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Haydi Oyuna Cocuklar

Temassiz Oyunlar Oynuyoruz
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OYUN

Oyun, cocuklarin diinyadaki iligkiler, nesneler ve

olaylar hakkinda ¢ikarimlar yaparak 6§renmelerini
saglayan bir aractir (Lifter & Bloom, 1998, p. 161).

Oyun ¢ocuk gelisiminin her alaninda biiylik 6neme
sahip olan ¢ocuklarin ¢evreleri hakkinda bilgi sahibi
olmalari i¢in kesfetmelerini destekleyen dnemli bir yol
oldugu alanyazinda vurgulanmaktadir (Karakasoglu &
Ozdemir, 2019).

Cocuklarin nesneler ve olaylar hakkinda gelisimsel
degisimlerini destekleyen en etkili igerigin oyun
etkinlikleri oldugu belirtilmektedir (Karakasoglu &
Ozdemir, 2019; Lifter, 2000, p. 233).

—— Istanbul — 'j';:' E iSTANBUL

Ogretmen

/ ILMILLI EGITIM MUDURLUGU



Klasik Teoriler Cocuklarin oyun oynama nedenleri enerji atma gereksinimlerinden

Fazla Enerjiyi Tiiketme Teorisi dolayidur.

(Spencer, 1818).

Eglence ve Rahatlama Teorisi (Lazarus, 1883) Fazla enerjilerini tiiketmek i¢in ¢ocuklar oyun oynarlar.
Alistirma Teorisi (Gross, 1985). Oyun ¢ocugun uyum becerilerini destekler.
Tekrarlama Teorisi (Hall, 1920). insan gelisiminin éziinde oyun vardir.

Modern Teori Ovyun bireyin diinyay1 anlama yolunda kullandig: bir aractir. Bu arag
icten Uyarilma Kurami kesfetme araci olarak da belirtilir. Birey yeni bir nesne ile

karsilastifinda nesne ile ne yapabilecegini diisiiniir ve bu davranisi
(Berlyne, 1960; Ellis, 1973; Hutt, 1985)

oyun ile gerceklestirir.

Psikodinamik Oyun Teorisi Oyun insan gelisimindeki siiregelen tim olay ve istekleri ortaya
(Freud, 1961; Erikson, 1985) cikararak en iyi iyilestirici etkidir.

Bilissel-Gelisimsel Oyun Teorisi Oyun biligssel siireglere dair etkinliklerin gergeklestigi yerdir.

(Piaget, 1952; Vygotsky, 1966-1967) Problem ¢6zme, soyut diisiinme, yaraticilik oyun ile gelisir.

Sosyo-Kiiltiirel Oyun Teorileri Tim bebek ve ¢ocuklar sosyal rolleri oyun i¢cinde 6grenmeye bagslar.

Toplumsal norm ve kurallar oyunda deneyimlenerek 6grenilir.

Play as socialization (Mead, 1934)

Metacommunicative Teori Hayata dair her seyi Ogretici ve rehber olan oyun ayna goérevi
(Bateson, 1955) gormektedir. Cocuklar giinliikk yasama dair rolleri ve rol almay1 oyun
]

sirasinda gergeklestirerek 6grenir.



Neden Temassiz Oyun

= Covid 19 tiim diinyay1 etkisi altina almis ve
erken cocukluktan yetiskinlige olan stiirec¢te
egitim diinyasini da olumsuz olarak
etkilemistir.

TEMASSIZ

OYU N = Bu siirecte erken ¢ocukluktan yetiskinlige
degin oyunu ve oyun oynamanin énemini hep
birlikte savunmaktayiz.

= Arastirmalar oyunun her alanda iyilestirici
etkisini 6ngérmektedir. Bu baglamda “temas
kurmadan” hep birlikte oyun oynuyoruz.
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TEMASSIZ

OYUN

= Sosyal mesafe
= Maske

= Temizlik ve Hijyen

Covid 19 tedbirleri kapsaminda yiiz yiize egitim
siiresi boyunca hem tedbirleri 6grenerek hem
de tedbirleri 6greterek oyunun gerekliligini
TEMASSIZ OYUN basligi ile veriyoruz.
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v’ Sosyal mesafeye dikkat etmek ic¢in: daireler ¢iziyoruz.

v' Maskelerimizi boyayarak kendi maskelerimizi olusturuyor
ve maske kullanimina dikkat ¢ekiyoruz.

v Temizlik ve hijyen kurallarina tiim oyunlarimzda dikkat
ediyor ve oyun igceriklerimizde sabun, el yikama, temizlik
gibi 6nemli konulara deginiyoruz.

v' Oyuncak, nesne veya esyalarimizi ortak kullanmamaya 6zen
gosteriyoruz. Oyunlarimizda ortak kullamim olabilecek
esyalar kullanmiyoruz.

v Covid 19 nedeniyle dikkat edilmesi gereken tiim kurallara
oyunlarimizda dikkat ediyor ve kurallar1 oyunlarimizda
tekrarhiyoruz.

v' Temas kurmadan hep birlikte eglenceli ve 68retici oyunlar
oynuyoruz. Haydi o zaman siz de katilin bizlere...




Yas Grubu : 4Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayisi : Sinif 6grenci sayis1
Aracg -Gerec¢ :Yere daireler cizmek i¢in tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk

Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

TAN IS M A Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni
OYUNU

Ogretmen dgrencilerden yerde cizili dairelerden birini segerek daire iginde yerlerini
almalarini ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini alirlar. Oyun siiresince
aramizdaki fiziksel mesafeyi korumak i¢in dairelerden ¢ikmamamiz gerektigini hatirlatir.

Ogretmen adini sdyler ve adini séylerken bir hareket yapar. Ogrencilerden ismin ve hareketini
tekrar etmeleri istenir. Cemberdeki her 6grenci ismini ve se¢tigi hareketi sirayla yapar, grup
tekrar eder. Bu birka¢ defa tekrar edilir. Daha sonra goniillii 6grenciler gruptaki arkadaslarinin

@?Vfién‘ ‘il
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- / -, isimlerini ve hareketlerini yaparlar. Hatirlayamadiklarinda arkadaslarindan yardim alirlar.

Ogrencilerin yas grubuna ve grubun ézelliklerine gére de oyun ek yénergeler eklenerek
zorluk derecesi artirila bilir . Cemberdeki her 6grenci ismini ve sectigi hareketi sirayla yapar,
grup tekrar eder. Bu birkag¢ defa tekrar edilir. Daha sonraki asamada her 6grenci kendinden
onceki 6grencilerin ismini ve hareketini yaptiktan sonra kendi ismini séyler ve hareketini yapar.
Hatirlayamadiklarinda arkadaslarindan yardim alirlar.
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Yas Grubu : 4 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Agik alan
Ogrenci sayis1 : sinif 6grenci sayisi
Arag -Gerec¢ :Yere daireler ¢cizmek igin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 5-8 dk
Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen 6grencilerden yerde cizili dairelerden birini segerek daire icinde

OYU N U yerlerini almalarin ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini alirlar.
Ovyun siiresince aramizdaki fiziksel mesafeyi korumak i¢in dairelerden
cikmamamiz gerektigini hatirlatir. Ogretmen elinde hayali bir top oldugunu séyler
.Topun biiytukligi rengi desenleri hakkinda ¢ocuklarin gériisleri alinir .Daha
sonra hayali topu kendi adini séyleyerek cemberden sectigi kisiye atar ve oyunu
baslatir. Hayali topu yakalayan 6grenci énce ona topu atan kisinin adini daha sonra
kendi adini s6yleyerek topu baska birine atar. Oyun herkese top gelene kadar bir
ka¢ defa oynanir. Daha sonra géniilli bir kisi ebe olur ve cemberin ortasina gecger.
Hayali top bu defa karsidaki kisinin ismini séyleyerek atilir. Ebe top yere diiserse
topu atan kisiye gruptan birinin adini sorar eger sordugu kisi adin bilemezse yeni
ebe o olur oyun bu sekilde devam eder.
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AKLIMA GELEN ILK

ISIM OYUNU

Yas Grubu : 4Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayis1 : sinif 6renci sayis1
Arag -Gereg¢ :Yere daireler ¢cizmek igin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 5-8 dk
Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini sdyler

Yazan : S.H. Célban Dayioglu Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen dgrencilerden yerde ¢izili dairelerden birini secerek daire icinde yerlerini
almalarin ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini alirlar. Ogretmen ve
yere otururlar Cocuklara énce kendi ismini séyler ve sira ile herkesin ismini sorar. Her

cocuk aklina gelen ilk ismi hi¢ diisiinmeden sdylese nasil isimler séylerdik der. Kural

diisiinmeden aklina gelen ilk ismi séylemektir. Ogretmen ¢ocuklarin séylemis oldugu

isimleri not eder ve hic¢ kimsenin ayni ismi iki defa tekrar etmemesini hatirlatir. Oyun

sonunda sdylenen isimleri 6gretmen ¢ocuklara okur. Kag isim séylediklerini birlikte
sayarlar
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SEPETIMDE SEN
VARSIN!
(TANISMA
OYUNU)

Yas Grubu : 4 yas ve iizeri
Yer: Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi

Arag -Gerec : kutu veya sepet, oyuncak, hayvan, meyve gorsel veya
nesneleri, harf gorselleri

Siire : 20 dakika
Kazanim : Sinifindaki arkadagslariyla tanisir.

