2019 - 2020 EGITIM - OGRETIM YILT ..ooooocccrvrrrcinerrens B ILKOKULU
TRnY 1.SINIF SERBEST ETKINLIKLER DERSI
o/ YILLIK FAALIYET PLANI

20.07.2010 Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin ilkégretim Okulu Haftalik Ders Cizelgesinde yapilan degisikler dogrultusunda ve 07.09.2010 tarihli ek
actklamasiyla Serbest etkinlikler saatlerinde:

Okul ve gevrenin sartlari ile 6grencilerin bireysel 6zellikleri ve ihtiyaglari dikkate alinarak;

a. Sosyal, kultirel ve egitici faaliyet olarak; folklor, misamere, konser, mizik, monolog, diyalog, grup tartismalari, gizel konusma-yazma, kitap okuma,
dinleme, sergi diizenleme, gezi-gézlem, inceleme, bilmece, bulmaca, atisma, sayisma, sarki ve tirki soyleme, soru sorma, cevap verme, duygu ve
disincelerini ifade etme, oyun, film izleme, bahge etkinlikleri, bitki ve hayvan yetistirme vb. etkinlikler uygulanir.

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

c¢. 1-3. siniflarda Talim ve Terbiye Kurulunun 30.03.2000 tarihli ve 32 sayili karariyla kabul edilen yabanci dil 6gretim etkinlikleri ile 4. siniflarda segmeli yabanci dil
dersi 68retim programlarindan yararlanilabilir.

d. Bu dersin saatleri ayri ayri veya blok olarak farkl glinlerde uygulanabilecegi gibi gerektiginde tamami bir glin icinde de uygulanabilecektir.

e. Serbest etkinlikler saati, zimre 6gretmenler kurulunca hazirlanan aylik faaliyet planina gére uygulanir. Yapilan faaliyetler sinif defterine yazilr.
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SURE SERENME KULLANILAN
i KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER OGRETME TEKI‘EgII.I)IJI\i'ILERi OLCME VE
: o 5 YONT_EM VE ARAC VE DEGERLENDIRME
= TEKNIKLERL GERECLER
Drama Ikﬂ::i:lglrkgrllrd'is:ist;?:tl‘r:‘:;zgoz temasi Daire seklinde oturulur. Kisi ismini farkli bir ritimle soyler.
(isim-imaj Oyunu) arkadaslarin ve t')g“;retmer;ini Kisi ismine uygun hareketle dairenin ortasina gelerek
tanimas: farkll imajla ismini sdyler.
Grup 2-3 tur ismini sdyler. Bu arada isim ve hareketler
P - akilda tutulur.
Isitilebilir bir ses tonu ile gbz temasi I L . -
Drama ksurarak kendini tanltma5|g Kisi ismini ve hargke.:t.m.l s_oyle.: (Ayse: Boyu_n pukme gibi). A. Kaynak kisiler
(isim-Hareket Oyunu) | arkadaglarini ve dgretmenini ferlgrztrT:r herhangi birinin ismini ve hareketini de 1.0gretmenler
s tanimasi Gruptaki bireylerin hepsinin tekrarlamasi istenir. 2.0grenciler
> Yanlis yapan oyundan gikar.
. o e B. Gorsel
= E T 5 oru - Levap Kaynaklar Siireg Degerlendirme
s 1l @ Grup 2-3 tur ismini séyler. Bu arada isim ve hareketler Anlatim 1. Etkinlik Formu
wal 2|« o - akilda tutulur. Gosterme srmekleri
Sa Isitilebilir bir ses tonu ile g6z temasi N - . y o Gédzlem Ornekleri
o Kisi ismini ve hareketini sdyle (Ayse: Boyun bilkkme gibi). o
=y . Drama kurarak kendini tanitmasi, Gruptan herhanai birinin ismini ve hareketini de 2. Bilgisayar vb.
sim-Hareket Oyunu arkadaslarini ve 6gretmenini . Levhalar
° (isim-Hareket Oyunu) | arkadas| 83retmenini i 9 3. Levhal
tanimasi Gruptaki bireylerin hepsinin tekrarlamasi istenir. 4. Resimler
Yanlis yapan oyundan gikar.
] Halka seklinde oturulur.
Isitilebilir bir ses tonu ile géz temasi Birey kendi ismini sdyleyerek topu karsisindakine atar.
Drama kurarak kendini tanitmasi, Topu tutan yine kendi ismini sdyleyerek atar.
(Top Oyunu) arkadaglarini ve 6gretmenini Bu sekilde herkese top gidinceye kadar devam edilir.
tanimasi Daha sonra topu atmak istedigi kisinin adi séylenerek top
atilir.
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Yukarida bir noktaya kollar gergin olarak uzanilir. Nefes
alinir.
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi g)_gretmepln Earekt: |IeNkc;Ilar ve_ll_nas serbest olarak 6ne
(Kukla Olma) amadlanir. isercesine birakilir. Nefes verilir.
Lider parmak siklatarak kademe kademe yavasca grubu
ayada kalkmasini saglar.
Sonra bag dik duruma getirilir.
Sira olunur.
. L Herkes sira ile yirir. A. Kaynak kisiler
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi Oniindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak 1.0gretmenler
(Kopyalama) amaglanir. o e o )
5 yuriimeye devam edilir. 2.08renciler
3 Yanlis yapan oyundan gikarilir.
~| W Drama --
<| o B. Gorsel
- = -
= E| ~ é Soru - Cevap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
> § < | @ Anlatim 1. Etkinlik Formu
wel 3|« Gosterme .
S 3 I bedeni d vl Gozlem orngklgrl
© sinma, bedeni dans yoluyla Grup (ce aynlir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet, 2. Bilgisayar vb.
= Drama kullanma, empatiye doniik K6 h tii lerinin kendileri o 4 3. Levhalar
(Dogaclama) dogaclamalar ve rahatlama _ Oyde s_aba tiimcelerinin kendilerine gagrlstl_rdlgl_ . .
amaclanir imgeleri, ses ve hareketlerle canlandirmalari istenir. 4. Resimler
Isinma, bedeni d_ans y__oIL_!yIa Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yil 6nce 20 yil
Drama kullanma, empatiye doniik s - . T
o sonra ve 60-70'li yasglarda nasil bir yasli olabileceklerini
(Rahatlama) dogaclamalar ve rahatlama diisii leri isteni
amaclanir. ustinmeleri istenir.
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alinir.
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(Kukla Olma) amadlanir. Usercesine birakilir. Nefes verilir.
Lider parmak siklatarak kademe kademe yavasca grubu
ayada kalkmasini saglar.
Sonra bag dik duruma getirilir.
Sira olunur.
. L Herkes sira ile yirir. A. Kaynak kisiler
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi Oniindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak 1.0gretmenler
(Kopyalama) amaglanir. o e o )
= yuriimeye devam edilir. 2.08renciler
3 Yanlis yapan oyundan gikarilir.
~| W Drama --
< | N B. Gorsel
- = -
= E| ~ é Soru - Cevap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
> § < | @ Anlatim 1. Etkinlik Formu
Wl S| e Gosterme .
Sz I bedeni d vl Gozlem orngklgrl
0 sinma, bedeni dans yoluyla Grup (ce aynlir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet, 2. Bilgisayar vb.
~ Drama kullanma, empatiye donik . . L L o 4
(Dogaclama) dodaclamalar ve rahatlama kéyde sabah tiimcelerinin kendilerine cagristirdigi 3. Levhalar
9ag gac imgeleri, ses ve hareketlerle canlandirmalari istenir. 4. Resimler
amaglanir.
Isinma, bedeni d_ans y__oIL_!yIa Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yil 6nce 20 yil
Drama kullanma, empatiye doniik e - . .
o sonra ve 60-70'li yasglarda nasil bir yasli olabileceklerini
(Rahatlama) dogaclamalar ve rahatlama diisii leri isteni
amaclanir. ustinmeleri istenir.




(Karda Oyun — Diigsel)

Dus glicunu zenginlestirme
Gozlemlerini, deneyimlerini ve
duslerini resimlerine renklerde
aktarma

lizerinde yuvarlanarak hepsi farkli farkli kardan adam olusturur.
Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tum isigimi sizlere iletecedim.
Sicakligimla sizleri yavas yavas eritecegim.” der. Ogretmen, kollarini
yana acar. Gliclind, 1s1gini parmaklarinin ucunda yogunlastirarak tim
odrencileri etki alanina aliyormus gibi yapar. Etki alanina giren
odrenciler, yavas yavas eriyerek yerde su olur.

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

Bazi 6grenciler kardan adamin yanina gocuk da ekler. Kar yagarken
yapanlar da olur. Calismalar sonunda 6gretmen, resimleri tim
ogrencilerin gorebilecedi bir yerde sergiler.
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< | < g TEKNIKLERi ARAC VE E

T GEREGLER
Isinma. bedeni dans voluvla iki yash insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi
Drama kuIIann’wa empative d&é)n[]i yapilir. Bu kisilerin bulunduklari yer, yaslari, ekonomik durumlari,
o o » €mpatly onlarla birlikte yasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur,
(Yashlar Dogacglamasi) | dogaglamalar ve rahatlama oylama ile birine karar verilir. Karar
amaglanir. verilen 6zelliklerin canlandiriimasi istenir.
Ogretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini géstererek hayvanlari
6grencilere tanitir.
Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mi, {istiinde mi yagadiklarini
Drama AT sorar. “Yemyesil bir bélgede piril piril bir gél varmis ve bu gélde gesitli
(Suda Yasayan E:Ir(?(?:g: I?cf r:';“ubrlr konu hayvanlar yasarmis.” diyerek hikayeyi baglatir.
Hayvanlar) sur- Sirayla her gocuga s6z hakki vererek birkag climle ile hikayeyi
tamamlamalarini ister.
Olusan hikéyelerdein sonra gocuklarin hikayelerini canli fotograf olarak A. Kaynak Kisiler
canlandirmalari saglanir. 1.Ogretmenler
E Ogdretmen: “Once karda yuriyelim.” diyerek 6grencileriyle birlikte Az :
= X - A =y . ) 2.0grenciler
g2 w karda yiriyormus gibi ylriimeye baslar. Ogretmen: “Aman dikkat Drama
w g = edin, burasi buz tutmus kayabilirsiniz.” dediginde, bazi 6grenciler Soru - Cevap B. Gérsel Kavnaklar Siireg
< | g) qusmemek icin birbirlerine tutunurken bazilar da kayarak diiser. Anlatim 1 ' Etkinlik & Y Kleri Degerlendirme
3 3 5| o« Ogretmen, diisen dgrencilere “Bir yerin agridi mi?” diye sorarak Gosterme + Etdnlik ornexlert Formu
S<| 2 “Bundan sonra dikkat et!” der. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
w o Ogretmen, rastgele bir yer géstererek “Aaaa burada su birikmis! 3. Levhalar
M Gézlemlerini duvaulanni ve Ortadaki tagin Ustiine basarak karsiya gegelim.” diye uyarir. Ogrenciler, 4. Resimler
deneyimlerini arzllgatmada suyun igine diigmemek igin ¢ok dikkat eder. Tagin Ustlne basarak
Drama bedenini kullanma geger. Ogretmen; “Simdi de yere uzanarak kar alaim” der. Hali
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Isinma, bedeni dans yoluyla iki yash insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi
Drama kuIIann’wa empatiye donik yapilir. Bu kisilerin bulunduklari yer, yaslari, ekonomik durumlari,
(Yashlar Dogaclamast) dog“;aglam’alar ve rahatlama onlarla birlikte yasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur,
amaglanir oylama ile birine karar verilir. Karar
’ verilen zelliklerin canlandiriimasi istenir.
Ogretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini géstererek hayvanlari
6grencilere tanitir.
Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mi, {istiinde mi yagadiklarini
Drama AT sorar. “Yemyesil bir bélgede piril piril bir gdl varmis ve bu gélde gesitli
(Suda Yasayan E:Ir(?(?:g: I?cf r:';lslubrlr konu hayvanlar yasarmis.” diyerek hikayeyi baglatir.
Hayvanlar) ' Sirayla her gocuga s6z hakki vererek birkag climle ile hikayeyi
tamamlamalarini ister.
Olusan hikayelerden sonra gocuklarin hikayelerini canh fotograf olarak A. Kaynak Kisiler
canlandirmalari saglanir. 1.0Gretmenler
Ogretmen: “Once karda yUriyelim.” diyerek 6grencileriyle birlikte 2.0grenciler
= E karda yiriiyormus gibi ylriimeye baslar. Ogretmen: “Aman dikkat Drama
skE| W > edin, burasi buz tutmus kayabilirsiniz.” dediginde, bazi 6grenciler Soru - Cevap B. Gérsel Kavnaklar Siireg
g<| A g) dusmemek icin birbirlerine tutunurken bazilari da kayarak duger. Anlatim 1 ' Etkinik & Y Kleri Degerlendirme
i ﬁ P Ogretmen, diisen dgrencilere “Bir yerin agridi mi?” diye sorarak Gosterme - Etdnli orexlert Formu
5 “Bundan sonra dikkat et!” der. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Ogretmen, rastgele bir yer géstererek “Aaaa burada su birikmis! 3. Levhalar
Gozlemlerini duygulanni ve Ortadaki tagin Ustiine basarak karsiya gecelim.” diye uyanr. Ogrenciler, 4. Resimler
deneyimlerini anlatmada suyun igipe dismemek igin gok dikkat eder. Tagin Ustliine basarak
Drama bedenini kullanma geger. Ogretmen; “Simdi de yere uzanarak kar alaim” der. Hali
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Bes ya da yediserli gruplar olusturulur.
Her grubun 6niine gazete yayilir.
Drama Ovunu belirlenen kurallara aére Halka seklinde gazetenin etrafinda mizik esliginde dans
(Gazete Oyunu) oynar 9 edilir. Mzigin durmasiyla herkes gazetenin (izerine
Y ynar. ziplar.
Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder.
Her defasinda gazete bdliinerek oyuna devam edilir.
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi f(klseTILIe sc:er Olusturulur. A._.Kvaynak Kisiler
(Ayna) amaclanir. narsilikii gurur. - 1.Ogretmenler
1ki kisi ayni anda ayna karsisindaymis gibi davranir. 2.0grenciler
£
< =L s Dr_alga B. Gorsel
E E oy é oru - Levap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
< § =l Anlatim 1. Etkinlik Formu
WSl 1]« Gosterme é'rnekleri
“ 3 ikiserli es olusturulur. Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Drama . - Eslerden birisi gozlerini kapatir. 3. Levhalar
(Kor Dolastirma) Glven duygusu gelistirme Diger gozl kapali olana mekani dolastirir. 4' Resimler
Esler dedistirilerek tekrar yapilir. ’
Drama ikiserli es olunur.
(Hamur Olma ve Bicim | Giiven duygusu gelistirme Eslerden biri bigim verilecek hamur seklinde bekler.
Verme) < ygusu gells Digeri ona istedigi bicimi verir.
Esler dedistirilerek tekrar yapilir.
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£
< E - Sorzr-a ?:va B. Gorsel
5 |,.<'_ 0 g Anlatim P Kaynli.klﬂ: Siireg Dlt:eﬁerlendirme
w ,:E | < Gosterme 1 Et Inil ormu
~J S Gozlem Srnekleri
N Ikiserli es olusturulur. 2. Bilgisayar vb.
Drama . - Eslerden birisi gozlerini kapatir. 3. Levhalar
(Kor Dolastirma) Glven duygusu gelistirme Diger gozl kapali olana mekani dolastirir. ' -
o 4. Resimler
Esler degistirilerek tekrar yapilir.
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Halka olusturulur.
Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim
verilir.
Oyunda yerleri gizerek belirlemek gereklidir.
“Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir.
Drama Oyunu belirlenen kurallara gore Diger meyveler iginde sdylenir.
(Meyve Sepeti) oynar. “"Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir.
Agikta kalan ebe olur.
Iki meyvenin adi sdylenebilir.
Bos kalan yere adi sdylenen meyve geger.(Kuralll oyunu .
6grenme, kurala uyma yarari vardir. Pasif 6grenciyi aktif Ilk.c__)Kvay?ak kllsller
héle getirir.) 2.égvjre m.(Ien er
< £ Kendilerini blytiik bir makinenin parcasi olarak -Ugrenciler
£ distinmeleri istenir.
S~ © 9 Drama .
g E : - Kiigiik grupla (6-8 kisi) yapilir. Soru - Cevap B. Gorsel . . .
< 3 H i . . ilk kisi ortaya gelir ve hareket etmeye baslar. Agir ritmik Anlat Kaynaklar Siire¢ Degerlendirme
' 3 » erhangi bir varligi ya da karakteri devinimlerle tii M nlatim 1. Etkinlik Form
= | E ) . evinimlerle tiim bedenini saga sola sallar. . . Etkinli u
= S|l m Drama kendi hayal diinyasini da katarak P - A Gosterme n .
g R = - .. R Ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kisinin omzuna dokunur. 5zl ornekleri
w (Sevgi Makinesi) davranigsal ve duygusal ozellikleriyle - o M . Gozlem I
w ™ . Kendisi basini asadi yukari saglayarak, ritme uyarak 2. Bilgisayar vb.
canlandirabilme. .
N devinimlere katilir. 3. Levhalar
Uglincli kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur. 4. Resimler
Kendi kollarini asagi yukan gevirerek bir hareket
baglatabilir.
Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya da karakteri Tatma:
Drama kendi hayal diinyasini da katarak Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek
(Pandomim) davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle | Eksi bir Gziim yemek
canlandirabilme. Aci bir biber yemek




