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       MATEMATIK 1 -NESNELERI BOYUT, RENK, ŞEKIL VE AMACA GÖRE SIRALAMA
- DERS PLANI –
Feragatname: Avrupa Komisyonu'nun bu yayının üretimine verdiği destek, yalnızca yazarların görüşlerini yansıtan içeriğin onaylanması anlamına gelmez ve Komisyon, burada yer alan bilgilerin kullanımından sorumlu tutulamaz.

	DERS AKIŞI
	HEDEFLER 
	ETKINLIK TANIMI
	GEREKLI     MATERYALLER

	DİKKAT ÇEKME 
	Bugün toparlanıyoruz!
	Etkinlik, eşyalarımızı düzenli tutmanın ne kadar önemli olduğuna dair bir hikaye ile başlar.
	

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Ölçütlere göre sıralama hakkındaki
bilgileri yeniler.
· Renk   -boyut
· Şekil    -amaç
	- Bir kutu karışık nesne getirilir (oyuncaklar, boya kalemleri, işaretleyiciler, geometrik şekiller, lego küpleri, mutfak eşyaları, eşlenmemiş çorap çiftleri, bazı mandalinalar vb.)

Öğrencilerden nesne kutusunu ters çevirmeleri ve uygun gördükleri şekilde  gruplandırmaları istenir.
	Nesneler veya bunların yerine geçenler

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Öğrencilere somut nesneleri veya bunların yerine geçenleri farklı
   kriterler kullanarak                                sıralamayı öğretir.
	Öğretmen bir diyaloğa öncülük eder;
· Nesneleri neden böyle gruplandırdınız?        -Nesnelerde  neyi fark ediyorsunuz?
· Hangileriaynı renkte?                                    - Hangileri farklı renktedir?
Kutunun içindeki nesneler daha sonra öğretmen tarafından belirtilen kriterler kullanılarak öğrenciler tarafından gruplandırılacaktır.
Verilen örnek: tüm kırmızı nesneler veya tüm yazı aletleri veya tüm büyük küpler, vb.
Nesnelerin şekil, boyut, renge   göre sınıflandırılması.
· Her öğrencinin masasına farklı şekli ve renklerde kesilmiş geometrik figürler yerleştirilir.
(üçgenler, kareler, daireler, dikdörtgenler)
Öğrenciler renge göre sınıflandıracaktır.
· Tüm kırmızı geometrik şekiller.                        -Tüm yeşil geometrik şekiller.
· Tüm mavi geometrik şekiller.                           -Tüm sarı geometrik şekiller.
Öğrenciler şekle göre sınıflandıracaktır.
- Tüm daireler     -Tüm dikdörtgenler      -Tüm üçgenler        -Tüm kareler
Öğrenciler boyutlarına göre sınıflandıracaktır.
· Tüm büyük / küçük daireler           -Tüm büyük / küçük dikdörtgenler
· Tüm büyük / küçük üçgenler         - Tüm büyük / küçük kareler
	· kartondan  kesilmiş  geometric  figürler

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Çamaşır  yıkıyoruz!
	Bir çarşaf üzerine çamaşır makinesi ve farklı renk ve kategorilerdeki çamaşırlar
(pantolon, gömlek, çorap, şapka vb.) basılır. Resimli hikayeyi kullanarak, öğrenciler çamaşırları yıkamak için nasıl sıraladıklarını anlatacaklar.
	Baskılı çamaşır makinesi olan bir çarşaf .Farklı baskılı çamaşırhane
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                                MATEMATIK 2-BİR KATEGORIYE AİT OLMAK
  -DERS PLANI
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliğe ifade eder
	Çift oyununu bulun
	

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Nesneleri ve işlevlerini tanımlar
Ve adlandırır.
	· Öğrenciler çeşitli ortak nesneler için çifti bulmaya teşvik edilecektir.
Verilen örnek: diş macunu – diş fırçası.
	Katı nesneler veya oyun hamuru 
Rehberli diyalog

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	İki nesne grubunun elemanları arasındak iilişkiyi  ve çizimleri belirler.
Hangi öğelerin kategorinin parçası olduğunu ve hangilerinin olmadığını belirler.

	· Önceki oyundaki nesneleri kullanarak, öğrenciler nesneyi ve ait olduğu kategoriyi adlandırır.
Öğretmen, öğrencilerin doğru cevabı seçebilecekleri cevap seçenekleri sunar.
Verilen örnek: Bu bir çatal. Onunla ne yapıyoruz? Giyinme? Yemek?Yazmamıza yardımcı oluyormu Öğretmen öğrencilere 4 ortak nesne kategorisi içeren bir slayt (PowerPoint sunumlarında)gösterir.
· Hijyen ürünleri     -Giyim eşyaları      -Gıda      -Mutfak malzemeleri
Öğrenciler kategorinin her bir öğesini adlandıracaktır.
Nesnelerin görüntülerini içeren kartlar hazırlanır.
Öğretmen daha sonra öğrencilerden kategoriye göre gruplar oluşturmalarını isteyecektir.
Adım 1-   2  eşleştirilmiş nesne arasında;
Verilen örnek: diş macunu-diş fırçası,şapka - eşarp,elma- armut
Adım2- 3nesnearasında.Verilenörnek:Dişfırçası-dişmacunu,-havlu;Şapka-eşarp-ceket.
Adım3- 4veyadahafazlanesnearasında.

Davetsiz Misafir Oyununu Bul- öğrencilere kategoriye uymayan  nesneyi bulma görevi  verilecektir.
	Katı nesneler veya oyun hamuru
Güç Noktası
Kart
Çalışma sayfası veya Wordwall oyunu

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Bir kategoriyi  öğelerine gore tanımlama
	Oyun: Ben bir tane diyorum, sen daha fazlasını söylüyorsun
Öğretmen bir öğe söyleyecek ve öğrenciler bu kategoriden mümkün olduğunca çok öğe söylemeye zorlanacaktır.
Verilenörnek:
-Ben elma diyorum,sen diyorsun ki...          -Ben araba diyorum, sen diyorsun ki ...
· Ben armut diyorum, sen diyorsun ki...      -Ben uçak diyorum, siz diyorsunuz ki ...
-Ben muz diyorum, sen diyorsun ki ...         - Ben tekne diyorum,sen diyorsun ki...
-Ben turuncu diyorum, sendiyorsun ki ...

OYUNU DURDURUN! Hangi kategoriye aitler?   Meyve – Ulaşım araçlar
	



       

[bookmark: _GoBack]  MATEMATİK 3:  MİKTAR- 0'DAN 10 'A KADAR OLAN SAYILAR
-DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliğe olan ilgiyi ifade eder,
	Dans- 10'a kadar sayın
	Youtube - Sayılar oyunu –Sözleri olan animasyonlu çocuk şarkısı

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Sayı-nicelik,çok-az-daha-az
Kavramlarını kavrar.
	Öğrencilere fasulye içeren 10   küçük kase gösterilir (1'den10'akadar) Öğretmen şu gibi sorular sorar: 
Nerede daha fazla fasulyemiz var? 
Nerde daha az fasulyemiz var?
Peki 2'yi nasıl yazarız? 
Peki ya 3’ü nasıl yazarız?
Rastgele sayı yazma alıştırmaları yapılır.
	-Yürütülen diyalog
-Fasulyeli küçük kaseler


	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Bir kümeden bir düzinesini seçer;
1 ile 10 arasında eşleşerek nesne grupları oluşturabilme, sayıyı nesne sayısıyla ilişkilendirir
	· Öğrencilere fasulye verilir.   2fasulye sayın; 4 fasulye sayın.
1'den 5' e kadar sayılar içeren nesne
· Sayının gösterdiği kadar fasulyeyi gruplandırın.
5ile10arasındasayıiçerennesne
-Sayının gösterdiği kadar fasulyeyi gruplandırın.
 Parmaklarla gösterme.
   Miktarı sayı ile ilişkilendirme işlemini sayfa, defter, panoya aktarır.
	