Yazan :Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Her ¢ocuga bir kutu veya sepet verilir. Bahcge veya sinifa meyveler,
oyuncaklar, hayvanlar ve harfler bolimi yapilmistir. Cocuklar sosyal
mesafe kurallarina goére dagilirlar. Her cocuk 6nce sevdigi meyveyi, hayvani,
oyuncagl ve ismini sdyler. Daha sonra ikiserli gruplara ayrilirlar. Her cocuk
eslestigl cocugun sevdigi oyuncak, hayvan ve meyveyi kendi sepetine koyar.
Ve yanina da isminin basladig: harfi koyar. Ve arkadasini diger arkadaslarina

kum kiiresi dolana kadar tanitir.
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Yas Grubu : 4Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayisi : Sinif 6grenci sayis1
Arag -Gereg :Yere daireler cizmek igin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 5-8 dk
Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini séyler

Yazan : Ayca Diilgeroglu Okul Oncesi Ogretmeni

DIYORKI

Ogretmen dgrencilerden yerde cizili dairelerden birini segerek daire icinde yerlerini
OYU N U almalarini ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini alirlar. Oyun siiresince
aramizdaki fiziksel mesafeyi korumak icin dairelerden ¢ikmamamiz gerektigini hatirlatir.
Cocuklarin okulun basinda isimlerini 6grenmeleri eglenmeleri i¢in kullanilabilir Cocuklar
biiyiik bir daire olurlar Yonergeyi 6nce 6gretmen verir

Ayca diyor ki elleri 3 kere ¢irp
..... diyor ki etrafinda dén

Zipla Kedi gibi miyavila

Kahkaha at vs. Gibi ¢esitlendirebiliriz. Daha sonra ¢ocuklar tek tek 1-2 yonerge verir boylece her
¢ocugun adini duyabiliriz.
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Yas Grubu : 4Yas ve ilizeri

Yer: Sinif ya da Acik alan

Arac -Gere¢ : Yere daireler ¢cizmek icin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Sire :10-15 dk

Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

Yazan : Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen égrencilerden yerde cizili dairelerden birini secerek daire icinde
yerlerini almalarini ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini alirlar.
Ovyun siiresince aramizdaki fiziksel mesafeyi korumak icin dairelerden ¢ikmamamiz
gerektigini hatirlatir. Ogretmen kendi isminden baslayarak “ben bir asure yaptim
icinde ( kendi ismini) ... var, ... ( grupta olan baska kisinin ismini) yok.” ciimlesi ile
oyunu baslatir. Yok dedigi kisi “ olur mu.... Var, ....Yok” diyerek oyunu devam ettirir.
Oyunu duraklatan ciimleyi karistiran oyuncu grupe¢a belirlenen bir durumu
canlandirabilir. Oyuna devam eder.
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Yas Grubu : 4 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayis1 : S1nif 6grenci sayisi

Aracg -Gerec¢ :Yere daireler ¢izmek icin tebesir ya da renkli bantlar
,karton

iSiM Siire : 8-10 dk
D U E LLOSU Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

Yazan : Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni

OYUNU 1

Ovyuncular ¢cember olur. Goéniillii bir ebe ¢emberin ortasina geger.
Gonuiilli kolunun birisini kaldirir ve kaldirdig: kolunun isaret parmagini
cemberdeki arkadaslarin1 gésterecek sekilde tutar. Bu pozisyonda kendi
etrafinda dénerek durur. Durdugunda kimi géstermis ise o kisi yere ¢oker.
Gosterilen kisinin sagindaki ve solundaki oyuncular birbirlerinin isimlerini
soyler. ismi geg¢ séyleyen veya dnce séyleyen kisi ebe olur.
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Yas Grubu : 4Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayisi : Sinif 6grenci sayis1
Aracg -Gerecg :Yere daireler cizmek i¢in tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk
Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

[ J [ ]
ISI M Yazan : Ayca Diilgeroglu Okul Oncesi Ogretmeni

o0
D U E LLOS U Bahc¢ede oynanabilir. Daha dnce bir ka¢ tanisma oyunu oynandiktan sonra isimleri
2 pekistirmek i¢in oynayabiliriz.

Cocuklar ikiye bdéliiniir. Tam ortaya bir ortii ile perde yapilir. Perdenin iki tarafina gocuklar
karsilikli Olacak sekilde sosyal mesafeye gore (yerlere noktalar ile belirlenebilir) arka arkaya
sira olurlar. Birbirini gérmeyen ¢ocuklar sira olduktan sonra perde indirilir ve karsilikl iki
¢ocuktan birbirinin ismini séylemesi istenir. Amag¢ ismi énce sdéylemektir. isim séylendikten
sonra Siranin arkasina gegerler ve oyun bu sekilde devam eder.

Alternatif: Eger sinif grubunuz birbirini énceden taniyorsa daha énceden bildikleri kavramlar
iizerinden de bu oyunu oynatabiliriz. Or: gocuklar Farkl renklerdeki geometrik Sekilleri
keserler ve gogiislerine yapistirirlar. Ayni sekilde baslayan oyunda ilk geometrik seklin adini
soyleyen daha sonra da sekli degil rengi ilk s6yleyen seklinde oynatabilir.
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Z (B
e Yas Grubu : 4Yas ve iizeri

Yer: Sinif ya da Acik alan

Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
_ Arac¢ -Gereg : Yere daireler ¢izmek i¢in tebesir , renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk

RUZG AR Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin 6zelliklerini soyler .
Yazan :Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni
ES iYO R? Ogretmen 6érenciler<ﬂ_.§n yerde ¢izili dairelerden birini segerek daire
H icinde yerlerini almalarim ister. Ogrenciler cemberde kendi dairelerinde yerlerini
alirlar. Oyun siiresince aramizdaki fiziksel mesafeyi korumak i¢in dairelerden
cikmamamiz gerektigini hatirlatir. Ogrenciler cember olur. Cemberin ortasina
goniillii bir oyuncu geger. Cemberdeki oyuncularin cemberdeki yerleri belirlidir.
Cemberdeki oyuncular, ortadaki oyuncuya “riizgar nereden esiyor?” sorusunu
sorarlar. Ortadaki oyuncu grup arkadaslarinin bir 6zelligini s6yler. mavi ayakkabia,
kivircik sag, siyah pantolon gibi. Séylenen 6zelligi barindiran cemberdeki

oyuncular yer degistirir. Ortadaki oyuncu cemberde yer kapmaya c¢alisir. Yer
bulamayan oyuncu ortaya geger ve yeni ebe olur. Ve oyuna devam eder.
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Yas Grubu : 5 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arac¢ -Gereg : Yere daireler ¢izmek i¢in tebesir , renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk
Kazanim : isitsel dikkat ¢alismasi yapar.

Yazan Aydan Berberoglu Okul Oncesi Ogretmeni

HEYKEL

Ogretmen 6grencilerden yerde cizili dairelerden birini secerek daire
icinde yerlerini almalarim ister Oyun siiresince aramizdaki fiziksel mesafeyi
korumamiz gerektigi hatirlatir. Cocuklar mesafeli bir sekilde alanda yer alir,

mesafeyi korumaya yardimci olmak i¢in yere ¢izgi veya ¢ember ¢izilebilir.
Cocuklarla 1,2,3 rakamlar1 icin ayri ayr basit hareket belirlenir. Ogretmen
hareketli bir sark: agar, ¢cocuklar kendi alanlarinda dans eder, 6gretmen sarkiyi
durdurdugunda hareketleri belirlenen rakamlardan rastgele bir tanesini séyler,
cocuklar o rakamin hareketini yapar. Cocuklar hareketleri ezberledik¢e rakam
sayis1 artar. Rakam yerine geometrik sekil veya renkte kullanilabilir. Hareketi
sasiran cocuk oyundan (tercihen) ¢ikarilmaz.
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Yas Grubu : 4Yas ve ilizeri

Yer: Sinif ya da Agik alan
Aracg -Gerec¢ :Yere daireler ¢izmek icin tebesir , renkli bantlar ,karton

YER Siire : 10-15 dk

Kazanim : Dikkat ¢aliyjmalari yapar.