Drama
(Pandomim)

Herhangi bir varligi ya da karakteri
kendi hayal diinyasini da katarak
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle
canlandirabilme.

Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Tatma:

Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek

Eksi bir (izim yemek

Aci bir biber yemek

Drama
(Pandomim)

Herhangi bir varligi ya da karakteri
kendi hayal diinyasini da katarak
davranissal ve duygusal ozellikleriyle
canlandirabilme.

Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Koku alma:

Bahgede yakilan odun atesinin kokusu

Kozmetik diikkaninda parfim kokusu

Lokantadan gecerken doéner kokusu

2019 - 2020 EGITIM - OGRETIM YILI .....c.oooiiiiiieeeeeeees ILKOKULU
: g 1.SINIF SERBEST ETKINLIKLER DERSI
"‘\. ..j YILLIK FAALIYET PLANI
SURE OGRENME Kué'é?rilh'f" )
> E 5 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER Y%‘fﬁ'éLM‘fE TEKNOLOJILERi DEG‘E'&E’;:ngME
<\ 2| & TEKNIKLER ARAC VE
T GEREGLER
Halka olusturulur.
Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim
verilir.
Oyunda yerleri gizerek belirlemek gereklidir.
“Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir.
Drama Oyunu belirlenen kurallara gore Diger meyveler iginde sdylenir.
(Meyve Sepeti) oynar. “"Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir.
Agcikta kalan ebe olur.
iki meyvenin adi sdylenebilir.
Bos kalan yere adi séylenen meyve geger.(Kuralli oyunu
6grenme, kurala uyma yarari vardir. Pasif 6grenciyi aktif
hale getirir.) A. Kaynak kisiler
Kendilerini biiylik bir makinenin pargasi olarak 1.8gretmenler
diglinmeleri istenir. 2.0grenciler
s Ktguk grupla (6-8 kisi) yapilir.
< @ - Herhangi bir varligi ya da karakteri 1tk l_(is_i ortaya__gelir ve h_ar_ekeE etmeye baslar. Agir ritmik Drama B. Gorsel
ZE § Drama kendi haval diinvasini da katarak devinimlerle tim bedenini saga sola sallar. Soru - Cevap Kaynaklar Sii Degerlendi
nNg| % - . Y y AN Ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kisinin omzuna dokunur. Anlatim Y o ureg Degeriendirme
§ | o (Sevgi Makinesi) davranissal ve duygusal 6zellikleriyle Kendisi ba 41 vuk il K it K G& 1. Etkinlik Formu
al 1 < canlandirabilme. di sini asadi yukar saglayarak, ritme uyara Osterme Srmekleri
~l o« devinimlere katilir. Gozlem A
© Uclincii kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur. 2. Bilgisayar vb.
Kendi kollarini asagi yukar gevirerek bir hareket 3. Levhalar
baslatabilir. 4. Resimler
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Herhangi bir varligi ya da karakteri A§ag|d:a1k| yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Drama - . Isitme:
N kendi hayal diinyasini da katarak
(Pandomim) AN Balon patlamasini duyma
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle Bir h d dud K
canlandirabilme. ir higirtryr duyup ne o uguna karar verme
Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme
G . A. Kaynak kisiler
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri é‘%arﬁ:ié_’k' yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. 1.0gretmenler
. kendi hayal diinyasini da katarak : . 2.0grenciler
(Pandomim) AR Karanlik dolapta giysi arama
= davranissal ve duygusal ozellikleriyle -
< 7 . Gamasir sepetinden gorap arama Drama i
canlandirabilme. o B. Gorsel
=k § = Kaybolan igneyi arama Soru - Cevap . . .
A< = § Anlatim Kaynaklar Siireg Degerlendirme
T (7] inli
3 T e _ Gosterme é.rnztlzlgllik Formu
H 1 A 1 -
Sl a brama Herhangi bir varligi ya da karakteri gii%lgﬁqlg'yonlendlrmelere uygun canlandirmalar yapilir. Gozlem 2 Bilgisayar vb
. kendi hayal diinyasini da katarak : ' '
(Pandomim) AT Buz pargasina dokunmak 3. Levhalar
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle AT .
. Taradin dislerine dokunmak 4, Resimler
canlandirabilme. Pelusa dokunmak
Asadidaki ydnlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
A N . Sinemaya gidiyoruz:
Drama Herh_angl bir \_/_arllgl ya da karakteri Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet aliyorsunuz.
. kendi hayal diinyasini da katarak - - .
(Pandomim) R Tegrifatclya bilet veriyorsunuz.
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Pal K
canlandirabilme. altonuzu gikarip oturuyorsunuz.
Patlamig misir aliyorsunuz.
Komik bir film izliyorsunuz.
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< | - OGRETME G EDs _OLCME VE
> E 5 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
<2 TEKNIKLERI ARAC VE
T GEREGLER
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri ,iAsi?naléj.akl yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
N kendi hayal diinyasini da katarak s )
(Pandomim) AN Balon patlamasini duyma
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle Bir h d dud K
canlandirabilme. ir higirtryr duyup ne o uguna karar verme
Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme
G . A. Kaynak kisiler
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri é‘%arﬁ:ié_’k' yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. 1.0gretmenler
. kendi hayal diinyasini da katarak : . 2.0grenciler
(Pandomim) AR Karanlik dolapta giysi arama
= davranissal ve duygusal ozellikleriyle -
< 7 . Gamasir sepetinden gorap arama Drama i
- canlandirabilme. Kavbolan iénevi B. Gorsel
=k| S aybolan igneyi arama Soru - Cevap K N . .
o § - % Anlatim Kayna. gr Siireg Degerlendirme
g3 T e _ Gosterme é.rnztlzlgllik Formu
H 1 A 1 -
Zlw brama Herhangi bir varligi ya da karakteri gii%lgﬁqlg'yonlendlrmelere uygun canlandirmalar yapilir. Gozlem 2 Bilgisayar vb
. kendi hayal diinyasini da katarak : ' '
(Pandomim) AT Buz pargasina dokunmak 3. Levhalar
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle AT .
. Taradin dislerine dokunmak 4, Resimler
canlandirabilme. Pelusa dokunmak
Asadidaki ydnlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
A N . Sinemaya gidiyoruz:
Drama Herh_angl bir \_/_arllgl ya da karakteri Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet aliyorsunuz.
. kendi hayal diinyasini da katarak - - .
(Pandomim) R Tegrifatclya bilet veriyorsunuz.
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Pal K
canlandirabilme. altonuzu gikarip oturuyorsunuz.
Patlamig misir aliyorsunuz.
Komik bir film izliyorsunuz.
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Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya da karakteri Okulda _k_ug:
Drama - . Sinifa giriyorsunuz.
. kendi hayal diinyasini da katarak ;
(Pandomim) davranissal ve duygusal 6zellikleriyle Sinifta bir kus buluyorsunuz.
. Cok egleniyorsunuz.
canlandirabilme.
Kus pencereden uguyor.
Uzlllyorsunuz.
A. Kaynak kisiler
y 1.0gretmenler
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri Uzgiin gocuk, sinirli siiriicti, kizgin satici, uykusuz 2 Ogrenciler
¥ (Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak O0gretmen gibi karakterler verilir. Uygulamalarda birden '
= ar| Y davranissal ve duygusal zellikleriyle | fazla 6grenci, farkli karakterler yaratarak grup Drama B. Gorsel
XE| & | & canlandirabilme. olusturabilir. Soru-Cevap | o oc . 5 .
dg| < é Anlatim Kaynaklar Siireg Degerlendirme
2z g | @» e 1. Etkinlik Formu
<q N Goiterme ornekleri
“|l N~ Cocuklardan uzayda neler olduguna iliskin fikirler Gozlem 2. Bilai
=) . L . P A . Bilgisayar vb.
gelistirmeleri istenir. Bu etkinlige iliskin, video, poster, 3. Levhalar
Herhangi bir varligi ya da karakteri slayt gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini - Levhaia
Drama kendi hayal diinyasini da katarak tanimladiktan sonra oyuna gegilir. Cesitli uza 4. Resimler
(Rol Oynama) Y Y Lo - - Y geqlir. 45 Y
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle | cisimlerinin konusmasini ve hareketini canlandiracak
canlandirabilme. cocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen,
yildiz, uzay yaratidi vb. daha sonra ikili, Ugli gruplar
olusturarak aralarinda konusur.
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri “mis” gibi yapmak; simitci, bahcivan, tezgahtar, ise ge
(Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak kaIr?u gmeglnupr baI’oncu < civan, tezg 156 96
Y davranigsal ve duygusal ozellikleriyle 5 !
. mig gibi olmak
canlandirabilme.
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Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya da karakteri Okulda _k_ug:
Drama - . Sinifa giriyorsunuz.
. kendi hayal diinyasini da katarak ;
(Pandomim) S Sinifta bir kus buluyorsunuz.
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle o
. Cok egleniyorsunuz.
canlandirabilme.
Kus pencereden uguyor.
Uzlllyorsunuz.
A. Kaynak kisiler
y 1.0gretmenler
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri Uzglin gocuk, sinirli stiriicti, kizgin satici, uykusuz 2 Ogrenciler
¥ (Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak O0gretmen gibi karakterler verilir. Uygulamalarda birden '
= ar| Y davranissal ve duygusal 6zellikleriyle | fazla 6grenci, farkli karakterler yaratarak grup Drama ..
XE| & | & canlandirabilme. olusturabilir. Soru - Cevap B. Goirsel . 5 .
Jdg| < é Anlatim Kaynaklar Siireg Degerlendirme
2z m|w .. 1. Etkinlik Formu
< N Goiterme ornekleri
- Cocuklardan uzayda neler olduguna iliskin fikirler Gozlem 2. Bilai
1) . L . P A . Bilgisayar vb.
gelistirmeleri istenir. Bu etkinlige iliskin, video, poster, 3. Levhalar
Herhangi bir varlidi ya da karakteri slayt gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini - Levhaia
Drama kendi hayal di da katarak tanimladikt lir. Cesitli 4. Resimler
(Rol Oynama) endi hayal diinyasini da katarak animladiktan sonra oyuna gegilir. C,_e§| i uzay
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle | cisimlerinin konusmasini ve hareketini canlandiracak
canlandirabilme. cocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen,
yildiz, uzay yaratigi vb. daha sonra ikili, tglG gruplar
olusturarak aralarinda konusur.
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri “mis” gibi yapmak; simitci, bahcivan, tezgahtar, ise ge
(Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak kalrilsgmeglnupr baI’oncu < civan, tezg » 156 986
davranissal ve duygusal 6zellikleriyle 7 4
. mig gibi olmak
canlandirabilme.
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Drama_ E:;Z?Eg;g;r d\i/ng;.ﬁ?;: kkaat;arztlfn Ortaya bir gocuk gelir., olmak istedigini sdyler. Diger '
(Pandomim) d R gocuklar onun gevresinde bulunan canli-cansiz nesneleri
avranigsal ve duygusal 6zellikleriyle canlandinir
canlandirabilme. '
Drama Lider, “cam” kelimesinden gagnsim yapmalarini ister. o
(Sbzciik Cagrisimi) Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | “Camla” ilgili iki kelimelik cagrisimlar alinir. Ornegin A."Kaynak kisiler
yapma. “tuzla buz olmak”, “camdan kalp”, “cam macunu”, “cam 1.0gretmenler
o bardak”, “cam stirahi” gibi sdzler ortaya cikabilir. 2.0grenciler
< 3 Drama --
Xl 2| & Soru - Cevap B. Gorsel " y .
Jdg| < | D Lider, tiyelerden “pamuk” kelimesini iceren iki sdz Anlatim Kaynaklar Siireg Degerlendirme
3z RN 9 .__.rama Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | tiiretmelerini ister. “Pamuk prenses”, “pamuk ipligi”, Gost 1. Etkinlik Formu
<3 < (Sozciik Cagrisimi) " P o P osterme N .
\a) yapma. pamuk helva”, “pamuk kozas!” sézlerini birlikte Gozlem ornekleri
- kullanarak, her grup dogaglama oyun ortaya koyar. 2. Bilgisayar vb.
Hediye paketi 3. Levhalar
Lider oldukga ilgi cekici parlak kaditlara, siislere 4. Resimler
hazirlanmig bir hediye paketini ortaya getirir.
Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur.
Drama Lider gocuklara paketin igindeki hediyeyi tahmin
(Dogaclama) Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | etmelerini ister.
yapma. Cocuklar gruplar olusturur.
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime
geldigi, nasil geldigi, nasil alindigi hakkinda fikir yuriitdr.
Her grup hediye paketi hakkinda farkli bir hikaye
olusturur.
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Drama E:;Z?Eg' g;r d\ﬂ?\r“i.ﬁ?f: kkaat;arztlfn Ortaya bir gocuk gelir, olmak istedigini soyler. Diger
(Pandomim) davranlsZaI ve d{JygusaI szellikleriyle gocuklar onun gevresinde bulunan canli-cansiz nesneleri
canlandirabilme. canlandinr.
Drama Lider, “cam” kelimesinden gagnsim yapmalarini ister.
I M Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | “Camla” ilgili iki kelimelik cagrisimlar alinir. Ornegin A. Kaynak kisiler
(Sozciik Cagrisimi) “ "o ”ow "o A
yapma. tuzla buz olmak”, “camdan kalp”, “cam macunu”, “cam 1.0gretmenler
bardak”, “cam stirahi” gibi sdzler ortaya cikabilir. 2.0grenciler
X
= 3
v E T | Sorzrm(‘;:vap B. Gorsel
=1 - . - -
E‘ < : g Drama Lider, tiyelerden “pamuk” kelimesini iceren iki s6z Anlatim Kaynaklar Siireg Degerlendirme
| N v < Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | tiiretmelerini ister. “Pamuk prenses”, “pamuk ipligi”, Gosterme 1. Etkinlik Formu
< 1y < (So6zciik Cagrisimi) . P AL < :
A yapma. pamuk helva”, “pamuk kozas!” sézlerini birlikte Gozlem ornekleri
4 kullanarak, her grup dogaglama oyun ortaya koyar. 2. Bilgisayar vb.
Hediye paketi 3. Levhalar
Lider oldukga ilgi cekici parlak kaditlara, siislere 4. Resimler
hazirlanmig bir hediye paketini ortaya getirir.
Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur.
Drama Lider gocuklara paketin igindeki hediyeyi tahmin
(Dogaclama) Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | etmelerini ister.
9a¢ yapma. Cocuklar gruplar olusturur.
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime
geldigi, nasil geldigi, nasil alindigi hakkinda fikir yuriitdr.
Her grup hediye paketi hakkinda farkli bir hikaye
olusturur.
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Kirmizi Baglikli Kiz
D Herhangi bir varligi ya da karakteri | Hikaye anlatilir. Dedistirilerek gtincellenebilir.
rama ; "
(Olusum Calismas) kendi hayal diinyasini da katarak Gruplar ovlusturulur. . _ _
davranigsal ve duygusal Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
oOzellikleriyle canlandirabilme. Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligi ortaya gikaran fikirler sorulur.
Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.
Uyumak Istemeyen Gocuk
Herhangi bir varligi ya da karakteri Hikaye anlatir.
Drama - - Gruplar olusturulur.
kendi hayal diinyasini da katarak o - . .
(Olusum Calismasi) Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir. .
davranigsal ve duygusal " S A. Kaynak kisiler
I . Gocuklara oyunda yapilacak yaraticiidi ortaya gikaran fikirler sorulur. o
Ozellikleriyle canlandirabilme. Al 1.0gretmenler
Planlanan oyun gruplar halinde oynanir. = .
! § Rahatlamaya gegilir. 2.0grenciler
< ~| O
g E M| - Sen Yandin s Dra21a B. Gorsel sii
- ? é Odrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Oyunun kuralini o;u I- tevap Kaynaklar Ded 'I‘"eg.
XT| x| @0 ogrencilerinize “Sirtina dokunup ‘Sen yandin!’ dedigim 6grencinin saginda G“nta Im 1. Etkinlik egir endirme
=29 ® | ¥ S I ve solunda duran arkadaslari ayni anda birbirlerinin adini séyler. osterme drnekleri ormu
§ ha Drama Kendini 6zglrce ifade edebilecegi p Gozlem
g < . - RO A Arkadasinin adini ayni anda sdyleyemeyen, sasiran, arkadasinin adini 2. Bilgisavar vb
o (Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime . AW 7 | - bligisay .
a - o geg soyleyen oyun digi kalir. Bagka bir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen 3. Levhal
Olusturma) girecegi grup galismalarina P P4 8 . Levhalar
katilabilme yandin!” dedigimde oyun devam eder.” diyerek agiklayiniz. Herhangi 4. Resimler
bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Sen yandin!” diyerek oyunu baslatiniz. Bu '
oyun her turda temponun biraz daha artirnimasiyla daha eglenceli hale
getirilebilir. Hata yapmayan son (¢ kisi kalana kadar oyunu devam
ettirebilirsiniz.
Tut Esim Tut
Ogrencilerinize mekanda serbest olarak ytiriimelerini sdyleyip bir siire
sonra "“Ikili olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es
Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecegi bulamayan veya en geg ikili olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak
(Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime arkadaslarini yakalayip ebelemeye calisirlar. Diger esler de birbirinden
Olusturma) girecegi grup calismalarina ayrilarak iki ebeden kagmaya baslarlar. Ebelenmek (izere olan oyuncu,

