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BiLEN OTURUR

Bu oyun yeni 6grenilen kelimelerin
kavratiimasinda etkin olarak
kullanilabilir.

Ogretmen, yeni 6grenilen kelimeleri ve
bu
kelimelerin es anlamlilarini tahtaya

DUSUN -BUL ETKINLIGI

Diistin-Bul etkinligi, 6grencilerin
kelimelerin anlamlarini ve
kullanimlarini tahmin etmelerini
gerektiren bir etkinlik tirtadur. Bu

yazmalidir. Siniftaki biitiin 6grencileri etkinlikte, dgrencilere bir kelimenin
ayaga kaldirmali ve tahtadaki anlami veya kullanimi ile ilgili ipuglar
kelimelerin verilir ve 6grenciler bu ipuglan
es anlamlisini sirayla 6grencilere ANLAT BAKALIM dogrultusunda kelimeyi
sormalidir. Dogru yaniti veren ayaktaki tahmin etmeye ga||§|r,
6grenci yerine oturur. Tahtadaki butln Ogretmen, sinifi A ve B olmak tizere iki
kelimelerin e anlamlilari bulunana gruba bélmelidir. Gruptan bazi égrenciler
kadar sozcl olarak belirlenmelidir. Ogretmen,
etkinlik devam eder. anlatilacak kelimeyi sessizce sézcunin

kulagina séylemeli ve sézcugu anlatmasi
icin bir dakika stre vermelidir. Verilen
strede s6zct mimikleriyle ve beden dili
yardimiyla kelimeyi anlatmaya ¢aligmalidir.

Verilen strede ilk grup kelimeyi bilemezse BU NEDIR?
Ll)' HATIRLATMACA ikinci gruba s6z hakki verilir. En gok puani
N alan grup 6gretmen tarafindan degisik L
. § , _ . _ sekillerde odillendirilebilir Bu aligtirmada son harfi verilen
./Bellrlenen kelimelerle baska kelimeleri varliklarin, esyalarin ve kavramlarin
cagristirmayi hedefleyen bir ipuglariyla
> aktivitedir a bulunmasi amaglanir. Ogrenciler
q % & landinil b kutul
Numaralandirilmig kelime gruplarinin '_ y HEIEELREIE I PSRl
doldurmak

animsattigi yeni s6zcuk
bulmacadaki ilgili bosluga yazilmalidir.

icin dnce verilen ipuclarini okumalidirlar.
Verilen ipucu yardimiyla son

éérencilere alistirmanin nasil - e R harfi K olan varligin, esyanin veya
uygulandigi ayrintili olarak kavramin ismini bosluklara yazmalidirlar.
aciklanmalidir. Hazirlanan 6rnek - . o Bu
bulmaca sinifta égrencilerle birlikte BA§ HARFINI DEG|§T|R etkinlik sinifta gruplar olusturularak da

cozulmelidir uygulanabilir.
' Ogretmen, proje kapsaminda yeni 6grenilen

kelimelerden bir kelime séylemeli ve 6grenciler
bu kelimenin tim harflerini yukaridan asagiya
yazmalidir. Ogrenciler yukaridan agagiya dizili
olan harflerle baslayarak yeni sézcukler
turetmelidir. Turetilen kelimeler yine proje
kapsaminda 6grenilen kelimelerden olmalidir.
Bu etkinlik daha gok gruplar olusturularak
yapilmalidir. Ogrenciler bu aktiviteyle karsilikli
olarak yeni kelimeleri ve telaffuzlarini

ogrenerek kelime dagarciklarini gelistirirler. KELiME TURETME OYUNU

BEYIN FIRTINASI
. iki 6grenci tahtaya
Ogrencilerin verilen bir kelimeyi kaldiriimalidir. ilk 6grencinin séyleyecegi
cagristiran yakin kelimeleri séylemeleri kelimenin son harfiyle ikinci 6grenci 6nceden
esasina dayanan bir etkinliktir. Verilen _‘be“r'e“e“ bir stire i‘s‘i“df Ye'"i."’iIr ke“me.
kelimeyi animsatan en ¢ok sézcugu tiretmeye gah§m?|.'.‘i"r' T.um keh.meler el
. o . . kapsaminda yeni 6grenilen kelimelerden
soyleyen 6grenci bu etkinligi basaryla segilmelidir. Ayni kelime iki defa
tamamlamig olur. Etkinlik . & q s6ylenmemelidir. Her yeni kelime igin ikinci
gercgeklestirilirken tek bir eser kaynak : > 6grencinin hanesine puan yazilir. Bu uygulama

alinarak gerceve daraltilabilir. ile 6grenciler kelimelerin séylenisglerini de
tekrar ederek pekistirirler.
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Atasozleri ve deyimlerin daha etkili bir
sekilde anlatilmasi ve anlasiimasi

amaciyla kullanilan bir etkinliktir.

etkinlikte, atasozleri ve deyimler,

drama teknikleri kullanilarak

canlandirilir. Bu sayede, atasozleri ve

deyimlerin anlamlari daha somut

sekilde ifade edilir ve 6grenciler

tarafindan daha kolay anlagilir

Atasodzleri ve deyimlerin daha etkili b

Kullanilacak Etkinlik ve Oyun lar

Bu etkinlik, 6grencilerin es ve zit
anlamli kelimeleri tanimalarina ve

Bu kullanmalarina yardimci olmayi

amaclayan bir etkinliktir. Etkinlik,

6grencilerin kelime hazinelerini

gelisti
bir

Oyun igin hazirlanmig kelimeler igi gériinmeyen bir torba
icine alinir. Her takimdaki birinci, ikinci, tglncl ve dérdunci
oyuncular birbirlerine karsi yarigacaklardir. ilk takimin ilk
oyuncusu torbadan bir kelime seger, sectigi kelimeyi diger
oyunculara géstermez. Kelimeyi, eger varsa altinda ktguk
puntolarla parantez iginde yazili kelimeleri kullanmadan,
imalar ile dolayli yoldan anlatarak kendisinden sonra gelen
takim arkadasinin bulmasini saglamaya galisir. Eger ikinci
oyuncu anlatilan kelimeyi bilirse takim bir puan alir. Sirasiyla
diger takimlarin birinci ve ikinci oyunculari da yarigir. Tum
takimlarin ilk turu tamamlaninca, bu kez ikinci oyuncular
torbadan birer kelime gekerek Ggincu siradaki takim
arkadaslarina anlatmaya calisirlar ve oyun bu sekilde strer.
Oyunda kullanilacak kelimelerin proje kapsaminda
6grenilenler arasindan okulda 6gretmen veya 6grencilerin,
evde de ebeveyn ya da gocuklarin hazirlamasi birgok
kazanimla oynanmasini saglayacaktir

ir

sekilde 6grenilmesini ve anlasiimasini

saglayan bir etkinliktir. Bu etkinlikte,
o6grenciler atasozleri ve deyimleri
resimleyerek, onlarin anlamlarini ve
mesaijlarini daha iyi kavrarlar.

rmelerine ve dil becerilerini

gelistirmelerine de katki saglar.

Ogrencilerin kelime dagarciklarini
gelistirmekve yaraticiliklarini
ve hayal glclerini
guclendirmek icin kullanilan
bir etkinliktir.

Bu etkinlikte, 6grenciler kelimeleri

s6zslz
olarak, yani mimik, jest ve
hareketlerle
anlatmaya calisirlar.
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