Fasulye

Sayılarla dolu sayfa

-çalışma sayfası veya
çevrimiçi oyun.

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Günlük yaşamdaki sayıları oyun yoluyla tanımak 
	"Aydınlanmış İmparator, şehirde saat kaç?" oyunu 
Bir oyuncu İmparator olarak seçilecek ve oyuncuların geri kalanı İmparatorun oturduğu yerden aynı mesafede oturacak. 
Oyun başlar ve oyuncular teker teker "Aydınlanmış İmparator, şehirde saat kaç?" diye sorarlar. 
İmparator daha sonra onlara kaç adım atmaları gerektiğini söyler. 
- x Karınca adımları  - x Bir ayağınızı diğerinin önüne koyduğunuz adımlar 
- dönen bir sıçrama   - x cüce adımları  - balık adımları (ileri atlama anlamına gelir) 
- 1 devin adımı (büyük bir adım anlamına gelir) - x kerevit adımları (x geri adımlar anlamına gelir) (x adım sayısını temsil eder) 
	


                      



               MATEMATİK KONU 4 :  0-20 ARASINDAKI SAYILARLA BASIT PROBLEMLERI ÇÖZME
DERS PLANI
	                    


	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliğe ilgi gösteri.,
	- Sayı bilmeceleri:
Bir tekerleğin kaç köşesi olduğunu bana kim söyleyebilir ki?(sıfır)
İtmeye devam ettiğiniz el arabası, kaç tekerleği var?(bir) Yeni olarak tuttuğunuz kitap, kaç kapağı var?(iki)
Andrew'un üç tekerlekli bisikleti kaç tekerlek döndürüyor? (üç) Küçük kelebeğin kaç kanadı var?(dört)
Bir eldivene veya çoraba kaç parmak sığabilir? (beş) Çalışkan arının kaç küçük bacağı var? (altı)
Büyük Kepçe'de kaç tane parlayan yıldız parlıyor? (yedi)  
Küçük kalem kutunuzun toplamda kaç köşesi var?  (sekiz)
Üç tekerlekli üç bisikletin tekerleklerini sayın.Kaç tane var?(Dokuz)
Parmaklar; iki elinizde kaç tane parmak var?(on)
	- Ștefan Fătulescu'nun "Sayılar" şiirine dayanan sayılarla bilmeceler 


	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Sayı eksenine 0'dan	20'ye kadar sayılar yerleştirir.	kadarsayılaryerleştirir	0'dan	20'ye	kadarsayılaryerleştirir.
	Öğrenciler 0'dan 20' ye kadar sayılarla jeton alırlar. Öğretmenin isteği üzerine, sayıları sayı eksenine yerleştirirler.
	· Egzersiz
· Gösteri
· Sayı ekseni

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Tek bir matematiksel işlemle problem
Çözer.
	Öğretmen, öğrencilere tek bir matematiksel işlemle çözülen resimli problemlerin bulunduğu çalışma sayfaları dağıtır.
Dil,çocukların anlama düzeyine mümkün olduğunca yakındır.Öğrencilere tanıdık gelen nesneler kullanılabilir.
Örneğin: Şuradaki ağaca bakın, iki ispinoz kuşu şarkı söylüyor iki tane daha geldi , kaç tane kuş oldu?2+2= 4
Dört kuş şarkı söylüyor ama bir anda kavgaya tutuşuyorlar ve biri aceleyle uçup gidiyor. Şimdi, ağaçta kaç tane kuş var?4-1=3
	-Egzersiz, gösteri
  Story Jumper resimli     Matematik problemleri koleksiyonu
Youtube Kanalı-Ramona Pauna

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Bilgisayar algoritmalarını günlük yaşamda kullanır.
	Günün tarifi - etkinliği desteklemek için A3 boyutunda veya resimli bir Flipchart'a     asılmıştır.
Hazırlayacağım bir salata acaba ne kullanmalıyım? Dört domates, iki biber,
altı küçük havuç koydum ve dokuz salatalık doğrayacağım Ve iştahım iyi!
Ama salata hazır değil soğanı soymayı unuttum.Bir çift koyacağım çünkü küçükler Ve iki büyük turp
Şimdi,onları sayarsam Bu çok fazla sebze...Biraz daha eklemeli miyim?
Öğrencilerden tarifi okumaları,metindeki  sayıları ve gerekli İşlemleri tanımlamaları istenir.Sorun, öğrencilerle birlikte bir Flipchart sayfasında (büyük boyutlu) çözülür.Tarif daha sonra sınıfta yeniden oluşturulabilir (öğle yemeği için Salata yapma etkinliği).
	
· Flipchart rulosu
· Cephe çalışması
-Bireysel çalışma
· Öğretmenin gözlemi
    Pratik aktivite



   
                                 MATEMATİK 5 :SAYILAR-:YER DEĞERI BIRIMLERI, ONLARCA VE YÜZ  (1-100)
								                     -DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliği ifade eder.
	Sayılarla Bingo oyunu oyna(1-100)
Öğretmen kutudan seçilen sayıları okuyacaktır. Öğrencilere isme gore numarayı bulmaları için biraz zaman tanıyın ve ardından numarayı gösterin.
	Bingo didaktik oyun

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Sayıları okur.
	Öğrencilerden Bingo kartlarındaki sayıları okumalarını isteyin.
	-Bingo kartları

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Keşif birimleri, on ve yüz
	-Yeşil, kırmızı, mavive yeşil renklerde bir karbon tahta veya yatak yapın.
-Karbon tahtanın veya yatağın sağ yeşil kısmında: Ders planının bir parçası olan çalışma sayfasını kullanın. Yeşil işaretleyici ile yazma
-1 küçük kare koyun ve 1 yazın     -2 küçük kare koyun ve 2 yazın
-3 küçük kare koyun ve 3 yazın     -4küçük kare koyun ve 4 yazın
-5 küçük kare koyun ve 5 yazın     -6 küçük kare koyun ve 6 yazın
-7küçük kare koyun ve 7 yazın       -8 küçük kare koyun ve 8 yazın
-9 küçük kare koyun ve 9 yazın       9'a bir küçük kare daha ekleyin ve on satırlık bir satır 10 yazın ve çizgiyi karbon tahtanın veya yatağın mavi kısmına taşıyın.
-Karbon tahtanın veya yatağın mavi kısmına:Mavi işaretleyici ileyazın
-Onda 2 satır koyun ve20 satır yazın     -Onda 3 satır koyun ve 30 satır yazın
-Onda 4 satır koyun ve 40 satır yazın    -Onda 5 satır koyun ve 50 satır yazın
-Onda 6 satır koyun ve 60 satır yazın    -Onda 7 satır koyun ve 70 satır yazın
-Onda 8 satır koyun ve 80 satır yazın    -Onda 9 satır koyun ve 90 satır yazın
	-Egzersiz, gösteri
 Story Jumper resimli     Matematik problemleri koleksiyonu
Youtube Kanalı-Ramona Pauna

