik .. 1. Etkinlik 6rnekleri
. A PR . Goésterme Formu
H 3 T yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini Bltlm Ses Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A M kullanarak ¢evremizi fark etme Qgrencilerinizden ¢ember olusturacak gekilde yere oturmalarini isteyiniz. 3. Levhalar
E a Drama 6grencilerde etkin Ogrencilerinize “Yapacaginiz caligmada birinci arkadasiniz ritmik birvurug olusturacak, 4. Resimler
T y (Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ikinci arkadaginiz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirasiyla
A 1 Devinim) yagadigi gevrenin farkinda olma, son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak.Vurdugunuz ritimleri
s empati yetenegini gelistirme, s6zel degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek.Vurma eylemini sadece ellerinizi
) yonergeler olmadanduydugusesleri | birbirine vurarak yapmak zorunda degilsiniz.Bedeninizi de kullanarak farkli tinilar elde
dogaglama yoluyla canlandirmalari edebilirsiniz. Bu galigmaylahep beraber bir orkestra olusturmus olacagiz.
hedeflenmistir.
Guglu yonlerini geligtirir, eksik Catlak Patlak
yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizden bir gember olugturmalariniisteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden
kullanarak gevremizi fark etme birini sagdaki arkadaginizin elinintizerinde digerini de soldaki arkadasinizin
Drama 6grencilerde etkin elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerlemeylebaglayacak. Tekerlemenin sozleri:
(Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ‘Catlak patlak yusyuvarlak,Kremali borek, sttli ¢orekCek dostum gek
Devinim) yasadigi gevrenin farkinda olma, Arabani yoldan gek .. Tekerlemenin son s6ziinl sdyleyen anibir hareketle sagindaki
empati yetenegini geligtirme, sozel arkadasinin elinevurmaya calisir, eline vurulan 6grencioyun digi kalir. Arkadaginin eline
yonergeler olmadanduydugusesleri | geg kalanégrenci de oyun diginda kalir. Bu oyundatempo her seferinde giderek
dogaglama yoluyla canlandirmalari hizlanmalidir.Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devameder. Iki kisi arasindan kim
hedeflenmistir. kazanirsa oyunungalibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini aciklayiniz.
SURE
H] o OGRENME KULLANILAN
- OGRETME EGiTim OLCME VE
A ? A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERCLENDiRME
Y T TA TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A
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SERBEST ETKINLIK YILLIK PLANI
Gugll yonlerini geligtirir, eksik Tikir Tikir
yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Her grup kendine gunlik hayatta karsilastigimiz bir makineyi segecek.
kullanarak ¢evremizi fark etme Bu makineyi bize sesler, efektler ve hareketlerle dogaglayacaksiniz.Segtiginiz makinenin ne
Drama ogrencilerde etkin oldugunu diger gruplarla paylagmayacaksiniz. Dogaglamadncesi size verilen stirede
(Ritim, Ses, dinleme becerisini geligtirme, ‘Makine ne amagla ve hangi mekandakullaniliyor?, Makinenin 6zellikleri nelerdir?,
Devinim) yasadigi gcevrenin farkinda olma, Makinenin galigma sistemi,sesi nasildir?, Makine hangi pargalardan olugmustur?’ gibi
empati yetenegini gelistirme, s6zel sorularla makineyidaha iyi tanimak igin detaylandiriniz. Burada yapacaginiz ses, hareketve
yonergeler olmadanduydugusesleri | efektler segtiginiz makineyi anlatmaya yonelik olmalidir. Segtiginiz makineyibize
dogaglama yoluyla canlandirmalari dogaglamayla anlatmaya galigacaksiniz. Dider gruplar da bumakineyi tahmin edecek ve
hedeflenmistir. bulmaya caligacak.” diyerek oyunu agiklayiniz.
Gugli yonlerini geligtirir, eksik Siz Biz oyunu
yénlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizden bir gember olugturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize“Simdi sizlerle ortak
M 1 kullanarak gevremizi fark etme ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacagiz. Ellerimiziiki kez dizimize vuracagiz, sonra iki
A 6 Drama 6grencilerde etkin kez el girpacagiz, daha sonra da 6nce sagsonra sol parmaklarimizi sirayla siklatacagdiz. Sag