katilabilme

esine ‘Tut esim tut...” diye seslenip esiyle el ele tutusursa ebelenmekten
kurtulur. Esinin elini tutamayip ebelenen oyuncu ve esi oyun digi kalir.
Bitiin oyuncular ebeleninceye kadar oyun devam eder.” diyerek
aciklayiniz. Ebeleri belirledikten sonra oyunu baglatiniz.
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Kirmizi Basghkh Kiz
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri | Hikaye anlatilir. Degistirilerek gtincellenebilir.
(Olusum Calismast) kendi hayal diinyasini da katarak Gruplar olusturulur.
davranigsal ve duygusal Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
oOzellikleriyle canlandirabilme. Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligi ortaya gikaran fikirler sorulur.
Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.
Uyumak istemeyen Gocuk
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri g;ﬁ%ﬁ:rac:::fsttlﬂrr'ulur
kendi hayal diinyasini da katarak o ’ - . .
(Olusum Calismasi) d Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir. .
avranigsal ve duygusal Cocuklara oyund lacak e K fikir] | A. Kaynak kisiler
szelliklerivie canlandirabilme. yunda yapilacak yaraticlligi ortaya gikaran fikirler sorulur. s
Y Planlanan oyun gruplar halinde oynanir. 1.0gretmenler
Rahatlamaya gegilir. 2.0grenciler
—~
< 8| L Sen Yandin Drama B. Gorsel ,
ﬁ E g é Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Oyunun kuralini So;u I- gevap Kaynaklar Ded S'I‘"eg.
8 | | »n ogrencilerinize “Sirtina dokunup ‘Sen yandin!’ dedigim 6grencinin saginda G“nta Im 1. Etkinlik egir endirme
N ula <« D S S ve solunda duran arkadaglar ayni anda birbirlerinin adini soyler. osterme drnekleri ormu
ha) rama Kendini 6zglrce ifade edebilecegi p Gozlem
-] (Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilegime Arkad_gslnln adini ayni anda soyleyenjey_en, sagiran, arkadasinin adini 2. Bilgisayar vb.
- o geg sOyleyen oyun digi kalir. Baska bir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen
Olusturma) girecedi grup galismalarina 1 i g4 > 3. Levhalar
katilabilme y{an_c_l‘lln. d(_ad_lglmde oyun devam eder. dlyerek_aglklaylnlz. Herhangi 4. Resimler
bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Sen yandin!” diyerek oyunu baglatiniz. Bu
oyun her turda temponun biraz daha artinimasiyla daha eglenceli hale
getirilebilir. Hata yapmayan son (¢ kisi kalana kadar oyunu devam
ettirebilirsiniz.
Tut Esim Tut
Ogrencilerinize mekéanda serbest olarak yiirimelerini séyleyip bir siire
sonra “Ikili olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es
Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecegi bulamayan veya en geg ikili olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak
(Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime arkadaslarini yakalayip ebelemeye calisirlar. Diger esler de birbirinden
Olusturma) girecegi grup calismalarina ayrilarak iki ebeden kagmaya baslarlar. Ebelenmek (izere olan oyuncu,
katilabilme esine ‘Tut esim tut...” diye seslenip esiyle el ele tutusursa ebelenmekten
kurtulur. Esinin elini tutamayip ebelenen oyuncu ve esi oyun digi kalir.
Bitiin oyuncular ebeleninceye kadar oyun devam eder.” diyerek
aciklayiniz. Ebeleri belirledikten sonra oyunu baglatiniz.




girecedi grup
calismalarina katilabilme

durmalarini” s6yleyiniz. Ogrencilerle mekanda bir kdse belirleyip her grubun bu késede
“Okul Hatirasi” pozu vermelerini isteyiniz. Siz de temsili fotograf makinesi ile onlarin
fotograflarini gekiniz. Ogrencilerinize, cekilen fotograflarla ilgili “O an ne diisiindiiklerini?,
Neler hissettiklerini?, Nerelerde zorlandiklarini?” vb. sorunuz. Ogrencilerinizin calisma
hakkinda kendilerini ifade etmelerini saglayiniz.
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Bakmak — Gérmek
Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde durmalarini isteyiniz. Bir
6grenci seginiz. Ogrencinizin digari glkmasini sdyleyiniz.
Iceride kalan 6grencilere asadidaki sorulari sorunuz.
Kendini 6zglrce ifade ~Sagi ne renk?”
S -y “Sagl diiz mu, kivircik mi, dalgali mi?”
Drama edebilecedi ve diger . . . Y
. o : S Saglarini nasil taramig, toplamis mi, 6rmiis mi, serbest mi birakmig?
(Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime “Géz rendi nedir?”
Olusturma) girecedi grup Ny 9! ned "
alismalarina katilabilme Uz sekli nedir?
salls “Kiyafetleri ne renk?”

“Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmig?” .
“Ayakkabisi ne renk?” A. Kaynak kisiler
Sorularin cevaplari alindiktan sonra Ggrenciyi igeri agiriniz. 1.qu;retm.enler
Ogrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplar karsilastiriniz. 2.0grenciler

~| % Duygu Képriisii Drama )

I R . Ogdrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her gruba Uziintti, seving, korku, éfke, sagkinlik, B. Gorsel -
xfE| © o e . ; Soru - Cevap Siireg
<< | N 5 Kendini 6zgurce ifade mutluluk gibi farkli duygular veriniz. Bu galismada verilen duygularin temel duygular Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
8 | | wv Drama edebilecegi ve diger olmasina dikkat ediniz. Ornegin; melankoli gibi ifadesi zor duygular grenciye . 1. Etkinlik 9

-] | < . fus ) o . ey . . " s ) Gosterme N . Formu

Aol m (Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime verilmemelidir. Ogrencilere “Basla!” komutu verildiginde, gruba ait duygular beden ve G& ornekleri

hat . - - : A A - ozlem

= Olusturma) girecegi grup ylz hareketleriyle yansitarak, konusmadan yuriimelerini sdyleyiniz. Mekanda serbest 2. Bilgisayar vb.
galismalarina katilabilme | olarak yiriiyen &grencilerinize “Diger gruplardan bir arkadasinizla karsilikli durun, 3. Levhalar

birbirinize bakin ve konugsmadan tokalagarak ayrilin.” diye ikinci bir komut veriniz. Bu 4. Resimler
komutla her 6grenci karsisindaki arkadasinin duygusunu alarak ytriimeye devam eder.
Okul Hatirasi
Bu galismaya bir 6nceki “Duygu Kopriisii” galismasinin sonunda ayni
duygulan tagiyan 6grencilerinizden gruplar olusturarak baglayiniz. Her

Drama Kendini 6zgurce ifade gruptan duygularina gore “Uzlintiili Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadag

. ... | edebilecegi ve diger Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu”... fotograflari olusturmalarini isteyiniz.
(Grup Dinamigi : o N I o RN
Olusturma) bireylerle etkilesime Gruplara “duygularina gore, fotograf gektirir gibi konugmadan sadece donarak
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Riizgar Hangi Yonden Esiyor? )
Bu oyun icin 6grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir. Ogrencilerinizden bir
kisiyi ebe olarak seginiz. Diger 6grencilerinize gember olusturacak sekilde sandalyelere

s oturmalarini sdyleyiniz. Ebe olan 6grenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir.
Kendini 6zglrce ifade

Drama edebilecedi ve dider Oyunun kuralini 6grencilerinize “Ebe, ‘Bu giin riizgar beyaz gémlek giyenlerden yana
(Grup Dinamigi bire Ierlegetkile iﬁ1e esiyor.” dediginde komuta uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yer
Olusturma) 4 3 dedistirecek kisiler saginda ve solunda olan arkadaglariyla yer degisimi yapamaz.

girecedi grup

calismalarina katilabilme Ebe bu arada bosalan bir sandalyede yer kapmaya calisir. Ebe bos bir sandalyeye

oturursa sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebe olur. Ebe eder sandalye kapamazsa
yeni bir komut verir.” seklinde agiklayabilirsiniz. Ebenin komutuyla oyun baslar. Her
ebenin farkli bir komutla oyunu devam ettirmesi istenir. Komutlar “siyah ayakkabi
giyenler, saat takanlar, lacivert gorap giyenler, saglari uzun olanlar...” gibi sézlerden
olusabilir.

YARIYIL TATILI
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< 3|3 TEKNIKLERI ARAC VE £
T GEREGLER
Bakmak — Gérmek
Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde durmalarini isteyiniz. Bir
6grenci seginiz. Ogrencinizin digari glkmasini sdyleyiniz.
Iceride kalan 6grencilere asadidaki sorulari sorunuz.
Kendini 6zglrce ifade ~Sagi ne renk?”
S -y “Sagl diiz mu, kivircik mi, dalgali mi?”
Drama edebilecedi ve diger . . . Y
. o : S Saglarini nasil taramig, toplamis mi, 6rmiis mi, serbest mi birakmig?
(Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime “Géz rendi nedir?”
Olusturma) girecedi grup Ny 9! ned "
alismalarina katilabilme Uz sekli nedir?
salls “Kiyafetleri ne renk?”
“Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmig?” .
“Ayakkabisi ne renk?” A. Kaynak kisiler
Sorularin cevaplari alindiktan sonra Ggrenciyi igeri agiriniz. 1.qu;retm.enler
Ogrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplar karsilastiriniz. 2.0grenciler
~| ® Duygu Kopriisii Drama )
- E S - Odrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her gruba ziintl, seving, korku, 6fke, saskinlik, Soru - Ceva B. Gorsel Siire
g < :” 5 Kendini 6zgiirce ifade mutluluk gibi farkli duygular veriniz. Bu galismada verilen duygularin temel duygular Anlatim P Kaynaklar De"erlengirme
DL | o | © Drama edebilecegi ve diger olmasina dikkat ediniz. Ornegin; melankoli gibi ifadesi zor duygular &grenciye . 1. Etkinlik 9
(7 | < . fu. . S . ey . - " s ) Gosterme N . Formu
- (Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime verilmemelidir. Ogrencilere “Basla!” komutu verildiginde, gruba ait duygular beden ve ~ ornekleri
| m ST - : L S S Gozlem -
=) Olusturma) girecegi grup ylz hareketleriyle yansitarak, konusmadan yuriimelerini sdyleyiniz. Mekanda serbest 2. Bilgisayar vb.
galismalarina katilabilme | olarak yiriiyen &grencilerinize “Diger gruplardan bir arkadasinizla karsilikli durun, 3. Levhalar
birbirinize bakin ve konugsmadan tokalagarak ayrilin.” diye ikinci bir komut veriniz. Bu 4. Resimler
komutla her 6grenci karsisindaki arkadasinin duygusunu alarak ytriimeye devam eder.
Okul Hatirasi
Bu galismaya bir 6nceki “Duygu Kopriisii” galismasinin sonunda ayni
duygulan tagiyan 6grencilerinizden gruplar olusturarak baglayiniz. Her
Drama Kendini 6zgurce ifade gruptan duygularina gore “Uzlintiili Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadag
. ... | edebilecegi ve diger Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu”... fotograflari olusturmalarini isteyiniz.
(Grup Dinamigi : o N I o RN
Olusturma) bireylerle etkilesime Gruplara “duygularina gore, fotograf gektirir gibi konugmadan sadece donarak

girecedi grup
calismalarina katilabilme

durmalarini” s6yleyiniz. Ogrencilerle mekanda bir kdse belirleyip her grubun bu késede
“Okul Hatirasi” pozu vermelerini isteyiniz. Siz de temsili fotograf makinesi ile onlarin
fotograflarini gekiniz. Ogrencilerinize, cekilen fotograflarla ilgili “O an ne diisiindiiklerini?,
Neler hissettiklerini?, Nerelerde zorlandiklarini?” vb. sorunuz. Ogrencilerinizin calisma
hakkinda kendilerini ifade etmelerini sadlayiniz.
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Drama
(Grup Dinamigi
Olusturma)

Kendini 6zglrce ifade
edebilecedi ve diger
bireylerle etkilesime
girecedi grup
calismalarina katilabilme

Riizgar Hangi Yonden Esiyor?