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Yer değerini tanıma alıştırması
	1.Öğretmen yeşil kısma 3 kare, mavi kısma  4 on, kırmızı kısma 2 kare koyar
243 sayısını yazar (2 rakamı kırmızı, 4 rakamı mavi ve 3 rakamı yeşil renkte). Ardından öğrencilerden 2 rakamının , ardından 4 rakamının ve ardından 3 rakamının değerini söylemelerini isteyin.
Sonunda iki yüz kırk üç sayısını okuyun.
2.Yeşilkısma 7 inci, mavi kısma onlu 5 satır ve kırmızı kısma 9 kare koyun  957 sayısını yazın (9 rakamı kırmızı, 5 rakamı mavi ve 7 rakamı yeşil renkte). Ardından öğrencilerden 9 rakamının,  ardından 5 rakamının ve ardından 7 rakamının değerini söylemelerini isteyin.
Sonunda dokuzyüz elli yedi rakamlarını okuyun.
	-yeşil, kırmızı, mavive
Yeşil renklerde  karbon
Tahta  veya  yatak
-Çalışma
-Beyaztahta
-Kırmızı,mavi,yeşil
Işaretleyici(kalemvb)




                   MATEMATIK 6: RENK,ŞEKIL VE BOYUTTAKI DESENLERI TANIMLAMA, KOPYALAMA VE GENIŞLETME
                     -DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliği ifade eder.,
	Sirul indian.
Öğretmen, öğrencilerden bazı kurallara gore yan yana oturmalarını ister:
-Kız, erkek, kız, erkek, vb.
-2kız,1erkek,2kız,1erkekvb.
-2erkek,1kızvb.
	-Ücretsiz Oyun

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Geometrik şekilleri renk veya şekileriyle tanımlar.,
	Öğretmen öğrencilere renkli geometric şekiller dağıtır ve onları renk veya şekle gore tanımlamalarını ister.
Ör:kırmızı daireler
	-Renkli kağıttan yapılmış geometric şekiller
-Alıştırma-Konuşma

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Bir nesneyi algoritma kullanarak  konumlandırır  (somut nesneler)
	Bir algoritmayı takiben, öğrenciler görevi öğretmenin talimatıyla yerine getirmek zorunda  kalacaklar:  Deseni eşleştirin:
-kırmızı daire, yeşil kare, sarı üçgen
-kırmızı daire, yeşil kare, kırmızı daire...sırada ne var?
-Sarı üçgen, yeşil üçgen, mavi daire, sarı üçgen-sırada ne var?
Bireysel olarak öğrenciler istifleme mantık oyununu alacaklar
Çocuklar tabandaki şekilleri kendilerine sunulan desenlere gore düzenlerler. Önemli olan, şekillerin yerleştirildiği şekil, renk ve sıradır, böylece çocuklar seçilen modelin mümkün olduğunca doğru bir görüntüsünü üretebilirler Öğrenciler,deseni takip etmeleri ve çizime devam etmeleri gereken çalışma sayfaları alacaklardır.
	-Egzersiz,gösteri-Didaktik istifleme oyunu
Bireysel çalışma
-Çalışma
-Bireyselçalışma

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Kendi çalışma algoritması oluşturur, Pürüzsüz motrisite geliştirir.
	Önerilen aktivite: anne için kolye.Öğrenciler farklı şekil ve renklerde bir parça ip ve boncuk alacaklar. Heröğrenci, anneleri için bir kolye yapmak için kendi desenini oluşturmak zorunda kalacak.
Aktivitenin sonunda öğrenciler, öğretmenin teşvikiyle seçimlerini haklı çıkaracaklardır.
	-dizme,boncuklar
-Konuşma
-pratikaktivite




          MATEMATIK  7: ( + ,-,= )SEMBOLLERINI KULLANMA
-DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliği ifade eder.
	Komik işaretlerin hikayesi  (artı,eksi,eşit)
	www.clasamea.eu/simboluri  matematik

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Sözlü	olarak	iletilen	bir
problemdeki	matematiksel
işlemleri tanımlar.
	Annem mutfakta , Sevdiğim şeyi yapıyor: İyi, tatlı bir  reçel,
Ve meyveleri topluyorum: Beş kiraz, iki elma, on ekşi kiraz, üç armut, Sekiz kayısı ve bir erik
Ve onları birlikte kaynatın. Kaç meyve kullandım? Saydınız mı?
Öğretmen sorular sorar:
-Annem nasıl?-Reçelin içinde ne tür meyveler var?-Kaç tane ekşi kiraz?-Kaç elma?-Kaç erik?  Vs.
	www.clasamea.eu/simbolurimatematik
Rehberli Diyalog

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Sembolleri kullanılarak matematiksel işlem Toplama ve çıkarma işlemlerinde kullanılan belirli matematiksel dile aşina olur.İşaret leri tanır.
	Öğretmen farklı renklerde büyük matematiksel semboller (yaklaşık 50 cm) yapacaktır.- artı işareti -  yeşil, -eksi işareti – mavi, -eşittir işareti - turuncu
Öğrencilerden sembolleri adlandırmaları istenecektir.Oyun-Toplanıyoruz ve sonar ayrılıyoruz.
Öğretmen tarafından yapılan büyük boyutlu işaretleri kullanarak, öğrenciler nesneleri kullanarak ekleyecek ve azaltacaktır.
Öğrenciler, artı  veya  eksi işaretini gruplandırılmış nesnelere gore yerleştirmek zorunda kalacaklar.
Sembol panoları ve belirli bir dil. Öğrenciler her sözel yapıyı birer birer okuyacaklardır.
Ekle-ekle, artı, daha fazla, topla, hepsi, ekle, koy,artır... Çıkarma-çıkarma, eksi, fark, alma, azaltma, tarafından.. daha az
	Didaktikoyun
Renkli kartondan yapılmış matematiksel semboller

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Sözlü mesajlarda matematiksel sembolleri tanır.
	Sembollerle Bingo!
Öğrencilere bir tombala kağıdı verilecektir (artı,eksi,eşit)  öğretmen  öğrendikleri  terimlerden birini her kullandığında daire içine almak zorunda kalacaklar.
Ekle-ekle,artı,dahafazla,topla,hepsi,ekle,koy,artır...Çıkarma-çıkarma,eksi,fark,alma,azaltma,tarafından..dahaaz
	-Bingo oyunu-Eğitici oyun




                MATEMATIK 8-GEOMETRIK/3-D  ŞEKILLER
-DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliği kavrar.
	Dengesiz kule
Öğrenciler renkli küplerden bir kule inşa edecekler. Oyunun kuralı mümkün olduğunca yüksek bir kule inşa etmektir.
	-Renkli küpler-Eğitici oyun

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Renk ve şekle gore sıralar.
	Öğrencilere bazı tangram parçaları verilecek ve görevleri onları renk ve şekle gore sıralamaktır.
	-TANGRAM oyunu

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Geometrik cisimlerin 3D formatta tanır.
Geometrik gövdeleri adlandırır.
Geometrik gövdeyi geometric şekilden ayırt eder.