Y M (Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, parmaginizi $iklatirken kendiisminizi, sol parmaginizi $iklatirken de segtiginiz bir AK sl
| a Devinim) yagadi§i gevrenin farkinda olma, arkadasinizin ismini sdyleyeceksiniz. - Kaynak kisiler
s v empati yetenegini gelistirme, sézel | Adi séylenen arkadaginiz da ayni sekilde bir bagka arkadasinin adiniséyleyerek oyunu 1-99“3”“.6”'6"
( | 4 yonergeler olmadanduydugusesleri devamettirecek.Bu oyunun en dnemli kuraliéncelikle grubun ortak Drama 2.0grenciler
dogaglama yoluyla canlandirmalari bir ritim yakalamasi ve herseferinde bu ritmin temposunuartirmasidir. Ritmi $agiran,ayni .
3 s S S L . L Soru- Cevap . Siireg
hedeflenmistir. arkadaginin adini ikikez séyleyen, isim sdylerkengasiran yanar ve oyun disikalir. B. Gorsel Kaynaklar . .
3 - A — - Anlatim o ) Degerlendirme
] 2 A Gugll yonlerini geligtirir, eksik Gésterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
H 0 T yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini Bitim Ses Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A M kullanarak ¢evremizi fark etme Qgrencilerinizden ¢ember olugturacak sekilde yere oturmalarini isteyiniz. 3. Levhalar
E a Drama 6grencilerde etkin Ogrencilerinize “Yapacaginiz caligmada birinci arkadasiniz ritmik birvurug olusturacak, 4. Resimler
T " (Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ikinci arkadaginiz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirasiyla
A . Devinim) yagadigi gevrenin farkinda olma, son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak.Vurdugunuz ritimleri
) s empati yetenegini gelistirme, s6zel degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek.Vurma eylemini sadece ellerinizi
yonergeler olmadanduydugusesleri | birbirine vurarak yapmak zorunda degilsiniz.Bedeninizi de kullanarak farkli tinilar elde
dogaglama yoluyla canlandirmalari edebilirsiniz. Bu galigmaylahep beraber bir orkestra olusturmus olacagiz.
hedeflenmistir.
Guglu yonlerini geligtirir, eksik Catlak Patlak
yonlerini tamamlar. Duyuorganlarini | Ogrencilerinizden bir gember olugturmalariniisteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden
kullanarak gevremizi fark etme birini sagdaki arkadaginizin elinintizerinde digerini de soldaki arkadasinizin
Drama 6grencilerde etkin elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerlemeylebaglayacak. Tekerlemenin sozleri:
(Ritim, Ses, dinleme becerisini gelistirme, ‘Catlak patlak yusyuvarlak,Kremali borek, sttli ¢orekCek dostum gek
Devinim) yasadigi gevrenin farkinda olma, Arabani yoldan gek .. Tekerlemenin son s6ziinl sdyleyen anibir hareketle sagindaki
empati yetenegini geligtirme, sozel arkadasinin elinevurmaya calisir, eline vurulan 6grencioyun digi kalir. Arkadaginin eline
yonergeler olmadanduydugusesleri | geg kalanégrenci de oyun diginda kalir. Bu oyundatempo her seferinde giderek
dogaglama yoluyla canlandirmalari hizlanmalidir.Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devameder. Iki kisi arasindan kim
hedeflenmistir. kazanirsa oyunungalibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini aciklayiniz.
SURE
H s OGRENME KULLANILAN
- OGRETME EGiTim OLCME VE
A I: A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER VONTEM VE TEKNOLOSILERI DEGERCLENDiRME
Y T TA TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A
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1. Gunluk hayatta kullandigi Sapka oyunu
nesneleri amaci diginda kullanir. Ogrencilerinizden miizik esliinde mekanda serbest dolagmalarini,dans etmelerini
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak lg isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan bir arkadaginizabu sapkayi takacagim. Sapkay!
(Materyal boyutlu figlir yapar. taktidim arkadaginiz oyunun ebesi olacak.Ebelikten kurtulmak igin o da $apkasini bir
Oyunlari) 3. Yapilan figlrlerden yola gikarak baskasina takmaya caligacak.Sapkanin sizde fazla kalmamasina dikkat ediniz. Mizigi
M 2 oyku kurgular. durdurdugumdasapka kimin bagindaysa o arkadasiniz oyun digi kalir ve oyundan