Bu oyun icin 8grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir. Ogrencilerinizden bir
kisiyi ebe olarak seginiz. Diger 6grencilerinize gember olusturacak sekilde sandalyelere
oturmalarini s6yleyiniz. Ebe olan 6grenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir.
Oyunun kuralini 6grencilerinize “Ebe, ‘Bu giin riizgar beyaz gémlek giyenlerden yana
esiyor.” dediginde komuta uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yer
dedistirecek kisiler saginda ve solunda olan arkadaglariyla yer degisimi yapamaz.

Ebe bu arada bosalan bir sandalyede yer kapmaya calisir. Ebe bos bir sandalyeye
oturursa sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebe olur. Ebe eder sandalye kapamazsa
yeni bir komut verir.” seklinde agiklayabilirsiniz. Ebenin komutuyla oyun baslar. Her
ebenin farkli bir komutla oyunu devam ettirmesi istenir. Komutlar “siyah ayakkabi
giyenler, saat takanlar, lacivert gorap giyenler, saglari uzun olanlar...” gibi sdzlerden
olusabilir.
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Isim — Sehir - Esya
Kendini 6zaiirce ifade Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyiniz.
D ] 29 oy Oyunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baslayan arkadasiniz bir isim sdyler. Onun sag
rama edebilecegi ve diger o A e z
. - ) o tarafinda duran arkadasi bu ismin son harfiyle baslayan yeni bir isim sdyler. Oyun sag
(Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime fi. la bu sekilde d der. S lib de durak kisi
Olusturma) girecedi grup taraftan sirayla bu sekilde devam eder. Sirasi gelip de duraksayan, sasiran kisiye grupga
. 1, 2, 3 GUm!’ denir. Iki kere duraksayan, sasiran 6grenci oyun digi kalir. Ikinci turda
calismalarina katilabilme A o 4 .
sehir, Uglincl turda esya ismiyle oyun devam eder.” seklinde agiklayiniz. Ebe olmak
isteyen bir 6grenci ile oyunu baslatiniz.
Ciimleden Ciimleye
Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Onlara alfabetik A K K Kisil
Kendini 6zgiirce ifade siray! gbzeterek oykii biitiinligii distinilmeden, sadece bir 6nceki ciimlelerin cagrisimiyla - Raynak kiiler
Drama edebilecedi ve dider ciimle kurmalarini séyleyiniz. Buna gore ilk 6grenci “A” harfi ile baslayan bir ciimle kurar, 1.0gretmenler
(Grup Dinamidgi | bireylerle etkilesime ikinci 6grenci de “B” ile baslayan baska bir climle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya 2.0grenciler
~| B Olusturma) girecedi grup kadar calismaya devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A” harfi ile Drama
- E 2 - calismalarina katilabilme | kesintiye ugratiimadan calisma siirdirdlir. Alfabede yer alan “G” harfi ile baslayan kelime Soru - Ceva B. Gorsel Siire
<G| 5 bulunmadidi igin bu harfin kullanilimayacagini, 6zel isimle ciimleye baglanmayacagini P | Kaynaklar o S
2l <« | & R Anlatim L Degerlendirme
a = | - calismanin baginda belirtiniz. Gésterme 1. Etkinlik Formu
el | ¥ Kendini 6zgiirce ifade Ciimleden Oykiiye S srnekleri
~| © Drama Gozlem
- (Grup Dinamigi edebilecegi ve diger Her 6grencinin sdyledigi cimlelerden meydana gelen ortak bir 6ykd olusturacaklarini 2. Bilgisayar vb.
OILI: turma)g bireylerle etkilesime agiklayiniz. Gonilli olarak baglamak isteyen bir 6grencinin sdyleyecegi ciimle ile 3. Levhalar
§ girecedi grup calismayi baslatiniz. Ik 6grenciden baglayarak her 6grenci sirayla birer ciimle soyler ve 4. Resimler
calismalarina katilabilme | bu climlelerle kurulan ortak bir éykii olusturulur.
Kus Kafeste
Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir gember olugturmalarini ve el ele
Kendini 6zqiirce ifade tutusmalarini isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seginiz. Ebelere gemberin ortasinda
Drama edebilece"?ve dicer durmalarini sdyleyiniz. Bu arada gember olusturan grup lyelerine oyunun kuralini su
(Grup Dinamigi bire Ierlegetkile i%e sekilde agiklayiniz. “Ebe olan arkadaslariniz kus, siz de o kusu disariya géndermeyen
Olusturma) ireZe"i Y 3 kafessiniz. Bu kuglar kafesten gok sikilmig sizi agip disar gikmak istiyor. Siz buna izin
ga“ mglagrlng katilabilme vermeyeceksiniz. Bu kuglari kafesten gikarmamak igin el ele tutusarak onlarin kagmasina
calls engel olmaya calisacaksiniz. Eger bu kuslar bu kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.” Bu oyun tim sinifin olusturdugu bir gemberle ve iki ebeyle sizin
belirlediginiz siirede oynanabilir.
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Isim — Sehir - Esya
Kendini 6zaiirce ifade Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyiniz.
Drama edebilece"?ve dider Oyunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baslayan arkadasiniz bir isim sdyler. Onun sag
(Grup Dinamigi | bire Ierle%tkile i?ne tarafinda duran arkadasi bu ismin son harfiyle baslayan yeni bir isim séyler. Oyun sag
OIE turma)g ireZe"i Y 3 taraftan sirayla bu gekilde devam eder. Sirasi gelip de duraksayan, sasiran kisiye grupga
§ ga“ m?alagrlng katilabilme ‘1, 2, 3 GUm!’ denir. Iki kere duraksayan, sasiran dgrenci oyun disi kalir. Ikinci turda
calls sehir, Uglincl turda esya ismiyle oyun devam eder.” seklinde agiklayiniz. Ebe olmak
isteyen bir 6grenci ile oyunu baslatiniz.
Ciimleden Ciimleye
Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Onlara alfabetik A K K Kisil
Kendini 6zgiirce ifade siray! gbzeterek oykii biitiinligii distinilmeden, sadece bir 6nceki ciimlelerin cagrisimiyla - Raynak kiiler
Drama edebilecedi ve dider ciimle kurmalarini séyleyiniz. Buna gore ilk 6grenci “A” harfi ile baslayan bir ciimle kurar, 1.0gretmenler
(Grup Dinamidgi | bireylerle etkilesime ikinci 6grenci de “B” ile baslayan baska bir climle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya 2.0grenciler
~| B Olusturma) girecedi grup kadar calismaya devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A” harfi ile Drama
- E 2 - calismalarina katilabilme | kesintiye ugratiimadan calisma siirdirdlir. Alfabede yer alan “G” harfi ile baslayan kelime Soru - Ceva B. Gorsel Siire
LG 5 bulunmadidi igin bu harfin kullanilimayacagini, 6zel isimle ciimleye baglanmayacagini P | Kaynaklar o S
=} - R Anlatim L Degerlendirme
a I ~n| W galismanin bgslnda belirtiniz. Gésterme 1. Etkinlik Formu
Al T Drama Kendini 6zgiirce ifade Ciimleden Oykiiye Gozlem ornekleri
- (Grup Dinamigi edebilecegi ve diger Her 6grencinin sdyledigi cimlelerden meydana gelen ortak bir 6ykd olusturacaklarini 2. Bilgisayar vb.
OILI: turma)g bireylerle etkilesime agiklayiniz. Gonilli olarak baglamak isteyen bir 6grencinin sdyleyecegi ciimle ile 3. Levhalar
§ girecedi grup . gallsmayl baglatiniz. Ik bgren.cid"en Paglayarak her 6grenci sirayla birer ciimle soyler ve 4. Resimler
calismalarina katilabilme | bu climlelerle kurulan ortak bir éykii olusturulur.
Kus Kafeste
Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir gember olugturmalarini ve el ele
o tutusmalarini isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seginiz. Ebelere gemberin ortasinda
Kendini 6zgurce ifade
Drama edebilece"?ve dicer durmalarini sdyleyiniz. Bu arada gember olusturan grup Uyelerine oyunun kuralini su
(Grup Dinamigi bire Ierlegetkile i%e sekilde agiklayiniz. “Ebe olan arkadaslariniz kus, siz de o kusu disariya géndermeyen
Olusturma) ireZe"i Y 3 kafessiniz. Bu kuglar kafesten gok sikilmig sizi agip disar gikmak istiyor. Siz buna izin
ga“ mglagrlng katilabilme vermeyeceksiniz. Bu kuglari kafesten gikarmamak igin el ele tutusarak onlarin kagmasina
calls engel olmaya calisacaksiniz. Eger bu kuslar bu kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.” Bu oyun tim sinifin olusturdugu bir gemberle ve iki ebeyle sizin
belirlediginiz siirede oynanabilir.
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Kelimelerle Oykii Olusturma
Drama Kendini 6zgurce ifade Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Gondilli bir
(Gru edebilecedi ve diger Ogrenciden baslayarak her 6grenci sirayla diizenli bir cimle olusturacak sekilde bir kelime
Dinam?"i bireylerle etkilesime soyler. Ciimle anlamli bir sekilde tamamlanmaya calisilir. Climle tamamlandidinda
girecedi grup galismalarina | siradaki ilk 6grenci bir 6nceki climleden yola gikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam
olu turn?a) i gi I | daki ilk 6§ i bir dnceki climled la gikarak yeni bir kelimeyl d
§ katilabilme eder. Calisma Oyki kurgusu da g6z 6niinde bulundurularak anlamli bir bitin
olusturuluncaya kadar devam eder.
o - Caydanlik
gggr'Ie;?'kmatljaenk?:(é';']gade Ogrencilerinizden gondilli bir ebe seginiz. Ebe olan dgrencinizi mekanin digina gikariniz.
raha£ ileg im kZera Bir kelime belirleyecegiz. Sectigimiz kelimeyle ilgili ciimleler olusturacaksiniz.
JIetisim kur Ebe olan arkadasiniz igeri girdiginde olusturdugunuz climlenizin iginde gegen segtigimiz A. Kaynak kisiler
Drama becerileri gelistirir Y §
(letisim) Divalog al tlrmala'rl la ikili kelimenin yerine ‘gaydanlik’ kelimesini kullanarak ciimlenizi soyleyeceksiniz. Arkadasiniz 1.0gretmenler
$ iIe\t/i in?de gili sel dz Ussal ondan sakladigimiz kelimeyi sizin ciimlelerinizden yola ¢ikarak bulmaya calisacaktir. 2.0grenciler
- s 55€), duyus Ornegin; ‘yliz’ kelimesi segilmis olsun. Birinci 6grenci ‘*Onun iginin glizelligi caydanligina
~| ® olarak bedenle ve sozle S T L . 2 .
< 2 kendisini dodru ifade eder. | Y2nSImis-’, ikinci 6grenci ‘Son yazilidan gaydanlik bekliyorum.’, ligincli 6grenci Drama B. Gorsel
: El & 5 ) 9 " | 'Bizimle havuza gel sen de gaydanlik.” gibi ciimleleri sirayla séyleyip oyunu baslatirlar. Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
g § ﬁ b Ikili iletisimde kendini ifade Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
| < eder, baskalaryla daha Gosterme . Formu
ol = rahat iletisim kurma i . Gozlem ornekleri
o Drama becerileri gelistirir Roportaj 2. Bilgisayar vb.
(Iletisim) Divalog al tlrmala.rl la ikili Odrencilerinizi biri tinlt digeri spiker olacak sekilde ikiserli eslestiriniz. 3. Levhalar
ileilisimgde gilissel dZyussaI Dodaglama réportaj yapmalarini isteyiniz. 4. Resimler
olarak bedenle ve sozle
kendisini dogru ifade eder.
G A Statii Yiiriiyisleri
gggr'Ie;g'ﬂqa?aenk?:?;;]gade Ogrencilerinizden mekéanda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlan dikkatle
raha£ ilefi im kzljrma dinlemelerini isteyiniz. Kullanabileceginiz komutlar asagida size verilmistir.
Drama becerileris elistirir ¢ Baginiz viicudunuzun en énemli pargasi, basinizi 6n plana gikartarak yurdyin.
(Iletisim) gelistinir. e Burnunuz viicudunuzun en dnemli pargasi, burnunuzu 6n plana gikartarak ytriyun.

