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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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Yukarida bir noktaya kollar gergin olarak uzanilir. Nefes
alinir.
Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi Sgg::gi?nlz Iti?;ekmleNke(;l(:rv\ﬁilti)?s serbest olarak Gne
3 (Kukla Olma) amaglanir. Lider parmak siklatarak kademe kademe yavasca grubu
2 i ayada kalkmasini saglar.
0 = Sonra bas dik duruma getirilir.
Sk - é
; < 1 b
) E. Sira olunur.
S Herkes sira ile yurir. A. Kaynak kisiler
8 Drama Dikkati belirli bir noktada toplamasi Oniindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak 1.0gretmenler
(Kopyalama) amaglanir. o e o )
yuriimeye devam edilir. 2.0grenciler
Yanlis yapan oyundan gikarilir.
s Dralga B. Gorsel
oru - Levap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
Anlatim 1. Etkinlik Formu
Gosterme |n!
I bedeni d vl Gozlem orngklgrl
Drama kﬂ”;:]%a eerimatiar:es dyt?nti.!lﬁa Grup (e aynlir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet, 2. Bilgisayar vb.
- (Dogaclama) dodia Iam,alarF\)/e rahatlama kdyde sabah tiimcelerinin kendilerine cagnstirdigi 3. Levhalar
i 9ag ga¢ imgeleri, ses ve hareketlerle canlandirmalari istenir. 4. Resimler
~| & amaglanir.
< o | -
=5| E|l é
S| | S
LT 5
-
Nt
1]
2 Drama Ikﬂ”a?:]?-r;:egrima??gs d’?nlﬂila Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yil 6nce 20 yil
o » empatly sonra ve 60-70'li yaslarda nasil bir yash olabileceklerini
(Rahatlama) dogaclamalar ve rahatlama diisiinmeleri istenir
amaglanir. 3 ’




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

Bazi 6grenciler kardan adamin yanina ¢ocuk da ekler.
Kar yagarken yapanlar da olur. Calismalar sonunda
O0gretmen, resimleri tim 6grencilerin gérebilecegi bir
yerde sergiler.
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Ogretmen: “Once karda yiiriiyelim.” diyerek
ogrencileriyle birlikte karda yiriyormus gibi yliriimeye
baslar. Ogretmen: “Aman dikkat edin, burasi buz tutmus
kayabilirsiniz.” dediginde, bazi 6grenciler diismemek igin
birbirlerine tutunurken bazilarn da kayarak dser.
Ogretmen, diisen 8grencilere “Bir yerin agndi mi?” diye
sorarak “Bundan sonra dikkat et!” der.
Ogretmen, rastgele bir yer gostererek “Aaaa burada su A. Kaynak kisiler
birikmis! Ortadaki tasin Ustline basarak karsiya gegelim.” 1.0gretmenler
- diye uyanr. Ogrenciler, suyun igine digmemek igin gok 2.0grenciler
E Gozlemlerini duygularini ve dikkat eder. Tasin Ustiine basarak geger. Ogretmen;
. = ﬁ - deneyimlerini anlatmada bedenini “Simdi de yere uzanfarak If<ar alalim” der. Hal (izerinde Drama B. Gorsel
. ~ Drama kullanma yuvarlanarak hepsi farkl farkl kardan adam olusturur. Soru - Cevap . . .
; E 1 g (Karda Oyun — Diigsel) | Dis guiclini zenginlestirme Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tim 1si§imi sizlere Anlatim Taé:siﬁlﬁi Siireg Ds()gfn:I:ndlrme
w38 | N Gozlemlerini, deneyimlerini ve iletecegim. Sicakligimla sizleri yavag yavas eritecegim.” Gosterme .
- & diislerini resimlerine renklerde der. Ogretmen, kollarini yana acar. Gliciind, isigini Gozlem ornekleri
] aktarma parmaklarinin ucunda yogunlastirarak tiim égrencileri 2. Bilgisayar vb.
etki alanina altyormus gibi yapar. Etki alanina giren 3. Levhalar
dgrenciler, yavas yavas eriyerek yerde su olur. 4. Resimler
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Isinma. bedeni dans voluvla iki yash insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi
D ! ans yoluy yapilir. Bu kisilerin bulunduklari yer, yaslari, ekonomik durumlari, .
rama kullanma, empatiye doniik S . - P A. Kaynak kisiler
(Yashlar Dogaclamasi) | dogaclamalar ve rahatlama onlarla birlikte yasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur, o
E s gag amga (T-anlr oylama ile birine karar verilir. Karar 1.(?9retm_enler
= X glanir. verilen ézelliklerin canlandiriimasi istenir. 2.0grenciler
g : _ Drama
= Odretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini gostererek hayvanlari - u
w o g ’ yasay: Y g yvi Soru - Cevap .. Siireg
4 k| S 3 6grencilere tanitr. Anlatim '1"" EGtﬁ_rsle_I'(*fay”ir'a_r Degerlendirme
= ﬁ 5| Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mi, tstiinde mi yasadiklarini Gosterme + Etinlik ornekiert Formu
SS|2 Drama Cercevesi belirl bir konu sorar. “Yemyesil bir bblgede piril piril bir gél varmis ve bu gélde cesitli Gézlem 2. Bilgisayar vb.
w ) (Suda Yasayan hak(i;(m 4 konusur hayvanlar yasarmis.” diyerek hikayeyi baglatir. 3. Levhalar
M Hayvanlar) sur- Sirayla her gocuga s6z hakki vererek birkag climle ile hikayeyi 4. Resimler
tamamlamalarini ister.
Olusan hikayelerden sonra gocuklarin hikayelerini canh fotograf olarak
canlandirmalar saglanir.
Bes ya da yediserli gruplar olusturulur.
Her grubun oniine gazete yayilr.
Drama Oyunu belirlenen kurallara Halka seklinde gazetenin etrafinda miizik esliginde dans edilir. Mlzigin A. Kaynak kisiler
(Gazete Oyunu) gore oynar. durmasiyla herkes gazetenin lzerine ziplar. 1.08retmenler
£ Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder. 2.0grenciler
< = - Her defasinda gazete béliinerek oyuna devam edilir. Drama )
skE| W é Soru - Cevap B. Gorsel Kaynakl Siireg
= - . ynaklar . .
x § ‘T : G%r;ltzt:nr:l e 1. Etkinlik 6rnekleri Degi':‘:;‘::rme
10 - - 2. Bilgisayar vb.
N
~l 8 Drama Dikkati belirli bir noktada Tkiserli esler olusturulur. Gozlem | 3 Levhalar
(Ayna) toplamasi amaglanir Karsilikh durur. _aa
y! P glanir. Iki kisi ayni anda ayna karsisindaymis gibi davranir. 4. Resimler
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ikiserli es olusturulur. A. Kaynak kisiler
Drama . - Eslerden birisi gozlerini kapatir. 1.0gretmenler
(Kor Dolastirma) Given duygusu geligtirme Diger gozil kapali olana mekani dolastirir. 2.08renciler
£ Esler dedistirilerek tekrar yapilir.
= S | s Drarga B. Gorsel
5 E © g o;'_\l:“at;;’ap Kaynaklar Siireg Degerlendirme
it - A L , " 1. Etkinlik Formu
| ~N P— Gosterme . .
© Ikiserli es olunur. " ornekleri
-| < Drama A . . Gozlem -KIE
i - - - Eslerden biri bicim verilecek hamur geklinde bekler. 2. Bil b
(Hamur Olma ve Bigim | Giiven duygusu gelistirme O T - bligisayar vb.
Digeri ona istedigi bigimi verir. 3. Levhal
Verme) oo . Levhalar
Esler degistirilerek tekrar yapilir. 4. Resimler
Halka olusturulur.
Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim
verilir.
Oyunda yerleri gizerek belirlemek gereklidir.
“Elma” y6énergesiyle elmalar yer degistirir.
Drama Oyunu belirlenen kurallara gore Diger meyveler icinde stylenir. A. Kaynak kisiler
(Meyve Sepeti) oynar. “Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir. 1.0retmenler
Agikta kalan ebe olur. 2.0grenciler
Iki meyvenin adi sdylenebilir.
< E Bos kalan yere adi sdylenen meyve geger.(Kuralll oyunu Drama B. Gorsel
sgE| W 5 6grenme, kurala uyma yarari vardir. Pasif 6grenciyi aktif | Soru - Cevap Kéynaklar Siirec Degerlendirme
TR & héle getirir.) Anlatim 1. Etkinlik < Fgrmu
w ,:E 1 ~N Kendilerini blyiik bir makinenin pargasi olarak Gosterme kII :
~“l diistinmeleri istenir. Gbzlem ornexier
e fi 2. Bilgisayar vb.
Kiiguk grupla (6-8 kisi) yapilir. 3 Levhal
ilk Kisi i &ir ritmi . Levhalar
Herhangi bir varligi ya da karakteri Ik I§|§| ortaya"gellr ve h.ar.ekeE etmeye baglar. Agir ritmik 2 Resim
- . devinimlerle tim bedenini saga sola sallar. - Resimier
Drama kendi hayal diinyasini da katarak foa - So2
L P AR Ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kisinin omzuna dokunur.