WU o ° °
D EG ISTI RE N I Yazan :Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni

BULMA

Ovyuncular iki gruba ayrilir. Ogretmen dgrencilerden yerde cizili

OYU N U dairelerden birini se¢erek yan yana gruplar yerlerini alirlar . Gruplar
birbirlerini gorecek sekilde karsilikli mesafeli sekilde siralanir. Gruplar
birbirlerine sirtlarini dénerler ve bir kisi sirada yerini degistirir. Gruplar

birbirlerine dénerler. Gruplar, karsi grupta kimin yer degistirdigini bulmaya

calisir. Once bilen gruba, kars1 gruptaki yer degistiren oyuncu gecer. Oyun

gruplarin esit sayida oldugu durum veya bir grubun tamamen kars: gruba
katildigi duruma kadar devam eder.
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° Yas Grubu : 5 Yas ve iizeri
’ Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arag -Gereg :Yere daireler ¢izmek igin tebesir , renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk

Kazanim :

LI D E R KI M Yazan :Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni

OYUNU

Ogretmen oyun alanina fiziksel mesafeye uygun daginik olarak daireleri
cizer. Ogretmen dgrencilerden yerde cizili dairelerden birini segerek daire
icinde yerlerini almalarim ister. Goniillii bir ebe mekanin disina ¢ikar. Grup bir
lider seger. Se¢ilen liderin yaptig1 hareketi tiim grup ritmik olarak yapar. Lider
hareketi degistirdiginde grup lideri takip eder. Ebe liderin kim oldugunu bulmaya
calisir ii¢ hakk: vardir. Bulamazsa grupc¢a belirlenen bir durumu canlandirabilir ve
oyuna devam eder.

Bulursa lider olan 6grenci yeni ebe olur oyun bu seklide devam ettirilir.
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DINLE BUL
ZIPLA OYUNU

Yas Grubu : 5 Yas ve ilizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayis1

Arag —-Gerec¢ :Yere daireler ¢cizmek icin tebesir , renkli bantlar
,karton

Sire : 8-10- dk
Kazanim : isitsel dikkat ¢alismasi yapar.

Yazan :Beyza Asiye Kaciran Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen yere daire, iicgen, kare sekilleri farkli renklerde
aralarinda mesafe olacak sekilde cizer. Ogretmen bir renk
sOylediginde, ¢cocuklar o renkteki sekli bulup tizerine ge¢melidir
(6rnegin, 6gretmen kirmiz1 dediginde ¢ocuklardan kirmizi daire,
kirmizi tiggen ya da kirmizi kareye ge¢cmeleri beklenir). Oyun birkag¢
tur oynanir. Bulamayan 6grencilerden oyuncu grupc¢a belirlenen bir
durumu canlandirabilir ve oyuna devam eder.
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Yas Grubu : 5 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayisi : Simif 6grenci sayisi
Aracg —-Gere¢ : maske boya kalemleri ,harketli dans miizigi,miizik ¢alar
Siire : 15-20 - dk
Kazanim : Sagligimizi mikroplardan korumak i¢in 6nemli olan kavramlari sdyler.
Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni

Ceren Pelit  Okul Oncesi Ogretmeni

MIKROP SAVAR

Ogretmen ¢ocuklardan boyalarini alip cembere gelmelerini ister. Cocuklara iki kollarini agarak arkadaslariyla
OYU N U birbirlerine dokunmayacak bir mesafe ile cember olusturacaklarin belirtir. Ogretmen ¢ocuklara maske dagitir ve
bir mikrop hayal etmelerini ve hayal ettikleri mikroplari maskelerine istedikleri renkleri kullanarak ¢izmelerini
ifade eder. Cocuklar gizdikleri mikrop resimlerinin bulundugu maskeleri takarlar. Ogretmen,

“Sizce ¢izdiginiz bu mikroplar nasil yiiriir?” sorusunu sorar. Cocuklardan iki ellerini agarak aralarindaki fiziksel
mesafeyi koruyarak gizdikleri mikroplarms gibi yiiriimelerini ister. Ogretmen ¢ocuklar yiiriirken yavas yiiriiyelim,
hizlanalim gibi yénergeler verir ve ardindan hareketli bir miizik agar. Bu miizik esli§inde mikroplarin dans
edebileceklerini belirtir. Dansin ardindan 6gretmen gocuklardan tekrar iki kollarini agarak kocaman bir cember
olmalar1 yonergesini verir.

Goniillii bir kisi ebe olur ve gemberin ortasina gelir. Ebe mikrop gibi yiiriiyerek cemberdeki bir kisiyi secer ve ona
dogru yiiriimeye baglar. Ebenin gittigi kisi “sabun” der ve ¢emberden birine bakarak yardim ister. Baktig: kisi ebe
sabun diyen kisinin karnina dokunmadan ¢emberden bagka birinin adim séylerse ebe séylenen kisiye dogru yén
degistirir. Eger ebe isim séylenmeden sectigi kisinin karnina hafifce dokunursa dokundugu kisi yeni ebe olur ve oyun
hu callida davam adar Qgretmen ebeye ara ara yavas ve hizli yénergelerini vererek sectigi arkadasina yavas veya

hizli ilerlemesini saglar.
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SABUN,MASKE,
FiZIKSEL MESAFE

Yas Grubu : 5 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayis1
Arac -Gereg : Sabun, maske ,fiziksel mesafe gorselleri
Siire : 8-10 - dk

Kazanim : Sagligimizi mikroplardan korumak i¢in onemli olan
kavramlari soyler.

Yazan :Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni
Ceren Pelit OKkul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen oyun alanini 3 béliimden olustugunu ve bu 3
boélimiin isimlerini soyler. “fiziksel mesafe”, ortasina “maske” ve sol tarafina
ise “sabun” ismi verilir. Bu boliimlere fiziksel mesafe, sabun ve maske
gorselleri asilarak alanlar belirlenir. Ogrenciler arka arkaya tek sira halinde
ve aralarinda bir kol boyu mesafe olacak sekilde dizilirler. Ogretmen
tarafindan ismi séylenen boliime 6grenciler birlikte hareket edecektir.
Ogretmen zaman zaman sasirtma amacli ayni béliimiin ismini séyleyebilir.
Sasiran veya soylenen boéliime gitmekte geciken ¢gocuklar geminin etrafinda
dalga olup dalga devinimini yaparlar. En sona bir ¢ocuk kalana kadar oyun

devam eder.
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ESKI MiNPER
YUZUNU GOSTER

Yas Grubu : 4 -8 Yas
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arac -Gereg :
Siire : 8-10 - dk

Kazanim : Saglhigimizi mikroplardan korumak i¢in onemli olan
kavramlari soyler.

Yazan : Serkan Ozcan Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen dgrencilerden yerde cizili dairelerden birini
secerek daire i¢inde yerlerini almalarini ister Oyun siiresince aramizdaki
fiziksel mesafeyi korumamiz gerektigi hatirlatir. Cocuklar mesafeli bir
sekilde alanda yer alir ve gember olur. Cemberin ortasina goniillii bir
oyuncu geger. Cemberdekiler * eski minder yiiziini goster gostermezsen
bir poz ver,” maske mi ,sabun mu , fiziksel mesafe mi ?” melodisini
soylerler. Cemberin ortasindaki ebe maske ,sabun , fiziksel mesafe
seceneklerinden birisini séyler. Cemberdeki oyuncular secilene uygun
viicut formu alirlar. Cemberin ortasindaki oyuncu istedigi oyuncuyu seger.
Secilen oyuncu ¢emberin ortasina geger ve oyun devam eder.
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ARKADASLARIMI
SARILALIM

Yas Grubu : 4-8 yas
Yer: Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arag¢ -Gerec : agaclar ve bahce
Siire : 20 dakika
Kazanim : Doga ile temas kurar.
Yazan :Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Cocuklar bahgeye sosyal mesafe kurallarina uygun
olarak dizilir. Cocuklardan biri hikayesini anlatmaya baslar.
Hikaye agaclar, toprak, ¢icek ve yapraklarla ilgilidir. Hikaye

durdugunda iki ¢ocuk agaca, iki ¢ocuk topraga, iki cocuk
yapraga, iki ¢ocuk ¢iceklere sarilir. Karsilikli ve birbirlerine
degmeden sarilmalari oyunun kurallar: arasindadir.
Sarildiklar: seylere gére hikayenin devamin anlatirlar.

TN
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HARFi BUL
RENKLER| TOPLA

- 7 @

Yas Grubu : 4-8 yas
Yer: Sinif ya da Agik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arag -Gerec¢ : harf gorselleri, renk gorselleri, tebesir
Siire : 20 dakika
Kazanim : Harfler ile sesleri iliskilendirir.

Yazan :Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Maske-Temizlik-Mesafe kelimeleri tebesirle yerlere yazilir. Her
harfin bir rengi vardir. Harflerin yanlarina renkli kartlar dizilmigtir. M
sesi sOylendiginde harfin tizerine ziplayanlar m sesinin harf kartin
kutusuna koyar ve renkleri toplar. “Haydi renkleri toplamaya
cocuklar” seklinde 6gretmen seslenir. Daha sonra s daha sonra k sesi
seklinde karisik olarak oyuna devam edilir.
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HAYALI
ARKADASIM

Yas Grubu : 4-8 yas
Yer: Sinif ya da Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arac -Gereg : Kagit, renkli kalemler
Siire : 20 dakika
Kazanim : Ritimle hareket eder.