A 3 4. Gorsel eserleri yorumlar ve ¢ikmadandnce yeni ebeyi belirleyip Sapkayi ebeye takar. Oyunun galibi son
Y M oynar. kalanarkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire sonra miizigi durdurunuz. A. Kaynak kigiler
; 2 1. Giinliik hayatta kullandigi 1.9§]retmenler
v nesneleri amaci diginda kullanir. 2.0grenciler
( 1 4 i . Drama
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak lg . .
3 s S L. . O Bir.. Soru- Cevap . Siireg
(Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. ) s ) . B. Gérsel Kaynaklar N .
4 - A . - Segilen nesne genel kullanim amaci ve 6zellikleriyle tanitilir, nesnenin adi séylenilmeden Anlatim o R Degerlendirme
Devinim) 3. Yapilan figtrlerden yola gikarak . o . 1. Etkinlik 6rnekleri
. 2 A svkii ki | anlatilir, nesnenin bulunmasi saglanir. Gosterme o Formu
H 7 T oy u urgular. . Gézlem 2. Bilgisayar vb.
A M 4. Gorsel eserleri yorumlar ve 3. Levhalar
F a oynar. 4. Resimler
T y 1. Gunlik hayatta kullandigi
A 1 nesneleri amaci diginda kullanir. Konugan Nesne
) s Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak tig Bu ¢alismada her 6grenci bir nesne secer. Ogrencilerden segtikleri nesneler
(Ritim, Ses, boyutlu figlr yapar. icin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygulari neler olurdu?,Nasil yansitirlardi?
Devinim) 3. Yapilan figlrlerden yola gikarak Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi? ..."”gibi sorularin cevaplarini digtiinmeleri
oyka kurgular. istenir. Orenciler bu gibi sorularaverdikleri yanitlar cercevesinde segtikleri nesne igin kisa
4. Gorsel eserleri yorumlar ve bir 6yki kurgularve oynarlar.
oynar.
SURE
H OGRENME KULLANILAN
S e e .
A - OGRETME EGITIM OLCME VE
KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER . P x f
A el A ONU YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
A T
M
3
A 1]
Y M A. Kaynak kigiler
; a 1. Ginliik hayatta kullandii Sapka oyunu l.gg?retmenler
y nesneleri amaci diginda kullanir. Ogrencilerinizden miizik eslijinde mekanda serbest dolagmalarini,dans etmelerini 2.0grenciler
- 4 it . ) L e memr . - Drama
1 Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan bir arkadasinizabu sapkayi takacagim. Sapkayi .
H S - < ) X L . Soru- Cevap .. Siireg
3 (Materyal boyutlu figlr yapar. taktigim arkadaginiz oyunun ebesi olacak.Ebelikten kurtulmak igin o da $apkasini bir B. Gorsel Kaynaklar . .
A A - . . - s Anlatim N R Degerlendirme
7 - A Oyunlari) 3. Yapilan figurlerden yola gikarak baskasina takmaya calisacak.Sapkanin sizde fazla kalmamasina dikkat ediniz. Mizigi Gosterme 1. Etkinlik 6rnekleri Formu
i 3 T oyku kurgular. durdurdugumdasapka kimin basindaysa o arkadasiniz oyun disi kalir ve oyundan Gozlem 2. Bilgisayar vb.
R H 4. Gorsel eserleri yorumlar ve ¢ikmadandnce yeni ebeyi belirleyip Sapkayi ebeye takar. Oyunun galibi son 3. Levhalar
A a oynar. kalanarkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir stire sonra miizigi durdurunuz. 4. Resimler
NS
(
3 r
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5 a 1. Gunluk hayatta kullandigi
: n nesneleri amaci diginda kullanir.
H Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak lg 0 Bi
A (Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. - s ) e
F . i Segilen nesne genel kullanim amaci ve 6zellikleriyle tanitilir, nesnenin adi séylenilmeden
Devinim) 3. Yapilan figlrlerden yola gikarak . o
T R anlatilir, nesnenin bulunmasi saglanir.
oyku kurgular.
A 4. Gorsel eserleri yorumlar ve
) oynar.
1. Gunluk hayatta kullandigi
nesneleri amaci diginda kullanir. Konugan Nesne
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak tig Bu ¢aligsmada her 6grenci bir nesne secer. Ogrencilerden segtikleri nesneler
(Ritim, Ses, boyutlu figlr yapar. icin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygulari neler olurdu?,Nasil yansitirlardi?
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola gikarak Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi? ..."”gibi sorularin cevaplarini digtiinmeleri
oyku kurgular. istenir. Ogrenciler bu gibi sorularaverdikleri yanitlar gergevesinde segtikleri nesne icin kisa