	Öğretmen öğrencilere geometric cisimleri 3boyutlu formatta gösterir (geometric cisimler: küp, silindir, koni, piramit, küre).
Geometrik gövdeler adlandırılır. Geometrik gövdeler, geometric şekillere parallel olarak, geometric şekillerin düz yüzeyleri ile döndürerek sunulur. Verilen örnek: küp-kare dikdörtgen silindir,küre, daire, üçgen piramit - üçgen
Öğretmen sorula r sorar: -Her vücudun kaç yüzü vardır?
-Cisimlerin düz yüzeyleri hangi geometric şekillerdir?
Öğrenciler bir video izleyecek ve görevleri sunulan materyaldeki geometric gövdeleri katı nesnelerle tanımlamak
Sunulan organ ile benzer çevresel  nesneler arasında ilişkilendirmeler yapılacaktır:
   -küpkutusu - küre- top
Öğretmen geometric şekilleri/cisimleri bir torbaya saklayacak, sırayla öğrenciler her geometric cismi dokunsal duyu yoluyla tahmin etmeye çalışacak ve daha sonar öğretmenin yardımıyla isimlendireceklerdir
	Geometrik gövdeler kümesi -Tartışma
Rehberli diyalog
Güç Noktası
Kanvas çanta

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Bitmiş bir ürüne yönelik adımları izler. Küpün yapımı

	Öğrenciler aşağıdaki adımlara gore bir karton küp yapacaklardır.
1.Çizgileri takip ederek kesin
2.kat izlerinden katlayın
3.Küpü yapıştırın
	-Pratik aktivite
-Diyalog
-Karton üzerine sarılmamış baskılı küp



                                                 



MATEMATIK 9: KILO IÇEREN PROBLEMLERI ÇÖZME
-DERS PLANI- 

	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliğe ilgi gösterir.
	Öğretmen bir tartım makinesi getiriyor. Her öğrenci kendini tartacak ve ağırlığı bir çizelgeye kaydedecektir.
	-Eğitici Oyun-Jetonlar

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Hafif –ağır arasındaki ayrımı kavrar.
	Öğretmen çocuklara ağırlığı belirlemek için ölçüm biriminin gram veya kilogram olabileceğini açıklar.
Gram cinsinden neyi ölçüyoruz? Kilogram cinsinden neyi ölçüyoruz?
	-Tartışma

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Aktivitelerdeki miktarları okur ve tanır.
	Ekmek tarifi
Öğretmen öğrencilere ekmek tarifini gösterir. Malzemeler kırmızı, miktarlar yeşil renkte yazılacaktır.
Öğrenciler  tarifi okur ve malzemeleri kırmızıyla, miktarları yeşille çevreler.
Öğretmen dersler için gerekli materyalleri getirir.
-Un, su, tuz, maya, ölçek
Öğrenciler bir ekip olarak çalışarak ölçekleri pratik olarak nasıl kullanacaklarını öğreneceklerdir. Bir öğrenci tartılacak, takım arkadaşı ağırlığı note decektir.
Elde edilen ağırlıklar not edilecek ve artan, sonar azalan sıraya yerleştirilecektir.
Bu aşamadan sonra, öğrenciler ekmek tarifi için gerekli tüm malzemeleri tartmak zorunda kalacaklar.
Öğretmen bir ekmek hamurunu karıştıracak
Ve yoğuracaktır.
	Pratikaktivite

Katı nesneler
 Rehberli diyalog








Takım çalışması

	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Ağırlıkları okur.,
	Öğrenciden öğretmen tarafından farklı gıda ambalajlarındaki gramları okuması istenecektir.

-un, şeker, makarna, çikolata, yoğurt vb.
	-Eğitici oyun-ambalaj veya fotoğraflar (bir alışveriş broşürü kullanabilirsiniz)


    
                   

                       MATEMATİK 10:PARA KULLANARAK PRATIK GÖREVLERI VE SORUNLARI ÇÖZME
                             -DERS PLANI-
	DERS AKIŞI
	Hedefler 
	Etkinlik Tanımı
	Gerekli     Materyaller

	DİKKAT ÇEKME 
	Etkinliğe ilgi gösterir.
	Mağaza oyununda
Sınıfta, öğretmen bir okul malzemeleri mağazasının rafını taklit eden küçük bir alan kuracaktır: defterler, derskitabı, kalemler, boyakalemleri, silgiler.
Öğretmen öğrencilere parasız ürün satın alıp alamayacaklarını soruyor.
	-Eğiticioyun
Sert nesneler (okulmalzemeleri)-Para/banknot yerine geçenler

	GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME
	Banknot tanır.
	Öğrencilere kağıt banknot verilir: -5 TL-10 TL-20 TL-50 TL-100TL- 200 TL
Öğrenciler banknotları tanır ve adlandırır
	Para/banknot yerine geçenler

	ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ
	Banknotlarıdoğrukullanır.




Para birimlerinin dönüştürür 

	Öğrenciler dükkan oyununda eğitilir. Fiyat etiketleri her ürün için yapılır. Öğrenciler tek tek gelecek ve farklı eşyalar satın alacaklar. Doğru miktarı vermeye ve doğru değişikliği yapmaya dikkat edeceklerdir. Öğretmen kısa müdahalelerde bulunacak ve zorluklarla karşılaştıklarında öğrencilere yardımcı olacaktır.
Öğrencilerin birlikte çözdüğü pratik problemler.
Yapılan alışverişlerde doğru para üstü verebileceklerdir.. Öğretmen kısa müdahalelerde bulunacak ve zorluklarla karşılaştıklarında öğrencilere yardımcı olacaktır.
Öğrencilere bir süpermarketten bir alışveriş broşürü verilecek ve ürünlerin fiyatlarını tanımlamaları veya ürünleri fiyata gore tanımlamaları gerekecektir.
Öğrenciler resimli problemleri içeren çalışma sayfaları alacaklardır – para birimleri.
Öğrenciler bağımsız çalışacak ve öğretmen gerektiğinde müdahale edecektir.