Yazan : Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Her ¢ocuga bir karton verilir. Kartona hayali arkadagslarinmi ¢izmeleri
istenir. Hayali arkadaslar ortalarina konar ve her ¢ocuk hayali arkadasinin
elini tutar. Ortalarinda hayali arkadaslari olan ¢ocuklar birlikte dénmeye
bagslarlar. Miizik ¢almaya baglar. Miizik hizlandik¢a hareketler de
hizlanmaktadir. Aralarindan bir ebe sec¢ilir. Ebe olan ¢ocuk hayali arkadas:
one dogru goétiiriirse herkes 6ne dogru, saga dogru gétiiriirse herkes saga
dogru ve sola dogru gétiiriirse herkes sola dogru gider. Miizik bittiginde
durulur miizik basladiginda ¢ocuklar dénmeye bagslar.
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TEMASIMIZ
DOGA, DOGAMIZ
HIKAYE

Yas Grubu : 4-8 yas
Yer: Acik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi

Arac¢ -Gerec¢ : Renkli boyalar, gorseller, defter veya kagit, kalem,
saklanacak bir nesne

Siire : 30 dakika

Kazanmim : Hazirlanan harita dogrultusunda saklanan nesneyi
bulur.

Yazan :Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Cocuklar ic¢in bir parkur olusturulur. Parkurun bir haritas: ¢ikarilir. Parkurun
sonundaki nesne sert mi yumusak m1 cevap aranir. Harita gorsellerle aktarilir.
Cocuklar arasinda zaman araliklar birakilarak parkur i¢in ¢ikis yapmalari
saglanir Agac godrseli, ¢igek gorseli, toprak gorseli, yaprak gorseli. Gorsellerle
karsilastiginda defterine gérselde sakli olan seklin cizmesi istenir. Ornegin agacta
sakli gorsel karedir. Yapraga ulastiginda yapragin altindaki nesne bulunur. Nesne

ve sekillerle bir hikaye olusturularak anlatilir.
— [stanbul —

Ogretmen

Akademileri

)
ISTANBUL
ILMILLVEGITIM MUDURLUGU



Yas Grubu : 4Yas ve iizeri
Yer: Acik alan
Ogrenci sayis1 : sinif 6grenci sayis1
Arag -Gereg :Yere daireler cizmek icin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 5-8 dk
Kazanim : Sinifindaki arkadaslarinin adini soyler

Yazan : S.H. Célban Dayioglu Okul Oncesi Ogretmeni

GOLGE CizZME

Cocuklar bahceye sosyal mesafe kurallarina uygun olarak dizilir. Bir giin
OYU N U once ¢ocuklara evlerinden bir oyuncak getirmeleri istenir. Getirdikleri

oyuncaklar birbirlerine goéstermezler

Bahg¢ede yere oturularak ¢ocuklara nelerin gélgesi olur ve neden diye sorulur?
Cocuklardan gelen cevaplara gére sohbete devam edilir. Cocuklar bah¢cede
Birbirlerinin yaptig: ¢izimi gérmeyecek sekilde dagilirlar. Evden getirdikleri

oyuncaklar A4 kagidinin tstiine koyarak giinesin yansittig1 gélgelerini ¢izer ve

boyarlar. Resmini tamamlayan ¢ocuklarin oyuncaklar digerleri gérmeden
toplanir. Soyal mesafeye gore ¢izilmis dairelere ¢ocuklar karsilikli 2 grup olarak
ayrlirlar. Ogretmen ¢ocuklarin Cizdigi resimleri gdsterir. ilk énce resmin hangi
oyuncagin golgesi oldugunu bilen grup puan alir .Gruplar resimlerin hepsinin
hangi oyuncagin gélgesi oldugu buluna kadar oyun devam eder.
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Yas Grubu : 8 yas ve iizeri
Yer: Acik alan
Ogrenci sayisi : sinif 6grenci sayisi
Arag¢ -Gereg : yon kartlarn
Siire : 10 dk
Kazanim : Yonleri kavrar.

Yazan : Hatice Aydogdu

YO N I—E R I—E Oyuna baslamadan énce ana yonlerin 6grenmis olmasi gerekir. Hayat
OY N AY A Ll I\/I bilgisi dersinde ydnler kavrami 6grenildikten sonra hem konuyu
pekistirmek hem de 6grencilerin dikkatini artirmak i¢cin kullandigim
bir etkinlik oyunudur. Ogrenciler kendi yerlerinde disardaysa daire

iclerinde 6gretmenin komutuyla oyuna baslar. Ogretmen yénleri
soyler. “Dogu’’ 6grenci

tim bedeniyle doguya déner. ”’Bat1 “ der. Ogrenci tiim bedeniyle
batiya doner. ’Kuzey’’ der kuzeye, ’Gliney’ der glineye yonelir.
Ogretmen siirekli degisen komutlarla égrencileri yénlendirir. Yanlis
yéne donen 6grenci bir canlandirma yapar. Oyun devam eder.
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TEK VE CIFT
SAYILAR

Yas Grubu : 8 yas ve iizeri
Yer: Acik alan
Ogrenci sayisi : simf 6grenci sayisi
Arac -Gerec¢ : say1 kartlar
Siire : 10 dk
Kazanim : Tek ve cift sayilar kavrar

Yazan : Hatice Aydogdu

Bu oyun matematik dersinde tek ve ¢ift say1 kavrami verildikten sonra etkinlik tarzinda
oynanan bir oyundur. Ogrenciler siniftaysa yerinde bahcedeyse kendi dairesinde durur.
Ogretmen tarafindan bir say1 séylenir. Say1 biyikligi sinif dizeyine gére degisir. Ornegin
birinci simifta 10’a kadar kullanilirken ikinci simifta iki basamakh sayilar 6grendigimiz i¢in
dgretmen “97” der. Ogrenci “O kadar parmagimiz yok dgretmenim.”” Cevabini verecektir. O
zaman da tek ve ¢ift kavraminin son rakama goére oldugu mantig1 anlatilacak ve oyuna devam
edilecektir. Tim 6grenciler yedi tane parmagini agar. Parmaklar ¢ift yapar. Bir parmak bosta
kalinca tek basina kaldig icin tek cevabin vermesi gerekir. Ogretmen iclerinden birine sorar
Ogrenci dogru cevabi verirse oyun devam eder. “84”’ dediginde dért parmagini agarak
parmaklarn ikiser birlestirecek boslukta parmak kalmayinca ¢ift cevabini verecektir. Daha
biiylk sayilar icinde kullanilabilir.
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URETTIGIM
KELIMELER

Yas Grubu : 8 yas ve iizeri
Yer: Sinmaf
Ogrenci sayis: : sinif 6grenci sayisi
Arag -Gere¢ : kelime gorsel veya kartlan
Sure : 10 dk
Kazanim : Kelime tiiretir.

Yazan : Hatice Aydogdu

Sinifta oynanan bir oyundur. Ogretmen bir kelime sdyleyerek oyunu
baslatir. Sirasi gelen 6grenci kendinden énce séyleyen kisinin
soyledigi kelimenin ka¢ hece oldugunu ve son harfinin sesli mi sessiz
mi oldugunu sdyleyerek, son harfi ile yeni bir kelime tiiretir. Oyun bu
sekilde devam eder. Yanlis hece sayisi, son harfi n sesli mi sessiz mi
oldugunu soéyleyemeyen ya da kelime tiiretemeyen kisi bir
canlandirma yapar. Oyun devam eder. Bu oyun Tiirk¢e dersi
kazanimina katki amaciyla oynanan bir oyundur. Kelime, hece, sesli -
sessiz harf kavrami ve Tirkgede g ile kelime
baslamayacaginiégrenirler.
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Yas Grubu : 8 yas ve iizeri
Yer: Sinaf

Ogrenci sayisi : simif 6grenci sayisi

Aracg -Gerec¢ : say1 kartlan
Siire : 10 dk
Kazanim : Cikarma islemi yapar.

Yazan : Hatice Aydogdu

Bu 6grencilere ¢ikarma isleminin terimlerini anlattiktan sonra mantigim tam kavramalari amaciyla

| K A R A Ll I\/I kullandigim bir oyun. Ogrencilere eksilenin en biiyiik say1 oldugundan yola ¢ikilarak ellerini baslarinin
lzerinde en ylksekte olacak sekilde ¢at1 sekli yapmalar: itenir. En Ustteki say1 odalar1 en fazla olan
dubleks dairedir. Daha sonra ¢ikan dedigimizde el ve kollar birlestirilip iistteki ¢atidan kagar gibi bir
hareket yaptirilir. Fark ya da kalan dendiginde iki kol altta ust tiste birlestirilip eleme hareketi
yaptirilarak ¢ikarma cizgisi altinda kalan sayinin fark oldugu kavramu verilir. Ogretmen komutuyla oyun
bagslar. Ogretmen eksilen dediginde en Ustte ¢ati, cikan dediginde iki kol birlesik asagiya dogru akma
hareketi, kalan dedigin iki kol tist liste birlesik eleme hareketi yaparlar. Ogretmen bunlar baslarda
sirasl ile s6yler daha sonra karisik ve seri séyler. Oyun aralarinda “Cikani bulmak i¢i.”” Ciimlesini sark:
gibi séyler. Ogrenciler hep bir agizdan hareketini yaparak “CIKAR CIKAR!” diye baginrlar.. Oyun
bitiminde ¢ikam bulmak i¢in ¢ikar séziinden yola ¢ikilarak ¢ikarma islemi yapildigi isaretinin eksi oldugu
tahtaya c¢izilir. Fark kavramimin ¢ikarma terimi oldugundan yola ¢ikilarak bir ¢ikarma isareti daha ¢izilir.
Sonra iki isaret cubuk gibi diislndlip Ust lste konularak art: isareti yapilip ¢ikan ile farkin toplandiginda
eksilenin bulundugu fikri verilir.
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/IP ZIP

Yas Grubu : 8 yas ve iizeri
Yer: Sinif
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayis1
Arag -Gere¢ : kelime gorsel veya kartlar
Stire : 10 dk
Kazanim : Kelime tiiretir.