(Sevgi Makinesi) davranissal ve duygusal ozellikleriyle - M o -
’ Kendisi basini agadi yukari saglayarak, ritme uyarak
canlandirabilme. .
devinimlere katilir.
Uglinci kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur.
Kendi kollarini agadi yukari gevirerek bir hareket
baglatabilir.
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Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
Herhangi bir varligi ya da karakteri Tatma: A. Kaynak kisiler
Drama kendi hayal diinyasini da katarak Cok lezzetli bir gikolata pargasi yemek 1.08retmenler
£ (Pandomim) davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle | Eksi bir Gziim yemek 2.08renciler
s H canlandirabilme. Aai bir biber yemek
acl S - s Dralga B. Gorsel
§ E T 5 o:\l:ﬂat:-n‘-llap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
EI T E : Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir Gosterme 1. Etkinlik Formu
=6 £ - M . . s . .
K
w @ (Pandomim) davran: zal ve d’; usal ézelliklerivie | Bahgede yakilan odun atesinin kokusu 2. Bilgisayar vb.
canlandslrabilme 8 Y Kozmetik diikkaninda parfiim kokusu 3. Levhalar
: Lokantadan gegerken ddéner kokusu 4. Resimler
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri iAssi?r?]Igfik' yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilr. A. Kaynak kisiler
(Pandomim) kendi hayal diinyasini da__katgrak_ Balon patlamasini duyma l.Qgretm.enIer
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle - . 2.0grenciler
. Bir higirtiyr duyup ne olduguna karar verme
= canlandirabilme. .
=] Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme
s T @ - Drama B. Gorsel
& E E é so;ﬁl'a(t:ﬁ;’ap Kaynaklar Siireg Degerlendirme
I o | ¥ PRy : " 1. Etkinlik Formu
§ 9.‘: | ~N Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri é%?gqli?kl yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. GgftTrme Srekler
g . kendi hayal diinyasini da katarak : . oziem -
o (Pandomim) Karanlik dolapta giysi arama 2. Bilgisayar vb.
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle ind 3. Levhalar
canlandirabilme. Gamasir Sipet”? €n gorap arama ) .
Kaybolan igneyi arama 4. Resimler
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Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri gii%lg;g.yonlendlrmelere uygun canlandirmalar yapilr. A. Kaynak kisiler
(Pandomim) kendi hayal diinyasini da"kata.]rak. Buz parga'sma dokunmak l.Qg”jretmenIer
g:r\:lr: :és”?:tl)i\l/;éiuygusal Ozellikleriyle Taragin dislerine dokunmak 2.0grenciler
z é ! Pelusa dokunmak Drama B. Gorsel
=k S 5 Soru - Cevap | . nzrlflir Siirec Degerlendirme
(7)) § n | & Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir. Anlatim Y o G Deg
g T~ Herhangi bir varligi ya da karakteri Sinemaya gidiyoruz: Gosterme | - EInIK Formu
2 4 Drama kendi haval di da k K Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet aliyorsunuz. Gézlem ornekleri
- (Pandomim) endi hayal dunyasini da katarak Tesrifatclya bilet veriyorsunuz. 2. Bilgisayar vb.
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle Paltonuzu cikarip oturuyorsunuz. 3. Levhalar
canlandirabilme. Patlamig misir aliyorsunuz. 4. Resimler
Komik bir film izliyorsunuz.

ARA TATIL
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Asadidaki yonlendirmelere uygun canlandirmalar yapilir.
D Herhangi bir varligi ya da karakteri Okulda _k_ug: A. Kaynak kisiler
rama kendi hayal diinyasini da katarak Sinifa giriyorsunuz. 1.0gretmenler
(Pandomim) e Sinifta bir kus buluyorsunuz. 9 )
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle o 2.0grenciler
. Cok egleniyorsunuz.
s canlandirabilme. Kug pencereden uguyor
s E g - Uziiliyorsunuz. Sorur-algeavap B. Gorsel
5 g é Kaynaklar Siireg Degerlendirme
T Q| @ Anlatim 1. Etkinlik Formu
§ ] T N ) Gosterme Kleri
2 Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri Uzgiin gocuk, sinirli siiriict, kizgin satici, uykusuz Gozlem ornexieri
N (Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak dgretmen gibi karakterler verilir. Uygulamalarda birden 2. Bilgisayar vb.
Y davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle | fazla 6grenci, farkll karakterler yaratarak grup 3. Levhalar
canlandirabilme. olusturabilir. 4. Resimler
Cocuklardan uzayda neler olduguna iliskin fikirler
gelistirmeleri istenir. Bu etkinlige iliskin, video, poster,
Drama Herhangi bir varligi ya da karakteri slayt gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini A. Kaynak kisiler
(Rol Oynama) kendi hayal diinyasini da katarak tanimladiktan sonra oyuna gegilir. Cesitli uzay 1.0gretmenler
Y davranigsal ve duygusal ozellikleriyle | cisimlerinin konusmasini ve hareketini canlandiracak 2.08renciler
X canlandirabilme. cocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen,
« < 5 yildiz, uzay yaratigi vb. daha sonra ikili, tglG gruplar Drama B. Gorsel
= E z 5 olugturarak aralarinda konusur. Soru - Cevap Kaynaklar Siirec Degerlendirme
Anlatim L
T o | wn
g ol - e Gosterme 1 Etll((||nl!k Formu
2 4 . y . Gézlem ornexieri
o Drama Herhangi bir varlgi ya da karakteri “mis” gibi yapmak; simitci, bahgivan, tezgahtar, ise geg 2. Bilgisayar vb.
kendi hayal diinyasini da katarak Y ! ! ! 3. Levhalar
(Rol Oynama) e kalmis memur, baloncu .... :
davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle 7 4. Resiml
- mis gibi olmak . Resimler
canlandirabilme.




2019 - 2020 EGITIM - OGRETIM YILI ....cocoovieiereeccececececeeeenan ILKOKULU
: 4 3.SINIF SERBEST ETKINLIKLER DERSI
"’\. .»j YILLIK FAALIYET PLANI
SURE s
ogRewne | MmN |
< | - OGRETME G EDs _OLCME VE
> E 5 KONULAR KAZANIMLAR ETKINLIKLER YONTEM VE TEKNOLOJILERI DEGERLENDIRME
<2 TEKNIKLERI ARAC VE
T GEREGLER
Herhangi bir varligi ya da karakteri . . e iy A. Kaynak kisiler
Drama_ kendi hayal diinyasini da katarak Ortaya bir gocuk gellr., olmak istedigini syler. Diger ' 1.08retmenler
(Pandomim) PR gocuklar onun gevresinde bulunan canli-cansiz nesneleri =2 )
davranigsal ve duygusal ozellikleriyle 2.08renciler
v ; canlandirir.
| = canlandirabilme.
< g Drama B. Gorsel
b4 = _ -
3 E g é So;l:“a(tlleI;lap Kaynaklar Siireg Degerlendirme
FEARRE Goatorme | 1- Etkinlik Formu
<M T | N Drama Lider, “cam” kelimesinden ¢agrigim yapmalarini ister. osterme | . o ekleri
“lg (Sézciik Cagrisimi) Hayal diinyas ve dil gelisimine katki | “Camla” ilgili iki kelimelik cagrisimlar alinir. Ornegin Gozlem 2. Bilgisayar vb.
gns yapma. “tuzla buz olmak”, “camdan kalp”, “cam macunu”, “cam 3. Levhalar
bardak”, “cam stirahi” gibi sdzler ortaya cikabilir. 4' Resimler
Drama Lider, Uyelerden “pamuk” kelimesini igeren iki s6z
o M Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | tliretmelerini ister. “Pamuk prenses”, “pamuk ipligi”, -
(Sozciik Gagrigimi) yapma. “pamuk helva”, “pamuk kozasi” sézlerini birlikte A. Kaynak kisiler
kullanarak, her grup dogaclama oyun ortaya koyar. 1.0gretmenler
2.0grenciler
—_ E Hediye paketi
v E 3| e Lider oldukga ilgi cekici parlak kagitlara, sislere Drama B. Gorsel
| < hazirlanmig bir hediye paketini ortaya getirir. Soru - Cevap Kaynaklar Siireg Degerlendirme
< Anlat Y| ¢ Deg
§ T Q| ¥ CGocuklar yarim ay seklinde oturtulur. niatim 1. Etkinlik Formu
¥ N Lider cocuklara paketin icindeki hediyeyi tahmin Gosterme | . o
4 ! Drama y o o Gézlem drnekleri
~ o L Hayal diinyasi ve dil gelisimine katki | etmelerini ister. 2. Bilai b
= (Dogaglama) . bllgisayar vb.
yapma. Cocuklar gruplar olusturur. 3. Levhalar
Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime 4' Resimler
geldigi, nasil geldigi, nasil alindi§i hakkinda fikir yaritar. '
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. Degistirilerek gtincellenebilir. A. Kaynak kisiler
rama kendi hayal dii da katarak | Gruplar olugturul 1.08 |
(Olusum Cahsmast) endi hayal diinyasini da katara ruplar olusturulur. . o .Ogretmenler
davranigsal ve duygusal Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir. 2.0grenciler
X oOzellikleriyle canlandirabilme. Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligi ortaya gikaran fikirler sorulur.
v <| 2 Planlanan oyun gruplar halinde oynanir. Drama B. Gorsel
=g 2|5 Rahatlamaya gegilir. Soru - Cevap Siireg
dg| < | 3 Kaynaklar " -
§ I NI & ] Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
| N o~ Uyumak Istemeyen Cocuk Gosterme Kleri Formu
4 | L . | Hikaye anlatilir. Gozlem ornexert
Q D Herhangi bir varligi ya da karakteri 2. Bilgisayar vb.
rama kendi hayal diinyasini da katarak Gruplar olusturulur.
