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» © 1. BEN KIMIM?

SURE: 40 dakika /

AMAC: Bu etkinlikle ¢ocuklarin kendini '

ifade etmesine firsat vererek birbirlerini

tanimalarina yardimci olmak amacglanmustir.
ARAC-GEREC: -

SUREC: Cocuklarla bir cember olusturulur.

Herhangi bir cocuktan baslanarak secilen ilk

kigi ismini yiiksek sesle soyler (Or. Biisra).
Cocugun sagindaki diger ¢ocuk, ismini
sOyleyen ilk cocugun ismini ve ardindan
kendi ismini sdyler (Or. Biisra, Murat). Tiim
cocuklar bu sekilde sirayla etkinlige katilir
(Or. Biisra, Murat, Elif vb.). Ikinci turda, ilk
sirada ismini sOyleyen ¢ocuk kendi isminin
bag harfiyle baglayan bir meslek ad1 ve daha
sonra kendi ismini sdyler (Or. Bakkal Biisra).
Tim cocuklar bu sekilde sirayla etkinlige
katilir. (Or. Bakkal Biisra, Marangoz Murat,
Editor Elif vb.) Cocuk sayisina ve zamana
gore etkinlik farkli sifatlarla (Or. Tiirkiye’nin
illeri, okuldaki 0gretmen isimleri, ¢icek
isimleri vb.) ¢esitlendirilebilir.
DEGERLENDIRME: Etkinlik sonunda
ogretmen, tiim ¢ocuklarin ismini tekrar eder.

Arkadaslar1 arasinda ismini hatirlayamadiklar
kimse olup olmadigini sorar. Hatirlanamayan

isimler varsa tekrar edilir.

) .
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. o2. SINTF MADALYAS

,"

SURE: 30 dakika /
AMAC: Bu etkinlikle cocuklarin /
kendini ifade etmesine firsat vererek
birbirlerini tanimalarina yardimci

olmak amaclanmustir.
ARAC-GEREC: Madalya
SUREC: Her cocuk icin atik
malzemelerden birer madalya

hazirlanarak sinifin farkl yerlerine

koyulur. Bu madalyanin bir ytiziine

cocugun ad1 yazilir diger yiizii bos
birakilir. Cocuklardan sinifa

geldiklerinde kendilerine ait
madalyay1 bulmalari istenir. Her
cocuk buldugu madalyay1 boynuna
takar ve 0gretmenin
yonlendirmesiyle madalyanin diger
yuziine kendi giiclii yonlerini yazar.
(Cocuklardan madalyalari
incelemeleri ve arkadaslari ile kendi
madalyalar1 arasindaki benzerlikleri

ya da farkliliklar1 bulmalar1 beklenir.

DEGERLENDIRME: Her
cocuktan sectigi lic arkadagini
tanitmasi istenir.
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© ;. HAZINE MV

SURE: 40 dakika /
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin okulu ve /
okulun birimlerini tanimalarini saglamak
amaclanmistir.
ARAC-GEREC: Kagit, kalem, kroki
SUREC: Ogretmen daha 6nceden okulun
¢esitli yerlerine (kiitliphane, 6gretmenler

0dasi, spor salonu vb.) kagitlara yazilmis olan,
okulun birimlerini tanitan ve bir sonraki
birime yonlendirmeler i¢eren bilmeceler
birakir. Ogretmen ¢ocuklari istedigi sayida
gruplara ayirir. Cocuklara hazine avi
oynayacaklarini ve okulun cesitli yerlerinde
bazi ipuclar1 bularak hazineye ulasacaklarini
sdyler. Ogretmen daha 6nceden hazirlayarak
¢ogalttig1 okulun krokisini her gruba verir. Ik
bilmeceyi kendisi okuyarak oyunu baslatir.
Yerlestirilen bilmeceler ¢ocuklari sonug
olarak sinifa yonlendirmektedir ve simifa ilk
gelen grup kazanur.
Ornek bilmeceler: “Kitaplarin saklandig
yerde bekliyor seni, elini ¢cabuk tut kalma

geri.” (kuttphane) “Orada kosacak, orada
oynayacaksin ama unutma kurallara
uyacaksin.” (spor salonu) “Bir sorun
oldugunda bulursun uzmanini orada, sizi giiler
ylizle karsilar kapida.” (6gretmenler odast)™