Yazan : Seda Karakasoglu

Ogrenciler sosyal mesafe cemberine girerler. Her cemberde
tavsan/kanguru/kurbaga gorselleri vardir. Gorsellere uygun
ziplamalar1 gerekmektedir. Verilen hedefte rengarenk bir orman
gorseli vardir. Siradaki ilk 6grenci 6gretmen komutuyla
kanguru/tavsan/kurbaga gibi ziplayarak gider. Hedef etrafindan
doéner. Tekrar ilk cember yaninda ¢izilen ¢izgiye geldiginde ziplamay1
birakir. Onun arkasindaki égrenciler birer cember ileri geger. ikinci
ogrencide ayn sekilde devam eder.
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BU FARKLI

SEKSEK

Yas Grubu : 5 yas ve iizeri
Yer: Sinif veya bahge
Ogrenci sayis1 : sinif 6grenci sayisi
Aracg¢ —-Gerec¢ : tebesir, boya, bant
Suire : 10 dakika
Kazanim : Motor becerilerini gelistirir.
Yazan : Seda Karakasoglu

Her ¢cocugun ayakkabisina kalin bir boya bant ile yapistirilir.
Yere birbiri ile bitisik sekiz kare cizilir. ikiserli oynanir. Ogrenci
ilk kareye hayali bir tas atar. Kareye ziplar ve ayagindaki boya ile
kareye cizik atar. Tek ayagi ile ikinci kareden baslayarak
sekerek ilerler. Sekizinci kareye gelince tek ayakla geri doner.
Birinci kareye gelince ikinci kez ¢izik atar. Cizgiye basmadan
disari ¢ikar.
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BENIM GOZUM
BENIM
ARKADASIM

Yas Grubu : 5 yas ve iizeri
Yer: Sinif veya bahge
Ogrenci sayisl : sinif 6grenci sayisi
Arac¢ —-Gerec¢ : goz bantlan
Siire : 20 dakika
Kazanim : Yonergeleri takip eder.

Yazan : Seda Karakasoglu

Bu oyunda sosyal mesafe cemberlerin 6niine engeller
konulur. Tiim cocuklar ikiserli gruplar olusturur. Ogrenciler
cemberler icine sirasi ile girerler. Ogrenciler gézlerini daha

onceden hazirlanan goz bantlari ile kapatirlar. Arkadaslarinin
yonergelerine goére engellere takilmadan en sona kadar
gidip bekleme c¢izgisine gelirler.
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Yas Grubu : 6 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6renci sayisi
Arag¢ -Gereg:
Siire : 10-15 dk
Kazanim : Parcadan biitiine kurdugu ilskinin sonucunu soyler

Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmen

Ogretmen siniftan géniillii iki ebe secer ebeler grubu duyamayacaklar1 ve
goremeyecekleri bir mesafeye uzaklasirlar. Grup ile bir kelime belirlenir
ve hecelere ayrilir. Grup hece sayis1 kadar gruplara boéliiniir . Her gruba
bir hece verilir. Ebeler grubun yanina gelirler gruplar aynm anda heceleri
soylemeye baslarlar ve siirekli tekrar ederler.Ebelerden ilk 6nce hecelere
bélinen kelimeyi birlestirip tahmin eden oyunu kazanir .kazana kisi bir
sonraki kelimeyi belirler.Yas grubuna ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerine
ve dersin konusu ve kazanima gore kelimeler ¢esitlendirilebilir .
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DAR SOKAK,
ARA SOKAK

Yas Grubu : 6 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayisi : Simif 6grenci sayis1
Arag -Gereg¢ : Yere daireler ¢izmek i¢in tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk
Kazanim : Problem ¢6zmede farkl stratejiler gelistirir.

Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen zemine fiziksel mesafe kurallarina uygun daireler hazirlar. Daireler grup sayisina gére
yan yana tek sira olacak seklide hazirlanir .Sinif sayisina gére grup sayilar esit olacak sekilde
dgrenciler gruplara ayrilir. Ogrencilere dairelerin iizerinde durmasi ve iki kollarinm1 da agmalar:
yoénergesi verilir . dairelerin arasi ¢ocuklarin iki kollunu da a¢tig1 zaman sagindaki ve solundaki
cocuklarla temas etmeyecegi sekildedir. Goniillii iki kisi segilir goniilliilerden birisi ka¢an digeri
de kovalayan olarak belirlenir. kag¢an kisi kollarini acarak yan yana duran ve koridor seklinde
duran 6grencilerin arasindan kagamaya baslar.kovalayan kisi kacan yakalamaya ¢alisir.
kovalayan kisi “dar sokak “dediginde 6grenciler kollarini indirmeden saga dénerler ve
koridorlarin yonii degisir . Kovalayan kisi “ara sokak “dediginde 6grenciler kollarini indirmeden
sola donerler ve koridorlarin yéni degisir. kagan kisi de yolu kapaninca yon degistirmek zorunda
kalir .Kovalayan kisi duruma goére gore yon degistirme yénergelerini vererek kacan kisiyi
yakalama c¢alisir. Grupca bir siire belirlenir o siire icinde kovalayan kacan yakalayamazsa
grubun belirledigi bir canlandirma yapar .ve koridor kismina geger kagan yeni ebeyi belirleme
hakkina sahip olur .kovalayan kacgan kisiyi yakalarsa kacan kisi grubun belirledigi bir canlandirma
yapar ve koridor kismina gecer .Kovalayan kacan kisi olur ve yeni kovalayan kisiyi belirleme
hakkina sahip olur. Oyun bu seklide devam ettirilir.
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Yas Grubu : 4 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayisi : Simf 6grenci sayisi
Brag -Gerec : Yere daireler ¢gizmek igin tebesir ya da renkli bantlar ,karton
Siire : 10-15 dk

Kazanim : Grup arkadaslari ile uyum icinde hareket eder.

(Y}
TAS,KAGIT, Yazan : Nuray Audig Olcul Sncest Ofretment
/’ /)

Ogretmen zemine karsilikl iki grup olacak sekilde daireleri hazirlar.Sinif esit sayida iki gruba
ayrnlir. Ogrenciler dairelere gegerler ve iki grup karsihikli olacak sekilde yerlerini alirlar .
Tas, kagit makas” nesnelerini ifade eden hareketler grupla birlikte belirlenir. “Tas kagidi sarar
ve kagit kazamir,tas makasi kirar ve tas kazanir,makas kagid: keser ve makas kazanmir” grupla
birlikte kurallar belirlenir .Ogretmen “ Tas, kagit makas” der ve grubun hareketler konusunda
deneme yapmalarini saglar. Daha sonra gruplar arkalarini dénerler ve grup olarak ortak
olarak yapacaklar tas kagit makas hareketini belirlerler. Ogretmen isaret verdiginde gruplar
belirledikleri hareketi yaparak dénerler.Tim grup iiyelerinin ayni hareketi yapmalar gerekir.
Karsilikli olarak “Tas kagidi sarar ve kagit kazanir,tas makasi kirar ve tas kazanir,makas kagidi
keser ve makas kazanmir” kurallina goére kazana grup puan kazamr. Oyun belirlenen puana
ulasan grubun kazanmasi ile sona erer. Tas kagit makas yerine derslerin konusu ve
kavramlarina uygun kelime ve hareketler belirlenebilir.
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Yas Grubu : 4 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Agik alan

Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi

_ Arag —-Gere¢ :Yere daireler ¢cizmek icin tebesir ya da renkli

bantlar ,karton ,miizik ¢alar
Siire : 10-15 dk
Kazanim : Duygu ve diisiincelerini beden formu alarak gosterir.

- Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmeni
ESINI BUL, DON

Ogretmen sinif sayisina uygun zemine daireler hazirlar . Ogrenciler
ikili olarak eslestirilir. Her grup ortak bir hareket belirler .6grenciler
iki kollarini yana agarlar aralarindaki fiziksel mesafeyi koruyarak iki

kollar1 yanda alanda miizik esliginde dans ederler. Esler
birbirlerinden uzakta dans eder .Miizik durdugunda esler yan yana
dairelerde belirledikleri hareketi yaparak donarlar. En son esi ile
donan grup ortak belirledikleri formda dairelerin disinda kalarak
dans miizesini olustururlar. Oyun bu seklide devam eder ve en sona
kalan grup dans miizesini gezerek alkislanir .
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Yas Grubu : 4 Yas ve iizeri
Yer: Sinif ya da Agik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi

Aracg -Gerec :Yere daireler cizmek i¢in tebesir ya da renkli bantlar ,karton
,miizik ¢alar

Siire : 10-15 dk

Kazanim : Giinaydin,iyi aksamlar,afiyet olsun ciimlelerini gerekli durumlarda
kullanir.