Diyalog alistirmalariyla ikili
iletisimde biligsel, duyugsal
olarak bedenle ve sozle

kendisini dogru ifade eder.

e Alniniz viicudunuzun en énemli pargasi, alninizi 8n plana gikartarak yiriyun.

o Gozleriniz viicudunuzun en énemli pargasi, gozlerinizi 6n plana gikartarak yuriydn.
* Sag omzunuz viicudunuzun en énemli pargasi, saj omzunuzu 6n plana gikartarak
yuriyin.
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o Gozleriniz viicudunuzun en énemli pargasi, gozlerinizi 6n plana gikartarak yuriydn.
* Sag omzunuz viicudunuzun en énemli pargasi, saj omzunuzu 6n plana gikartarak
yuriyin.
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Kelimelerle Oykii Olusturma
Drama Kendini 6zgurce ifade Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Gondilli bir
(Gru edebilecedi ve diger Ogrenciden baslayarak her 6grenci sirayla diizenli bir cimle olusturacak sekilde bir kelime
h P bireylerle etkilesime soyler. Ciimle anlamli bir sekilde tamamlanmaya calisilir. Climle tamamlandidinda
Dinamigi
Olu turn?a) girecedi grup calismalarina | siradaki ilk 6grenci bir 6nceki climleden yola gikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam
§ katilabilme eder. Calisma Oyki kurgusu da g6z 6niinde bulundurularak anlamli bir bitin
olusturuluncaya kadar devam eder.
e - Caydanlik
Ikl lletisimde kendinl ifade Ogrencilerinizden gondilli bir ebe seginiz. Ebe olan dgrencinizi mekanin digina gikariniz.
eder, baskalariyla daha ; - - o A - oo
rahat iletisim kurma Bir kelime belirleyecegiz. Segtlglmlz kelimeyle |vIg|I| climleler olusturacaksiniz. )
Drama becerileri gelistirir Ebe olan arkadasiniz igeri girdiginde olusturdugunuz ciimlenizin iginde gegen sectigimiz A. Kaynak kisiler
P - gelisurir. ... | kelimenin yerine ‘caydanlik’ kelimesini kullanarak climlenizi sdyleyeceksiniz. Arkadasiniz 1.08retmenler
(Iletisim) Diyalog alistirmalariyla ikili Y - A, - ~
iletisimde bilissel. duvussal ondan sakladigimiz kelimeyi sizin ciimlelerinizden yola gikarak bulmaya calisacaktr. 2.0grenciler
5 55€l, duyus Ornegin; ‘yliz’ kelimesi segilmis olsun. Birinci 6grenci ‘*Onun iginin glizelligi caydanligina
~ ¥ olarak bedenle ve sbzle S L . T 2 :
< P yansimis.’, ikinci 6grenci ‘Son yazilidan caydanlik bekliyorum.’, liclincli 6grenci Drama =
o kendisini dogru ifade eder. L AR - " ; B. Gorsel .
'n_: El = 5 . ‘Bizimle havuza gel sen de gaydanlik.” gibi climleleri sirayla sdyleyip oyunu bagslatirlar. Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
< § g b Ikili iletisimde kendini ifade Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
= IR eder, baskalariyla daha Gosterme srnekler Formu
q rahat iletisim kurma .. . Gozlem
e Drama becerileri Sgelistirir Roportaj 2. Bilgisayar vb.
(Iletisim) Diyalog allstlrmala.rlyla ikili Odrencilerinizi biri tinlt digeri spiker olacak sekilde ikiserli eslestiriniz. 3. Levhalar
iletisimde bilissel, duyussal Dodaglama réportaj yapmalarini isteyiniz. 4. Resimler
olarak bedenle ve sozle
kendisini dogru ifade eder.
G A Statii Yiiriiyisleri
gggr'Ie;g'ﬂqa?aenk?:?;;]gade Ogrencilerinizden mekéanda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlan dikkatle
raha£ ilefi im kzljrma dinlemelerini isteyiniz. Kullanabileceginiz komutlar asagida size verilmistir.
Drama becerileris elistirir ¢ Baginiz viicudunuzun en énemli pargasi, basinizi 6n plana gikartarak yurayin.
(Iletisim) gelistinir. e Burnunuz viicudunuzun en dnemli pargasi, burnunuzu 6n plana gikartarak ytriyun.




(Rol Oyunlar)

ybnergelerine gore
kurgulama yapar ve
dodaglar.

kag?’ diye sordugunuz zaman Tilki saatin kag oldugunu sdyleyecek. Siz séylenen rakam
kadar adim atarak Tilki'ye dogru ilerleyeceksiniz. Adim atilirken hep bir agizdan her adim
yuksek sesle sdylenecek. Tilki'nin yanina yaklasincaya kadar birkag kez ‘Tilki Tilki saatin
kag?’ sorusu Tilki'ye sorulacak. Tilki'nin yanina ilk gelenler Tilki'nin sirtina dokunup ona
yakalanmadan ¢izginin 6bir tarafina gegmeye calisacaklar. Bu arada Tilki sinira kadar
birini ebelerse Tilki'nin ebeledidi kisi yeni ebe olacak.” diye agiklayiniz.
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Suglu Kim
Ikili iletisimde kendini ifade | Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize
eder, baskalariyla daha oyunun kuralini “Biraz sonra sizden gozlerinizi kapatmanizi isteyecedim. Aranizdan iki
rahat iletisim kurma arkadasinizi ebe olarak sececedim. Ebelerden biri ‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalan sizler
Drama becerileri gelistirir. de ‘Kurban’ olacaksiniz. Suglunun goérevi, hi¢ kimseye belli etmeden tek goziinii kirparak,
(iletisim) Diyalog alistirmalaniyla ikili | adam yakalamak, Polisin gorevi de sugluyu bulmaktir. G6z kirpilan kurban 4-5 saniye
iletisimde biligsel, duyussal | sonra ‘Ben yakalandim!” diyerek oyundan gikar. Polis, suclunun kim oldugunu anladig
olarak bedenle ve sozle zaman ‘Sugluyu buldum!’ der ve tahminini sdyler. Tahmin dogruysa polis oyunu kazanir,
kendisini dogru ifade eder. | yanligsa kaybeder. Suglu, kurbanlarin tamamini polise belli etmeden yakalarsa oyunu A. Kaynak kisiler
kazanir. Suclu, yanlislikla polise géz kirparsa oyunu kaybeder.” Diyerek anlatiniz. 1.(5§;thmenlzr
ikili iletisimde kendini ifade Siginak 2.0grenciler
eder, baskalariyla daha Ogdrencilerinizden beser Kkisilik alti grup olusturunuz. Grup Uyelerinden birer meslek
< E rahat iletisim kurma segmelerini isteyiniz. Gruplardaki meslek segimlerinin farkli olmasi konusunda Drama B. Gorsel
= o o Y . A - s Y . - .. . -
E E|l = E Drama becerileri gelistirir. ogrencilerinizi uyariniz. Ogrencilerinize “Dinyada bir kimyasal savag gikti. Sizin Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
< § a by (Iletisim) Diyalog aligtirmalariyla ikili | bulundugunuz yerde alti tane siginak var. Ama bu si§inaklarin her birinde iki kisiye Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
2§ < iletisimde bilissel, duyussal | yetecek kadar yiyecek, su ve hava bulunmaktadir. Igeride kalacak olan kisilere siz karar Gosterme L. Etanii Formu
gl s olarak bedenle ve sozle vereceksiniz. Her grup liyesi neden o siginada girmesi gerektigine dair diger Gyeleri ikna Gozlem ornekleri
kendisini dogru ifade eder. | edecektir. g Ellg:alyar vb.
Tilld Tilli Saatin Kag ] 2 Rosimior
Ogdrencileriniz arasindan goniillii bir ebe seciniz. Orencilerinize oyunu “Ebe olan
arkadasiniz ‘Tilki’ sizler de ‘Tilki'nin arkadaslari'siniz. Tilki sinifa sirti donik bir sekilde
Verilen zaman duvarin 6nilinde duracak. Bu arada siz duvardan uzak bir yerde, duvara paralel bir gizgi
Drama lizerinde sira olacaksiniz. Daha sonra siz, sesinizi degistirerek Tilki'ye ‘Tilki Tilki saatin
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Drama
(Rol Oyunlari)

Verilen zaman
y6nergelerine gore
kurgulama yapar ve
dodaglar.

Eski Minder

Ogrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Aralarindan bir géndillii 8§renciyi
ebe olarak seciniz. Daha sonra 6grencilerinize oyunun kuralini anlatiniz. “Ebe olan
arkadasiniz gemberin ortasinda yere ¢oémelip ylizlini elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin
etrafinda doniip oyunun tekerlemesini sdyleyeceksiniz.

Eski minder,

Eski minder.

YuzunQ goster.
Yuzinu gostermezsen,
Bana bir poz ver.
Guzellik mi?

Cirkinlik mi?

Havuz basinda,
Heykellik mi?
Mankenlik mi?

Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadasiniz basini kaldirmadan séylenen durumlardan
bir tanesini (guzellik, girkinlik, havuz basinda heykellik veya mankenlik) seger. Sizler
ebenin soyledigi durumu en iyi pozda donarak canlandirmaya calisacaksiniz. Verilen
duruma uygun canlandirma yapmayan, donmayan, gllen, kipirdayanlar... oyun digi
birakilacaktir. Ebe gozlerini acip ayada kalkar, verdigi durumu en giizel canlandirani
secer. Secilen arkadasiniz yeni ebe olur.” diyerek oyunu baglatiniz.
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kurgulama yapar ve
dodaglar.
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Ikili iletisimde kendini ifade | Ogrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize
eder, baskalariyla daha oyunun kuralini “Biraz sonra sizden gozlerinizi kapatmanizi isteyecedim. Aranizdan iki
rahat iletisim kurma arkadasinizi ebe olarak sececedim. Ebelerden biri ‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalan sizler
Drama becerileri gelistirir. de ‘Kurban’ olacaksiniz. Suglunun goérevi, hi¢ kimseye belli etmeden tek goziinii kirparak,
(iletisim) Diyalog alistirmalaniyla ikili | adam yakalamak, Polisin gorevi de sugluyu bulmaktir. G6z kirpilan kurban 4-5 saniye
iletisimde biligsel, duyussal | sonra ‘Ben yakalandim!” diyerek oyundan gikar. Polis, suclunun kim oldugunu anladig
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_ kazanir. Suclu, yanlislikla polise géz kirparsa oyunu kaybeder.” Diyerek anlatiniz. 1.08retmenler
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< E rahat iletisim kurma segmelerini isteyiniz. Gruplardaki meslek segimlerinin farkli olmasi konusunda Drama B. Gorsel
E E|l = 5 Drama becerileri gelistirir. dgrencilerinizi uyariniz. Ogrencilerinize “Diinyada bir kimyasal savas cikti. Sizin Soru - Cevap K;ynaklar Siireg
< § ﬁ by (Iletisim) Diyalog aligtirmalariyla ikili | bulundugunuz yerde alti tane siginak var. Ama bu si§inaklarin her birinde iki kigiye Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
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arkadasiniz ‘Tilki’ sizler de ‘Tilki'nin arkadaslari'siniz. Tilki sinifa sirti donik bir sekilde
Verilen zaman duvarin 6nilinde duracak. Bu arada siz duvardan uzak bir yerde, duvara paralel bir gizgi
Drama lizerinde sira olacaksiniz. Daha sonra siz, sesinizi degistirerek Tilki'ye ‘Tilki Tilki saatin
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Verilen zaman
y6nergelerine gore
kurgulama yapar ve
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Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadasiniz basini kaldirmadan séylenen durumlardan
bir tanesini (guzellik, girkinlik, havuz basinda heykellik veya mankenlik) seger. Sizler
ebenin soyledigi durumu en iyi pozda donarak canlandirmaya calisacaksiniz. Verilen
duruma uygun canlandirma yapmayan, donmayan, gllen, kipirdayanlar... oyun digi
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Sayi Oyunu
Ogrencilerinize mekan iginde serbest ytirtimeleri icin komut veriniz. Sonra “Sizlere simdi
Verilen zaman sayllarla komutlar verecedim. Hangi sayly! sdylersem o kadar kisi bir araya gelecek.
Drama Sneraelerine adre Ornegin; iki dedigimde sizler ikili grup olusturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarin disinda
(Rol Oyunlari) Kur u%ma a gar ve kalan arkadasiniz oyun disi kalacaktir.” diye 6grencilerinize aciklama yapiniz ve oyunu
do"%a lar yap baslatiniz. Burada oyun yoneticisi olarak size diisen gorev 6grencilerin beklemedigi
gaglar. sayilari s@yleyip onlarn sasirtmak olmalidir. Bir sonraki galismaya hazirlik igin disarida
kalan 6grencileri de oyuna dahil edip tiim sinifin besli gruplar olusturmasini saglayacak
komutu veriniz.
Hareketi Kim Baglatti
Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Daha sonra iglerinden
gondilli olan bir 6grencinizi ebe olarak belirleyiniz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu
Verilen zaman oyunda ebe olan arkadasiniz bir siire disari gikacak, bu arada sizler iginizden bir A K K Kisil
Drama Sneraelerine adre arkadasinizi lider olarak segeceksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadaginiz igeri girince vayna Istler
(Rol Oyunlari) Kur u%ma . gar ve ona belli etmeden bir hareket baslatmak daha sonra da yeni hareketlerle oyuna devam 1.0gretmenler
dou% lar yap etmektir. Sizler de liderin yaptigi hareketi, liderin kim oldugunu ebe anlamayacak sekilde 2.0grenciler
~| ¥ gaglar. g6z ucuyla takip ederek yapacaksiniz. Ebe, lideri tahmin edince oyunu durdurarak Drama
- E g - tahminini soyler. Tahmini dogruysa alkisla édullendirilir. Tahmini yanlis ise hep beraber Soru - Ceva B. Gorsel siire
2| N 5 ebeye bir ceza verilir.” diyerek agiklayiniz. Oyunu ebeyi disari gikartip 6grencilerinizle Anlatim P Kaynaklar De"erlengirme
gz N bir lider secerek baslatiniz. Gosterme | L+ Etkinlik gFormu
Rl | ¥ Burasi Neresi Gozlem ornekleri
N Verilen zaman Odrencileri gruplara ayiriniz. Her gruba 6nceden hazirlamis oldugunuz mekan bildiren 2. Bilgisayar vb.
Drama neraelerine adre kagitlari veriniz. Mekanlarini diger gruplara belli eimemeleri igin uyariniz. Gruplarin sirayla 3. Levhalar
(Rol Oyunlari) Kur u?ama a gar ve bulundugu mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konusma olmadan 4. Resimler
do"ga lar yap dodaclayacaklari soylenir. Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amagla kullaniliyor
gaglar. gibi degisik sorularla mekanlarini bedenleriyle tarif etmeleri saglanir. Diger gruplarda
mekani tahmin edip bulmaya caligirlar.
Bedenlerini tanirlar ve .
bedenlerini kullanarak yeni FIammgonar ve Pe_ng_'lfenle_r_ . Ly W
formlar olustururlar. Beden Ebe olmak isteyen bir 6grencinizi seginiz. Ogrencilerinize * Ebe olan arkadasiniz su andan
hareketleri Sle olu tL;ruIan itibaren bir ‘Flamingo’dur. Sizler de bu Flamingo’nun yakalamaya galisacagi
Drama ovun ve allytlrmalsar ‘Penguen’lersiniz. Flamingo cabuk hareket edemez, zarif ve yavas adimlar atar, her bir
(Beden ézrencinin skar sina adiminda kanatlarini asagiya-yukariya dogru hareket ettirir, uzun bacakh oldugu icin
Oyunlar) |?<abilecek en seli kolavca adimlar da bu 6lglide biyiktiir. Penguenler ise bacaklar kisa oldudu igin kiiglik adim
g bilme etege”ini Y atarlar fakat cabuk hareket ederler. Siz penguen yiriyislyle flamingodan kagmaya
E’lcﬁnu grinde 3e ! calisacaksiniz. Flamingo bir pengueni yakalarsa o penguen artik bir flamingodur.
gamanln)tlja kullanma Oyunun bu agamasindan sonra flamingolar penguenleri beraber yakalamaya galisirlar.
aliskanligini kazandirir Oyun tek bir penguen kalana kadar bu sekilde devam eder.




dodaglar.

dodaclayacaklari soylenir. Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amagla kullaniliyor
gibi degisik sorularla mekanlarini bedenleriyle tarif etmeleri saglanir. Diger gruplarda
mekani tahmin edip bulmaya caligirlar.