; o4.G1ZEMLT SAYTLAR

SURE: 30 dakika /
AMAC: Bu etkinlikle ¢cocuklarin okulu ve /
okulun birimlerini tanimalar1 amaclanmagtir.
ARAC-GEREC: Kagit, kalem
SUREC: Ogretmen 6nce okulun birimlerini

gosteren bir harita ya da kroki ¢izer veya
temin eder. Cizilen bu harita veya krokiye
okulun birimlerinin ismi yazilmaz, sayiyla
belirtilir. Her birime 68retmen tarafindan
cesitli 0zlu sozler yazilir. Birime giden
cocugun bulabilecegi bir yere konur.
Ardindan ¢ocuklar esit sayida ti¢ ya da dort
gruba ayrilir. Her gruptan bir lider secilir.
Ogretmen lider olarak segilen ¢ocuklari
yanina ¢agirarak onlara ¢izmis oldugu harita
ya da krokideki okulun birimleri ile ilgili
bilgiler verir (Or. 1 numara kiitiiphane, 2
numara dgretmenler odasi gibi). Ogretmen
sirasiyla her grubu, liderler onciiltigiinde
istedigi birime gonderir. (Okulun birimlerini
haritadan veya kroki yardimiyla bulmaya
calisan ¢cocuklara okul ¢alisanlarindan yardim

alabilecekleri sOylenir.) Gruptan orada
buldugu ozlii sozi 6grenerek gelmesi istenir.
Etkinlik tiim gruplarin okulun birimlerini
bulmasindan sonra tamamlanir.

) .



o 9. KURALLARI
x ~ GCRENTYORUM

SURE: 60 dakika /
AMAC: Bu etkinlikle cocuklarn okul /

kurallarm ogrenmeleri amaclanmigtir.
ARAC-GEREC: Kagit, kalem, siiredlcer
SUREC: Ogretmen, okul idaresi ile is birligi
icerisinde okul kurallarint madde madde

hazirlayarak bir kdgida yazar. Daha sonra
dgretmen, siniftaki her siranin tizerine bir okul

kairali yazili olan kagid: yapistirir. Cocuklari
‘ bahgede veya okulun herhangi bir boliimiinde
toplar. Sirayla ya da kura ¢cekerek ¢cocuklardan
birine en kisa siirede sinifa gitmesini ve siralarin
tzerinde bulunan herhangi bir kurali 68renip
gelmesini soyler. Kurali 6grenerek gelen
cocuktan arkadaslarina 6grenilen bu kurah
anlatmasi beklenir. Istenildigi takdirde her cocuk
icin sure tutularak siralama yapilabilir. Bir
sonraki cocugun sinifa gittiginde farkli bir kurali
ogrenmesi gerekmektedir Tiim ¢ocuklarin okul
kurallarini 6grenmesinden sonra etkinlik
tamamlanmis olur.
DEGERLENDIRME: Etkinlik sonunda
ogretmen, ¢ocuklara 0grendikleri kuralin nigin

konulmus olabilecegini sorarak kurallara
uyulmadigi takdirde ne gibi sorunlarm ortaya
cikabilecegi konusunda fikir aligveriginde
bulunur.
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SURE: 40 dakika |
AMAC: Bu etkinlikle ¢ocuklarin /
ortaokulda gorecegi dersleri, dersin

ozelliklerini ve 6gretmenini tanimalari
amaclanmastir.
ARAC-GEREC: Tamitim kartlari,
etkilesimli tahta, projeksiyon vb.

‘SﬁREC: Cocuklarin alacagi zorunlu ve
se¢meli derslerin her biri i¢in kisa
aciklamalarin oldugu tanitim kartlari
veya sunu hazirlanir. Derslerin icerigi
ana hatlariyla aciklandiktan sonra
ortaokulda her derse farkli bir
ogretmenin girdigi belirtilir. Derslerin
islenisinde ortam (spor salonu,
laboratuvar, atolye gibi), kurallar, siire
ve sinavlar gibi farkliliklar olabilecegi
aciklanir.
DEGERLENDIRME: Cocuklara
ozelliklerini 6grendikleri derslerle ilgili

neler diistindiikleri, neler hissettikleri,
beklentilerinin neler oldugu sorulur.

) .
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o T RENK (EMBERIER]

SURE: 40 dakika /
AMAC: Bu etkinlikle yeni bir egitim '
ortaminda farkl kiiltiirlerden gelen,

farkliliklar1 olan ¢ocuklarin beraber grup

oyunu oynayarak sosyallesmesini saglamak
amaclanmigtir.
ARAC-GEREC: Renkli tebesirler .
SUREC: Okulda cocuklarla beraber 8 farkli

renk belirlenir. Stmif mevcuduna gore

{
belirlenen renk sayis1 azaltilabilir ya da

arttirilabilir. Bahgenin uygun bir yerine,
belirlenen bu renklerin her biri i¢in bir
cember ¢izilir. Ogretmen herhangi bir rengi
yiiksek sesle soylediginde ¢ocuklar bu rengin
oldugu ¢cemberin i¢ine girerler. Bu esnada
cemberin icine en son giren ¢ocuk o0gretmene
yardimci olmak i¢in onun yanina gecer. Oyun
en son iki veya bir ¢ocuk kalincaya kadar
devam ettirilir. Cocuklar ¢cemberin icindeyken
birbirleriyle sohbet etmeleri i¢in onlara zaman
taninir.
DEGERLENDIRME: Etkinlik sonunda
cocuklarin cemberde hangi konularda sohbet

ettikleri bu konuya iliskin fikir ayriliklart ya
da benzerliklerinden bahsetmeleri istenir.