M E R HABA YE RI N I Yazan : Nuray Ardi¢ Okul Oncesi Ogretmen
Ogretmen fiziksel mesafe kuralina gére yere daireler hazirla ve zemine yerlestirir

OYU N U .6grenciler dairelere gegerek ¢cember olusturur. Goniilli ebe segilir ebe gemberin
etrafinda dénmeye baslar .sirtina hafifce dokunup “merhaba” der kisi ebenin ters

yoniinde ¢emberin etrafinda dénmeye bagslar. Ebe ile karsilastiginda ebe “sabah derse
giunaydin, aksam derse ,iyi aksamlar, gece derse iyi geceler ,yemek derse afiyet olsun
“ cevabini verir. Daha sonra kosmaya baslarlar bos kalan yere ilk 6nce gegmeye
calisirlar. Disarda kalan kisi ebe olmaya devam eder. Oyun bu sekilde devam eder.Yas
grubu ,¢ocuklarin gelisimsel ézelliklerine , dersin konusu ve kazanima gére sorular
ve cevaplari uyarlanabilir. Matematik islemleri, hayat bilgisi ingilizce derslerine
uyarlanabilir .
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HARF
BULMACASI

Yas Grubu : 4 yas ve lizeri
Yer: Sinif ya da Acgik alan
Ogrenci sayis1 : Sinif 6grenci sayisi
Arac¢ —-Gerec¢ : galos, boya, tebesir
Siure : 20 dakika
Kazanim : Harfleri birlestirerek kelimeler olusturur.
Yazan :Seda Karakasoglu Ozel Egitim Ogretmeni

Yere bulmaca i¢in kutular ¢izilir. Harfler
birlestirildiginde sabun, su, elma gibi kelimeler ortaya
cikar. Ayakkabilara takilan galoslar boyanir. Galoslar her
yere bastiginda yerdeki kutucuklar boyanmis olur.
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Alkis Kahkahasl

©

Yas grubu: 7-8 yas
Siiresi: 15-20 dk.
Kazanim: Dikkat gerektiren eylemleri sirasiyla gerceklestirir.
Yazan : Ebru Ugur

Ogretmen , katilimcilan birbirinden uzakta olacak sekilde cembere davet
eder. Katilhimcilara, “Oyun katihmcilardan goéniillii birinin aklindan tuttugu
sayl kadar alkislamasiyla baslar. Alkislayan katilimci, grupta belirledigi bir
kisinin ismini séyler. ismi sdylenen katilime alkis sayisi kadar ’"Haha”
diyerek kahkaha atar ve bir baska katilimciy: ismiyle alkislamaya davet
eder.” Hata yapan oyuncu, oyun disinda kalir. Hata yapmayan son oyuncu
kazanana kadar oyun devam eder.

Ovyun ¢evrimici alanda oynanmak istenirse eger yine lider katilimcilarin
isimlerini ¢gevrimici ortamda siler. Katilimecilara, “Oyun katilimcilardan
goniilli birinin aklindan tuttugu say1 kadar alkislamasiyla baglar.
Alkiglayan katilimci, grupta belirledigi bir kisinin ismini séyler. ismi
soylenen katilimc alkis sayis: kadar “Haha” diyerek kahkaha atar ve bir
baska katihimciy1 ismiyle alkislamaya davet eder” Hata yapan oyuncu,
oyun disinda kalir. Hata yapmayan son oyuncu kazanana kadar oyun devam
eder.
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Yas Grubu: 4 Yas ve lizeri
Yer: Bahcge ya da bos bir simf
Ogrenci sayis1 12-24
BArac gereg¢ -
Siire: 15 dk
Yazan: Berna Haliloglu

Kazanimlar -Grup etkinliklerinde aktif rol alir
. . -Fikrini s6ylemekte istekli olur
Vl D EO K Ll P -Kendini ifade eder
-Soyledikleriyle uyumlu davranis gelistirir
-iliskilendirerek tamamlayic1 cevap verir

Ogretmen &grencilerden daire olmalarini ister ardindan su yénergeyi verir: aramizdan benim
sectigim kisi ortaya gecer ve diledigi bir nesne ya da canlinin seklini alip ne oldugunu séyler
ornegin: “ben bir maskeyim”. Ardindan goniillii baska bir arkadasimiz onu devam ettirecek
sekilde ortaya geger 6rnegin: “ben maskeyi takan insamim”. Sonra bir arkadasimiz daha
eklenir “ ben maskeyi atacag: ¢6p kutusuyum?”. 4. Kisi hikdyeye davranislariyla beraber
ekleme yaptiginda ilk kisi ¢ikar cemberdeki yerine geger ve boylece hikayemiz olusurken
video klibimiz de ¢emberin igcinde canlanir.
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KONUSMADAN

ANLASMAK

Yas grubu: 6 Yas ve tlizeri
Yer: Sinif ya da okul bahgesi
Ogrenci sayisi: 12-24
Aracg gerec:

Siuire: 10 dk(Grup dinamigine gore degisebilir
Yazan: Berna Haliloglu
Kazanimlar : Grup bilincini yasar

Alternatif iletisim becerileri gelistirir

Ogretmen 6grencilerden siralarinda oturmalarini ya da daire
seklinde durmalarin ister ( kisisel tercih) ardindan oyunun
kurallarini agiklar: Oyunumuzun adi konusmadan anlasmak.
Bu oyunda konusmadan 1 den 10 a kadar say1 sayacagiz
ancak iki kisi ayni anda konusursa veya say1 atlanirsa en basa
doniip tekrar denemek zorundayiz .Oyun grup dinamigine
gore tekrarlanarak oynanir

‘,»":‘7"“;'\
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ARKAMDAKI SIR

Yas grubu: 6 Yas ve tlizeri

Yer: Sinif yada okul bahgesi
Ogrenci sayis1: 12-24 (Cift sayilar)
Arag gerecg: Fotograflar, cengel igne

Siire: 15-25 dk
Yazan: Berna Haliloglu
Kazanimlar: -Tahminde bulunur
-iletisim becerilerini gelistirir

Ogretmen tarafindan grup sayma ydntemiyle ikiye ayrilir. Gruplardan
birinin sirtina karsi grubun elinde bulunan fotograflardan biri asilir.
Ornegin( maske, dezenfektan, bir ¢izgi flim kahramani vs..) Kisi
donerek arkasindaki fotografi grup arkadaslarina gosterir ve ii¢ soru
hakkiyla arkadaslarindan bilgi almaya ¢alisir ardindan ii¢ tahmin
hakkiyla fotografin ne oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Her grup kendi
takiminin daha fazla dogru cevap vermesi i¢in ugrasir
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BIL BAKALIM

Yas grubu: Her yas i¢in uygundur. Kazamima gdére uyarlanabilir
Yer: Sinif yada okul bahgesi
Ogrenci sayisi: 12-24
Siire: 15-25 dk
Yazan: Berna Haliloglu
Kazanimlar: -Tahminde bulunur

-iletisim becerilerini gelistirir

Ogrenciler arasindan bir ebe belirlenir. Ebe konu ile ilgili (
cografyada bolgeler ¢alisilirken o bélgedeki bir sehir, o bélgede
yetisen lriinlerden biri, o bélgede iiretilen bir nesne vb. ) bir kelime
belirler ve verecegi ipuclariyla belirlenen kelimeyi bulmalari i¢in
arkadaslarina firsat verir. Dogru tahmini yapan ebe olarak oyuna
devam eder. Calismalar sonunda degerlendirme amaciyla
kullanilabilir.
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Yas Grubu : Ozellikle 1-2-3.simuflarda kullanilabilir.
Yer: Simif yada okul bahgesi
Ogrenci sayisi: 12-24
Siire: 15-25 dk
Yazan: Berna Haliloglu

Kazanimlar: Dikkat gerektiren eylemleri sirasiyla gergeklestirir.

SEKIZDEN GERIYE

SA I_ I_A N A RA K Once sol el belirlenen sayinin yarisina kadar sayilarak sallanir. Sonra sol el belirlenen sayiya

ulasmak i¢in sag el sallanirken sayilan sayidan devam edilerek sallanir. Sonra sag ayak
S AY I\/I A sallanarak aym sayma sag elle yapildig: gibi sag ayak sallanarak ve sol elle yapildig: gibi sol
ayak sallanarak sayilir. Geri geri saymaya baslandiginda ileriye ve geriye dogru sayma
calismalari veya carpma ¢alismalari i¢in uygulanabilir. Ogrencilerin hareket etmelerine, ses
¢ikarmalarina, arkadaslariyla uyumlu hareket etmelerine ve aym ritmi tutturmalarina katk:
saglayacaktir. Baslama ve bitirme ¢alismasi olarak BiTiSE SON 40 ya da BASLAMAYA SON 40
gibi sag el salla 10 kadar say. Sol el salla 10 a kadar say. Sag ayak salla 10 a kadar say. Sol
ayak salla 10 dan geriye say gibi. Zaman varsa hepsiyle énce ileriye sonra hepsiyle geriye
saya yapilarak derse bagslanabilir veya ders sonlandirilabilir.