(Olusum Calismasi) d Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir. 3. Levhalar
avranigsal ve duygusal . - 4. Resimler
o e . Cocuklara oyunda yapilacak yaraticihidi ortaya cikaran fikirler sorulur.
ozellikleriyle canlandirabilme. Pl Al
anlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.
Sen Yandin
Odrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Oyunun kuralini
ogrencilerinize “Sirtina dokunup ‘Sen yandin!” dedigim 6grencinin saginda
L I ve solunda duran arkadagslari ayni anda birbirlerinin adini séyler.
Drama Kendini 6zglrce ifade edebilecegi p .
. . y k L Arkadasinin adini ayni anda sdyleyemeyen, sasiran, arkadasinin adini A. Kaynak kisiler
(Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime . A 7 N s
- o geg soyleyen oyun digi kalir. Bagka bir 6grencinin sirtina dokunup ‘Sen 1.08retmenler
Olusturma) girecegi grup galismalarina P P4 i -
X 7 yandin!” dedigimde oyun devam eder.” diyerek agiklayiniz. Herhangi 2.0drenciler
] katilabilme Sy o \ p RS
X 8] bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Sen yandin!” diyerek oyunu baglatiniz. Bu
5 < g oyun her turda temponun biraz daha artinimasiyla daha eglenceli hale Drama B. Gorsel
? El e 5 getirilebilir. Hata yapmayan son {ic kisi kalana kadar oyunu devam Soru - Cevap Ké naklar Siireg
v & ettirebilirsiniz. Anlatim 1 étkinlik Degerlendirme
pr I = | N Tut Esim Tut Gosterme Kleri Formu
§ Z & Ogrencilerinize mekanda serbest olarak ytiriimelerini sdyleyip bir siire Gozlem orne_ _er'
< e sonra “ikili olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es 2. Bilgisayar vb.
© Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecedi bulamayan veya en geg ikili olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak 3. Levhalar
(Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime arkadaslarini yakalayip ebelemeye calisirlar. Diger esler de birbirinden 4. Resimler
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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Bakmak — Gérmek
Ogrencilerinizden gember olusturacak gekilde durmalarini isteyiniz. Bir
6grenci seginiz. Odrencinizin digari gikmasini sdyleyiniz.
Iceride kalan 6grencilere asagidaki sorulari sorunuz.
“Sagl ne renk?”
Drama Kendini 6zgiirce ifade edebilecedi “Sagl diiz m, kivirck mi, dalgali mi?”
(Grup Dinamigi ve diger bireylerle etkilesime “Saclarini nasil taramig, toplamis mi, 6rmiis mi, serbest mi birakmig?” A. Kaynak kisiler
Olusturma) girece@'_ji grup ¢alismalarina “G_('_jz rengi net_jir?" 1.08retmenler
katilabilme “Yiz sekli nedir?” 2.0Grenciler
v “Kiyafetleri ne renk?”
< 8 “Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmig?” Drama B. Gorsel
x| o 5 “Ayakkabisi ne renk?” Soru - Cevap K; naklar Siireg
5 § S % Sorularin cevaplan alindiktan sonra dgrenciyi igeri caginniz. Anlatim 1 )I;tk' lik Degerlendirme
S 1 o~ Odrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplar karsilastiriniz. Gosterme klm ' Formu
SR Duygu Koprisii Gozlem | Ornekleri
Ogrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her gruba Uiziinti, seving, korku, dfke, 2. Bilgisayar vb.
saskinlik, mutluluk gibi farkl duygular veriniz. Bu calismada verilen 3. Levhalar
S - duygularin temel duygular olmasina dikkat ediniz. Ornedin; melankoli gibi 4. Resimler
Kendini 6zgurce ifade edebilecegi . - fyd - . oy . 4 "
Drama Ly h S ifadesi zor duygular 6grenciye veriimemelidir. Ogrencilere “Basla!” komutu
. . ve diger bireylerle etkilesime A - . :
(Grup Dinamigi - o verildiginde, gruba ait duygular beden ve yiiz hareketleriyle yansitarak,
girecegi grup calismalarina - B o
Olusturma) katlabilme konusmadan yiiriimelerini sdyleyiniz. Mekanda serbest olarak ytiriiyen
6grencilerinize “Dider gruplardan bir arkadasinizla karsilikli durun,
birbirinize bakin ve konugsmadan tokalasarak aynlin.” diye ikinci bir komut
veriniz. Bu komutla her 6grenci karsisindaki arkadasinin duygusunu alarak
yuriimeye devam eder.
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Okul Hatirasi
Bu galismaya bir 6nceki “Duygu Kopriisii” calismasinin sonunda ayni
duygular tagiyan 6grencilerinizden gruplar olugturarak baglayiniz. Her
Drama Kendini 6zglrce ifade gruptan duygularina gore “Uziintiilli Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadas
. ... | edebilecegi ve diger Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu”... fotograflari olusturmalarini isteyiniz.
(Grup Dinamigi - o N I o R
Olusturma) bireylerle etkilesime Gruplara “duygularina gére, fotograf gektirir gibi konugmadan sadece donarak
§ girecedi grup durmalarini” soyleyiniz. Ogrencilerle mekénda bir kdse belirleyip her grubun bu késede A. Kaynak kisiler
calismalarina katilabilme | “Okul Hatirasi” pozu vermelerini isteyiniz. Siz de temsili fotograf makinesi ile onlarin 1.08retmenler
fotograflanini gekiniz. Ogrencilerinize, gekilen fotograflarla ilgili “O an ne diigiindiklerini?, 2.0grenciler
v Neler hissettiklerini?, Nerelerde zorlandiklarini?” vb. sorunuz. Ogrencilerinizin calisma
< ® hakkinda kendilerini ifade etmelerini saglayiniz. Drama s
O | B. Gorsel .
x| © S Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
5 § N b Riizgar Hangi Yonden Esiyor? ) Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
Ol 1| N Bu oyun icin 6grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir. Ogrencilerinizden bir Gosterme Kleri Formu
Z ot} kisiyi ebe olarak segciniz. Diger dgrencilerinize cember olusturacak sekilde sandalyelere Gozlem ornekieri
o oturmalarini sdyleyiniz. Ebe olan égrenci gemberin ortasina gelir ve komutlar verilir. 2. Bilgisayar vb.
Kendini 6zglrce ifade ..v I \ aLo A = ; 3. Levhalar
Drama R iy Oyunun kuralini 6grencilerinize “Ebe, ‘Bu giin riizgar beyaz gémlek giyenlerden yana :
. ... | edebilecegi ve diger A fye - ; o2 4. Resiml
(Grup Dinamigi - o esiyor.” dediginde komuta uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yer - Resimier
bireylerle etkilesime A - o Ve
Olusturma) irecedi aru degistirecek kisiler saginda ve solunda olan arkadaglariyla yer degisimi yapamaz.
9 gt grup . Ebe bu arada bosalan bir sandalyede yer kapmaya calisir. Ebe bos bir sandalyeye
calismalarina katilabilme - e e ; ; o
oturursa sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebe olur. Ebe eger 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
o Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyiniz.
Kendini 6zglrce ifade 0 kuralini 63 ilerinize 0 bas] vad bir isim sévler. O o .
Drama edebilecedi ve diger yunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baslayan arkadasiniz bir isim sGyler. Onun sag A. Kaynak kisiler
. - ) o tarafinda duran arkadasi bu ismin son harfiyle baslayan yeni bir isim sdyler. Oyun sag 1.0gretmenler
(Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime . . g >
. - taraftan sirayla bu sekilde devam eder. Sirasi gelip de duraksayan, sasiran kisiye grupca 2.0drenciler
Olusturma) girecedi grup \ L T -~ . LT -0g
- . 1, 2, 3 GUim!’ denir. Iki kere duraksayan, sasiran 6grenci oyun disi kalir. Ikinci turda
~| ® calismalarina katilabilme A o e .