) .



8.HON GELDIN

x © NRKADASTM

SURE: 40 dakika
AMAC: Bu etkinlikle ¢ocuklarin sosyal [,
ortamlarda olumlu davranig gostermeleri

amaclanmustir.
ARAC-GEREC: Kagit, kalem
SUREC: Ogretmen cocuklar1 sinif mevcuduna

gore kiicuk gruplara ayirir, asagidaki ornek
olay1 anlatir. Ardindan 68retmen, gruplara
ayrilan ¢cocuklardan bu olay1 canlandirmalarini
ister. “... 10 yasinda 5. smif 68rencisidir. Yeni
gittigi okulda arkadaslar1 tarafindan
dislanmaktadir. Cocuk dis goriintisiiyle ilgili
sinifta alay konusu olmustur. Bir giin yine
arkadaslar1 onunla teneffiiste dalga gecerken
sinif 0gretmeni olaya sahit olur.” Canlandirma
sonrasinda ¢ocuklarin canlandirdiklar
karakterler hakkinda konusmalarina firsat

verilir.
DEGERLENDIRME: Cocuklara, bunlarin
disinda ne gibi olumsuz davraniglar olabilecegi
(sOzel, sosyal, fiziksel, siber) sorularak gelen
cevaplardan yola ¢ikilarak olumlu yeni
canlandirmalar, afis caligmasi vb. ¢calismalar
yaptirilir. Boyle olumsuz durumlarla
karsilasildiginda kimlerden yardum
istenebilecegi konusunda 6gretmen ¢ocuklari

Y

bilgilendirmelidir.
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. o). KENDINT ANLAT

: SURE: 40 dakika /
AMAC: Ogrencilerin birbirlerini tanimalarini /
saglamak. Ogrenciler 1sindirmak ve siirece
hazirlamak
ARAC-GEREC: Top, minder
SUREC: Grup iiyeler okulun bahcesinde
gember seklinde dizilmis minderlere otururlar.

Grup lider tarafindan temin edilen bir top le

etkinlik baglatilir. Grup lider topu grup

{

tyelerinden birine topu atar. Topu tutan kisi
adim soyleyerek kendi le ilgili su k soruyu
aciklar. 1. Soru: Kendinizle ilgili en ¢cok ney
seviyorsunuz? 2. Soru: Kendinizle ilgili
sevmediniz 6zelligiz nedir? Bu iki soruyu
cevaplayan grup uyesi bagka bir grup uiyesine
topu atar. Yeni grup uiyesi kendi adim

soyleyerek yukaridaki iki soruyu cevaplar. Top
tum grup uyelerine gidene kadar dongii devam
eder.
Osretmene Not: Topun kag defa ayn1 grup
liyesine atilmamasi gerektigi etkinlik

baslamadan grup tiyelerine hatirlatilmalidir.

DEGERLENDIRME: Etkinligin sonunda
cocuklara etkinlikte ne hissettikleri sorulur.

) .



© 10.5ASTRMA

SURE: 40 dakika
AMAC: Kendi ismini soyler, sinif arkadaslarinin

ismini soyler, dikkatin dinledigine yogunlastirir.
ARAC-GEREC: Tebesir Veya Renkli Bant
SUREC: Ogrencilerinizle birlikte ayakta cember
olusturunuz.
* Oyunu baglatiniz ve “maske” deyiniz. Cemberde
yamnizda duran 68rencinizin “mesafe” demesin ve
ondan sonraki 6grencinizin de “temizlik” demesin

saglayimz. Bu ii¢ kelime 6grenciler tarafindan sirayla
i soylendikten sonra ¢cemberdeki dordiincui 68renciden
ismini sOylemesini isteyiniz.

* Daha sonra gelen g kisinin yine sirasiyla “maske’,
“mesafe” , “temizlik” demesini ve dordiincu 6grencinin
de ayni sekilde kendi ismini sOylemesini saglayiniz.
Oyunu asamal1 bir sekilde hizlandiriniz ve bir siire
sonra ¢cemberin farkli yerlerinden baglatiniz. Sasiran
Ogrencinizin ortaya gecerek oyunu yonlendirmesini
saglayiniz. Oyunun ikinci agamasinda, cemberin
ortasina ge¢iniz ve karisik bir sekilde 6grencileriniz
isaret ediniz. Yine aym sekilde ilk isaret ettiginiz
ogrencinizin “maske” , ikinci isaret ettiginiz
O0grencinizin “mesafe” , liclinci igaret ettiginiz
ogrencinizin “temizlik” ve dordiincu isaret ettiginiz
ogrencinizin ise ismini sOylemesini isteyiniz. Ayni

sekilde sasiran 0grencinizin ortaya gecerek oyunu
yonlendirmesini saglaymiz. Oyunu hizli bir gekilde
oynatarak eglenceli olmasini saglayimz.
Oyundan Sonra
« Ogrencilerinizden ismini hatirladiklar1 sinif
arkadaslarim soylemelerini isteyiniz.