Not: Biiyiik yas gruplarinda 1sinma ¢alismasi ya da enerjik bir bitirme ¢alismasi olarak
uygulanabilir
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Cevrimici Oyunlar

EBA Derse katildiktan sonra dersin basinda,

ortasinda veya sonunda dikkat etkinlikleri ve
1sindirma etkinlikleri olarak ¢evrim)/ici
oyunlar oynayabilirsiniz. Haydi Oyuna...



“Uzaktan
Egitimde”
Ovynuyoruz!
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Yas Grubu: 5 yas ve tizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinif 6grenci sayisi
_ Arac¢ -Gerec: Uzaktan egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve gerecler
Siire: 20 dakika

Kazanim: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

DUYU

Yazan: Demet Aydin-Okul Oncesi Ogretmeni

O RG AN LARI Ogretmen cocuklara duyu organlarn tekrarlar. Cocuklarla “Géz,

gorme organimizdir. Kulak, isitme organimizdir. Burun, koku alma

organmimizdir. Dil, tat alma organimizdir. Deri, dokunma organimizdir.”
seklinde tanimlar dikkate alinarak érneklerle konusulur. Daha sonra

ogretmen sdyledigi duyu organini -g6z, kulak, burun, dili- gocuklarin
gdstermesini ister. Ogretmen deri dediginde cocuklar alkislayacaktir.

Cocuklar goz deyince goézii, burun deyince burunu, kulak deyince

kulag, dil deyince dili gésterir. Deri deyince alkislar. Ogretmen
yonergeleri hizli ve yavas vererek oyunu devam ettirir.

— [stanbul —

Ogretmen

Akademileri

™,




BIL BAKALIM
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Yas Grubu: 5 yas ve tlizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinif 6grenci sayist

Arac¢ -Gereg¢: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan egitim
i¢in gerekli olan ara¢ ve gerecler.

Sure: 20 dakika
Kazanim: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Yazan: Demet Aydin- Okul Oncesi Ogretmeni

Ogrenme Siireci: Ogretmen cocuklardan evlerinde bulunan
bir nesneyi almalarini ama kameraya géstermemelerini ister.
Cocuklar nesneleri alir. Cocuklardan birinin elindeki nesneyi

gostermeden anlatmasiyla oyun baslar. Nesneyi bilen ¢ocuk
kendi elindeki nesneyi anlatir. Eger ¢cocuk iki nesnenin ismini
bildiyse onun sectigi baska bir cocuk elindeki nesneyi anlatir.

Tim nesnelerin isimleri bulunana kadar oyun devam eder.
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SIKLAT VE

ALKISLA

Z) %ﬁ Yas Grubu: 5 yas ve lizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinif 6grenci sayisi

Arag -Gerec¢: Uzaktan egitim i¢cin gerekli olan arag ve
gerecler

Siuire: 20 dakika
Kazanim: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Yazan: Demet Aydin- Okul Oncesi Ogretmeni

Ogretmen oyunun kurallarindan bahseder. Oyuna
alkislayarak baslanir. Bir alkis ve isim sdylenir. ismi séylenen
cocuk arkadasimin yaptigini taklit eder. Daha sonra ister alkis

yapar isterse parmak siklatir ve baska bir isim séyler. ismi
soylenen ¢ocuk da ismini sdyleyen arkadasini taklit eder ve
kendi hareketini segcerek oyunu devam ettirir.

VRN

AN,
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BIR RENK SOYLE

Il

Yas Grubu: 5 yas ve tlizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinif dgrenci sayisi
Arac -Gerec: Uzaktan egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve geregler
Siire: 20 dakika
Kazanim: Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Yazan: Demet Aydin Okul Oncesi Ogretmeni

Ogrenme Siireci: Ogretmen eline kirmiz1 bir nesne alir ve rengini
soyler. Sectigi bir cocuktan evinde bulunan kirmizi bir nesneyi
getirmesini ister. Kirmiz1 nesneyi getiren ¢ocuk bagka bir renk

soyleyerek bagka bir arkadasini seger. Se¢ilen ¢cocuk da sdylenen

renkte bir nesne secger. Oyun tiim ¢ocuklar sdylenen renkte nesne
sec¢ip yeni bir renk sdyleyene kadar devam eder.
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ORTUNUN

ALTINDA NE VAR?

= B3 Yas Grubu: 5 yas ve tlizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinif 6grenci sayisi

Arag -Gereg¢: Uzaktan egitim i¢cin gerekli olan ara¢ ve geregler, ortii, farkh
nesneler, kum saati.

Siire: 20 dakika
Kazanim: Nesne/durum/olaya dikkatini verir. Algiladiklarim hatirlar.
Yazan: Demet Aydin Okul Oncesi Ogretmeni

Ogrenme Siireci: Ogretmenler 4 adet nesne alir. Bu nesneler makas,
bardak, anahtar, kalem, ayna gibi nesnelerdir. (")gretmen kameray:
cocuklarin nesneleri goérebilecegi sekilde diizenler. Cocuklardan kum saati
dolana kadar nesnelere bakmalarini ister. Kum saati doldugunda 6gretmen
nesnelerin iistiinii érter. Cocuklara ortiiniin altindaki nesneleri sorar.
Ogretmen ¢ocuklardan birinin ismini séyleyerek “Ortiiniin altinda ne var
...?” der. Daha sonra ismi sdéylenen ¢ocuk ortiiniin altindaki nesnelerin
isimlerini séyler. Oyun nesneler degistirilerek tiim ¢ocuklara soru sorulana
kadar devam eder.
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Hikaye
Olusturma

Yas Grubu: 5 yas ve iizeri
Yer: Uzaktan Egitim
Ogrenci sayis1: Sinuf 6grenci sayisi
Aracg -Gerec: Uzaktan egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve gerecgler
Siire: 20 dakika

Kazanim: Yaraticilik kaslarimizi gelistiren bir oyun olmakla birlikte, beyin firtinasi yaparak
hizli diisiinme ve iletisim becerilerimizi gelistiren bir oyun oldugunu séylemek mimkiin.

Yazan: Ozgiircan Tosun

i1gili 6gretmen bir ciimle kurarak oyunu bagslatir. Ornegin, "Sabah uyanip pencereyi
actigimda evimizin 6niindeki agacin yapraklarimin doékiildiigini fark ettim."Sonrasinda
ogrencilerin her biri sirayla bu ciimleye katkida bulunuyor.

Birinci Ogrenci: Sonbaharin geldigini diisiindiim.
ikinci Ogrenci: Bir anda aklima parlak bir fikir geldi.
Uciincii Ogrenci: ...diye devam eder.

Ogrencilerin dogaglama kurdugu ciimleler, hikayeyi ¢ok farkli boyutlara tasiyarak oyuna
hayli eglenceli bir hal aldinyor.

Hikayemiz olusurken kurulan ciimleler tamamen ¢ocuklarin yaraticiligina kalmuis.

Not: Her 6grencinin tek bir climle kurmasi diger ¢ocuklarin sikilmamasi ve diger 6grencilere
¢abuk sira gelmesi agisindan son derece énemli.
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Yas grubu: 9-10 yas
Siiresi: 15-20 dk.