	Resimlerle hikaye-Yürütülen diyalog

www.twinkl.ro
-çalışma sayfası

-Açık diyalog, konuşma-pratik aktivite


	ÖLÇME DEĞERLENDİRME
	Duruma bağlı olarak uygun bir çözüm bulur.
	Alışveriş listesi.
Öğrencilere bir bütçe ve bir supermarket broşürü kullanarak bu bütçeye dayalı bir alışveriş listesi yapma görevi verilecektir
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                                                   İLETİŞİM  BECERİLERİKONU: 1 -   BEDEN DİLİ   -   DERS PLANI -    

DERS AKIŞI  HEDEFLER   ETKINLIK TANIMI  GEREKLI     MATERYALLER  

DİKKAT ÇEKME   Etkinliğe olan   ilgiyi ifade etm e  Heykel veya Ayna Oyunu   Heykel    Oyunculardan biri gruba sırtını döner ve diğer oyuncular belirli bir pozisyon alır. İlk oyuncu  arkasını döner, dikkatlice inceler ve ardından orijinal pozisyonuna devam eder. Sonraki  oyuncular pozisyon  değiştirir. Sırtını onlara dayayarak duran seçilmiş kişi, onları önceki  konumlarına göre yeniden konumlandırmak zorundadır. Tüm oyuncular bu rolü yerine getirmek  için sırayla hareket eder. Kazanan, en çok heykeli restore eden kişidir .    Ayna   Her çocuk bir s epetten bir jeton çeker ve token üzerinde belirtilen duyguyu adlandırır. Sonra  çocuk aynadaki duyguyu taklit eder. Gerekirse, öğretmen onlara bir örnek vermek için duyguyu  kendisi taklit edebilir. Senaryoyu her çocuk için ve her duygu için tekrarlayın (neş e, öfke, üzüntü  ve korku). Oyunu karmaşıklaştırmak için,çocukların dikkatini başkalarının duygusal tepkilerine  çekmek için günlük c ontext'ler kullanılabilir  -   Ücretsiz   Oyun  

GÜDÜLEME    VE ÖN  BİLGİLERİ HAREKETE  GEÇİRME  Vücut parçalarının  tanımlanması  Öğretmen, öğrencilerden vücut kısımlarını tanımalarını ve öğretmen tarafından belirtilen  pozisyonları taklit etmelerini ister:     -   çapraz eller -   baştan göğse -   ellerle kaplı yüz   -   Eller kaldırılmış   - Alkış  -   Ücretsiz   konuşma  

ÖĞRETME ÖĞRENME  ETKİNLİK LERİ    Farklı   vücut   pozisyonları   aracılığıyla   duyguların   tanınması  Öğretmen bir öğrenciden sınıfın önüne gelmesini ve yüzüstü oturma pozisyonunu  benimsemesini ister, ardından çocuklara sorar:    -   Sınıf arkadaşınızın nasıl hissettiğini düşünüyorsunuz?    -   Belli bir  pozisyonda durmamız ne anlama geliyor?     Sonra ondan vücuduyla neşe, iffet, zafer, göbek, baş ağrısı, ayak ağrısı vb. Öğretmen,  öğrencilere karakterlerin farklı vücut pozisyonlarının resimlerini gösterir ve öğrencilerden  iletilen duyguya göre sıralayarak  onları tanımlamalarını ister:     -   Korku  -   Sevinç – Dehşet  -   Ağrı  -   Diyalog -   -   - Alıştırma     - Görüntü     -   Sıralama   içinj   j etonlu   sepetler  

ÖLÇME  DEĞERLENDİRME  Tanımlanan   duygusal   katmana   gore  bazı   vücut   pozisyonlarını   tanımlayın  Öğretmen   öğrencilere   bir   metin   okur   ve   durumlar   tespit   edildiğinde, öğrenciler   doğru   pozisyonu   taklit   etmelidir: Ör: Bir   gün, okul   bahçesinde, Matthew ve Andrew  futboloynamaktanmutluydular. Tarlayakoşarakgidiyorlar, vs...  Öğretmen destekleyicisorularlauğraşır:  -   Matta'nınnasıldavrandığınıdüşünüyorsun?  -   Pekiya  Andrei?  - Diyalog     -   Desteksoruları  
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                                            İLETİŞİM  BECERİLERİKONU: 1- BEDEN DİLİ

- DERS PLANI-



		DERS AKIŞI

		HEDEFLER 

		ETKINLIK TANIMI

		GEREKLI     MATERYALLER



		[bookmark: _GoBack]DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğe olan ilgiyi ifade etme

		Heykel veya Ayna Oyunu

Heykel 

Oyunculardan biri gruba sırtını döner ve diğer oyuncular belirli bir pozisyon alır. İlk oyuncu arkasını döner, dikkatlice inceler ve ardından orijinal pozisyonuna devam eder. Sonraki oyuncular pozisyon değiştirir. Sırtını onlara dayayarak duran seçilmiş kişi, onları önceki konumlarına göre yeniden konumlandırmak zorundadır. Tüm oyuncular bu rolü yerine getirmek için sırayla hareket eder. Kazanan, en çok heykeli restore eden kişidir. 

Ayna

Her çocuk bir sepetten bir jeton çeker ve token üzerinde belirtilen duyguyu adlandırır. Sonra çocuk aynadaki duyguyu taklit eder. Gerekirse, öğretmen onlara bir örnek vermek için duyguyu kendisi taklit edebilir. Senaryoyu her çocuk için ve her duygu için tekrarlayın (neşe, öfke, üzüntü ve korku). Oyunu karmaşıklaştırmak için,çocukların dikkatini başkalarının duygusal tepkilerine çekmek için günlük c ontext'ler kullanılabilir

		- Ücretsiz Oyun



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Vücut parçalarının tanımlanması

		Öğretmen, öğrencilerden vücut kısımlarını tanımalarını ve öğretmen tarafından belirtilen pozisyonları taklit etmelerini ister:

 - çapraz eller- baştan göğse- ellerle kaplı yüz

- Eller kaldırılmış  -Alkış

		- Ücretsiz konuşma



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ



		Farklı vücut pozisyonları aracılığıyla duyguların tanınması

		Öğretmen bir öğrenciden sınıfın önüne gelmesini ve yüzüstü oturma pozisyonunu benimsemesini ister, ardından çocuklara sorar: 

- Sınıf arkadaşınızın nasıl hissettiğini düşünüyorsunuz? 

- Belli bir pozisyonda durmamız ne anlama geliyor?



Sonra ondan vücuduyla neşe, iffet, zafer, göbek, baş ağrısı, ayak ağrısı vb. Öğretmen, öğrencilere karakterlerin farklı vücut pozisyonlarının resimlerini gösterir ve öğrencilerden iletilen duyguya göre sıralayarak onları tanımlamalarını ister:

 - Korku - Sevinç–Dehşet - Ağrı

		· Diyalog-

· -Alıştırma



-Görüntü

 - Sıralama içinj jetonlu sepetler



		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Tanımlanan duygusal katmana gore bazı vücut pozisyonlarını tanımlayın

		Öğretmen öğrencilere bir metin okur ve durumlar tespit edildiğinde, öğrenciler doğru pozisyonu taklit etmelidir: Ör: Bir gün, okul bahçesinde, Matthew ve Andrew futboloynamaktanmutluydular. Tarlayakoşarakgidiyorlar, vs... Öğretmendestekleyicisorularlauğraşır: - Matta'nınnasıldavrandığınıdüşünüyorsun? - Pekiya Andrei?

		-Diyalog

 - Desteksoruları
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                 İLETİŞİM BECERİLERİ  KONU 2-YÜZ İFADELERİ

-DERS PLANI

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		Etkinlik  Tanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		İfadeler ile Bingo



		Etkinlik, ifadelerin kullanıldığı bir BINGO oyunu ile başlayacaktır.



		Duygularıneşlikettiği bingo oyunu



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Mim Oyunu



		Bilgilerini tazelemek için, öğrenciler EMOTIONS MIME oynayacak - oyuncuların yüzlerine bakarak duyguları (kızgın, mutlu, ağlamak, gülmek, korkmuş, meraklı, şaşırmış) taklit edecek ve tahmin edecekler.



