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ON SOz

Turkiye ve diger Turk Cumhuriyetlerindeki (Azerbaycan, Kuzey Kibris Turk Cumhuriyeti, Turk-
menistan, Kazakistan, Kirgizistan, Ozbekistan gibi) geleneksel oyunlarin temel derslere iist diizey
beceri edindirecek sekilde uyarlanarak;temel derslerdeki kazanimlarin 21. Yuzyil becerileriyle edi-
nilmesi amacini gerceklestirmek tzere baslatilan ‘Buytk Tirkiye Projesi’ kapsaminda birinci asa-
mada; Turkiye'deki, ikinci asamada ise Kazakistan, Kirgizistan, Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti gibi
Turk Cumhuriyetlerindeki yiize yakin oyun, projeye katilan 6gretmenler tarafindan 6gretim prog-
ramimizdaki kazanimlara(derslere) uyarlandi. Daha sonra 6gretmenlerimiz tim oyunlari oyunla
ve kazanimla iliskili Gst dlizey beceri edindirecek hale getirdi. TUm oyunlar 6grencileri kendi tasa-
rnmini olusturmaya yonelterek tasarim ve beceri atolyeleri icin derslerle iliskili icerik olusturuldu.
Projedeki pedagoglarimiz ve program gelistirme uzmanlarimiz icerigi inceledikten sonra projeye
katilan 6gretmenler 6grencileriyle uyguladi. Uygulama uygulama videolari paylasildi. Kitaplasti-
rilma surecine girerek yeni nesillere tasinmasi planlandi. Bu proje okul dncesi, ilkokul, ortaokul,
lise ve 6zel egitimde bulunan 6grencilerin oyunlailiskilendirilmis kazanimlarini, tasarima yénlen-
dirmesini saglamaktadir. Ogrencilerimizin st diizey becerilerinin gelistirilmesine dayali bu pro-
jenin kurucularn EYUDER Genel Bagkani Dr. Adem Cilek ve Eyuder Ar-Ge Koordinatoru Seval Orak,
100 kisilik Gyelerimizle projenin suireglerini tamamlamistir. EYUDER Uyelerimizin son derece ¢aba
ve emek vererek taksonomik analiz sonucu hazirladiklari ders planlariyla, Turkiye ve diinyada ilk
defa Ust diizey disiinme ve yaraticihigi tetikleyen 6grenme yontemleri ile milli kilttiriimuziin en
glizel manevi degerlerinden olan geleneksel cocuk oyunlari, yenilikci bir yontemle pedagojik in-
celeme sonucu bir araya getirilmistir.

Milli Egitim Bakanimiz Sayin Ziya Selcuk’un 2023 Vizyon Belgesinde soz ettigi ‘kiltirel 6gele-
rin derslerle butlinlesik verilmesi’hususuna binaen ulus olarak varligimizi sirdiirebilmek, kultirel
mirasimizi yeni nesillere evrensel boyutta tasimak icin 6gretmenlerimiz, akademisyenlerle isbir-
ligi yaparak sorumluluk almistir. Ayrica 2023 Vizyon Belgesinde tasarim atélyelerinin 6nemsen-
mesi ve bu atblyeler icin gerekli derslerle iliskili Gist dlizey beceri edindirmeye kilavuzluk edecek
icerik ihtiyaci hususu da yer almaktadir. Turkiye genelinde katihmcilari olan bu proje ile Milli Egi-
tim Bakanhgdi’nin bu vizyonuna iliskin kapsamli calismayi yapmaktan dolayi gurur duymaktayiz.

“Temel Derslere Uyarlanan Turk Dinyasindaki Geleneksel Oyunlar”isimli kitabimizin editorli-
guinii yapan Uzm. Seval ORAK, Dr. Adem CILEK, Zekeriya GUTER Ahmet USLU ve Dog Dr. Ogretim
Uyesi Oznur Tulunay ATES, pedagojik ve akademik acidan incelemelerini yaparak destek veren
Uzm. Seval Orak Zekeriya GUTER, Medine ERTUGRUL, Safiye AYGEN, Uzm. Giilsun YILDIZ, Zeynep
ERCIYAS TOZ, oyunlarin temel derslere uyarlamasini yaparak kitabin yayina hazirlanmasini sag-
layan komisyondaki yazarlarimiz; Zeynep ERCIYAS TOZ, Ahmet USLU, Giilsen UNUVAR, Zeynep
KANTARCI, Yelda KUSCU KILICARSLAN, Medine ERTUGRUL, Zeynep AKSOY, Asli ALMAS, Mehri
EROL, Safiye AYGEN, Emel BOZKURT, Melin GETIZMEN YESIL, Berna DERIN, Hacer ICSELER, Giilsun
YILDIZ, Mustafa ATLI, Zekeriya GUTER, Giilistan CETIN, Kiibra FIRAT, Bahar UCAK, Sema OZEN,
Nurhayat KOKDENER, Fatma Tugce KANSU, Cennet AKSU, Derya KOCAK BICAK, Oznur TULUNAY
ATES, Abdullah GUNDOGDU, Zeynep AKSOY, Oznur AYDEMIR, Saadet KONUK, Bahar CEBI, Ahmet
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UNLU, Nilay KIYMACI, Pinar KAMAR, Canan OZCAN BENGU, Elif AKIN, Hiiseyin SIHAT, Gamzegiil
ENGIN, Meryem TANRIOVER, Hanife UNLUTURK AKCAKIN, Canan OZDEMIR, Ummii TEKIN, Zey-
nep PEKER, Yasemin GURHAN, Tiilay ZENGIN, ibrahim BICAK, Biisra ERDIK, Gékhan CETIN, Havva
GEYLAN, Vildan SAKA, Emel BOZKURT, Hakan TATLI, Figen KOKSALAN SANCHEZPENA, Mustafa
ATLI, Ayse OZAN KARA, Semra KAHVECi'ye, projemizin baslangicindan kitap haline gelme asa-
masina kadar siirecte bize desteklerini vererek liderlik yapan projemizin kuruculari Eyuder Ar-Ge
Koordinatorii Uzm. Seval Orak ve EYUDER Genel Bagkani ve Milli Egitim Bakani Danismani Dr.
Adem CILEK'e ve ismini yazamadigimiz 6gretmenlerimize, kitaptaki oyunlari birlikte oynadigimiz
ve daha nice oyunlar oynayacagimiz 6grencilerimize tesekkurlerimizi sunuyoruz.



Gegmisten Glinimuze Oyun: Oynadik, Oynuyoruz, Oynayacagiz

A begiim turra-i gisun ile agikoyunin

Yeter oynadik a simdengirii bitti sakali

16.yiizyilda Uskiiplii Ishak Celebi, her ne kadar sakal bitince oyun doneminin sona erdigini diisiinse

de, bugiin oyun ¢ok kullanigh bir anahtar olarak goriilmekte ve egitim-6gretimde baskdsede yer al-
maktadir. Yetiskin egitimlerinde biraz mahcup biraz ¢ekingen ama biiyiik bir zevkle oyunla 6grenen
“kocaman” insanlar1 gormiigsiiniizdiir. Normalde “Artik bizden gecti” modundaki bir grup yetiskini
harekete gecirmek zorlardan zorken kaldirag gérevi goren minicik bir oyun yetiskinler tizerindeki 6li
topragini iflemeye yetiyor. Yetiskinler de bile biiytik bir tesir giiciine sahip oyun, ¢ocuk i¢in aslinda
hayatin anlama.

Oyunun araci olan, oyuncaklara binlerce yil dncesinde rastlamak miimkiin. Tag devrinden itibaren
gesitli nesnelerin oyuncak olarak kullanildig1 bugiin alanin uzmanlari tarafindan ifade edilmektedir.
Orta Avrupada cakmaktasindan yapilmis heykelcikler, Misirda papiriis veya deriden yapilmis toplar,
pismis topraktan bebekler, kuklalar, kiigiik tahta timsahlar, ¢cenesi iple oynatilan kaplanlar bunlara
ornek gosterilebilir. 4 bin y1l 6ncesine ait teneke askerlerden yine Troyada giin yiiziine ¢ikan ¢ingirak, el
arabasi, degnek at, minyatiir mobilyalar, evler, gemiler, arabalar giiniimiize ulasan ve bir kism1 miizele-
rde sergilenen oyuncaklardir.

Cocuk, oyun ve oyuncaklardan bahseden ilk belgeler Doguda on birinci yiizyilda, Batrda on ti¢iincii
yiizyila tarihlense de oyun ve oyuncagin, insanlik tarihi kadar eski ve yaygin oldugunu séylemek yanlis
olmaz. Mesela hayvanlarin agik kemigiyle cocuklar tarafindan oynanan agik oyununun, farkli dénem ve
medeniyetlerde ¢esitli malzemelerden yapilmis kopyalari, bugiin de bilinmektedir. Mezarlarda, tapinak-
larda, evlerde, diikkan kalintilarinda bulunan bu asikkemikleri oyun ve oyuncagin yayginligini goster-
mesi agisindan ilgingtir.

Ovyun ve oyuncagin evrensel yonleri kadar mahalli taraflarini da ihmal etmemek gerekir. Sonugta bizi
biz yapan degerler, ilimizde, kiiltiiriimiizde, masallarimizda, oyunlarimizda kisacasi soyut ve somut
mirasimizda gizlidir. Bu diisiincelerden hareketle ayag: bu topraklara yiizii diinyaya doniik bir ¢calisma
i¢in Tiirkiyede, Orta Asyada ve diinyada oynanan geleneksel oyunlar bu ¢alismalarin hareket noktasini
olusturmustur.

Uskiiplii Ishak Celebi gibi bir¢ok insan insanin oyun ¢ag1 oldugunu diisiinse de aslinda insana
ulagmanin en kestirme, zevkli, eglenceli, pratik ve ucuz yollarindan birinin oyun oldugunu séylemek
gerekir. Her ne kadar biiyiikler oyun konusunda ayiplansa ve oyun ¢ocuklarin hakk: gibi goriilse de,
yetiskinlerin oynadiklari bilgisayar ve spor oyunlarina bakmak herkese ipucu verebilir. “Koca koca
adamlarin” bile oyundan vazgecemedigi bir diinyada, ¢cocuklar1 en temel haklarindan mahrum etmek
dogru olmazdi. Aslinda bu hak sahibine hakkini iade etmek anlamina da geliyor. Dort duvar arasin-
daki 6grenciler i¢in harekete gecen bir grup goniilliiniin bu ¢aligmalarinin, egitimde yeni bir uyanisa

kaldirag olmasi dilegi ve “cocuklar kadar sen” bir diinya iimidiyle...
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Ak Terek Gok Terek 1 (Ahmet USLU)

® Okul Adi: Sosyal Bilimler Lisesi
® Sehir Adi: Kiitahya
® Ders ismi: Osmanli Tiirkcesi
® Sinif Diizeyi: 10. sinif
®© Kazanim:
10.6.2.2. Osmanli Turrkgesi alfabesiyle yazma calismalari yapar.
a) Basit kelime ve cimle ornekleriyle bakarak yazma calismalari yaptirilmalidir.
b) Yakin ¢evredeki kisi, yer ve nesne isimlerinin yazilmasi saglanmalidir.
® Arac-Gerecler: Durub-1 Emsal-i Osmani‘den alinacak atasézleri (Sami, 1889)
® Oyun Orijinal Hali:

Turkiye'de ‘Menekse Menekse’ adiyla oynanan oyun, Kirgizistan'da ‘Ak Terek Gok Terek’adiyla,-
Turkmenistan'da ‘Ay Terek, Kiin Gerek’ adiyla oynanir. Dogu Tirkistan'da “Ak tirek, kok tirek, Biz-
din sizge kim kirek?” tekerlemesi kullanilirken, Azerbaycan'da ‘Bendvse Bendvse Bizden size kim
duse? soru sozcukleri kullanilmaktadir. Bu oyunun oynayis bicimi ve kural bes tlkede de ayni
fakat oyun sirasinda séylenen tekerlemenin kaliplari aynidir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Her iki
grubun oyuncu sayisinin esit olmasina dikkat edilir. Oyuncular karsilikli olarak bir ¢izgi halinde el
ele tutusur. Bir takimin oyunculari ellerini kaldirip indirerek diger takim oyuncularina, Turkiye'de
“Ey menekse menekse, bizden size kim duise? Derken, Kirgizistan'da ise “Ak terek, gok terek, biz-
den sizge kim gerek? demektedir. Karsi takim bir oyuncu secerek, Tiirkiye'de dogrudan oyuncuyu
kendi ismiyle caginr. Ornegin Seferihisar'da ‘Kerim diiser! diyerek cagirdigi gérilmustiir. Kirgizis-
tan'da ise, “Ketirekey Kerimbek, kelsin bizge tezirek” (Kisa boylu Kerimbek, gelsin bize ¢cabucak)
diyerek cagirir. Secilen kisi, kargi takimdan kimlerin arasina girecegini tasarlayarak onlara dogru
kosar. Ellerini birlestirip el ele tutusan iki kisi arasindan ge¢cmeye calisir. Gegebilirse her iki kisiyi
de alp kendi takimina katar. Gecemezse karsi takima gecer. Takimlarin amaci oyuncu sayisini
arttirmaktir. Takimlardan birinde tek kisi kalincaya kadar oyun devam eder. Bu oyun, bireysel ve
takim stratejisi gelistirmek, sorumluluk vermek, istenilen hedefe ulasabilmek icin yaratici taktik
gelistirmek, isbirligi yapmak, 6zglven gelistirmek, ikna ederek sozli iletisim kurma, kendini izle-
mek ve degerlendirmek, ceviklik, g6z-kas-zihin koordinasyon gelistirmek, 6fke kontroliinu beceri
gelisimine katki saglamaktadir. Bu oyunlarin cocuklarda, bireysel ve takim stratejisi gelistirme
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becerisi istenilen hedefe ulasabilmek icin yaratici taktik gelistirme, isbirligi yapma, 6zguiven gelis-
tirme becerisi, ikna ederek sozlu iletisim becerisi, sorumluluk, kendini izleme ve degerlendirme,
ceviklik, goz-kas-zihin koordinasyon gelistirme becerisi, 6fke kontroll gibi becerilerin gelisimine
yaptiklari katki, Turk Dunyasi cocuk oyunlarindaki benzerliklerdir (Sarman, 2015, s. 737).

® Egitsel Oyun Hali:

Ak Terek Gok Terek oyunu icin iki kaptan belirlenir. Kaptanlar 6ne cikar ve sirtlarini arkadasla-
rina doner. Diger 6grenciler tek sira halinde kaptanlarin arkasina dizilir. Kaptanlar sirayla siradan
ogrenci secer. Mesela “Sol lGglincu sirader ve o oyuncuyu takiminda dahil eder. Bu arada 63-
renciler her oyuncu alimindan sonra yer degistirebilir. Esit sekilde takimlar dagitilinca oyuncular
karsihkli dizilir. “Ak terek gok terek, bizden size kim gerek?” tekerlemesinden sonra karsi takim “Ak
terek gok terek, sizden bize Kerem gerek” diyerek yanitlar. ismi anilan 6grenci énceden hazirlanan
kutu icindeki Osmanlica atasozlerinden birini ceker ve okur. Okuyabilirse karsidan bir 6grenciye
kendi takimina dahil eder. Okuyamazsa kendisi karsi takima gecer.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Bu atas6ziinii okur musun?

» Cevap 1:

Soru 2: Bu atasozi guinimuzde nasil kullaniliyor?

& Cevap 2:

Soru 3: Bu Osmanlica atasozuinu en iyi hangi sanat daliyla ifade edebilirsiniz?

& Cevap 3:
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun, 6grencilerin harflerin kalinlik-inceligine dikkat etmesi, okutucu harflerin Turkge kelimeler-
de farkli islevde kullanildigini gérmesi, Arapca-Farscadan dilimize gecen kelimelerin yazilislarini
fark etmesi icin tasarlanmistir. Ogrenciler Ak Terek Gok Terek oyunuyla atasozleri araciligiyla Os-
manlica bilgilerini pekistirdi. Son asamada 6grencilerin afis, resim ve diger Uriinlerinden olusan
bir dergi ¢cikanldi ve blog olusturuldu.

Oyun i¢in Riskler:

Ak Terek Gok Terek oyununda karsi takimdan istenen oyuncu iki oyuncunun elleri arasinda geg-
meye calisir. Oyuncu eger iki eli birbirinden ayirabilirse, karsi tarafa istedigi arkadasini gottirebilir.
Ancak oyunun bu kismi ciddi diisme ve yaralanma tehlikesi icerdigi icin oyundan c¢ikariimistir.
Oyunun “Ak terek, gok terek, bize sizden kim gerek?” nakarat bolimu karsilikl oyuncu ¢agirirken
kullanilmis, iki oyuncunun ellerini ayirma bolimi oyundan ¢ikariimistir.
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Ak Terek Gok Terek 2 (Giilsen UNUVAR)

® Okul Adi: Meram Mehmet Kadir Ozgiizar ilkokulu
® Sehir Adi: Konya
® Ders ismi: Okul Oncesi Egitim
® Sinif Diizeyi: Anasifi (1. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanim:
Kazanim 5: Nesne veya varliklari gozlemler.
Gostergeler: Nesne/ varligin adini sdyler.
Gostergeler: Nesne/ varligin rengini soyler.
Kazanim 1: Yer degistirme hareketini yapar.
Gostergeler: Yonerge dogrultusunda yurdr.
Kazanim 4: Kiicuk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeler: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
®© Arag- Gerecler: Renkli seritler, yapistirici, karton, boya kalemleri ve atik materyaller
® Oyunun Orijinal Hali: Ak Terek, Kok Terek/ El Cabar/ Cartek

Oyununda oyuncular iki gruba ayrilir ve bir ¢izgi boyunca karsilikli dizilerek el ele tutusurlar. Ta-
kimlardan birinin oyunculari ellerini kaldirip indirerek:

“Ak terek, kok terek bizden size kim kerek (Ak kavak, yesil kavak bizden size kim gerek)” derler.
Karsi takim da birisini secerek cevap verir:

“Ketirekey Kerimbek, kelsin bizge tezirek (Kisa boylu Kerimbek, gelsin bize cabucak)
Secilen kisi karsi takima dogru kosar ve el ele tutusan iki kisinin arasindan gecmeye calisir.

Eger gecebilirse, bu iki kisiyi alip kendi takimina katar. Gegemezse karsi takima gecer. Takimlar-
dan birinde tek kisi kalana kadar oyun devam eder (Ozhan,M. ve Muradoglu,M. (1997)).
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® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular iki gruba aynilir ve bir ¢izgi boyunca karsilikh dizilerek el ele tutusurlar. (Oyuna katilan
her oyuncunun koluna farkh renklerde bir kurdele baglanir) Takimlardan birinin oyunculari elle-

rini kaldirip indirerek:

“Ak terek, kok terek bizden size kim kerek( Ak kavak, yesil kavak bizden size kim gerek)” derler.

Karsi takim da birisini secerek cevap verir:

“Sari kurdeleli Ayse gelsin bize cabucak”ya da“ Kirmizi kurdeleli Ahmet gelsin bize cabucak” (
Her oyuncunun kolunda bagli olan kurdelenin rengini adinin 6niline ekleyerek onu cagirirlar, renk

sayisi ve ¢esitliligi tamamen uygulayicinin tercihine baghdir)

Secilen kisi karsi takima dogru kosar ve el ele tutusan iki kisinin arasindan ge¢cmeye calisir.
Eger gecebilirse, bu iki kisiyi alip kendi takimina katar. Gecemezse karsi takima gecer. Takimlar-
dan birinde tek kisi kalana kadar oyun devam eder. Oyunun sonunda tim kurdeleler bir araya
getirilerek gokkusagi grup calismasi yapilir. Oyun, tanisma ve birbirinin adini 6grenme agisindan
oldukgca elverislidir. Ayrica renk kavramini 6grenme ve pekistirme aktiviteleri icin hem akilda kali-

¢ hem de eglenceli bir oyundur.




Oyun icin Riskler:

El ele tutusanlarin arasindan gecmeye calisirken sarsilmalar ya da diismeler olabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ acik uglu soru:
(@ Soru1: Oyuncularin kollarinda kurdele olmasa onlara nasil seslenirdik?

& Cevap1: Cevaplarda, oyunculara yonlendirilecek uygun firsatlar ve yaratici fikirlere dair yo-
rumlar aranir.

Soru2: Renkler olmasaydi diinyamizda, doga bundan nasil etkilenirdi?

» Cevap2: Cevaplarda, renklerin hayatimiza kattigi/ katacagi olumlu veya olumsuz etkiler Gize-
rine ¢esitli yorumlar aranr.

Soru3: Senin hikayende hangi renkler olsun isterdin?

» Cevap3: Cevaplarda, kendi olusturacaklari hikayelerde, kendi i¢ diinyalarina ait yorumlar aranir.
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Oyun sonrasinda 6grencilere artik materyaller verilerek, halihazirdaki renkli kurdeleleri de
kullanarak serbest resim yaparak grup ¢alismasini gerceklestirmeleri istenir.Resimdeki tek belir-
gin figirin gokkusagi oldugu séylenir. Gruplarin, yaptiklari resimleri yorumlamalari, tartismalari
ve istekli grup uyelerinin, resimdeki figurleri hikayelestirerek diger gruplara sunmalari/ anlatma-
lari istenir. Tamamen kendi hayal diinyasini yansitarak resmi yorumlayan 6grenciler, bireysel per-
formans sergileyerek Uist diizey diisinme gergeklestirir.
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Akus Akus (Zeynep ERCiYAS TOZ)

® Okul Adi: Kiiciikcekmece Yenimahalle ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Miizik
® Sinif Diizeyi: 1. sinif (2.3. ve 4. siniflarada uyarlanabilir)
® Kazanim:

Mii.1.A.8. Ogrendigi muzikleri birlikte seslendirir.

MU.1.D.2. Cevresindeki muzik etkinliklerine katilir.

Mii.2.A.3. Ogrendigi mizikleri birlikte seslendirir.

Mu.2.B.2. Dagarcigindaki muzikleri anlamlarina uygun hiz ve gurlikte soyler.

MU.3.A.2. Birlikte sdyleme kurallarina uyar.

M.4.D.5. Cevresindeki muzik etkinliklerine katilir.
® Oyun Orijinal Hali: Akus Akus/Kirgizistan

Gocuklarin toylarda ve bayramlarda oynadiklari oyun hem kapali hem agik ortamlarda oyna-
nir. Oyuncular aralarindan bir kalis (ebe) secer. Kalis diger cocuklari daire seklinde yere oturtturur
ve iclerinden birine “Sen turku soyle.” der. Oyuncu turkuyl séyledikten sonra kalis baska oyuncu-
nun turkd soylemesini ister. Kalisin gosterdigi her oyuncu tiirkli séylemek zorundadir. Turku soy-
leyemeyen oyuncuya ceza olarak hayvan taklidi yaptirilir ve oyundan ¢ikarilir. Kalan oyuncularla
oyun surdurirlir (Ozhan,M. ve Muradoglu,M. (1997)).
© Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler arasindan kura ile bir ebe secilir. Ebe oyuncularin karsisina gecer ve iclerinden birine

sOylemesini istedigi sarkinin adini séyler. Oyuncu sarkiy1 sdylemeye baslar. Ebe sarkinin bir yerinde
oyuncuyu susturarak baska bir oyuncuya kaldigi yerden devam etmesini soyler.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Oyunu kazanabilmek icin sahip olmamiz gereken 6zellikler var midir?

Cevap 1: Evet vardir. Ogrendigimiz sarkilari ne kadar iyi bilirsek kazanma sansimiz o kadar artar.
Soru 2: Sarki soylemek bize ne kazandirir?

Cevap 2: Sarki soylemek bize kendimizi iyi hissettirir ve sarkilar unutulmaz.

Soru 3: Ogrenilen sarkilarin unutulmamasi 6zelliginden yola cikarak neler yapabiliriz?

Cevap 3: Sevdigimiz bir kisiye, dikkat cekmek istedigimiz bir konunun 6nemine veya 6grenmek-
te zorluk cektigimiz bir konuyu daha kolay 6grenebilmek ve unutmamak icin sarki yazabilririz.

Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Muzigin gliclinden ve sarki séylemenin neminden yola ¢ikarak 6grencilerin 6grenmekte zorluk
cektikleri dersler ve konularla ilgili sarki yapmalari saglanir. (Yaratma_Sentez)
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Alfabe 1 (Zeynep KANTARCI)

® Okul Adi: 29 Ekim Cumhuriyet Anaokulu

® Sehir Adi: Tekirdag- Corlu

® Ders ismi: Tiirkce- Oyun Etkinligi

® Sinif diizeyi: Okul Oncesi Egitimi (1. ve 2. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanim: Bilissel alan:

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/
durum/olaya odaklanir. Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. Géstergeleri: Nesne/durum/olayin
ipuclarini syler. ipuclarini birlestirerek tahminini séyler. Kazanim 5: Nesne ya da varliklar géz-
lemler. Gostergeleri: Nesne/varligin adini soyler.

Dil geligimi:

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine
getirir. Dinledikleri/izlediklerini aciklar.

Kazanim 9: Sesbilgisi farkindaligi gosterir. Gostergeleri: Sozcuklerin baslangig seslerini soy-
ler. S6zcliklerin sonunda yer alan sesleri sdyler. Ayni sesle baslayan sozcukler tretir. Ayni sesle
biten sozcukler Uretir.

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur. Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gérsel ma-
teryalleri acgiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap
verir.

Sosyal duygusal alan:

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini guiduler. Gostergeleri: Basladigi isi za-
maninda bitirmek icin caba gosterir.

Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir. Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugu-
nu gdsterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.

® Arac¢-Gerecler: Sesli harflerle baslayan varliklarin resimleri

19



® Oyunun Orijinal Hali: Alfabe Oyunu/Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti

Kapali veya acik alanda kalabalik grup ile oynanir. Once sayismaca ile bir baskan secilir. Oyun-
cular bagkanin karsisina sira ile otururlar. Baskan oyunculardan birisini isaret ederek bir harf soy-
ler. isaret edilen oyuncu baskanin séyledigi harf ile baslayan hemen bir kelime sdyler. Bulamazsa
oyundan ¢ikartilir ve baska bir oyuncunun o harfle bir kelime bulmasi istenir. Oyuncu bir kelime
soyleyince baskanin isaret ettigi oyuncu zaman kaybetmeden o kelimenin son harfi ile baslayan
baska bir kelime sdyler ve oyun bu sekilde devam eder.

®© Egitsel Oyun Hali:

Kapali veya acik alanda kalabalik grup ile oynanir. Once sayismaca ile bir baskan secilir. Oyun-
cular bagkanin karsisina sira ile otururlar. Baskan oyunculardan birisini isaret ederek sectigi bir
resmi gosterir. Oyuncu o resme bakarak, resimdeki varligin hangi sesli harfle basladigini soyler.
Ardindan kendisi de o sesle baglayan farkh bir varlik adi sdyler. Oyuncu bilemezse grup arkadas-
lari ona ipuclari verebilir. Oyun bu sekilde devam eder. istenirse oyunun bir sonraki asamasinda,
sesli harfle biten resimler hazirlanip, son harfi ile baska bir kelime tiiretme oyunu oynanabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Oyun esnasinda baska hangi kelimeler kullanilabilirdi?
Soru 2 Oyun daha farkli nasil oynanabilirdi?

Soru 3: Sen olsaydin oyunu nasil tasarlardin?
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Alfabe 2 (Yelda KUSCU KILICARSLAN)

® Okul Adi: 75.Yil Cumhuriyet ilkokulu
® Sehir Adi: Corum
® Ders ismi: Tiirkce
® Sinif Diizeyi: Anasinifi (1. ve 2. siniflarada uyarlanabilir)
® Kazanim: -
Bilissel Gelisim Kazanim ve Gostergeleri
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: 1. Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
® Oyun Orijinal Hali: Alfabe/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Kalabalik oyuncu grubuyla acik ve kapali havada oynanir. Once sayismaca ile baskan secilir.
Oyuncular baskanin karsisina otururlar. Baskan oyunculardan birine isaret ederek bir harf soyler.
Bulamazsa oyundan cikartilir ve baska bir oyuncunun o harfle kelime bulmasi istenir. Oyuncu bir
kelime soyleyince bagkanin isaret ettigi baska bir oyuncu zaman kaybetmeden o oyuncunun soy-
ledigi kelimenin son harfiyle baslayan bir kelime sdyler ve oyun bu sekilde devam eder. Kelime
bulamayan oyuncu oyundan cikartilir. Sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur (Mevliit Ozhan,
Malik Muradoglu, 1997).

®© Egitsel Oyun Hali:

Oyun kalabalik grupla, acik ve kapali alanlarda oynanabilir. Sayisarak ebe secilir. Oyuncular
sirayla oturur. Ebe isaret ederek bir ses sdyler. Ornegin ‘a’sesi, oyuncu A sesiyle baslayan bir kelime
uretir. Ornegin ; ‘ayakkabi’ der. Yaninda oturan oyuncu énce kelimeyi hecelere ayirir daha sonra
bir ciimle icinde s6z dizimine uygun olarak kullanir.Oyun siradaki cocuga bir ses verilerek ayni
sekilde devam eder. Bu sekilde cocuklarin kelime dagarcigi genisler. Daha Ust siniflarda cesitlen-
dirilebilir.
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Altin Sakek Irgip Cik (Zeynep ERCIYAS TOZ)

® Okul Adr: Kiiciikcekmece Yenimahalle ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
®© Sinif Diizeyi: 2. sinif (3. ve 4. siniflarada uyarlanabilir)
® Kazanim:
BT.1.D2.1. Bilgisayarin giris ve cikis birimlerini tanir
BT.1.D3.2. Bilgisayarin bilesenlerini ve kullanim amaglarini agiklar.
© Arag-Gerecler: Oyun kartlari, kutu, yazi tahtasi
® Oyun Orijinal Hali: Altin Sakek Irgip Cik/Kirgizistan

Yirmi otuz oyuncu ile oynanir. Oyuncular aralarindan bir ebe secerler. Oyuncular daire seklin-
de oturduktan sonra ebe her oyuncuya bir hayvan ismi verir. Verdigi takma isimlerle seslenerek
sorar:

Ayi sen duin aksam kiminle oynadin?
Takma adi“Ayi1” olan oyuncu cevap verir;
Ben diin aksam kurtla oynadim ( yanindaki oyuncuya verilen ismi soyler ).

Ebe bu kez kurda kiminle oynadigini sorar o da yanindaki oyuncunun takma adini sdyler ve
oyun bu sekilde surer. Oyunun kurali konusan oyuncunun gilmemesidir. Diger oyuncular ko-
nusan oyuncunun sozlerine gilerler. Konusma sirasinda gilen oyuncu oyun disi kalir (Mevlit
Ozhan, Malik Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Oyun sinifta da bahcede de oynanabilir. Kalabalik siniflarda oyuncular kura veya sayismaca
yoluyla secilir. Diger 6grenciler izleyici olurlar. ikinci turda oyuncular bu kez kalan izleyiciler ara-
sindan secilir, oynayanlar izleyici olur.
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Oyuncularin da kendi arasindan secilen ebe, secilen diger oyunculara icinde bilgisayar giris
¢ikis birimlerinin adinin ve taniminin oldugu kartlarin bulundugu bir kutu uzatir ve herkesin bir
kart se¢melerini ister.Ardindan tim oyuncularin sectikleri kartta yazili olan bilgisayar biriminin
adini yiksek sele sdylemesini ve diger tim oyuncularin hangi oyuncunun hangi birim oldugunu
dikkatle dinleyip akillarinda tutmalarini ister.

Sonra oyunculara bu takma isimleri ile seslenerek sorar:

-Yazici senin gorevin nedir?

Yazici kim oldugunu ve bilgisayarin hangi birimi syledikten sonra ebe ikinci soruyu sorar:

-Yazici sen diin aksam kiminle oynadin?

Takma adi yazici olan oyuncu yanindaki oyuncunun adi neyse onun adini sdyleyerek cevap
verir:

-Ben diin aksam klavye ile oynadim.

Ebe bu kez klavyeye gorevinin ne oldugunu, bilgisayarin hangi birimi oldugunu ve dun ak-
sam kiminle oynadigini sorar o da yanindaki oyuncunun takma adini séyler ve oyun bu sekilde
devam eder.

Oyuncular tek tek kendini tanitirken yazicilar giris birimleri, ¢ikis birimleri, depolama birimleri

ve islem birimleri olarak dort bolime ayirdiklari tahtaya konusan her oyuncunun adini yazarak
tablo olustururlar.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Ornek Soru 1: Bilgisayar birimlerini tam olarak bilemezsek ne gibi durumlar yasayabiliriz?
Cevap 1: Bilgisayari dliizgun kullanamayiz. Bir sorun yasadigimizda ¢c6zemeyiz.

Ornek Soru 2: Bilgisayar birimlerinin sadece adini bilmek yeterli olur mu?

Cevap 2: Hayir olmaz. Hem birimlerin adini hem de gorevlerini bilmeliyiz.

Ornek Soru 3: Bilgisayarimizda bir sorun yasadigimizda ne yapabiliriz?

Cevap 3: Sorunun hangi birim elemaninin goéreviyle ilgili oldugunu tepit edebiliriz.

Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Bilgisayar giris cikis birimlerinin adlari ve tanimlari séylenip oyun bittikten sonra 6grencilerden
tim giris birimleri, ¢ikis birimleri, depolama birimleri ve islem bilimleri ile ilgili tahtada olusturu-

lan tablodan yaralanarak birimlerin gorevlerini de iceren 6zgiin yeni bir oyun tretmeleri saglanir.
(Yaratma-Sentez)
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Altin Sakek Irgip Cik 2 (Medine ERTUGRUL)

® Ogretmen ismi: Medine ERTUGRUL
® Okul Adi: Selcuklu Belediyesi Sevgi Anaokulu
®© Sehir Adi: KONYA
® Oyun Adi: Altin Sakek Irgip Cik  Ulke Adi : Kirgizistan
® Etkinlik ismi: Gezegen Kiminle Oynadin?
® Etkinlik Tiirii: Tiirkce, miizik, sanat,oyun ve hareket etkinligi
® Sinif Diizeyi: Okul Oncesi
® Kazanimlar Ve Géstergeleri:
® Oyunun Orijinal Hali: Altin Sakek Irgip Cik
Yirmi-otuz oyuncuyla oynanir. Oyuncularin aralarindan bir ebe secerler. Oyuncular daire sek-
linde oturduktan sonra ebe her oyuncuya bir hayvan ismi verir. Verdigi takma isimlerle seslenerek
sorar;
-Ayi sen diin aksam kiminle oynadin?

Takma adi ay1 olan oyuncu cevap verir.

-Ben diin aksam kurtla oynadim (yanindaki oyuncuya verilen ismi sdyler). Ebe bu kez kurda
kiminle oynadigini sorar o da yanindaki oyuncunun takma adini sGyler ve oyun bu sekilde surer.
Oyunun kural konusan oyuncunun gulmemesidir. Diger oyuncular konusan oyuncunun sozleri-
ne gulerler. Konusma sirasinda giilen oyuncu oyun disi kalir.

(Mevliit,0. ve Muradoglu,M. Tiirk Cumhuriyetlerinde Cocuk Oyunlari, T.C. Kiiltiir Bakanlig,s.60)
® Ogrenme Siireci:

Ogretmen los bir ortam olusturur, cocuklara “Uzay kelimesini duydunuz mu, nerededir? Uza-
ya gidebilir miyiz? Uzayda neler vardir? Bize uzak mi? Yakin mi1?” gibi sorular sorarak sohbet eder.

Uzak-yakin kavrami nesneler kullanilarak aciklanir. Uzay ile ilgili fon miizik acilir. Ogretmen “Simdi
astronot kiyafetlerimizi giyelim. diyerek, giyinme hareketi yapar. Ogretmen “Haydi rokete bine-
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lim ve uzaya gidelim.” der, cocuklar 6gretmenin arkasina dizilirler. Roket ateslenir, geri sayim ya-
pilarak, hizla kosularak uzaya gelinir. Ogretmen énceden fon kartonlari ile hazirladigi sekiz tane
gezegen sekli, yildizlar ay ve glinesi uygun sekilde halinin Gstline koyar roket ile aralarinda dola-
sarak bir gezegene inerler. Cocuklar yer ¢cekimi olmadigi icin ucar gibi yururler.

Halinin Gzerine oturulur. “Uzayda neler gordiinliz? Uzaya gitmek icin hangi kiyafetleri giydi-
niz? Astronot olmadan veya roketiniz olmadan gidebilir miydiniz?” gibi neden-sonuc iliskisi kura-
rak tartisma yapilir. Uzaydaki varliklar hakkindaki sohbete devam edilir. Ogretmen, gezegenleri
daha yakindan tanimayi teklif eder.

Ogrenilen bilgilerle ilgili olan‘giines sisteminde ka¢ adet gezegen var ‘videosu EBA dan izlenir.

Gunes Sistemi gezegenleri gorsellerden sirasiyla incelenir. Boyut ve renk bakimindan kiyas-
lamalari yapilir. Yizeylerinin kaygan ya da putiirli olusu konusulur. Masanin ve halinin yiizeyleri
denenerek kiyaslanir. Kavramlar pekistirilir. Ogretmen sekiz gezegenin adlarini sdyler. Glinese
gore gezegenlerin uzaydaki konumlarina dikkat ¢eker. Bu gezegenlerden hangisinin en sicak ola-
cagini sorar. Ayni sekilde en soguk olan da sorulur. Yanitlarin nedenleri sorgulanir. Daha sonra
ogretmen bir mum yakar ve bunun Giines oldugunu soyler. Kiiresel nesneler alip muma cesitli
uzakliklarda masaya yerlestirir ve hangisinin daha sicak ve hangisinin soguk oldugunu sorar. Bu
deneye gore Glines Sistemiyle baglanti kurulur. Boylece Merkir ve Nepttn yanitlarina ulasihr.
Pliton'un 2006 yilindan beri gezegen olarak kabul edilmemesinden dolayi, kullanilan gorsellerde
Pliton varsa ¢ocuklara agiklama yapilir ve Eris ve Cenes ile birlikte Clice Gezegenler kategorisinde
oldugu soylenir.

© Egitsel Oyun Hali:
Gezegen Kiminle Oynadin?

Dokuz oyuncuyla oynanir. Oyuncular aralarindan bir ebe (gtines) secerler. Bu se¢im sekiz
gezegenin tekerleme gibi ezgili bir sekilde ¢cocuklarin sayilmasiyla yapilir. Oyuncular elips seklin-
de oturduktan sonra glines her oyuncuya bir gezegen ismi verir. Sonra da glines Merkdr e yakin
yerde durur. Verdigi takma isimlerle seslenerek sorar;

-Merkdur sen diin aksam kiminle oynadin?

Takma adi Merkur olan oyuncu cevap verir.

-Ben diin aksam Venis ile oynadim (yanindaki oyuncuya verilen ismi sdyler). Glines bu kez Ve-
nus'e kiminle oynadigini sorar o da yanindaki oyuncunun takma adini séyler ve oyun bu sekilde
surer. Oyunun kurali konusan oyuncunun gilmemesidir. Diger oyuncular konusan oyuncunun

sOzlerine gllerler. Konusma sirasinda giilen oyuncu oyun disi kalir ve yiiz boyasiyla yiizi boyanir
(gunes cizilebilir).Oyundan ¢ikan gezegenin yerine, baska bir cocuk oyuna girer. Bu sekilde tim

26



sinifin oyuna katilimi saglanarak, giines sistemindeki gezegenler siralariyla birlikte pekistirilmis
olur.Ogretmen cocuklarin masaya oturmalarini ister, cocuklara A4 kagid, pul, fon karton, grafon
ve elisi kagidi, oyun hamuru gibi artik materyaller, boya kalemleri, yapistirici, makas vererek ‘Ha-
yalimdeki Uzay’ konulu ¢alisma yapmalarini ister. Calisma yapilirken ‘gékytiziinde neler var bilin
bakalim ‘sarkisi ya da uzay fon muzigi, klasik muzik dinletilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Uzayda neler vardir? Bize uzak mi? Yakin mi?

B> Cevap 1: Cocugun uzayi hayal etmesi, uzayda olan varliklari séylemesi, uzayin yakinligini tah-

min etmesi beklenir.

Soru 2: Hayalindeki uzay nasil? Anlatir misin?

B> Cevap 2: Cocuklarin kendi ifade, diistinceleriyle anlatmalari saglanr.

Soru 3: Gezegenleri cevremizdeki varliklara benzetirsek hangi gezegen neye benzeyebilir?

& Cevap 3: Cocuklarin kaygan-puturli, yumusak-sert, renk gibi 6zelliklerine gore ¢evrelerindeki
esyalari gostermeleri saglanir.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler Uriin Ornekleri Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Cocuklar A4 kagidi, pul,
gelistirmek ya da Planlama Proje fon karton, grafon ve elisi
yaratici dusiinmeyi . kagidi, oyun hamuru gibi
harekete gecirmek Uretme Plan artik materyaller, boya
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun kalemleri, yapistirici,
biraraya getirmek). Gelisti K makas gibi malzemelerle
clistirme 2arki ‘Hayalimdeki Uzay’ konulu
Yapma Medya Grinu calisma yaptilar.
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel “Uzayda neler gordiiniiz?
uyqgulayarak fikirler, Elestirme Rapor Uzaya gitmek icin hangi
malzemeler ve kiyafetleri giydiniz?
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme Astronot olmadan
belirlemek). Yargilama Sorusturma veya roketiniz olmadan
gidebilir miydiniz?” gibi
Test Karar I
neden-sonuc iliskisi
Algilama Sonug kurarak tartisma yapild.
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilastirma Anket 30:(165 S(ijstemi gezegenleridEBkA
aki ya da arama motorundaki
S e Birarava getirme Veritabani gorsellerden sirasiyla incelendi.
(Bilgiyi kugﬂuk yag Boyut ve renk bakimindan
pargalarlna bolme). Yapisini dagltma Mobil kiyaslamalari yapildi, kavramlar
pekistirildi. Glinese gore
_ A gezegenlerin uzaydaki
Atfet.me adres Ozet konumlarina dikkat cekildi.
gosterme Rapor Bu gezegenlerden hangisinin
P en sicak olacagi ve hangisinin
Aga:‘.‘&}tla”m Grafik en soguk olacadi da sorulur.
elirleme Yanitlarin nedenleri sorusturulur.
Yapiland Tablolama Daha sonra 6gretmen bir mum
apilandirmasi

Batunlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak

yakar ve bunun Giines oldugunu
soyler. Kiiresel nesneler alip
muma ¢esitli uzakliklarda
masaya yerlestirir ve hangisinin
daha sicak ve hangisinin soguk
oldugunu sorar. Bu deneye
gore Glines Sistemiyle baglanti
kurulur. Boylece Merkiir ve

Neptiin yanitlarina ulasildi.
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gerceklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlik tutma

Dergi hazirlama

‘Gezegen kiminle
oynadin?’ oyunuyla, glines
sistemindeki gezegenler
bilgisini pekistirmis
oldular.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Gocuklar uzay
canlandirmasi
yaparak,guines
sistemindeki gezegenleri
kendi ifadeleriyle
acikladilar.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gercek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Galsma kitabi

‘Gezegen kiminle
oynadin?’ oyunuyla glines
sistemindeki gezegenlerle
ilgili bilgilerini hatirladilar.

Ebe(gtines) secilirken
gezegenlerin isimlerini
tekerleme seklinde
saydilar.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Cocuklar, ebe (glines) secimi icin gezegenleri sirayla tekerleme seklinde sdyleyerek bilgilerini
hatirlarlar. Cocuklar, uzay canlandirmasi yaparak verilen bilgileri anlamaya calisirlar. Uzay ile ilgi-
li cesitli sorular-cevaplarla degerlendirme yaparlar. EBA daki videoyu izleyerek, mum deneyiyle
bilgilerini analiz ederler.'Gezegen Kiminle oynadin?’ oyunuyla bilgilerini uygularlar.‘Hayalimdeki
uzay’ calismalariyla sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler; tst diizey disiinme gerceklestirir.
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Andardin Atismasi 2 (Zeynep AKSOY)

® Okul Adi: Kartal Yavuz Selim Ortaokulu

® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: ingilizce

® Sinif Diizeyi: 5. sinif

® Kazanim: Names of the animals and describing what animals have.
Hayvanlarin isimlerini ve onlarin sahip olduklarini 6grenir.

