MİLLİ EĞİTİM BAKANLIĞI OKUL ÖNCESİ EĞİTİM PROGRAMI (2012) 
ETKİNLİK PLANI FORMATI

ÇEMBERİMDE GÜL OYA, SEN DE GEL BİZİMLE OYNA
Etkinlik Türü     : Etkinlik Türü: Matematik- Hareket- Oyun (Bireysel ve Büyük grup etkinliği)


	ÖĞRENME SÜRECİ

· Öğretmen tüm öğrencilerin bir çember olmalarını ister. Birazdan CD’den bir müzik parçası çalınacağını ve müzik eşliğinde hep birlikte serbestçe yürüneceğini söyler. 

· Öğrenciler bir süre yürüdükten sonra müzik durdurulur. Müzik durunca öğrencilerin de durması istenir. Müzik tekrar başlatılır ve öğrencilerin yine serbestçe yürümeleri istenir. Müzik durunca öğrenciler de dururlar.

· Müzik tekrar başladığında öğrencilere bu sefer müzik çaldığı sürece tek ayak üzerinde zıplayarak hareket etmeleri istenir. Müzik başlar ve öğrencilerin yönergeye uyup uymadıkları gözlenir, uyamayanların yanına gidilerek onların etkinliğe katılımları sağlanır. Birkaç deneme yapılır.

· Müzik tekrar durdurulduğunda bu sefer de iki ayak üzerinde zıplanılır. Farklı olarak her zıplamada “hey” denmesi istenir. Birkaç deneme yapılır. 

· Müzik tekrar durdurulduğunda ise bu sefer de müzik eşliğinde geri geri gitmeleri ve bu sırada da hep birlikte “arkana bak, arkana bak, ben geliyorum,” demeleri istenir. Birkaç uygulama yaptırılarak öğrencilerin hareketi ve sözü öğrenmeleri sağlanır.

· Müzik tekrar durdurulduğunda, bu sefer de müzikle birlikte herkesin yerde yuvarlanması ve yuvarlanma esnasında “yuvarla beni, yuvarla beni top gibi” demeleri istenir. 

·  Birkaç uygulama yaptırılarak öğrencilerin hareketi ve sözü öğrenmeleri sağlanır.

· Müziği durdurulur ve öğrencilere yorulup yorulmadıklarını sorulur. Yorulunca vücudumuzda neler olduğu, yorulduğumuzu nereden anladığımız sorulur? Dinlenmek için neler yaptıkları sorularak öğrencilerin kendi durumlarını fark etmeleri sağlanır. Tüm öğrencilerin yere uzanmasını ve çalan dinlendirici müziği dinleyerek dinlenmeleri istenir.

· Sınıfın ortasına bir çember çizilir. Herkesin bu çemberin dışında olması istenir. Çemberin dışına geçildiğinde ise “şimdi çemberin dışındayız” denir. 

· Hep birlikte çemberin içine girilir be “şimdi çemberin içindeyiz” denilir. Çemberin içinde kaç kişinin olduğu yüksek sesle sayılır ve çemberin içinin çok kalabalık olduğu söylenir. Tekrar çemberin dışına çıkılır ve çemberin içinde şimdi de hiç kimsenin olmadığı ve çemberin içinin tenha olduğu vurgulanır.

· Tüm öğrencilerin ikili olarak eşleştirilmesi sağlanır. Şimdi bir oyun oynanacağı ve oyunun isminin de “eşini bul, kolundan tut, çemberin içinde kol kola otur” olduğu söylenir. Oyunun yönergesi açıklanır. Müzik başladığında herkesin çemberin dışında eşinden ayrı olarak dans edeceği söylenir. Müzik durduğunda hemen eşlerini bulmaları, onun koluna girmeleri ve hızlıca kimseye de çarpmadan çemberin içine girmeleri söylenir. Müzik durmadan çemberin içine girilemeyeceği açıklanır. Birkaç deneme yapılır. Çemberin içine en son girenlerin çemberin etrafında tek ayak üstünde zıplamaları istenir. 