Arag-gerecler: Arac¢ —-Gereg¢: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan egitim
i¢cin gerekli olan ara¢ ve geregler. Ev i¢i esyalar

E§ya |a 8 KO§ uyo r, Kazanim: Nesnelerin agirliklarini gram ve kilogram cinsinden tahmin eder

Agirliklar Tahmin Yazan :Ebru fgur

. Ogretmen, katilimcilarla selamlasir. Katilimcilara “’Birazdan size evinizde
Ed | | |yO I bulundugunu disiindiigiim bir nesnenin yerini ve rengini sdyleyecegim.
Ornegin, buzdolabindaki kirmizi meyve! Nesneyi en kisa siirede ekran
basina getiren katilimciya 6gretmen, ’Bu nesnenin agirligini tahmin edecek
olursak gram cinsinden mi yoksa kilogram cinsinden mi ifade ederiz?”
sorusunu yoneltir. Katilimcinin yaniti grup tarafindan degerlendirildikten
sonra yeni nesneyi soyleme sirasi en kisa siirede nesneyi getirip tahmini
dogru soyleyen 6grenciye verilir.
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Masal Dogac

lama Yan Yana

A Yas Grubu: 9-10 yas

AR e

2 <@
ar ¥ Siiresi: 15-20 dk
Yer: Uzaktan Egitim

Aracg-geregler: Ara¢ —-Gereg: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan
egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve gereg¢ler. Agirlik Tahminleri oyununda
kullanilan egyalar

Kazanim: Dogac¢lama yoluyla esyalar: seslendirerek masal olusturma.
Yazan : Ebru Ugur

Ogretmen , cevrimici alanda katilimcilara birer numara verir. Ogretmen
, masal girisi tekerlemesiyle oyuna baslar. Agirlik tahminleri oyununda
kullanilan esyalardan herhangi birini se¢er ve esyanin masaldaki yaptigl
eylemi, ¢ikardig: sesi, davranisini ya da duygusunu birbirine baglantili
sozciiklerle ifade eder. Ardindan dogaglama yoluyla eylem, ses, davranis
ya da duyguyu katilimcilara gésterir. Ogrenciler, 6gretmen ardindan
secilen egya ile dogaglamay: tekrarlar. Siras1 gelen katilimei se¢gmis oldugu
herhangi bir esyayla masali devam ettirerek dogac¢lamay1 gergeklestirir.
Dogac¢lamay1 gergeklestiren her katilimcinin ardindan diger 6grenciler
dogac¢lamayi tekrarlar. Oyun son katilimcinin doga¢lamasini sergilemesine
kadar devam ettirilir. Son sirada yer alan katihmcinin dogaglamasinin
ardindan 6gretmen, masal sonu tekerlemesi ile oyunu bitirir.
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Yas Grubu : Kazamima goére her yas grubu ile oynanabilir.
Yer: Uzaktan Egitim
Siiresi: 15-20 dk

Aracg -Gereg: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan egitim i¢in gerekli olan arag ve
geregler.

Kazanim : Matematik derslerinde siklikla karsilasilan kavramsal yamlgilar iizerine
fark etme galismasi.

Yazan : Aynur Karamahmutoglu

2 DO é ru 1 Ya N | |§ 1. 6grenci konu ile ilgili bir dogru érnek ,2. dgrenci konu ile ilgili dogru baska bir érnek
3. 6grenci konu ile ilgili siklikla karsilasilan bir kavramsal yanilg: 6rnegi verir. 4.68renci
Oyu n u kendinden 6nceki 6grencinin verdigi kavramsal yanilgi iceren 6rnegi “ ..... oyle degil
boyledir” der ve dogru bi¢imini verir. E§er 4.68renci siklikla yapilan kavramsal hata
U | iceren 6rnegi dogruya ¢eviremiyorsa “PAS” diyerek sirasini baska bir 6grenciye
ya r a m a S I verebilir. Hatali 6rnegin dogrusu 6grenciler tarafindan verildiginde genellikle yapilan
bu hata lizerine siniftan goniilli 6grencilerin kavramsal yanilgiya yonelik SLOGAN

Onerileri alinir, dijital pano olusturulur ve kavramsal yamlgiya dikkat cekilir.

Ornegin; konu iislii sayilar olsun 1. 8grenci: iki iizeri ii¢iin sonucu sekizdir. 2. grenci:
iki lizeri ikinin sonucu dérttiir. 3. 6grenci: Ug iizeri ii¢iin sonucu dokuzdur! 4. égrenci: Ug
iizeri ii¢iin sonucu “OYLE DEGIL BOYLEDIR” der ve dogruyu agiklar. Ug iizeri ii¢ iiciin
yan yana yazilarak ¢arpilmasiyla 27 olarak bulunur. Goniillii 6grencilerden bu yanilgiya
yonelik varsa SLOGAN onerileri alimir ve olusturulacak dijital panoya yazilir.

Not: Dijital pano hazirlamak amaciyla kullanilabilecek uygulamalar oldugu gibi zoom
iizerinde beyaz tahtaya da yazilabilir.
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Yas Grubu: Kazanima goére her yas grubu ile oynanabilir.
Siuresi: 15-20 dk
Yer: Uzaktan Egitim

Arac¢ -Gereg¢: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan
egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve gerecler.

KO RO Kazanmim : Olcme ve degerlendirme yapar.

U ya rl dlTasl Yazan : Aynur Karamahmutoglu

Matematik derslerinde konu anlatimi sonunda érnek
¢ozumleri yapilirken 6grencilere érnek lizerine
diistinmeleri ve problemi ¢ézmeleri i¢in siire verilir. Siire
tamamlandiginda 6gretmen 3-2-1 dediginde tim
ogrenciler olabildigince yiiksek sesle buldugu cevabi

soyler. Olcme ve degerlendirme amaciyla kullanilabilir.
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GEOMETRIK
CiSIMLER
AVI/AVCILARI

e

Yas Grubu : Geometrik cisim kavraminin konu edildigi her yas i¢in uygundur.
Siire: 15-20 dk
Yer: Uzaktan Egitim
Brag -Gereg: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan egitim i¢in gerekli olan arag ve geregler.
Kazanim : Geometrik sekilleri tanir.

Yazan : Aynur Karamahmutoglu

Geometrik cisimlerin islenecegi matematik derslerinde her cisimden sonra égrencilerden bulunduklar:
ortamda kii¢iik bir seyahate ¢ikmalari, bahsi gegen geometrik cisme model olabilecek ve kendisinin
tasiyabilecegi bir nesne bularak o nesneyle birlikte ekran basina gelmeleri séylenir. Her geometrik
cisme model olan nesneler i¢inden kendi belirledigi bir adedine karar verdikten sonra 6gretmen aymn
geometrik cismi belirleyen 6grencileri ayri bir odada toplayarak gruplar olusturur ve gruplar
belirledikleri geometrik cismin ismini alir. Ornegin DIKDORTGENLER PRIZMASI GRUBU. Gruplardaki
ogrenciler kendi yas seviyelerine uygun olarak grup isminde olan geometrik cisme dair 6zelliklerini,
siklikla karsilastiklar yerleri vb. o geometrik cisme dair konusmak istedikleri konular: belirler. Yas
seviyesi arttik¢a 6zellik sayisi, ylizey alani, hacmi vb. konular da devreye girer. Gruplar paylasmak
istedikleri detaylara karar verir ve ister bir sézcii aracilig ile ister toplu olarak, ister gérev paylasim
yaparak o geometrik cisme dair paylasimlarimi nasil yapacaklarina karar verir ve sirayla tiim gruplarn
paylasimlar dinlenir. Her paylasim sonunda varsa o geometrik cisme dair degistirilmesi diizeltilmesi
gereken bilgiler 6gretmen ve diger 6grenciler tarafindan diizenlenir.

Tercihe gore farkli geometrik cisimlerden olusan yeni gruplarla oyuncak tasarlama, geometrik
cisimlere model olabilecek atiklarla gelistirilebilecek ve 6grencilerin kullanabilecekleri esya tasarim
caligmalarn ilgili bagka bir derste konu edilebilir. Elde edilen oyuncak veya egyanin tasarlama siireci kisa
bir paragrafla yazilarak anlatilabilir.
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Yas Grubu : Ortaokul ve lise égrencileri i¢in uygundur.
Suresi: 15-20 dk
Yer: Uzaktan Egitim

Arac¢ -Gereg¢: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan
egitim i¢in gerekli olan ara¢ ve gerecler.

SESLI-SESSIZ

Kazanmim : Olcme ve degerlendirme yapar.

OGRETMEN

Yazan : Aynur Karamahmutoglu

Matematik derslerinde soru ¢oziimleri yapilirken
cevrimici ortamda beyaz tahtada ya da yansitilmis kitap

lizerine iki égrenci belirlenir. Ogrencilerden biri soruyu
hi¢ ses ¢ikarmadan ¢ozerken diger égrenci es zamanli
olarak arkadasinin ¢éziimiini dillendirir. Her soru i¢in
yeni ikililerle calisma tamamlanir.
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Yas grubu : Her yas grubu ile uygulanabilir.
Siiresi: 15-20 dk

Yer: Uzaktan Egitim

Arac -Gereg: Cevredeki herhangi bir nesne, uzaktan egitim i¢in gerekli
olan arag ve gerecler.

Kazanim :Dikkat gerektiren eylemleri sirasiyla gergeklestirir.

Yazan: Aynur Karamahmutoglu

R A DYO K A N A I_l Tekrar1 yapilmak istenen konu belirlenir. 4-5 radyo kanalina karar verilir. Ornegin;

1.kanal: Tiirk Sanat Miizigi kanal
2.kanal: Rap Miizik kanal
3.kanal: Belgesel kanali
4 kanal: Haber kanal vb.

Goniilli 6grenciler kendilerine belirledikleri haber kanalina uygun olarak belirlenen
konuyla ilgili program yapar. Program aninda dinleyici roliindeki diger 6grenciler
igerigin dogrulugunu varsa diizeltilmesi gereken yerleri belirlemekle sorumludurlar.
Diizeltilmesi gereken yer oldugunda radyo kanalinda tezkip konusmasi yapailir.
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Ovyun ile kalin

TesekkUr ederiz Saglikla kalin

.«— [stanbul — =

~ [l & Gy ISTANBUL” 7
Ogretmen )

llllllllll