		-Duygu kartları (yazılı kelime veya resim)





		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		İfade edilen duyguya göre yüz ifadelerini tanıma

		Öğretmen, bir POWERPOINT sunumu veya Jamboard kullanarak farklı yüz ifadelerinin fotoğraflarını ekler:

YÜZ 1- MUTLUYÜZ 2- Hüzünlü

YÜZ 3 – KORKUYORYÜZ 4 - Yorgun

YÜZ 5 – AĞLAMAYÜZ 6 – KIZGIN

		- PPT sunumu/ JAMBOARD



- yarım yüz çizilmiş çalışma sayfası







		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Yüz ifadesine dayalı duygu farkındalığı



		Öğrenciler yukarıda belirtilen ALTI YÜZ İFADELERİNİ içeren kartları seçeceklerdir

- Her öğrenci aşağıdaki soruları cevaplayacaktır:

- Kartta ifade edilen duygu nedir?- Taklit edebilir misin?

- Ne zaman üzgün/mutlu /vb hissediyorsun? .



		-Ücretsiz konuşma

-Rehberli diyalog









      



 İLETİŞİM BECERİLERİ  KONU 3: ORTAM SESLERİNİN ÖNEMİ

-DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		Etkinlik  Tanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğe ilgi gösteriliyor



		Sesi tahmin et!

Öğrencilere dersin başlamak üzere olduğu bilgisi verilir. Öğretmen zili çalar. Zilin sesiyle öğrenciler sıraya otururlar.

		



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Farklı sesleri tanıma







		Öğretmen öğrencilere seslerin ne olduğunu sorar. Duyduğumuz şeyin ses olduğunu bilmeliler.Oyun - KAL!

Öğretmen zili çalar. Zilin sesiyle öğrenciler masalarından kalkarlar. Zil durduğunda öğrenciler sıraya otururlar.

Başka hangi sesleri biliyorsun?  - telefonun sesi- bir şarkının sesibaşkalarının sesleri

		-Konuşma

- Didaktik oyun

- Metalik çan



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ









		Çevresel sesleri tanımlama

		Öğretmen öğrencilere Youtube'dan üç video gösterir:    Adamın çıkardığı sesi tahmin et.

Öğrencilerin videodaki sesleri tanıması gerekecek:  - gülme, çığlık atma, sevinç sesi, ağlama, hapşırma

Dışarıdan gelen sesi tahmin et

Öğrencilerin video materyalindeki sesleri tanımaları gerekecek - yangın alarmı, çalar saat, korna

Hayvanlar tarafından yapılan sesi tahmin et

Öğrenciler hayvan çiftliğinden gelen sesleri tanımak zorunda kalacaklar.- domuz, eşek, köpek, kedi, inek

Mimsesleri oyunu;  Öğrenciler iki takıma ayrılır. Takımın her üyesiöğretmenintalimatıylabirsesüretecekvediğertakımbunutahminetmekzorundakalacaktır.    1. Telefonçalar2. Hapşırma3. Kedinin çıkardığı ses

		https://www.youtube.com/watch?v=zFgdwrWBesQ

https://www.youtube.com/watch?v=8jXfNvlSZEQ

https://www.youtube.com/watch?v=hGrkwP6go78



Didactic oyun





		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Müzik aletlerinin tanımlanması



		Öğrenciler müzik aletleri alacaklar:

- zil       - davul      - cimbalom       - üçgen       - marakas

Öğretmen, öğrencilerin kullanması gereken müzik aletini fotoğraflarla gösterir.

		- Müzik Enstrümanları

















                            İLETİŞİM BECERİLERİ  KONU 4: GÖRSELLER YARDIMIYLA CÜMLE KURMA

DERS PLANI                

		





		      DERS AKIŞI

		Hedefler

		Etkinlik Tanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğe ilgi gösterir.

		Çocukların sevdiği bir hikayeden bir alıntı okuyun.

Örnek: -Geese'in Hikayesi, George Cosbuc

		-Çocukların seveceği bir kitap





		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Soruları cevaplamak için uygun soruları kullanma.

		öğretmen, öğrenciler soru yapısını kullanarak soruları cevaplayacaklar:-Kim?-Bu ne işe yarıyor?

-Neresi?-Nasıl?

		- Yapılandırılmış sorular



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ















		Resimlere dayalı isimlerin tanımlanması

Görüntülere dayalı eylem tanımlama

Making sentences using pictures 

Bir cümlede kelimelerin doğru yerleştirilmesi

Görüntülere dayalı eylem tanımlama



		Öğretmen aşağıdaki resimlerin bulunduğu kartları dağıtır:

- öğretme    - çocuk- iş arkadaşı- öğrenci- kız- oğlan – anne- baba- Nene- Büyük baba- kardeş

- Erkek kardeş

Öğretmen öğrencilere resimlerin neyi temsil ettiğini sorar ve bu kelimelerin Kim sorusuna cevap verdiğini söyler.

Öğretmen, öğrencilere aşağıdaki eylemleri içeren kartları dağıtır:

- tahtaya yazmak – oynamak- resim çizme- saçlarını taramak- zemini yıkamak- yemek hazırlama- gazete okumak – kazma – dikiş- Futbol oynamak- TV izleme

Öğretmen öğrencilere resimlerin neyi temsil ettiğini sorar ve bu kelimelerin ne işe yarar sorusuna cevap verdiğini söyler.

Öğrencilerden yukarıdaki görsellere göre cümleler kurmaları istenecektir.

Öğretmen, çocukları cümlelerde kelimeleri düzenleme oyununa sokar.

		-Kartlar

- Correct pronunciation exercises

-Kartlar



https://wordwall.net/ro/resource/9021523/propozitii





		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Resimlerden hareketle üç kelimelik cümleler kurma



		Öğretmen öğrencilere ticaret tahtalarını gösterir ve öğrencilerin bildiği 5 meslek listelenir.

Örnek: doktor, ressam, itfaiyeci, öğretmen, şef

Öğrenciler üç resim kullanarak cümleler kuracak ve bunları kendileri okuyacaktır.

Örnek: doktor çocuğa danışır

Doktor yarayı sarar  Doktor hap verir  Doktor enjeksiyonları yönetir  Ressam duvarı boyar vs.

		

-Meslek panoları







              



                 İLETİŞİM BECERİLERİ KONU5 : RESİMLİ HİKAYE ANLATIMI

								                  -DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		EtkinlikTanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğiifadeeder.

		

		-Konuşma





		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Bir hikayenin yapısını takip etmek



		Sorular öğrencilere yöneltilir:

-Bir hikayenin yapısı nedir? Giriş (tanımlayıcı)

1. 1. Giriş (boşluk ve karakterlerin açıklaması)

2. 2. Konu - yani eylem planı

3. son/sonuç

		- Yapılandırılmış konuşma

-Yönlendirilmiş diyalog





		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		

Hikayeden bir diziyi tanımlama

Bir hikayenin dizilerini sırayla yerleştirme







		Öğretmen "hikaye haritasından" bir hikaye seçer ve onu birkaç sıraya böler.

Öğrencilere bir çalışma yaprağı verilir ve alınan kağıtta ne gördüklerini anlatırlar.

Sayfalar hikayenin konusu sırasına göre yerleştirilecektir.



Takım etkinliği:

İki hikaye seçilir.