<| 2 sehir, Uglincl turda esya ismiyle oyun devam eder.” seklinde agiklayiniz. Ebe olmak Drama B. Gorsel
FEE| & 5 isteyen bir dgrenci ile oyunu baslatiniz. Soru - Cevap | . -~ Siireg
g § 51 & Ciimleden Ciimleye Anlatim 1 étkinlik Degerlendirme
o | | ~N Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Onlara alfabetik Gosterme Kleri Formu
hal o Kendini 6zgiirce ifade sirayl gozeterek 6yki bitinligu dusiiniimeden, sadece bir 6nceki climlelerin gagrisimiyla Gozlem ornexderi
Drama edebilecedi ve diger climle kurmalarini sdyleyiniz. Buna gére ilk 6grenci “A” harfi ile baslayan bir climle kurar, 2. Bilgisayar vb.
(Grup Dinamidgi | bireylerle etkilesime ikinci 6grenci de “B” ile baslayan baska bir climle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya 3. Levhalar
Olusturma) girecedi grup kadar calismaya devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A” harfi ile 4. Resimler
calismalarina katilabilme | kesintiye ugratiimadan calisma siirdirdlir. Alfabede yer alan “G” harfi ile baslayan kelime
bulunmadidi icin bu harfin kullaniimayacadini, 6zel isimle ciimleye baslanmayacagini
calismanin basinda belirtiniz.
Drama Kendini 8zgiirce ifade Ciimleden Oykiiye
(Grup Dinamigi edebilecegi ve diger Her 6grencinin sdyledigi climlelerden meydana gelen ortak bir 6yki olusturacaklarini A. Kaynak kisiler
OILI: turma)g bireylerle etkilesime agiklayiniz. Goniillii olarak baglamak isteyen bir 6grencinin sdyleyecedi climle ile 1.08retmenler
§ girecegi grup galismay! baslatiniz. Ik 6grenciden baslayarak her 6grenci sirayla birer ciimle séyler ve 2.08renciler
- calismalarina katilabilme | bu climlelerle kurulan ortak bir 6yki olusturulur.
~~ ]
- E S| - Kus Kafeste Drama B. Gorsel .
<% 7 g Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir cember olugturmalarini ve el ele So;u I- Cevap | | naklar Dot S:lreg_
ST I @ S tutusmalarini isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seciniz. Ebelere gemberin ortasinda \n atim 1. Etkinlik egeriendirme
s | ~N Kendini 6zglirce ifade Lo . - Gosterme N ' Formu
8o Drama edebileced ve dider durmalarini sdyleyiniz. Bu arada gember olusturan grup (yelerine oyunun kuralini su 521 ornekleri
gl 1 (Grup Dinamigi bire Ierle%tkile i?ne sekilde agiklayiniz. “Ebe olan arkadaslariniz kus, siz de o kusu disariya géndermeyen Gozlem 2. Bilgisayar vb.
Olusturma) ireZe"i y 3 kafessiniz. Bu kuslar kafesten gok sikilmis sizi agip disar gikmak istiyor. Siz buna izin 3. Levhalar
9 g1 grup . vermeyeceksiniz. Bu kuslari kafesten gikarmamak igin el ele tutusarak onlarin kagmasina ’ )
calismalarina katilabilme M 4. Resimler
engel olmaya calisacaksiniz. Eger bu kuslar bu kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.” Bu oyun tiim sinifin olusturdugu bir gemberle ve iki ebeyle sizin
belirlediginiz stirede oynanabilir.
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Kelimelerle Oykii Olusturma
Kendini 6zgirce ifade Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Gondilli bir
Drama edebilecedi ve diger ogrenciden baglayarak her 6grenci sirayla diizenli bir climle olusturacak sekilde bir kelime A. Kaynak kisiler
(Grup Dinamigi | bireylerle etkilesime sOyler. Ciimle anlamli bir sekilde tamamlanmaya caligilir. Climle tamamlandiginda 1.0gretmenler
Olusturma) girecedi grup siradaki ilk 6grenci bir 6nceki climleden yola gikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam 2.0grenciler
- calismalarina katilabilme | eder. Calisma 6yki kurgusu da g6z éniinde bulundurularak anlamli bir biitiin
< 8 olusturuluncaya kadar devam eder. Drama B. Gorsel
=Rl 3k Ikili iletisimde kendini Soru - Cevap | . Siireg
< »
=} § 5 E ifade eder, bagkalariyla Q?Vda'.’"'.‘ . T - iy e A Anlatim Kayna.kle-Jr Degerlendirme
a |l N | © daha rahat iletisim Ogdrencilerinizden gonuilli bir ebe seginiz. Ebe olan dgrencinizi mekanin disina gikariniz. Gosterme 1. Etkinlik Formu
b IL N kurma becerilersi Bir kelime belirleyecegiz. Sectigimiz kelimeyle ilgili ciimleler olusturacaksiniz. Gozlem ornekleri
- Drama gelistirir Ebe olan arkadasiniz igeri girdiginde olusturdugunuz cimlenizin iginde gegen segtigimiz 2. Bilgisayar vb.
P - ’ kelimenin yerine ‘caydanlik’ kelimesini kullanarak climlenizi sdyleyeceksiniz. Arkadasiniz 3. Levhalar
(Iletisim) Diyalog alistirmalariyla o - S - . _
ikili iletisimde bilissel ondan sakladigimiz kelimeyi sizin ciimlelerinizden yola gikarak bulmaya caligacaktir. 4. Resimler
duvu se?l olarak tfede’nle Ornegin; ‘yliz’ kelimesi segilmig olsun. Birinci 6grenci ‘Onun iginin giizelligi caydanligina
veysészle kendisini dodiru yansimis.’, ikinci 6grenci ‘Son yazilidan caydanlik bekliyorum.’, liglincli 6grenci
ifade eder g ‘Bizimle havuza gel sen de gaydanlik.” gibi climleleri sirayla sdyleyip oyunu bagslatirlar.
kili iletisimde kendini ifade
eder, baskalariyla daha
rahat iletisim kurma " . A. Kaynak Kisiler
-Dra.n?a becerileri gellstlrlr R?porta] e s s pe ey . . . . L 1 égretmen|er
(Iletisim) Diyalog alistrmalariyla ikili Ogdrencilerinizi biri Gnll digeri spiker olacak sekilde ikiserli eglestiriniz. 2.(3' i
& 5 i istevini .Ogrenciler
- iletisimde bilissel, duyussal Dogaglama roportaj yapmalarini isteyiniz. 9
< 8 olarak bedenle ve sézle Drama B. Gorsel
EEl & E kendisini dogru ifade eder. Soru - Cevap | . Siireg
§ < 5 ; Statii Yiiriiyiisleri Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
S5L | n | © Ikili iletisimde kendini ifade | %o .- R L . ) ) . 1. Etkinlik
o | o~ eder, bagkalariyla daha Ogdrencilerinizden mekanda serbest yirimelerini ve verilecek komutlar dikkatle Gosterme Srmekleri Formu
a) g raha£ iletisim kurma dinlemelerini isteyiniz. Kullanabileceginiz komutlar asadida size verilmistir. Gozlem A
Drama becerileris elistirir « Baginiz viicudunuzun en dnemli parcasi, baginizi 8n plana cikartarak yiriyin. 2. Bilgisayar vb.
(Iletisim) Divalo al? tlrinala.rl ki | Burnunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, burnunuzu 6n plana gikartarak yGrdyan. 3. Levhalar
ilezi imgde gili sel dZ ussal | Alniniz viicudunuzun en énemli pargasi, alninizi 6n plana gikartarak yiriyun. 4. Resimler
olarsak bedenlse vle sijées e GOzleriniz viicudunuzun en énemli pargasi, gozlerinizi 6n plana gikartarak yuriyan.
kendisini dogru ifade eder. e Sag omzunuz viicudunuzun en 6nemli pargasi, saj omzunuzu 6n plana gikartarak
ylraydn.
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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 A. Kaynak kisiler
Drama becerileri gelistirir. de ‘Kurban’ olacaksiniz. Suglunun goérevi, hi¢ kimseye belli etmeden tek goziinii kirparak, 1.0gretmenler
(iletisim) Diyalog alistirmalarniyla ikili | adam yakalamak, Polisin gorevi de sugluyu bulmaktir. G6z kirpilan kurban 4-5 saniye 2.0grenciler
" iletisimde biligsel, duyussal | sonra ‘Ben yakalandim!” diyerek oyundan gikar. Polis, suglunun kim oldugunu anladig
< & olarak bedenle ve sozle zaman ‘Sucluyu buldum!’ der ve tahminini soyler. Tahmin dogruysa polis oyunu kazanir, Drama B. Gorsel
E E|l = 5 kendisini dogru ifade eder. | yanligsa kaybeder. Suglu, kurbanlarin tamamini polise belli etmeden yakalarsa oyunu Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
< § 8 P kazanir. Suclu, yanlglkla polise goz kirparsa oyunu kaybeder.” Diyerek anlatiniz. Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
25l 1l N S o N Gosterme ! Formu
N| N Ikili iletisimde kendini ifade | Siginak Gézlem ornekleri
~ o eder, baskalariyla daha Ogdrencilerinizden beser Kkisilik alti grup olusturunuz. Grup Uyelerinden birer meslek 2. Bilgisayar vb.
rahat iletisim kurma segmelerini isteyiniz. Gruplardaki meslek segimlerinin farkli olmasi konusunda 3. Levhalar
Drama becerileri gelistirir. dgrencilerinizi uyariniz. Ogrencilerinize “Diinyada bir kimyasal savas cikti. Sizin 4. Resimler
(Iletisim) Diyalog alistirmalariyla ikili | bulundugunuz yerde alti tane siginak var. Ama bu siginaklarin her birinde iki kisiye
iletisimde bilissel, duyussal | yetecek kadar yiyecek, su ve hava bulunmaktadir. Iceride kalacak olan kisilere siz karar
olarak bedenle ve sozle vereceksiniz. Her grup Uyesi neden o sidinaga girmesi gerektigine dair diger tyeleri ikna
kendisini dogru ifade eder. | edecektir.