Drama
(Beden
Oyunlar)

Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerini kullanarak yeni
formlar olustururlar. Beden
hareketleriyle olugturulan
oyun ve alistirmalar
6grencinin karsisina
cikabilecek engeli kolayca
asabilme yetenedini,
gliciinii yerinde ve
zamaninda kullanma
aliskanhdini kazandirir.

Flamingolar ve Penguenler

Ebe olmak isteyen bir &grencinizi seciniz. Ogrencilerinize * Ebe olan arkadasiniz su andan
itibaren bir ‘Flamingo’dur. Sizler de bu Flamingo'nun yakalamaya calisacag
‘Penguen’lersiniz. Flamingo gabuk hareket edemez, zarif ve yavas adimlar atar, her bir
adiminda kanatlarini asagiya-yukariya dogru hareket ettirir, uzun bacakh oldugu icin
adimlar da bu 6lglide biyiktiir. Penguenler ise bacaklar kisa oldudu igin kiiglik adim
atarlar fakat cabuk hareket ederler. Siz penguen yiriyisiyle flamingodan kagmaya
calisacaksiniz. Flamingo bir pengueni yakalarsa o penguen artik bir flamingodur.

Oyunun bu agamasindan sonra flamingolar penguenleri beraber yakalamaya galisirlar.
Oyun tek bir penguen kalana kadar bu sekilde devam eder.
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Sayi Oyunu
Ogrencilerinize mekan iginde serbest ytirtimeleri icin komut veriniz. Sonra “Sizlere simdi
Verilen zaman sayllarla komutlar verecedim. Hangi sayly! sdylersem o kadar kisi bir araya gelecek.
Drama Sneraelerine adre Ornegin; iki dedigimde sizler ikili grup olusturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarin disinda
(Rol Oyunlari) Kur u%ma a gar ve kalan arkadasiniz oyun disi kalacaktir.” diye 6grencilerinize agiklama yapiniz ve oyunu
9 yap baslatiniz. Burada oyun yoneticisi olarak size diisen gorev 6grencilerin beklemedigi
dogaglar. o - . =
sayilari s@yleyip onlarn sasirtmak olmalidir. Bir sonraki galismaya hazirlik igin disarida
kalan 6grencileri de oyuna dahil edip tiim sinifin besli gruplar olusturmasini saglayacak
komutu veriniz.
Hareketi Kim Baglatti
Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Daha sonra iglerinden
gondilli olan bir 6grencinizi ebe olarak belirleyiniz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu
Verilen zaman oyunda ebe olan arkadasiniz bir siire disari gikacak, bu arada sizler iginizden bir A K K Kisil
Drama Sneraelerine adre arkadasinizi lider olarak segeceksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadasiniz igeri girince vayna Istler
(Rol Oyunlari) Kur u%ma . gar ve ona belli etmeden bir hareket baslatmak daha sonra da yeni hareketlerle oyuna devam 1.0gretmenler
H dou% lar yap etmektir. Sizler de liderin yaptigi hareketi, liderin kim oldugunu ebe anlamayacak sekilde 2.0grenciler
E —_ % gaglar. g6z ucuyla takip ederek yapacaksiniz. Ebe, lideri tahmin edince oyunu durdurarak Drama
0 E a | = tahminini soyler. Tahmini dogruysa alkisla édullendirilir. Tahmini yanlis ise hep beraber Soru - Ceva B. Gorsel Siire
Z2g| © § ebeye bir ceza verilir.” diyerek agiklayiniz. Oyunu ebeyi disari gikartip 6grencilerinizle u P Kaynaklar , Jurec
V2 5 bir i Anlatim L Degerlendirme
- L ir lider segerek baslatiniz. Gost 1. Etkinlik F
2 N < . odsterme R . ormu
<N & Burasi Neresi Gozlem ornekleri
s> = . Odrencileri gruplara ayiriniz. Her gruba 6nceden hazirlamis oldugunuz mekan bildiren 2. Bilgisavar vb.
) Verilen zaman . N gisay:
M Drama . ) . kagitlari veriniz. Mekanlarini diger gruplara belli etmemeleri igin uyariniz. Gruplarin sirayla 3. Levhal
yonergelerine gére o - - Levhalar
(Rol Oyunlari) K bulundugu mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konusma olmadan 4. Resiml
urgulama yapar ve - Resimier
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karsisina gikabilecek engeli
kolayca asabilme yetenedini,
gliciinii yerinde ve zamaninda

kullanma aliskanhdini kazandirir.

caligacaksiniz. Ben ona kadar sayacagim. On dedigimde siz sekli tamamlamig
olacaksiniz.” diyerek calismayi anlatiniz. Ogrencilerinize; daire, kare, licgen,
dikdortgen gibi sekiller ya da K, T, S, P, Z, M gibi harfler sdyleyebilirsiniz.
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Fotograf Calismasi
- Her grup igin bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6grencilerin hayal glclni
Bedenlerini tanirlar ve A - - o
o . gelistirici nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, garsi, seramik/heykel atolyesi,
bedenlerini kullanarak yeni . - I N . o .
formlar olustururlar. Beden lokanta, lunapark, pazar yeri, plaj, perili kosk vb.). Mekanlar grup dinamigi de goz
Drama hareketleri §Ie olu tLlruIan ovun 6niinde bulundurularak cesitlendirilebilir. Buradaki calisma mekandan yola cikilarak
(Beden yle olusturuian oy fotograf olusturma calismasidir. Ogrenciler galisma alaninda istedikleri bir kdseyi
ve alistirmalar 6grencinin I o ; e S
Oyunlan) . . kullanabilirler. Olusturduklari fotograf karesinde égrenciler insan, hayvan ya da
karsisina gikabilecek engeli nesne olabilir
kolayca asabilme yetenedini, Bu cal d likle 88 ilerin bedenlerini kull | -~
liciinil yerinde ve zamaninda u galismada Gncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir; konusma, ses,
Eullanma aliskanh&ini kazandirir efekt vb. unsurlar galismanin ilk agamasinda kullanilmayacaktir. Bu konuda
3 o " | 6grencilerinizi uyariniz. Gondlli olan ilk grup calismasini dogaglar. Diger gruplar
sirayla bu fotografi yorumlar.
Bedenlerini tanirlar ve Tirtil Kuyrugunu Kap
bedenlerini kullanarak yeni Odrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Bir 6grencinizin omzuna A. Kaynak kisiler
Drama formlar olustururlar. Beden dokununuz ve “Bu arkadasiniz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz. Tirtil olan 1.0gretmenler
(Beden hareketleriyle olusturulan oyun arkadaginiz siranin baginda siz de onun arkasinda birbirinizden kopmayacak sekilde 2.0grenciler
c Oyunlan) ve alistirmalar 6grencinin Onlinlizdeki arkadasinizin belinden tutarak bir kuyruk olusturunuz. Tirtil en arkadaki
< B Yy karsisina gikabilecek engeli arkadasiniza ulasarak onu yakalamaya calisacak sizler de buna engel olmaya Drama B. Gorsel
zZE| 2 | & kolayca agabilme yetenegini, calisacaksiniz. Tirtil kuyrugun sonundaki arkadaginizi yakalarsa ebe olmaktan Soru - Cevap ; Siireg
< & g R AT o S i ; Kaynaklar . .
VYEINIG gliclinii yerinde ve zamaninda kurtulacak ve kuyrugun herhangi bir yerine eklenecektir. Yakalanan arkadasiniz Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
Zw» | < kullanma aliskanhdini kazandirir. | yeni tirtil olacaktir. Gosterme Kleri Formu
) m Bedenlerini tanirlar ve Bom Ates ] Gozlem ornekleri
bedenlerini kullanarak yeni Odgrencilerinizin arasindan géniillii bir ebe seciniz. Ogrencilerinize “Ebe olan 2. Bilgisayar vb.
Drama formlar olustururlar. Beden arkadasiniz sizi yakalamaya calisacak. Ebeye yakalanmamak igin 3. Levhalar
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun ondankagacaksiniz. Sizi yakalayacadini anladiginiz an ‘Bom!’ diye badirarak heykel 4. Resimler
Oyunlan) ve aligtirmalar 6grencinin formunda donacaksiniz. Arkadaslarinizdan biri ‘Ates!” diye bagiripsize dokununcaya
Yy karsisina gikabilecek engeli kadar heykel formunuzu
kolayca asabilme yetenegini, bozmayacaksiniz. Siz heykel formundayken ebe sizi ebeleyemez. Eer ‘Bom!’
gliclinii yerinde ve zamaninda diyemeden ebe size dokunursa yeni ebe siz olacaksiniz.” Diye oyunun kuralini
kullanma aliskanhdini kazandirir. | aciklayiniz.
Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerini kullanarak yeni Sekilden Sekile )
Drama formlar olugtururlar. Beden Ogrencilerinizden mekanin iginde serbest yirimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun “Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecedim. Konusmadan, isaretlesmeden bu
Oyunlari) ve alistirmalar 6grencinin yonergeler dogrultusunda sizler de hep birlikte bu sekilleri olusturmaya




karsisina gikabilecek engeli
kolayca asabilme yetenedini,
gliciinii yerinde ve zamaninda

kullanma aliskanhdini kazandirir.

caligacaksiniz. Ben ona kadar sayacagim. On dedigimde siz sekli tamamlamig
olacaksiniz.” diyerek calismayi anlatiniz. Ogrencilerinize; daire, kare, licgen,
dikdortgen gibi sekiller ya da K, T, S, P, Z, M gibi harfler sdyleyebilirsiniz.
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Fotograf Calismasi
- Her grup igin bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6grencilerin hayal glclni
Bedenlerini tanirlar ve A - - o
o . gelistirici nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, garsi, seramik/heykel atolyesi,
bedenlerini kullanarak yeni ok | K i plai ili késk vb.). Mekanl di i de a6
formlar olustururlar. Beden lokanta, lunapark, pazar yeri, plaj, perili kosk v .)_. ekanlar grup dinamigi de goz
Drama hareketlerivle olusturulan ovun 6niinde bulundurularak gegitlendirilebilir. Buradaki galisma mekandan yola gikilarak
(Beden yle olusturuian oy fotograf olusturma calismasidir. Ogrenciler galisma alaninda istedikleri bir kdseyi
ve alistirmalar 6grencinin I o ; e S
Oyunlan) . . kullanabilirler. Olusturduklari fotograf karesinde 6grenciler insan, hayvan ya da
karsisina gikabilecek engeli nesne olabilir
kolayca asabilme yetenedini, Bu cal d likle 88 ilerin bedenlerini kull | -~
liciinil yerinde ve zamaninda u galismada Gncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir; konusma, ses,
Eullanma aliskanh&ini kazandirir efekt vb. unsurlar galismanin ilk agamasinda kullanilmayacaktir. Bu konuda
3 o " | 6grencilerinizi uyariniz. Gondlli olan ilk grup calismasini dogaglar. Diger gruplar
sirayla bu fotografi yorumlar.
Bedenlerini tanirlar ve Tirtil Kuyrugunu Kap
bedenlerini kullanarak yeni Odrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Bir 6grencinizin omzuna A. Kaynak kisiler
Drama formlar olustururlar. Beden dokununuz ve “Bu arkadasiniz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz. Tirtil olan 1.0gretmenler
(Beden hareketleriyle olusturulan oyun arkadaginiz siranin baginda siz de onun arkasinda birbirinizden kopmayacak sekilde 2.0grenciler
c Oyunlan) ve alistirmalar 6grencinin Onlinlizdeki arkadasinizin belinden tutarak bir kuyruk olusturunuz. Tirtil en arkadaki
< B Yy karsisina gikabilecek engeli arkadasiniza ulasarak onu yakalamaya calisacak sizler de buna engel olmaya Drama B. Gorsel
zZE| 2 | & kolayca agabilme yetenegini, calisacaksiniz. Tirtil kuyrugun sonundaki arkadaginizi yakalarsa ebe olmaktan Soru - Cevap ; Siireg
< & g R AT o S i ; Kaynaklar . .
w3 & gliclinii yerinde ve zamaninda kurtulacak ve kuyrugun herhangi bir yerine eklenecektir. Yakalanan arkadasiniz Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
Z o | < kullanma aliskanhdini kazandirir. | yeni tirtil olacaktir. Gosterme Kleri Formu
) e Bedenlerini tanirlar ve Bom Ates ] Gozlem ornekleri
bedenlerini kullanarak yeni Odgrencilerinizin arasindan géniillii bir ebe seciniz. Ogrencilerinize “Ebe olan 2. Bilgisayar vb.
Drama formlar olustururlar. Beden arkadasiniz sizi yakalamaya calisacak. Ebeye yakalanmamak igin 3. Levhalar
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun ondankagacaksiniz. Sizi yakalayacadini anladiginiz an ‘Bom!’ diye badirarak heykel 4. Resimler
Oyunlan) ve aligtirmalar 6grencinin formunda donacaksiniz. Arkadaslarinizdan biri ‘Ates!” diye bagiripsize dokununcaya
Yy karsisina gikabilecek engeli kadar heykel formunuzu
kolayca asabilme yetenegini, bozmayacaksiniz. Siz heykel formundayken ebe sizi ebeleyemez. Eer ‘Bom!’
gliclinii yerinde ve zamaninda diyemeden ebe size dokunursa yeni ebe siz olacaksiniz.” Diye oyunun kuralini
kullanma aliskanhdini kazandirir. | aciklayiniz.
Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerini kullanarak yeni Sekilden Sekile )
Drama formlar olugtururlar. Beden Ogrencilerinizden mekanin iginde serbest yirimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun “Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecedim. Konusmadan, isaretlesmeden bu
Oyunlari) ve alistirmalar 6grencinin yonergeler dogrultusunda sizler de hep birlikte bu sekilleri olusturmaya




empati yetenegini gelistirme,
sozel yonergeler olmadan
duydugu sesleri dogaglama
yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