® Arac-Gerecler: Animals costumes ( Hayvan kostiimleri)

® Oyun Orijinal Hali: Andardin Atismasi/Kazakistan

®© Egitsel Oyun Hali:

Bu oyundaki amag hayvanlarin isimlerini ingilizce sarkilarla eglenceli bir sekilde 6gretmek ve
dgretirken de égrencilerde kalici 6grenmeyi saglamaktir. ilkbahar ve yaz aylarinda cocuklar ta-
rafindan acik alanda oynanan bu oyunda oncelikle aralarindan bir ebe secerler. Secilen ebe her
dgrenciye bir hayvan ismi verir. Ogrenciler tek tek ebenin karsisina gelerek ismini aldigi hayvanin
dzelliklerini anlatan bir ingilizce sarki sdyleyerek ayri bir yerde sira olurlar. ilk olarak secilen ebe bir
dortlik soyleyerek oyunu baslatir.

ANIMALS (HAYVANLAR)
Farmer sings: “ Animals live on a farm, on a farm,on a farm

Animals live on a farm, with the farmer.”

Sonra her bir oyuncu adini aldigi hayvana ait bir kostiim giyer ve ebenin karsisina gecip sar-
kisini soyler.

SHEEP sings: “ Baa baa black sheep

(Koyun) Have you any wool?
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MONKEY sings:

(Maymun)

DOG sings:

(Kopek)

BEAR sings:”

(Ayr)

CAT sings:

(Kedi)

Sarkisini bitiren hayvanlar 6nce yan yana dizilerek kendilerine ait 6zelliklerini anlatirlar.

Ornegin; kedi” | have whiskers and a long tail”” (Benim biyiklarim ve uzun bir kuyrugum var.)

Yes, Sir Yes, Sir Three bags full”

“ One little monkey jumping on the bed

One fell off and bumped his head

Mama called the doctor

Doctor said: No more monkey jumping on the bed”
“There was a farmer had a dog

And Bingo was his name O

B-I-N-G-O B-I-N-G-O B-I-N-G-O

And BINGO was his name O”

Teddy bear Teddy bear turn around

Teddy bear Teddy bear touch the ground

Teddy bear Teddy bear touch your nose

Teddy bear Teddy bear point to your toes”

“The cat on the farm goes MEOW, MEOW, MEOW (2)

All day long”

Ve sirasi gelen her hayvan kendinden bahseder.

Arka arkaya dizilerek taklit yaparak yururler ve yurirken de insanlara asagidaki sosyal mesaj

icerikli dortligu soylerler. Oyun sona erer.

We're the animals

We don't like carelessness

We want happiness

People all need awareness
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Oyun icin Riskler:

Acik alanda oynanan bir oyun oldugundan oyun esnasinda yere diistip yaralanmalar ve olabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ti¢ soru:

Soru 1: Hayvanlar yasadiklari yere gore siniflandirabilir misiniz?

» Cevap 1: Suda karada,evdeciftlikte vb.yasayan hayvanlara ornekler sdylemesi beklenir.
Soru 2: Sokakta yasayan kimsesiz hayvanlar hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

» Cevap 2: Cevaplarda yasadiklari sokakta,parkta veya yakin ¢cevrelerindeki kimsesiz hayvanla-
rin durumlarini nasil degerlendirdiklerini anlatan yorumlar aranir.

Soru 3: Sokak hayvanlarinin gerek olumsuz hava sartlarindan gerekse ¢evresel durumlardan
zarar gorerek olumsuz etkilenmemeleri icin ne gibi tedbirler alirsiniz?

» Cevap 3: Kimsesiz sokak hayvanlari icin yapilabilecekler ve alinabilecek 6nlemler ile ilgili yo-
rumlar beklenir.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim
(Yepyeni bir fikir Insaa etme
gelistirmek ya da Planlama
yaratici dusinmeyi .
harekete gecirmek Uretme
icin fikir ve unsurlan Icad etme
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme
Yapma
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kuiciik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina béime). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Tablolama

Yapilandirmasi

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey distinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri
kullanma).

Uygulama
Yarutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GuUnlidk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasilmasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

GCikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler 6grendikleri
hayvan isimleri ile ilgili
hem hayvanlara 6zgu
sesleri cikartip hem
de ingilizce sarkilar ve
tekerlemeler soylediler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gercek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Gahsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Sokak hayvanlari en ¢ok kis aylarinda barinma problemi yasar ve buna bagli olarak da can
kayiplari yasanabilir. Ogrencilerdeki empati duygusunu da harekete gecirerek sokak hayvanlari
icin attk malzemeler kullanilarak bir barinak yapmalari istenir. Ve tasarim olarak yapilacak
barinaga hayvanlarin kis aylarinda hayatlarini kolaylastiracak ek bir 6zellik eklemeleri istenir.
Boylece kendi tasarladiklari barinadin atik malzemelerle prototipini yapan ogrenciler kis ay-
larinda barinma ihtiyaci duyan sokak hayvanlarinin bu sorununa ¢6ziim bulurlar. Bu yolla
sentez basamagina ¢ikan 6grenciler; tst duzey disinme gerceklestirir.
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Andardin Atismasi 3 (Zeynep ERCIYAS TOZ)

® Okul Adi: Kiiciikcekmece Yenimahalle ilkokulu
® Sehir Adr: istanbul
® Ders ismi: Hayat Bilgisi
® sSinif Diizeyi: 1. sinif (2. sinifada uyarlanabilir)
® Kazanim:
HB.1.6.7. Mevsimleri ve ozelliklerini arastirir.
HB.1.6.8. Mevsimlere gore dogada meydana gelen degisiklikleri kavrar.
HB.2.6.9. Diinya'nin sekli ve hareketlerinin insan yasamina etkilerini arastirir.
® Arag¢-Gerecler: Mevsim kartlari, Diinya modeli, Glines modeli
® Oyun Orijinal Hali: Andardin Atismasi/Kazakistan

Cocuklar bu oyunu ilkbahar ve yaz aylarinda acik alanda oynarlar. ilk énce aralarindan bir
oyuncuyu Anabasi olarak secer. Diger oyuncularda sirayla anabasinin karsisinda otururlar. Ana-
basi her oyuncuya bir hayvan ismi verir. Oyuncular tek tek anabasinin karsisina gelerek ismini
aldigi hayvanin ézelliklerini anlatan bir dértliik séyler ve ayri bir yerde sira olusturur. Once ortaya
anabasi ¢ikar ve su dortligu soyler:

Kozu emenin tubinde

Kazi aydin ininde

Bas kosipti kop andar

Aytisipti kazandar.

Ardindan sirayla 6teki oyuncular gelerek dortlikler séylemeye baslarlar.
Koyun:

Men koymin
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Jazigga tlinde sigamin
Kaldirmaymin izimdi
Oytkeni men korkamin
Tilki:

Men tulkimin

Berindi aldaymin
Ekisinde arbaymin
Cakal:

Men kaskarmin
Berisinin icinde askarmin
Talay koydi bavizdap
Uyge akelip askarmin
Ay:

Menim atim ayu

Okay magan boyu

Mal isinde jliremin
Baldin iyisini sazemin

Bu sdylesmeden sonra biitlin oyuncular arka arkaya dizlerek ylriimeye baslarlar. Her oyuncu
yururken adini aldigi hayvanin hareketlerini taklit eder ve hep birlikte su dortltigu soylerler.

Al kis tusti
Kiyin bolar kar tisti
Jurtalga sigayik
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Tamak dayin alayik.

Dértliik séylendikten sonra oyun sona erer (Mevliit Ozhan, Malik Muradoglu, 1997).
© Egitsel Oyun Hali:

Oyun ilkokul 1. ve 2.sinifta 6grencilerin mevsimleri, aylari dinyanin hareketlerini ve bir yilin
olusumunu, takvim ve zaman kavramini pekistirmeleri icin kullanilir. ilk dnce d6grencilerin icinden
zamani temsil edecek bir ebe secilir. Adina “Zaman Ana” denir. Zaman Ana siniftan dort oyuncu
secerek her birine icinde mevsim adlarinin ve bilmece doértliklerinin yazili oldugu kutudan birer
kart secmelerini ister. Kartlarini secen oyuncular zaman ananin karsisinda otururlar. Mevsimler
karisik bir sirayla zaman ananin karsisina ¢ikarak bilmece tekerlemelerini sdyleyerek hangi mev-
sim oldugunu bulmasini isterler.

Sonbahar:

Dlsmus solmus yapraklar

Sogumaya baslamig havalar

Eser riizgar bol bol yagmur yagar

Bil bakalim ben hangi mevsimim.

Kis:

lyice sogudu havalar

Soguk ve sert esen riizgarlar

Yagmurla beraber bazen kar da yagar

Bil bakalim ben hangi mevsimim.

ilkbahar:

Canlanir doga uyanir hayvanlar

Her yer renk renk ¢gicek acar.

Havalar isinir parklar dolar

Bil bakalim ben hemgi mevsimim.
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Yaz:

Cok 1sindi havalar

ince giyer insanlar

Denize girer dondurma yer insanlar

Bil bakalim ben hangi mevsimim.

Zaman Ana mevsimin adini dogru bilirse mevsimi onun icin ayrilan kdseye goturur. Zaman
ana bilmeceyi bilemezse siniftan baska bir 6grenci bilmeceyi cevaplandirir. Dort mevsim bu se-
kilde yerlerine gegerek sinifa sorduklari sorularla kendi aylarini secerler.

Ocak:

Yilhin ilk ayidir

Kar zamanidir.

Acaba hangi aydir?

Subat:

Yilin ikinci ayidir

Sogugu pek berbattir.

Acaba hangi aydir?

Mart:

Hava i1sinmaya baslar

Ama her an soguk baslar

Acaba hangi aydir?

Nisan:

En glizel ayidir baharin

Diinya Cocuk Bayrami'nin
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Acaba hangi aydir?

Mayis:

Bol bol kiraz yeriz

Kuzulari severiz

Acaba hangi aydir?
Haziran:

Yazin basidir, okullar kapanir
Tatilin basi gezmelerin zamanidir.
Acaba hangi aydir?
Temmuz:

Hava yakar kavurur

Ekinleri oldurur.

Acaba hangi ayadir?
Agustos:

Bu ay harman ayi

Sevinir kdylu dayi

Acaba hangi aydir?

Eylul:

Simdi okul zamani

incir ve tGztizm ay!

Acaba hangi aydir?



Ekim:

Cumhuriyetin dogum gunu

Soguk gosterir ylzunu

Acaba hangi aydir?

Kasim:

Yagmurlar baslar bol bol

Aman usutme dikkatli ol

Acaba hangi aydir?

Arahk:

Yilin son ayidir

Sogugun en yogun ayidir

Acaba hangi aydir?

Aylari dogru bilen 6grenciler ait olduklar mevsimin arkasina gecerler. Boylece aylar ve mev-
simler tamamlanmis olur. Sonra Zaman Ana sinifa iki bilmece daha sorarak bilen 6grencilerden
birini Glines, digerini de Diinya olarak secer.

Diinya:

Gezegenlerin tG¢unclsu

insanlarin yuvasidir

Glines'e ne ¢cok yakin ne de ¢ok uzaktir.

Giines:

Ben Sistemin merkeziyim

Dokuz tane dostum var benim

Beni hi¢ birakmazlar
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Atrafimda doner dururlar.

Oyunun sonunda sirasiyla mevsimler yanlarinda aylari ile beraber el ele tutusarak bir halka
olustururlar. Halkanin ortasinda ise Zaman Ana ve Diinya, halkanin digsinda ise Guines olur. Ve hep

beraber donerek su tekerlemeyi soylerler:

Evvel zaman icinde,

Kalbur saman icinde

Guzel bir gezegen varmis

Onun adi Danya'ymis

Hem kendi etrafinda hem de Giines'in etrafinda dolanirmis.

GUnes'in etrafinda dolanirken

4 mevsim ve 12 ay asarmis

12 ay tamamen bitince

Diinya bir yil daha yaslanirmig

Ve Glinesin etrafinda bir daha donmeye baslarmis.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Diinya kendi etrafinda donmeseydi ne olurdu?

» Cevap 1: Mevsimler olusmazdi.

Soru 2: Mevsimlerin insanlar tizerindeki etkileri nelerdir?

& Cevap 2: Mevsimler iklimleri olusturur, iklimler de bitkileri, hayvanlari ve insanlari etkiler.
Soru 3: Dunya’nin sekli kiire seklinde olmasaydi ne olabilirdi?

[B> Cevap 3: Zaman ve mevsimler daha farkli olurdu. Daha hizli veya daha uzun olabilirdi.
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Andardin Atismasi 4 (Ashi ALMAS)

® Okul Adi: Prof. Abdiilkadir Karahan ilkokulu
@ Sehir Adi: Sanlurfa

® Ders ismi: Hayat Bilgisi

®© Sinif Diizeyi: 2. sinif

® Kazanim:

Saghkla ilgili hizmet veren kurumlari ve meslekleri tanir. Hastane, aile saghgi merkezi/saghk
ocagl, eczane gibi kurumlar ile doktorluk, hemsirelik, eczacilik ve dis hekimligi gibi meslekler Gize-
rinde durulur
® Oyun Orijinal Hali: Andardin Atismasi/Kazakistan

Cocuklar bu oyunu ilkbahar ve yaz aylarinda acik alanda oynarlar.ilk énce aralarindan bir
oyuncuyu Anabasi (Ebe) olarak secerler.Diger oyuncularada sira ile anabasinin karsisina otururlar.
Anabasi her oyuncuya bir hayvan ismi verir.Oyuncular tek tek anabasinin karsisina gelerek,ismini
aldigi hayvanin 6zelliklerini analatan bir dortlik soyler ve ayri bir yerde sira olustururlar.

Once anabagi ortaya cikar ve bu dértliigu séyler;

Kozi emenin tubinde

Kazi aydin ininde

Bas kosipti kop andar

Aytispti kazandar

Ardindan sira ile 6teki oyuncular gelerek dortliikler soylemeye bagslarlar.

Koyun: Men koymin

Jazikka tinde sigamin
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kaldirmaymin izimdi
Oytkeni men korkamin
Tilki: Men tulkimin
Berindi aldaymin
Ekisinde arbaymin
Cakal: Men Kaskarmin
Berisinin icinde icinde askarmin
Talay koydi bavizdap
Uyge akelip askarmin
Ayi: Menim atim ayu
Okay magan boyu
Mal isinde jliremin
Baldin iyisini sezemin
Kirpi: Men kirpmin
Koringenge tirpimin
Ustiim tligep iyne
Esim bolsa time
der. Bu séylesmeden sonra bitin oyuncular arka arkaya dizilerek ylrimeye baslarlar. Her
oyuncu yurirken adini aldigi hayvanin hareketlerini taklit eder ve hep birlikte su dortliga soy-
lerler.
Al kis tasti
Kiyin bolar kar tusti

Jurtaliga sigayik

46



Tamak, dayin alayik. Dortliik sdylendikten sonra oyun sona erer (Ozhan,M. ve Muradog-
lu,M. (1997)).

@ Egitsel Oyun Hali:

Acik havada ya da genis kapali alanlarda oynanabilir. Oyuna baslarken bir ebe secilir. Diger
oyuncular ebenin karsisina oturur. Ebe her oyuncuya saglik alaninda bir meslek ismi verir. Oyun-
cular tek tek ebenin karsisina gecerek kendilerine verilen meslekleriyle ilgili 6zellikleri anlatan bir
dortlik soyler. Ardindan karsi tarafta siralanirlar.

Once ebe su dortligi soyler:

Hastalanirsam eger kim iyilestirir beni

Kim ilag saglar, kim igne yapar

Kime haber veririm bir kaza aninda

Kim yetistirir beni saglik kurulusuna
Ardindan diger oyuncular sira ile gelir ve meslekleriyle ilgili dortltkleri sGylerler
ATT(Acil Tibbi Teknisyen):

Gece ya da glinduiz hig fark etmez

Acil bir durum oldugunda kosar gelirim

112 yi araman yeter,

Ambulansla hemen kapinda beliririm.

Doktor:

Bazen her insan saglik sorunu yasar
Bana gelirse hemen tedavi baslar
Bazen ilag verir bazen ameliyat ederim
Hastalari iyilestirmek benim gorevim.

Hemsire:
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Hastaneye gelince hep ben ilgilenirim
Asl, igne, pansuman bunlar benim islerim
Bazen de evde hasta bakimi yaparim
Doktorumun yaninda gorevimi yaparim
Eczaci:
Doktorun yazdigi ilaglari vermek
Benim gorevim
Nasil kullanir kag kere icilir
Sizleri bilgilendiririm
Fizyoterapist:
Hareket sorunlari yasar bazen viicudumuz
Yurtimek kolumuzu hareket ettirmek zorlasir
Egzersizlerle size ben yardim ederim
Vicudun hareket sorunlarinda gelin beklerim

Bu sdylesmeden sonra herkes art arda dizilerek yaptigi meslegin taklidini yapar ve hep birlik-
te su dortligu soylerler.

Her saglik sorununda yanimizdadir onlar

insani iyi etmek

Diinyada en kutsal meslek

Gulvende hissettirir onlarin yanimizda olacagini bilmek

Oyun baska meslek gruplari icinde kullanilabilir. Tekerlemeyi unutan ¢ocuk dogaclama de-
vam eder.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenciler 6grendikleri dortlikleri unutabilir ve oyun aninda yetersiz hissedebilirler.
Soru 1: Gunumuzdeki meslekler nasil olusmustur?

& Cevap 1: Cevaplarda ;insanlarin zaman icindeki ihtiyaglarini karsilamak icin bir isi profesyonel
olarak yapan insanlara gereksinimle mesleklerin ortaya ciktigi yorumlari aranir.Bu kisilerin yeterli
egitim (Doktor,0gretmen vs.)ve bazen de yasamsal birikimlerle(Marangoz vs.) tim topluma hiz-
met edecek sekilde meslek gruplarini olustugu yorumlari aranir.

Soru2: Ge¢miste yapilan fakat gliniimuzde yapilmayan meslekler neler olabilir?
» Cevap2: Ogrencilere arastirma yapmalari icin stire verilirArdindan;nalbantlik,lehimcilik,sepet
hamalciligi,semercilik,saraclik,urgancilik,kececilik vs. meslekler ve bunlarin hangi ihtiyacla dog-

mus olacagina yonelik cevaplar alinmaya calisilir.

Soru 3: Ge¢miste ihtiya¢ duyulmayip glinimduz ihtiyaglariyla ortaya ¢cikan meslekler neler ola-
bilir?

B> Cevap 3: Giiniimiizde bigisayar miihendisi,astronot,pilot vs.yanitlari alinmaya calisilir ve bu
mesleklere neden ihtiya¢ duyuldugui ile ilgili yorumlara ulasiimaya calisilir.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film Ogrencilere hem
S . glinimiizde hem ge¢miste
(Yepyeni bir fikir Ingaa etme Oykd ihtiya¢c duydugumuz ve
gelistirmek ya da Planlama Proje strekli ihtiyag duyacagimiz
yaratici disinmeyi . meslekleri arastirarak bu
harekete gecirmek Uretme Plan mesleklerle ilgili bir proje
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun yapmalari(Kendi ¢izdikleri
biraraya getirmek). o resimler,fotograflar,bazi
Gelistirme sarki meslelk araclarini kullanarak)
Yapma Medya Griin istenir.Cocuklar kendi sinif
i dizeylerinde hazirladiklari
Reklam projeyi canlandirma,ip ucu
Siir,somut siir vererek tahmin ettirme ve
gorsellerle tanitirlar.
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yoéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiiciik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme — adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini .
belirleme Grafik
Tablolama

Yapilandirmasi

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey dusiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olugturma
Heykel
GOsteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlUk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Gikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler gecmiste
ve gunimuzde
varolan meslekleri
orneklendirdiler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Galsma kitabi
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Andardin Atismasi 5 (Mehri EROL)

® Okul Adi: Selahattin Eyyubi Hamza Saruhan Ortaokulu
@ Sehir Adi: istanbul
® Dersin ismi: Fen Bilimleri
®© Sinif Diizeyi: 5. sinif
®© Kazanim:
Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkhhklarina gore siniflandirir.
Canlilar; bitkiler, hayvanlar, mantarlar ve mikroskobik canhlar olarak siniflandirilir.

® Arac¢-Gerecler: Kagit, kalem, fotograf cekmek icin cihaz, google / canli cesitlerinin resimli bir
bicimde tanitildigi kitaplar

® Oyun Orijinal Hali: Andardin Atismasi

Cocuklar bu oyunu ilkbahar ve yaz aylarinda acik alanda oynarlar. ilk énce aralarindan bir
oyuncuyu “Anabasi” olarak secerler. Diger oyuncularda sira ile anabasinin karsisina otururlar. Ana-
basi her oyuncuya bir hayvan ismi verir. Oyuncular tek tek anabasinin karsisina gelerek ismini al-
diklar hayvanin 6zelliklerini anlatan bir dortlik sdyler ve ayri bir yerde sira olustururlar. (Anonim)

© Egitsel Oyun Hali:

Oyun sinifta veya acik alanda oynanabilir. Ogretmen alfabeden bir harf secer ve her seferinde
bu harfle baslayan bitki, hayvan, mantar veya mikroskobik canli tuirlerinden yalniz birini kullana-
rak 6grencilerin birer canh sdylemesini ister. Saymaya baslayan 6grencilerden verilen harfe uy-
gun turden canli bulamayan 6grenci “Anabasi” olur.

Anabasinin karsisina siralanan 6grenciler tek tek anabasinin yanina giderler. Anabasi her 6g-
renciye bitkiler, hayvanlar, mantarlar ve mikroskobik canlilardan birer canli ismi sdyler. SGylenen
isimleri diger 6grencilerin duymamasi gerekir. Yerlerine donen 6grenciler verilen canlinin 6zellik-
lerine gore bir dortliik yazar. Anabasi oyun oynanan alanda dort farkli kbseye birer parca “yaprak,
tdy, mantar, kirli su” birakir.

Sira ile 6grenciler anabasinin karsisina gelip yazdiklari dortlikleri okurlar. Dortlik okunduk-
tan sonra bekleyen 6grenciler bu dortlikteki canlinin kim oldugunu tahmin etmeye cahsirlar.
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Ardindan hangi grupta yer almasi gerekiyorsa o gruba dogru sarki sdyleyerek gonderirler.
Bitki: Bitkidir senin turin. Haydi, kos yanlarini, haydi cosun birlikte.

Hayvan: Hayvandir senin turun. Haydi, kos yanlarini, haydi cosun birlikte.

Mikroskobik Canli: Mikroskobik Canlidir senin tiirtin. Haydi, kos yanlarini, haydi cosun birlikte.
Mantar: Mantardir senin tiiriin. Haydi, kos yanlarini, haydi cosun birlikte.

® Uyarladiginiz Oyunun Adi: Andardin Atismasi Oyunu — Canlilarin Siniflandiriimasi

Oyun icin Riskler:

Alandaki timsek veya cukurlara ayag takilabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Gezi- inceleme yaptigimiz alanda veri tabani olusturmak ne tir fayda saglayabilir,
nasil islerde kullanilabilir?

& Cevap 1: Cevaplarda canli turlerinin resimli kayitlarinin olmasi o tir Gzerine yapilabilecek in-
celemelerden elde edilen bilgilerin eklenmesi derin incelemelerde ve islevsellik saglar gibi yo-
rumlar aranacaktir.

Soru 2: Gezi- inceleme yaptigimiz alanda mantarlar yok olsaydi ne gibi bir durum ortaya ¢I-
kardi?

& Cevap 2: Cevaplarda canli ¢esitlerinin dogal bir denge icerisinde bir biriyle uyumlu halde ya-
sadiklari, biri olmazsa digerinin de yasaminin riske girecegine yonelik yorumlar aranir.

Soru 3: Gezi- inceleme yaptigimiz alanda mevsimlere gore farkhliklar olmus mudur? Farklilik
olusmus ise bu farkhlik oradaki canlilar arasindaki iliskiyi nasil etkilemistir?

» Cevap 3: Cevaplarda mevsimler arasi farkhlk olustugu bu farkhhdin bazi tiirlerin azalmasina

sebep oldugu, beslenme, barinma ve ireme gibi yasamsal donguilerinin birbirinden etkilendigi
gibi yorumlar aranacaktir.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Oyun sonrasinda dgrencilerle sinifa cikilir. Ogretmen 6grencilere 4 soru sorar.
Bir canlinin bitki oldugunu nasil tanirsiniz ?
Bir canlinin hayvan oldugunu nasil tanirsiniz ?
Bir canlinin mikroskobik canli oldugunu nasil tanirsiniz ?
Bir canlinin mantar oldugunu nasil tanirsiniz ?

Ogretmen sorularina gelen cevaplari tahtaya yazar. Cevaplarin dogruluguna sinifla birlikte
karar verilir. Sorularin cevaplari derlenerek sinifca bir “Canli tanilama anketi” olusturulur.Ogret-
men bu anketi her 6grenciye ¢ogaltarak dagitir.

Acik alan arastirmasi icin kullanilacak alana 6gretmen tarafindan 6n arastirma yapildiktan
sonra 6grencilerle birlikte gezi diizenlenmelidir.Egitimin yapilacagi alana varildiginda 6gretmen
su sekilde bir agiklama yapar: “Alandaki canhlari tespit etmek icin birlikte olusturdugumuz anketi
kullaniyoruz ve canlilarin fotografini cekmeyi unutmuyoruz.”

Acik alan arastirma suresi yaklasik bir ders saati stiresi icerisinde tamamlanabilir.

Sinifa gelindiginde dgrenciler calismalarini sirasi ile sunarlar. Ogrencilerin tespit ettigi tiirlerin
isimlendirilmesi sirasinda ihtiya¢c duyuldugunda cesitli kaynaklara basvurulabilir. Ogretmen aldi-
g1 numuneleri 6grencilerin mikroskopta incelemesiicin hazirlar. Biitlin 6grenciler kendi tespit et-
tikleri canhlari; nasil taniladiklarini, hangi gruba ait oldugunu ve arastirmalari sonucunda isminin
ne oldugunu sinif arkadaslari ile paylasirlar.

Ogrenciler calismalari sonucunda elde edilen bilgiler kullanilarak acik alanin canli veri tabani-
ni olustururlar. Ayrica canh gesitliginin analizi yapilarak bir % ytizde grafigi ¢ikarirlar.

*Farkl mevsimlerde calisma tekrarlanarak ¢ikan veriler arasinda degerlendirme yapilr. Farkli-
lik varsa sebepleri tartisilir. Ogrencilerden durumu bir sebep-sonuc ciimlesi iceren rapor seklinde
yazmalari istenir. Bu yolla degerlendirme dlizeyine ¢ikan 6grenciler; Ust diizey diistinme gercek-
lestirir.
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Andardin Atismasi 6 (Neslihan CEYLAN)

® Okul Ad: Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu
@ Sehir Adi: istanbul/Catalca
® Ders ismi: Fen Bilimleri
© Sinif Diizeyi: 7. sinif
® Kazanimlar:
Hulcredeki organelleri bilir.
Organellerin gorevlerini bilir.
Dogru ve yanls bilgiyi ayirt eder.
Kavram 6grenme sadlar.
Bilgiyi hatirlar ve geri getirir.
Gagnisim yapma ve kodlama yapmayi saglar.
Dikkati odaklamayi saglar.
Oz gliven gelistirir
Grup kurallarina uymayi pekistirir.
Kendini ifade etme becerisini gelistirir.
Etkin dinlemeyi bilir.
GOz temasi kurarak isitilebilir bir ses tonuyla konusur.
Organellerin isimlerini dogru telaffuz eder.

Konu disina ¢ikmadan 6nceden belirlenmis kurallara uyarak konusur.
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® Oyunu Orijinal Hali: Andardin Atismasi

Cocuklar bu oyunu ilkbahar ve yaz aylarinda acik alanda oynarlar. Once aralarinda bir oyun-
cuyu anabasi (ebe) olarak secerler. Diger oyuncular da sira ile anabasinin karsisina otururlar. Ana-
basi her oyuncuya bir hayvan ismi verir. Oyuncular tek tek anabasinin karsisina gelerek ismini ve
aldigi hayvanlarin 6zelliklerini anlatan bir dortlik séyler ve ayri bir yerde sira olustururlar. Sonra
hep birlikte asagidaki dortligu sdyleyip oyunu bitirirler.

Al kis tasti

Kiyin bolar kar tusti

Jurtaligasigayik

Tamak, dayin alayik
© Egitsel Oyun Hali:

Cocuklar aralarindan bir ebe secer. Ebe oyunculara birer organel adi verir. Oyuncular tek tek
ebenin karsisina gecip ismini aldigi organelin 6zelliklerini dortliik halinde soyler. Organeli yanlis

aciklayan oyuncu, oyunu kaybeder. Organeli anlatanlar ayri bir yerde sira olurlar ve oyunun so-
nunda asagidaki dortligu soyleyip oyunu bitirirler.

Sitoplazmadaki Organellerdir
Mitokondri, Endoplazmik Retikulum
Golgi Aygiti, Koful, Kloroplast
Lizozom, Ribozom. Sentrozom

Ogretir bize bunlari oyunlar.
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Asig (Zeynep ERCIYAS TOZ)

® Okul Adi: Kiiciikcekmece Yenimabhalle ilkokulu

® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: Disiplinler arasi tiim dersler

® Sinif Diizeyi: 1. sinif (2.3.4.5.6.7 ve 8. siniflarada uyarlanabilir)

® Kazanim: Belirlenen derslerle ilgili kazanimlar

® Arac¢-Gerecler: Tahta veya plastik kiipler, soru kartlari ve soru kutulari
® Oyun Orijinal Hali: Asig/Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti

Erkek cocuklara arasinda oynanan bu oyun iki ve daha ¢ok oyuncuyla oynanir. Oyuncular
aralarinda kimin oyuna once baslayacagin belirledikten sonra oyuncu eline aldidi asigi yere atar.
Asigin ustteki cukur kismina “tekne” adi verilir. Tekne atan oyuncu ceza almaz. Duz olan diger
tarafinin adi “esek”tir. Esek atan oyuncu ya dovilur ya da hayvan taklidi yaptirilarak cezalandirilr.
Asigin yandaki diiz tarafi “vezirlik” dar ve oluklu tarafi“padisahlik” getiren kisimlardir. Oluklu tarafi
atarak padisah olan oyuncu diz tarafi atan ve vezir olan oyuncuya emir verir. Esak atan oyuncu-
lara padisahin verdigi cezalar vezir tarafindan uygulanir. Eger atis sirasinda asik iki sivri ucunun
Uzerinde durursa oyuncu ¢abuk davranip asigi devirinceye kadar diger oyuncular tarafindan saci
veya kulaklari cekilerek cezalandirilir (Mevliit Ozhan, Malik Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Oyun kiz veya erkek tim cocuklarla oynanir. On veya yirmi arasinda degisen sayida 6grenciler
iki gruba ayrilir. Ve her grubun icinden birer hakem secilir. Hakemlere birer kiip verilir. Kiplerin
her bir ylziine Turkge, matematik, sosyal bilgiler, fen bilimleri, mizik, bilisim teknolojileri olmak
Uzere toplam alti dersin adi yazilir. Daha 6nce 6grenciler tarafindan her ders icin hazirlanmig olan
ve alti ayn kutuya koyulmus olan sorular hazirda bekletilir. Oyuna baslamadan dnce sayismaca
ile ilk kiipl hangi grubun atacagina karar verilir. Ve oyun belirlenen ilk grubun atisiyla baslar.
Hakemler kiiptin Uste gelen kismindaki dersin ne oldugunu ylksek sesle ilan ederler. Ve o dersle
ilgili olan soru kutusundan bir soru ¢cekerek gruplardaki her oyuncunun duymasi igin yine ytiksek
sesle okurlar. Soruya en hizli cevap veren oyuncu kazanarak grubunun arkasina gecerek oyuna
devam eder.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:
Soru 1: Bu oyunu daha az veya daha fazla dersle ilgili yapabilir miydik?

& Cevap 1: Kullandigimiz materyal kiip oldugu icin ve kipin alti yiizi oldugu icin sadece alti
dersle yapmamiz gerekir. Eger kiip degil de Gicgen prizma kullansaydik bes ders olabilirdi.

Soru 2: Oyuna sayismaca veya kura ile baslama seceneklerinden hangisi daha iyidir?

» Cevap 2: Kura ile baslamak daha iyidir. Ciinki sayismacadaki ritim kalbini ¢ozen kisi istedigi
grubu denk getirebilir.

Soru 3: Oyunu kazanabilmek icin sahip olmamiz gereken 6zellikler var midir?
» Cevap 3: Vardir. Derslerimizi ne kadar iyi 6grenmis olursak kazanma sansimiz o kadar artar.
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Kipun her bir yliziine yazilacak sorulari belirlemek icin 6ncelikle sinif alti gruba ayrilip her bir
grup bir dersten sorumlu tutulur. Sonrasinda her grubun sorumlu oldugu dersi 6nce ana baslik-
lara sonrasinda ise her bashgi alt basliklara ayirdiktan sonra ilgili sorulari hazirlamalari saglanir.
(Analiz - Cozimleme)
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Badi Diime 1 (Zeynep KANTARCI)

® Okul Adi: 29 Ekim Cumbhuriyet Anaokulu

® Sehir Adi: Tekirdag- Corlu

® Ders ismi: Tiirkce- Oyun-Matematik Etkinligi

® Sinif Diizeyi: Okul Oncesi Egitimi (1. ve 2. siniflara da uyarlanabilir)

® Kazanim:
Tek cift kavrami

@ Bilissel alan:

® Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

© Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

® Dil gelisimi:

® Kazanim 2: Sesini uygun kullanur.

© Gostergeleri:
Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.

® Kazanim 3: S6z dizimi kurallarina gére ciimle kurar.

© Gostergeleri:
Duz climle kurar.

Olumsuz cumle kurar.
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Soru cuimlesi kurar.

Bilesik climle kurar.

Cumlelerinde 6geleri dogru kullanir.
® Oyunun Orijinal Hali: Badi Diigme/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti
Oyuncular iclerinden bir ebe secerler. Ebenin disindakiler ylksekge bir yere otururlar. Eb her ke-
limesi veya hecesi bir ayaga denk gelecek sekilde su tekerlemeyi sdyler: Badi dugme/ digme

digme zemzeme / iki hami diigme/ aldir dedi/ puldur dedi/ ¢ek ayagini topalcik.

Son kelime ya da hece hangi ayaga denk gelmisse o ayak toplanir. iki ayagi da toplanan oyun-
cu oyun disi kalir. Sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.

® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular iclerinden bir ebe secerler. Ebenin disindakiler yiiksekge bir yere otururlar. Ebe her
kelimesi veya hecesi bir ayaga denk gelecek sekilde su tekerlemeyi séyler: Badi diigme/ digme
digme zemzeme / iki hami diigme/ aldir dedi/ puldur dedi/ ¢cek ayagini topalcik. Son kelime ya
da hece hangi ayaga denk gelmisse o ayak toplanir. Her tekerleme bitiminde, oyuncular sira ile
tek ayadi kalmissa “tek”, iki ayadi da duruyorsa “cift” diye bagirir. iki ayagi da toplanan oyuncu
oyun digi kalir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Sinifta nelerden tek var?
Soru 2 Hangi organlarimizin ¢ifti var?

Soru 3: Sen olsaydin oyunu nasil tasarlardin?
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Oyun sonunda, 6grenciler
gelistirmek ya da Planlama Proje tek ve cift varliklardan
yaratici disinmeyi . olusan bir resim sergisi
harekete gecirmek Uretme Plan hazirlar.
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Urini
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel Oyunda sona kalan kisi
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor kazanmis olur.
malzemeler ve . .
yéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani Ogrenciler tek ve ciftin
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil ayirtina varirlar.
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey disiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri
kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Oyuncular iclerinden bir ebe
secerler. Ebenin disindakiler
yuiksekce bir yere otururlar. Eb
her kelimesi veya hecesi bir
ayaga denk gelecek sekilde su
tekerlemeyi soyler:

Badi digme/ diigme digme
zemzeme / iki hami diigme/ aldir
dedi/ puldur dedi/ cek ayagini
topalcik.

Son kelime ya da hece hangi
ayaga denk gelmisse o ayak
toplanir. Her tekerleme
bitiminde ,oyuncular sira ile,tek
ayadr kalmigsa “tek”, iki ayagi da
duruyorsa “cift” diye bagirir. iki
ayagi da toplanan oyuncu oyun
disi kalir. Sona kalan oyuncu
oyunu kazanmis olur.

Kavrama (Anlama)

Yorumlama

Ezberden okuma

Orneklendirme Ozetleme Ogrenciler oyunda gecen
A ilqili tekerlemeyi bilirler.
(Verilen bilginin Ozetleme . llgili olanlari y
biraraya toplama
anlasiimasi). Gikanimda
bulunma Aciklama
Yeniden GOsterme ve
yorumlama anlatma
Siniflandirma Orneklendirme
Kiyaslamaa Bilgi yarismasi
Orneklendirme Listeleme
Etiketleme
Taslak olusturma
Bilgi (Hatirlama) Farketme Quiz
Listeleme Tanim Ogrenciler tek ve cift
kavramini bilirler.
(Belirli bir bilginin Tanimlama Gercek
yeniden cagrilmasi ya Ayirt etme Calisma kagid
da farkedilmesi). L
Geri getirme Test
Adlandirma Etiket
Konumlandirma Liste
Bulma Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda 6grenciler ,tek ve cift varliklardan olusan bir resim sergisi hazirlar.
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Badi Diime 2 (Emel BOZKURT)

® Okul Ads: 100. Vil ilkokulu
® Sehir Adi: Ankara
® Ders ismi: Hayat Bilgisi
®© Sinif Diizeyi: 1. sinif
® Kazanim: Giines, Ay, Diinya ve Yildizlar gdzlemler
Dinya’nin sekli ve hareketlerinin insan yasamina etkilerini arastirir.
® Ara¢-Gerecler: -
® Oyun Orijinal Hali: Badi Diime/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti
Oyuncular iclerinden bir ebe secerler. Ebenin disindakiler yliksekce bir yere cikarak oturur
ve ayaklarini uzatir. Ebe, her kelimesi veya hecesi bir kisiye-o kisinin bir ayagina- gelecek sekilde
tekerlemeyi soyler.
Badi duime
Dime, dime zemzeme
iki Hami diime
Aldir dedi
Puldur dedi

Cek ayagini topalcik

Son kelime veya hece hangi ayaga denk gelmisse o ayak toplanir. iki ayagini toplayan oyun
disi kalir. Sona kalan oyunu kazanir(Ozhan,M. ve Muradoglu,M. (1997)).

® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular iclerinden bir ebe sectikten sonra yere yuvarlak olarak ayaklarini 6ne uzatmis se-
kilde oturur. Ebe ortaya gecer ve Hayat Bilgisi dersi icin yazilmis siirin dortliguni sdylemeye bas-
lar. Her kelime bir oyuncunun ayagina denk gelecek sekilde soylenir. Son s6zcuk kimin ayagina
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gelirse o kisi ayagini altina toplar. iki ayagini da toplayan oyuncu oyun disi kalir. Sona kalan oyun-
cu kazanir. Oyuna devam ederken 2, 3. veya diger dortliikler sdylenir.

Benim adim Dinya'dir, koskocamanim
Karalari, sulari hep ben tagirm
Eger ben donmeseydim gece olmazdi

Belki de hi¢cbir zaman glines dogmazdi

Benim adim Guines'tir, cok sicagim
Size 1s1k yayarim, sizi 1sitirim
Eger ben olmasaydim neler olurdu?

Dinya’'miz isigini kimden bulurdu?

Bizim adimiz Yildiz, biz ¢ok fazlayiz
Gece gokylziumuzde biz hep parlariz
Eger biz olmasaydik, Ay ¢cok aglardi

Belki de bu yiizden o, yalniz kalirdi.

Benim adim Ay dede, gokyuzindeyim
Yildizlarla beraber hep el eleyim
Her gece dikkatli bak biz oradayiz

Yildizlarla beraber hep el sallariz.

Diinya, Glines, Ay dede ve Yildizlanz
Birbirinden ayrilmaz iyi arkadasiz

Bizi sakin unutma ¢ok uzillruz
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Ve her zaman selamla seni goruriz

Vitamin eksikligi, beynimizin calisma sistemi, uyku diizeni ile ilgili cevaplar aranir.
Soru 2: Glines daha buyk olsaydi neler olurdu?
& Cevap 2:Isinma ve aydinlanmaile ilgili cevaplar aranir.

Soru 3: Dinya'nin sekli hangi meyvelere benzemektedir?

& Cevap 3: Kiire, yuvarlak vb ifadelerinin gectigi, bu sekilde benzetmelerin yapildigi cevaplar
aranir.

Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Ogrencilerden Diinya, Giines, Ay ve Yildiz konulu Akrostis Calismasi yapmalari istenir. Ogrenci-
ler konuile ilgili bilgilerini kullanarak yeni bir trlin ortaya ¢ikaracaktir. Yapilan akrostis ¢calismalarn

ile oyun yeniden oynanir. Ogrencilerin akrostis calismasi yapmasi, dgrencilerin tst diizey diisiin-
me becerilerini Bloom Taksonomisinin “Yaratma” basamadina ¢ikarmaktadir.
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Ben kimim? (Melin GETiZMEN YESiL)

® Okul Adi: Gaziemir Yahya Kemal Beyatl ilkokulu
® Sehir Adi: izmir

® Ders ismi: Matematik

® Sinif Diizeyi: 2. sinif

® Kazanim: M.2.1.2.2. iki sayinin toplaminda verilmeyen toplanani bulur. a) Verilmeyen topla-
nan bulunurken lizerine sayma, geriye sayma stratejisi veya cikarma islemi kullandirilir.

b) Sinif say1 sinirhliklari icinde kalinir.
® Arac-Gerecler: Kagit, géz band.
® Oyun Orijinal Hali: Ben Kimim?

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. Oyuncular aralarinda bir ebe secerler. Ebenin
disinda kalan oyuncular el ele tutusarak bir halka olustururlar. iclerinden biri mendiliyle ebenin
gozinu baglar ve onu halkanin ortasina birakir. Ebe g6zl bagl olarak oyunculardan birini isaret
eder. isaret edilen oyuncu ebenin yanina gelir. Ebe bir hayvan ismi sdyler, yanina gelen oyuncu-
dan soyledigi hayvani taklit etmesini ister. Oyuncu ebenin sdyledigi hayvanin sesini taklit eder.
Ebe taklidi yapan oyuncunun kim oldugunu tahmin eder. Ebe oyuncunun ug kez yaptig: taklidi
ile tanlyamazsa baska bir oyuncuyu cagirarak oyuna devam edilir (Ozhan,M. ve Muradoglu,M.
(1997)).

@ Egitsel Oyun Hali:

Ben Hangi Saylyim? Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. Oyuncular aralarinda bir ebe
secerler. Ebenin disinda kalan oyuncular el ele tutusarak bir halka olustururlar. Her oyuncunun
arkasina A4 ebatinda sayilar yapistirilir. Ellerine ise verilmeyen toplanani bulabilecegi problemler
olur. iclerinden biri gdz bandiile ebenin g6zlinu baglar ve onu halkanin ortasina birakir. Ebe g6zl
bagli olarak oyunculardan birini isaret eder. isaret edilen oyuncu ebenin yanina gelir. Oyuncu
elindeki soruyu sorarak ebenin arkasindaki sayryr bulmasini saglar. Orn: Oyuncunun arkasinda 20
sayisi olsun. Oyuncu elindeki “Benim tzerime 8 eklersen 28 olur. Ben hangi saylyim?” diye sorar.
Ebe oyuncunun sordugu sayiyr bulmaya calisir. Ebe oyuncunun sordugu soruyu 3 kez dogru ya-
nitlayamazsa baska bir oyuncuyu ¢agirarak oyuna devam edilir.

®© Sinirhiiklar: Ogrencilerin arkalarina yazilan sayilar 100%e kadar 10 ve 10’un katlari olan sayilar-
dan olusmalidir.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: ileri ritmik saymak toplama isleminde sana ne kazandirir?