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Tilki Tilki Saatin Kag
Ogrencileriniz arasindan goniillii bir ebe seginiz. Ogrencilerinize oyunu “Ebe olan
arkadasiniz ‘Tilki’ sizler de ‘Tilki’'nin arkadaslari'siniz. Tilki sinifa sirti donik bir sekilde
Verilen zaman duvarin 6niinde duracak. Bu arada siz duvardan uzak bir yerde, duvara paralel bir gizgi
Drama yonergelerine gore {izerinde sira olacaksiniz. Daha sonra siz, sesinizi degistirerek Tilki'ye ‘Tilki Tilki saatin
(Rol Oyunlar) kurgulama yapar ve kag?’ diye sordugunuz zaman Tilki saatin kag oldugunu sdyleyecek. Siz séylenen rakam
dogaclar 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 gizginin 6bir tarafina gegmeye calisacaklar. Bu arada Tilki sinira kadar
tél:ll(’lil ;b;ls;s:e Tilki'nin ebeledigi kisi yeni ebe olacak.” diye aciklayiniz. A.__Kaynak Kisiler
Ogrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Aralarindan bir goniillii 6grenciyi 1.0gretmenler
ebe olarak seginiz. Daha sonra égrencilerinize oyunun kuralini anlatiniz. “Ebe olan 2.0grenciler
2 g arkadasiniz gemberin ortasinda yere ¢oémelip ylizlini elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin Drama B. Gérsel
'E E| = 5 etrafinda donilip oyunun tekerlemesini sdyleyeceksiniz. Soru - Cevap Kéync;rlfl(:r siirec
<39 Ecki minder Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
241 | N TR Gosterme L. Einit Formu
N| o Eski minder. Gozlem ornekleri
YHZI_{HH goster. 2. Bilgisayar vb.
(Rol Oyunlan) | Yonergeeerine gore Giizellik mi? - Resimier
doégaglar yap Cirkinlik mi?
’ Havuz baginda,
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, giilen, kipirdayanlar... oyun disi
birakilacaktir. Ebe gozlerini agip ayada kalkar, verdigi durumu en glizel canlandirani
secer. Secilen arkadasiniz yeni ebe olur.” diyerek oyunu baslatiniz.
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Sayi Oyunu
Ogrencilerinize mekan iginde serbest ytrtimeleri icin komut veriniz. Sonra “Sizlere simdi
Verilen zaman sayllarla komutlar verecedim. Hangi sayly! sdylersem o kadar kisi bir araya gelecek.
Drama - . .. Ornegdin; iki dedigimde sizler ikili grup olusturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarin disinda -
(Rol O yonergelerine gore P Lo A. Kaynak kisiler
yunlar) K kalan arkadasiniz oyun disi kalacaktir.” diye 6grencilerinize agiklama yapiniz ve oyunu Ly
urgulama yapar ve baslatiniz. Burada oyun ydneticisi olarak size diisen gérev égrencilerin beklemedigi 1.0gretmenler
dodaglar. . - . = 2.0&renciler
sayilari s@yleyip onlarn sasirtmak olmalidir. Bir sonraki galismaya hazirlik igin disarida -Ugrencile
~| ¥ kalan 6grencileri de oyuna dahil edip tiim sinifin besli gruplar olusturmasini saglayacak D
I & komutu veriniz rama B. Gorsel
=E| = | & = Soru - Cevap Siireg
CHERR: Hareketi Kim Baslatt: Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
‘z"' T N w»w Odrencilerinizden gember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Daha sonra iglerinden o 1. Etkinlik 9
n 1 ~ fra g A L s T Gosterme - . Formu
Nl o gonilli olan bir 6grencinizi ebe olarak belirleyiniz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu Gézlem ornekleri
~H Verilen zaman oyunda ebe olan arkadasiniz bir siire disari gikacak, bu arada sizler iginizden bir 2. Bilgisayar vb.
Drama Sneraelerine adre arkadasinizi lider olarak segeceksiniz. Liderin gorevi, ebe olan arkadasiniz igeri girince 3. Levhalar
(Rol Oyunlari) v 9 9 ona belli etmeden bir hareket baslatmak daha sonra da yeni hareketlerle oyuna devam 4. Resiml
kurgulama yapar ve ktir. Sizler de lideri &1 hareketi. liderin Kim oldud b | K <ekild . Resimler
dogaclar. eF_me tir. Siz er de liderin yaptigi hareketi, iderin kim oldugunu ebe anlamayacak sekilde
g6z ucuyla takip ederek yapacaksiniz. Ebe, lideri tahmin edince oyunu durdurarak
tahminini soyler. Tahmini dogruysa alkisla édllendirilir. Tahmini yanls ise hep beraber
ebeye bir ceza verilir.” diyerek agiklayiniz. Oyunu ebeyi disari gikartip 6grencilerinizle
bir lider segerek baglatiniz.
Burasi Neresi
Verilen zaman Odrencileri gruplara ayiriniz. Her gruba 6nceden hazirlamis oldugunuz mekan bildiren
Drama neraelerine adre kaditlari veriniz. Mekanlarini diger gruplara belli etmemeleri icin uyariniz. Gruplarin sirayla A K K Kisil
(Rol Oyunlari) Kur u?ama a gar ve bulundugu mekanlarini sadece bedenlerini kullanarak, konusma olmadan uayna Istler
do"ga ar yap dogaclayacaklari séylenir. Mekanda hangi nesneler var, bunlar hangi amacla kullaniliyor 1.0gretmenler
gaglar. gibi degisik sorularla mekanlarini bedenleriyle tarif etmeleri saglanir. Diger gruplarda 2.0grenciler
~| mekani tahmin edip bulmaya caligirlar.
E s | e Bedenlerini tanirlar ve . Drama B. Gorsel -
'n_: E bedenlerini kullanarak yeni Flamingolar ve Penguenler ) Soru - Cevap Kaynaklar ; Sureg-
< § R b formlar olustururlar. Beden Ebe olmak isteyen bir 6grencinizi seginiz. Ogrencilerinize “ Ebe olan arkadasiniz su andan Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
=z | ~ hareketleri Sle olu tL;ruIan itibaren bir ‘Flamingo’dur. Sizler de bu Flamingo’nun yakalamaya galisacagi Gosterme Kleri Formu
Q qQ Drama oyun ve allytlrmalsar ‘Penguen’lersiniz. Flamingo cabuk hareket edemez, zarif ve yavas adimlar atar, her bir Gozlem orne_ _e”
(Beden ézrencinin skar ina adiminda kanatlarini agagiya-yukartya dogru hareket ettirir, uzun bacakli oldugu icin 2. Bilgisayar vb.
Oyunlari) |?<abilecek on seli Kolavea adimlari da bu 6lgiide biiyiiktiir. Penguenler ise bacaklari kisa oldugu icin kiiciik adim 3. Levhalar
g bilme etege”ini Y atarlar fakat cabuk hareket ederler. Siz penguen yiriyislyle flamingodan kagmaya 4. Resimler
E’lcﬁnu grinde 3e ! calisacaksiniz. Flamingo bir pengueni yakalarsa o penguen artik bir flamingodur.
9 Y Oyunun bu agamasindan sonra flamingolar penguenleri beraber yakalamaya galisirlar.
zamaninda kullanma . .
o Oyun tek bir penguen kalana kadar bu sekilde devam eder.
aliskanligini kazandirir.
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Bedenlerini tanirlar ve Fotograf Calismasi
bedenlerini kullanarak yeni | Her grup igin bir mekan belirleyiniz. Bu mekanlar 6grencilerin hayal glictinii gelistirici
formlar olustururlar. Beden | nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, carsi, seramik/heykel atélyesi, lokanta, lunapark,
hareketleriyle olugturulan pazar yeri, plaj, perili kosk vb.). Mekanlar grup dinamidi de g6z 6niinde bulundurularak
Drama A o
(Beden oyun ve alistirmalar gesitlendirilebilir. Buradaki galisma mekandan yola gikilarak fotograf olugturma A K K Kisil
Oyunlar) ogrencinin karsisina galismasidir. Ogrenciler galisma alaninda istedikleri bir kdseyi kullanabilirler. vayna Istier
Yy cikabilecek engeli kolayca | Olusturduklar fotograf karesinde égrenciler insan, hayvan ya da nesne olabilir. l.Qgretm_enIer
H asabilme yetenegini, Bu calismada oncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir; konusma, ses, efekt 2.0grenciler
‘z‘ —_ % glicini yerinde ve vb. unsurlar galismanin ilk asamasinda kullanilmayacaktir. Bu konuda &grencilerinizi Dram
(2} ,‘E - zamaninda kullanma uyariniz. Gondillti olan ilk grup calismasini dogaclar. Diger gruplar sirayla bu fotografi rama B. Gorsel .