arkadaglarinizla paylastiktan sonra segtiginiz nesneyi gikartip gostereceksiniz ve
tekrar torbaya atacaksiniz. Tahmininiz dogruysa grubunuz bir puan alacaktir.
Burada 6nemli olan hepinizin segtiginiz nesneyi en iyi sekilde kavramaya
galismasidir. Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine sebep
olacaktir.” diyerek aciklama yapiniz.
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Bedenlerini tanirlar ve Sekilden Sekile
bedenlerini kullanarak yeni Ogrencilerinizden ikili grup olusturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbirinizle
Drama formlar olustururlar. Beden konusmadan veya i§varetlesmeden size soyledigim sekilleri oluvsturmaya
(Beden hareketleriyle oIijsturuIan oyun calisin. Sekli sdyledigimdﬂe slireniz baslayacak, ‘Tamam!’ dedigirpde tlm gruplar
Oyunlan) ve alistirmalar 6grencinin sekillerini tamamlamig halde kipirdamadan duracak.” Diyerek 6grencilerinize
karsisina gikabilecek engeli galismayi anlatiniz. Ogrencilerinize galisma igin verebileceginiz sekiller: Kagik ve
kolayca asabilme yetenegini, catal, strahi ve bardak, bir cift terlik, bir gift gorap, vazoda bir gigek, masa
gliclinii yerinde ve zamaninda sandalye, protez disler, gozliik, askida fincan vb. Dilerseniz bu galismay dértli
kullanma aliskanhgini kazandirir. gruplarla ya da sinifin tamami bir figiir olusturacak sekilde devam ettirebilirsiniz.
Esli Hayvanlar
Bedenlerini tanirlar ve Kiiclik kagitlara cesitli hayvan isimleri yaziniz ve bu isimler gériilmeyecek sekilde
bedenlerini kullanarak yeni kagitlar katlayiniz. Bir hayvanin adini bes ayri kagida yazarak bes kisilik alti grup
Drama formlar olugtururlar. Beden olusturabilirsiniz. Kagitlar bir torba icine koyarak égrencilerinizin sirayla birer kagit
hareketleriyle olugturulan oyun cekmesini isteyiniz. Ogrencilerinize “Sectiginiz kaditlarda yazan hayvanin ismini .
(Beden ve alistirmalar 6grencini ki Sylemeyiniz. Sadece beden hareketlerinizle bu h A. Kaynak Kisiler
Oyunlan) 5 Ggrencinin imseye séylemeyiniz. Sadece beden hareketlerinizle bu hayvani 1 Odretmenler
karsisina gikabilecek engeli canlandiracaksiniz. Su anda sinif igerisinde ayni tiirden olan dort arkadasiniz daha 9 e _e e
kolayca asabilme yetenegini, var. Size verilen siire icerisinde bu dort kisiyi gézlemleyerek bulmaniz 2.0grenciler
~| § gliclinii yerinde ve zamaninda gerekmektedir. Burada canlandirma noktasinda net hareketler yapmalisiniz ve grup Drama
= E 2| = kullanma aliskanhdini kazandirir. | arkadaslarinizi bulabilmek igin onlari iyi gdzlemlemelisiniz.” diye galismanin kuralini B. Gorsel .
4 Soru - Cevap Siireg
% < o é agldayiniz. Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
=L| ;| 0 Bedenlerini tanirlar ve L 1. Etkinlik
Zg| 1| ¢ bedenlerini kullanarak yeni Esli H I Gosterme | . i Formu
A yeni sli Hayvanlar ) . ) Gozlem Ornekleri
~l N Drama formlar olustururlar. Beden Birinci asamada olusan gruplara “Grup Uyeleri olarak daha énce tek tek 2. Bilgisayar vb.
(Beden hareketleriyle olusturulan oyun canlandirdiginiz bu hayvani simdi tek bir viicut olarak canlandiracaksiniz.” diye 3. Levhalar
Oyunlan) ve alistirmalar égrencinin galismanin kuralini agiklayiniz. Bu asamada 0grencilere diisinmeleri ve 4. Resimler
karsisina gikabilecek engeli uygulamalari igin zaman verilmelidir. Her grubun yaptigi canlandirma diger gruplar
kolayca asabilme yetenedini, tarafindan izlenir. Tim gruplarin canlandirmalarini yapmalariyla ikinci asama
gliclinii yerinde ve zamaninda tamamlanir.
kullanma aliskanhdini kazandirir.
Guglu yonlerini gelistirir, eksik Tombala
y6nlerini tamamlar. Duyu Ogrencilerinizin getirmis olduklan nesneleri, disaridan nesnelerin gériinmeyecegi ve
organlarini kullanarak gevremizi tim nesneleri igine alabilecek biiyiikge bir torbaya koyunuz. Bu agzi biizgiili bez
Drama fark etme 6grencilerde etkin t.)'iz torba ya da bilyiik siyah bir ¢dp poseti olabilir. Ogrencilerinizi ii¢ gruba ayiriniz.
(Ritim, Ses dinIemg becerisini gelistirme, Ogrencilere “Elimizdeki tombala torbasindan hepiniz sirayla bir nesne segeceksiniz.
Devir;im) ' yasadigi gevrenin farkinda olma, | Bu nesneyi torbadan gikartmadan tanimaya calisacaksiniz. Tahmininizi
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Bedenlerini tanirlar ve Sekilden Sekile
bedenlerini kullanarak yeni Ogrencilerinizden ikili grup olusturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbirinizle
Drama formlar olustururlar. Beden konusmadan veya i§varetlesmeden size soyledigim sekilleri oluvsturmaya
(Beden hareketleriyle oIijsturuIan oyun calisin. Sekli sdyledigimdﬂe slireniz baslayacak, ‘Tamam!’ dedigirpde tlm gruplar
Oyunlan) ve alistirmalar 6grencinin sekillerini tamamlamig halde kipirdamadan duracak.” Diyerek 6grencilerinize
karsisina gikabilecek engeli galismayi anlatiniz. Ogrencilerinize galisma igin verebileceginiz sekiller: Kagik ve
kolayca asabilme yetenegini, catal, strahi ve bardak, bir cift terlik, bir gift gorap, vazoda bir gigek, masa
gliclinii yerinde ve zamaninda sandalye, protez disler, gozliik, askida fincan vb. Dilerseniz bu galismay dértli
kullanma aliskanhgini kazandirir. gruplarla ya da sinifin tamami bir figiir olusturacak sekilde devam ettirebilirsiniz.
Esli Hayvanlar
Bedenlerini tanirlar ve Kiiclik kagitlara cesitli hayvan isimleri yaziniz ve bu isimler gériilmeyecek sekilde
bedenlerini kullanarak yeni kagitlar katlayiniz. Bir hayvanin adini bes ayri kagida yazarak bes kisilik alti grup
Drama formlar olugtururlar. Beden olusturabilirsiniz. Kagitlar bir torba icine koyarak égrencilerinizin sirayla birer kagit
hareketleriyle olugturulan oyun cekmesini isteyiniz. Ogrencilerinize “Sectiginiz kaditlarda yazan hayvanin ismini .
(Beden ve alistirmalar 6grencini ki Sylemeyiniz. Sadece beden hareketlerinizle bu h A. Kaynak Kisiler
Oyunlan) 5 Ggrencinin imseye séylemeyiniz. Sadece beden hareketlerinizle bu hayvani 1 Odretmenler
karsisina gikabilecek engeli canlandiracaksiniz. Su anda sinif igerisinde ayni tiirden olan dort arkadasiniz daha 9 e _e e
kolayca asabilme yetenegini, var. Size verilen siire icerisinde bu dort kisiyi gézlemleyerek bulmaniz 2.0grenciler
—_ a gliclinii yerinde ve zamaninda gerekmektedir. Burada canlandirma noktasinda net hareketler yapmalisiniz ve grup D
» Z : - kullanma aliskanhdini kazandirir. | arkadaslarinizi bulabilmek igin onlari iyi gdzlemlemelisiniz.” diye galismanin kuralini rama B. Gorsel .
gL | = g aciklayiniz Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
23| 0o | & PP — Gldayiniz. Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
=35 c|> < be enlerini tanirlar ve ) Gésterme 1. Etkinli Formu
™ edenlerini kullanarak yeni Esli Hayvanlar Gézlem ornekleri
~l S Drama formlar olugtururlar. Beden Birinci asamada olusan gruplara “Grup Uyeleri olarak daha &nce tek tek 2. Bilgisayar vb.
(Beden hareketleriyle olusturulan oyun canlandirdiginiz bu hayvani simdi tek bir viicut olarak canlandiracaksiniz.” diye 3. Levhalar
Oyunlan) ve alistirmalar égrencinin galismanin kuralini agiklayiniz. Bu asamada 0grencilere diisinmeleri ve 4. Resimler
karsisina gikabilecek engeli uygulamalari igin zaman verilmelidir. Her grubun yaptigi canlandirma diger gruplar
kolayca asabilme yetenedini, tarafindan izlenir. Tim gruplarin canlandirmalarini yapmalariyla ikinci asama
gliclinii yerinde ve zamaninda tamamlanir.
kullanma aliskanhdini kazandirir.
Guglu yonlerini gelistirir, eksik Tombala
y6nlerini tamamlar. Duyu Ogrencilerinizin getirmis olduklan nesneleri, disaridan nesnelerin gériinmeyecegi ve
organlarini kullanarak gevremizi tim nesneleri igine alabilecek biiyiikge bir torbaya koyunuz. Bu agzi biizgiili bez
Drama fark etme 6grencilerde etkin t.)'iz torba ya da bilyiik siyah bir ¢dp poseti olabilir. Ogrencilerinizi ii¢ gruba ayiriniz.
(Ritim, Ses dinIemg becerisini gelistirme, Ogdrencilere “Elimizdeki tombala torbasindan hepiniz sirayla bir nesne segeceksiniz.
Devir;im) ' yasadigi gevrenin farkinda olma, | Bu nesneyi torbadan gikartmadan tanimaya calisacaksiniz. Tahmininizi
empati yetenegini gelistirme, arkadaglarinizla paylastiktan sonra segtiginiz nesneyi gikartip gostereceksiniz ve
sozel yonergeler olmadan tekrar torbaya atacaksiniz. Tahmininiz dogruysa grubunuz bir puan alacaktir.
duydugu sesleri dogaglama Burada 6nemli olan hepinizin segtiginiz nesneyi en iyi sekilde kavramaya
yoluyla canlandirmalari galismasidir. Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine sebep
hedeflenmistir. olacaktir.” diyerek aciklama yapiniz.
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Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Tikir Tikar
yoOnlerini tamamlar. Duyu Her grup kendine giinliik hayatta karsilastigimiz bir makineyi segecek.
organlarini kullanarak gevremizi Bu makineyi bize sesler, efektler ve hareketlerle dogaclayacaksiniz. Sectiginiz
Drama fark etme 6grencilerde etkin makinenin ne oldugunu diger gruplarla paylasm?yacaksmlz. Dodaclama 6ncesi size
(Ritim, Ses dinleme becerisini gelistirme, verilen siirede ‘Makine ne amagla ve hangi mekanda kullaniliyor?, Makinenin
Devir;im) ! yasadigi gevrenin farkinda olma, | Ozellikleri nelerdir?, Makinenin galisma sistemi, sesi nasildir?, Makine hangi
empati yetenedini gelistirme, parcalardan olusmustur?’ gibi sorularla makineyi daha iyi tanimak igin
sozel yonergeler olmadan detaylandiriniz. Burada yapacadiniz ses, hareket ve efektler sectiginiz makineyi
duydugu sesleri dogaglama anlatmaya yonelik olmalidir. Sectiginiz makineyi bize dogaglamayla anlatmaya
yoluyla canlandirmalar calisacaksiniz. Diger gruplar da bu makineyi tahmin edecek ve bulmaya calisacak.”
hedeflenmistir. diyerek oyunu agiklayiniz. A. Kaynak kisiler
Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Siz Biz oyunu ) 1.08retmenler
yonlerini tamamlar. Duyu Odgrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi 2.0grenciler
7 organlarini kullanarak gevremizi sizlerle ortak ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacadiz. Ellerimizi iki kez dizimize
< s D fark etme 6grencilerde etkin vuracagiz, sonra iki kez el girpacadiz, daha sonra da 6nce sag sonra sol Drama B. Gorsel
(2N E = (R_t-ramsa dinleme becerisini gelistirme, parmaklarimizi sirayla siklatacadiz. Sag parmadinizi siklatirken kendi isminizi, sol Soru - Cevap K; naklar Siireg
: § n g DI M, Ses, yasadidi cevrenin farkinda olma, | parmadinizi siklatirken de sectiginiz bir arkadasinizin ismini sdyleyeceksiniz. Anlatim ynaxie Degerlendirme
= "' evinim) empati yetenedini gelistirme Adi sdylenen arkadasiniz da ayni sekilde bir bagka arkadasinin adini sdyleyerek Gosterme 1, Etkinlik Formu
N < mpat y gini gelig ) Y adag yni g € as Kadag yley! S Srnekleri
B - s6zel yonergeler olmadan oyunu devam ettirecek. Bu oyunun en énemli kurali éncelikle grubun ortak Gozlem ornexleri
- duydugu sesleri dogaclama bir ritim yakalamasi ve her seferinde bu ritmin temposunu artirmasidir. Ritmi 2. Bilgisayar vb.
yoluyla canlandirmalari sagiran, ayni arkadasinin adini iki kez sdyleyen, isim sdylerken sasiran yanar ve 3. Levhalar
hedeflenmistir. oyun disi kalir. 4. Resimler
Guiglu yonlerini gelistirir, eksik
yonlerini tamamlar. Duyu Ritim Ses
organlarini kullanarak gevremizi Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde yere oturmalarini isteyiniz.
Drama fark etme 6grencilerde etkin Ogrencilerinize “Yapacaginiz calismada birinci arkadasiniz ritmik bir vurus
(Ritim, Ses dinleme becerisini gelistirme, olusturacak, ikinci arkadasiniz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirasiyla
Devi|;im) ' yasadidi cevrenin farkinda olma, | son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak. Vurdugunuz

empati yetenedini gelistirme,
sozel yonergeler olmadan
duydugu sesleri dogaglama
yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

ritimleri degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek. Vurma eylemini sadece
ellerinizi birbirine vurarak yapmak zorunda dedilsiniz. Bedeninizi de kullanarak
farkli tinilar elde edebilirsiniz. Bu galismayla hep beraber bir orkestra olusturmus
olacagiz.
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Drama
(Ritim, Ses,
Devinim)

Ggli yonlerini gelistirir, eksik
yonlerini tamamlar. Duyu
organlarini kullanarak gevremizi
fark etme 6grencilerde etkin
dinleme becerisini gelistirme,
yasadigi gevrenin farkinda olma,
empati yetenegini gelistirme,
sozel yonergeler olmadan
duydugu sesleri dogaglama
yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

Catlak Patlak

Ogrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden
birini sagdaki arkadasinizin elinin Gizerinde digerini de soldaki arkadasinizin

elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerlemeyle baglayacak. Tekerlemenin sozleri:
‘Catlak patlak yusyuvarlak, Kremali borek, siitli gorek Cek dostum gek