» Cevap 1: Toplananlardan birini digerinin Usttine eklerken kolaylik saglar.
Soru 2: Geriye ritmik sayma ile toplamayi nasil iliskilendirirsin?

& Cevap 2: Verilmeyen toplanani bulmak icin toplamdan verilen toplanana kadar geriye sayma-
da pratiklik kazandirir.

Soru 3: Toplama ve ¢ikarma islemini nasil iliskilendirebilirsin?
& Cevap 3: Verilmeyen toplanani bulmak i¢in toplamdan verilen toplanani ¢ikaririm.
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Verilmeyen toplanani bulmaya yonelik problem tretip, sorar.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: ileri ritmik saymak toplama isleminde sana ne kazandirir?

» Cevap 1: Toplananlardan birini digerinin Usttine eklerken kolaylik saglar.
Soru 2: Geriye ritmik sayma ile toplamayi nasil iliskilendirirsin?

& Cevap 2: Verilmeyen toplanani bulmak icin toplamdan verilen toplanana kadar geriye sayma-
da pratiklik kazandirir.

Soru 3: Toplama ve ¢ikarma islemini nasil iliskilendirebilirsin?
& Cevap 3: Verilmeyen toplanani bulmak i¢cin toplamdan verilen toplanani ¢ikaririm.
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Verilmeyen toplanani bulmaya yonelik problem tretip, sorar.
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Beng (Berna DERIN)

® Okul Adi: Ovakent Ozel Egitim Meslek Okulu

® Sehir Adi: izmir

® Ders ismi: Sosyal Etkinlik/Oyun-Hareket

®© Sinif Diizeyi: 1-2-3 Kademe Orta- Agir Engelli (Orta-Agir MR)
® Kazanim: Renkleri tanima ve kavrama

® Arac-Gerecler: Renk kartlari ve renkli materyaller.

® Oyun Orijinal Hali: Beng

Oda icerisinde oynanir. Oyunculardan birisi diger oyunculari odadan disari ¢ikartir ve yalniz
kalir. Sonra odada bulunan cisimlerden birinin rengini saptayip aklinda tutar. Odanin kapisini
acarak disarida bekleyen oyunculari iceri alir ve tuttugu rengin ne oldugunu bilmelerini soyler.
Oyuncular tahmin ettikleri renkleri sdylerler. Renkle ilgili bazi ipuglar da verir. Her oyuncunun
u¢ renk soyleme hakki vardir. Rengi bilen oyuncu bu kez diger oyunculari odadan cikarip ken-
disi baska bir renk tutar. Eger hi¢cbir oyuncu tutulan rengi bilemezse ayni oyuncu oyuna devam
eder. Yani oyunculari odadan yeniden cikarir ve baska bir renk secer (Ozhan,M. ve Muradoglu,M.
(1997)).

@ Egitsel Oyun Hali:

Oyun sinifta oynanir.Ogrencilerin bu oyunu oynayabilmeleri icin renkleri bilmeleri beklenir.
Ancak orta- agir zihinsel engelli, renkleri hentiz tanimayan 6grencilerde renk kartlari kullanilarak
renklerin 6gretilmesinde kolaylk saglayacagi diistintilmektedir. Ogretmen 6grencileri kiime ha-
line getirir. Ogretmen cocuklara tizerlerindeki kiyafetlerin, hazirlamis oldugu renk kartlarinin ve
renkli materyallerin, oyuncaklarin vb. renklerini sorar. Bunlarin arasindan 6zellikle 3-4 tanesinin
rengine dikkat ceker. Ardindan sayisma ile bir ebe secilir. Ebe yumulur. Ogretmen ebe secilen 6g-
renciye belirlemis oldugu ve bagka bir 6grencinin tutmus oldugu materyalin (6rnegin; Ayse'nin
elindeki oyuncak 6rdek ne renk?) rengini sorar. Eger ebe soruyu bilirse ebelikten kurtulur ve arka-
daslar tarafindan alkislanir. Elinde (materyali) oyuncagi tutan yani rengi bilinen 6grenci ebe olur.
Ebenin ug¢ renk sdyleme hakki vardir. E§er bilemezse ebe olmaya devam eder. “"Rengi nedir? ya
da bu -materyalin ismi-ne renk?) sorusunu, 6gretmenin yerine bir baska 6grenci de sorabilir. Ebe
degistikce, rengi nedir? Sorusunu soran 6grenci de degisir.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenci sinifta hareket ederken sira ve masalara takilip yere diisebilir ve materyal hazirlanirken
kullanilacak malzemelerle birbirlerine zarar verebilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Arkadasinin Gizerindeki kazak ne renk?

» Cevap 1: Cevaplarda 6grencinin sorulan rengi bilmesine yonelik yorumlar aranir.
Soru 2: Sicak ve soguk renkler hangileridir?

& Cevap 2: Elinde tuttugu renk kartlarindan dogru olani segmesine yonelik yorumlar aranir.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Ogrenciler farkli renkler
gelistirmek ya da Planlama Proje kullanarak keceden
yaratici dusinmeyi . dekoratif bir Girlin
harekete gecirmek Uretme Plan yaparlar.
icin fikir ve unsurlar Icad etme Yeni oyun Soduk K
biraraya getirmek). . 09“ ) v.e >lca
Gelistirme Sarki renkleri birlikte ve ayri
Yapma Medya iiriini ayri kullanarak fon .
kartonundan renk kulesi
Reklam yaparlar.
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini _
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt duizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Ylratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

Gunludk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

CGalisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilere kagittan ve keceden malzemeler verilerek, 6grencinin el becerisi-
ne uygun yeni bir Grlin meydana getirmeleri istenir. Bu calisma ile 6grenci el- g6z koordinasyon-
larini gelistirirken, renkleri tanima ve kavramada beceri kazanirlar. Bu yolla sentez diizeyine ¢ikan
ogrenciler; Gist diizey diisinme gerceklestirir.
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Biz de (Hacer iCSELER)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: ingilizce
®© Sinif Diizeyi: 6. sinif
® Kazanimlar:
Hafiza teknikleri ve strateji gelistirme konusunda gelisim olanagi sunar.
Ogrenmeye hazir olma istegini artirir
Dil 6grenmeye karsi olumsuz yargilari azaltir
Kendini sinama ortama yaratir
Dili eglenerek 6grenme istegini artirr
Empati, 6zgliven, cesaret, gibi degerlerin gelisimini saglar ve edinilen degerleri pekistirir.
Aktif ve yasayarak 6grenme saglar
Dilin yararli ve anlamh oldugu ortami olusturmasini saglar
Kendini rahat hissederek dil 6grenme endisesinden kurtulur
Etkin dinleme becerisini gelistirir
Konusma becerisini gelistirir.
Ogrenmeyi kalici kilar

Kazan - kaybet hususunda deger gelistirerek sosyal iliskilerde tebrik etme, destekleme vb.
gibi sosyal onay davranis gelistirir.

Arkadashk iliskileri gelistirerek, etkili iletisim kurma becerilerini destekler.
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® Oyunun Orjinal Hali:

On-onbes oyuncuyla acik alanda oynanir. Oyuncular daire seklinde yere otururlar. Ortaya oyun
baslatici ¢ikar ve oyunculara soyle soyler: cocuklar biz de oyun oynayalim. Ben ne dersem siz de
“Biz de” diye cevap verin diyerek cabuk cabuk sormaya baslar: Ben gole varayim. Oyuncular hep
bir agizdan cevap verirler: Biz de. Ordegin yarisini kdpegime vereyim: Biz de. Képegim érdegi
yedi: Biz de. Bu oyunda 6nemli olan ebenin soyledigi sozleri dikkatli dinlemektir. Burada ebenin
son cimlesinde ‘Biz de’diye cevap veren oyuncular dikkatsiz davranmis olurlar ve kdpegin yavru-
su durumuna duserler. Oyun baska bir ebe secilip baska s6z oyunlariyla stirdtrilir.

® Egitsel Oyun Hali:

Oyun hem acik alanda hem de kapali alanda oynanabilir. Oyuncular daire seklinde oturup
ellerindeki A4 kagidina‘So do I (ben de) yazarlar. Bir ebe kalkar ve ingilizce Simple Present Tense
ile ciimleler kurmaya bagslar. Her ciimle sonunda 6grenciler o ciimleye katiliyorlarsa ellerindeki
kagidi kaldirir ve ‘ben de’ demis olur. Climleleri séyleyen ebe diger 6grencileri yanlisa diistirmek
icin anlamsiz cimleler sdyleyebilir. Oyuncular bu anlamsiz cimlelerde kagitlarini kaldirirlarsa ha-
nelerine bir carpi atilir. Oyun sonunda en az carpisi olan oyuncu oyunu kazanir (Ozhan,M. ve
Muradoglu,M. (1997)).
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Bozuk Telefon (Giilsun YILDIZ)

©® Okul Adi: Ogretmen ibrahim Oztiirk ilkokulu

® Sehir Adr: istanbul

® Ders ismi: Tiirkce

© Sinif Diizeyi: 4. sinif

® Kazanim:

Konusma: Konusma stratejilerini uygular.

® S6z varligi: Deyim ve atasézlerinin metnin anlamina katkisini kavrar.
® Oyun Orijinal Hali: Bozuk Telefon

Kalabalik oyuncu grubuyla kapali ve acik alanlarda oynanabilir. Oyuncular sira ile yan yana otu-
rurlar. Bastaki oyuncu yanindaki oyuncunun kulagina bir kelime soyler, o oyuncu ayni kelimeyi
yanindakine, o kendi yanindakine séyleyerek en sona kadar séyleme isi sirer. En sondaki oyun-
cuya sira geldiginde arkadasindan duydugu kelimeyi sesli olarak sdyler. Eger soyledigi kelime ilk
oyuncunun soyledigi kelime ile ayni ise oyun bir baska kelimeyle yeniden baslayarak devam eder.
Degilse sondan basa dogru butun oyuncular sira ile arkadaslarindan duydugu kelimeyi tekrar
sesli olarak sdylerler. Bu yolla kimin kelimeyi arkadasina yanlis aktardigi 6grenilir. Yanhsligi yapan
oyuncu tirku soylettirilerek veya bagska sekillerde cezalandinldiktan sonra oyuna yeniden basla-
nir (Ozhan,M. ve Muradoglu,M. (1997), s. 62).

® Egitsel Oyun Hali: Oyun alani belirlenir sonra, 6grenciler oyunu sinifca ya da gruplara ayri-
larak oynayabilir.Gruplara ayrilan 6grenciler sira ile yan yana otururlar. Bastaki oyuncu yanindaki
oyuncunun kulagina 6grendigi atasdziint/deyimi syler, o oyuncu ayni kelimeyi yanindakine, o
kendi yanindakine sdyleyerek en sona kadar sdyleme isi siirer. En sondaki oyuncuya sira geldi-
ginde arkadasindan duydugu atasozii/deyimi sesli olarak soyler. Eger soyledigi kelime ilk oyun-
cunun soyledigi kelime ile ayni ise oyun bir baska atasozi/deyimi yeniden baslayarak devam
eder. Degilse sondan basa dogru butin oyuncular sira ile arkadaslarindan duydugu atasozuyle/
deyimle tekrar sesli olarak soylerler. Bu yolla kimin atas6zi/deyimi arkadasina yanls aktardigi
ogrenilir. Yanhshigi yapan oyuncuya atasozi/deyimin anlami soylettirilir.

77



Burk Casurmak (Sapka Saklamak) (Mustafa ATLI)

® Okul Adi : Manisa Kirkagac Atatiirk Ortaokulu
® Sehir Adi: Manisa
® Ders ismi : ingilizce
® Sinif Diizeyi : 5. sinif
®© Kazanim:

Students will be able to understand simple patterns.

Students will be able to exchange peer learning.

Students will be able to learn in a cheerful athmosphere.
® Oyun Orijinal Hali : Burk Casurmak (Sapka Saklamak)
® Kim: Kiz-erkek karisik
® Yas: 8-15
® Oyuncu sayisi: 20-30 Oyunda kullanilanlar: A thing (bir nesne)
® Oynanis bicimi ve amaci: Ogrencilerde birlik ve beraberlik duygusu gelistirme, kelimeler ara-
sinda baginti kurma, neseli bir ortamda 6grenme, saglama oyunun baslica amacidir. Buz kirma
etkinli olarak da kullanilabilir.
® Egitsel Oyun Hali:

Siniftan rastgele bir 6grenci ebe olarak secilir ve sinif disarisina cikarilir. Ogrenci disardayken

daha o6nceden belirlenen ve ebenin de bildigi bir nesne secilir. Ebe 6grenci disardayken diger
tim ogrencilerin katilimiyla nesne saklanir. Ebe 6grencinin sinifa girmesi istenir. Ebe 6grenci nes-

neye yaklastikca diger 6grenciler Hot (Sicak) diye ipucu verirler. Eger ebe 6grenci saklanan nes-
neden uzaklasirsa 6grenciler yine Cold (soguk) diye ipucu vererek ebe 6grenciye yardimci olurlar.

78



Butka Kisen Salmay (Zekeriya GUTER)

® Okul Adi: Dort Eyliil Anaokulu
@ Sehir Adi: Balikesir
® Ders ismi: Oyun-Matematik Etkinligi
© sinif Diizeyi: 1.sinif
® Kazanim:
Bilissel Alan
Kazanim 12: Geometrik sekilleri tanir.
Gostergeleri:
Gosterilen geometrik seklin ismini soyler.
Geometrik sekillerin 6zelliklerini soyler.
Kazanim 15: Parca-butin iliskisini kavrar.
Gostergeleri:
Bir bitlnln parcalarini soyler.
Bir butunu pargalara boler. .
Parcalari birlestirerek biitiin elde eder.
MOTOR GELIiSIM
Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri:
Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Yonergeler dogrultusunda yir(r.
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® Arac Gerecler: Basortiisii
® Oyun Orijinal Hali: Butka Kisen Salmay

Oyuncular iki gruba ayrilir. iki takimdan birer oyuncu ¢ikar ve gézleri baglanir. Oyunculardan
biri “Asan kan” der; digeri de “lappay” diye ona cevap vermek zorundadir. Bu sekilde belli aralik-
larla oyunculardan biri digerini yakalamaya, bir digeri de ondan kagmaya calisir. Diger oyuncuyu
yakalayan kisi takimina puan kazandirir. Yakalayamadigi takdirde puani karsi takim kazanir. Oyun
sonunda en ¢ok puani toplayan takim kazanmis sayilir. (Anonim)

® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular iki gruba ayrilir. iki takimdan birer oyuncu ¢ikar ve gézleri baglanir. Oyunculardan biri
“ana renk” der; digeri de “sari-kirmiz-mavi ” diye ona cevap vermek zorundadir.

Soru sorulan 6grenci cevap veremediginde kacar, diger 6grenci ise yakalamaya calisir.
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Caa Tartmay (Giilistan CETIN)

®© Okul Adi: Necatibey Egitim Fakiiltesi Anaokulu
@ Sehir Adi: Balikesir
® Ders ismi: Matematik
®© Sinif Diizeyi: 1. sinif
®© Kazanim:
Bilissel Gelisim Kazanim 12: Geometrik sekilleri tanir.

Bilissel Gelisim Kazanim 16: Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini ya-
par.

® Arac¢-Gerecler: Hedef tahtasi, ok
® Oyun Orijinal Hali: Caa Tartmay

Oyuncular iki gruba ayrilir. Oyun sahasina izerine herhangi bir hedef nesne asil bir direk diki-
lir ve direge 25 m uzaklikta bir cizgi ¢izilir. Takimlar ¢izgiyi gegmemek sartiyla hedefi okla vurmaya
calisirlar. Hangi takim hedefe daha cok isabet ettirirse o takim kazanmis sayilir (Tagbas, E. Aymira
Maratkizi, 2010).
®© Egitsel Oyun Hali:

Oyunun islenisi neredeyse aynidir. Sadece burada hedef tahtasi ve Uzeri biraz daha gelistiril-
mistir. Farklidir. $6yle ki: Oyuncular iki gruba ayrilir. Oyun sahasina lizerine hedef tahtasi asili bir

direk dikilir ve direge 25 m uzaklikta bir ¢izgi cizilir.

Fakat hedef tahtasi gelistirilerek Gzeri en icten baslanarak geometrik sekillerinin kdse sayilari
baz alinarak icten disa dogru belirlenmistir.

Takimlar ¢izgiyi gegmemek sartiyla hedefi okla vurmaya calisirlar. Hangi takimin isabet ettir-
digi yerlerdeki rakamlar toplami fazlaysa o takim oyunu kazanmis olur.

NOT: Oyun en az l¢ set oynanmalidir.
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Oyun icin Riskler:

Hedefe atilan oklarin hedef disina tasmasi yoluyla olusabilecek hafif yaralanmalari dnlemek icin
yapiskan oklarin atildigi tarafta 6grencinin olmamasi ve gerekli tedbirlerin alinmasi gerekir (Ok
uclar batma tarzi degil tahtaya yapismak suretiyle tasarlanmistir)

® Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

® Soru 1: Geometrik sekillerin dzelliklerini nasil anlatirsin?

® Soru 2: Giinliik hayatta geometrik sekilleri kullaniyor muyuz, kullaniyorsak nasil?

® Soru 3: Geometrik sekiller olmasaydi giinliik hayatimizda etkisi nasil olurdu?

o EIAG
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirladigim Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyki Ogrenciler oyunda
gelistirmek ya da Planlama Proje gecen geometrik sekilleri
yaratici distinmeyi . kullanarak sanat etkinligi
harekete gecirmek Uretme Plan yapar ve 6zgiin bir triin
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun ortaya koyar.
biraraya getirmek).
yagd ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Urini
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel Oyunun sonucunda
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor ogrencilerin aldig
malzemeler ve 5 _ degerlendirilerek en
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme yuksek puani alan 6grenci
belirlemek). Yargilama Sorusturma oyunu kazanir.
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici konusma

Analiz - Coziimleme

(Bilgiyi kiicik
parcalarina bolme).

Karsilastirma
Biraraya getirme
Yapisini dagitma

Atfetme - adres
gosterme

Anahatlarini
belirleme

Yapilandirmasi

Butilinlestirme

Anket
Veritabani
Mobil
Ozet
Rapor
Grafik
Tablolama
Kontrol listesi
Grafik
Taslak

Oyun sirasinda o6grenciler
tarafindan alinan
toplanarak tablolanir.
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Alt diizey diisinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

Gunluk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler oyunun
oynanmasi sirasinda atilan
ok ile okun denk geldigi
seklin kose sayisina gore
al.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler hedef
tahtasindaki sekillerin
geometrik sekiller
oldugunu,isimlerini ve
ozelliklerini soylerler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi

Ogrenciler oyunda
kullanilan materyalleri ve
hedef tahtasinin Gizerinde

olan sekilleri fark eder.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda kavranilan kavramlarin kartondan sekilleri olusturulur, ve bu sekillerden her
iki gruba verilerek ayri ayri grup projesi (sanat etkinligi) - 6zglin calisma yapmalari istenir.
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Cip Kirmay Kesmey (Mustafa ATLI)

® Okul Adi: Manisa Kirkagac Atatiirk Ortaokulu

® Sehir Adi: Manisa

® Ders ismi: ingilizce

© Sinif Diizeyi: 5. sinif

Kazanim: 1. Unit Nationalities
E5.1.L1. Students will be able to understand simple personal information.
E5.1.51. Students will be able to introduce themselves and meet other people
E5.1.52. Students will be able to exchange simple personal information.

® Arac-Gerecler: Halat, Makas, Kalem, bilgikarti vb.

® Oyun Orijinal Hali: Cip Kirkmay/Kesmey

Kim: Kiz-erkek karisik Yas: 8-15 Oyuncu sayisi: 10-15 Oyunda kullanilanlar: ip, makas; kalem, mey-
ve, seker vb. Oynanis bicimi ve amaci: 2-3 metre boyundaki bir ip iki ucundan iki direge baglanir.
Bu ipe, ucunda kalem, meyve, seker vb. nesneler olan 20-25 cm uzunlugunda bagka ipler bagla-
nir. Oyuna ilk baslayacak olan grubun temsilcisinin gozi baglanir ve eline bir makas verilip oldu-
gu yerde dondurlerek birakilir. Oyuncu, iplere bagh duran nesnelerden birinin bagl oldugu ipi
kesebilirse ipin ucunda duran nesneyi kazanmis ve grubuna puan kazandirmis olur. ipte bir sey
kalmayinca oyun biter ve en fazla puan toplayan takim kazanmis olur.

© Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Daha énceden hazirlanmis tilkeler ve vatandasliklar ile iligi gorseller
tahtaya asilir. Her grup 6grencisi tahtada ters donmus gorsellerden bir tanesini makas yardimi ile
keserek secer ve arkasini dondirerek gorselini gordigu bayragin tlkesini ve vatandashgini soy-
ler. Dogru bilinen her Ulke icin belirli bir puan verilir.
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Cizik (Ktibra FIRAT)

® Okul Adi: Sehit Piyade Cavus Suat Caglar ilkokulu
® Sehir Adi: Elazi§

® Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 2. sinif

® Kazanim:

“Tekrarlayan bir geometrik oriintiide eksik birakilan 6geleri belirleyerek tamamlar.” “Bir geomet-
rik orintideki iliskiyi kullanarak farkli malzemelerle ayni iliskiye sahip yeni orlnttler olusturur.”

® Arac-Gerecler: Oriintii kartlari, Miknatish Cubuk,
® Oyun Orijinal Hali: Cizik

Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular aralarinda bir ebe secerler. Yere ¢api ti¢, dort metre
olan bir daire cizilir. Ebe dairenin icine girer, diger oyuncular disinda kalir. Ebe eline kemerini alir
ve beklemeye baslar. Dairenin disindaki oyuncular ebeyi cizgiden disari cekemeye calisir. Bu ara-
da da ebeye vurulmamaya 6zen gosterirler. Ebe ise hem dairenin cizgisinden disari clkmamaya
hem de kendisini cekmek isteyen oyuncuya elindeki kemerle vurmaya calisir. Oyunculardan birisi
ebeyi cizgiden disari cikartirsa o ebe olur ve oyun ayni sekilde devam eder (Ozhan,M. ve Mura-
doglu,M. (1997)).

®© Egitsel Oyun Hali:

Yukaridaki sekildeki gibi oyun alani hazirlanir. Ebenin elinde miknatis cubugu ve 6riintu kurali
yazili kartlari bulunur. Ebe daire icerisinde oriintiyl olusturmak icin daire disinda bulunan her
bir 6grencinin boyunlarinda asili olan 6riinti 6gelerine gore elindeki miknatis cubuguyla 6riin-
tlyU olusturmaya calisir. Ebe orlintlyu olusturmaya calisirken daire disina ¢ikmadan olusturmak
zorundadir. Daire disindaki 6grenciler ise ebenin daire digina ¢ikmasi icin yakalanmamaya 6zen
gosterir.
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Cuiko (Asik Kemigi) (Bahar UCAK)

® Okul Adi: Siieybe Karakus Anaokulu
@ Sehir Adi: Balikesir
® Ders ismi: Oyun etkinligi-Matematik etkinligi- Drama
® Sinif Diizeyi: Okuldncesi Egitimi (1.sinifada uyarlanabilir)
®© Kazanim:
Bilissel Alan:
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Kazanim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri:
ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.
Motor Beceri Alan
Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.
Gostergeleri:
Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Kazanim 4: Klicuk kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar.
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Kazanim 5: Muizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri:

Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

Basit dans adimlarini yapar.

Muzik ve ritim esliginde dans eder.

Muzik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ardi ardina yapar.

Sosyal Duygusal Gelisim
Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir.

Gostergeleri:

Fiziksel ozelliklerini soyler.

Duyussal 6zelliklerini soyler.
® Arac Gerecler: Didiik, kiip, astk kemigi
® Oyun Orijinal Hali: Ciik6 (Asik Kemigi)

Gocguklar, oyunlarinda genelde dag!arda bulunabilecek malzamelerle oynamislardir. Ornegin:
koyun kemiklerinde parcalar var, adi- CUKO( asik kemigi) Cliké ile erkek-kiz cocuklar giiniimiizde
dahil bir stirii oyun oynuyorlar, Ornek 1: 4 tarafi 4 farkli sey adlandiriyorsun sonra atiyorsun soru-
lar sorarak, sonra belirledigin ve diisen taraf cevap oluyor (kizlara uygun olan oyun bu)

- Bahariyi kizmi?

-Atiyorsun, belirledigin taraflar- iyi, kétl, hos vb gibi cevaplardan biri ¢ikar.

Ornek 2: Oyuncular ellerindeki clikoleri (asik kemigi) birer birer yere atarlar. Kemigin yerde ala-
cagi bicime gore (bu sekiller ik, bok, taa, al¢i olarak adlandirilirlar) oyunculardan biri galip gelir.
Kazanan oyuncu digerinin ¢tikdstini alir. Oyunculardan birinin ¢likosu bittiginde oyun sona erer.
(Anonim)

® Egitsel Oyun Hali:

Ozellikle drama dersinde kizlara uygun olan ¢iiké oyunu icin belirlenen cevaplar degiskenlik
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gosterebilir. Sinif 6grencileri, sinifin bos alaninda serbest sekilde dolanirken secilen ebenin di-
dugu calmasiyla sabit sekilde olduklari yerde kalirlar. Ebenin verecedi yonergeler dogrultusunda
; - Cirkin —-Glizel - Mutlu — Mutsuz - Hir¢in — Uzgiin v.b ifadelerinde bulundugu yénergeleri soyler.

Sinif verilen yonergeye uygun davranisi sergiler.
Ornek 2: Oyuncular ellerindeki kiipii birer birer yere atarlar.

Kipun yerde alacagi bicime gore (bu sekiller daire-kare-ticgen-dikdortgen olarak adlandiri-

lirlar.)
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Das Saglama 1 (Sema OZEN)

® Okul Adi: Cumhuriyet Anaokulu
® Sehir Adi: Ankara
® Ders ismi: Hareket-Oyun
® Sinif Diizeyi: Okul Oncesi (5 yas)
Kazanim:
Bilissel Gelisim:
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:
Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.
Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar.
Kazanim 3: Algiladiklarini hatirlar.
Gostergeleri:
Nesne/durum/olayi bir stire sonra yeniden soyler.
Eksilen ya da eklenen nesneyi soyler.

Kazanim 15: Parca-butin iligkisini kavrar.
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Gostergeleri:
Bir bitlnln parcalarini soyler.
Parcalari birlestirerek biitiin elde eder.
Dil Geligimi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri:
Konusma sirasinda gz temasi kurar.
Jest ve mimikleri anlar.

® Arac - Geregler: 4 Adet yapboz

® Oyun Orijinal Hali: Das Saglama

Kapali ve acik alanlarda kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular 6nce iki gruba ayri-
hirlar, her grup kendine bir baskan secer . Gruplar dort-bes metre arayla karsilikh otururlar. Grup
baskanlari kura yoluyla tasi kimin saklayacagini belirler. Saklama hakkini kazanan grubun bagka-
ni kiick bir tag alir ve kendi grubunun oyuncularini tek tek gezerek tasi veriyormus gibi yapar.
Tasi oyunculardan birine verir, diger grubun baskaninin yanina gelerek tasi bulmasini soyler. Tasi
saklayan baskanin grubundaki oyuncular hep bir agizdan ‘Bendedir, bendedir’ diye bagirmaya
baslarlar. Baskan oyuncularin durumunu inceleyerek tasin hangi oyuncuda oldugunu bulmaya
cahisir bulamazsa gene ayni grup saklamaya devam eder ve ayni zamanda bir puan kazanmis
olurlar. Oyun sonunda hangi grup ¢ok puan almigsa oyunu onlar kazanir.

® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular denk iki gruba ayrilir ve 6-7 metre arayla karsilikli dururlar. iki grubun arasinda bulu-
nan masada, birbirinden farkli bittinlere sahip, 9-12 parcali dort tane yapboz vardir. Yapbozlarin
parcalar kendi iclerinde karistinlmis halde tutulur. Oyuncu gruplarindan biri arayan; digeri sakla-
yan gruptur. Saklayan gruptan ebe olan oyuncu, yapbozlarin bulundugu masaya gelir. Dort grup
yapbozdan birer parca alir ve grubunun yanina déner. Dort yapboz parcasindan Ui¢ tanesini grup
arkadaslariyla karar vererek arayan gruba gostermeden kenara ayirir ve bir yapboz parcasini elin-
de tutar. Saklayan grup oyunculari, yan yana derin kolda dizilirler. Elleri arkalarindadir. Saklayan
grubun ebesi takim arkadaslarinin arkalarinda gezinir. Elindeki yapboz parcasini arkadaslarinin
eline birakiyor gibi davranir ama sadece bir kisiye verir. Oyun suresince eller arkada kenetli kalir.
Yapboz parcasini birakma siirecini arayan grup da takip eder. Yapboz parcasinin kimde kaldigini
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sezmeye calisirlar. Arayan gruptan secilmis ebe, saklayan grubun karsisina gelir. Yapboz parcasi-
nin kimde oldugunu tahmin edecektir. Saklayan grup oyunculari arayan grup ebesinin aklini ka-
nstirmak icin cesitli yaniltmacalar yaparlar. Ebe g6z temasi kurarak jest ve mimiklerden anlamaya
calisir. Uc tahmin hakki olan ebe, yapboz parcasini bulursa yapbozlarin bulundugu masaya gecer
ve parcanin rengine, desenine bakarak masada duran dort yapbozdan hangisine ait oldugunu

bilmeye calisir. Bu sefer tek tahmin hakki vardir.
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Das Saglama 2 (Fatma Tug¢e KANSU)

®© Okul Adi: Sadi Etkeser ilkokulu

® Sehir Adi: Bursa

® Ders ismi: Oyun ve Fiziki Etkinlikler

®© Sinif Diizeyi: 1. sinif

® Kazanim: iki ve daha fazla hareket becerisini iceren basit kuralli oyunlar oynar.
®© Arac-Gerecler: Bez

® Oyun Orijinal Hali: Das Saglama

Kiz ve erkek ¢ocuklarin karisik oynadiklari bir oyundur. Cocuklar iki gruba ayrilirlar ve birer
reis secerler. Ondan sonra aralarinda 5-6 adim mesafe olacak sekilde karsilikli otururlar. Reisler
yazi tura atisarak tasi kimin saklayacagini tespit ederler. Reisler kendi gruplarinin yanina giderler.
Tasi ellerinde gérlinmeyecek sekilde tutar ve arkadaslarina gizlice vermeye ¢alisirlar. En sonunda
birine verir. Tas kimde?

Oteki gurubun reisi veya onun izin verdigi kisi,

eeeenn Falanda .., diye cevap verir. Eger dogru cevap vermisse tas bilen gruba verilir. E§er
bilmemisse tasi tutan kisi parende alip 6teki guruba dogru bir adim atlar. Tasi kendi grubuna
teslim ettikten sonra oldugu yerde oturup kalir. Tas yine onun eline saklanabilir. Gruplar atlaya
atlaya karsi tarafa gecmeye calisirlar. Kim daha 6nce gegmeyi basarirsa oyunu o taraf kazanir (Yor-
gancioglu, 2000).

® Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Her grubun liderinin eline bir mendil verilir. Liderlerine ¢6p cekti-
rilir ve uzun ¢opu ceken baslar. Oyunda amag ziplama hareketleri yaparak karsi alanda belirlenen
noktaya gelmeye calismaktir. Her defasinda tek bir sicrama yapmasi ve elindeki medili bu atlama-
lar sirasinda diisirmeden arkadasina vermesi gerekmektedir. TUm oyunculari belirlenen noktaya
grup oyunu tamamlanmis olur.
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Oyun icin Riskler:

Cocuklar oyun esnasinda tasla yaralanmalara sebebiyet verebilir. Bu nedenle oyun dontsturilir-
ken mendil kullanilmistir. Oyunda ¢ocuklarin ziplarken diisme riski vardir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Das Saglama oyunun en 6nemi kurali nedir?
Cevap 1: Elinde bulunan mendili (bezi) oyun esnasinda disuriilmemesi gerekiyor.
Soru 2: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Her grubun liderin eline bir mendil verilir. Grup liderlerine yazi
mi tura mi diye sorulup para atisi yapilir. Kazanan ilk hamleye baslamaya hak kazanir. Oyunda
amac ziplama hareketleri yaparak karsi alanda belirlenen noktaya gelmeye calismaktir. Her defa-
sinda tek bir sicrama yapmasi ve elindeki mendili bu atlamalar sirasinda diisirmeden arkadasina
vermesi gerekmektedir. TUm oyunculari belirlenen noktaya en ¢abuk ulasan ve bezi o bolgeye
baglayan grup oyunu kazanir.

Yukarida belirtilen oyun hangi oyundan yararlanarak olusturulmustur?
Cevap 2: Das Saglama

Soru 3: Das Saglama oyunu 6zellikle hangi yas grubu ¢ocuklari icin daha uygundur?

Cevap 3: Das Saglama oyunu 6-10 yas 6grenci grubu icin daha uygundur.
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Dedeboyu (Giilsun YILDIZ)

® Okul Adi: Ogretmen ibrahim Oztiirk ilkokulu
® Sehir Adi:istanbul
© Ders ismi: Matematik
© Sinif Diizeyi: 3. sinif
Kazanim:
M.2.3.1.3. Uzunluklari standart araclar kullanarak metre veya santimetre cinsinden olger.

M.2.3.1.4. Uzunluklar metre veya santimetre birimleri tliriinden tahmin eder ve tahminini
Olcme sonucuyla karsilastirarak kontrol eder.

M.2.3.1.5. Standart olan veya olmayan uzunluk 6lgme birimleriyle, uzunluk modelleri olustu-
rur.

® Arac-Gerecler: Top, ip yumadi, bant
® Oyun Orijinal Hali: Dedeboyu

Acik alanda oynanan Dedeboyu oyununda oyuncular bir top getirirler. Topu ilk kimin atacagi
belirlenir. ilk atma hakki kazanan oyuncu topu giicliniin yettigince yiiksege firlatir ve yere di-
surmeden tutar. Tutamazsa baska bir oyumcu yiksege atar. Topu hangi oyuncu en yuksege atip
tutarsa o yenmis sayilir (Ozhan ve Muradoglu, 1997: s. 26).

© Egitsel Oyun Hali:

Okul bahgesinde oynanacak oyun, 6grencilerin getirdikleri ipleri toplara bantlamalar ile bas-
lar. Ogrenciler sirayla toplarini havaya atarlar. Topunu en yiiksege atan 6grenci tahmin edilmeye
cahsilir. Topa bantlanan ip yumad, topla beraber uzamistir. Topunu en yuksege atan 6grencinin
en uzun ipe sahip oldugu belirtilerek, en yiiksek atis ve en uzun ip belirlenir. Ogrencilere ipin
uzunlugu tahmin ettirilir. Tum 6grencilerin top atisi sonrasi olusan uzayan ipleri, standart 6lgme
birimi cinsinden 8lctiliir. Olcme sonucu uzunluklar yeniden karsilastirilr.
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Oyun icin Riskler:

Havaya atilan top yere diiserken 6grenciye carpabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ti¢ soru:
Soru 1: Cevremizdeki nesnelerin boyutlari arasinda fark var midir?

Cevap 1: Cevremizdeki nesnelerin boyutlari arasinda farklari gézlemleyerek yorumlamalari iste-
nir.

Soru 2: Nesnelerin birbirinden farkli olan 6zellikleri nelerdir?

Cevap 2: Nesnelerin birbirinden farkli olan olcilebilir 6zelliklerini (uzunluk), belirtmeleri bekle-
nir.

Soru 3: Nesnelerin birbirine benzeyen 6zelliklerini(uzunluklarini) karsilastirabilir miyiz?

Cevap 3: Nesnelerin birbirine benzeyen 6zellikleri(uzunluklari) arasindaki farki belirlemenin ha-
yatimiza olan etkileri ile ilgili yorumlar yapmalari beklenir.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Elde ettigi uzunluklari
gelistirmek ya da Planlama Proje Olcebilmek icin kendi
yaratici distinmeyi . Olgme aracini tasarlar.
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya urunu
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 )
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilagtirma Anket
(Bilgiyi kiiciik Biraraya getirme Veritabani Ol¢me sonucu ortaya
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil ¢ikan uzunluklar
. tablolastirarak, aradaki
Atfetme - adres Ozet uzunluk farklarini
gosterme
Rapor karsilastirir.
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bitlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GuUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Uzunluklari 6l¢ulebilen
varliklari ifade eder.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Degirmenci Baba (Zeynep KANTARCI)

® Okul Adi: 29 Ekim Cumhuriyet Anaokulu
®© Sehir Adi: Tekirdag
® Ders ismi: Oyun —Hareket- Tiirkce -Miizik Etkinligi
®© Sinif Diizeyi: 1. sinif
Kazanim:
Dil gelisimi:
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.
Gostergeleri:
Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin siddetini ayarlar.
Motor gelisim:
Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri:
Yonergeler dogrultusunda yurdar.
Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.
Gostergeleri:
Agirligini bir noktadan digerine aktarir.

Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

100



Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Tek ayak Gzerinde durur.

Tek ayak Gzerinde sigrar.

Cizgi Uzerinde yonergeler dogrultusunda yurdir.
® Oyunun orijinal hali: Degirmenci Baba/Kuzey Kib

En az alti oyuncu ile oynanir. Oyunculardan birisi degirmenci baba olur. Onun disindaki oyun-
cular el ele tutusarak bir halka olustururlar. Degirmenciyi halkanin ortasina alirlar ve asagidaki
sarkiyi soyleyerek donmeye baslarlar:

Degirmenci baba yorgun uyuyor
Bir cula yaslanarak

Tik tak tik tak

Degirmenim donuyor

Gabucak da uyuyor.

Tekerleme biter bitmez oyuncular ¢comelerek uyuyormus gibi yaparlar. Gulen ya da hareket
eden oyuncu degirmenci olur.

®© Egitsel Oyun Hali:

En az altioyuncu ile oynanir. Oyunculardan birisi degirmenci baba olur. Onun disindaki oyun-
cular el ele tutusarak bir halka olustururlar. Degirmenciyi halkanin ortasina alirlar ve asagidaki
sarkiyi soyleyerek donmeye baslarlar:

Degirmenci baba yorgun uyuyor
Bir cula yaslanarak
Tik tak tik tak

Degirmenim dontyor
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Gabucak da uyuyor.

Tekerleme biter bitmez degirmenci baba roliindeki cocuk, istedigi bir hareketi séyler. Or-
negin “tek ayakustiinde durun, kus gibi durun, kurbaga yurlyusi gibi durun, dort ayakistiinde
durun, goziiniiz kapali ¢ift ayak sicrayin vs” oyuncular sasirmadan ve dengesini kaybetmeden
belirtilen hareketi yapmak zorundadir. istenenin disinda hareket eden olursa, o oyuncu degir-
menci baba olur.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan i¢ soru:
Ornek Soru 1: Hangi hareketleri yapmak daha kolaydi?
Ornek Soru 2 Hangi hareketleri yapmamiz istenseydi bu cok tehlikeli olurdu?

Ornek Soru 3: Sen olsaydin oyunu nasil tasarlardin?
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Deve Deve (Tiiye Tiiye) (Nurhayat KOKDENER)

® Okul Adi: Gazi Mustafa Kemal ilkokulu
® Sehir Adi: Usak
® Ders ismi: ingilizce
®© Sinif Diizeyi: 4. sinif
® Kazanim: Expressing basic needs and feelings
E4.10.51. Students will be able to talk about their basic needs and feelings
® Arac¢-Gerecler: Resimli yiyecek icecek kartlari ve sepet resmi ve bir adet sepet ya da kutu.
® Oyun Orijinal Hali: Deve Deve (Tiiye Tilye)/Kirgizistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanan bu oyunda oyuncular iki gruba ayrilirlar.
Gruplardan biri develeri temsil eder, bunlarin icinden bir tanesi ana deve digerleri cocuklari
olurlar. Oteki grup da kendi arasinda ikiye ayrilir. Bu iki gruptaki oyuncular deve grubundaki
oyunculari kovalayarak yakalamaya calisirlar. Her oyuncuyu tuttuklarinda da “devecigi yakala-
dik” diye bagirirlar. Yakalanan oyun disi kalir. Yakalama isi bir deve kalincaya kadar sirer. Bir deve
kalinca ana deve iziintl ile agliyormus gibi yapar ve dua etmeye baslar. Bu sirada diger oyuncu-
lar ana devenin yanindaki son deveyi de alirlar ardindan da ana deveyi yakalarlar. Sonra bitln
oyuncular bir araya toplanirlar. iclerinden bir oyuncu birer birer neye ihtiyaclari oldugunu sorar.
Her cocuk kendi ihtiyacini sdyler. Kimisi cizme, kimisi degnek vb. seyler isterler. Soran oyuncu
istenen ihtiyaclari karsilar ve al sana ¢izme, al sana degnek diyerek verir ve oyun bdylece sona
erer. (Anonim)

® Egitsel Oyun Hali:

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanan bu oyunda oyuncular iki gruba ayrilirlar.
Gruplardan biri yiyecek ve icecekleri temsil eder, iclerinden bir tanesi de sepet olur.Yiyecek ice-
cekleri temsil eden gruptakiler 6gretmenin hazirladigi yiyecek ve iceceklerden olusan resimli
kartlari yakalarina igneyle tuttururlar. Oteki grup da kendi arasinda ikiye ayrilir, diger gruptaki
yiyecek icecek karti tagiyan 6grencilerin sayisiyla esit olacak sekilde bir yarisi yiyecekleri diger
bir yarisi da icecekleri yakalamaya calisirlar. Bu iki gruptaki oyuncular yiyecek icecek grubundaki
oyunculari kovalayarak yakalamaya calisirlar. Her oyuncuyu tuttuklarinda yakalanan oyuncu
“Are you hungry?”ya da “Are you thirsty?” diye sorar, eger yakalayan oyuncu yakalanan oyun-

n

cunun yakasindaki kartin ne oldugunu bilir ve “Yes, | am. | want some......! diyerek o yiyecegi
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istedigini dogru bir sekilde sdylerse yakalanan oyuncu oyundan cikar. Eger sdylemezse oyunda
kalmaya devam eder. Yakalama isi bir yiyecek/icecek kalana kadar devam eder. Bir yiyecek/ice-
cek kalinca sepet Gzuntu ile aglyormus gibi yapar. O sirada diger oyuncular son kalan yiyecek
ya da icecegdi de alirlar ardindan da sepeti yakalarlar. Sonra biitlin oyuncular bir araya toplanirlar
yakalarindaki yiyecek icecekleri sepeti temsil eden ¢cocuga verirler. Sepet roliindeki oyuncu birer
birer “Would you like a sandwich vb seklinde sorar, kovalayan gruptakiler yiyecek ve icecekleri
daha once aldiklari icin “No, thanks. I'm full” cevabi verirler yiyecek icecek grubunda oynayan co-
cuklarsa “Yes, please” diyerek verilen yiyecegi/icecedi alirlar ve oyun bdylece sona erer (Bu oyun
ingilizce kelime égretiminden sonra tekrar amacl daha bircok konuya uyarlanabilir)

Oyun icin Riskler:

Ogrenciler birbirlerini kovalarken diisebilirler.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Ulkemizin farkh bélgelerine ait ydresel yemeklerine drnekler verebilir misiniz?

» Cevap 1: Ogrencilerden bildikleri yéresel yemeklerden érnekler vermeleri beklenir 6rnegin
Usak'in tarhanasi vb.

Soru 2: Ulkelerin de kendilerine ait cok farkl yiyecek icecek kiltiirii vardir farkh tilkelere ait
bildiginiz yiyecekler hangileridir?

» Cevap 2: Ogrencilerden farkli yiyecek iceceklere érnekler vermeleri beklenir.

Soru 3: Turistik bir yerde oldugunuzu disiiniin gelen turistlere yonelik kendi yoresel yemek-
lerimizi tanitmak icin neler yapilabilir?

& Cevap 3: Ogrencilerden brostirler, yéresel yemeklerin oldugu kitaplar, ydresel yemeklerimizin
oldugu restoranlar vb gibi cevaplar vermeleri beklenir.