S| 3 o Soru - Cevap Siireg
< é aliskanhgini kazandirir. yorumlar. Kaynaklar o "
v X b7 — Anlatim - Degerlendirme
- Bedenlerini tanirlar ve - 1. Etkinlik
N E N bedenlerini kullanarak yeni o Go§terme drnekleri Formu
S| s Tirtil Kuyrugunu Kap Gozlem -
= o formlar olustururlar. Beden Ogrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Bir égrencinizin omzuna 2. Bilgisayar vb.
hareketleriyle olugturulan N v ' i o 3. Levhalar
M Drama ovun ve alistirmalar dokununuz ve “Bu arkadasiniz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz. Tirtil olan arkadasiniz : '
(Beden oy € alls siranin basinda siz de onun arkasinda birbirinizden kopmayacak sekilde oniiniizdeki 4. Resimler
ogrencinin karsisina ; - -
Oyunlan) . - arkadasinizin belinden tutarak bir kuyruk olusturunuz. Tirtil en arkadaki arkadasiniza
clkabilecek engeli kolayca ’
8 . ulagsarak onu yakalamaya galisacak sizler de buna engel olmaya galisacaksiniz. Tirtil
asabilme yetenegini, K o daki arkad kal be olmaktan kurtulacak ve k Y
Giclinti yerinde ve uyrugun sonundaki arkadasinizi yakalarsa ebe olmaktan kurtulacak ve kuyrugun
gamanlnda kullanma herhangi bir yerine eklenecektir. Yakalanan arkadasiniz yeni tirtil olacaktir.
aliskanhdini kazandirir.

ARA TATIL
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Bedenlerini tanirlar ve Bom Ates )
bedenlerini kullanarak yeni Odrencilerinizin arasindan gondllii bir ebe seginiz. Ogrencilerinize “Ebe olan
Drama formlar olustururlar. Beden arkadasiniz sizi yakalamaya calisacak. Ebeye yakalanmamak igin A K K Kisil
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun ondankacacaksiniz. Sizi yakalayacagini anladidiniz an ‘Bom!’ diye bagirarak heykel vayna Istler
Oyunlari) ve alistirmalar dgrencinin formunda donacaksiniz. Arkadaslarinizdan biri ‘Ates!” diye bagiripsize dokununcaya 1.0gretmenler
Y karsisina gikabilecek engeli kadar heykel formunuzu 2.0grenciler
~| § kolayca asabilme yetenegini, bozmayacaksiniz. Siz heykel formundayken ebe sizi ebeleyemez. Eger ‘Bom!’ Drama
> ,‘E 2| = gliclinii yerinde ve zamaninda diyemeden ebe size dokunursa yeni ebe siz olacaksiniz.” Diye oyunun kuralini Soru - Ceva B. Gorsel siire
< # Z é kullanma aliskanhdini kazandirir. | aciklayiniz. P Kaynaklar o c
(%) N — Anlatim L Degerlendirme
=L - ” Bedenlerini tanirlar ve o 1. Etkinlik
Zw| | ~N L . . . Gosterme N . Formu
N bedenlerini kullanarak yeni Sekilden Sekile ) Gézlem ornekleri
gl Drama formlar olugtururlar. Beden Ogrencilerinizden mekanin iginde serbest ytrimelerini isteyiniz. Ogrencilerinize 2. Bilgisayar vb.
hareketleriyle olugturulan oyun “Simdi size bazi sekillerin isimlerini sdyleyecedim. Konusmadan, isaretlesmeden bu 3. Levhal
(Beden P 7 o ) o a7 - Levhalar
o ve alistirmalar égrencinin yOnergeler dogrultusunda sizler de hep birlikte bu sekilleri olusturmaya 4. Resiml
yunlar) . . M 7 . . . Resimler
karsisina gikabilecek engeli Galisacaksiniz. Ben ona kadar sayacagim. On dedigimde siz sekli tamamlamig
kolayca asabilme yetenegini, olacaksiniz.” diyerek calismayi anlatiniz. Ogrencilerinize; daire, kare, ticgen,
gliclinii yerinde ve zamaninda dikdortgen gibi sekiller ya da K, T, S, P, Z, M gibi harfler s6yleyebilirsiniz.
kullanma aliskanhdini kazandirir.
Bedenlerini tanirlar ve Sekilden Sekile
bedenlerini kullanarak yeni Ogrencilerinizden ikili grup olusturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbirinizle
Drama formlar olugtururlar. Beden konusmadan veya isaretlesmeden size sdyledigim sekilleri olusturmaya
(Beden hareketleriyle olugturulan oyun calisin. Sekli soyledigimde siireniz baslayacak, ‘Tamam!’ dedigimde tiim gruplar A K K Kisil
Oyunlari) ve alistirmalar 6grencinin sekillerini tamamlamig hélde kipirdamadan duracak.” Diyerek 6grencilerinize - Raynak kigiler
Y karsisina cikabilecek engeli calismayi anlatiniz. Ogrencilerinize calisma icin verebilecediniz sekiller: Kasik ve 1.0gretmenler
kolayca asabilme yetenegini, catal, siirahi ve bardak, bir cift terlik, bir ift corap, vazoda bir cicek, masa 2.0grenciler
~| 5 gliciinii yerinde ve zamaninda sandalye, protez digler, gozliik, askida fincan vb. Dilerseniz bu galismayi dortlii Drama
I @ kullanma aligkanligini kazandirir. | gruplarla ya da sinifin tamami bir figiir olusturacak sekilde devam ettirebilirsiniz. B. Gorsel .
Z k= 5 Esli Hayvanlar Soru - Cevap Kaynaklar Sureg
LEIRER ] - il ayv . o . e . Anlatim . Degerlendirme
2 N ~ Bedenlerini tanirlar ve Kuguk kagitlara gesitli hayvan isimleri yaziniz ve bu isimler gériilmeyecek sekilde Gosterme 1. Etkinlik Formu
4 é bedenlerini kullanarak yeni kagitlan katlayiniz. Bir hayvanin adini bes ayri kagida yazarak bes kisilik alti grup Gézlem drnekleri
~l N Drama formlar olustururlar. Beden olugturabilirsiniz. Kagitlan bir torba igine koyarak égrencilerinizin sirayla birer kagit 2. Bilgisayar vb.
(Beden hareketleriyle qllljsturtljla}n oyun g.ekmesini"isteyiniz.. Q@jrencilerinize “Sectiginiz kéé.ltlarda yazan hayvanin ismini 3. Levhalar
Oyunlari) ve alistirmalar égrencinin kimseye sdylemeyiniz. Sadece beden hareketlerinizle bu hayvani 4. Resimler
Yy karsisina gikabilecek engeli canlandiracaksiniz. Su anda sinif igerisinde ayni tiirden olan dért arkadasiniz daha
kolayca asabilme yetenegini, var. Size verilen sire igerisinde bu dort kisiyi gozlemleyerek bulmaniz
gliclini yerinde ve zamaninda gerekmektedir. Burada canlandirma noktasinda net hareketler yapmalisiniz ve grup
kullanma aliskanhdini kazandirir. | arkadaslarinizi bulabilmek igin onlari iyi gézlemlemelisiniz.” diye galismanin kuralini
aciklayiniz.
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Bedenlerini tanirlar ve
bedenlerini kullanarak yeni Esli Hayvanlar
Drama formlar olustururlar. Beden Birinci asarrJada olusan gruplara “Grup Uyeleri olarak daha once tek tek
(Beden hareketleriyle oIijsturuIan oyun canlandirdiginiz bu hayvani simdi tek bir v[]cuvt olarak canlandiracaksiniz.” diye A. Kavnak kisiler
Oyunlan) ve alistirmalar 6grencinin calismanin kuralini agiklayiniz. Bu asamada 6grencilere diisiinmeleri ve ey Y 5
Y karsisina gikabilecek engeli uygulamalari igin zaman verilmelidir. Her grubun yaptigi canlandirma diger gruplar l.Qgretm_enIer
kolayca asabilme yetenegini, tarafindan izlenir. Tim gruplarin canlandirmalarini yapmalariyla ikinci asama 2.0grenciler
~| 5 gliclinii yerinde ve zamaninda tamamlanir. Drama )
= E % - kullanma aliskanhgini kazandirir. Soru - Cevap B. Gorsel siirec
% <| o é Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Tombala Anlatim Kaynaklar Degerlendirme
B Tl o | 0 yonlerini tamamlar. Duyu Odrencilerinizin getirmis olduklar nesneleri, disaridan nesnelerin gériinmeyecegi ve Gosterme 1. Etkinlik Formu
a ,L o organlarini kullanarak gevremizi tlim nesneleri icine alabilecek bilyiikge bir torbaya koyunuz. Bu agz biizgiilii bez Gézlem ornekleri
“l N fark etme 6grencilerde etkin bir torba ya da bliylik siyah bir ¢op poseti olabilir. Ogrencilerinizi tic gruba ayiriniz. 2. Bilgisavar vb.