4. Gorsel eserleri yorumlar ve bir 6yki kurgularve oynarlar.
oynar.
Balikgilar
1. Gunluk hayatta kullandig: “Balikgilar” oyunu igin mukavvadankuguk baliklar kesilir. Kesilenmukavva baliklar 1-1,5
nesneleri amaci diginda kullanir. m’lik iplerle 6@rencilerinbellerine baglanir. Baliklarinarkaya ya da yanlara dogru gelmesi
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak tig tarrjamlylaégrencilerin istegine baghdir.Buradaki tek sart hazirlanan baliklarinyere
(Ritim, Ses, boyutlu figf]r"yapar. q«igmes?idilj. . . 5
Devinim) 3. Yapilan figurlerden yola gikarak Ogrencilerinize “Bu oyunun kurali kendi baliklarinizi korurken diger taraftan
oyki kurgular. da baska arkadaglarinizin baliklarina basarak onlari almaya galigacaksiniz.Baliksiz kalan
4. Gorsel eserleri yorumlar ve yanar, ikinci oyuna kadar digarida bekler. En fazlabalik toplayan arkadasiniz oyunu kazanir.
oynar. Balik yakalarken elleri kullanmamakesastir. Ellerinizi yalnizca yakaladidiniz balidi almak igin
kullanabilirsiniz.Baligini kaptirmayan ve en ¢ok balik yakalayan arkadaginiz oyunukazanir”
diyerek oyunu anlatiniz.
SURE
Wl OGRENME KULLANILAN
Lo OGRETME EGiTiM OLCME VE
A ': A KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERCLENDiRME
Y | A TEKNIKLERI ARAC VE GERECLER
T
A
1. Gunluk hayatta kullandigi
nesneleri amaci diginda kullanir.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak g
(Materyal boyutlu figlr yapar. Konusan Figur
6 Oyunlari) 3. Yapilan figurlerden yola gikarak Ogrencileriniz sinifa getirilen atik/artik materyaller ve malzemelerdenfigiirler yaparlar. A K .
H > Sykii kurgular, ?ynak kisiler
A 1 4 4. Gorsel eserleri yorumlar ve Drama l.ggretmenler
z “] s oynar. Soru- Cevap 2.0grenciler Siireg
I H A Anlatim Degerlendirme
R a A Gosterme B. Gorsel Kaynaklar Formu
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( r Oriimcek Ag 3. Levhalar
3 a 1. Ganlik hayatta kullandig Gonulla iki 6grer?ci seginiz. qgrencilerinize“Bu ér.kada§lar|n|z bir’brﬂmcek.?ql' § 4. Resimler
6 n . olusturacaklar. Sizlerde bu aga yakalanmamak iginonlardan kagacaksiniz. Orimcekagini
nesneleri amaci diginda kullanir. A . .
. > N olusturan arkadaslariniz birbirlerininellerini birakmadan sizi
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak lg o o . IV
H ., - yakalamaya ¢aligacaklar. Oriimcekag@ina yakalananlar tipki dierarkadasglari gibi agin bir
(Ritim, Ses, boyutlu figlr yapar. L s - e
A - - pargasiolurlar, onlar gibi diger arkadaslariniyakalamaya ¢ahgirlar. Orimcekad gittikce uzar
Devinim) 3. Yapilan figtrlerden yola gikarak L iy s P
F Svkil kuraular fakat sadeceiki basta bulunan arkadaglarinizdiger arkadaglarini yakalayabilirler.Oriimcek
T v . gutar. . ag1 koparsa 6riimcekyakalanamaz. Bu durumda hemendriimcek aginin kopan kismi tekrar
4. Gorsel eserleri yorumlar ve N . . N L
A ovnar bir araya gelir ve oyun devam eder. Sizlerdrimcek aginin altindan gegemezsiniz. Oyun bu
) ynar. sekilde son {ig oyuncu
kalincaya kadar devam eder.” diyerek oyunu aciklayiniz.
1. Gunluk hayatta kullandigi
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Drama
(Ritim, Ses,
Devinim)

1. Gunluk hayatta kullandigi
nesneleri amaci diginda kullanir.
2. Atik malzemeleri kullanarak (g
boyutlu figur yapar.

3. Yapilan figurlerden yola gikarak
oyki kurgular.

4. Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

Kedi Fare oyunu

Ogrencilerinize mekanda serbestyiiriimelerini séyleyiniz.Daha sonra komutla ikili
olmalariniisteyiniz. En son ikili olangrubu ebe olarak belirleyiniz. Ogrencilerinize

“Son belirledigim ikiarkadaginizdan biri ‘Kedi’ digeride ‘Fare’dir. Fare, kediye
yakalanmamakigin ondan kagacak. Kedidenkurtulmak icin de el ele tutugmus
gruplardan birinin yaninakediye yakalanmadan eklenmeyegaligacaktir. Farenin
eklendigigrubun diger ucundaki arkadasinizyeni fare olacak ve ayni sekilde

kediden kagmaya baglayacaktir.Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer degistirir fare kedi,
kedi de fareolur.” diyerek oyunu agiklayiniz. Komutla oyunu baslatiniz.
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