Arabani yoldan gek ..." Tekerlemenin son soziinu séyleyen ani bir hareketle
sagindaki arkadasinin eline vurmaya galigir, eline vurulan 6grenci oyun digi kalir.
Arkadasinin eline geg kalan 6grenci de oyun disinda kalir. Bu oyunda tempo her
seferinde giderek hizlanmalidir. Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devam eder.
iki kisi arasindan kim kazanirsa oyunun galibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini
aciklayiniz.
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Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Tikir Tikar
yoOnlerini tamamlar. Duyu Her grup kendine giinliik hayatta karsilastigimiz bir makineyi segecek.
organlarini kullanarak gevremizi Bu makineyi bize sesler, efektler ve hareketlerle dogaclayacaksiniz. Sectiginiz
Drama fark etme 6grencilerde etkin makinenin ne oldugunu diger gruplarla paylasm?yacaksmlz. Dodaclama 6ncesi size
(Ritim, Ses dinleme becerisini gelistirme, verilen siirede ‘Makine ne amagla ve hangi mekanda kullaniliyor?, Makinenin
Devir;im) ! yasadigi gevrenin farkinda olma, | Ozellikleri nelerdir?, Makinenin galisma sistemi, sesi nasildir?, Makine hangi
empati yetenedini gelistirme, parcalardan olusmustur?’ gibi sorularla makineyi daha iyi tanimak igin
sozel yonergeler olmadan detaylandiriniz. Burada yapacadiniz ses, hareket ve efektler sectiginiz makineyi
duydugu sesleri dogaglama anlatmaya yonelik olmalidir. Sectiginiz makineyi bize dogaglamayla anlatmaya
yoluyla canlandirmalar calisacaksiniz. Diger gruplar da bu makineyi tahmin edecek ve bulmaya calisacak.”
hedeflenmistir. diyerek oyunu agiklayiniz. A. Kaynak kisiler
Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Siz Biz oyunu ) 1.08retmenler
yonlerini tamamlar. Duyu Odgrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi 2.0grenciler
7 organlarini kullanarak gevremizi sizlerle ortak ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacadiz. Ellerimizi iki kez dizimize
< s D fark etme 6grencilerde etkin vuracagiz, sonra iki kez el girpacadiz, daha sonra da 6nce sag sonra sol Drama B. Gorsel
(2N E = (R_t-ramsa dinleme becerisini gelistirme, parmaklarimizi sirayla siklatacadiz. Sag parmadinizi siklatirken kendi isminizi, sol Soru - Cevap K; naklar Siireg
: § o~ g DI M, Ses, yasadidi cevrenin farkinda olma, | parmadinizi siklatirken de sectiginiz bir arkadasinizin ismini sdyleyeceksiniz. Anlatim ynaxie Degerlendirme
~N evinim) : . N ’ ) . e 1. Etkinlik
= m | < empati yetenegini gelistirme, Adi s6ylenen arkadaginiz da ayni sekilde bir bagka arkadasinin adini sdyleyerek Gosterme Srekleri Formu
B sozel yonergeler olmadan oyunu devam ettirecek. Bu oyunun en 6nemli kurali éncelikle grubun ortak Go6zlem ornekieri
- duydugu sesleri dogaclama bir ritim yakalamasi ve her seferinde bu ritmin temposunu artirmasidir. Ritmi 2. Bilgisayar vb.
yoluyla canlandirmalari sagiran, ayni arkadasinin adini iki kez sdyleyen, isim sdylerken sasiran yanar ve 3. Levhalar
hedeflenmistir. oyun disi kalir. 4. Resimler
Guiglu yonlerini gelistirir, eksik
yonlerini tamamlar. Duyu Ritim Ses
organlarini kullanarak gevremizi Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde yere oturmalarini isteyiniz.
Drama fark etme 6grencilerde etkin Ogrencilerinize “Yapacaginiz calismada birinci arkadasiniz ritmik bir vurus
(Ritim, Ses dinleme becerisini gelistirme, olusturacak, ikinci arkadasiniz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirasiyla
Devi|;im) ' yasadidi cevrenin farkinda olma, | son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak. Vurdugunuz

empati yetenegdini gelistirme,
sozel yonergeler olmadan
duydugu sesleri dogaglama
yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

ritimleri degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek. Vurma eylemini sadece
ellerinizi birbirine vurarak yapmak zorunda dedilsiniz. Bedeninizi de kullanarak
farkli tinilar elde edebilirsiniz. Bu galismayla hep beraber bir orkestra olusturmus
olacagiz.
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Drama
(Ritim, Ses,
Devinim)

Glglii yonlerini gelistirir, eksik
yonlerini tamamlar. Duyu
organlarini kullanarak gevremizi
fark etme 6grencilerde etkin
dinleme becerisini gelistirme,
yasadigi gevrenin farkinda olma,
empati yetenegini gelistirme,
sozel yonergeler olmadan
duydugu sesleri dogaglama
yoluyla canlandirmalari
hedeflenmistir.

Catlak Patlak

Ogrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden
birini sagdaki arkadasinizin elinin lizerinde digerini de soldaki arkadasinizin

elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerlemeyle baglayacak. Tekerlemenin sozleri:
‘Catlak patlak yusyuvarlak, Kremali borek, siitli gorek Cek dostum gek

Arabani yoldan gek ..." Tekerlemenin son soziinu séyleyen ani bir hareketle
sagindaki arkadasinin eline vurmaya galigir, eline vurulan 6grenci oyun digi kalir.
Arkadasinin eline geg kalan 6grenci de oyun disinda kalir. Bu oyunda tempo her
seferinde giderek hizlanmalidir. Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devam eder.
iki kisi arasindan kim kazanirsa oyunun galibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini
aciklayiniz.




gikarak 6yki kurgular.
4, Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

cevaplarini diisiinmeleri istenir. Ogrenciler bu gibi sorulara verdikleri yanitlar
gergevesinde segctikleri nesne igin kisa bir dykii kurgular ve oynarlar.
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- o Sapka oyunu
ié;ﬁg:ikaﬁgiltt; ‘T;Igznlgdﬂ;mr Ogrencilerinizden miizik egliginde mekanda serbest dolagmalarini, dans etmelerini
Drama 2. Atk malzemelez kullanarak u isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan bir arkadasiniza bu sapkayi takacagim.
(Materyal b'o Utlu figiir vapar < Sapkay! taktigim arkadasiniz oyunun ebesi olacak. Ebelikten kurtulmak icin o da
o unI;yrl) 3 »\I(a |Iangfi grlzrdén ola sapkasini bir baskasina takmaya calisacak. Sapkanin sizde fazla kalmamasina
Yy |'karapk 5 kugkur ular y dikkat ediniz. Miizigi durdurdugumda sapka kimin basindaysa o arkadasiniz oyun
Gikarak oy gular. disi kalir ve oyundan gikmadan once yeni ebeyi belirleyip sapkayi ebeye takar. -
4. Gorsel eserleri yorumlar ve o "o S A. Kaynak kisiler
ovnar Oyunun galibi son kalan arkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire 1,06 |
ynar. sonra miizi§i durdurunuz. -Ogretmenler
N 2.0grenciler
7 1. Gunluk hayatta kullandigi
< = nesneleri amaci diginda kullanir. Drama B. Gorsel
< | - A : . Gorse "
wiE s Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g - Soru - Cevap Siireg
>< | 4 E (Ritim, Ses boyutlu figir yapar O Bir.. Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
ST | ]| » e L ' Segilen nesne genel kullanim amaci ve o6zellikleriyle tanitilir, nesnenin adi e 1. Etkinlik
Zy | il Devinim) 3. Yapilan figiirlerden yola soylenilmeden anlatilir, nesnenin bulunmasi saglanir Gosterme ornekleri Formu
2 N gikarak 6yki kurgular. Y ! ° ’ Gozlem orne' .erl
N 4, Gorsel eserleri yorumlar ve g Ellg;]salyar vb.
oynar. - Levhalar
1. GUnllk hayatta kullandigi 4. Resimler
nesneleri amaci disinda kullanir. Konusan Nesne .
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ¢ | Bu calismada her 6grenci bir nesne secer. Ogrencilerden sectikleri nesneler
(Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. icin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygular neler olurdu?, Nasll
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola yansitirlardi? Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi? ...” gibi sorularin




clkarak 6ykl kurgular.
4, Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

da baska arkadaslarinizin baliklarina basarak onlari almaya calisacaksiniz. Baliksiz
kalan yanar, ikinci oyuna kadar disarida bekler. En fazla balik toplayan arkadasiniz
oyunu kazanir. Balik yakalarken elleri kullanmamak esastir. Ellerinizi yalnizca
yakaladiginiz baligi almak igin kullanabilirsiniz. Baligini kaptirmayan ve en gok balik
yakalayan arkadaginiz oyunu kazanir.” diyerek oyunu anlatiniz.
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T | » TEKNIKLERI GERECLER
- o Sapka oyunu
L Gunlu_k hayatta kullandig Ogrencilerinizden miizik egliginde mekanda serbest dolagmalarini, dans etmelerini
nesneleri amaci disinda kullanir. 2Ty T e 2 . -
, . isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan bir arkadasiniza bu sapkayi takacagim.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g o . - N
o Sapkayi taktigim arkadasiniz oyunun ebesi olacak. Ebelikten kurtulmak igin o da
(Materyal boyutlu figiir yapar. - -
! sapkasini bir baskasina takmaya calisacak. Sapkanin sizde fazla kalmamasina
Oyunlar) 3. Yapilan figirlerden yola ik . AN " Ka Kimi K
karak ykil kurgular dikkat ediniz. Mizigi durdurdugl_J_mda sapka kimin t_)asln_daysa o arkadasiniz oyun
GIKare : : disi kalir ve oyundan gikmadan 6nce yeni ebeyi belirleyip sapkayi ebeye takar.
4, Gorsel eserleri yorumlar ve g "o o
ovnar Oyunun galibi son kalan arkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire
ynar. sonra miizigi durdurunuz.
1. Glnlik hayatta kullandigi
nesneleri amaci disinda kullanir.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak Ug 0 Bir
(R|t|n_1,.Ses, boyutlu ﬂgu_r yapar. Segilen nesne genel kullanim amaci ve o6zellikleriyle tanitilir, nesnenin adi A."Kvaynak Kisiler
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola - . - Y 1.0gretmenler
L soylenilmeden anlatilir, nesnenin bulunmasi saglanir. =
cikarak 6yki kurgular. 2.0Grenciler
g 4, Gorsel eserleri yorumlar ve
< = oynar. Drama B. Gorsel
h - - -
g E % é 1. GUnlk hayatta kullandigi So;ul gevap Kaynaklar Deé S'I‘"eg.
5 T 1 7)) nesneleri amaci disinda kullanir. Konusan Nesne ) G“nta Im 1. Etkinlik egir endirme
Thl <« Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak {i¢ | Bu galismada her 6grenci bir nesne seger. Ogrencilerden segtikleri nesneler gs Trme drnekleri ormu
~ =] (Ritim, Ses, boyutlu figiir yapar. icin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygular neler olurdu?, Nasll ozlem 2. Bilgisayar vb.
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola yansitirlardi? Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi? ..."” gibi sorularin 3. Levhalar
clkarak 6ykd kurgular. cevaplarini diisinmeleri istenir. Ogrenciler bu gibi sorulara verdikleri yanitlar 4. Resimler
4, Gorsel eserleri yorumlar ve gergevesinde segctikleri nesne igin kisa bir dykii kurgular ve oynarlar. '
oynar.
Balikgilar
1. Glnluk hayatta kullandigi “Balikgilar” oyunu igin mukavvadan kigiik baliklar kesilir. Kesilen mukavva baliklar
nesneleri amaci disinda kullanir. 1-1,5 m'lik iplerle 6grencilerin bellerine baglanir. Baliklarin arkaya ya da yanlara
D 2. Atik malzemeleri kullanarak (i | dogru gelmesi tamamiyla 6grencilerin istedine baghdir. Buradaki tek sart hazirlanan
rama - PR
(Ritim, Ses boyutlu ﬂgu_r yapar. t_)_avllklar!n yere degmesidir. _ N
Devi|;im) ' 3. Yapilan figlrlerden yola Ogdrencilerinize “Bu oyunun kurali kendi baliklarinizi korurken diger taraftan




cikarak oyki kurgular.
4. Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.

gruplardan birinin yanina kediye yakalanmadan eklenmeye calisacaktir. Farenin
eklendigi grubun diger ucundaki arkadasiniz yeni fare olacak ve ayni sekilde
kediden kagmaya baslayacaktir. Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer dedistirir
fare kedi, kedi de fare olur.” diyerek oyunu aciklayiniz. Komutla oyunu baslatiniz.
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1. Glnlik hayatta kullandigi
nesneleri amaci diginda kullanir.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g Konusan Figiir
g:zt:lgy:)l gO»\I(L;tFl)lI.:afrl‘g;Jig[&]/ ﬁgfgén yola Ogrencileriniz sinifa getirilen atik/artik materyaller ve malzemelerden figiirler
gikarak 6yki kurgular. yapariar.
4, Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar. _
Oriimcek Agi }
1. Giinliik havatta kullandidi Gonlla iki 6grenci seginiz. Ogrencilerinize “Bu arkadaslariniz bir ‘6riimcek agl’
nésneleri am;lq disinda ku?lanlr olugturacaklar. Sizler de bu ada yakalanmamak igin onlardan kagacaksiniz.
Drama 2. Atk malzemelez kullanarak u Orlimcek agini olugturan arkadaglariniz birbirlerinin ellerini birakmadan sizi
(Ritim, Ses b.o Utlu figiir vapar < yakalamaya calisacaklar. Orlimcek agina yakalananlar tipki diger arkadaslar gibi A. Kaynak kisiler
L y gur yapar. adin bir pargasi olurlar, onlar gibi diger arkadaslarini yakalamaya calisirlar. 1.08retmenler
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola =2 o o -y 9
Karak Gvkii kuraular Oriimcek agi gittikge uzar fakat sadece iki bagta bulunan arkadaglariniz diger 2.08renciler
s Z Gérselyeserler? oru'mlar ve arkadaslarini yakalayabilirler. Oriimcek agi koparsa 6riimcek yakalanamaz. Bu
z< E 0' nar y durumda hemen 6riimcek adinin kopan kismi tekrar bir araya gelir ve oyun devam Drama B. Gorsel
§ E g 5 ynar. eder. Sizler 6riimcek aginin altindan gegemezsiniz. Oyun bu sekilde son tic oyuncu Soru - Cevap Ka.1 naklar Siireg
S § NS kalincaya kadar devam eder.” diyerek oyunu agiklayiniz. Anlatim 1 étk'nl'k Degerlendirme
§ ol | <« 1. Gunlik hayatta kullandigi Yansimalar Gosterme kII : Formu
) °'° nesneleri amaci disinda kullanir. Onceden hazirladiginiz resimleri mekanda 6grencilerin gorebilecegi sekilde Gozlem ornekleri
o Drama 2. Atk malzemeleri kullanarak {ig | duvarlara asiniz. Ogrencilerinize mekanda serbest yiirimelerini ve bu arada 2. Bilgisayar vb.
itim, Ses, oyutlu figlr yapar. resimleri incelemelerini sdyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hoglandiklari, :
Ritim, S boyutlu figi imleri incelemelerini sdyleyiniz. Ogrencilerd dikleri, hoglandiklar 3. Levhalar
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola kendilerine yakin hissettikleri resmin etrafinda toplanmalarini isteyiniz. Ogrenciler 4. Resimler
cikarak 6yki kurgular. boylece kendi tercihlerine gore gruplara ayrilacaktir. Daha sonra her gruptan,
4. Gorsel eserleri yorumlar ve tercih ettikleri resimlerle ilgili dykiler olusturmalarini isteyiniz. Gruplar resimleri
oynar. inceler, her grup kendi segtigi resimden yola gikarak bir 6yki kurgular ve
kurguladigi 6ykiyi oynar.
1. Gunlik hayatta kullandigi Kedi Fare oyunu
nesneleri amaci disinda kullanir. Ogrencilerinize mekanda serbest yUriimelerini syleyiniz.Daha sonra komutla ikili
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g | olmalarini isteyiniz. En son ikili olan grubu ebe olarak belirleyiniz. Ogrencilerinize
(Ritim, Ses boyutlu figlir yapar. “Son belirledigim iki arkadasinizdan biri ‘Kedi’ digeri de ‘Fare'dir. Fare, kediye
Devir;im) ! 3. Yapilan figiirlerden yola yakalanmamak igin ondan kagacak. Kediden kurtulmak igin de el ele tutusmus
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