104



Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici dusinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlan Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
salidat ot ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Grunu
Reklam
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina béime). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

105




Alt diizey distinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri
kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlidk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler 6grenilen
ingilizce yiyecek
iceceklerle ilgili sorular
sorup cevap verdiler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Deynegli Mendil 1 (Safiye AYGEN)

® Okul Adi: Mehmet Rifat Yalman ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 3. sinif
Kazanim:
T.3.3.8. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.
T.3.3.9. Kelimelerin esg anlamlilarini bulur.
® Arac-Gerecler: Mendil ( sal, atki vb.)
® Oyun Orijinal Hali: Deynegli Mendil

Acik alanda on-on bes oyuncuyla oynanir. Oyuncular 6nce iki gruba ayrilirlar. Gruplar 50-60
metre arayla karsilikli dizilirler. Alanin tam ortasina bir sopa dikilerek Gizerine mendil asilir. Sopa-
nin yaninda bir kisi durur. Bu kisinin gérevi mendili almaya gelen oyuncularin yanhs hareket yap-
mamalarini saglamak ve baslama isaretini vermektir. Sopanin yaninda duran oyuncunun isaretiy-
le gruplardan birer kisi kosarak mendilin yanina gelirler. Sagdan gelen oyuncu sopanin soluna,
soldan gelen oyuncu da sagina durur. Yuzleri kendi arkadaslarina dontik olan bu oyuncular, sopa-
nin yaninda duran ebe (i¢e kadar sayinca mendili alip kagmaya calisirlar. Mendili kagiran oyuncu
diger grubun oyuncusuna vurulmadan arkadaslarin yanina varirsa bir puan alir. E§er kagarken
diger oyuncuya yakalanirsa o grup bir puan almis olur. Yakalanan oyuncu oyun disi kalir. Oyun so-
nunda hangi grup cok puan almissa o grup oyunu kazanmis sayilir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Bu oyun acik alanda sinif mevcuduna gore 6gretmen tarafindan secilen 6grencilerle oynanir.
Oyuncular 6nce iki gruba ayrilirlar. Gruplar bah¢enin durumuna gore uzak mesafeye karsilikh di-
zilirler. Alanin tam ortasina bir sopa dikilerek tizerine mendil ( sal, atki vb.) asilir. Sopanin durdugu
yerin iki tarafi iki farkli renkle cizilir. Bir renk birinci grubun, diger renk de 2. grubun olur. Sopanin
yaninda bir kisi durur. Bu kisinin goérevi mendili almaya gelen oyuncularin yanlhs hareket yapma-
malarini saglamak ve baslama isaretini vermektir. Sopanin yaninda duran oyuncu yiksek sesle bir
kelime soyler. Gruplardan yarisacak kisi séylenen kelimenin es anlamlisini bulup bagirarak soyler.
Bu, yarisan 6grenci icin ¢ikis anahtaridir. Dogru bilen 6grenci mendile dogru kosarak durur. Sopa

107



Deynegli Mendil 2 (Cennet AKSU)

® Okul Adi: Sehit Hakan Aktiirk Ozel Egitim Meslek Okulu
® Sehir Adi: Burdur
® Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 2.sinif
® Kazanim:

Sozcukler arasi anlam iliskisi

Es anlamli sozcukler ve ilgili drnekler

Zit anlamli sozcukler ve ilgili drnekler

Hece bilgisi

Sozcuklerin hecelerine ayrilmasi
® Arac-Gerecler: Sopa, mendil, zit anlamli- es anlamli kelime kartlari
® Oyun Orijinal Hali: Deynekli Mendil

Acik alanda on-on bes oyuncuyla oynanir. Oyuncular 6nce iki gruba ayrilirlar. Gruplar 50-60 m
arayla karsilikh dizilir. Alanin tam ortasina bir sopa dikilir ve Gizerine mendil asilir. Sopanin yaninda
bir kisi durur. Bu kisinin gorevi mendili almaya gelen oyuncularin yanhs hareket yapmamalarini
saglamak ve baslama isaretini vermektir. Sopani yaninda duran oyuncunun isaretiyle gruplardan
birer kisi kosarak mendilin yanina gelirler. Sagdan gelen oyuncu sopanin soluna, soldan gelen
oyuncu da sagina durur. Yuzleri kendi arkadaslarina donuk olan bu oyuncular, sopanin yaninda
duran ebe U¢e kadar sayinca mendili alip kagmaya calisirlar. Mendili kaciran oyuncu diger grubun
oyuncusuna vurulmadan arkadaslarinin yanina varirsa bir puan alir. E§er kacarken diger oyuncu-
ya yakalanirsa o grup bir puan almis olur, yakalanan oyuncu oyun disi kalir. Oyun sonunda hangi
grup ¢ok puan almigsa o grup oyunu kazanmisg sayilir (Anonim).

® Egitsel Oyun Hali:

Oncelikle acik alanda on ya da on bes oyuncudan esit sayidaki 6grenciden gruplar olusturulur.
Gruplar 50-60 m arayla karsilikh dizilir. Alanin tam ortasina bir sopa dikilir ve Gizerine mendil asilir.
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nin yanindaki gorevli Gge kadar sayar. Bu saymanin sonunda iki tarafta gelmis olursa sayismanin
sonunda kim hizli davranirsa mendili alir ve eger kacarken diger oyuncuya yakalanirsa o yakala-

nan oyuncu oyun disi kalir. Bu oyun ayni sekilde zit anlamli kelimeler icin de yapilabilir.
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Sopanin yaninda 6gretmen ya da bir 6grenci durur. Ogretmenin isaretiyle gruplardan birer kisi
kosarak mendilin yanina gelirler. Ogretmen elindeki kartlardan bir tane secer (zit ya da es anlamli
kelime kartlar) ve kelimenin zit anlamlisini sorar. Kim 6énce dogru cevabi séylerse mendili alip
grubuna dogru kosar ve diger grubun oyuncusu yakalamaya calisir. E§er yakalanmadan grubun-
daki siraya gegerse o grup oyunu tamamlamis olur. Ama yakalanirsa yakalanan oyuncu oyun digi
kalir ve (zit anlamli kelimelerin disinda es anlamli kelimelerde, hecelere ayirmada, toplama cikar-
ma islemlerin de oynanabilir)

Oyun icin Riskler:

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Trafik isaretleri olmasaydi neler olurdu

» Cevap 1: Kazalara neden olurdu cevabi beklenir.

Soru 2: Trafik 1siklari olmasa yayalar/ stirlictiler ne zaman gecebilecegini nasil anlayabilirlerdi?
& Cevap 2: Etrafimiza bakarak geceriz.

Soru 3: Trafik 1siklarina dikkat etmeyen yayalar / suirlicliler seni duyabilselerdi onlara ne soy-
lemek isterdin?

[B> Cevap 3: Hiz yapmayin, kaza yapmayin mutlu yasayin.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler Uriin Ornekleri Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyk
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici dusiinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Grini
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 )
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilagtirma Anket
(Bilgiyi kuiglik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini .
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Batiinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey distinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Beyin firtinasi yaparak
Deynekli Mendil
oyunuyla taksonomide
Turkge dersinde bilgi
diizeyine cikan ozel
egitim 6grencilerimiz
;Sosyal Hayat dersi
konularindan trafik
kurallarina, trafik i1siklarina
uymanin toplumsal
bir sorumluluk oldugu
vurgulanir.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda cesitli trafik isareti levhalarinin oldugu gorseller gosterilir. Bu gorsellerin ne
oldugu, uzerindeki isaretlerin ne anlama geldigi, Uzerinde yazilanlarin ne anlama geldigi, trafikte
nelere dikkat edilmesi gerektigi, trafik kurallarina uymazsak neler olabilecegi gibi sorular sorula-
rak sohbet baslatilir ve beyin firtinasi yapilir. Daha sonra 6grenciler temin ettikleri atik malzeme-
lerle trafik isiklari, trafik kurallari ve glvenli trafik yollarint maketten yaparlar ve kendileri de sinifta
canlandirir. Boylelikle soruna ¢6zim bulurlar. Canlandirmanin ardindan kendilerinin belirledikleri
trafik sarkisi sdylenir. Bu yolla sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler st dlizey beceri gerceklestirir.

TRAFIK

Kirmizida kesinlikle gecmem (isaret parmagi iki yana sallanir)
Sarida beklerim( Bekleme hareketi yapilir)

Yesil yandi hemen gegerim (Yurlyus hareketi yapilr)

Kurallara uymayanlari uyaririm (Kizma mimigi yapilir)

Uyanlara tesekkiir ederim (Mutluluk mimikleri ve alkis yapilir)
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Elma Saklama 2 (Giilsen UNUVAR)

® Okul Adi: Meram Mehmet Kadir Ozgiizar ilkokulu
® Sehir Adi: Konya
® Ders ismi: Okul Oncesi Egitim
® Sinif Diizeyi: 4- 6 yas
Kazanim:

Nesne/ Durum/ Olaya dikkatini verir.
Gostergeler: Dikkat edilmesi gereken nesne/ durum/ olaya odaklanir.

Nesne/ durum/ olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeler: Nesne/ durum/ olayla ilgili tahminini sdyler

Nesnelerle orlintl olusturur.
Gostergeler: Modele bakarak nesnelerle 6rinti olusturur.
® Arac- Gerecler: Elma, kagit, boya kalemleri, tabak
® Oyunun Orijinal Hali: Elma Saklama
Oyun oda icinde oynanir. Oyuncular daire seklinde otururlar. Her oyuncunun bir tabagi ve birden
cok elmasi bulunur. Oyunculardan biri odanin disina cikartilir. iceride kalan oyuncular tabaklarini
Onlerine ters cevirerek koyarlar. Yalniz iclerinden bir tanesi, arkadaslarina da gostererek tabaginin
altina elma koyar. Disaridaki oyuncu igeriye alinir ve elmanin hangi tabagin altinda oldugunu
bulmasi istenir. Oyuncu tabaklardan birini gosterir. Gosterdigi tabagin altinda elma ¢ikarsa elma-
yi alip yer. Cikmazsa, tabak sahibi oyucuya bir ceza verir. Ceza; turkd, sarki sdyletme veya hayvan
taklidi yaptirma seklinde olur. Oyuncu cezasini ¢ektikten sonra gosterdigi tabagin sahibi disari
cikar ve oyun bu sekilde devam eder (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Elma saklama oyununda tim oyuncular daire seklinde otururlar. Her oyuncunun bir tabagi ve
birden ¢ok elmasi bulunur (Elmalar kirmizi ve yesil seklinde karisik olur) oyunculardan biri odanin
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disina cikartilir. iceride kalan oyuncular tabaklarini énlerine ters cevirerek koyarlar. Yalniz iclerin-
den bir tanesi, arkadaslarina da gostererek tabaginin altina elma koyar. Disaridaki oyuncu iceriye
alinir ve elmanin hangi tabagin altinda oldugunu bulmasi istenir. Oyuncu tabaklardan birini gos-
terir. Gosterdigi tabagin altinda elma c¢ikarsa elmayi alip yer. Cikmazsa, tabak sahibi oyuncudan;
tark, sarki séylemesini veya bir hayvan taklidi yapmasi ister.Gosterdigi tabagin sahibi disari ¢ikar
ve oyun bu sekilde devam eder. Oyun tamamlandiginda her oyuncuya kirmizi ve yesil boyalarla
renklendirilmis dikdortgenlerden olusan bir 6rlintu kartonu verilir. Her oyuncu, modele bakarak
dniindeki elmalarla bos birakilan dikdértgenlere ayni ériintiiyt olusturur. Oriintii calismalari, co-
cuklarin matematikle ilgili temel becerileri kavramasina yardimci olurken, hosca vakit gecirmele-
rini de saglar.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru1: Bir degil, birden fazla tabagin altina elma saklansa, bu durum bizim elmay bulma ih-

timalimizi nasil etkilerdi?

» Cevap1: Cevaplarda, her iki durumla ilgili kiyaslamalara dair yorumlar aranir.

Soru2: Oriintii tablosunda yapilan siralamalar baska tiirlii nasil planlanabilirdi?

» Cevap2: Cevaplarda, 6grencilerin urettigi yeni fikir ve olusumlarla ilgili yorumlar aranir.
Soru3: Yedigimiz elmalarin icinde sizce kag elma gizlidir?

» Cevap3: Cevaplarda, elmanin icinden ¢ikan cekirdeklerin yeniden elmaya déniisme noktasin-

da yaratici fikir ve yorumlar aranir.
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Oyun sonrasinda 6grenciler, yedikleri elmalardan ¢ikan ¢ekirdekleri ayirirlar. Meyve cekirdek-
lerinin cok dnemli oldugu hatirlatilarak, ¢ope atilirsa ¢cok yazik olacagi konusunda bir problem
ctiimlesi olusturulur. Ogrencilerin bu duruma bir ¢c6ziim bulmalari konusunda beyin firtinasi yap-
malari saglanir. En uygulanabilir ¢6zim yolu secilerek eyleme gecilir. Tohumlar, 6nceden hazir-
lanan plastik kutulardaki toprakla bulusturulur. Ginbegulin 6grencilerin, tohumun ¢imlenmesini
gozlemlemesi ve bakim sorumlulugunu almalari saglanir. Etkinligin uzun vadeli sonucunda 6g-
renci, bir elmanin icinden kac fidan ve kag¢ elmanin gizlendigi ¢cikarimini yapma imkani bulur.
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Ender Tuna 1 (Derya KOCAK BICAK)

® Okul Adi: Sehit Mahmut Pesmen ilkokulu
® Sehir Adi: Corum
® Ders ismi: Matematik
®© Sinif Diizeyi: 2. sinif
®© Kazanim:
Birlik Saglanmali:

M.2.1.1.5. 100 icinde ikiser, beser ve onar; 30 icinde Uicer; 40 icinde dorder ileriye ve geriye dogru
sayar.

® Oyun Orijinal Hali: Ender Tuna 1

Oyun acik alanda en az li¢ oyuncuyla oynanir. Oyunculardan birisi ebe olarak secilir. Oyun igin
bir duvar belirlenir ve duvarin 5-6 metre uzagina bir ¢izgi cizilir. Ebe 6ntnl duvara doner, diger
oyuncular ¢izgiye dizilir. Sirti oyunculara doniik olan ebe “Ender tuna, davul zorna, bir iki G¢” der.
Ebe bunu soylerken diger oyuncular ¢izgiden ebeye dogru yaklasirlar. Ebe sdylemeyi bitirip ar-
kasina dondugiinde oyuncular hareket etmeden olduklar yerde dururlar. Hareket eden oyuncu
oyundan cikar. Ebe tekrar duvara doniip sayar. Oyuncular yaklasarak ebenin sirtina dokunma-
ya cahsirlar. Bir oyuncu ebeye dokundugunda butlin oyuncular cizgiye kacar. Ebe, ¢izgiye kagan
oyunculardan birisine dokunabilirse o ebe olur, dokunamazsa tekrar kendisi ebe olur (Ozhan ve
Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Oyun acik alanda en az ti¢ oyuncuyla oynanir. Oyunculardan birisi ebe olarak secilir. Oyun icin
bir duvar belirlenir ve duvarin 5-6 metre uzadina bir cizgi cizilir. Ebe 6ntinl duvara doner, diger
oyuncular cizgiye dizilir. Sirti oyunculara donuk olan ebe “Ender tuna, davul zurna, iki dort alt1”
der. Ebe bunu soylerken diger oyuncular cizgiden ebeye dogru yaklasirlar. Ebe sdylemeyi bitirip
arkasina déndugiinde oyuncular hareket etmeden olduklar yerde dururlar. Ebe tekrar duvara
donup “ Ender tuna, davul zurna sekiz, on, on iki” seklinde sayar. Diger oyuncular biraz daha yak-
lasirlar ve ebe kendilerine dondiiglnde hareketsiz kalirlar. Hareket eden oyuncu oyundan cikar.
Ebe her seferinde saymayi 100 icinde 2’ser kaldigi yerden devam ederek yapar. Oyuncularin ama-
ayaklasarak ebeye vurmaktir. Bir oyuncu ebeye vurdugunda biitlin oyuncular gizgiye kacar. Ebe,
¢izgiye kacan oyunculardan birisine dokunabilirse o ebe olur, dokunamazsa tekrar kendisi ebe
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olur. Oyun 30 icinde 3'er, 40 icinde 4'er ileriye veya geriye sayma seklinde degistirilebilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ti¢ soru:

Soru 1: Gunluk hayatta 2'ser, 3'er, 4%er, 5'er ve 10’ar saymaya ihtiya¢ duydugumuz durumlar
var midir, nelerdir?

& Cevap 1: Gunluk hayatta ritmik saymayi kullandigimiz durumlara yonelik yorumlar aranir.
Soru 2: Yapboz oyunlari oynarken neler hissediyorsunuz ve sizlere katkisi neler olabilir?

& Cevap 2: Cevaplarda eglendiklerine, dogru siralama yapmalarinin énemine yonelik yorumlar
aranir.

Soru 3: Bir Urtin kurulumu yaptiniz mi veya gézlemlediniz mi?

> Cevap 3: Uriin kurulum veya montajinda kilavuzda belirtilen parca ve adimlarin numaralan-
dinlmis olabilecegine yonelik yorumlar aranir.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilerden serbest konulu bir resim yapmalari istenir. Daha sonra yap-
tiklan resimleri dikey sekilde 10 parca olacak sekilde keserler. Her bir parcasinin altina sirasiyla
ogrendikleri ritmik saymaya gore sayi verirler (3,6,9...). Kanstinlan parcalardaki sayilari uygun
sekilde siraladiklarinda hazirladiklari yapboz tamamlanmis olur. Bu yolla kendi 6zgtin resimlerini
ve yapbozlarini Greterek sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler; Ust diizey diisiinme gerceklestirir.
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Ender Tuna 2 (Oznur TULUNAY ATES)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Universitesi

® Sehir Adi: Burdur

®© Ders ismi: Matematik

® Sinif Diizeyi: 2. sinif (3. ve 4. siniflarada uyarlanabilir)

® Kazanim: 100 icinde ikiser, beser ve onar; 30 icinde (icer; 40 icinde dorder ileriye ve geriye
dogru sayar

® Arac-Gerecler: Tebesir.
® Oyun Orijinal Hali: Ender Tuna/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Oyun Turkiye'de En men tra, Bir iki Gic zum, On dé trua gibi degisik sekillerde adlandirimakta-
dir. Oyun U¢ ya da daha ¢ok oyuncu ile acik alanda oynanmaktadir. Cocuklardan biri ebe secilir. Ebe
yonuni duvara donerek durur, diger oyuncularda ebeden 5-6 metre uzaga ¢izilen diiz ¢izginin lize-
rinde durur. Oyunda arkasi oyunculara donuk olan ebe ‘Ender Tuna, Davul Zurna, bir iki ¢’ der, ebe
sayarken ¢izginin Uizerindeki oyuncular ebeye dogru yiurdrler. Ebe saymayi bitirip geriye baktiginda
dururlar, 0 anda ebe birini hareket halinde goriirse o kisi oyundan ¢ikar. Oyun ilerleyen oyunculardan
birinin ebeye yaklasip ona dokunmasina kadar surer. Oyuncu ebeye dokununca, ebenin yanindaki
oyuncu dahil butltin oyuncular cizgiye dogru kagmaya baslar. Ebe kacan oyunculari yakalamaya calisir
(Ozhan ve Muradoglu, 1997:s. 74).

® Egitsel Oyun Hali:

Ogrencilerden bir ebe ve bes oyuncu secilir. Ebe olarak secilen 6grenci oyun disarda oynandi-
ginda duvara, sinifta oynandiginda tahtaya donerek bekler. Ebe olan 6grencinin 5-6 metre uzagina
diz bir ¢izgi cizilir. Oyuncu olarak secilen dort 6grenci ayni sirada esit aralikli sekilde bekler. Ebe
“Ender Tuna, Davul zurna, dedikten sonra 6gretmenin ilk iki rakamini séyledigi ritmik saymaya kisa
bir siire devam eder. (Ornegin; 6gretmen 2-4 dedikten sonra ebe olan dgrenci 6-8-10.... seklinde
devam eder) Ebe sayarken ¢izginin tzerindeki oyuncular ebeye dogru yurirler. Ebe saymayi bitirip
geriye baktiginda oyuncular olduklari yerde hareket etmeden dururlar. E§er hareket eden oyuncu
olursa o oyuncu oyun disi kalir. Ardindan ebe tekrar ylziini duvara dénerek 6gretmenin verdigi
rakamlarla ileri ya da geri ritmik saymaya devam eder. Oyuncular yine ileri dogru yururler. Oyun iler-
leyen oyunculardan birinin ebenin yanina yaklasip ebenin sirtina dokunmasina kadar devam eder.
Oyuncu ebeye dokununca, ebenin yanindaki oyuncu dahil bitiin oyuncular ¢izgiye dogru kagmaya
baslar. Ebe kacan oyunculari yakalamaya calisir. Cizgiye ulasan oyuncuya ebe dokunamaz. Eger ebe
oyunculardan birini yakalarsa ilk yakaladigi kisi ebe olur. Hi¢ kimseyi yakalayamazsa ebeligi devam
eder. Ritmik sayma sirasinda toplamda 3 kez hata yapan 6grencinin yerine yeni bir ebe secilir.
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Esik Esik (Abdullah GUNDOGDU)

© Okul Ad: Besikdiizii ilce Milli Egitim Madrlaga
® Sehir Adi: Trabzon

® Ders ismi: T.C. inkilap Tarihi ve Atatirkculiik.

®© Sinif Diizeyi: 8. sinif

® Kazanim:

ITA.8.4.1. Cagdaslasan Turkiye'nin temeli olan Atatirk ilkelerini aciklar. Cumhuriyetcilik, Milliyetci-
lik, Halkcilik, Devletcilik, Laiklik ve inkilapcilik ilkeleri kavramsal diizeyde ele alinir.

© Arag-Gerecler: Bilgi kartlar tebesir, sandalye, masa
® Oyun Orijinal Hali: Esik Esik

Acik alanda kalabalik oyuncu toplulugu ile oynanan bu oyunda ¢ocuklar aralarindan bir ana-
basi, birde anabasi yardimcisi secerler. Yere bir daire cizilir. Dairenin bir ucu acik kalir (Sekil: A) .
Anabasi dairenin ortasina, anabasi yardimcisi da dairenin agik kalan kismina gecerek beklemeye
baslarlar. Diger cocuklar birer birer esikten gecerek anabasinin yanina gelip selam verirler. Ana-
basi ¢cocuklari yarim ay seklinde oturtur (Sekil: B). Oturan ¢ocuklar karsilikli atisma seklinde su
tarkaya soylerler.

Esik esik oynaymiz

Esikten 6z kezemiz

X X XXX XXXXXXXXX
ANABASI ANABASI YARDIMCISI

Hemma katarga tursin
Bir birden 6t kezemez
Esikten Rana girsin

ANABASI ANABASI YARDIMCISI

Tursin nare tursin

Lale otti, Leyla otti

sekil: B

Ana endi Zihra 6tsin.
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Korganimiz esigi

Yarkiragen tillede

Endi kisin nvobeti

Mihmen mihman Babibulladan

Korgan Korgan oynaymiz

Oynap oynap toymaymiz

Heme icke kiredi

Bir Santa’ni (oyunculardan birinin adi) koymaymiz (Ozhan ve Muradoglu, 1997).
® Egitsel Oyun Hali:

Ogrenci sayisindan fazla olacak sekilde “Atatirk ilkeleri” kartlar hazirlanir. (6rnek: 25 kisilik sinif
icin 6 ilke x 6'sar dan 36 kart). Kartlar: iclerinde temsil ettigi ilkeden dogrudan bahsedilmeden
toplumsal faydalari, (ilkeye insana gelismeye yonelik katkilari ve diger 6zellikleriyle anlatilacak
sekilde hazirlanirlar.

Okul bahgesine ya da spor salonuna 6grenci guruplarinin icine rahatlikla sigabilecegi alti da-
ire hilal seklinde cizilir ve bu yayin merkezine denk gelecek noktaya Anabasi icin bir sandalye
konulur. Tdm bu alani cevreleyen bir daire ¢izilir ve bir ucu agik birakilir.

Sayisma ya da kura yontemiyle 6nce bir “Anabasi ve Anabasi Yardimcisi” belirlenir. Anabasi
dairenin ortasindaki sandalyeye oturur. Anabasi Yardimcisi cemberin bir acik kisminda 6niinde
kartlarin bulundugu masanin basinda ayakta bekler. Anabasi sirali olmamak kaydiyla karsisindaki
dairelerin her birini bir Atatrk ilkesi ile isimlendirir.

Anabasi Yardimcisi 6niinde siralanmis 6grencilere sirayla ve her seferinde bir 6grenci olacak
sekilde onlindeki masada ters bir sekilde duran kartlardan birini, diger 6grencilerin géremeye-
cegi bir sekilde se¢melerini, kartlarini yliksek sesle okumamalarini sdyleyerek birer kart cektirir.
Ogrenci sectigi karti alir ve Anabasinin yanina gider. Anabasina selam verir ve elinde bulunan
karttaki bilgilere gore kartin hangi ilkeyi temsil ettigini Anabasina soyler. Anabasi 6grenciyi uy-
gun olan daireye yonlendirerek diger 6grencileri beklemeye baslar. Bitin 6grenciler sectikleri
kartlarla ellerindeki kartin temsil ettigini sdyledikleri ilkenin ait oldugu dairelere yerlestirildikten
sonra Anabasi sirasiyla dairelerin temsil ettigi ilkeyi sdyler ve bu ilkeye ait olan ve ayni zamanda
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ogrencilerin ellerinde bulunan karttaki bilgileri yiiksek sesle okur.
Anabasi yardimcisi her ilkeye ait Anabasinin aciklamasindan hemen sonra ilgili daireye gider

ve 6grencilerin kartlarini kontrol ederek yanhs daireye gitmis olan 6grencileri Anabasinin arkasi-
na cizilen ¢izginin arkasina gonderir.
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Ev Alma (Uy Alma) (Zeynep AKSOY)

® Okul Adi: Kartal Yavuz Selim Ortaokulu

® Sehir Adi:istanbul

® Ders ismi: ingilizce

© Sinif Diizeyi: 5. sinif

© Kazanim:

Expressing possession (Whose ....? Possessive Case)

Kimin...... ? Aitlik ekini 6grenir.
© Arac¢-Gerecler: Ev maketleri
® Oyun Orijinal Hali: Ev Alma (Uy Alma)/Kirgizistan
© Egitsel Oyun Hali:

Oyun ingilizce dersi icin aitlik ekinin égretiminde kullanilacaktir. Ogrenciler tarafindan acik
alanda oynanir. Karsilikli iki takim olusturur. iclerinden bir 6grenci hakem olur. Takimlardaki oyun-
cular hakem ile birlikte; her bir oyuncu icin yere daireler cizilir ve icine hazirlanan her oyuncuya
ait ev maketleri konur.(Her eve ait oldugu kisinin adi verilir)Ancak kizlar ve erkekler hangi evin

kime ait oldugunu bilmezler.

Hakem oyunu baslatir. Kural olarak oyuna ilk olarak kiz 6grenciler baslar. Erkekler kizlarin ya-
nina gelir ve kizlar evlerden birini gostererek asagidaki soruyu sorar:

“Whose house is this?” Ve o evin kime ait oldugunu sdylemelerini isterler.
Erkek oyunculardan biri kizlardan bazilarinin isimlerini sdyleyerek;

“Zeynep's house, Seval’s house, Burcu’s house” diyerek ingilizcede kullanilan (‘s)
Possessive case; aitlik ekinin 6grenilerek pratiginin yapiimasi saglanir.

Eger ev, ismi sayilan kizlardan birinin eviyse erkekler bir puan alir, degilse kizlar bir puan alir.
Sonra kizlar erkeklerin evinin yanina giderler ve bu kez erkekler kizlara ayni sekilde sorarlar.
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Whose house is this?
“Kerem'’s house, Mert’s house, Ali’'s house”

Sonunda hangi takimin puani ¢ok ise o takim oyunu kazanmis sayilir. Kazanan takimin oyun-
culari yenilen takimin oyuncularindan sarki sdyleyip dans etmelerini isterler.

Oyun icin Riskler:

Tasarim esnasinda kullanilan bazi yapistirici maddeler ve aletlerin dikkatli kullanilmasi gere-
kir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:
Soru 1: Sahip olunan egyalarin kimlere ait oldugunu nasil sorariz?
Cevap 1: "Whose..?” Kimin ....? Soru kelimesinin kullaniimasi beklenir.

Soru 2: Sahip olunan esyalarin kimlere ait olduklar ifade edilirken hangi aitlik sifatlari kulla-
nilir?

Cevap 2: ingilizce olarak cevaplarda “my,your,our,their,herhis ve its” kelimeleri aranur.

Soru 3: Sahip olunan nesne ya da egyalarin kimlere ait olduklarini géstermesi icin nasil yon-
temler gelistirebilirsiniz?

Cevap 3: Ogrencilerin bu soruna yénelik renk ya da semboller yaratmalari ve yaraticiliklarini kul-
lanmalari beklenir.

126



Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici dusinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yasg ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya uruna
Reklam
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve § .
yéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Tablolama

Yapilandirmasi

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslama

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler evlerin kime
ait olduklarini kisilere
gore aitlik ( sahiplik)
sifatlarini kullanarak

ifade ettiler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilere atik malzemeler verip akilli evler tasarlamalari istenir. Ancak
daha oncesinde 6grencilere akilli ev sistemleri ile ilgili arastirma yapmalari icin zaman verilir. Ait-
lik (sahiplik) sifatlarini 6grenerek hangi ev kime ait ise uygun olan sifatlari kullanmalari beklenir.
Kendi akilli evlerini tasarlayip atik malzemelerle prototipini yapan 6grenciler evlerin kime ait ol-
dugu konusunda karisiklik yasanmamasi icin akilli evlerine hangi evin hangi 6grenciye ait oldu-

gunu gosteren farkli sembol ya da 6zellikler ekleyerek bu soruna ¢6ziim bulurlar.
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Go6z Baglama (K6z Tanmay) (Oznur TULUNAY ATES)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Universitesi
® Sehir Adi: Burdur
® Ders ismi: Matematik
® Sinif Diizeyi: 2. sinif (3. ve 4. sinif seviyelerine uyarlanabilir)
® Kazanim:
Birlik saglanmali:
Sekil modelleri kullanarak yapilar olusturur, olusturdugu yapilari cizer.
® Arac-Gerecler: 4 tane géz bandi veya sal vb.
® Oyun Orijinal Hali: Gz baglama (K6z tanmay)

Otuz-otuzbes oyuncu ile acik alanda oynanir. Once kalis secilir. Kalis iki cocugu ortaya cikarir.
Buraya 3-4 metre ¢apinda bir daire cizilir. Bu iki oyuncunun gozleri mendille baglanir. Ellerine
birer urgan verilir. iki oyuncu 3 metre arayla birbirlerine karsi dururlar. Kalis oyunculardan birine
“Yoldasina vur” der. Cocuklar birbirine vurmaya calisir. Cizgiden ¢ikan oyuncu oyundan ¢ikarilr,
yerine baska oyuncu gecer. Biitiin oyuncular ¢ikinca oyun sona erer (Ozhan ve Muradoglu, 1997:
S. 64).

® Egitsel Oyun Hali:

Oyun yaklasik 30-40 6grenci ile agik alanda oynanir. Siniftaki 6grenciler sayisma vb. yontemler-
le iki gruba ayrilr. Her iki gruptan 2 ser 6grenci ebe olarak segilir. Her gruptan bir 6grenci de kalis
olarak secilir. Secilen ebelerin gozleri baglanir ve grubun ortasina birbirinden uzak kalacak sekilde
yerlestirilir. Diger 6grenciler onlarin etrafinda el ele tutusur. Ogretmen: licgen, kare, dikdértgen,
daire ya da cember sekillerinden sectigi birini soyler. El ele tutusan 6grenciler 6gretmenin dedigi
sekli almaya calisir. Ardindan 6gretmen sekli olusturan grubun Kalis'inin adini séyler. Ogretmen
kahs'in adini soyledigi anda kalis: seklin icinde gozleri bagh olan arkadaslarina “Arkadasini bul”
diye seslenir. Gozleri bagl olan 6grencilerden birisi sekli olusturan 6grencilere deger ya da onlari
tutarsa grup uyeleri“cizz” diye bagirir. G6zu bagh 6grencilerden biri digerini yakaladiginda, oyun
secilen yeni ebelerle devam eder. En ¢cok oyun kazanan grup oyunun galibi olur.
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Gral Baba 1 (Nurhayat KOKDENER)

® Okul Adi: Gazi Mustafa Kemal ilkokulu
® Sehir Adi: Usak
® Ders ismi: Yabanci Dil (ingilizce)
®© Sinif Diizeyi: 4. sinif
®© Kazanim:
Birlik saglanmal:
Expressing ability
® Arac-Gerecler: Konuyla ilgili resimli kelime kartlari ya da posteri
® Oyun Orijinal Hali: Gral Baba/Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti

Oyun bes oyuncuyla oynanir. Oyuncular sayismaca veya kura yoluyla iclerinden bir kral secer-
ler. Kral bir yere oturur, diger oyuncular da kralin biraz uzaginda bir daire olusturarak aralarinda
kralin karsisinda yapacaklari davranisi kararlastirirlar. Sonra kralin karsina giderek kararlastirdik-
lar hareketi yaparlar ve bu hareketin ne oldugunu sorarlar. Kral hareketin ne oldugunu bilirse,
oyuncular“dogrudur” diyerek kagmaya baslarlar, kral onlar kovalayarak iclerinden birini tutmaya
cahisir, tutarsa o oyuncu kral olur, tutamazsa kendisi kral olarak kalir ve oyuna devam edilir (Ano-
nim).

© Egitsel Oyun Hali:

En az bes olmak lizere sinifin mevcuduna gore istenilen oyuncu sayisiyla acik alanda oyna-
nir. Oyuncular sayismaca ya da kura yoluyla iclerinden bir kral secerler. Kral bir yere oturur, diger
oyuncular da kralin biraz uzaginda bir daire olusturarak, aralarinda kralin karsisinda kimin hangi
hareketi yapacagini, resimli kelime kartlarindan secerek kararlastirirlar. Sonra kralin karsisina gi-
derler ve secilen oyuncu kararlastirdiklar hareketi yapar ve diger oyuncular “What can s/he do?”
diye sorarlar. Kral hareketin ne oldugu bilip “S/he can...” diye dogru bir sekilde cevap verirse,
oyuncular “True” diyerek kagmaya baslarlar, kral onlari kovalayarak i¢lerinden birini tutmaya ¢ali-
sir. Tutarsa o oyuncu kral olur, tutamazsa ya da dogru cevabi veremezse oyuncular “False” derler,
kendisi kral olarak kalir ve oyuna devam edilir.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenciler kosarken disebilirler.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Cizgi film karakterlerinden en sevdikleriniz hangileridir?

» Cevap 1: Superman, Temel Reis vb. cevaplar vermeleri beklenir.

Soru 2: Bu kahramanlarin 6zellikleri nelerdir, neler yapabilirler?

» Cevap 2: Superman-ucabilir vb cevaplar beklenir.

Soru 3: Bir cizgi film karakteri yaraticisi olsaydiniz ne gibi 6zelliklere sahip olmasini isterdiniz?

» Cevap 3: Ucabilen, her seyi kaldirabilecek glicte vb. cevaplar beklenir.

132



Ust diizey diisiinme

Etkinlikler Uriin Ornekleri Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyki
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici disinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Grinu
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 )
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kuiglik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina b6ime). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini .
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Batunlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GuUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Oyunda 6grenilen

“Can...?"yapisini kullanarak
sorular sorup cevaplarlar.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

GCalisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Ogrencilerden hayallerindeki stiper kahramani, robotu, ileri teknolojiye sahip bir arabayi
tasarlamalari ve onlara dort bes tane yetenek/6zellik eklemeleri istenir. Hayallerindeki kahraman-
lar G¢ boyutlu bir sekilde tasarlayan 6grenciler, kahramanlarinin neler yapabildiklerini neleri ya-
pamadiklarini sinifta arkadaslarina “can”“can’t” yapilarini da kullanarak anlatirlar. Daha sonra cizgi
film karakterleriyle roportaj yapmak icin onlara 6grendikleri “can you...?” soru kalibiyla sorular ha-
zirlarlar ve sinifta canlandirmasini yaparlar. Daha sonra gruplar halinde ¢izgi film kahramanlariyla
ilgili kisa birer hikaye olusturmalari istenir. Yaraticiliklarini kullanip kendi kahramanlarini ve kendi

hikaye kitaplarini tasarlayan ogrenciler Ust diizey disiinme gerceklestirmis olurlar.
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Gral Baba 2 (Oznur AYDEMIR)

®© Okul Ade: Silivri Atatiirk Anadolu Lisesi
® Sehir Adi:istanbul
® Ders ismi: ingilizce
®© Sinif Diizeyi: 1.sinIf (2.3.4.5.6.7.8.9.10. 11. ve 12. siniflara uyarlanabilir)
® Kazanim:
Birlik saglanmal:
Ogrenilen Ingilizce kelimeler ile iligkili farkl kelimeleri séyleyebilir.
® Arac¢-Gerecler: Resimli Kartlar, Karton Kral Taci, Yapistirici (cift tarafli bant)
® Oyun Orijinal Hali: Gral Baba/Kibris

Bes ve daha fazla oyuncu ile acik alanda oynanir. Oyuncular sayismaca veya kura yolu ile ic-
lerinden bir Kral secerler. Kral bir yere oturur, diger oyuncular da kralin biraz uzaginda bir daire
olusturarak aralarinda, kralin karsisinda yapacaklari bir davranis kararlastirirlar. Sonra kralin kar-
sisina giderek kararlastirdiklar hareketi yaparlar ve bu hareketin ne oldugunu sorarlar. Kral hare-
ketin ne oldugunu bilirse, oyuncular dogrudur diyerek kosmaya baslarlar. Kral onlari kovalayarak
iclerinden birini tutmaya calisir, tutarsa o oyuncu kral olur, tutamazsa kendisi kral olarak kalir ve
oyuna devam edilir.

©® Egitsel Oyun Hali:

Kral Baba oyunu birka¢ 6grenciden olusan en az iki takim ile oynanir.Oyunu oynamak icin
once kartondan 6grencilerin dikkatini ¢cekecek gtizel bir ta¢ yapilir. Tacin Gzerine cift tarafli bant
ile yapistirmak icin uygun boyutta resimli kartlar hazirlanir. Resimler 6grenilmesi gereken hedef
yapi ile iliskili secilir. Ornegin “Meslekler” konusu isleniyorsa, farkli meslekler ile ilgili resimler kul-
lanilir. ingilizce dersi disinda Tiirkce dersinde sifatlar konusu islenirken égrenilmesi gereken sifat
ile ilgili resim kullanilabilir. Farkl derslere uyarlanabilir.Kral olacak 6grenci secilir. Secilen 6grenci
basina taci takar, bir yere oturur. Takim arkadaslari da etrafina U diizeni ile otururlar. Bir 6grenci
Kral’a resmi gostermeden resimli karti tacin Gizerine yapistirir. Kral tacindaki resmi bilmekle go-
revlidir. Karsisindaki égrenciler resim ile ilgili ingilizce kelimeler séylerler (Diger dersler icin taklit
veya ilgili esanlamli-zit anlamli kelimeler séylenebilir). Kral kartin Gzerindeki resmi bilirse takim
puan alir. Bilemezse sira diger takima gecer. Kart sayisinca takimlar ayni diizende yarisirlar.
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Her turda kral takimdaki 6grenciler icerisinden sirayla degistirilir. Kart sayisi takimdaki her 6g-
renciye kral olma sansi verecek sayida olmalidir. Oyun resimli kartlar bitinceye kadar devam eder.

Oyun i¢in Riskler:

Kicuk yas gruplarinda tartisma cikabilir. Ogretmenin yénlendirmesi ve gézetimi esastir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

ingilizce konusma becerisini gelistirmek icin yapilan etkinlik sonucunda égrencilerin 6gren-
digi meslek dallarina ek olarak miimkiin oldukca fazla kelime bilmesi ve dogru telaffuz edebilme-
si amaclanmaktadir. Bu nedenle etkinlik sonucunda 6grencilerin 6rnekteki gibi sorulara cevap
verebilmesi hedeflenmistir.
Soru 1: What colour is a banana?
» Cevap 1: Yellow
Soru 2: What colour do you get if you mix yellow with blue?
& Cevap 2: Green

Soru 3: What is the colour of the sky?

& Cevap 3: Blue
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda 6grencilere yas ve seviyelerine gore etkinlik kagitlar verilir. Alt yas gruplarn
icin oyunda gecen renkler ile ilgili eslestirme ve boyama etkinligi verilebilir. Ust yas ve seviye
gruplari icin anket, tablolama, grafik ¢ikarma gibi etkinlik kagidi verilerek bir Gst diizey diistinme
gerceklestirebilmeleri icin analiz (¢c6zimleme) diizeyinde etkinlikler yapilir. Anket ve tablolarin
ardindan o6grencilerden etkinlik kagidinda verdikleri cevaplara gore “Karpuz ne renktir? Kirmizi ve
sarl rengi karistirdigimizda ne hangi rengi elde ederiz? Sicak renkler ve soguk renkler ne demek-
tir? Ana renkler ve yardimci renkler hangileridir? Gokkusaginda hangi renkler vardir?” seklinde so-
rular yoneltilerek Konusma (Speaking) etkinligi icin kullanilan oyunda degerlendirme ve sentez
boyutunda distinme gerceklestirilmesi beklenir.
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Gral Baba 3 (Saadet KONUK)

® Oyun Adi: Gral Baba
® Ulke: Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti
@ Okul Adi: Sehitler Ortaokulu
® Sehir Adi: Manisa
® Ders ismi: Teknoloji ve Tasarim
®© Sinif Diizeyi: 7. sinif
®© Kazanim:

Birlik saglanmali:
7.A.1.1 Teknoloji kavramini soyler.
7.A.1.2 Tasarim kavramini soyler
® Oyun Orijinal Hali: Gral Baba

Oyun bes oyuncuyla acik alanda oynanir. Oyuncular sayismaca veya kura yoluyla i¢lerinden
bir kral secerler. Kral bir yere oturur, diger oyuncular da kralin biraz uzaginda bir daire olustura-
rak aralarinda, kralin karsisinda yapacaklari davranisi kararlastirirlar. Sonra kralin karsisina giderek
kararlastirdiklar hareketi yaparlar ve bu hareketin ne oldugunu sorarlar. Kral hareketin ne oldu-
gunu bilirse, oyuncular “dogrudur” diyerek kagmaya baslarlar. Kral onlari kovalayarak iclerinden
birini tutmaya calisir, tutarsa o oyuncu kral olur, tutamazsa kendisi kral olarak kalir ve oyuna de-
vam edilir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Bu etkinligin amaci, kavramlarlailgili bilgilerin elde edilip edilmedigini 6lcmek ve 6grenilenleri
pekistirmektir (inovasyon, kesif, icat. ilkdrnek, stem, ergonomi, patent, telif, vb.). Gral Baba, acik
alanda oynanir. Oyuncular sayismaca veya kura yoluyla i¢lerinden bir kral secerler. Kral bir yere
oturur, diger oyuncular da kralin biraz uzaginda bir daire olusturarak aralarinda, kralin teknoloji
ve tasarim dersinde 6grendigi kavramlardan (inovasyon, kesif, icat, prototip, stem, ergonomi, pa-
tent, telif vb.) biri secilir. Sonra kralin karsisina giderek gruptan sectikleri bir lider krala kararlastir-
diklar kavrami agiklar ve kavramin adini bilmesini ister. Kral kavramin adinin ne oldugunu bilirse,
oyuncular“dogrudur” diyerek kagmaya baslarlar. Kral onlari kovalayarak iclerinden birini tutmaya

calisir, tutarsa o oyuncu kral olur, tutamazsa kendisi kral olarak kalir ve oyuna devam edilir.
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Gemicig (Bahar CEBI)

®© Okul Adi: Yasemin Karakaya Bilim ve Sanat Merkezi
® Sehir Adi: Ankara
® Ders ismi: Sosyal Bilgiler
© Sinif Diizeyi: 4. sinif
®© Kazanim:
Birlik saglanmal:

SB.4.2.4. Milli Micadele kahramanlarinin hayatlarindan hareketle Milli Miicadele’nin 6nemini
kavrar. (Onerilen Siire: 2 ders saati) Konu / Kavramlar: Milli Miicadele Kahramanlari, Milli Miicade-
le,Kurtulus Savasi

© Arac¢-Geregler: Kaynak Kitap/renkli bant, kagit, keceli kalem, misket
© Oyun Orijinal Hali: Yilan (Bilye Oyunu)

Tebesirle yere kivrimli bir yol seklinde yaklasik 3 m uzunlugunda bir yol ¢izilir. Baslangig ¢izgisi
de cizimle gosterilir. Bitis noktasinda bir cukur olamalidir. Oyuncular bilyelerini baslangic ¢izgisin-
de siralar. Sirasi gelen oyuncu u¢ defa vurarak bilyelerini gizilen yolda ilerletir. Sirasi gelen oyuncu
oyuna ayni sekilde devam eder. Bilyeler ¢izgi disina ¢iktiginda oyuncu baslangi¢ noktasina doner.
Oyuna yeniden baslar. Cizgiyi takip ederek kuyuya varan oyuncu ayni yolu takip ederek baslangic
noktasina donmeye calisir. Bunu ilk basaran kisi oyunu kazanir.