· Birkaç denemeden sonra oyunda bir değişiklik yapılacağı söylenir. Müzik durduğunda çemberin içine en son giren iki kişinin ebe olacağını söyler. Öğrencilerin çemberin içinde el ele tutuşmaları sağlanır. Ebelerden biri çemberin içinde kalır, diğeri ise çemberin dışında kalır ve her seferinde “çemberin içinde ve çemberin dışında” denilerek mekan içindeki yerler vurgulanır. Çemberin içindeki çocuğun çemberin dışına çıkmaya, çemberin dışındakinin de amacının çemberin içine girmeye çalışmak olduğu söylenir. Çember üstünde el ele tutuşan öğrencilerin de bunlara izin vermemeleri istenir. Bu oyun bir süre bu şekilde oynanır. Çemberin içine girmeyi başaran öğrenci alkışlanır, çemberin dışına çıkmayı başaran öğrenci alkışlanır ve tüm öğrencilerin çok güzel bir oyun oynadıkları için kendilerini alkışlamaları sağlanır.

· Öğrencilerin hemen masalarına geçmeleri ve sandalyelerine oturmaları sağlanır. Her bir öğrenciye boş bir kağıt verilir ve kağıtlarına bir çember çizmeleri istenir. Daha sonra da çemberin dış çizgisini mor, gri, pembe ve kahverengi renklerinden biriyle boyamaları istenir. 

· Çizilen çemberlerin içine ve dışına beşer tane çiçek çizmeleri istenir. Daha sonra da bu çiçeklerin içlerinin boyanması sağlanır.

· Etkinliğin değerlendirilmesi yapılır.


	AİLE KATILIMI (*)

· Çocuklarıyla gezerken gezdikleri mekanların kalabalık mı yoksa tenha mı olduklarını çocuklarına sormaları ve bununla ilgili sohbet etmeleri istenir.

· Yorulduklarında dinlenmek için farklı aktiviteler denemeleri önerilir.




	DİKKAT EDİLMESİ GEREKEN NOKTALAR

· Öğrencilerin yönergeleri yeterince anlamalarına özen gösterilir.

· Öğrencilerin çemberin içinde ve dışında birbirlerine zarar vermemeleri sağlanır.




	DEĞERLENDİRME

       Etkinlikten sonra çocuklara aşağıdaki sorular yöneltilebilir:

· Bugünkü etkinlimiz nasıldı?

· Yorulduğunuzda ne yaptınız?

· Dinlenmek için başka neler yapılabilir?

· Tenha ne demektir?

· Kalabalık ne demektir?

· Çevrenizde gördüğünüz yerlerden nereleri tenha-nereleri kalabalıktır?

· Çemberin içinde olduğunuzda ne hissettiniz?

· Çemberin dışında olduğunuzda ne hissettiniz?

· Çember olduğunuzda ne hissettiniz?




	ÖNERİLEN DİĞER ETKİNLİKLER

· Eşini bul etkinliğinde eşlerin gözleri kapatılarak kendi aralarında önceden belirledikleri bir sesi çıkararak eşlerini aramaları ve bulunca da gözlerini açarak hemen çemberin içine geçmeleri sağlanabilir.




	UYARLAMA
DEHB olan bir öğrenci varsa,

· Öğrencinin çemberin etrafında iki tur atması sağlanabilir. 

· Yönergeler verilirken onun yanına gidilerek yönergeler tek tek verilerek öğrencinin anlayıp anlamadığı kontrol edilebilir.




Materyaller: 


 Müzik Cd’si, çemberi çizmek için tebeşir ya da yapışkan bantlar, boya kalemleri, resim kağıtları





Sözcükler 


Yorgunluk, 


KAVRAMLAR:


Çember, içinde-dışında, kalabalık-tenha, kahverengi, gri, pembe, mor





KAZANIMLAR VE GÖSTERGELERİ





Öz Bakım Becerileri: 


Kazanım 5: Dinlenmenin önemini açıklar.





Motor gelişim: 


Kazanım 5: Müzik ve ritm eşliğinde hareket eder. 





Sosyal-Duygusal Gelişim:


Kazanım 3: Kendini yaratıcı yollarla ifade eder.


Kazanım 15: Kendine güvenir.





Bilişsel Gelişim:


Kazanım 10: Mekanda konumla ilgili yönergeleri uygular.