İki takım oluşturulur.

Her takım her iki hikayeden de pano alacak. Takımlar her hikaye için tahtaları ayırmak, sıralamak ve hikayeyi anlatmak zorunda kalacaklar.



		- Hikaye haritası

https://www.edituradiana.ro/carti-si-resurse-didactice

hikaye sayfaları

hikaye



-Takım çalışması







		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Görselleri kullanarak hikaye oluşturma

		.Öğrencilere yapısı ve 6 sekansı olan bir hikaye oluşturma görevi verilecektir:

-Giriş, Eylem Planı, Sonuç

Öğretmen öğrencilere uygun resimleri verir.

		-hikaye panoları

-Diyalog

-Bireysel çalışma







         



 İLETİŞİM BECERİLERİ KONU 6: NESNELERİN ÖZELLİKLERİNİ VE KULLANIŞLILIKLARINI DİNLEYEREK TANIMLAMA

  -DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		Etkinlik Tanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğeilgigösterme

		Öğretmen, öğrenciler için bazı eğlenceli aktivitelerin bir tanımıyla derse başlayacaktır. Hangi aktivite olduğunu tahmin etmeleri gerekecek.

Örneğin: Kalın ceketimi, şapkamı, eldivenlerimi giyip gitmeye hazırlanıyorum ve kızağımı alıp ........'ye gidiyorum. ...

Topumu alıyorum, oyun pantolonumu alıyorum, devam ediyorum.....oynamaya......

		-Konuşma





		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Öğeleri kategoriye göre sıralama



		Öğretmen, öğrencilere farklı kategorilerde üzerlerinde kelimelerin yazılı olduğu kartları dağıtır:

- sınıf- hijyen nesneleri- hayvanlar  -bitkiler- insanlar

Öğrenciler bunları okuyacak ve kategorilere göre gruplayacaktır.

		-Kartlar

 -Egzersizyapmak



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		Yardımcı sorular kullanarak bir nesneyi tanımlama



[bookmark: _30j0zll]Bir nesneyi bağımsız olarak tanımlama



		.Öğretmen öğrencilere sınıftaki bazı nesneler hakkında sorular sorar:

-Bu ne?-Onu ne yapacağız?

Öğrenciler, tanımlanacak diğer nesneleri seçerek soruları cevaplayacaklardır.

Öğretmen öğrencilerin önüne 3 geometrik şekil yerleştirir:-kare, dikdörtgen, daire

Öğrencilerden sunulan şekillere benzer nesneleri aramaları istenir.

Öğretmen, öğrencileri tahtadan yapılmış tüm nesneler için sınıfta aramaya davet eder.

Öğretmen her seferinde bir öğrenciyi sınıfın önüne çağırır ve sınıf arkadaşları kıyafetlerini tarif eder.

Öğretmen öğrencilere farklı etkinliklerin çizimlerini gösterecek ve öğrenciler çizimi tarif etmek için öğretmenin yardımcı sorularını yanıtlayacak.

 •Resimdeki kim?      •O ne yapıyor?        •Neresi?       •Nasıl?     •Ne zaman?     • Başka ne fark ediyorsunuz?

		







		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Bir fotoğrafı tarif etmek



		Öğretmen öğrencilere aile üyeleriyle birlikte bir resim, hatta okulda çekilmiş bir fotoğraf verir. Her öğrenci aldıkları fotoğrafı tarif etmelidir.



		Resimler

Diyalog

Bireysel çalışma











                                İLETİŞİM BECERİLERİ KONU7:ZIT ANLAMLI KELİMELER

-DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		EtkinlikTanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğiifadeeder.

		Soğuk/Sıcak Oyun

Öğretmen sınıfta bir nesne saklar. Öğrencilerden birinden onu araması istenecek, sınıf arkadaşları, öğrenci nesneyi bulmaktan uzak olduğunda SOĞUK, bulduğunda ise SICAK diyecek.



		- Hareket oyunu

- somut nesneler



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		- Hareket oyunu

- somut nesneler

		Öğretmen, üzerinde farklı kelimelerin yazılı olduğu kartları dağıtır:

Sıcak- soğuk,Güzel- çirkin,kirli-temiz,gece-gündüz,güneş-bulut,siyah-beyaz,ışık-karanlık,boş-dolu

		- Kartlar

- Egzersiz yapmak





		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		Zıt anlamlı sözcükleri kümeleme

Zıt anlamlı kelimeler kullanarak cümleler kurma

		Öğrenciler zıt anlamlara sahip kelime çiftleri yapacaklardır.

Öğretmen, öğrencilerden diğer kelime eşleştirmelerini bulmalarını isteyecektir.

Her bir kelime çifti için cümleler oluşturulacaktır:

Örneğin. Kupa dolu.

Bardak boş.

		- Egzersiz yapmak

- Konuşma



		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Zıt anlamlı sözcükleri belirleme



		Domino - masa oyunu

Öğretmen, üzerinde zıt anlamlı kelimelerin yazılı olduğu kartları (3 cm x 5 cm boyutlarında) dağıtır. Her öğrenciye karıştırılmış 5 kart verilir. Öğrenciler bir masanın etrafında daire şeklinde oturacaklar. BAŞLANGIÇ noktasından, öğrencilerin aldıkları kartları eşleştirmeleri gerekir.







		kartlar

Twinkl.ro

eğitici oyun















				                  İLETİŞİM BECERİLERİ KONU 8:  BASİT CÜMLE/GELİŞMİŞ CÜMLE

 -DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		EtkinlikTanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğe ilgi gösterme

		Çocukların sevdiği bir hikayeden bir parça okuyun.



		-Okuma



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Soruları cevaplamak için uygun  soruları  kullanma

		Öğretmen tarafından okunan hikayeye dayanarak, öğrenciler  soru cümleleri  oluşturacak.

- Kim?- Ne yapıyor?- Nerede?- Nasıl?

		- Yapılandırılmış Soruları



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		Kelimeleri  doğru  okumak



Görüntüler  olmadan basit cümleler  kurma



Cümledeki  kelimelerin doğru düzenlenmesi

3 veya 4 kelimeden oluşan gelişmiş  cümlelerin formülasyonu

cümle  tamamlama



		Öğretmen, üzerine  kelimelerin yazıldığı resimli  kartları dağıtır.

- öğretmen – çocuk – meslektaş – öğrenci – kız – erkek – anne – baba – büyükanne – büyükbaba – kardeş – erkek kardeş

Öğretmen öğrencilerden kelimeleri okumalarını ister.

Öğretmen öğrencilere, üzerinde aşağıdaki eylemlerin yazılı olduğu jetonlar verir:- yaz - oyna - çiz - boya - tara - yıkar - aşçılar - okur - kazar - diker - oynar - dans eder

Öğretmen öğrencilerden kelimeleri okumalarını ister.

Öğrenciler yukarıdaki kelimelere dayalı olarak cümleler kurarlar.Öğretmen çocukları kelimeleri cümle içinde düzenleme oyununa dahil eder.

Öğrenciler önceden formüle edilmiş basit cümleleri tahtaya yazarlar:

-Öğretmen yazar.Çocuk oynar. -Akran çizer. -Öğrenci boya yapıyor -Kız saçını tarıyor -Oğlan yıkanıyor -Anne yemek yapıyor

Baba okur - Büyükbaba kazar - Büyükanne diker - Abla oynar - Abi dans eder.