Asci, M., Civelek Ozgiir, S., & Cavdar, U. (2018). Cocuk Oyunlari. Ankara: MEB.
© Egitsel Oyun Hali:

Yere veya masa Ustlerine bantlarla kivrimh bir yol olusturulur. Yolun belli asamalarinada daha
onceden cikti alinmis sorular yerlestirilir. Her asamada Milli Miicadele kahramanlari ile ilgili bir
soru yapistiriimalidir. Yol boyunca en az 10 soru yapistiriimalidir. Ogrencilerimiz bilyeleri ile sira
ile baslangi¢ yaparlar . Her baslayan oyuncunun (g kere bilyeye vurma hakki vardir. Soru yazili
kagitlara isabet ettirebilmelidirler. isabet ettirenler 10 puan alir, ettiremeden yola devam edenler
5 ouan alir. Yoldan cikanlar ise basa donerek yeniden oyuna bagslarlar . Bu sekilde yolu tamamlayip
en yuksek puani alan kazanir.
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Oyun icin Riskler:

Fén makinesi kullanirken tehlike olusabilir. Onlem alinmalidir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan i¢ soru:

Soru 1: Kuvvet uyguladigimizda geminin sekli degisir mi? Neden?

& Cevap 1: Cevaplarda kuvvetin maddelerin seklini degistirebilecegi ve nedi tartisilir.
Soru 2: Bazi tasarimlar nasil oldu da buyuk agirliklari kaldirabildi?

» Cevap: Tasarimlarini elestirel bir bakis agisiyla degerlendrmeleri beklenir?

Soru3: Fon makinesi nasil oldu da geminin su Ustiinde hizlanmasini sagladi?

» Cevap: Fon makinesinin olusturdugu hava itme kuvveti uyguladi.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey

Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film Ogrenciler agirlik tasidigi
(Yepyenibirfiir | Insaa etme 0G| e tasaldior Oagan
geht§tlrcnl]"ek"ya da _ Planlama Proje ve kendilerine ait bir
yaraticl disinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan tasarim. Alyrllfa bu tasarimi
e _ yaparlarken suyun
Igbl'n fikir ve lihsurllf)” Icad etme Yeni oyun kaldirma kuvvetinin
raraya getrmeto. Gelistirme Sarki hangi durumlarda
daha glicli olabilecegi
Yapma Medya Grunu
P y ile ilgili bilgilerinden
Reklam faydalandilar.
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yoéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiiciik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini )
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Oyun sonrasinda 6grencilere atik malzemeler verip onlarin en ¢ok agirhdi tasiyabilecek sekil-

de bir gemi tasarlamalarini isteyerek 6grenciler sentez diizeyine ¢ikarilir. Bazi tasarimlarin neden
battigini, bazilarinin neden batmadigini elestirel bir bakisla degerlendirmesi saglanir.
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ip Kesmek (Cip Kirmay) (Ahmet UNLU)

@ Okul Adi: Kisla Sehit Orcun Kubat ilkokulu
® Sehir Adi: Adana
®© Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 1. sinif
Kazanimlar:
T.1.4.3. Hece ve kelimeler yazar.
T.1.4.5. Anlamli ve kuralli cimleler yazar.
T.1.4.7. Harfler, kelimeler ve climleler arasinda uygun bosluklar birakir.
T.1.4.8. Buyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun sekilde kullanir.

a) Bliyuk harflerin climleye baslarken, 6zel isimleri ve basliklari yazarken kullanildigi, 6rnek-
lerle vurgulanir.

b) Nokta, soru isareti, inlem isareti, kisa ¢izgi ve kesme isaretlerinin yaygin kullanilan islevleri
uzerinde durulur.

® Arac-Gerecler: 4 - 5 metre uzunlugunda ip, sézciik kartlari, mandal.
® Oyun Orijinal Hali: ip Kesmek (Cip Kirmay)

15-20 oyuncuyla kiz erkek karisik oynanir. Once bir kalis secilir. iki oyuncu, iki-lic metre uzunlu-
gundaki ipi 1m. yukseklikte tutarlar. Diger oyuncular bu ipe, ucunda esya bagh 20-30 cm uzun-
lugundaki baska bir ipi baglarlar. Bir oyuncunun g6zt mendille kapatilarak eline kay¢i (makas)
verilir. GozU kapali oldugu yerde iki G¢ kez doner, ondan sonra ipe dogru gider. Makasla ipte
duran seyi kesmeye calisir. Keserek dusurtrse o esya kendisinin olur. Kesemezse baska bir oyuncu
ile oyun sirdiiriiliir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Sinifta iki 6grencinin eline iki - (¢ metre uzunlugunda ip verilip gerdirilir. Bu ipin ucuna 6nceden
hazirlanmis olan s6zciik kartlar yazisiz kisim énde olacak sekilde asilir. Sonra 6grencilerin tek siraya

gecmesi istenir. Ogrenci ipe yaklastiginda elini uzatip asili sézciik kartlarindaki mandali cikararak alir.
Aldigi kartta yazan sozcuklerle tahtaya anlamli bir cimle yazar. Anlamli ciimleyi kurduktan sonra sira
diger 6grenciye gecer. Oyun bu sekilde son 6grenci oyunu tamamlayincaya kadar devam eder.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenci oyun sirasinda ipe takilip diisebilir. ipteki karti koparmaya calisirken eline zarar verebilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ti¢ soru:

Soru 1: ipten toplayip kurdugun cimleler nasil olmali?

» Cevap 1: Anlamh ciimle kurmasi saglanur.

Soru 2: Ciimleler nasil baslamahdir?

& Cevap 2: Cimlelere buiyuk harflerle baslamalidir.

Soru 3 : Cimleler yazilirken nelere dikkat ettin?

» Cevap 3: Kelimeler arasinda yeterli bosluklar birakmaya ve yazim kurallarina uymaya.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyki Yeni sozcuk kartlarini
gelistirmek ya da Planlama Proje kullanarak 6grenciler
yaratici dusinmeyi . kendileri yeni okuma
harekete gecirmek Uretme Plan metinleri olusturabilir.
|g|n fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Grunu
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel Farkli 6grencilere
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor tahtaya yazilan
malzemeler ve 5 . cUimleler okutularak,
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme anlamli ve kuralli
belirlemek). Yarg||ama Soru§turma cimleler olu;:turulup
olusturulamadigi
Test Karar
sorgulanip ortak
Algilama Sonug bir degerlendirme
Izleme ikna edici olusturalabilir
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani Ogrencilerin Urettikleri
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil hikaye ile sinifta
. okuduklari metni
Atfetme — adres Ozet karsilastirir.
gOsterme
Rapor
Anahatlarini _
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama
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Alt diizey dusiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Ydratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olugturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Etkinlik hazirhklari
tamamlandiktan sonra
verilen talimatlari
ogrenciler tam olarak
yerine getirip, eksiksiz
olarak etkinligi
tamamlamislardir.
Oynadiklari oun icerisinde
anlamli bir sekilde okuma
ve yazma performanslarini
artirmislardir.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler ellerindeki
kartlarda yazan kelimeleri
bir araya getirip yeni
cimleler tureterek,
anlamli ve kuralli cimle
kurmayi 6grendiler. Ayrica
kurduklari cimleleri
arkadaslarina sesli bir
sekilde okuyarak okuma
kabiliyetlerinin ne kadar
ilerledigini fark etmis
oldular.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi

Tahtaya yazilan climleleri
farkli harkadaslarinada
okutarak, 6grenmis
oldugu bilgileri
hatirlatiimistir.
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Ka¢ Meme Kac Horgii¢ 1 (Hanife UNLUTURK AKCAKIN)

® Okul Adi: ilyasli ilkokulu
@ Sehir Adi: Usak
® Ders ismi: Tiirkce
® sSinif Diizeyi: 1. sinif (2.sinifa da uyarlanabilir)
Kazanim:
T.1.4.3. Hece ve kelimeler yazar.
T.1.3.3. Hece ve kelimeleri okur.
T.1.3.4. Basit ve kisa cimleleri okur.
T.1.4.5. Anlamli ve kuralli cimleler yazar.
T.1.4.7. Harfler, kelimeler ve cimleler arasinda uygun bosluklar birakir.
T.2.4.1. Anlamli ve kuralli cimleler yazar.
T.2.4.3. Kisa metinler yazar.
T.2.4.9. Harfler, kelimeler ve climleler arasinda uygun bosluklar birakir.
® Arac-Gerecler: Kagit, kalem
® Oyun Orijinal Hali: Kac Meme Kac Hérgiic (Nese Emsek- Nese Orkes)/Kazakistan

Oyun kalabalik oyuncu grubuyla kapali ve acik alanda oynanir. Biitiin oyuncular daire seklinde
yere otururlar. iclerinden biri ebe olur ve ayaga kalkip dairenin ortasinda gelir. Ebe biitiin cocuk-
larin duyacag sekilde “ Cocuklar size bir soru soracagim. Bir devede kag horgug, bir kisrakta kag
meme var?” diye sorar. Oyuncularin icinden biri yanitlamak istedigini soyler.

-Ben soyleyeyim. Bir devede iki horgu¢ vardir ama tek horglcli devede bir horgug bulunur,
der.

Bir bagka oyuncu,
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-Bir kisrakta iki meme olur, der.

Ebe: Bir malda dort ayak, koyun ve kecide iki boynuz iki meme bir sigirda iki boynuz, dort meme
olur. Devenin memesi de dort biliyor musunuz? diyerek aciklar.

Gocuklar hep bir agizdan seslenirler: Biliyoruz, biliyoruz.

Ebe; dyleyse ben simdi mallarin adini sGyleyeyim, sizlerde onlarin boynuz, hérgic, meme ve
ayaklarinin sayisini séyleyin. Bilemeyenleri yuhalayalim. iste basliyorum, hepiniz beni dinleyiniz
birbirinizle konusmayiniz. iki deve, iki kisrak. Kim dnce hesapladi.

Bir oyuncu ben hesapladim, der.

Ebe: Peki, sen. Cabuk soyle.
Cocuk: Dort horglic, dort meme, yirmi ayak var.
Ebe: Dogru. Simdiki soruyu kim yanitlayacak.

Sorulcak soruyu kimin yanitlayacagini nceki soruyu bilen oyuncu soyler.

Oyuncu: Enver yanitlasin.
Malik: On iki boynuz, yirmi dort ayak, on iki meme var.

Ebe: Dogru.

Oyun ayni sekilde strer. Oyunculardan mallari iyi tantyan ve sorulan sorunun hesabini dogru
ve cabuk yapan basarili olur (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Oyun grupla kapali veya acik alanda oynanir. Buitiin oyuncular daire seklinde yere otururlar. ic-
lerinden biri ebe olur ve ayaga kalkip sinifin ortasina gelir. Ebe butiin ¢cocuklarin goérecegi sekilde:
Cocuklar size bir soru soracagim. Ortaya bir metin yazar. Bu metinde ka¢ ciimle var? Bu cimlede
kag kelime, bu cimledeki kelimelerde kag¢ hece var? der metni okumalari icin oyunculara goste-
rirOyuncularin icinden biri yanitlamak istedigini sdyler: Ben sdyleyeyim. Metindeki cimle sayisini
soyler.Bir baska oyuncu: Metindeki kelime sayisini soyler.

Ebe: Metindeki climle sayisini, kelime sayisini ve kelimelerdeki hece sayisini sdyleyerek biliyor
musunuz? diyerek aciklar.

Gocuklar hep bir agizdan seslenirler: Biliyoruz, biliyoruz.
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Ebe; ortaya bagka bir metin koyar. Bu metinde kag ciimle, ka¢ kelime, kag hece var? séyleyin der.
Bilenleri alkislayalim diyerek oyun baslar. Kim 6nce hesapladi.

Bir oyuncu ben hesapladim, der. (Sayilar 6rnek olsun diye yazildi. Ger¢ek Sayilar degildir.)
Ebe: Peki sen. Cabuk soyle.
Ali: iki cimle, alti kelime, 25 hece var.
Ebe: Dogru. Simdiki soruyu kim yanitlayacak.
Sorulacak soruyu kimin yanitlayacagini dnceki soruyu bilen oyuncu soyler.
Oyuncu: Elif yanitlasin.
Elif : G¢ cimle, on kelime, 40 hece var.

Ebe: Dogru.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan bir soru:
(@ Soru 1: Ciimle, kelime ve hece olmasaydi metinleri kitaplari okuyup yazabilir miydik? Neden?
> Cevap 1: Cimle kelime ve heceler olmasaydi neler olabilecegi tizerine konusulur.

Sorular bu sekilde somutlastirilarak cogaltilir.
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Nese Emsek-Nese Orkes (Nilay KIYMACI)

® Okul Adi: Denizciler Mustafa Kemal ilkokulu
® Sehir Adi: Hatay/iskenderun

©® Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 3. sinif

® Kazanim:

® Ogrenme Alani: Geometri

Alt 6grenme alani: Kup, kare prizma, dikdortgen prizma, iiggen  prizma, silindir, koni ve kire
® modellerinin yiizlerini, kdselerini, ayritlarini belirtir,

® Oyun Orijinal Hali: Nese Emsek-Nese Orkes

Oyun kalabalik oyuncu grubuyla kapali ve acik alanda oynanir. Biitiin oyuncular daire sek-
linde yere otururlar. iclerinden biri ebe olur ve ayaga kalkip dairenin ortasina gelir.Ebe butiin
cocuklarin duyacag sekilde: Cocuklar size bir soru soracagim.Bir devede ka¢ horglc,bir kisrakta
ka¢ meme var? diye sorar. Oyuncularin icinden biri yanitlamak istedigini soyler: Ben sdyleyeyim.
Bir devede iki horgu¢ vardir ama tek horguclu devede bir horglic bulunur, der. Bir bagka oyuncu:
Bir kisrakta iki g6z, kulak olur der.

Ebe: Bir malda dort ayak, koyun ve kecide iki boynuz iki meme, bir sigirda iki boynoz, dort meme
olur. Devenin memesi de dort biliyor musunuz? diyerek aciklar. Cocuklar hep bir agizdan sesle-
nirler: Biliyoruz, biliyoruz.
Ebe: Oyleyse ben simdi mallarin adini sdyleyeyim, sizler de onlarin boynoz, hérgiic, meme ve
ayaklarinin sayisini sdyleyin. Bilemeyenleri yuhalayalim. iste bashyorum, hepiniz beni dinleyiniz,
birbirinizle konusmayiniz. iki deve, (i kisrak. Kim énce hesaplad.

Bir oyuncu “Ben hesapladim” der.
Ebe: Peki sen. Cabuk soyle.

Gocuk-dort horgug, on dort meme, yirmi ayak var.

Ebe: Dogru. Simdiki soruyu kim yanitlayacak?
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Sorulacak soruyu kimin yanitlayacagini 6nceki soruyu bilen oyuncu soyler.
Oyuncu: Enver yanitlasin.
Ebe: iki koyun dort keci?
Malik: On iki boynuz, yirmi dort ayak, on iki meme var.
Ebe: Dogru.

Oyun ayni sekilde stirer. Oyunculardan mallari iyi taniyan ve sorulan sorunun hesabini dogru
ve cabuk yapan basarili olur.

® Egitsel Oyun Hali:

Sinifta dnce geometri konusu etkinliklerle islenir. Geometrik cisimlerin 6zellikleri anlatilir.
Geometrik cisimlerin ylzleri, kose sayilari, ayritlar gosterilir. Cevrelerindeki geometrik cisimlere
ornekler verilir. Sonra oyuna gecilir. Oyun kalabalik bir oyuncu grubuyla kapali ve acik alanda
oynanir. Biitiin oyuncular daire seklinde yere otururlar. iclerinden biri ebe olur ve ayaga kalkip
dairenin ortasina gelir. Ebe bitln ¢cocuklarin duyacagi sekilde: Cocuklar size bir soru soracagim.
Bir kiipte kag kose, bir kare prizmada kag yuz var? diye sorar. Oyuncularin icinden biri yanitlamak
istedigini soyler:

Ben soyleyeyim. Bir kiipte 8 kose var der.

Bir bagka oyuncu: Kare prizmada 6 yiiz vardir der.

Ebe: Bir kiipte 8 kose, 12 ayrit, 6 yiiz vardir der. Kare prizma ve dikdortgen prizmada da 8 kose
vardir. Biliyor musunuz diye sorar.

Gocuklar hep bir agizdan biliyoruz, biliyoruz diye cevaplar.
Ebe: Oyleyse ben simdi size geometrik cisimleri sdyleyeyim. Siz de bana kdse, ayrit ve yiiz sayila-
rini sdyleyin. Bilenleri alkislayalim. iste bashyorum. Hepiniz beni dinleyiniz. Birbirinizle konusma-
yIniz.

Bir kare prizma, bir icgen prizmada toplam kag kdse kag ayrit var? Kim 6nce hesapladi?

Bir oyuncu ben hesapladim der.

Ebe: Peki sen cabuk soyle der.

Cocuk: 14 kose, 21 ayrit var der.
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-Dogru. Simdiki soruyu kim yanitlayacak?

Soruyu bilen cocuk alkislanir. Sorulacak soruyu kimin yanitlayacagini dnceki soruyu bilen
oyuncu soyler.

Ebe: iki kiip, bir kare prizma kag kdse, kac ayrit, kag yiz vardir?
24 kose, 36 ayrit, 18 yuz vardir. Ebe dogru der.

Oyun ayni sekilde devam eder. Oyun sonunda geometrik cisimleri iyi taniyan ve daha ¢abuk
cevap veren basarili olur.

Oyun i¢in Riskler:

Sinifta 6grencilerin s6z almak icin birbirlerini itebilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirladigimiz t¢ acik uclu soru:

Soru: Kare prizmanin kag kosesi vardir?

& Cevap: 8 kosesi verdir.

Soru: iki kare prizmanin kac késesi vardir?iki kare prizmayi birlestirdigimizde kac kése olusur?

» Cevap: iki kare prizmanin 16 kdsesi vardir. Fakat iki prizmayi yan yana birliestirdigimizde bir
dikdortgenler prizmasi olusur. Bu durumda 8 kdse olustugunu farketmeleri saglanir.

Soru: Dikdortgenler prizmasinin karsilikh yuzleri birbirine esit mi?Yuzler esit olmasaydi nasil
bir sorun ortaya ¢ikardi?

& Cevap: Evet dikdortgenler prizmasinin karsilikl yizleri birbirine esittir. Esit olmasaydi mesela

koltuk yada buzdolabi gibi cevremizde gérdigimiz geometrik cisimler diizglin olmazdi. Buzdo-
labinda koydugumuz malzemeler durmazdi.Kayabilirdi.
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Kapucu Basi (Berna DERIN)

® Okul Adi: Ovakent Ozel Egitim Meslek Okulu
® Sehir Adi: izmir
® Ders ismi: Tiirkce
® Sinif Diizeyi: Hafif Diizey Zihinsel Engelli (Hafif MR)
® Kazanim:
Bilgi saglanmali:

Zit anlamli ve eg anlamli kelime 6grenimini kolaylastirma
© Arag¢-Gerecler: Kelime kartlari
® Oyun Orijinal Hali: Kapucu Basi/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Bir adi da Bezirgan basi olan bu oyun kalabalik bir oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. iki
oyuncu ellerini birlestirerek yukariya kaldirir. Diger oyuncular arka arkaya sira olarak iki cocugun
kollarinin altindan gecmeye baslarlar ve hep bir agizdan;

Kapicu basi a¢ kapuyu

Kervan gitsin, kervan ¢igsin

En arkada galan yadigar olsun, sarkisini soylerler.

En sondaki oyuncunun gecmesine izin verilmez. iki cocuk kollarini indirerek bu oyuncuyu
tutarlar. Kapucu baslari kendi aralarinda dnceden belirledikleri birer takma adi tuttuklar oyun-
cuya soyleyerek hangisini istedigini sorarlar. Cocuk hangi kapucu basinin takma adini séylerse
onun arkasina gecer. Bu islem siradaki bittin oyunculari bitirinceye kadar devam eder. Sonunda
kapucu baslarinin arkasinda iki uzun kuyruk olusur. iki grubun oyunculari birbirlerine siki siki sa-
nlirlar. Kapucu baslari da karsilikli el ele tutusarak birbirlerini cekmeye baslarlar. Hangi grup diger
grubun oyuncularini kendinden yana ¢ekerse o grup yenmis sayilir ve oyuna yeniden baslanir
(Mevliit Ozhan, Malik Muradoglu, 1997, s. 76).
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@ Egitsel Oyun Hali:

Oyun Turkge dersi, zit ve es anlamli kelimeler ile ilgili kazaniminin edinilmesini kolaylastirmak
icin dersin gelisme veya sonug bolimiinde su sekilde uygulanir: Dersin 6gretmeni, zit ve es an-
lamli kelimelerden olusan kelime kartlari hazirlar. Hazirlanan kelime kartlari ile ilgili 6grencilerle
bir 6n calisma yapar. Bu 6n calisma ile amac, hafif zihinsel engelli 6grencilerin kelime bilgisini
tespit etmek, 6grencilere zit ve es anlamli kelimelerin neler oldugunu hatirlatmaktir. Yapilan 6n
calismadan sonra, oynanacak oyun dgrencilere anlatilir. Ogrenciler hep birlikte oyunu oynaya-
caklari alana gotiralar. Oyunu oynamak icin genis bir alan tercih edilir. Daha sonra 6grenciler
arasindan iki kisi (6grenci) secilir, bunlar “Kapucu basi/bezirgan ) olurlar. Alana bir ¢izgi cizilir. Be-
zirganlar ¢izginin iki yaninda olmak tizere, karsilikli gecerler ve el ele tutusurlar. Ellerini yukari kal-
dlrarak”kapl olurlar. Oteki dégrenciler tek sira dizilerek, kuyruk (kervan) olustururlar. Ogrenciler

"a¢ kapiyi bezirgan basi s 0 karl kaIdlran ogrenaler) gec-

2 kerd kelimeyi fisildar. Bezirganda
esire ogretmenln soyledigi kelimeyi sdyleyerek, kelimenin zit / es anlamlisini sdylemesini ister.
Esir olan 6grenci sorulan kelimenin zit / es anlamini bilemez ise ti¢ tane cevap hakki verilir. Bezir-
ganlardan (kollarini yukar kaldiran 6grenciler) biri zit kelimeyi digeri es kelimeyi temsil ederler.
Kapida esir olan 6grencilere sorulacak sorulari 6gretmen hazirladigi kelime kartlarindan sorar.
Kapida esir olan 6grenci bezirganin sordugu zit anlamli soruya cevap verdikten sonra zit anlamli
kelimeyi temsil eden bezirganin arkasina gecer. Kapida esir olan 6grenci es anlaml kelimeye ce-
vap verirse, es anlamli kelimeyi temsil eden bezirganin arkasinda siraya gecerek belinden tutar.
Sarki devam eder ve son 6grenci kalincaya kadar oyun devam eder.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenci siraya gecerken dikkat eksikliginden kaynakli zorlanma yasayabilir.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Elimde bulunan kartta yazan kelime zit anlamlisi nedir?

> Cevap 1: Cevaplarda kartta yazan kelimenin zit anlaminin dogru séylenmesine yonelik
yorumlar aranir.

Soru 2: Elimde bulunan kartta yazan kelime es anlamlisi nedir?

& Cevap 2: Cevaplarda kartta yazan kelimenin es anlaminin dogru séylenmesine yonelik
yorumlar aranir.
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Koparmak (Kotaris) (Bahar CEBI)

®© Okul Adi: Yasemin Karakaya Bilim ve Sanat Merkezi pr
® Sehir Adi: Ankara |
© Ders ismi: Matematik

© Sinif Diizeyi: 4. sinif

X
Kazanim: ki

M.4.3.4.1. Zaman olgme birimleri arasindaki iliskiyi aciklar. a) Saat-dakika, dakika-saniye ara-
sindaki donustirmeler yaptirilir.

Terimler veya kavramlar: saat (sa.), dakika (dk.), saniye (sn.)
® Arac¢-Gerecler: Kagit, kalem, bant, renkli kartonlar, renkli kalemler
® Oyun Orijinal Hali: Koparmak (kotaris)

On-on iki oyuncuyla agik alanda oynanir. Oyuncular yere 3-4 metre capinda bir daire gizerler.
Bir oyuncunun disindaki biitiin oyuncular cizilen dairenin igine girerler. (Sekil 30) hep bir agiz-
dan “kutkar, kutkar, kutkar“diye bagirirlar. Dairenin disinda kalan ve anabasi adi verilen oyuncu
dairenin ¢evresinde donerek “Usta cumcuk sayge tustu. Ek bek, sen cik, sen tur” diyip gosterdigi
¢ocugu dairenin icine girmeden disari ¢eker. Bu sekilde biitiin oyunculari cekince hepsine tek tek:

-Sen ne bilirsin?

-Ben tirka bilirim (Cocuk tiirklyt soyler).

Anabasi 6teki oyuncuya;

-Sen ne bilirsin?

-Ben horoz gibi 6tmesini bilirim (oyuncu horoz gibi 6ter).

Butun oyuncular ayni sekilde cezasini ¢cektikten sonra oyuna yeniden baslanir.
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© Egitsel Oyun Hali:

10 kisi daire seklinde otururlar. ikiserli grup olurlar. Ogretmen dairenin disinda dénerek te-
kerleme soyleyerek bir grup belirler. Cikan gruba saati dakikaya ¢evirme sorusu sorar? Bilirlerse
oyunda kalirlar bilemezlerse 6gretmenin yerine gecip bir soru sorarlar. Soru sormak icin tekerle-
me ile soracaklari grubu secerler. Ogretmenin daha énceden hazirlamis oldugu soru kartlarindan
secim yaparak soruyu yoneltirler. Bu sekilde halkada kalmayi basaran 10 oyuncu birleserek saati
dakikayi saniyeyi gosteren bir saat modeli yaparlar ve bu saate bir alarm eklemeleri istenir. Bu
alarmin ¢ahs sekli ve uyari bicimi bildiklerimizden farkli olmalidir. Sunum yapip saatlerini ve alarm
tasarimlarini paylasirlar.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Innovasyon nedir?

» Cevap 1: Daha cok giinimiizde var olan bir uriin, hizmeti ele alip trline yeni etkin 6zellikler
katip yeniden insanligin hizmetine sunmaktir.

Soru 2: Sizin tasariminizin farkli 6zellikleri nedir?
» Cevap 2: Uygun cevaplar verilir
Soru 3: Bu saati satmak isteseniz reklamini nasil yapardiniz?

& Cevap 3: Uygun cevaplar verilir.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey

Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film Oyunun sonunda 10
- oyuncu birleserek saati
i bir fiki Insaa etme Oyki
(Y?pXe”' bir fikir : Y dakikayi saniyeyi gosteren
gellt§t|r(r;‘ek“ya da , Planlama Proje bir saat modeli yaparlar
yaratici dusunmeyl ¥ ve bu saate bir alarm
harekete gecirmek Uretme Plan S
R eklemeleri istenir. Bu
'E.n fikir ve li_nsurllf)” Icad etme Yeni oyun alarmin calis sekli ve uyari
L farkli olmalidir. Sunum
Yapma Medya Griind yapip saatlerini ve alarm
Reklam tasarimlarini paylasirlar.
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 3 )
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilagtirma Anket
(Bilgiyi kiiglik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltiinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GuUnluk tutma

Dergi hazirlama

10 kisi daire seklinde otururlar

.ikiserli grup olurlar. Ogretmen

dairenin disinda donerek
tekerleme soyleyerek bir
grup belirler. Cikan gruba
saati dakikaya ¢evirme sorusu
sorar? Bilirlerse puan alirlar
bilemezlerse 6gretmenin
yerine gecip bir soru sorarlar.
Soru sormak icin tekerleme
ile soracaklari grubu secerler.
Ogretmenin daha énceden
hazirlamis oldugu soru
kartlarindan secim yaparak
soruyu yoneltirler. Bu sekilde
halkada kalmayi basaran ve en
¢ok puan alan grup kazanir.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Gikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlar:
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin

yeniden ¢agrilmasi ya

da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Galsma kitabi
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Kumak 1 (Nurhayat KOKDENER)

® Okul Adi: Gazi Mustafa Kemal ilkokulu

® Sehir Adi: Usak j (5

® Ders ismi: ingilizce

© Sinif Diizeyi: 4. sinif
Sekil : 16

® Kazanim:
Birlik saglanmali:
Students will be able to talk about their own and others’ possessions

® Arac-Gerecler: Gercek sinif esyalari, oyuncak vb. ya da eva vb. malzemelerden yapilmis érnek-
ler, saglam bir ip (iki agaca ya da benzeri bir yere asilabilecek uzunlukta), 6grencilerin ulasabilecegi
uzunlukta kullanilan esya sayisi kadar ip, mandal, gozleri baglamak i¢in basortisi vb.

® Oyun Orijinal Hali: Kumak/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. Oyuncular 70-80 santimetre uzunlugundaki
iki sopayi bir bucuk-iki metre arayla karsilikli yere dikerler. Bu sopalarin arasina bir ip gererler, ipin
uzerine kalem, top, defter vb. seyleri on-onbes santimetre uzunlugundaki iplerle esit araliklarla
baglarlar. (Sekil 16) Sayismaca ile belirlenen oyuncunun gézu baglanir, eline bir makas verilir. O
oyuncu iki Gi¢ metre uzakliktan gozu bagh olarak gidip ipte asili egsyalardan birinin ipini kesmeye
cahsir. Eger kesebilirse o esya onun olur. Kesemezse baska oyuncunun gozi baglanir (Anonim).

® Egitsel Oyun Hali:

iki oyuncu grubuyla acik alanda ya da sinifta oynanabilir. Oyundaki esyalarin her biri farkli
ogrenciler tarafindan getirilir, oyun 6ncesinde esyalarin kimlere ait olduklarinin bilinmesi icin 6g-
rencilerden sirayla “This is my ball. It is small/red” vb sekilde sahip olduklari esyalari tanitmalari
istenir.Oyuncular 70-80 cm uzunlugundaki sopayi bir buguk iki metre arayla karsilikli yere dikerler
(Sopalar yerine ip baglanabilecek iki aga¢ direk vb. de kullanilabilir). Bu sopalarin arasina bir ip
gerilir, ipin Gzerine kalem, top ,defter vb seyler esit araliklarla iplerle baglanir. Sayismaca ile hangi
grubun once baslayacadi belirlenir. Belirlenen gruptan ilk oyuncunun gozi baglanir eline yassi
uclu bir makas verilir. O oyuncu iki U¢ metre uzakhktan gézi bagh olarak gidip ipte asili esyalar-
dan birini secer. Sectigi esyay1 “This is my ball”ya da “This is Mehmet'’s ball) seklinde ne oldugunu
ve kime ait oldugunu bilip dogru ciimle kurarsa o esyanin ipini kesmeye calisir. Eger kesebilirse
takimina bir esya kazandirmis olur. Kesemezse oyun diger takimdan ilk oyuncuyla devam eder.
Esyalar bitinceye kadar oyun devam eder.

163



Kumak 2 (Pinar KAMAR)

® Okul Adi: imkb Atatiirk Anadolu Lisesi
® Sehir Adi: Zonguldak

® Ders ismi: Tiirk Dili ve Edebiyati

®© Sinif Diizeyi: 11. sinif

® Kazanim:

A.2.12.Metinde edebiyat, sanat ve fikir akimlarinin/anlayislarinin yansimalarini degerlen-
dirir.

® Arac-Gerecler: iki tane uzun cita, ip, mandal
® Oyun Orijinal Hali: Kumak Oyunu/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. Oyuncular 70-80 cm uzunlugundaki iki so-
payl 1.5-2 metre arayla karsilikli yere dikerler. Bu sopalarin arasina ip gererler, ipin Gizerine kalem,
top, defter vb. seyleri on-on bes cm uzunlugundaki iplerle esit aralikta baglarlar. Sayismaca ile
belirlenen bir oyuncunun goziu mendille baglanir, eline bir makas verilir. O Oyuncu iki Gi¢ metre
uzakliktan gozu bagli olarak gidip ipte asili esyalardan birinin ipini kesmeye c¢alisir. Eger kesebi-
lirse 0 esya onun olur. Kesemezse baska oyuncunun gozii baglanir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Acik alanda 70-80 cm uzunlugundaki iki ¢ita 1.5-2 metre arayla karsilikh yere dikilebilecegi gibi citay:
dgrenciler de tutabilir. Ogrencilerden A ve B seklinde iki grup olusturulur. iki gruptan birer 6grenci
secilir ve gozleri baglanir. Dikilen ¢italarin arasina ip gerilir Gzerine de kiicuk bir hediye asilir. Asili he-
diye 6grencilerin sinif diizeyi, ilgi ve yetenekleri veyahut 6gretmenin tercihi dogrultusunda belirlenir.
Ornegin, kitap, kalem gibi hediyelerin yani sira kazanan grupla sinemaya, tiyatroya gitme ya da grup
piknigi tarzinda sosyal aktiviteler 6diil olarak belirlenip onlari temsilen bir sey asilabilir. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta 6dilin grup temsilcilerinin g6zl baglandiktan sonra asiimasidir. Boylelikle
temsilci 6dulin konumunu bulmak icin saga git, sola git seklinde yonergelere ihtiya¢ duyacaktir. A
grubunun temsilcisine B grubundan bir 6grenci, B grubunun temsilcisine de A grubundan bir 6gren-
ci edebi akimlarla ilgili soru sorar. Verilen her dogru cevapla temsilciye grubu “Bir adim saga, bir adim
sola ya da bir adim ileri git” Seklinde yonlendirme yapar. Yanls cevaplanmasi durumunda 6grenci
grubundan herhangi bir yonerge alamayip mevcut konumunda kalir. Citadaki hediyeye ilk ulasan
temsilcinin grubu, hediyeyi kazanmis olur. Oyun konu degistirilerek farkli sinif diizeylerine uygulana-
bilecegi gibi diger branslara da uyarlanabilirligi agisindan islevseldir.
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Oyun icin Riskler:

iki oyuncunun gézleri baglanacadi icin takilip diisme gibi sikintilar olusabilir.

® Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1:

* Klasisizm felsefesinin temelini Descartes ve Pascal atmistir.( Bilgi) (A Grubu icin)

*Kisilerin yasadigi cevre icinde ele almak, bireyin yerine toplumun duzeltilmesini dustiinmek
“sanat icin sanat” ilkesi romantiklerin dnemli ilkelerindendir. (Bilgi) (B Grubu icin)

& Cevap 1: (D,D)

Soru2:

*Sanat¢i dedigin taraf tutmaz, yargilamaktan kaginir. Bir bilim adami gibi davranir. Nasil bilim
adami inceledigi olay ele aldigi olgu karsisinda tarafsizsa, nasil duygularindan arinmigsa sanatgl
da éyledir sanatci romaninin konularini gercek yasamdan almalidir. Uslup dogal, saglam, yalin
ve yapmaciksiz olmahdir. Gerekirse argo sozcuklere de bolca yer vermeli. Bu sekilde sokak dili
edebiyata girmeli.

Sanatcilik anlayisini bu sekilde ifade eden bir yazar hangi edebi akimi benimsemis olmalidir?
(Kavrama) (A Grubu icin)

*Icerisinde “ Kizil aksamlar, sari yapraklar, siyah aksamlar, perdede gezinen gdlgeler, 6lim ve
durgun sularin” hakim oldugu siir hangi edebi akimla yazilmistir? ( Kavrama) ( B Grubu icin)

» Cevap2: Nattiralizim, Sembolizm

Soru 3:

* Klasisizim ve Romantizim akimini Gic maddeyle karsilatiriniz.( Analiz) (A Grubu icin)

*Realizmi ve Romantizm akimini tic maddeyle karsilatiriniz. .( Analiz) ( B Grubu icin)

» Cevap 3:

* Klasisizm akil ve sagduyuya dayanir. Romantizm duyguya ve hayale dayanir. (A Grubu icin)
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Klasizmde mantik 6nemlidir romantizmde cosku ve hisler dnemlidir.

Klasizmde Usluba dnem verilmistirRomantizmde verilmemistir.

*Realizm romantizme tepki olarak dogmustur.Naturalizm hi¢bir akima teki olarak dogmamis-

tir. (B Grubu icin)

Realizimde “sanat sanat icindir” gortist savunulurken natiralizimde “Sanat toplum icindir”

anlayisi ele alinmistir

Realizmde determinizme yer verilmemistir. Naturalizimde yer verilmistir.Determinizim de-

mek tabiat olaylarinda ayni sebepler ayni sonucu dogurur.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd “Konca” ad verilen
gelistirmek ya da Planlama Proje kartlarda yazan
yaratici dusinmeyi . kelimelerden anlaml
harekete gecirmek Uretme Plan bir siir ya da paragraf
icin fikir ve unsurlan Icad etme Yeni oyun olusturularak sentez
biraraya getirmek). - basamadina ulasmis
Gelistirme Sarki
olacaklar.
Yapma Medya Grinu
Reklam
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kuicuik Biraraya getirme Veritabani Gruplara sorulan 3.soru iki
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil akimi karsilastirma analiz
. dizeyinde.
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt duizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Ylarutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

Gunluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Verilen metinden hangi
akima bagh oldugunu
bulabilme kavrama
diizeyinde.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi

Gruplara sorulan 1.soru
bilgi diizeyinde.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Eski Turk¢e'de odul, mikafat anlamina gelen “KONCA” ad1 verilen kartlarin bulundugu bir go-
rev torbasi oyuna dahil edilir. Oyunun ilk halinde sadece grup temsilcileri sorulara cevap vererek
ilerlemekteyken yapilan ekleme ile grup Uyeleri de oyuna dahil edilir. Grup temsilcileri G¢ tane
soruya arka arkaya dogru cevap verdiginde gorev torbasindaki KONCA kartlarindan 1 tane segme
hakki kazanirlar. Kartlarda, karisik olarak verilen cimlelerden anlamli bir biitiin olusturma veya
yazili olan kelimelerden siir ya da paragraf olusturma gibi gorevler yer almaktadir. Grup Uyeleri
KONCA'daki gorevi yerine getirdikleri takdirde grup temsilcilerini yonlendirecek 2 adet yoner-
ge verme hakkina sahip olabileceklerdir. Boylelikle grup temsilcileri 3 soruya arka arkaya dog-
ru cevap vererek, gorev torbasindan KONCA kartini secme ve KONCA'daki gorevi grupcga yerine
getirerek fazladan 2 yonerge kazanma yarisina da gireceklerdir. Grup Uyelerinin de oyunda aktif
rol almasina imkan saglayan bu ekleme oyunumuzu parcalardan butiin olusturma ile analiz ba-

samagina, yeni bir siir ya da paragraf olusturma ile de sentez basamagina kadar cikarabilecektir.
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Kumak 3 (Canan OZCAN BENGU)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu

@ Sehir Adi: istanbul ; 5 CE

@ Ders ismi: Teknoloji ve Tasarim

® Sinif Diizeyi: 7. sinif (8. sinifa uyarlanabilir)
©® Kazanim:

Geri donusum hakkinda bilgi edinir.

Hayal kurma becerilerini gelistirir.

ihtiya¢ dogrultusunda hayallerini kullanarak planlama yapma becerilerini gelistirir.
Atik malzemelerin degerlendirilebilecegi alanlari tespit eder.

Tasarruf bilinci olusturur.

Dis gb6zlem yetenegini gelistirir.

Etkin dinleme becerilerini gelistirir.

Grup icinde sorumluluk bilinci gelistirir.

Grup kurallarina uymayi ve sira beklemeyi kavrar.

Dokunma duyusunu gelistirir.

Tanimlayabilme becerisini gelistirir.

Terim (kavram) 6grenmeyi destekler.

Malzeme cesitlerini acgiklar.

Uygun malzemeyi uygun yerde kullanmay:i destekler.

El- kol kaslarini kullanmayi ve motor becerilerini kullanmayi saglar.
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Denetleme ve degerlendirme becerisi kazandirir.

Elestirel bakmayi saglar.

Farkli bakis agilarina acik olmayi, elestiri almayi ve gelismeyi saglar.
Uriin elde etmek icin sonu¢ odakl calismanin énemini kavrar.
Emek vermenin degerini kavrar.

Tasarladigi Grlin sunar.

Arkadas iligkilerini gelistirir.

inovasyon kavramini aciklar.

insan hayatini kolaylastiracak inovatif bir fikir gelistirir.
Gelistirdigi inovatif fikri degerlendirir.

Geri bildirimler dogrultusunda inovatif fikrini yeniden gelistirir.

® Arac-Geregler: 80 cm. uzunlugunda iki sopa; ip; mukavva, atik malzemeler, tahta cubuklar,
karton, kalem, cetvel, silikon, silikon tabancasi, cesitli teller, eva, fiber plak vb.

® Oyun Orijinal Hali: Kumak 3

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanir. Oyuncular 70-80 cm. uzunlugundaki iki sopayi
1,5-2 m. arayla karsilikli yere dikerler. Bu sopalarin arasina bir ip gererler, ipin Gzerine kalem, top,
defter vb. seyleri 10-15 cm. uzunlugundaki iplerle esit aralikta baglarlar. Sayismaca ile belirlenen
bir oyuncunun gozu mendille baglanir, eline bir makas verilir. O oyuncu 2-3 m. Uzakhktan gozu
bagh olarak gidip ipte asili esyalardan birinin ipini kesmeye calisir. Eger kesebilirse o esya onun
olur. Kesemezse baska oyuncunun gézii baglanir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Oyunda yaklasik 80 cm. uzunlugundaki iki sopa 1,5-2 m. arayla karsilikli yere dikilir. Bu so-
palarin arasina bir ip gerilir. ipin tizerine mukavva, cesitli tahta cubuklar, atik malzemeler, kar-
ton, kalem, cetvel, silikon, silikon tabancasi vb. malzemeleri 10-15 cm. uzunlugundaki iplerle esit
araliklarla baglanir. Grup icerisinde sayisarak belirlenen bir oyuncunun gézleri baglanir. ipte asili
bulunan malzemelerden dokundugunun ismini sdyler. Soyledigi malzeme hakkinda bilgiler verir.
Bu malzemeyi tasarlayacagi sehirde nerede, nasil kullanabilecegini grup arkadaslarina aciklar.
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Karsilikli diyalog, beyin firtinasi gerceklestirilir. Her yeni gelen oyuncu icin eksilen malzeme-
lere yenisi eklenir. Malzemeler bitene kadar oyun tekrarlanir. Daha sonra da is bolim yapilarak

mimari tasarim etkinligi gerceklestirilir.

Bu etkinlik 8. Sinif diizeyinde uygulanacagi zaman var olan mimari tasarim (sehir) projesinde
inovasyon yapilacadi icin malzemeleri biraz daha degistirerek asilir. Ornegin; cesitli teller, eva, fi-
ber vb. Belirlenen oyuncu sectigi malzemenin ne oldugunu, 6zelligini, nerede kullanacagini, neyi
degistirecegini aciklar. Sehir inovasyonu icin grup uyelerince beyin firtinasi teknigi kullanilarak
eksiklik tespiti yapilir. Malzeme alanindan uygun materyal tercih edilerek yenileme gerceklestiri-
lir. SUreg sehrin eksikligi giderilene kadar devam eder.
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Kusin Magi Kusta Gina 1 (Elif AKIN)

® Okul Adi: Cahit Zarifoglu Anadolu imam Hatip Lisesi
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 5. sinif
Kazanim:

T.5.3.11. Yapim ekinin islevlerini agiklar.
®© Arac-Gerecler: Not kagitlari, kalem, kutu
Oyun Orijinal Hali: Kusin Magi Kusta Gina

Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Her grup icin bir balabasi secilir. Bir grubun balabasisi elindeki
mendili kus, yilan vb. gibi baglayip iki grubun ortasindaki bir yere birakir ve diger grubun bala-
basisina sorar:

-Bu nedir?