Drama i o L Sl e i . - gisay
(Ritim, Ses d|nIemve becerisini gelistirme, Ogrencilere “Elimizdeki tombala torbasindan hepiniz sirayla bir nesne sececeksiniz. 3. Levhalar
Devilgim) ' yasadidi cevrenin farkinda olma, | Bu nesneyi torbadan cikartmadan tanimaya calisacaksiniz. Tahmininizi 4. Resimler
empati yetenegdini gelistirme, arkadaslarinizla paylastiktan sonra sectiginiz nesneyi cikartip gostereceksiniz ve
sozel yonergeler olmadan tekrar torbaya atacaksiniz. Tahmininiz dogruysa grubunuz bir puan alacaktir.
duydugu sesleri dogaglama Burada 6nemli olan hepinizin sectiginiz nesneyi en iyi sekilde kavramaya
yoluyla canlandirmalari galismasidir. Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine sebep
hedeflenmistir. olacaktir.” diyerek agiklama yapiniz.
Guiglu yonlerini gelistirir, eksik Tikir Tikar
yonlerini tamamlar. Duyu Her grup kendine ginliik 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 paylasmgyacaksmlz. Dodaglama 6ncesi size
(Ritim, Ses dinlemve becerisini gelistirme, verilen siirede ‘Makine ne amagla ve hangi mekanda kullaniliyor?, Makinenin A. Kavnak kisiler
DeviI;im) ' yasadigi gevrenin farkinda olma, | ozellikleri nelerdir?, Makinenin galisma sistemi, sesi nasildir?, Makine hangi e Y §
empati yetenegini gelistirme, parcalardan olusmustur?’ gibi sorularla makineyi daha iyi tanimak icin 1.0gretmenler
s6zel ybnergeler olmadan detaylandirnniz. Burada yapacadiniz ses, hareket ve efektler sectiginiz makineyi 2.0grenciler
—_ E duydugu sesleri dogaglama anlatmaya yonelik olmalidir. Sectiginiz makineyi bize dodaglamayla anlatmaya Drama
n E < | - yoluyla canlandirmalari calisacaksiniz. Diger gruplar da bu makineyi tahmin edecek ve bulmaya calisacak.” Soru - Ceva B. Gorsel siire
gzl = 3 hedeflenmistir. diyerek oyunu aciklayiniz. Anl P | Kaynaklar Dederl 3
ST | 3| @ Guicl yonlerini geligtirir, eksik | Siz Biz oyunu Anlatim 1. Etkinlik egeriendirme
ShH|l | w A ! e A . e Gosterme | ' Formu
| | yonlerini tamamlar. Duyu Ogdrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi Gozl ornekleri
~l S organlarini kullanarak gevremizi sizlerle ortak ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacadiz. Ellerimizi iki kez dizimize ozlem 2. Bilgisayar vb.
fark etme &grencilerde etkin vuracagiz, sonra iki kez el girpacagiz, daha sonra da 6nce sag sonra sol 3. Levhalar
Drama . s o M o A
e dinleme becerisini gelistirme, parmaklarimizi sirayla siklatacagiz. Sag parmadinizi siklatirken kendi isminizi, sol ;
(Ritim, Ses, N X N A e o 4. Resimler
Devinim) yasad|g| gevrervl{n.farlgln(.ja olma, parmaginizi siklatirken de segtiginiz plr ark.adagmlzm ismini soyleyecel§5|n|z.
empati yetenegdini gelistirme, Adi sdylenen arkadasiniz da ayni sekilde bir bagka arkadasinin adini sdyleyerek
sozel yonergeler olmadan oyunu devam ettirecek. Bu oyunun en 6nemli kural 6ncelikle grubun ortak
duydugu sesleri dogaglama bir ritim yakalamasi ve her seferinde bu ritmin temposunu artirmasidir. Ritmi
yoluyla canlandirmalari sasiran, ayni arkadasinin adini iki kez sdyleyen, isim sdylerken sasiran yanar ve
hedeflenmistir. oyun disi kalir.
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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 galismada birinci arkadasiniz ritmik bir vurus
(Ritim, Ses dinleme becerisini gelistirme, olusturacak, ikinci arkadasiniz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Sirasiyla A. Kavnak kisiler
Devir;im) ' yasadidi cevrenin farkinda olma, | son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak. Vurdugunuz "y Y 5
empati yetenedini gelistirme, ritimleri degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek. Vurma eylemini sadece l.Qgretm_enIer
s6zel yonergeler olmadan ellerinizi birbirine vurarak yapmak zorunda dedilsiniz. Bedeninizi de kullanarak 2.0grenciler
—_ E duydugu sesleri dogaglama farkli tinilar elde edebilirsiniz. Bu galismayla hep beraber bir orkestra olusturmus Drama
n E < | - yoluyla canlandirmalar olacagiz. Soru - Ceva B. Gorsel siire
Szl = | 3 hedeflenmistir. Anlat P | Kaynaklar Dedierl g
«ST| 9| W Glglu yonlerini gelistirir, eksik Catlak Patlak aatm 1. Etkinlik egeriendirme
=N T ~ A ' - S . T Gosterme , ' Formu
™ yOnlerini tamamlar. Duyu Ogdrencilerinizden bir gember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Ellerinizden Gé6 ornekleri
N - . 2 T o - ozlem -
- organlarini kullanarak gevremizi birini sagdaki arkadasinizin elinin lzerinde digerini de soldaki arkadasinizin 2. Bilgisayar vb.
Drama fark etme &grencilerde etkin elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerlemeyle baslayacak. Tekerlemenin sozleri: 3. Levhalar
i dinleme becerisini gelistirme, ‘Gatlak patlak yusyuvarlak, Kremali bérek, sttli ¢érek Cek dostum gek ;
(Ritim, Ses, o ] ) . PR > 4. Resimler
Devinim) yasad|g| gevrerj!n_farlqnt_ia olma, Argbanl Yoldan cek ... Tekerlemenln son sozlnd soyleyen__énl b_|r hareketle
empati yetenegini gelistirme, sagindaki arkadasinin eline vurmaya calisir, eline vurulan 6grenci oyun disi kalir.
sozel yonergeler olmadan Arkadasinin eline geg kalan 6grenci de oyun diginda kalir. Bu oyunda tempo her
duydugu sesleri dogaglama seferinde giderek hizlanmalidir. Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devam eder.
yoluyla canlandirmalari iki kisi arasindan kim kazanirsa oyunun galibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini
hedeflenmistir. aciklayiniz.
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- o Sapka oyunu
ié;i?él:raﬁ;/?t;;sgznlgﬁgn|r Ogrencilerinizden miizik egliginde mekanda serbest dolagmalarini, dans etmelerini
Drama 2. Atk malzemeleri kullanarak dc isteyiniz. Ogr§nC|Ier|n|ze Simdi aranlzdan_blr arkadasln_|za bu sapkayi tgk_acaglm. A. Kaynak kisiler
N Sapkay! taktigim arkadasiniz oyunun ebesi olacak. Ebelikten kurtulmak igin o da .
(Materyal boyutlu figiir yapar. - : 1.0gretmenler
Oyunlar) 3. Yapilan figtirlerden vola sapkasini bir baskasina takmaya calisacak. Sapkanin sizde fazla kalmamasina = .
" Yy |'karapk 5 kugkur ular Y dikkat ediniz. Miizigi durdurdujumda sapka kimin basindaysa o arkadasiniz oyun 2.0grenciler
= 5 f} G('jrselyeserlerig orljmlar ve disi kalir ve oyundan gikmadan once yeni ebeyi belirleyip sapkayi ebeye takar. Drama }
7 E < = . Y Oyunun galibi son kalan arkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire B. Gorsel .
S E p-] oynar. sonra miizigi durdurunuz. So;t:“-aiﬁxap Kaynaklar Degesrr;:girme
< T ) inli
=m T N 1. Glnlik hayatta kullandigi Gosterme 1 Etllzllnl!k Formu
2 » nesneleri amaci diginda kullanir. Goézlem ornexiert
- Drama 2. Atk malzemeleri kullanarak i | ) g 2. Bilgisayar vb.
(Ritim, Ses, | boyutlu figiir yapar. - o : 3. Levhalar
Devir;im) ' 3. Yapilan figiirlerden vola Segilen nesne genel kullanim amaci ve o6zellikleriyle tanitilir, nesnenin adi 4. Resimler
- Yaplian 1 Y sOylenilmeden anlatilir, nesnenin bulunmasi saglanir.
gikarak 6yki kurgular.
4, Gorsel eserleri yorumlar ve
oynar.
1. Glnlik hayatta kullandigi
nesneleri amaci disinda kullanir. Konusan Nesne .