Öğretmen cümleleri tamamlamak için resimler ve kelimeler içeren kartlar  dağıtır. Öğrenciler her cümleyi tamamlar ve okur.

Örnek: Öğretmen tahtaya yazar... Çocuk oyuncak bebekle ... oynuyor.

Boşluk cümleleri. Öğretmen öğrencilere üzerlerinde cümlelerin yazılı olduğu çalışma kağıtlarını verir. Öğrenciler eksik cümleleri tamamlar:

Örnek: Oğlan ................ futbol. (oynar.) Anne................... çorba. (pişirir.)

		-resimli kartlar

- doğru telaffuz alıştırması

-resimli kartlar





https://wordwall.net/ro/resource/9021523/propozitii

-- Egzersiz yapmak

- -Doğru okuma

--Çalışma kağıdı

--Bireysel çalışma







		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Bir metindeki basit veya gelişmiş cümleleri ilk bakışta ayırt edebilme

		Öğrenciler bir metinden kısa bir alıntı alacaklar.Basit cümleleri (iki kelime) yeşille ve gelişmiş cümleleri kırmızıyla (en az üç kelime) daire içine almaları gerekecek.

		





  

                                           				

                                 İLETİŞİM BECERİLERİ KONU  9:    KİTAP VE KİTABIN BİLEŞENLERİ

        -DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		EtkinlikTanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğe ilgi gösterir.

		Etkinlik, jetonlar (kitap, ağaç, çarşaf, matbaa, fabrika, yazar) üzerindegösterilen "Birkitapnasıldoğar?" oyunuylabaşlayacaktır.

		-Oyun "Bir kitap nasıl doğar?



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Kart  türlerinin tanınması

		Bilgilerin itazelemek için,  öğrenciler bildikleri kitap türlerini (hikaye kitapları, boyama kitapları, ders kitapları, ansiklopediler, koleksiyonlar vb.)

		- Video projectordeki görüntüler





		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		Kitap. Kitabın bileşenleri

		Bir POWERPOINT sunumunda veya bir öğretim videosunda, öğrencilere bir kitabın bileşenleri (kapak, omurga, sayfa, sekme) tanıtılacaktır. Her bir öğeyi ayrı ayrı aşağıdaki gibi tartışın:  kapak kitabın başlığını, yazarı ve bazen yayıncıyı içerir, kapaklar kitabın koruyucu kapağıdır, sekmede iki sayfa vardır, her sayfa yalnızca metin, metin ve illüstrasyonlar içerebilir, yalnızca illüstrasyonlar,  sayfalar numaralandırılmıştır,  kitapların başında veya sonunda içindekiler tablosu vardır. 

Etkinlik, öğrencilerin bir tahtaya bir kitabı karakterize edecek mümkün olduğunca çok özellik (örneğin, eski, renkli, temiz...) – yazmaları gereken bir grup egzersizi ile devam eder.

Etkinlik, kitapların tutulması ve bakımının kurallarını tartışacak: onları korumak için kitapların kapaklarını sarın; sayfaları katlamayın,  yırtmayın,  dikkatlice çevirin; kitapların sayfalarına yazmayın veya çizmeyin;  kitapları kütüphanede tutmak; okurken sıvı yemeyin veya içmeyin; elleriniz temiz olmalı;  okumayı bıraktığınızda sayfaları katlamayın;  yer imini kullanın!

		Yönlendirilmiş diyalog –Sezgisel konuşma -PPT sunum / didaktikoyun –Takım çalışması



		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		Kitap tutma ve bakımını yapma kurallarını belirleyin

		Aktivitenin değerlendirilmesi, öğrencilerin kartların kullanımı hakkında doğru tavsiyeler için kura çekmeleri ve bunları iki sütunlu bir tahtaya yerleştirmeleri gereken bir sınıf oyunu şeklinde olacaktır  (EVET, HAYIR)

		-panel EVET, HAYIR –Doğru ve yanlış advice ile öğe



























                                            İLETİŞİM BECERİLERİ KONU  10:   HİKAYE YAZMAK

                   -DERS PLANI-

		DERS AKIŞI

		Hedefler

		EtkinlikTanımı

		GerekliMateryaller



		DİKKAT ÇEKME 

		Etkinliğeilgigösterir.

		Öğretmen öğrencilere bugün hikaye yazarı olacaklarını söyler.

		-Conversatiüzerinde



		GÜDÜLEME  VE ÖN BİLGİLERİ HAREKETE GEÇİRME

		Çizimler veya çizimler kullanarak bir hikaye anlatmak



		Öğretmen öğrencilere bazı çizimler gösterir ve neyi temsil ettiklerini sorar. 

Çizimler hem gerçek fotoğraflar hem de hayali görüntüler (karakterler, yerler) olabilir. 

Hatta bir önceki derste öğrenciler tarafından yapılmış çizimler bile olabilir.

		- Sessiz Kitap (Kelimesiz kitaplar, sadece resimlere dayalıdır)

rehberli diyalog



		ÖĞRETME ÖĞRENME ETKİNLİKLERİ

		Bir hikaye oluşturma adımlarını anlama





		Öğretmen, Jamboard veya Power Point kullanarak öğrencilere bir hikaye oluşturmanın üç aşamasını gösterir:

1. Karakterlerin kurulması2. Hikayenin geçtiği yeri belirleme3. Aksiyon anlarını takip etme (giriş, içerik, bitiş)

Öğretmen, öğrencilerin aralarından seçim yapmaları için birkaç karakter seçer. Hem gerçek karakterler (kız, oğlan, öğrenci, kız kardeş vb.) ve hayali karakterler (prenses, büyülü tavşan, mavi kurt vb.) olabilirler

Öğretmen öğrencilere seçebilecekleri çeşitli yerleri gösterir - örneğin: bir sınıf, huş ağacı ormanı, bir uzay gemisi, vb.

Mekanı seçtikten sonra öğrenciler bir daire oluşturacak ve hikayeyi oluşturmaya başlayacaklardır. Her öğrenci, üzerinde düşündüğü kısa bir parçayı anlatacaktır. Hikaye ilerledikçe, öğrencilerin hikaye çizgisini takip etme konusunda dikkatli olmaları gerekecek.

Öneri: Hikaye sesli olarak kaydedilmelidir, böylece daha sonra bookcreator kullanılarak yazılabilir.

Öğrenciler hikayelerinin bir kitaba benzediğini görmekten memnun olacaklardır.

Öğrenciler tarafından yapılan parçalara eşlik etmek için hikayeye dayalı illüstrasyonlar da oluşturulabilir.

		www.bookcreator.com




- Öndenaktivite

- Yönlendirilmişdiyalog

 - karakterliresimlerJamboardveyaPowerpoint





		ÖLÇME DEĞERLENDİRME

		
. Tanıdık hikayeler için bir son yaratmak



		Öğretmen, öğrencilere bildikleri özetlenmiş hikayelerin yer aldığı kartları dağıtır.

Öğrencilerin görevi, kendi seçtikleri hikayelerden biri için bir son yaratmaktır.



		- bireysel çalışma

- hikayelerin basıldığı kartlar
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