-Kus.

-Ne kusu?

Kusun adini bilirlerse soruyu soran balabasinin grubunun sirtina binerek daha 6nceden belir-
lenen yere kadar giderler. Bilemezlerse soruyu soran grup bilemeyen grubun sirtina biner (Ozhan
ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Oyuncular iki gruba aynilirlar. Her grup icin bir balabasi secilir. Bir grubun balabasisi elindeki
yapim eklerinin yazili oldugu kutudan bir ek secer ve diger grubun balabasisina sorar:

-Bu nedir?

-isimden isim, isimden fiil, fiilden fiil veya fiilden isim yapim eki,
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-Kelime turet.

Secilen eki ile kendi sdyledigi goreve uygun olarak bir kelime turetirse soruyu soran balaba-
sinin grubundan bir hayvan taklidi yapmasini ister. Bilemezlerse soruyu soran grup bilemeyen
gruptan canlandirma yapmasini ister. (kus gibi 6t, kedi gibi miyavla vb ).

Oyun icin Riskler:

Hayvan taklidi yapmak alay konusu olabilir

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Yapim eklerinin gorevi nedir?

& Cevap 1: Yeni kelime tiireterek dilin ifade gliciintin artmasini saglarlar.
Soru 2: Yapim ekleri olmasaydi dilimiz nasil olurdu?

& Cevap 2: Her durum, varlik, kavram vb. icin ari kelimelerimiz olurdu. Esya, varlik, fiil arasinda
dille kurulan bag kurulamamis ve dilimizle birlikte distincelerimizin de uyumu eksik, yavan ka-
hrdi.

Soru 3: Gunluk hayatinizda en cok zorlandiginiz isi yapmaniza yardimci olacak bir alet hayal
edin. Hayal ettiginiz alet ne is gorliyor? Hayal ettiginiz alete yaptigi isi anlayabilecedimiz bir isim

verin?

» Cevap 3: Sorun: Sagimi 6remiyorum. Tasarim: Sag 6rebilen bir robot hayal ediyorum. Robotun
ismi: Oriicii
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Her grup kendi tliremis
gelistirmek ya da Planlama Proje kelimelerini 6zgiin bir
yaratici dusinmeyi . hikaye olusturdu.
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlan Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
raraya get ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Grunu
Reklam
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yoéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini _
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak

175




Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlUk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler yapim eklerini

kullanarak yeni sozclikler

olusturdu. Bu sézctikleri
bir deftere not aldilar.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gercek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grenciler defterlere yazdiklari tliremis 6zgtin hikaye olustururlar.
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Kusin Magi Kusta Gina 2 (Huiseyin SIHAT)

®© Okul Adr: -
® Sehir Adr: istanbul
® Ders ismi: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
® Sinif Diizeyi: 6. sinif
Kazanim:
BT.6.5.2.11. Dongu yapisini iceren programlar olusturur.
BT.6.5.2.12. Dongu yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
® Oyun Orijinal Hali: Kusin Maga Kusta Gina

Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Her grup icin bir ebe secilir. Bir grubun ebesi elindeki mendili
kus, yilan vb. gibi baglayip iki grubun ortasindaki bir yere birakir ve diger grubun ebesine sorar:

-Bu nedir?
-Kus.
-Ne kusu?

Kusun adini bilirlerse soruyu soran ebenin grubunun sirtina binerek daha dnceden belirlenen
yere kadar giderler. Bilemezlerse soruyu soran grup bilemeyen grubun sirtina biner ((Ozhan ve
Muradoglu, 1997: s. 96).

®© Egitsel Oyun Hali:

Oyun en az 30 kisi ile oynanir. Oyuncular iki guruba ayrilirlar. Her grup icin bir ebe birde yon-
lendirici secilir. Yonlendirici oyunun oynanmasini kolaylastirir, 6gretmen iki gurubun da yonlen-
diricisi olabilir. Yonlendirici sure kontrollini, sorularin veya cevaplarin gegerli olup olmadigini ve
taklitlerin dogru yapilip yapilmadigini denetler. Ebelerden birisi “kus ucarsa yilan ne yer” sorusu
sorar bunun Uzerine her iki ebede birbirlerine gostermeyecek sekilde bir kagida kus, yilan, fare
veya farkli bir hayvan ismi yazar. Yazilan hayvanlardan besin zincirine gore Uist diizeyde olani yaz-
mis olan ebe oyuna ilk bagslar.
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if ddnguisi;

Ik ebe digerine soru sorar sorunun herkes tarafindan bilinebilecek ders ile ilgili bir konuda
olmasina 6zen gosterilir.Soru sorulduktan sonra cevap icin 10 saniye verilir cevabi karsi gurubun
ebesi bilemez ise gurup Uyelerinden bilenin sdéylemesi icin 10 saniye verilir ve cevap istenir. E§er
gurup Uyelerinden bilen cikar ise ebe o olur ve eski ebe oyun disina ¢ikartilir. Gurup Gyeleri 10
saniye icinde bilemez ise dogru cevap verilene kadar soru sorulan grup baslangi¢ta karsi grubun
ebesi tarafindan belirtilen ebenin séyledigi hayvanin taklidini yapar. Ebe veya guruptan bir kisi
dogru cevabi verir ise karsi gurup cevabi veren guruptaki ebenin belirttigi hayvanin taklidini 30
saniye boyunca yaparlar.Bu kurgudaki dongunun belirli kosul saglandiginda ve saglanmadigin-
da yapilacak islemlere yonelik dongi oldugu ve oyunun bu yapida iken if dongusiine benzedigi
belirtilerek 5 soru boyunca bu dongu kullanilir.

Do until While donguisu;

Ebe bir soru sorar sorunun dogru cevabi verilene kadar cevap verecek gurubun Uyeleri ebe
dahil olmak tGizere diger grubun ebesinin belirttigi hayvanin taklidini yaparlar. Ebe cevabi bilemez
ise gurup Uyelerinden bilen ¢ikar ise ebe o olur ve eski ebe oyun disina ¢ikartihr. Taklit sonlandiri-
lir. Cevap gelmez ise 1 dakika boyunca taklit yapilir. Cevap gelir ise oyun devam eder karsi guru-
bun taklit yapmasi gerekmez. Bu kurgudaki déngiiniin, cevabin yanlis olmasi veya verilememesi
durumunda surekli dénmesi ve yapilan islem (hayvan taklidi) olmasi do until while dongustine
benzerligi belirtilerek 5 soru boyunca bu déngu kullanilir.

While dongusu;

Ebe bir soru sorar sorunun dogru cevabi ebe tarafindan verilirse veya ebe bilemediginde ce-
vabi veren bir oyuncu cikar ise ebenin yerine gecer karsi gurubun ise 1 dakika boyunca cevap
vermekte olan gurubun ebesinin sdyledigi hayvanin taklidinin yapmasi gerekir. Cevap verilemez
ise bir sonraki soru sorulur. Ve cevap veremeyen gurubun taklit yapmasi gerekmez. Bu kurguda-
ki dongliniin, cevabin yanlis olmasi veya verilememesi durumunda stirekli donmesi ve yapilan
islem (hayvan taklidi) olmasi do until while dongustine benzerligi belirtilerek 5 soru boyunca
bu dongi kullanilir.Bu kurgudaki déngtinin, cevabin dogru bilindiginde soruyu soran gurubun
taklit yapmasi bilmediginde ise cevap verecek gurubun sorumlulugunun olmamasi while dén-
gusune benzerligi belirtilerek 5 soru boyunca bu dongu kullanihr.

Switch dongusu

Ebe bir kelime sdyler ve bu kelimenin dogru cevabi olan bir sorunun ebe tarafindan 10 sani-
yede olusturulmasi beklenir. Ebe cevabini vermeden ebe de dahil olmak tizere cevap verecek tiim
gurubun oyunculari 10 saniye boyunca karsi gurubun ebesinin basta sdyledigi hayvanin taklidini
yaparlar. Ebe soruyu kurgulayamaz ise bilemeyen ebenin gurubundaki oyuncularin cevabi ver-
meleri beklenir. E§er gurup Uyelerinden bilen ¢ikar ise ebe o olur ve eski ebe oyun disina ¢ikartilir.
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Eger kimse bilemez ise oyun devam eder. Ebe veya guruptan bir kisi dogru soruyu belirtir ise karsi
gurup cevabi veren guruptaki ebenin belirttigi hayvanin taklidini 30 saniye boyunca yaparlar.Bu
kurgudaki donguiniin, cevabin sorunun olusturulmasina yonelik yapilan islem (hayvan taklidi)
olmasi switch dongusiine benzerligi belirtilerek 5 soru boyunca bu dongu kullanilir.

For dongusu

Ebe soru sorar soru sorulduktan sonra sire tutulur cevap verilemeyen her 5 saniye icin 40
saniye cevap verecek gruptaki tim oyuncular soru soran gruptaki ebenin sdyledigi hayvanin
taklidini yapar, cevap icin 15 saniye beklenecektir. Ebeden cevap gelmez ise diger oyuncularin
da 15 saniye suresi olur bir oyuncu cevabi soyler ise ebe o olur ve eski ebe oyundan cikar. Ce-
vap verilmez ise 240 saniye boyunca taklit yapilmasi gerekir. Eger cevap verilir ise o ana kadar
gecen siire oraninda karsi gurubun taklit yapmasi beklenir.Bu kurgudaki déngiiniin, belirlenen
kosul sayisinca-suresince gerceklesmesi for dongustyle benzestigi belirtilerek 5 soru boyunca
bu déngu kullanilirOyunda sorulabilecek 25 soru tamamlandiginda déngiler ile ilgili detayh bil-
gi verilebilir. Dongdiler; bir is, sistem, program veya islem de belirli sartlarda veya belirli sayida
tekrar tekrar yapilmasi gereken durumlarda kullanilan yapilardir. Yazilim alaninda oldukga fazla
kullanilan dongtler tekrar gerektiren haller icin zamandan ve is yikinden tasarruf saglar. Genel
olarak butlin programlama dilleri ve glinlik yasamda kullanilan arag, olaylarda dongusel islem
gerektiren durumlar vardir. Ornegin kilitli bir kapi acilmak isteniliyorsa ve elimizde 5 tane anahtar
var ise dogru anahtar bulunuluncaya kadar stire¢ donguye girer. Farkli durumlarda kullanilabile-
cek dongdiler bilgisayar yazihmlarinda 4 farkl bashkta ele alinir.

if dongulsu (mantiksal bir durum saglandiginda ve saglanmadiginda olacak kosullar)

do until while donguisu (dongu belirli sartlar saglanmiyorsa gerceklesir)

while dongusu (kosul belirli sartlar saglandigi stirece gerceklesir)

switch dongusu (belirli sartlari tasiyan birden fazla ihtimale gore farkli islemler yapilacaksa)
for dongusi (surecin kag defa tekrarlanacagi belirli ise)

Ornek doéngii yapilari;

if while while switch for

180



Oyun icin Riskler:

Ogrenciler birbirlerini kovalarken diisebilirler.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Ulkemizin farkli bolgelerine ait yoresel yemeklerine drnekler verebilir misiniz?

& Cevap 1: Ogrencilerden bildikleri yéresel yemeklerden érnekler vermeleri beklenir érnegin
Usak'in tarhanasi vb.

Soru 2: Ulkelerin de kendilerine ait ¢ok farkli yiyecek icecek kltiirii vardir farkh lkelere ait
bildiginiz yiyecekler hangileridir?

& Cevap 2: Ogrencilerden farkli yiyecek iceceklere érnekler vermeleri beklenir.

Soru 3: Turistik bir yerde oldugunuzu disiniin gelen turistlere yonelik kendi yoresel yemek-
lerimizi tanitmak icin neler yapilabilir?

> Cevap 3: Ogrencilerden brosiirler, yéresel yemeklerin oldugu kitaplar, yéresel yemeklerimizin
oldugu restoranlar vb gibi cevaplar vermeleri beklenir.
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Mendil Atmak 1 (Hanife UNLUTURK AKCAKIN)

®© Okul Adu: ilyasli ilkokulu

® Sehir Adi: Usak

® Ders ismi: Tiirkce

®© Sinif Diizeyi: 1. sinif

® Kazanim:

T.1.3.2. Harfi tanir ve seslendirir.

T.1.1.3. Seslere karsilik gelen harfleri ayirt eder.

® Arac-Gerecler: Top

® Oyun Orijinal Hali: Mendil Atmak (Oramal Tastav)/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda veya kapali alanda oynanir.Oyuncular aralarindan bir
kisiyi ebe olarak secerler. Sonra daire seklinde otururlar. Oyun baslatici oyunun kurallarini hatir-
latarak “Benim soyleyecedim s6ze anlamli s6z ekleyemeyenin babasi 6lstin” der. Elindeki mendili
oyunculardan birinin 6niline atar. Ona bir s6z sOyler. Onun soyledigi s6ze ikinci oyuncunun an-
lamh bir s6zle cevap vermesi gerekir. Bu sozler 6zellikle atasozleri ve deyimlerden secilir. S6zgeli-
si, oyun baslatici “cocuk” deyip mendili bir oyuncunun 6niine attiginda bu oyuncu “Cocuk baldan
tathdir” der. Oyun baslatict mendili alip bagka bir oyuncunun 6niine atar ve “mal” der. Bu oyuncu
da buna “Mal bakildik¢a cogalir” diye cevap verir. Ebenin sdyledigi séze anlamh s6z bulamayan
oyuncu cezalandirilir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali: Tiirkiye-Top atmak

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oyuncular aralarindan bir kisiyi ebe olarak secerler.
Sonra oturarak bir daire olustururlar. Ebe oyunun kurallarini hatirlatarak “Benim soéyleyecegim
kelimenin son harfi ile baslayan yeni bir kelime olusturmayan pas desin der. " der. Elindeki topu
oyunculardan birine atar. Ona bir kelime sdyler. Onun sdyledigi kelimeye ikinci oyuncunun yeni
bir kelime ile cevap vermesi gerekir. Bu kelime ebenin sdyledigi kelimenin son harfi ile baslamali-
dir. Ornegin, ebe “cocuk” deyip topu bir oyuncuya attiginda bu oyuncu “kalem. der. Topu elinde
tutan bir oyuncu diger oyuncuya atar ve “misafir” der. Bu oyuncu da buna “Raziye” diye cevap
verir.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenciler birbirlerine top atarken yiizlerine gelip canlari aciyabilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan bir soru:

Soru 1: Harflerimiz olmasaydi yazilari yazip okuyabilir miydik?

> Cevap 1: Cevaplarda harflerin olmamasi durumunda neler olabilecegi lizerine konusulur.

Sorular bu sekilde somutlastirilarak ¢cogaltilir.

183



Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilere kagit ve kalem verilip se¢cmis oldugu bir kelimenin son harfiyle
devam eden yeni bir kelime, yeni kelimenin son harfiyle baslayan yeni bir kelime bularak teker-
leme yazmalari istenir. En glizel tekerleme yazan 6grencinin tekerlemesi panoya asilir. Bu yolla

uygulama yapan ve sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler; Gst duzey disunme gerceklestirir.
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Mendil Atmak 2 (Zeynep ERCiYAS TOZ)

® Okul Adr: Kiiciikcekmece Yenimahalle ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: Tiirkce

® Sinif Diizeyi: 2. sinif (4. sinifada uyarlanabilir.)

Kazanim:
T.2.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
T.2.2.2. Hazirliksiz konusmalar yapar.
T.3.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.
T.3.2.3. Cercevesi belirli bir konu hakkinda konusur.
T.4.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir
T.4.3.11. Deyim ve atasozlerinin metnin anlamina katkisini kavrar.

®© Arac-Gerecler: Mendil
® Oyun Orijinal Hali: Mendil Atmak (Oramal Tastav)/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acik alanda oynanan bu oyunda oyuncular aralarindan bir kisiyi
ebe secerler. Sonra ayakta ya da oturarak daire olustururlar. Oyun baglatici oyunun kurallarini
hatirlatarak “Benim soyleyecegim séze anlamli s6z ekleyemeyenin babasi olstin.” der. Elindeki
mendili oyunculardan birinin dnline atar. Ona bir s6z sdyler. Onun soyledigi s6ze ikinci oyuncu-
nun anlamli bir s6zle cevap vermesi gerekir. Bu sozler 6zellikle atasozleri ve deyimlerden secilir.
Sozgelisi ebe “cocuk” deyip mendili bir oyuncunun 6niine attiginda bu oyuncu “Cocuk baldan
tathidir” der. Oyun baslatici mendili alip baska bir oyuncunun dntine atar ve “mal” der. Bu oyuncu
da buna “Mal bakildik¢a ¢ogalir” Diye cevap verir. Ebenin soyledigi soze anlamli s6z bulamayan
oyuncu cezalandirilir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali: Bize Ciimle Kur

Bahcede veya spor salonunda tiim sinifla oynanabilen bir oyundur. Oyuncular arasindan seci-
len ebe eline mendili alir. Diger oyuncular etrafinda daire olusturur. Ebe oyunun kurallarini sdyle-
dikten sonra“ Benim soyleyecegim s6ze anlamli bir karsilik verenlerin yiizi hep gulsiin.” Diyerek
oyunu baslatir. Mendili attigi oyuncuya “ tasarruf” der diger oyuncu da bu kelimeye uygun ya bir
atasozii séyler ya da anlamli bir ctimle kurar. Ornegin “Damlaya damlaya gél olur”” diyebilir ya da”
Kaynaklar bilingli tiiketmek icin tasarruflu kullanmaliyiz” Seklinde anlamli bir climle kurar.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Cimlelerimizi tam ve dogru kuramazsak ne olur?

» Cevap 1: Anlatmak istediklerimiz karsimizdakine ifade edemeyiz, birbirimizi anlayamayiz.
Soru 2: Sizce kimler verilen bir kelimeyle ilgili anlamli bir ciimle kurabilirler?

» Cevap 2: Yeni 6grenilen kelimelerin, atasozlerinin ve deyimlerin anlamlarini bilenler anlaml
cumleler kurabilirler.

Soru 3: Herhangi bir kelime veya konuyla ilgili hazirliksiz konusma yapabilmek icin sahip ol-
mamiz gereken baska 6zellikler olmali mididr?

& Cevap 3: Duzenli kitap okumali ve hazirliksiz konusma egzersizleri yapmaliyiz.
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyunda cuimlesi kurulan kelimelerden secilen biriyle ilgili 6grencilerin 6zgun bir dyku olustur-
malari saglanir (Yaratma — Sentez).
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Menham (Elif AKIN)

® Okul Adi: Cahit Zarifoglu Anadolu imam Hatip Lisesi

® Sehir Adi:istanbul

® Ders ismi: Tiirkce

® Sinif Diizeyi: 5. sinif (6.7. ve 8. siniflarada uyarlanabilir.)

Kazanim:
T.5.1.10./T.6.1.10. Dinlediklerinin/izlediklerinin icerigini degerlendirir.
b) Ogrencilerin dinlediklerindeki/izlediklerindeki tutarhh@i sorgulamalari saglanir.
T.7.1.10./T.8.1.9. Dinlediklerinde/izlediklerinde tutarhligi sorgular.
T.5.1.6./T.6.1.4./T.7.1.4. /T.8.1.4. Dinledikleri/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir.
T.5.2.5./T7.6.2.5./T.7.2.5. /T.8.2.5. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.

® Oyun Orijinal Hali: Ben de (Menham)

Kapali ve acik alanda oynanir. Cocuklar ikiser ikiser gruplar olustururlar. Birinci oyuncu konu-
sur, ikincisi sadece “Ben de “diye cevap verir.

1.0yuncu - Ben pazara vardim.
2.0yuncu - Ben de.

1.0yuncu -Pazardan keci aldim.
2.0yuncu -Ben de.

1.0yuncu - Kegi kuzulayici.
2.0yuncu -Ben de.

1.0yuncu -Keci yavruladi.
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2.0yuncu - Ben de.

Karsidaki oyuncuyu s6z oyunuyla sasirtmaya dayanan bu oyunda, ikinci oyuncunun séylenen
clmleleri iyi dinlemesi gerekmektedir. Yukaridaki konusmada birinci oyuncu kecinin kuzulayici
oldugunu soylediginde Diger oyuncuda “ben de” derse yanlislik yapmis olur ve diger oyuncula-
rn guldarir. Hem de oyundan yenilmis olarak ayrilir. Birinci grubun konusmasindan sonra diger
gruplar konusurlar ve oyun bu sekilde siirer (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

Egitsel Oyun Hali:
Oyun orijinal haliyle s6z sasirtmasina dayali oldugu icin Turkce dersinin bitlin seviyelerindeki

genel dinleme ve konusma kazanimlarina uygundur. Arag gereg gerektirmedigi icin dili gelistir-
mek icin keyifle oynanabilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:
Soru 1: Konusmalarimizi birkag kelimeyle idare etmemiz mimkin mudur?

» Cevap 1: “Evet, hayir, belki vb.!” kelimelerle konusmalarimizi bir stire devam ettirebiliriz fakat
devamli olmaz.

Soru 2: lyi bir dinleyici olmazsak ne gibi sorunlarla karsilasiriz?

> Cevap 2: Soylenenleri iyi anlamayiz ve sdylenenleri iyi anlamadigimiz icin kendimizi guliing
duruma dusurebilecek karsiliklar verebiliriz.

Soru 3: Gruplarin oyunlarindaki diyaloglardan yararlanarak glilmece metni olusturunuz.

» Cevap 3: Ogrenciler metin olusturur.
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler Uriin Ornekleri Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyki Tum gruplarin
gelistirmek ya da Planlama Proje oyunlarindan ¢ikan komik
yaratici disinmeyi . diyaloglari duzenleyerek
harekete gecirmek Uretme Plan yeni bir gélge oyunu
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun metni olusturdular.
biraraya getirmek).
raraya get ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya urina
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kuiciik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini .
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey distinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri
kullanma).

Uygulama
Ylratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

Gunlidk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler birbirlerine
karsi tarafi sasirtacak
sekilde bir hikaye
kurgusu sundular. Komik
diyaloglar olusturdular.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

GCikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gercek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sirasinda ortaya ¢ikan diyaloglari diizenleyerek gélge oyunu metni olusturur ve sahne-
lerler.

191



Ne Lazim 1 (Oznur AYDEMIR)

®© Okul Adi: Silivri Atatiirk Anadolu Lisesi

® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: ingilizce

® Sinif Diizeyi: 1. sinif (2.3.4.5.6.7. ve 8. siniflarada uyarlanabilir)

® Kazanim: Meslekler ile ilgili kelimelerin ingilizcesini sdyleyebilir ve yazabilir

© Arac-Geregler: Meslekler ile ilgili resimli kartlar, kelimelerin ingilizcelerini yazabilmek icin sinif
tahtasi/kagit, tebesir/tahta kalemi/kalem (tercihen renkli)

® Oyun Orijinal Hali: Ne Lazim 1/Kibris

Acik alanda oynanan oyunda oyunculardan biri yastik olur. Yastik ylzuinu bir agaca veya du-
vara doner. Baska bir oyuncu yastigin belinden tutar ve onunla, diger oyuncularin duyamayacagi
sesle konusarak aralarinda bir meslek adi ile o meslekte kullanilan bir aletin adini secerler. Orne-
gin; meslek olarak demirciligi, alet olarak ta ¢ekici secerler. Yastik olan oyuncu yuksek sesle diger
oyunculara sorar; -Demirciye ne lazim? Her oyuncu bir alet adi soyler. Cekici sdyleyen oyuncu
yastigin belini tutan oyuncu ile yer degistirir. Oyun baska bir meslek ve alet adi tutularak sirer.
Oyuncular tutulan aletin adini bilmezse yastik ve yastigin belini tutan oyuncu baska bir meslek ve
alet adi secip oyunculara yeniden sorarlar.

© Egitsel Oyun Hali:

Sinif ortaminda oynanan bu oyunda “tutucu” ve “sorucu” olarak iki oyuncu sinifa karsi yarisir.
Oyunculardan biri tutucu olur. Ogretmen masasi izerindeki resimli kartlardan birini alir ve karti
sinifa gostermez. Elinde karti ters tutarak ayakta durur. Baska bir oyuncu ise “sorucu” olur. Karti
tutan 6grenci kartini sadece soru soracak olan 6grenciye kartini gosterir ve o meslek ile ilgili bir
alet secerler. Ornegin; meslek demircilik ise, alet olarak cekici secerler.“Sorucu”olan oyuncu yiik-
sek sesle diger oyunculara ingilizce sorar;

-Which tool does the blacksmith use?(Demirci hangi aleti kullanir?)
Her oyuncu bir alet adi séyler. Cekici séyleyen oyuncu tahtaya gelir ve “cekic”in ingilizcesini
tahtaya veya bir kagida yazar. Dogru bilen 6grenci soruyu soran “sorucu” ile yer degistirir. Oyun

baska bir meslek ve alet adi tutularak yeniden oynanir. Yeni oyunda karti “tutan 6grenci” ve “soru
soran” 6grenci yer degistirir. Diger oyuncular meslekleri bildik¢e bilen 6grenci “sorucu” olur ve
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her yeni oyunda “tutucu” ve “sorucu’nun yeri degiserek devam eder. Tahtaya kalkan her 6grenci
bir kez kart tutma ve soru sorma gorevi yapmis olur. E§er meslege ait aleti bilen 6grenci olmazsa,
oyun ayni sorucu ve tutucu ile yinelenir. Aleti bilen 6grenci aletin ingilizcesini de yazmak zorun-
dadir.

Oyun icin Riskler:

Kiiciik yas gruplarinda tartisma cikabilir. Ogretmenin ydnlendirmesi ve gdzetimi esastir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan li¢ soru:

ingilizce konusma becerisini gelistirmek icin yapilan etkinlik sonucunda 6grencilerin 6gren-
digi meslek dallarina ek olarak miimkiin oldukga fazla kelime bilmesi ve dogru telaffuz edebilme-
si amaclanmaktadir. Bu nedenle etkinlik sonucunda 6grencilerin 6rnekteki gibi sorulara cevap

verebilmesi hedeflenmistir.

Soru 1: Where does a doctor work?

& Cevap 1: Hospital

Soru 2: What kind of tools does a writer use?
» Cevap 2: Paper, pen, computer, typewriter,etc
Soru 3: Do you want to be a teacher?

» Cevap 3:Yes, | do/No, I don't
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici disiinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlar Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
ya g ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya uruna
Reklam
Siirsomut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve . _
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kuictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Tablolama

Yapilandirmasi

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GuUnluk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler daha énce
edindikleri bilgileri
kullanarak Meslekler
hakkinda soru sorma,
cevap verme, o meslek
calisaninin taklidini
yapma gibi becerilerini
sergiler

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler sahip
olduklari 6n becerileri ve
edindikleri yeni bilgileri
kullanarak resimdeki
meslegin ne oldugunu
anlama, aciklama,
anlatma, érneklendirme
becerilerinin yaninda
¢ikarimda bulunma
becerilerini sergiler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi

Ogrenciler ingilizce
konusma etkinligini
yapabilmek icin ilk olarak
hedef yapida bulunan
meslekler, meslek
calisaninin yaptigi isler
ve kullandigr aletler ilgili
ana dilinde bildigi bilgileri
yeniden ¢agirma, hedef
dildeki karsihgini 6grenme
ve hatirlama, bulma,
ayirt etme ve listeleme
becerilerini sergiler.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda 6grencilere yas ve seviyelerine gore etkinlik kagitlari verilir. Alt yas gruplari
icin oyunda gecen meslekler ile ilgili eslestirme ve boyama etkinligi verilebilir. Ust yas ve seviye
gruplari icin anket, tablolama, grafik ¢ikarma gibi etkinlik kagidi verilerek bir Gst diizey diistinme
gerceklestirebilmeleri icin Analiz (¢c6ziimleme) diizeyinde etkinlikler yaparlar. Anket ve tablolarin
ardindan 6grencilerden etkinlik kagidinda verdikleri cevaplara gére Hayalinizdeki meslek nedir?
ileride ne olmak istersiniz? Bazi mesleklerin olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir? Seklinde sorular
yoneltilerek konusma (speaking) etkinligi icin kullanilan oyunda degerlendirme ve sentez boyu-

tunda distinme gerceklestirilmesi beklenir.
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Ne Lazim 3 (Gamzegiil ENGIN)

® Okul Adr: Isiklar Ortaokulu
® Sehir Adi: Trabzon
® Dersin ismi: Fen Bilimleri
® Sinif Diizeyi: 5. sinif
Kazanim:
F.5.2.1. Canhlar Taniyalim
1-F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina gore siniflandirir.
a. Canlilar; bitkiler, hayvanlar, mantarlar ve mikroskobik canhlar olarak siniflandirilir.
® Arac-Gerecler: Ogrenciler, bahce.
® Oyun Orijinal Hali: Ne Lazim

Acik havada oynanan ne lazim oyununda oyunculardan biri yastik olur. Yastik ylzin bir aga-
ca ya da duvara doner. Baska bir oyuncu yastigin belinden tutar ve onunla diger oyuncularin duy-
mayacag sesle konusarak aralarinda bir meslek adi ile o meslekte kullanilan aletin adini secgerler.
Ornegin meslek olarak demirciligi alet olarak da cekici secerler. Yastik olan oyuncu yiiksek sesle
diger oyunculara sorar: “Demirciye ne lazim?” diye sorduktan sonra oyuncu bir alet adi soyler,
“ceki¢” sdyleyen oyuncu yastigin belini tutan oyuncu ile yer degistirir. Ve oyun baska bir meslek
ve alet adi tutularak strer. Oyuncular tutulan aletin adini bilmezse yastik ve yastigin belini tutan
oyuncu bagka bir meslek ve alet adi secip oyunculara yeniden sorarlar. (Anonim)

© Egitsel Oyun Hali:

Ogrencilerden biri yastik olur. Yastik yiiziinii duvara déner. Secilen baska bir dgrenci yastigin
belinden tutar. Diger 6grencilerin duymayacadi sesle aralarinda canli tiirlerinden birini ve bu tir-
den bir canhyi secerler 6rnegin canli tiirl olarak bitki ve bitki ¢esitlerinden de ciceksiz bitki, Yastik
olan 6grenci yuksek sesle diger oyunculara sorar. -Canliya ne lazim? Her 6grenci bir canli ¢esidi
soyler. Bitkiyi bilen yastigin beline sarilan 6grencinin beline sarilir ve ona ¢iceksiz bitki sorulacagi
soylenir. Bu kez belirlenen ikinci soru sorulur. -Bitkiye ne lazim? Her 6grenci bitki ¢esidi soyler ¢i-
ceksiz bitkiyi bilen yastigin belini tutan 6grenci ile yer degistirir. Ve oyun baska canh adi ile surer.
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Temel Derse Uyarladiginiz Oyunun Adi: Ne Lazim Oyununu Canlilari Tantyalim konusuna uyar
lama

Oyun icin Riskler: Ogrenci birbirlerinin belini tutarken birbirlerini diistirebilir

Oyun Kazanimi degerlendirmek icin hazirladiginiz ii¢ agik uclu soru:

Soru 1: Kara yosunu, egrelti otu ve atkuyrugu gibi canlilardir tohum olusturamazlar.

Bu tanim hangi canli tlrtine aittir.

Cevap 1: Ciceksiz bitkiler

Soru 2: Bilim insanlari ge¢miste canhlariilk olarak bitkiler ve insanlar olarak iki gruba ayirmigslardir.
Glnumuzde bilim insanlari canhlar hangi gruplara ayirmislardir.

Cevap 2: Bitkiler, hayvanlar, mantarlar ve mikroskobik canlilar

Soru 3: Gunes 15191 yardimiyla kendi besinlerini Giretebilen, ayni zamanda bir ¢ok canli icin enerji
kaynagi olan canhlardir.

Yukarida tanimi yapilan canh hangisidir

Cevap 3: Bitkiler
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey

Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd Ogrencilerden canlilarin
gelistirmek ya da Planlama Proje cesitlerinden yola ¢ikarak
yaratici dusinmeyi . somut siir yazmalari
harekete gecirmek Uretme Plan istenir. Siirlerini gorsel
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun tasarlarken canh gesitlerini
biraraya getirmek). . kullanarak imgelerinde
Gelistirme Sarki e s
de canlilarin ozelliklerini
Yapma Medya Urini iceren siir yazarlar bu yolla
Reklam s"e[\tez ciluze?/me ?lkan
ogrenciler; Ust dizey
siir,somut siir diisiinme gerceklestirir.
Degerlendirme Denetleme Tartisma Web.02 araglarindan
) ) Hipotez kurma Panel Kahoot hazirlayarak canli
(Standart ve kr'lt.erlerl cesitlerini degerlendirir.
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve § .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket Canli gesitlerini
(Bilgiyi kictik Biraraya getirme Veritabani tablolastini.
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil Kavram haritalari, kavram
- aglar olusturur.
Atfetme — adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini _
belirleme Grafik
Tablolama

Yapilandirmasi

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey disiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri
kullanma).

Uygulama
Ylrutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlik tutma

Dergi hazirlama

Dogada gozle gorilebilen
canlilari inceler,
ozelliklerini ayirt ederler,
Gozle goriilemeyen
canhlari biiyuteg ve
mikroskop ortaminda
incelenir.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

Gosterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler canlilari siralar,
Ozelliklerine gore dile
getirir.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calisma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilerden canlilarin ¢esitlerinden yola ¢ikarak somut siir yazmalari istenir.
Siirlerini gorsel tasarlarken canli ¢esitlerini kullanarak imgelerinde de canlilarin 6zelliklerini iceren
siir yazarlar bu yolla sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler, web 2.0 araglarindan Kahoot ile deger-

lendirme basamagdina c¢ikilarak ust diizey dusiinme gerceklestirir.
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Odali 1 (Meryem TANRIOVER)

® Okul Adi: Dalaman Cumbhuriyet ilkokulu
® Sehir Adi: Mugla
® Ders ismi: Matematik
® Sinif Diizeyi: 2. sinif (4.sinifa da uyarlanabilir)
Kazanimlar:
2.1.3 Verilen bir ¢cokluktaki nesne sayisini tahmin eder, tahminini sayarak kontrol eder.
2.1.7 100'den ki¢lik dogal sayilar arasinda karsilastirma ve siralama yapar.
2.2.4 Zihinden toplama islemi yapar.
2.4.2 Dogal sayilarla carpma islemi yapar.

3.4.1 En ¢ok U¢ veri grubuna ait basit tablolari okur, yorumlar ve tablodan elde ettigi veriyi
dizenler.

4.4.2 Uc dogal sayi ile yapilan carpma isleminde sayilarin birbirleriyle carpilma sirasinin de-
gismesinin, sonucu degistirmedigini gosterir.

4.2.2 iki dogal sayinin toplamini tahmin eder ve tahminini islem sonucu ile karsilastirir.
4.9.1 Duzlemi tanir ve 6rneklendirir.

Aracg-Gerecler: Odali seklinin bah¢ede bir alana ¢izilmesi

oo © L

|

i N | . d " » .

A | 3
L 2 ® ] ’ :
™ 5| 4
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® Oyun Orijinal Hali: Odali 1

Bes, alti oyuncuyla acik alanda kabuklu bademle oynanir. Oyuncular yere sekildeki gibi 5
gozlu dikdortgen cizerek her géze bir numara verirler. Daha sonra aralarinda bir ebe secerler.
Ebe seklin yaninda bekler. Sekle gore sagdaki ebe, cizginin solundaki de sirasi gelen oyuncudur.
Seklin 2 ya da 3 metre uzagina cizilen ¢izgiye basmadan oyuncular birer birer sira ile tg, bes ya da
bir avu¢ dolusu bademi yerdeki sekle atarlar. Bademler seklin hangi gozlerine diiserse, oyuncu o
dilimlerin sayisi kadar badem kazanir. Bu oyuncuya bademi ebe verir.(Sekle gore oyuncu 15 ba-
dem, ebe de 3 badem kazanir.) Cizgilerin tzerine gelen ya da disari ¢cikan bademler ebenin olur.
Biitlin oyuncular atislarini yaptiktan sonra yeni bir ebe secilerek oyuna devam edilir (Ozhan ve

Muradoglu, 1997).
® Egitsel Oyun Hali:

Oyun tercihen acik alanda ya da varsa okul icerisinde cizili kapali alanlarda oynatilir. Sayi olarak
5, 6 kisilik bir grupla oynanmasi tercih edilir. Ogrencilerin ellerine kabuklu badem yerine tas, birim
klp, bahceden toplanan agag kozalaklari ya da uygun nesneler verilebilir. Yere cizilen sekil sinif
kazanimina gére 5, 6, 7, 8, 9 ve ya 10 gozli yapilabilir. iclerine de 0 dan 9 a kadar sayilar yazilabilir
(Burada ozellikle sifir yasanan ezber kavramini bozacaktir. Ebe yine yukardaki sekilde oldugu gibi
en sagda bekler. Siraya giren oyuncularin eline 1'den 10’ a kadar degisen sayida nesne verilebilir
(Nesnenin buyukligutne gore sayl degistirilebilir). Sayet carpma islemi yeni 6greniliyor ise, 3, 5

nesne ile de oynanabilir.
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Odali 2 (Elif AKIN)

® Okul Adi: Cahit Zarifoglu Anadolu imam Hatip Lisesi |
®© Sehir Adi:istanbul

® Ders ismi: Tiirkce

>—>O
>
—

® Sinif Diizeyi: 5. sinif (6.7. ve 8. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanim:
T54.2./T64.2./1.7.4.2./T.84.2.

b) Ogrenciler yeni 6grendikleri kelimeleri kullanmaya ve gunlik hayattan érnekler vermeye
tesvik edilir.

® Arac¢-Gerecler: Yere cizgi cizmek icin cubuk veya tebesir, kelime kartlar.
® Oyun Orijinal Hali: Odali 2

Bes alti oyuncuyla acik alanda kabuklu bademle oynanir. Oyuncular yere sekilde goraldug
gibi bes gozIl dikdortgen cizerek her goze bir numara verirler. Daha sonra aralarinda bir ebe se-
cerler. Ebe seklin yaninda beklemeye baslar seklin iki i¢ metre uzagina bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular
birer birer sira ile bu cizgiye gelerek li¢-bes ya da bir avu¢ dolusu bademi yerdeki sekle atarlar
(Sekil: 25). Bademler seklin hangi dilimlerine diiserse, oyuncu dilimlerin sayisi kadar badem kaza-
nir. Bu oyuncuya bademi ebe verir. Cizgilerin (izerine gelen veya disariya ¢ikan bademler ebenin
olur. Butun oyuncular atislarini yaptiktan sonra yeni bir ebe secilerek oyuna devam edilir

® Egitsel Oyun Hali:

Bes alti kisilik gruplarla agik alanda veya sinifta kelime kartlariyla oynanir. Oyuncular yere
sekilde gorildiigu gibi bes gozlu dikdortgen cizerek her goze bir numara verirler. Daha sonra
aralarinda bir ebe secerler. Ebe seklin yaninda beklemeye baslar, seklin iki i¢ metre uzagina bir
¢izgi cizilir. Oyuncular birer birer sira ile bu ¢izgiye gelerek daha dnce tema sozllklerinden sece-
rek olusturduklari ve badem boyutunda katladiklari kelime kartlarini ti¢-bes ya da bir avug dolusu
yerdeki sekle atarlar (Sekil: 25). Kelime kartlari seklin hangi dilimlerine duiserse, oyuncu dilimlerin
sayisi kadar kelime karti kazanir. Bu oyuncuya bademi ebe verir. Oyuncu sirayla elindeki kartlar
acar, kartta cikan kelimeyi arkadaslarina sorar. Sordugu kisi kelimeyi anlamina uygun olarak cim-
le icinde kullanir. Kelimeyi dogru kullanirsa kart ciimleyi kurana verilir, yanhs kullanirsa kart
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atanda kalir. Cizgilerin UGzerine gelen veya disariya ¢ikan kartlari ebe alir ve kartlardaki kelimeleri
sorma hakki ebenin olur. Buitlin oyuncular atislarini yaptiktan sonra yeni bir ebe secilerek oyuna
devam edilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Konusmalarimizi birkag kelimeyle idare etmemiz mimkin muadur?

» Cevap 1: “Evet, hayir, belki vb." kelimelerle konusmalarimizi bir siire devam ettirebiliriz fakat
devamli olmaz.

Soru 2: Kelime dagarcigimizin zengin olmasi neyi saglar?
» Cevap 2: Duygu ve duslincelerimizi daha kolay ve daha iyi ifade etmemizi saglar.
Soru 3: Kelime dagarcigimizi gelistirmek icin neler yapabiliriz?

» Cevap 3: Kitap okuyabilir, dili iyi kullanan egitimli kisilerin konusmalarini dinleyebiliriz.
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Ust diizey diisinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oyk Tdm gruplar topladiklari
gelistirmek ya da Planlama Proje kelimeleri kullanarak
yaratici disiinmeyi . kendi sectikleri tlirden
harekete gecirmek Uretme Plan (hikaye, firka, deneme vb.)
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun metin olusturdular.
biraraya getirmek).
yag ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya urunu
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 3 )
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - C6ziimleme Karsilagtirma Anket
(Bilgiyi kiicik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini ]
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltiinlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey dusiinme

Uygulama

(Karsilagilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yaratme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olugturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Réportaj yapma

Performans
sergileme

GUnlUk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler isledikleri
temada 6grendikleri
yeni kelimelerle cimle
kurdular.

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

GCikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢cagrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Calisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calisma kitabi

207




Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sirasinda topladiklar kelimeleri kullanarak kendi sectikleri tirden (hikaye, firka, deneme
vb.) metin olusturdular.
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Pagmak Kiiciik (Canan OZDEMIR)

® Okul Adi: Sakir Pasa ilkokulu

® Sehir Adi: Adana

® Ders ismi: Oyun ve Hareket Etkinligi
® Sinif Diizeyi: Anasinifi

Kazanim:

® Sosyal-Duygusal Gelisimi:

Kazanim 15. Kendisine guvenir. (Gostergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zellik-
lerini s@yler. Grup 6niinde kendini ifade eder. Gerektiginde liderligi Gstlenir.)

® Dil Gelisimi:

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir. (Gostergeleri: Konusurken/sarki soylerken nefesini dogru
kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir. (Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar.
Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusmayi baslatir. Konusmayi
surdirdr.)

® Motor Gelisimi:

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir
rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda ydrir. )

Kazanim2. Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Atlama, konma, baslama, durma ile ilgili
denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 5. Muzik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurma-
I calgilar kullanarak ritim calismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Muzik ve ritim esliginde
dans eder. Mizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

® Oyun Orijinal Hali: Pagmak Kuciik

On-on iki oyuncuyla oynanir. Oyuncular sayismaca ile aralarindan bir kopek yavrusu secerler.
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Yavru bir yere yatar ve uyuyormus gibi yapar. Diger oyuncular el ele tutusup bir daire olusturarak
dénmeye baslarlar ve su tekerlemeyi soylerler:

Pagmak kuctik yatadi

Karen karen kurrek atadi (hirladi)
Sekin barip aygatsan

Oz yanige tartadi

Yerdeki oyuncu uyanip etrafa“hav hav hav” der ve kalkarak oyunculardan birisini tutmaya ¢a-
hsir. Oyuncular tutulmamak icin kacarlar. Tutulan oyuncu tutan oyuncuyla yer degistirir ve oyun
yeniden baslar (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

®© Egitsel Oyun Hali:

Oyun oldugu gibi uygulanmistir. Dinya kiresi Gzerinden tlkemiz anlatilirken harita tizerinde
ki yeri ve komsulari da cocuklara anlatilmistir. Tirk Cumhuriyeti olan devletler tanitilmis, Ozbe-
kistan'la ilgili tanitimlarda bulunulmustur. Cocuklar bir oyun etkinligi ile bir devleti, bir toplumu
tanimislardir. Etkinlik videolarla ve ¢alisma sayfalariyla desteklenmistir. Oyun etkinligi bitln et-
kinlik zamanlarina yayilarak butiin bir gtinlin etkinligi olmustur. Séyle ki sanat etkinligi, okuma
yazma etkinligi, Turkce dil etkinligine de konu olarak destek olmustur.