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak ¢ | Bu calismada her 6grenci bir nesne secer. Ogrencilerden sectikleri nesneler
(Ritim, Ses, boyutlu figur yapar. igin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygulari neler olurdu?, Nasll A. Kaynak Kisiler
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola yansitirlardi? Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi? ..."” gibi sorularin 1.0gretmenler
clkarak 6ykd kurgular. cevaplarini diisinmeleri istenir. Ogrenciler bu gibi sorulara verdikleri yanitlar 2.0Grenciler
) 4, Gorsel eserleri yorumlar ve gergevesinde segctikleri nesne igin kisa bir dykii kurgular ve oynarlar.
-~
<| > oynar. Drama B. Gorsel
wik E 5 Balikcilar Soru - Cevap Kaynaklar Siireg
: § o | & 1. Gunlik hayatta kullandigi “Balikgilar” oyunu igin mukavvadan kiigiik baliklar kesilir. Kesilen mukavva baliklar Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
b T N nesneleri amaci disinda kullanir. 1-1,5 m'lik iplerle 6grencilerin bellerine baglanir. Baliklarin arkaya ya da yanlara Gosterme Kleri Formu
2 ~ Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (i | dogru gelmesi tamamiyla 6grencilerin istegine baghdir. Buradaki tek sart hazirlanan Gozlem ornekleri
N (Ritim, Ses boyutlu figiir yapar. baliklarin yere degmesidir. 2. Bilgisayar vb.
Devilgim) ! 3. Yapllan figirlerden yola Ogrencilerinize “Bu oyunun kural kendi baliklarinizi korurken diger taraftan 3. Levhalar
clkarak 6ykl kurgular. da baska arkadaslarinizin baliklarina basarak onlari almaya cgalisacaksiniz. Baliksiz 4. Resimler
4, Gorsel eserleri yorumlar ve kalan yanar, ikinci oyuna kadar disarida bekler. En fazla balik toplayan arkadasiniz
oynar. 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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1. Glnlik hayatta kullandigi
nesneleri amaci diginda kullanir.
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g Konusan Figiir
(Materyal boyutlu ﬂgu_r yapar. Ogrencileriniz sinifa getirilen atik/artik materyaller ve malzemelerden figiirler A.__Kvaynak kisiler
. .Ogr r
Oyunlan) 3. Yapilan figlrlerden yola yaparlar 1.0gretmenle
glkar_{ak oyki kur_gular. ) 2.0Grenciler
s 4. Gorsel eserleri yorumlar ve
~ =
z<| § oynar. - Drama B. Gorsel
<k 5 5 Oriimcek A1 . Soru - Cevap | (1o Siireg
= § P 1. Giinliik havatta kullandii Gonlla iki 6grenci seginiz. Ogrencilerinize “Bu arkadaslariniz bir ‘6riimcek agl’ Anlatim 1. Etkinlik Degerlendirme
ﬁ nl ° | . K hay 9 olusturacaklar. Sizler de bu aga yakalanmamak igin onlardan kagacaksiniz. Gosterme . Formu
™ | nesneleri amaci disinda kullanir. o o A - . v ornekleri
< 4 D A > | Orlimcek agini olusturan arkadaslariniz birbirlerinin ellerini birakmadan sizi Gozlem -
rama 2. Atk malzemeleri kullanarak lg - o o 0 2. Bilgisayar vb.
© (Ritim, Ses bovutlu fiair vapar yakalamaya galisacaklar. Oriimcek agina yakalananlar tipki diger arkadaslar gibi
DeviI;im) ’ 3 »\I(a |Iangfi l'}/rIZrd;en ola agin bir pargasi olurlar, onlar gibi diger arkadaslanini yakalamaya caligirlar. 3. Levhalar
|.karapk 5 kU'gkur ular y Orlimcek adi gittike uzar fakat sadece iki bagta bulunan arkadaglariniz diger 4. Resimler
Z Gérselyeserler? oru'mlar ve arkadaslarini yakalayabilirler. Oriimcek agi koparsa 6riimcek yakalanamaz. Bu
0' nar y durumda hemen 6riimcek aginin kopan kismi tekrar bir araya gelir ve oyun devam
ynar. eder. Sizler 6riimcek aginin altindan gegemezsiniz. Oyun bu sekilde son tic oyuncu
kalincaya kadar devam eder.” diyerek oyunu agiklayiniz.
1. Gunlik hayatta kullandigi Yansimalar
nesneleri amaci diginda kullanir. Onceden hazirladiginiz resimleri mekanda 6grencilerin gorebilecegi sekilde
Drama 2. Atk malzemeleri kullanarak g | duvarlara asiniz. Ogrencilerinize mekanda serbest ylriimelerini ve bu arada A K K Kisil
(Ritim, Ses, | boyutlu figiir yapar. resimleri incelemelerini séyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hoslandiklari, - Raynak kigiler
Devinim) 3. Yapilan figirlerden yola kendilerine yakin hissettikleri resmin etrafinda toplanmalarini isteyiniz. Ogrenciler 1.0gretmenler
c cikarak 6ykii kurgular. bdylece kendi tercihlerine gére gruplara ayrilacaktir. Daha sonra her gruptan, 2.0grenciler
~| 8 4. Gorsel eserleri yorumlar ve tercih ettikleri resimlerle ilgili dykiler olusturmalarini isteyiniz. Gruplar resimleri Drama
Z E '§ - oynar. inceler, her grup kendi sectigi resimden yola gikarak bir 6yki kurgular ve Soru - Ceva B. Gorsel siire
g <| T § kurguladigi 6ykiyi oynar. Al:llatlm P Kaynaklar De"errengirme
N T 94w 1. Gunliik hayatta kullandigi Kedi Fare oyunu Gésterme 1. Etkinlik gFormu
ol o nesneleri amaci disinda kullanir. Ogrencilerinize mekanda serbest yUriimelerini syleyiniz.Daha sonra komutla ikili Gozlem ornekleri
~ 3 Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak (g | olmalarini isteyiniz. En son ikili olan grubu ebe olarak belirleyiniz. Ogrencilerinize 2. Bilgisayar vb.
(Ritim, Ses boyutlu figlir yapar. “Son belirledigim iki arkadasinizdan biri ‘Kedi’ digeri de ‘Fare'dir. Fare, kediye 3. Levhalar
Devir;im) ! 3. Yapilan figiirlerden yola yakalanmamak igin ondan kagacak. Kediden kurtulmak icin de el ele tutusmus 4. Resimler
cikarak oyki kurgular. gruplardan birinin yanina kediye yakalanmadan eklenmeye calisacaktir. Farenin
4. Gorsel eserleri yorumlar ve eklendigi grubun diger ucundaki arkadasiniz yeni fare olacak ve ayni sekilde
oynar. 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 Yansimalar
nesneleri amaci diginda kullanir. Onceden hazirladiginiz resimleri mekanda 6grencilerin gorebilecegi sekilde
Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak G | duvarlara asiniz. Ogrencilerinize mekanda serbest yirimelerini ve bu arada A K K Kisil
(Ritim, Ses, boyutlu figur yapar. resimleri incelemelerini sdyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hoglandiklari, vayna Istler
Devinim) 3. Yapilan figtrlerden yola kendilerine yakin hissettikleri resmin etrafinda toplanmalarini isteyiniz. Ogrenciler 1.0gretmenler
c cikarak dykii kurgular. bdylece kendi tercihlerine gére gruplara ayrilacaktir. Daha sonra her gruptan, 2.0grenciler
~ ® 4, Gorsel eserleri yorumlar ve tercih ettikleri resimlerle ilgili dykdiler olusturmalarini isteyiniz. Gruplar resimleri Drama
Z E '§ - oynar. inceler, her grup kendi segtigi resimden yola gikarak bir éyki kurgular ve Soru - Ceva B. Gorsel siire
§ <| T é kurguladigi 6ykiyi oynar. P Kaynaklar . S
~ — < - Anlatim L Degerlendirme
I o u 1. Glnlik hayatta kullandigi Kedi Fare oyunu o 1. Etkinlik
N M : P S A _— R - i Gosterme Formu
T | nesneleri amaci disinda kullanir. Ogrencilerinize mekanda serbest yiriimelerini sGyleyiniz.Daha sonra komutla ikili Gézlem ornekleri
~ n Drama 2. Atik malzemeleri kullanarak {i¢ | olmalarini isteyiniz. En son ikili olan grubu ebe olarak belirleyiniz. Ogrencilerinize 2. Bilgisayar vb.
o boyutlu figlir yapar. “Son belirledigim iki arkadaginizdan biri ‘Kedi’ digeri de ‘Fare'dir. Fare, kediye 3. Levhalar
(Ritim, Ses, L L . - .
Devini 3. Yapilan figirlerden yola yakalanmamak igin ondan kagacak. Kediden kurtulmak igin de el ele tutusmus 4. Resiml
evinim) L o > ? . Resimler
cikarak 6ykl kurgular. gruplardan birinin yanina kediye yakalanmadan eklenmeye galisacaktir. Farenin
4, Gorsel eserleri yorumlar ve eklendidi grubun diger ucundaki arkadasiniz yeni fare olacak ve ayni sekilde
oynar. kediden kagmaya baslayacaktir. Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer degistirir
fare kedi, kedi de fare olur.” diyerek oyunu aciklayiniz. Komutla oyunu baslatiniz.
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