Oyun icin Riskler:

Ogrenci kosarken oturan dgrencilere takilip yere diisebilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirladiginiz ti¢ acik u¢lu soru:
Soru 1: Bir sabah uyandin ve bir hayvana donustin hangisi olurdun ve nereye giderdin?
Soru 2: Ayni dili konusmayan iki kisi nasil anlasir?

Soru 3: Duinyanin herhangi bir yerinde yasama sansin olsaydi nereyi, neden secerdin?
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun

Kapsadigi Diizey
Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film
(Yepyeni bir fikir Insaa etme Oykd
gelistirmek ya da Planlama Proje
yaratici disinmeyi .
harekete gecirmek Uretme Plan
icin fikir ve unsurlari Icad etme Yeni oyun
biraraya getirmek).
raraya get ) Gelistirme Sarki
Yapma Medya Granu
Reklam
Siir,somut siir
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor
malzemeler ve 5 .
yontemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme
belirlemek). Yargilama Sorusturma
Test Karar
Algilama Sonug
Izleme ikna edici
konusma
Analiz - Coziimleme Karsilastirma Anket
(Bilgiyi kictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme - adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini _
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrencilere harita
uzerinde Ulkemizin
yerini gosterme, Turk
Cumhuriyetlerinin
yerlerini
goOsterme,Kulturlerini
anlatma

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden ¢agrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Oyun bitiminde Tiirkiye Cumhuriyetlerinin bayraklarindan puzzle ¢calismasi yapmalari istenir.

Bayraklari bir araya getirme calismasinda sekil kavrami gelisimi desteklenmis olup, parcalarinin
batinligunu zihne yerlestirme hafizada parcalari tutma ve problem ¢ézme becerisi kazanir.
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Reng 1 (Ummii TEKIN)

®© Okul Adi: Yunus Nadi ilkokulu

® Sehir Adi: Mugla

® Ders ismi: Fen Bilimleri

® Sinif Diizeyi: 3. sinif

® Kazanim:

Bes duyu organini kullanarak maddeyi niteleyen temel 6zellikleri agiklar.

® Arac-Gerecler: FlUt, silgi, kalem, kumas, meyve, parfum, cicek, siinger vb. malzemeler
® Oyun Orijinal Hali: Reng 1

Oda icinde oynanir. Oyunculardan birisi diger oyunculari odadan disari ¢ikartir. Sonra odada
bulunan cisimlerden birinin rengini saptayip aklinda tutar. Odanin kapisini acarak disarida bekle-
yen oyunculari iceri alir ve tuttugu rengin ne oldugunu bilmelerini sdyler. Oyuncular tahmin et-
tikleri renkleri sdylerler. Renk ile ilgili bazi ipuglari da verir. Her oyuncunun (g renk séyleme hakki
vardir. Rengi bilen oyuncu bu kez diger oyunculari odadan cikartip kendisi baska bir renk tutar.
Eger bir oyuncu tutulan rengi bilemezse ayni oyuncu oyuna devam eder. Yani oyunculari odadan
yeniden cikartir ve baska bir renk secer (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

®© Egitsel oyun hali:

Sinif icerisinde oynanan bu oyun bes duyu organini kullanarak oynanacadi icin; daha 6nceden
hazirlanan 5 duyu organina hitap eden esyalar sinif icerisine getirilir: pamuk, kalem, stinger, cicek,
meyve, kagit, mizik aletleri, top vb. sinif icerisinden bes kisi belirlenir. Bir tanesi ebe olur. Sinif
icerisinde daha 6nceden hazirlanmis maddeler siraya dizilir. Ebe iceride kalir. Diger arkadaslari di-
sarlya ¢ikar. Ebe herhangi bir maddeyi belirler. Arkadaslarini sinifa cagirihir. Ebe tutulan nesneyle
ilgili ipuclar verir. Ornegin fliit secildi ipuclari ince uzun, duyma duyusu ile ilgili olabilir. U¢ tane
ipucu verme hakki vardir. Bilen kisi ebe olur. Oyun bu sekilde bitin sinifa oynatilir. Oyunun en
onemli 6zelliklerinden bir tanesi madde sayisinin fazla olmasidir.
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Reng 2 (Oznur AYDEMIR)

®© Okul Ad:: Silivri Atatiirk Anadolu Lisesi

® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: ingilizce

® Sinif Diizeyi: 1. sinif (2.3.4.5.6.7. ve 8. siniflarada uyarlanabilir)

®© Kazanim:

Ogrenilen hedef yapi ve bu yapi ile ilgili yeni kelimeleri kullanarak soru sorabilir ve cevap verebilir.

® Arac-Geregler: Bir karton kutu ve 6grenilmesi istenen hedef yapiya uygun sinifta saklanabile-
cek her tur esya kullanilabilir.

® Oyun Orijinal Hali: Reng (Bil Bakalim) Oyunu/ Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Oda igerisinde oynanir. Oyunculardan birisi diger oyunculari odadan disari ¢ikarir ve yalniz
kalr. Sonra odada bulunan cisimlerden birinin rengini saptayip aklinda tutar. Odanin kapisini
acarak disarida bekleyen oyunculari iceri alir ve tuttugu rengin ne oldugunu bilmelerini soyler.
Oyuncular tahmin ettikleri renkleri sdylerler. Renk ile ilgili bazi ipuglari da verir. Her oyuncunun
uc renk sdyleme hakki vardir. Rengi bilen oyuncu bu kez diger oyunculari disar ¢ikartip kendisi
baska bir renk tutar. Eger hicbir oyuncu tutulan rengi bilemezse ayni oyuncu oyuna devam eder.
Yani oyunculari odadan yeniden c¢ikartir ve baska bir renk secer.

® Egitsel Oyun Hali:

Renk oyunu birka¢ 6grenciden olusan en az iki takim ile oynanir. Oyunu oynamak icin 6nce
dgretilen hedef yapidaki konu ile ilgili malzemeler sinifa getirilir. Ornegin hedef yapi “Present
Simple Tense-Genis Zaman” ve 6gretilen kelimeler “Daily Routines-Glinlik Aliskanliklarimiz” ise
gonilli 6grencilerden guinliik etkinlikleri ile ilgili bir nesne getirmeleri istenir. Ogretmen dgren-
cilerin tercihlerine gore belirli 6grencileri nceden gorevlendirebilir. Bu malzemeler sabun, dis
macunu, kitap, boya kalemi, ¢corap gibi Present Simple-Genis Zaman (veya herhangi bir konu-
ya uygu) daha énceden dgrenilmis kelimelerden pekistirme amacli olarak secilir. Ogrenciler sinif
mevcuduna gdre gruplara ayrilir. Gruplar sirayla oynar. ilk grup sinif disina ¢ikartilir. Diger gruplar
getirilen malzemelerden birini sinif icinde bir yere saklar. Diger malzemeleri ise kutunun igine
koyarlar. Sonra disaridaki grup iceriye alinir. iceriye giren gruptaki 6grenciler saklanan (kutunun
icinde olmayan) esya ile ilgili sorular sorarlar. Gruptaki her 6grencinin hedef yapiyi kullanarak bir
tek soru sorma hakki vardir. TiUm tyeler soru sorduktan sonra grup bir araya gelerek nesnenin ne
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Ust diizey diisiinme

Etkinlikler

Uriin Ornekleri

Hazirlanan Oyunun
Kapsadigi Diizey

Yaratma (SENTEZ) Tasarim Film Ozellikle ilkégretim diizeyinde
ogrencilerin bastan sona kadar
e Lo Insaa etme O ki oldukgca ilgisini cekebilecek
(Yepyem bir fikir 2 y bir etkinlik olabilir. Bunun igin
geli§tirmek ya da Planlama Proje ogrenciler oyunun her asamasina
aratici disinmevi dahil edilebilir. Hazirlik asamasinda
y 2 ) y Uretme Plan ogrencilerden oyun icin birer adet
harekete geglrmek malzeme getirmeleri istenebilir.
icin fikir ve unsurlari . Ayni zamanda Planlama boyutunda
§ . € U. suria Icad etme Yeni oyun Ogrencilerden oyunda kullanilacak
biraraya getirmek). listi K malzemeleri ve hatta bu malzemeler
Ge Istirme $ar I icin secilecek konuyu kendilerinin
o belirlemeleri istenebilir. Hedef yapi
Ya pma Medya urunu Present Simple Tense ise 6grenciler
. Daily Routines, Favourities gibi
Reklam oyun konusunu ve bu dogrultuda
. . getirilecek malzemeleri kendileri
$||r,somut shir planlayabilir hatta Gretebilirler.
Degerlendirme Denetleme Tartisma
(Standart ve kriterleri Hipotez kurma Panel Ogrenciler getirmeyi
uygulayarak fikirler, Elestirme Rapor planladiklari malzemenin
malzemeler ve § _ ve sectikleri konunun
yéntemlerin degerlerini Deneme Degerlendirme | 55 endikleri hedef yapi ile
belirlemek). Yargilama Sorusturma uygunlugunu tartisabilir,
Test K birbirlerine tavsiye
es arar .
vererek oyunu kendi
Algilama Sonug degerlendirmelerine gore
; . ekillendirebilirler
Izleme Ikna edici 2
konusma
naliz - Coziimleme arsilastirma nke
Anal | Karsilast Anket
(Bilgiyi kiictik Biraraya getirme Veritabani
parcalarina bolme). Yapisini dagitma Mobil
Atfetme — adres Ozet
gosterme
Rapor
Anahatlarini .
belirleme Grafik
Yapilandirmasi Tablolama

Bltlnlestirme

Kontrol listesi
Grafik
Taslak
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Alt diizey diisiinme

Uygulama

(Karsilasilan yeni
durumlarda strateji,
icerik, ilk eve teorileri

kullanma).

Uygulama
Yurutme

Kullanma

Gergeklestirme

Ornekleme
Taklidini olusturma
Heykel
Gosteri sunma
Sunus
Roportaj yapma

Performans
sergileme

GUnluk tutma

Dergi hazirlama

Ogrenciler daha énce
edindikleri hedef yapi ile
ilgili soru sorma, cevap
verme gibi becerilerini
sergiler

Kavrama (Anlama)

(Verilen bilginin
anlasiimasi).

Yorumlama
Orneklendirme
Ozetleme

Cikarimda
bulunma

Yeniden
yorumlama

Siniflandirma

Kiyaslamaa

Orneklendirme

Ezberden okuma
Ozetleme

ilgili olanlari
biraraya toplama

Aciklama

GoOsterme ve
anlatma

Orneklendirme
Bilgi yarismasi
Listeleme
Etiketleme

Taslak olusturma

Ogrenciler sahip olduklari
on becerileri ve edindikleri
yeni bilgileri kullanarak
getirdikleri malzemeler
icinde kayip olanin hangisi
oldugunu anlama, agiklama,
anlatma, oérneklendirme
becerilerinin yaninda
ogrendikleri yapi ile
ilgili cimleler kurma ve
sorduklari sorulara verilen
cevaplar neticesinde kayip
nesne ile ilgili ¢ikarimda
bulunma becerilerini
sergiler.

Bilgi (Hatirlama)

(Belirli bir bilginin
yeniden cagrilmasi ya
da farkedilmesi).

Farketme
Listeleme
Tanimlama
Ayirt etme
Geri getirme
Adlandirma
Konumlandirma

Bulma

Quiz
Tanim
Gergek

Galisma kagidi

Test

Etiket

Liste

Calsma kitabi

Ogrenciler ingilizce konusma
etkinligini yapabilmek icin
ilk olarak hedef yapida
kullanmalari gereken kelimeler,
sorabilecekleri sorular ve
verilen cevaplar ile tahmin
etmeleri beklenen nesne
hakkinda cikarimlar yapma
becerilerini sergiler. Bulmalari
gereken nesne hakkinda fikir
yiruturken ogrendikleri hedef
yapi ile edindigi yeni bilgileri
yeniden ¢agirma, hedef dildeki
karsiligini 6grenme ve hatirlama,
bulma, ayirt etme ve listeleme
becerilerini sergiler.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda 6grencilere yas ve seviyelerine gore degerlendirme formlari verilir. Alt yas
gruplariicin oyunda gecen guinliik aktiviteleri ingilizce karsiligi ve resimlerinin oldugu eslestirme
ve boyama etkinligi verilebilir. Ust yas ve seviye gruplari ise anket, eslestirme, tablolama, grafik
¢ikarma, ¢eviri yapma, kisa 6zet yazma gibi etkinlik kagidi verilerek bir tst dizey diisiinme ger-
ceklestirebilmeleri icin Analiz (¢c6ziimleme) diizeyinde etkinlikler yapabilirler.
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Reng 3 (Ashi ALMAS)

® Okul Ad:: Prof. Abdiilkadir Karahan ilkokulu
® Sehir Adi: Sanliurfa
® Ders ismi: Oyun Etkinligi
®© Sinif Diizeyi: 1. sinif
® Kazanim:
© Bilissel Alan Kazanim ve Gostergeleri:
® Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.
® Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:
Nesne/durum/olayin ipuglarini séyler.
ipuclarini birlestirerek tahminini séyler.
Gercek durumu inceler.
Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.
® Oyun Orijinal Hali: Reng 3
Oda icerisinde oynanir. Oyunculardan birisi diger oyunculari odadan disari ¢ikartir ve yalniz kalr.

Sonra odada bulunan cisimlerden birinin rengini saptayip aklinda tutar. Odanin kapisini acarak
disarida bekleyen oyunculari iceri alir ve tuttugu rengin ne oldugunu bilmelerini sdyler. Oyun
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cular tahmin ettikleri renkleri sdylerler. Renkle ilgili bazi ipuglari da verir. Her oyuncunun tg renk
soyleme hakki vardir. Rengi bilen oyuncu bu kez diger oyunculari odadan ¢ikartip kendisi baska
bir renk tutar. Eger hi¢ bir oyuncu tutulan rengi bilemezse ayni oyuncu oyuna devam eder. Yani
oyunculari odadan yeniden cikartir ve baska bir renk secer (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Sinif icerisinde oynanir. Bir ebe secilir ebe diger oyuncular disari ¢ikarir. Sinif icindeki nesne
ve oyuncaklardan birinin geometrik seklini belirler ve aklinda tutar. Ardindan diger oyunculari
iceri caginr. Cocuklar geometrik sekli bulmak icin rengini boyutunu dokusunu vb. sorarak ipug-
lari ile geometrik sekli ve geometrik sekli tasiyan nesneyi tahmin etmeye calisirlar. Her cocugun
bir tahmin hakki vardir. Eger hicbir oyuncu dogru tahminde bulunamazsa, ayni oyuncu nesneyi
soyleyerek yeniden bir geometrik sekil tasiyan nesneyi belirler ve oyunu devam ettirir. Geometrik
sekli bulan oyuncu ebe olur.
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Sagir Dilsiz 1 (Oznur AYDEMIR)

®© Okul Ad:: Silivri Atatiirk Anadolu Lisesi

® Sehir Adi: istanbul

® Ders ismi: ingilizce

® Sinif Diizeyi: 5. sinif (6.7.8.9.10.11.12. siniflarada uyarlanabilir)

® Kazanim:

ingilizce fiillerin gecmis zaman yapilarini séyleyebilme

® Arac¢-Gerecler: Kagit ve kalem

® Oyun Orijinal Hali: Sagir Dilsiz Oyunu/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilirlar. iki gruptan birer oyun-
cu ortaya cikar. Bir kitap veya bir filmi konu edinip isaretlerle anlatmaya calisir. Anlatilacak kitap
ya da filmin adi bitlin oyuncular tarafindan dnceden saptanir. Konuyu isaretlerle en iyi anlatan

oyuncu oyunu kazanmis olur.
® Egitsel Oyun Hali:

Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular 6nce sinif mevcuduna gore esit sayida liyeye
sahip gruplara ayrilirlar. Gruplar 6gretmenin belirtecegi bir zaman ile ilgili ge¢mis zamanda ne
yaptiklarini anlatan cimleler kurarlar. Ornegin 6gretmen; What did you do last weekend? (Gecen
hafta sonu ne yaptin?) diye sordu ise her 6grenci bu soruya cevap olarak bir ciimle yazar. Ogret-
men cevap kaditlarini toplar. Ve iclerinden bir cevabi secer. Her grup bir anlatici 6grenci secer.

Anlaticilar tahtaya ¢ikar ve 6gretmenin sectigi cimleyi isaretlerle anlatmaya calisir.
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Oyun icin Riskler:

Kiiclik yas gruplarinda tartisma cikabilir. Ogretmenin yoénlendirmesi ve gézetimi esastir.
Grupla veya iki kisi ile oynanabilir. Grupla oynandiginda 6gretmenin hakem olmasi ve denetimi
daha fazla gerekebilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

ingilizce 6grenilen hedef yapiile ilgili tecriibe becerisini gelistirmek icin yapilan etkinlik sonu-
cunda égrencilerin 6grendigi ingilizce zamana ek olarak miimkiin oldukca fazla kelime bilmesi ve
dogru telaffuz edebilmesi amaclanmaktadir. Bu nedenle etkinlik sonucunda 6grencilerin 6rnek-
teki gibi sorulara cevap verebilmesi hedeflenmistir.

Soru 1: What did you do last weekend?

» Cevap 1:1 went to the cinema

Soru 2: Who did you go with?

» Cevap 2: With my friends

Soru 3: What kind of movie did you watch?

& Cevap 3: science fiction
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonunda 6grencilere yas ve seviyelerine gore degerlendirme formlari verilir. Alt yas
gruplari icin oyunda gecen gecmis zamanli olaylarin ingilizce karsiligi ve resimlerinin oldugu es-
lestirme ve boyama etkinligi verilebilir. Ust yas ve seviye gruplari icin anket, eslestirme, tablolama,
grafik cikarma, ceviri yapma, kisa 6zet yazma gibi etkinlik kagidi verilerek bir Gst diizey diistinme
gerceklestirebilmeleri icin Analiz (¢c6ziimleme) dlizeyinde etkinlikler daha uygundur.
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Sagir Dilsiz 2 (Zeynep PEKER)

@ Okul Adi: Seniha Cobanoglu ilkokulu

® Sehir Adi: Adana

® Ders ismi: Oyun Hareket Etkinligi

® Sinif Diizeyi: Okul Oncesi

Kazanim:

Sosyal Duygusal Gelisim

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Kazanim 7: bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini guddler.

Kazanim 15: Kendine glvenir. Gostergeleri: Grup 6nlinde kendini ifade eder.
Bilissel Alan

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur. Géstergeleri: ipuclarini birlestirerek
tahminini soyler.

® Arac-Gerecler: Meslekler ve hayvanlara ait kartlar/ resimler
® Oyun Orijinal Hali: Sagir- Dilsiz/Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

Kalabalik 6grenci grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilirlar. iki gruptan birer oyun-
cu cikar. Bir kitap ya da bir filmi konu edinip isaretlerle anlatmaya calisir. Anlatilacak kitap ya da
filmin adi butliin oyuncular tarafindan 6nceden saptanir.

®© Egitsel Oyun Hali:

Bu oyun, meslekleri ve hayvanlar konusundaki bilgileri pekistirme, dikkati arttirma, drama
becerileri, tahmin ve kendini yaratici yollarla ifade etme oyunudur. Ogretmen tiim sinifi 2 gru-
ba ayirir. Birinci grup hayvanlar grubu, ikinci grup meslekler grubudur. Her grup kendi icinde
yarisacak ve oyun sonucunda tek bir kazanan grup olacaktir. Ogretmen Meslekler grubundan
tekerlemeyle bir ebe secer ve alnina/kafasina belli bir meslege ait resmi lastik ile takar, ebe hangi
meslegin oldugunu bilmez. Gruptaki diger cocuklar sirayla 6gretmenin yapistirdigi meslek gru-
bunu taklitlerle ve kesinlikle konusmadan ebeye anlatir. Hayvanlar grubu da ayni sekilde oyunu
oynar. Sonrasinda gruplar degistirilerek yeniden oynanur.
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Sagir Dilsiz 3 (Yasemin GURHAN)

® Okul Adi: Ortakdy ilkokulu
® Sehir Adi: Seydikemer/Mugla
® Ders ismi: Tiirkce
© Sinif Diizeyi: 4. sinif
Kazanim: Dinleme-izleme
10- Dinledigi/izledigi hikaye edici metinleri canlandirir.
12- Dinleme stratejilerini uygular.
a- Ogrencilerin dikkatlerini yogunlastirmalari saglanir.
13- Konugsmacinin s6zlii olmayan mesajlarini kavrar.
Konusma
4- b- Beden dilini etkin kullanmanin énemini kavrar.
Okuma(akici okuma)
11- Deyim ve atasozlerinin metnin anlamina katkisini kavrar.
® Arac-Gerecler: Atasozleri ve deyimlerin yazili oldugu kagitlar, cekilis torbasi, kronometre
® Oyun Orijinal Hali: Sagir-Dilsiz/Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti
Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilirlar. iki gruptan birer oyun-
cu ortaya cikar. Bir kitap ya da bir filmi konu edinip isaretlerle anlatmaya calisir. Anlatilacak kitap
ya da filmin adi biitiin oyuncular tarafindan dnceden saptanir. Konuyu isaretlerle en iyi anlatan
oyuncu oyunu kazanmis olur.
© Egitsel Oyun Hali:

insanlar konusarak anlasmayi gelistirmeden énce benden dili ile anlasirlardi. Beden dili in-
sanlarin ilk anlagma araci ve ilk dili olmustur. Bedenlerinin dili aracihigiyla insanlar duygularini,
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dusuncelerini, isteklerini, ihtiyaclarini ve ruhsal 6zelliklerini baska insanlarla paylagmislardir.

Arastirmalar gosteriyor ki bir konusma da kelimler %10, ses tonu %30, %60 oraninda da be-
den dili etkilidir. lyi bir konusmaci konuyu dinleyicilere aktarirken ayni zamanda beden dilini de
etkili bicimde kullanir.

Psikoloji adina degerli calismalara imza atmis psikolog D. W. Winnicott, oyunu sdyle tanimli-
yor: “Oyun, i¢ diinyamiz ve dis gerceklik arasindaki ¢izgide yer alan bir ara ylzdur” Bir anlamda
oyun, ¢cocugun duygusal, sosyal, kulttrel gelisimindeki yeri doldurulamaz bir yapi tasi ve ¢ocu-
Jun gelecegiyle yakindan iliskili. Ozellikle yetiskinlikteki yaraticilik kapasitesi, cocukken oyun oy-
namaktan geciyor diyebiliriz. Bu yaraticilik, sadece sanatsal ve kiltirel anlamda degil, glinliik ha-
yatta, is ve iliskiler diinyasinda problem ¢6zme, sabredebilme, hayal glicli, empati gibi becerilerin
gelismesi demektir.

KKTC'de oynanan “Sagir-Dilsiz” oyunu sessiz sinema oyununa benzemektedir. Bu keyifli
oyunu Turkge dersine uyarlayarak 6grencilerin atasozleri ve deyimleri hem daha eglenceli 6g-
renmelerini, hem de beden dilini kullanarak kelimeleri konusamadan aktarmanin yollarini bu-
lup yaraticiliklarini, yeteneklerini, beden dilini nasil daha etkili kullanabileceklerini fark etmeleri
amaclanmistir. 4. Sinif Turkge kitabindaki metinlerde-etkinliklerde gegen atasozleri ve deyimleri
oyun icin bir atasozleri deyimler torbasi hazirlanir. Sinif iki gruba ayrilir. Her gruptan birer kisi
sirayla anlatici olacaktir. Siralar U diizeninde yerlestirilir. Anlatici takim arkadaslarinin onu iyi go-
rebilecegi sekilde ortaya gecer. 1. grubun anlaticisi torbadan bir kagit secer. 1 dakika disiinme
suresi sonrasinda ses ¢ikarmadan kagitta yazan atasozi veya deyimi takim arkadaslarina anlat-
masi icin suresi baslatilir. 2 dakika anlatma stiresi verilir. Stire bitimine kadar takim arkadaslarina
ne kadar ¢ok atasozu veya deyim anlatabilirse takimina her biri 1 puan olmak tzere puanlar ka-
zandirir.2 dakikalk stre icinde ilkini anlatip, ikinci atasézii veya deyime gecerse tekrar diisinme
suresi verilmez. Ders saati suresi oyunun tamamlanmasi igin yeterli olmaktadir. Oyun bitiminde
bltin oyuncularla birlikte” Anlatilamayan kelimeleri acaba nasil anlatabilirdik? Farkli sekillerde
anlatim yapilabilir mi? Sen olsaydin nasil anlatirdin? Gibi sorularla, karsilikli diyaloglarla oyunun
kritigi yapilir, farkindahk arttirilir. Batlin oyuncularin katilimiyla glintin anlaticisi secilir. Oyun lze-
rinde konusma siiresi de nerdeyse oyun siresi kadar olmahdir.

GOzunG almak.
Gulmekten kirilmak.
Uziim Gziime baka baka kararir.

Bir elin nesi var iki elin sesi var.
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Sagir Dilsiz 4 (Yelda KUSCU KILICARSLAN)

® Okul Adi: 75.Yil Cumhuriyet ilkokulu
® Sehir Adi: Corum
® Ders ismi: Tiirkce-Oyun Hareket
®© Sinif Diizeyi: Anasinifi
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla aciklar.
Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
ipuclarini birlestirerek tahminini séyler.
Dil Gelisimi Kazanim Gostergeleri
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri:
Konusma sirasinda g6z temasi kurar.
Jest ve mimikleri anlar.
Konusurken jest ve mimiklerini kullanr.
Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
Gostergeleri:
Sozel yonergeleri yerine getirir.
Dinledikleri/izlediklerini aciklar.
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Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.
Sosyal-Duygusal Gelisim ve Kazanimlar

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini gtiduler.

Gostergeleri:

Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise bagslar.
Basladigi isi zamaninda bitirmek icin caba gosterir.

Kazanim 10: Sorumluluklarini yerine getirir.

Gostergeleri:

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.

® Oyun Orijinal Hali: Sagir-Dilsiz.

Kalabalik oyun grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilirlar. iki gruptan birer oyun-
cu ortaya cikar. Bir kitap ya da bir filmi konu edinip isaretlerle anlatmaya ¢alisir. Anlatilacak kitap
ya da filmin adi bitiin oyuncular tarafindan 6nceden belirlenir. Konuyu isaretlerle en iyi anlatan

oyuncu kazanmis olur (Mevlit Ozhan, Malik Muradoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilir. iki gruptan birer oyun-
cu ortaya cikar. Daha 6nceden belirlenen mevsimler, hayvanlar, meslekler konusu beden diliyle
anlatilip jest ve mimiklerle buldurulmaya calisilir. Bulamayan oyundan cikar. Ogretilecek genel

konularin pekistirilmesi amaciyla ¢esitlenidirilebilir.
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Sagir Dilsiz 5 (Tilay ZENGIN)

® Okul Adi: Rehberlik Arastirma Merkezi
® Sehir Adi: Mugla
® Dersin ismi: Rehberlik Etkinligi
® Sinif Diizeyi: 9.sinif (10.11. ve 12. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanim:
1- Bagimhhk déngusi kavramlarini s6zll olarak ifade eder.

2- Drama tekniklerini kullanarak kendini ifade etmede sozlU ve sozsliz anlatim becerilerini
kazanir.

® Arac-Gerecler: Miizik, kagit, kalem ve déngii kartlari.
® Oyun Orijinal Hali: Sagir-Dilsiz

Kalabalik oyuncu grubuyla oynanir. Oyuncular énce iki gruba ayrilirlar. iki gruptan birer oyun-
cu ortaya cikar. Bir kitap ya da bir filmi konu edinip isaretlerle anlatmaya calisir. Anlatilacak kitap
ya da filmin adi biitiin oyuncular tarafindan dnceden saptanir. Konuyu isaretlerle en iyi anlatan
oyuncu oyunu kazanmis olur.

© Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler 1 hafta 6nce bilgilendirerek “bagimlilik ” ile ilgili bir calisma yapilacagi duyurulur.
Bagimhhga iliskin hazirbulunusluk dizeylerini tespit icin birer kart hazirlayarak gelmeleri istenir.
Daire seklinde oturulur. Gruplari olusturmak icin gruptan birer kisi secilir ve’ aldim verdim ben
seni yendim ‘seklinde baslangic icin oyun oynanir.(isinma etkinligi ).Oyunu oynayan liderler al-
dim verdim ben seni yendim oyunu oynayarak gruplarini kurarlar ve gruplara kendilerine birer
isim vermeleri istenir.Rehber 6gretmen gruplar icin bos bir bagimlilik dongusinu gruplarin adini
yazar ve oyunu baslatir. ik gruptan bir oyuncu getirilen kartlardan birer kart cekerek oyunu bas-
latir. Karttaki kavrami isaretle anlatmaya calisir.Kartlarin arasinda rehber 6gretmenin dongtideki
kavramlara iliskin kartlari da mevcuttur.
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Bir kereden
bir sey olmaz.

Biraktim,
bir daha da
baslamam.

Bir daha

kullanmam.

Nasil
e ) jlerle r?

olmam.

Birakmak istersem
zorundayim. birakinim.

Bu meret
birakilmaz ki...
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Singir Mingir Toz 1 (ibrahim BICAK)

® Okul Adi: Habib Giileser Oztas ilkokulu

® Sehir Adi: Corum

® Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 2. sinif

® Kazanim: M.2.3.3.2. Zaman 6lcme birimleri arasindaki iliskiyi aciklar.

Dakika-saat, saat-glin, glin-hafta, glin-hafta-ay, ay-mevsim, mevsim-yil iliskileri ile sinirh kah-
nir.

® Oyun Orijinal Hali: Singir Mingir Toz

Oyun iki grup halinde oynanir. Gruplar aralarinda 10-15 metre mesafe olacak sekilde karsilkli
dizilirler. Her gruptan bir baskan secilir. 1. Grubun baskani kosarak 2. Grubun baskaninin yanina
gider. iki bagkan arasinda su diyalog gecer:

“2. Grubun Baskani: Fasulyayi ye de gel.

1. Grubun Bagkani: Yedim de geldim.

2. Grubun Baskani: Simuglerini sil de gel.

1. Grubun Bagkant: Sildim de geldim.

2. Grubun Baskani: O halde gel. Tabaklari gir da gel.

1. Grubun Bagkani: Girdim da geldim.

2. Grubun Baskani: Gablari ika da gel.

1. Grubun Baskani: ikadim da geldim.

2. Grubun Baskani: Evi sil de gel.

1. Grubun Bagkant: Sildim de geldim.
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2. Grubun Bagkani: Oyleysa gel de begendigini sec.”

Konusma bittikten sonra 1. Grubun baskani 2. Grup oyuncularindan birisinin gozlerini kapa-
tir. Kendi grubundan bir arkadasini adini séylemeden isaretle ¢agirir. Gelen oyuncu gozleri kapali
olan oyuncunun alnina dokunur ve hemen yerine doéner. Baskan oyuncunun goézlerini acar ve
kendisine kimin dokundugunu sorar. Oyuncu kendisine dokunan 6grenciyi bilirse kendi grubu
1 puan, bilemezse karsi grup 1 puan kazanir. Oyun bu sekilde tekrarlanarak devam eder, en cok
puan kazanan grup oyunu kazanir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).
® Egitsel Oyun Hali: Oyun acik alanda oynamak icin uygundur. Sinif iki gruba ayrilir. Gruplar
aralarinda 10-15 mesafe olacak sekilde karsilikli dizilirler. Her gruptan bir ebe secilir. 1. Grubun
ebesi kosarak 2.grubun ebesinin yanina gelir. Aralarinda su konusma gecer:

2. Grubun Ebesi: 1 yilda gel.

1. Grubun Ebesi: 4 mevsimde geldim.

2. Grubun Ebesi: 1 mevsimde gel.

1. Grubun Ebesi: 3 ayda geldim.

2. Grubun Ebesi: 1 ayda gel.

1. Grubun Ebesi: 30 glinde geldim.

2. Grubun Ebesi: 1 haftada gel.

1. Grubun Ebesi: 7 giinde geldim.

2. Grubun Ebesi: 1 glinde gel.

1. Grubun Ebesi: 24 saatte geldim.

2. Grubun Ebesi: 1 saatte gel.

1. Grubun Ebesi: 60 dakikada geldim.

2. Grubun Ebesi: Oyleyse gel de begendigini sec.

Konusma bittikten sonra 1. grubun ebesi 2. gruptan bir 6grencinin gozlerini kapatir. Kendi
grubundan bir oyuncuyu ismini sdylemeden isaretle cagirir. Gelen oyuncu gozleri kapali 6gren-

cinin alnina dokunur ve hemen yerine déner. Ebe gozlerini kapattigi oyuncunun gozlerini acarak
kimin dokundugunu sorar.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Glinlik hayatta parcalarin bir araya gelerek bitln olusturduklar durum veya mad-
deler var midir?

» Cevap 1: Cevaplarda es veya es olmayan parcalarin bir araya gelerek butiin olusturduguna
yonelik yorumlar aranir.

Soru 2: Kullandigimiz takvimlerin birbirlerine benzer ve farkli yonleri nelerdir?

> Cevap 2: Cevaplarda takvimlerin benzer oldugu, sayilardan olustugu, haftalari-aylari belirtme
sekillerinin genelde ayni olduguna yonelik yorumlar aranir.

Soru 3: Dakika-saat, saat-glin, glin-hafta, glin-hafta-ay, ay-mevsim, mevsim-yil arasindaki ilis-
kiyi somut sekilde nasil gosterebiliriz?

& Cevap 3: Cevaplarda 6zgiin bir model tasarimi aranir.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 6grencilerin dakika-saat, saat-giin, glin-hafta, glin-hafta-ay, ay-mevsim, mev-
sim-y1l iliskilerinden birisini se¢meleri istenir. Cesitli malzemeler verilip sectikleri iliskiyi aciklayan
bir model tasarlamalari istenir. Ornegin 6grenci 60 parcadan olusan bir saat modeli tasarlar ve bu
modelin her bir parcasi 1 dakikayi ifade eder. Veya dort parcadan olusan bir yil modeli tasarlar her
bir parcasi bir mevsimi ifade eder. Ozgiin tasarimlarini yapan égrenciler sentez diizeyine cikarak
ust dizey diistinme gerceklestirir.
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Singir Mingir Toz 2 (Oznur TULUNAY ATES)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Universitesi

® Sehir Adi: Burdur

© Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 2. sinif (3.ve 4. sinif seviyelerine uyarlanabilir)
®© Kazanim:

Nesne sayisi 100'e kadar (100 dahil) olan bir topluluktaki nesnelerin sayisini belirler ve bu sayiyi
rakamlarla yazar.

© Arag-Gerecler: Kirmizi ya da sari renkli kagitlara yazilan kiiciik rakam kartlari, kartlarin icine
koyulacagi renkli torba, g6z bandi ya da sal vb.

® Oyun Orijinal Hali: Singir Mingir Toz

Oyun kalabalik oyuncu grubu ile oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Her iki grup iclerinden
birini baskan olarak secer. Gruplar 10-15 bes metre arayla oturur. Birinci grubun baskani kosa-
rak diger grubun baskaninin yanina gider. Aralarinda gecen sayismanin sonunda birinci grubun
baskani ikinci grubun oyuncularinin yanina gider ve iclerinden birinin gozlerini kapatir. Kendi
grubundan birini ismini sdylemeden isaretle ¢agirir. O oyuncu gelip gozleri bagh oyuncunun al-
nina dokunur ve yerine donup oturur. Baskan oyuncunun goézlerini agar ve alnina dokunanin kim
oldugunu sorar. Kim oldugunu bilirse o grup, bilemezse karsi grup puan alir. Oyun bu sekilde
tekrarlanir. Oyunun sonunda en cok puan alan grup oyunu kazanir (Ozhan ve Muradoglu, 1997:
s.78,79).

© Egitsel Oyun Hali:

Oncelikle 6grenci sayisina gore belirlenen esit sayidaki kirmizi ve sari sayi karti sayi torbasi
icine koyulur. Ogrenciler torbadaki kartlari ggrmeden secerler. Siniftaki 6grenciler hazirlanan tor-
bada kirmizi ya da sari renk secmesine gére iki gruba ayrilir. iki grup bes on metre arayla karsilikli
otururlar. Secilen gruptaki birinci siradaki 6grencinin g6z baglanir. Karsi gruptaki birinci siradaki
ogrenciye 100'e kadar sayilarin yazili oldugu kartlardan birisi ¢ektirilir. Karti ceken 6grenci sesli
olarak séylemeden yazili olan rakami icinden okur. Sonra goézi bagli olan arkadasinin avucuna
yavas yavas parmagdiyla kartta yazan rakami yazar. Yazmasini tamamlayinca gozu kapali olan 6g-
rencinin goziu acilir ve avucuna yazilan rakami sdylemesi istenir. Rakamin ne oldugu, rakamin
dogru yazilip yazilmadigi, rakamin dogru séylenip séylenmedigi 6gretmen tarafindan takip edi-
lir. Oyun her iki gruptaki 6grenciler 1 kez rakam yazip, 1 kez yazilan rakami tahmin edene kadar
devam eder.
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Taykiraydop (Giilsun YILDIZ)

©® Okul Adi: Ogretmen ibrahim Oztiirk ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Oyun ve Fiziki Etkinlikler
® Sinif Diizeyi: 4. sinif
® Kazanim:
Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve ¢eviklikle yapar
Kuralli takim oyunlari oynar
Gesitli stratejiler ve taktiklerin kullanildigi oyun ve fiziki etkinlikleri tasarlayip, oynar.
® Arac-Gerecler: Sapka
® Oyun Orijinal Hali:

Uc oyuncuyla kapali ve acik alanlarda oynanan bu oyunda oyuncular elleriyle birbirinin basina
dokunacak uzaklikta tGiggen seklinde otururlar. Oyunculardan birinin basinda bir sapka bulunur.
Oyunculardan birisi g6ziini kapatir. Basinda sapka olan oyuncu “tay tay “diyerek basindaki sap-
kayr diger oyuncunun basina koyar. O oyuncu sapkayi tekrar birincinin basina koyar. Bu islem
birka¢ kez tekrarlanir. Sonunda oyuncular g6zi kapali oyuncuya sapkanin kimin kafasinda oldu-
gunu sorarlar. Gozu kapali oyuncu iki oyuncudan birinin adini sdyler. Eger sapkanin kimin basin-
da oldugunu bilirse bu kez o oyuncunun g6zl kapatilir ve sapka diger oyuncular arasinda ayni
sekilde bastanbasa gider gelir. G6zl kapali oyuncu sapkanin kimin basinda oldugunu bilemezse
yine gézu kapatilir ve oyun devam eder (Ozhan ve Muradoglu, 1997:s. 55).

® Egitsel Oyun Hali:

Okul bahcgesinde veya teneffiste, sinifta oynanabilecek oyun icin 6grenciler lcerli gruplar
olustururlar. Oyuncular elleriyle birbirinin basina dokunacak uzaklikta ticgen seklinde otururlar.
Oyunculardan birinin basinda bir sapka bulunur. Oyunculardan birisi goziinu kapatir. Basinda
sapka olan oyuncu “tay tay “diyerek basindaki sapkayi diger oyuncunun basina koyar. O oyuncu
sapkayi tekrar birincinin basina koyar. Bu islem birkag kez tekrarlanir. Sonunda oyuncular g6z
kapali oyuncuya sapkanin kimin kafasinda oldugunu sorarlar. G6zi kapal oyuncu iki oyuncudan
birinin adini sdyler. Eger sapkanin kimin basinda oldugunu bilirse bu kez o oyuncunun goézi ka-
patilir ve sapka diger oyuncular arasinda ayni sekilde bastanbasa gider gelir. G6zU kapali oyuncu
sapkanin kimin basinda oldugunu bilemezse yine g6zu kapatilir ve oyun devam eder.
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Tepeye Top Koymak (Biisra ERDIK)

® Okul Adi: Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Rehberlik
®© Sinif Diizeyi: 6. sinif (7. ve 8. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanimlar:
Etkin dinleme becerisi gelistirir.
Dikkati odaklamayi saglar.
Sira bekleme davraniginin 6nemini kavrar.
Kavramlar arasinda anlamli iliski kurma becerisi gelistirir.
Duygularini tanimlamayi ve ifade etme becerisi kazandirir.
Empati kurabilme becerisi gelistirir.
Zaman yonetimi saglar.
Yaratici dustinmeyi ve hayal kurma becerilerini destekler.
Motor becerileri kullanmayi, el g6z koordinasyonu kurmayi gelistirir.
Drama (canlandirma, rol yapma ) becerinin kazanilmasina ve gelistirilmesine olanak saglar.
Kisiler arasi iletisim kurmayi ve etkili iletisim becerilerini kullanmayi saglar.
iletisim engellerini fark eder.
Soru sorma, tekrar etme, anlatma ve 6zetleme becerileri kazandirir.
Dis gozlem yapma olanagi sunar.

Toplum icinde kurallara uyma davranigini pekistirir.
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Takim calismasi ile isbirligi kurma davraniglar gelistirir.
Hafiza teknikleri ve strateji gelistirme konusunda gelisim olanagi sunar.
Ozgiiven gelistirir.
Farkh fikirlere saygi duyma ve elestirel bakabilmeyi saglar.
Arkadaslik iliskileri gelistirerek, etkili iletisim kurma becerilerini destekler.
Kazan - kaybet duygulari ile bas etme, takdir etme gibi sosyal onay davraniglar gelistirir.
Yeteneklerini kesfetme olanagi sunar.
© Arac¢-Gerecler: iki adet voleybol topu, 2 adet kagit ve 2 adet kalem
® Oyunun Orijinal Hali : Tepeye Top Koymak (Tébede Dop Kuyus)/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubu ile acik alanda oynanir. Oyunculardan iki kisi ebe olur. iki ebe oyun-
cularin icinden kendilerine esler secerler. Her ebenin sectigi es kendi arkalarina siralanir. Ebenin
arkasindaki oyuncular ebe yardimcisi olurlar. Gruplar birbirlerinden 3-4 metre uzakta dururlar.
Ebeler ellerine birer voleybol topu alirlar ve iki elleri ile kafalarinin Gzerinde tutarlar. Ebenin arka-
sinda duran ebe yardimcisi “Askerler mars” diye bagirir ve hemen ebenin elindeki topu alip basi-
nin Uzerinden arkasindaki oyuncuya uzatir. O oyuncu ayni sekilde topu hizla alip arkasindakine,
o arkasindakine uzatir ve topu en son alan oyuncu arkadaslarinin sagindan hizla kosup en 6ne
gelir ve topu ayni sekilde arkasindaki oyuncuya verir. Top yine ayni sekilde baslarinin izerinden
oyuncudan oyuncuya gecer ve sondaki oyuncu topu alip 6ne gecer. Oyun bu sekilde devam edip
en baslangictaki ebenin tekrar 6ne gelmesiyle son bulur. Her iki grup arasinda yarisma seklinde
yapilan bu oyunda hangi grup topu dusiirmeden ¢abuk bir sekilde oyunu tamamlarsa o grup
kazanmis olur.

®© Egitsel Oyun Hali:

Oyun acik alanda oynanabildigi gibi sinif ici diizenleme yapilarak kapali alanda da oynanabi-
lir. Grup oyuncularina 6gretmen tarafindan oyun anlatilir. iki esit grup olusturulur ve her iki grup
icin; ebe, ebe yardimcisi ve sef secilir. Gruplar birbirlerinden 3-4 metre uzakta dururlar. Ayrlan
gruplar kendi icinde ebe basta olmak Uizere; ebe yardimcisi arkasina geger ve tek sira olusturulur.
Lider ebelere birer top verir. Sefler kalem ve kagitlari alarak ekiplerin basina gecer. Her iki grup
hazir oldugunda lider isaret verir ve ebe yardimcisi” Ekip; aklindan bir kelime tut. ileri mars” diye
bagirdiginda ebe aklindaki kelimeyi sesli sdyleyerek topu basinin UGstiinde tutar ve ebe yardim-
aist hemen ebenin elindeki topu alip basinin tGzerinden arkasindaki oyuncuya uzatir. Sef, ebenin
soyledigi ilk kelimeyi yazar. Topu en son alan oyuncu, arkadaslarinin sagindan hizla kosup en 6ne
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gelir ve aklindaki kelimeyi sesli soyler. Sef sdylenen ikinci kelimeyi yazar. Top yine ayni sekilde
baslarinin tGzerinden oyuncudan oyuncuya gecer ve sondaki oyuncu topu alip 6ne gecer, yiksek
sesle soyledigi kelime sef tarafindan yazilir ve oyun bu sekilde baslangictaki ebeye sira gelene
kadar devam eder. Her iki grup arasinda yarisma seklinde yapilan bu oyunda hangi grup topu
dusurmeden cabuk bir sekilde oyunu tamamlarsa o grup kazanmis olur. Oyun sonunda sefler
yazdiklari kelime kagitlarini degisirler. Kaybeden grubun sefi ekibini toplar ve yazilan kelimeleri
ekip ile paylasir. Not edilen kelimeler ekip Uyeleri tarafindan beyin firtinasi teknigi kullanilarak
kisa hikayeye donustiralur ve ekip Gyelerine yapilan rol dagilimi sonunda hikaye canlandirma
yapilir. Kazanan grup Uyelerine, kaybeden grubun liyeleri drama yapar ve oyun sonlandirilir (Oz-
han ve Muradoglu, 1997).
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Tiyin Enmey (Gékhan CETIN)

® Okul Adi: Naciye Kabakci Anaokulu Miidiirliigii

®© Sehir Adi: Balikesir

® Ders ismi: Oyun Etkinligi(Matematik-Tiirkce Dil Etkinligi)

®© Sinif Diizeyi: 1. sinif

® Kazanim: Motor Gelisim Kazanim1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Motor Gelisim Kazanim4: Kli¢lik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Dil Gelisim Kazanim10: Gorsel materyalleri okur.
Dil Gelisim Kazanim3: S6z dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
Dil Gelisim Kazanimé: S6zclik dagarcigini gelistirir

® Arac-Gerecler: Tahta yapboz parcalari-Kum Havuzu

® Oyun Orijinal Hali: Tiyin Enmey

100 m uzunlugundaki oyun alaninin 50-60 metrelik kismina kum dokillr ve buraya tiyinlar
atilir. Oyuncular hedefe dogru giderken yerdeki bu tiyinlari toplamaya calisir. Tiyinlari alirken at-
tan diisen baslangi¢ noktasindan oyuna tekrar katilabilir. Oyun sonunda en fazla tiyini toplayan
oyuncu kazanmis sayilir (Tasbas, E. ve Maratkizi, A. 2010).
© Egitsel Oyun Hali:

100 m uzunlugundaki oyun alaninin 50-60 metrelik kismina kum dokulur ve buraya yapboz
parcalar (meyve, hayvan, geometrik sekiller, bitki, cicek tirleri) atilir. iki grup halinde ya da iki
oyuncu ile oynanabilir. Kum alani iki esit parcaya ayrilmis olmalidir. Oyuncular kendi alanlarinda
cift ayak sicrayarak kum arasinda saklanmis tahta bloklardan olusmus yapboz parcalarini bulup
hedefe hizli bir sekilde gotiirerek ilk dnce dogru sekilde tamamlayan grup digerleri tarafindan
alkislanir. Oyun yas grubu buyuk olan durumlarda, ortaya ¢ikan yapbozun ne sekli oldugu ya da

ortaya ¢ikan sekli cimle icinde kullanma gibi ek etkinliklerle bittnlestirilmis etkinlige donustu-
rulebilir.
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Oyun icin Riskler:

Ogrenci ziplarken dengesini kaybedip diisebilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Parca butun arasindaki iliski 6grenciler arasinda kolay bir sekilde kavranilabilmesiicin
nasil bir yol izlenmelidir?

Soru 2: Ortaya ¢ikan urtinler hakkinda yaratici ciimleler ortaya ¢ikarmak icin neler yapilabilir?

Soru3: Oynanan yas grubu motor becerilerden denge saglama konusunda oyun ile uyumlu
mu hale getirmek icin neler dnerirsiniz?
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Toptas Bestas (Havva GEYLAN)

®© Okul Adi: Haci Sabanci Ortaokulu/Okul Oncesi
® Sehir Adi: Ankara
® Ders ismi: Yapilandirilmis oyun etkinligi (Matematik/Okuma yazmaya hazirlik)
®© sinif Diizeyi: Okul Oncesi
Kazanim:
Bilissel Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Kazanim 4. Nesneleri sayar
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular
Dil gelisimi:
Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Sosyal duygusal gelisim:
Kazanim 6. Kendisinin ve baskalarinin haklarini korur.
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini guddiler.
Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.
Kazanim 15. Kendine glivenir.
Motor gelisim:
Kazanim 3. Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar.

Kazanim 4. Kiiclik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
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Oz bakim:
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

® Arac-Gerecler: Bes tane yuvarlak tas

Oyun Orijinal Hali: Toptas Bestas

KURALLAR: BIRLER: Taslar serbest yere birakilir ebe yerdeki taslardan uygun olanini secer,
sectigi tasi havaya atar. Her attiginda yerden bir tas alip havaya attigi tasi yakalar. Yerdeki tas
bitinceye kadar islem devam eder. Eger havaya attigi tasi kapamaz veya yerden almak istedigi
tastan baska tasa dokunursa oynama hakkini arkadasi kazanir.i KILER:Taslar serbest yere birakilir,
taslarin icinden uygun olani ele alinir yerde ki taslar ikiserli olarak alinmaya calisilir. UCLER: Taslar
serbest yere birakilir, tasin biri tekli olarak ele alinir diger licii tek seferde alinmaya calisilir. DORT-
LER:Taslar serbest yere birakilir, taslardan uygun olan bir tanesi havaya atilir yerde kalan dort tas
bir seferde alinmaya calisilir. DEDELER: Taslar serbest yere birakilir, orta parmak isaret parmaginin
uzerine gelir. Bagparmak ile arasi acilarak bir kale goruintusi verilmeye calisilir. Oyuncu yerden bir
tane uygun tasi eline alir. Rakip oyuncu en son parmagin arasindan gececek tasi secer. Bu tas di-
ger taslarin parmaklar arasindan gecirilmesine engel olacak tastir. Oyuncu eline aldigi tasi havaya
atar, havaya attigi esnada yerdeki tasi kaleden gecirmeye calisir. Bunun icin iki hakki vardir, birinci
seferde tasi diizeltir ikinci seferde tasi parmaklari arasindan gecirir. Eger bu esnada tasi baska bir
tasa captirir veya havaya attigi tasi kapamaz ise hakkini rakip oyuncuya verir. FINAL: Taslarin ta-
mami avucunun icinde hafifce yukariya dogru atilir ve avucunun tersi ile taslar tutulmaya calisilir.
Avucunun tersinde en cok tag kalan oyuncu oyunu kazanir.

© Egitsel Oyun Hali:

Egitsel olarak oyunda kullanilacak taslar icin iki renk belirlenir(iki tas kirmiz, tictas sari).iki tas
ikiler kisminda tek seferde yerden alabilen oyuncu ekstra oynama hakki kazanir. Oyunda ustalk
kazanilmasina bagli olarak ayni kural sari renkli ti¢ler kismi icinde uygulanabilir. Oyundaki birler,
ikiler. Adlandirmalari farkh dillerde yapilabilir. Bu oynama sekli ile birlikte Kirgizistan'da da Toptas
olarak oynanan ayni zamanda egitsel bir oyun olan oyunun oynanmasindaki genel kurallarda bir
degisiklik yapilmaz.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan ii¢ soru:

243



Soru 1: Oyunu kag tasla oynayabilir ve hangi renkleri kullanarak gruplandirabilirsin?
Cevap 1:.

Soru 2: Hangi zeminde daha verimli oynayabiliyorsun?

Cevap 2:.

Soru 3: .Taslar neden yere disuyor?

Cevap 3:

Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Taslari havaya atis hizimizi hesaplamak icin neye ihtiyacimiz vardir? Taslarin agirhdinin etkisi
var midir?, atis hizi ve diisme hizi arasindaki baglanti nedir? Yercekimi nedir? Yercekimine karsi
direnen tagslarn nasil yonetiyorsun? Uzayda Toptas(Bestas) oynanabilir mi? gibi sorularla siradan
ve sadece taslar havaya atip yakalama olarak goriinen bu oyundaki fizigi farketmelerini sagla-
yacak cocuklarin kesfetme ritmini yakalamaya yonelik sorular sorulabilir. Oyun geleneksel olarak
oynanmaya devam edilip tamamen sorularla siire¢ baslatilir ve devam ettirilir. Oyun sonunda
hangi malzemelerle daha rahat oynanabilecegine yonelik calismalar yapilabilmesiicin 6grenciler
gruplara ayrilir. Kopuk, farkl kalinhkta kagitlar, boncuklar, boyalar, hafif ve agir taslar, denizkabuk-
lari vs. verilerek ¢cocuklarin denemeler ve karsilastirmalar yapmalarina firsat verilir.

Oyun icin Riskler:

Oyunda taslarin havaya atilmasi sirasinda taslarin veya diger nesnelerin 6grencilerin viicutlarina
garpmasl.
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Tosi Ol (Vildan SAKA)

®© Okul Adu: Vilayetler Hizmet Birligi Anaokulu
® Sehir Adi: Kastamonu
Ders ismi: -
® Sinif Diizeyi: Okul Oncesi (3 yas ve lizeri icinde uygun goriiliir)
Kazanim:
Bilisssel Alan Kazanim ve Gostergeleri
Kazanim 5: Nesne ya da varliklari gozlemler.
Gostergeleri:
Nesne/varligin rengini soyler.
Nesne/varligin seklini sdyler.
Kazanim 6: Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri:
Nesne/varliklar birebir eslestirir.
Nesne/varliklari rengine gore ayirt eder, eslestirir.
Nesne/varliklari sekline gore ayirt eder, eslestirir.
Kazanim 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri:
Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.
Nesne/varliklarin seklini ayirt eder, karsilastirir.

Kazanim 12: Geometrik sekilleri tanir.
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Gostergeleri:

Gosterilen geometrik seklin ismini soyler.

Geometrik sekillerin 6zelliklerini sdyler.

Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.

Motor Gelisim Kazanim ve Gostergeleri

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri:

Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.

Yonergeler dogrultusunda yir(r.

Yonergeler dogrultusunda kosar.

Sosyal-Duygusal Gelisim Kazanim ve Gostergeleri

Sosyal-Duygusal Kazanim ve Gostergeleri

Kazanim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini gtidiler.
Gostergeleri:

Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise bagslar.

Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gosterir.
© Arag-Gerecler: Sekil/rakam/renk kartlar
® Oyun Orijinal Hali: Tosi Ol/Ozbekistan

Oyun en az dért kisi ile oynanir. Yumurta biytikliigiinde en az 7 tasa ihtiyac vardir. Oncelikle
cam kozalaklar kullanilarak bir cember olusturulur. Tim taglar cemberin icine konur. Ebe secilir
ve ebe olan ¢cocuk ¢cemberin ortasina gecer. “Basladi, basladi oyun bagsladi” tekerlemesiyle oyun
baslar. Ebe olan cocugun gorevi cemberin ortasindaki taslari diger cocuklara kaptirmamak, cem-
berin disindaki cocuklarin amaci ise en fazla tasi toplamaktir. Tim taslar bittiginde en fazla tasi

toplayan oyuncu oyunu kazanir. Eger esit sayida tas toplayan iki oyuncu varsa ebe bir oyuncunun
digerine bilmece sormasini ister. Oyuncu bilmeceyi bilirse diger oyuncu, bilemezse kendisi ebe
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olur (Aydin, 2015:5.9).
©® Egitsel Oyun Hali:

Cember olusturulur. Cemberin ortasina ebe gecer ve ¢cok sayida ticgen yerlestirilir. Ardindan
“Basladi, basladi oyun basladi. “En ¢ok li¢geni toplayan kazandi.” tekerlemesi sdylenerek oyun
baslar. Ebe olan cocugun gorevi cemberin ortasindaki ticgenleri diger ¢cocuklara kaptirmamak,
cemberin disindaki cocuklarin amaci ise en fazla tiggeni toplamaktir.

® Ele Alinabilecek Kavramlar: Sekiller (daire, licgen, kare, dikdértgen)
Rakamlar (1'den 10'a kadar olan rakamlar)
Renkler ( kirmizi, sari, mavi, yesil, turuncu, mor)

® Uyarlama: Yas grubu, gelisimsel 6zellikler ve cocuklarin hazirbulunusluklari géz éniinde tu-
tularak;

GCemberin ortasina konabilecek nesneler, kavramlar cesitlendirilebilir, nesne sayisi artirilabilir.
Ornegin licgen, daire, kare sekilleri bir arada cemberin ortasina konabilir. Ogretmen sekli belirler
ve cocuklar karisik sekiller icinde sadece o sekli toplarlar.

Oyun 1'den 10’a kadar olan rakamlar icin kolaydan zora dogru ¢esitlendirilebilir.

Bircok kavram bir arada verilebilir. Orn: Sekil-renk, rakam-sekil. (Uzerinde 1 yazan daireleri
topla, kirmizi daireleri topla gibi...)

Muzik esliginde sure tutularak oyun oynanabilir.

Oyun icin Riskler:

Buyuk gruplarda taslari kaparken ¢ocuklar birbirlerinin ellerine zarar vermemeleri igin kiiglik
gruplar halinde oynanmasi daha iyi olacaktir.
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Tobede Dop Kuyus (Emel BOZKURT)

®© Okul Adi: 100. Y1l ilkokulu

® Sehir Adi: Ankara

® Ders ismi: Sosyal Bilgiler

® Sinif Diizeyi: 4. sinif

® Kazanim:

Diinya uzerindeki cesitli tlkeleri tanir

© Arag¢-Gerecler: 2 adet top

® Oyun Orijinal Hali: Tepeye Top Koymak (Tébede Dop Kuyus)/Kazakistan

Kalabalik oyuncu grubuyla acgik alanda oynanir. Oyunculardan iki kisi ebe olur. Ebe olan oyun-
cular kendilerine esler secer ve bu esler ebelerin arkasinda sira olurlar. Gruplar birbirlerinden 3-4
metre uzakta dururlar. Ebeler ellerine bir top alirlar ve iki elleriyle kafalarinin Gzerinde tutarlar.
Ebenin arkasindaki oyuncu“ Askerler Mars” diye bagirir ve hemen ebenin elindeki topu alip basi-
nin Uzerinden arkasindaki oyuncuya uzatir. O oyuncu ayni sekilde topu arkasindakine verir. Topu
en son alan oyuncu arkadaslarinin sagindan hizla kosup en 6ne gelir ve oyunu yeniden baslatir.
Oyun bu sekilde devam ederken ebenin tekrar 6ne gelmesiyle oyun son bulur. Hangi grubun
ebesi ilk olarak 6ne gelirse o grup kazanmis olur (Ozhan ve Muradoglu, 1997).

® Egitsel Oyun Hali:

Kalabalik oyuncu grubuyla acgik alanda oynanir. Oyunculardan iki kisi ebe olur. Ebe olan oyun-
cular kendilerine esler secer ve bu esler ebelerin arkasinda sira olurlar. Gruplar birbirlerinden 3-4
metre uzakta dururlar. Ebeler ellerine bir top alirlar ve iki elleriyle kafalarinin izerinde tutarlar.
Ebenin arkasindaki oyuncu bir tilke ismi sdyler ve topu kafasinin Gizerinden arkasina uzatir. Arka-
dan topu alan oyuncu baska bir tilke ismi sdyleyerek topu arkaya uzatir. Top en arkaya geldiginde
topu alan oyuncu siranin en 6nuine gegerek oyunu bir tilke ismi sdyleyerek yeniden bagslatir. Her
oyuncu yine sdylenen Ulkelerden farkli bir tlke ismi sOyleyerek topu arkaya uzatir. Eger oyuncu
sasirip soylenen bir tlkenin ismini sdylerse top 6ndeki oyuncuya gelir ve o grup oyuna yeniden
baslar. Oyun bdyle devam ederken ebe tekrar basa geldiginde oyun biter.Burada hem ebenin ilk
olarak basa gelmesini saglayacak hiz hem de farkl tlke ismi soylemeyi gerektiren dikkat 6nem-
lidir. Ebe Ulkeler icin bir kategori belirtebilir ve oyuncular sadece bu kategoriye uygun ulkeler
sdylemek zorunda olabilir. Ornegin Asya kitasi tlkeleri, kuzey yarim kiire Ulkeleri, soguk- sicak
ulkeler vb.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:
Soru 1: Ulkeler hangi yénleriyle birbirlerinden farkhidir?
& Cevap 1: Kiyafet, dil,yemek gibi 6zellikler cevapta aranir.
Soru 2: En soguk olan tlkeler hangileri olabilir? Neden?
» Cevap 2: Harita kullanarak cevaplandirmalari istenir.
Soru 3: Ulkemize en yakin ulkeler hangieridir?
> Cevap 3: Harita kullanarak cevaplandirmalari istenir.
Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Kazanan grubun dilleri (yemek, kiyafet vb olabilir) kullanilarak 6grencilerden kisa bir film ¢ek-

meleri istenir. Cekilen filmler sinifta izlettirilir. Ogrencilerin film hazirlamalari, Gist diizey diisinme
becerilerini Bloom Taksonomisinin “Yaratma” basamagina ¢ikarmaktadir.

Oyun i¢in Riskler:

Siranin en arkasindan 6ne kosan oyuncu takilip dusebilir.
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Unka (Hakan TATLI)

® Okul Adi: Durak Hava Demir ilkokulu

® Sehir Adi: Kayseri

® Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 1. sinif

® Kazanim:

Geometrik sekilleri kose ve kenar sayilarina gore siniflandirarak adlandirir.
Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder.
Es nesnelere 6rnekler verir.

® Arac-Gerecler: Geometrik Sekil Modelleri (Kare, dikdértgen, cember, licgen) 2 ser adet, plas-
tik top

® Oyun Orijinal Hali: Unka

Oyuncular toplandiktan sonra yere 1-1,5 m. Capinda bir daire ortasinda duiz bir ¢izgi cizerler
¢izginin tam ortasina biiyikbas hayvanlardan ¢ikan ve unka adi verilen buytk asik konur. Diger
asiklar unkanin sagina soluna dizilir. Asiklarin dizildigi ¢izgiye dort bes metre uzaklikta baska bir
cizgi cizilir. Oyuncular asiklarin yanindan sira ile ellerindeki sakalari bu cizgiye atarlar. Sakasini
cizgiye en yakin atan oyuncu birinci digerleri de sakalarinin gizgiye uzakhgina gore ikinci, Gglinci
sirayl alir. Birinci siray1 alan oyuncu cizginin tzerinden sakasini asiklara dogru atar. Eger unkayi
vurursa butun asiklar alir, kiiclik asiklardan birini vurursa yalniz vurdugu asigi alir, hi¢ vuramazsa
siradaki oyuncu atisini yapar ve oyun bu sekilde devam eder. Bu oyun Kazakistan'in bazi yorele-
rinde “Asik Atuv” adiyla da oynanmaktadir (Mevliit Ozhan, Malik Muradoglu, 1997).

®© Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler okul bahcesinde toplanir. Bahcemizde cizili dairenin ortasina geometrik sekilleri-
mizden kare, U¢gen, dikdortgen ve cember maketlerinden sirayla ikiser adet karisik dizilir. Daha
sonra ogrenciler yaklasik 10 metre uzakhkta 4 gruba bolinur ilk 4 kisi ellerindeki topu atar. To-
pun durdugu yere gore dairenin ve sekillerin altinda, Ustlinde, yaninda, icinde yer ve yonlerini
soylerler. Sekillere gore uzakta yakinda sorularina cevap verirler. Sekillere en yakin olan 6grenci
topu sekillere atar ve disuriirse o sekle ait bir grup olusturur ve karsi tarafta siranin basina gecer.
Sirayla diger 6grencilerde istedikleri ya da vurduklar geometrik seklin sirasina gecer. Tim 6gren-
ciler tamamlanincaya kadar devam eder. Kareyi, dikdortgeni, licgeni ve cemberi vuran 6grenciler
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vurduklar sekillerin kenarlarini ve koselerini tanitir, giinliik hayattan geometrik cisim seklindeki
nesnelerin yuzleri ile karsilastirarak geometrik sekillerle iliskilendirme calismalari yapihr. Glnlik
hayatta kullanilan sekilleri tanitir.
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Yastig 1 (Figen KOKSALAN SANCHEZPENA)

® Okul Adi: Teletas ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
© Ders ismi: Matematik
®© Sinif Diizeyi: 2. sinif
Kazanim:
1. Beser ritmik sayar.
2. Sirayi takip eder.
3. El -g6z koordinasyonunu saglar.
Arac-Gerecler: Kuicuk bir yastik
® Oyun Orijinal Hali: Yastig

iki veya daha cok oyuncu ile oynanir. Once bir yastig bulunur. Oyuncular sira ile oturduktan
sonra bir muzik ¢alinir veya agizdan soylenir. Cocuklar Mizigin baslamasiyla birlikte ellerindeki
yastigi hizla birbirlerine atmaya baslar. Yastigi tutamayip dusiren ya da diger oyuncuya atmakta
geciken yanar ve oyun disi kalir. Oyun muzik ¢aldigi siirece hi¢ durmadan suirer. Mizik bittiginde

yastig hangi oyuncudaysa o oyuncu oyunu kazanmis olur (Ozhan ve Muradoglu, 1997).
®© Egitsel Oyun Hali:

Ogrenci sayisi sinif mevcuduna veya oyunun oynandidi alana gore degisiklik gésterebilir. Oyun
icin kiiclik bir yastik gereklidir. Ogrenciler yuvarlak olur. Oyuna bir 8grenci bir diyerek saymaya
baslar ve yastigi diger bir arkadasina atar. Yastigi alan iki der ve yastigi bir baskasina atar. Bes
ve besin katlarina denk gelen oyuncu bu sayilari séylemez bunun yerine BOM der ve yastigi bir
baskasina atar. Alan kisi saymaya ve yastigi atmaya devam eder. Yastigi dustiren veya sayiy1 yanlis

soyleyen kisi oyundan ¢ikar. Hep birlikte beser beser sayilir ve deftere yazilir.
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Oyun icin Riskler:

Oyunda herhangi bir risk bulunmamaktadir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Besin kati olan dort sayi soyleyiniz.

[>> Cevap 1: 10, 25, 40, 85

Soru 2: icinde bes ya da besin kati sayilarin oldugu bir ériintii olusturunuz.
» Cevap 2: 5- 15- 25 - 35 ya da 10- 20- 30- 40 gibi

Soru 3: Besin kati olmayan Ug sayi soyleyiniz.

> cevap 3:42, 36,73
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Yastig 2 (Mustafa ATLI)

® Okul Adi : Manisa Kirkagac Atattirk Ortaokulu
® Sehir Adi: Manisa
® Ders ismi : ingilizce
®© Sinif Diizeyi : 6. sinif
Kazanim:
Students will be able to understand simple structures.
Students will be able to exchange peer learning.
® Arac¢-Gerecler : Kagit, makas, bir kutu.
® Oyun Orijinal Hali : Yasdig
® Kim: Kiz-erkek karisik
® Yas:8-15
® Oyuncu sayisi: 10-15

Oynanis bicimi ve amaci: A4 ebadindaki kagitlar belirli(esit) oranda kesilir tGinite kazanimla-
rina iliskin kelimelerin ingilizce karsiliklari 6n ytiziine Tiirkce karsiliklari arka yiiziine yazilarak ka-
gitlar katlanir ve daha 6nceden 6grencilerin tasarimlarini yaptigi ve susledigi kutunun icine atilir.

® Egitsel Oyun Hali:

Ogrenciler sinif icerisinde cember olustururlar. Ogretmen miizik acar ve 6grenciler muizik esligin-
de hem dans eder hem de ellerindeki kelime kutularini birbirlerine verirler. Mizik durdugunda
kutu kimin elinde kalirsa kutudan bir kelime ¢eker ve kelimeyi bilirse oyun devam eder. Bilemez
ise 6grenci elenir. Oyun bu sekilde son kalan oyuncuya kadar devam eder.
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Yastig 3 (Semra KAHVECi)

® Okul Ad:: Sirinevler Mehmet Sen ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 3. sinif
Kazanim:
S6z Varhgi
T.3.3.7. Gorselden/gorsellerden hareketle bilmedigi kelimelerin anlamlarini tahmin eder.

a) Resimli sozluk, kavram haritasi, sozlik, deyimler ve atasozleri s6zligi ve benzer araclardan
yararlanilr.

b) Ogrencilerin yeni 6grendikleri kelime ve kelime gruplarindan sézliik olusturmalari saglanir.

© Arac-Geregler: Uzerine atasozlerinin yazil oldugu kartlar, agzi kapatilabilen bezden bir torba,
telefondan da calinabilir.

® Oyun Orjinal Adr: Yasdig- Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

iki ve daha cok oyuncuyla oynanan Yasdig oyununda énce bir yasdig bulunur. Oyuncular
sira ile oturduktan sonra bir miizik calinir ya da agizdan soylenir. Cocuklar mizigin baslamasiyla
birlikte ellerindeki yastigi birbirlerine atmaya baslarlar. Yastigi tutamayip dusiren ya da diger bir
oyuncuya atmakta geciken yanar ve oyun disi kalir. Oyun muzik caldigi siirece hi¢ durmadan
stirer. Miizik bittiginde yasdig hangi oyuncudaysa o oyuncu oyunu kazanmis olur (Ozhan ve Mu-
radoglu, 1997).

© Egitsel Oyun Hali:

20 kisilik gruplar halinde sinif ici oyun olarak uygulanabilir. Ogretmen oyun éncesi hazirlik
olarak oyuna katilan 6grenci sayisindan fazla sayida kart hazirlar, her kartin tzerine bir atasézi
yazar. Hazirlanan bu kartlar bez bir torbanin icine konur. Oyun baslamadan énce 6gretmen oyun
sirasinda kullanilacak olan muzik icin gerekli cihaz ve ses diizenini hazir bulundurur. Oyuna kati-
lan 6grencilerin tamami halka olusturur. icinde atasézii kartlarinin bulundugu bez torba rastgele
bir 6grencinin eline verilir. (Oyun baslarken torbanin kime verilecegi konusunda farkh yollar izle-
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nebilir. Ornegin: Oyuna katilan dgrencilerin isimlerinden “sézliik sirasinda ilk sirada olan” oyunu
baslatabilir). Ogretmen miizigi acar, miizik caldigi siirece bez torbayi herkes tam yanindaki arka-
dasinin eline verir. Ogretmen miizigi kapattigi anda oyun durur o an bez torba kimin elindeyse, o
oyuncu bez torbadan bir kart ¢ceker, tizerindeki atas6zlinii okur ve anlamini aciklar. Cektigi kartta
yazan atasozinun anlamini agciklayamaz ise kart torbaya geri konur. Oyuncu atasoziinu aciklaya-
bilir ise karti alir. Ogretmen tekrar miizigi acar ve torba elden ele verilmeye devam eder. Kartlar

bitene kadar oyun devam eder. Torbadaki tiim kartlar bittiginde oyun biter.
Oyundaki kazanimi degerlendirmek i¢in hazirlanan ii¢ soru:

Soru 1: Atasozlerini olusturan kelime gruplarinda yer alan kelimeri, sézltik anlamina gore
aciklarsak, ataso6ziniin anlamina ulasabilir miyiz?

b Cevap 1: Ogrencinin “hayir” demesi ve érnek vererek aciklamasi beklenir.
Soru 2: Atasozlerinin size verdigi 6gutler nelerdir?
& Cevap 2: Ogrencinin bir ataséziinii ve verdigi 6gudi aciklamasi beklenir.

Soru 3: Yasadiginiz bir olaydan yola ¢ikarak, bu olaya uygun bir atasozui soyleyebilir misi-
niz?

& Cevap 3: Ogrencinin yasadigi bir olay1 uygun atasoziiyle iliskilendirerek anlatmasi bekle-
nir.
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Ogretmen Materyali

o<

SAKLA SA- CALISAN EL ELDEN US- | VAKIT NAKIT- | DAMLAYA DAM-
MANI GELIR | KAZANIR TUNDUR TiR LAYA GOL OLUR
ZAMANI
AYAGINI NE EKERSEN | GULME KOM- | ISLEYEN KOMSU KOM-
YORGANINA | ONU BICERSIN | SUNA GELIR DEMIR PAS SUNUN KULUNE
GORE UZAT BASINA TUTMAZ MUHTACTIR
UzUM ATES OLMA- TASIMA SU ILE | GUN DOGMA- | EVDEKI HESAP
UZUME YAN YERDEN | DEGIRMEN DAN NELER CARSIYAUYMAZ
BAKABAKA |DUMAN CIK- | DONMEZ DOGAR?
KARARIR MAZ
AK AKCE YAZIN GOLGE | YALANCININ AGAC YAS BiR ELIN NESI
KARA GUN HOS KISIN CU- | MUMU YATSIYA | IKEN EGILIR | VAR IKi ELIN
ICINDIR VAL BOS KADAR YANAR SESI VAR
GULU SEVEN | KALEM KILIC- [ BUGUNUN iSi- |ISLEYEN DEMIR TAVINDA
DIKENINE TAN KESKIN- [ NI YARINA BI- | DEMIR PAS DOVULUR
KATLANIR DIR RAKMA TUTMAZ
GUN DOGMA- | YAS KESEN GUNES GIRME- | OFKEYLE HAZIRA DAGLAR
DAN NELER | BAS KESER YEN EVE DOK- | KALKAN DAYANMAZ
DOGAR TOR GIRER ZARARLA

OTURUR

K
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda her bir 6grenci istedigi bir atasozu secer ve sectigi atasdziine uygun bir oyku
olusturur. Yer, zaman ve olay kahramani 6gelerine dikkat ederek olusturacagi dykiiye uygun bir
de gorsel hazirlar. Bu yolla sentez diizeyine ¢ikan 6grenciler; Ust diizey diisinme gerceklestirir.
Tum ogrencilerin calismalari bir araya getirilerek ortak bir calismaya donustirir.Hazirlanan ortak
¢alisma “El Yazmasi Kitaplar” listesine eklenerek sinif kitapligina koyulabilir.
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Yastig 4 (Zeynep ERCIYAS TOZ)

® Okul Adr: Kiiciikcekmece Yenimahalle ilkokulu

® Sehir Adr: istanbul

® Ders ismi: Matematik

®© Sinif Diizeyi: 2. sinif (3. ve 4. siniflarada uyarlanabilir)
Kazanim:

M.2.1.1.5. 100 icinde ikiser, beser ve onar; 30 icinde Ucer; 40 icinde dorder ileriye ve geriye

dogru sayar.

M.3.1.1.6. 100 icinde altisar, yediser, sekizer ve dokuzar ileriye ritmik sayar.
® Arac-Gerecler: Oyun kartlari, kutu, yazi tahtasi
®© Oyun Orijinal Hali: Yastig/ Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

iki veya daha cok oyuncu ile oynanir. Once bir yastig bulunur. Oyuncular sira ile oturduktan
sonra bir muzik ¢alinir veya agizdan soylenir. Cocuklar Mizigin baslamasiyla birlikte ellerindeki
yastigi hizla birbirlerine atmaya baslar. Yastigi tutamayip disiren ya da diger oyuncuya atmakta
geciken yanar ve oyun disi kalir. Oyun muzik caldigi siirece hi¢ durmadan surer. Muzik bittiginde

yastig hangi oyuncudaysa o oyuncu oyunu kazanmis olur (Ozhan ve Muradoglu, 1997).
® Egitsel Oyun Hali:

Oyun tim sinif¢ca oynanabilecegi gibi daha kii¢lik gruplarla da oynanir. Oyunda yumusak ve
kicuk bir top kullanihr. Sayismaca veya kura ile belirlenen ilk oyuncu muzigin acilmasi ile ritmik
saymalarla ilgili ilk soruyu sorarak topu hizli bir sekilde bir arkadasina atar. Ornegin: -Dérder rit-
mik sayarken besinci soyledigimiz sayi kagtir? Sinif seviyesine gore soruyu ¢arpma seklinde de
sorabilir. Soruya hizlica cevap veren oyuncu yeni bir soru sorarak topu baska bir arkadasina atar.

Eger cevaplayamazsa veya topu elinden dusurirse oyun disi kalr.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:
Soru 1: Ritmik saymalar bize nasil bir beceri sagliyor olabilir?

b Cevap 1: Hizli cevap vermede ve carpmada kolaylik sagliyor.
Soru 2: Carpma isleminin hayatimizda bir gerekliligi var midir?
» Cevap 2: Vardir. Uzun toplama islemleri yapmamiza gerek kalmaz
Soru 3: Oyunda hizli olmak bize bir sey kazandirir mi?

» Cevap 3: Oyunun daha zevkli olmasini saglar ve ritmik saymalari daha hizli hatirlamamizi
saglayarak zamanla ezber hizimizi artirir.

261



Yastig 5 (Ayse OZAN KARA)

® Okul Adi: Yunus Nadi ilkokulu
® Sehir Adi: Mugla
® Ders ismi: Tiirkce
® Sinif Diizeyi: 2. sinif (3. sinifa da uyarlanabilir)
Kazanim:
Kelimeleri dogru telaffuz eder, yerinde ve anlamlarina uygun kullanir.
Anlamini bilmedigi sozclikleri ve s6zclik gruplarini 6grenir.
Okudugu metindeki sozclik ve sézciik gruplarinin ciimle icinde kazandigi anlami fark eder.
© Arag¢-Gerecler: Yastik veya top.
® Oyun Orijinal Hali: Yasdig/ Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

iki veya daha cok oyuncuyla oynanan énce bir yasdig bulunur. Oyuncular sira ile oturduktan
sonra mugzik acilir. Yada agizdan soylenir. Cocuklar miizigin baslamasiyla birlikte ellerindeki yasti-
g1 veya topu hizla birbirlerine atmaya baslarlar. Yastigi veya topu tutamayip dusliren ya da diger
bir oyuncuya atmakta geciken yanar ve oyun disi kalir. Oyun muzik ¢aldigi stirece hi¢ durmadan
suirer. Miizik bittiginde yastik hangi oyuncudaysa o oyuncu oyunu kazanmis sayilir (Ozhan ve
Muradoglu, 1997).

®© Egitsel Oyun Hali:

Oyun kiiciik bir yastik veya pelus top kullanilarak oynanabilir. Ogrenciler cember olarak otu-
rurlar. Oyun siiresince muzik calinir. Oyunu 6gretmek icin 6nce higbir sinirlama olmadan gelisigi-
zel kelimelerle oyun baslatilir. Kural olarak kelimenin son harfini bulmalari ve son harfle baslayan
yeni bir kelime bulmalari istenir. Kelimeyi sdyledikten sonra hemen yastigi yaninda ki arkadasina
vermelidir. On saniye icinde yeni kelime bulamazsa yanmis olur. Ornegin elma-armut-tarak- ki-
tap-paris... vb. oyun 6grenildikten sonra farkli alanlara aktarim yapabilmek icin konu sinirlamasi
getirilebilir. Ornegin sadece ilke isimleri kullanilacak kurali konabilir. Ya da sadece fen bilimleri
dersinde duydugumuz kelimelerden kullanacaksiniz denebilir. Oyun stiresi cok uzatilmamalidr.
Bir ders siiresinin ilk bes on dakikasinda dikkat cekme boyutunda bu oyun oynanip sonra da Blo-
om taksonomisinde ki Gist diizey zihinsel becerilere transfer yapabilmek amaciyla dramatizasyon,
hikaye, siir yazma etkinliklerine gecilebilir. Bulunan kelimeler tahtaya yazilip secilen kelimelerle
kisa bir hikaye/siir yazilabilir. Son olarak urlinler panolarda sergilenebilir.
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Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Ayakkabinin tabani delinmisti.

Kapinin dili sikismis, iceride kaldik .

Yukarida verilen ciimlede alti ¢izili s6zcikle ne anlatilmak istenmistir?

@ Cevap 1: Taban ve dil kelimelerinin birden ¢cok anlami oldugunu, bu cimlelerde ise ayak-
kabinin tabani derken, altinin kastedildigini; kapinin dili derken ise kapi kolunu bastirdigimizda
acllmasini saglayan, hareket edebilen metal parcanin kastedildigini agiklamasi beklenmektedir.

Soru 2: Kelime hazinemizi (dagarcigimizi) nasil zenginlestirebiliriz? Aciklayiniz?

& Cevap 2: Kitap okuyarak, bilmece, bulmacalar ¢ézerek, sunum hazirlayarak, arastirma ya-
parak... vb cevaplarda aranir.

Soru 3: Ornek tekerleme climleleri tahtaya yazilir. Séylemeleri istenir.
Kirk kartal, kirk kanadi kink kartal. Kirki kalkar, kirki konar.

Gul dibi bulbdl dili gibi, bulbil dili gul dibi gibi.

Semsi Pasa pasajinda sesi blzUsesiceler.

Keskekginin keskeklesmemis keskek kepcesi.

Dal sarkar kartal kalkar; kartal kalkar dal sarkar.

Su duvari badanalamali mi? Badanalamamali mi?

Sis siseyi sislemis, sise de kesise kis demis.

Tekerlemeler dil gelisimimizi etkiler mi ? Nasil etkiler ? Aciklayiniz

b Cevap 3: Kelimeleri hizli ve dogru telaffuz etmemize yardimci olur, daha akici ve diizgiin
konusmalar yapabiliriz.

Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:
Oyunu hangi derste kullanmak istiyorsak yénergeleri degistirerek o derse uyarlanabilir. Orne-

gin; Turkce dersinde sekiz tema bulunmaktadir. Her tema sonunda ust dizey diisiinme becerile-
rine ulasabilmek icin oyuna soyle bir ekleme yapilabilir. Yasdig oyunu temanin en basinda ve en
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sonunda oynatilir. Temalarda yeni 6grendigi kelimeleri, kavramlar belirleyerek bu kelimeler ile
kisa bir hikaye yazmasi istenir. Bu hikayelere uygun gorseller ¢cizmesi de istenir. Yil sonunda 6g-
renci yazdigi tim hikayeleri bir araya getirir, kendi kitabini olusturur. Kitap kapagi tasarimi yapar,
icindekiler bolimuiniin nasil olusturulacagini arastirir, Yazar (yani kendisi ) hakkinda tanitim yazisi
yazar. Sonucta sene sonunda tim yil yaptigi calismalari iceren bir kitap olusturmus olur.
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Zuvlata 1 (Mustafa ATLI)

® Okul Adi : Manisa Kirkagac Atattiirk Ortaokulu

® Sehir Adi: Manisa

® Ders ismi : ingilizce

® Sinif Diizeyi : 5. sinif

Kazanim:
Students will be able to understand simple structures.
Students will be able to exchange peer learning.
Students will be able to understand meaningful vocabulary parts.

®© Oyun Orijinal Hali : Zuvlata

®© Kim: Kiz-erkek karisik

® Yas: 8-15

® Oyuncu sayisi: 2

® Oyunda kullanilanlar: tahta kalemi

Oynanis bicimi ve amaci: Siniftan kura ile rasgele iki 6grenci secilir. Ogrencilerde birlik ve
beraberlik duygusu gelistirme, kelimeler arasinda baginti kurma, neseli bir ortamda 6grenme
saglama oyunun baslica amacidir.

® Egitsel Oyun Hali:

iki 6grenci tahtaya cikartilir. Ogrencilere bir harf verilir. Ogrenciler 60 saniye icerisinde verilen
harf ile baslayan bir kelime yazarlar yazilan kelimenin son harfiyle baska bir kelime yazarak zincir
sekilde siirenin sonuna kadar yazarlar siire sonunda bagintiyi diizgiin kuran ve kelimelerin kont-

rol ederek nerede hata yaptiklarini gormeleri saglanir.
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Zuvlata 2 (Semra KAHVECI)

® Okul Adi: Sirinevler Mehmet Sen ilkokulu
® Sehir Adi: istanbul
® Ders ismi: Tiirkce
®© Sinif Diizeyi: 4. sinif
® Kazanim:
S6z Varhgi
T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.
® Arac¢-Gerecler: Uzerine zit anlamli kelimelerin yazili oldugu kartlar
® Oyunun Orijinal Adi: Zuvlata

Oyun iki oyuncuyla oynanir. Oyuncular karsilikli gecerler ve 6nce birisi “ zuuuu uuu ” diye bagirir,
sonra diger oyuncu ayni sekilde bagirir. Hangisi nefes almadan uzun siire bagirdiysa oyunu o
kazanmis olur. Oyunda kisa bagiran oyuncu ceza olarak diger oyuncuyu belli bir noktaya kadar

sirtinda tasir (Ozhan ve Muradoglu, 1997).
® Egitsel Oyun Hali:

Oyun 4. sinif diizeyinde, zit anlamli kelimeleri 6grenmede pekistirme amacli kullanilabilir. iki
kisilik takimlar halinde oynanir. Siniftaki tim 6grenciler iki kisilik takimlar olusturur. Her takimda
once birinci 6grenci “zuuuuuuu” diye bagirirken diger 6grenci masa Uzerine daginik bir sekilde
yayillmis kartlar arasindan zit anlamli kelime ciftlerini bulup ayirir. Sonra oyuncularin rolleri degi-
sir, onceki turda “zuuu” diye bagiran 6grenci bu sefer kart eslestirmeye calisir diger 6grenci “zu-
uuu” diye bagirir. iki oyuncuda oynadiktan sonra iki oyuncunun eslestirdigi kartlarin toplami, o
takimin puani olur. Oyun sinifta eslesmis diger gruplar ile devam eder. Tiim sinif oynadiktan sonra

en fazla kart eslestiren takim oyunu kazanmis olur. Oyun gruplar degistirilerek devam eder.

266



Oyun icin Riskler:

Tek nefesle uzun siire bagirmak solunum rahatsizligi olan 6grenciler agisindan sorun olabilir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek icin hazirlanan li¢ soru:

Soru 1: Takim oyunlarina 6rnek verebilir misiniz, takimdaki tim oyuncularin gorevi ayni mi-
dir?

» Cevap 1: Futbol, basketbol gibi takim oyunlarindan s6z edebilir, takimdaki her oyuncunun
farkli gorevi oldugunu séylemesi beklenir.

Soru 2: Takim oyuncularina gorevler neye gore verilir?

» Cevap: Fiziksel 6zelliklerine, yeteneklerine, ilgi ve becerilerine gore gorev verilir cevaplarini
vermesi beklenir.

Soru 3: Simdi 5'er kisilik gruplara ayrilacagiz ve her takim kendi tasarimi olan bir “Eslestirme
Oyunu” olusturacak. Bu takimda her bir 6grencinin farkl bir gorevi olacak ( yazmak- gorsel hazir-

lamak- kes- yapistir- arastirma vb) sen nasil bir gorev almak istersin?

& Cevap: Ogrencinin kendini iyi hissettigi konulari fark etmesi ve dile getirmesi beklenir.
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Ust Diizey Diisiinmeyi Gerceklestirmek icin Oyuna Eklenen:

Oyun sonrasinda 5er kisilik gruplar olusturulur. Gruplardan “eslestirme” esasina dayali oyunlar
hazirlamalari istenir. Her grup hazirladigi oyunun nasil oynanacagini anlatan bir de yazili yénerge
hazirlar. Hazirlanan oyunlari diger takimlar yonergeye bakarak oynar. Olusturulan gruplara takim
calismasi yapacaklari, calisma sonucu ortak bir Griin ¢ikaracaklari, iyi bir takim ¢alismasinda; is-
bolumd, isbirligi, liderlik, dayanisma, beyin firtinasi, sayginin dnemli oldugu bilgileri verilir. Konu
seciminde serbest birakilan 6grencilere, belirlenen bir sire icinde ¢alismalarini tamamlamalari
gerektigi bilgisi verilir. ihtiyac duyduklari arac ve gereclerin (bilgisayar, kirtasiye malzemeleri, bil-
gisayar ciktilari, fotokopi vb.) temini konusunda destek olunur.
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