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Beslenme, blylme, se¢me hakki,
empati, kardegslik, aile, hayat becerileri,
beceri, aile iletisimi, iletisim beceriler,
kendini tanima, yardimlasma, drama

ANAHTAR KELIMELER

Beslenme, biylime, segme hakki,
empati, kardeslik, aile, hayat
becerileri, beceri, aile iletisimi, iletisim
beceriler, kendini tanima, yemek
yeme aligkanliklari, gtinlik, &zel hayat,
beslenme ¢antasi, anahtar; ahtapot,
yardimlagma, sir paylasma, drama

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMI



ETKINLIGIN
GENEL
KAZANIMLARI

Metni yorumlar.

Metnin ana fikrini/ana duygusunu belirler.

Cercevesi belli bir konu hakkinda konusur.

Okuduklart ile ilgili ¢ikarimlarda bulunur.

Okuduklarini 6zetler.

Metindeki yardimci fikirleri belirler.

Gorsellerle okudugu metnin igerigini iliskilendirir.
Gorselden (fotograftan) ve basliktan hareketle metnin
konusunu tahmin eder.

Duygu ve dislincelerini gorsel sanat ¢alismasina yansitir.
Okudugu metni canlandirir.

Metinle ilgili sorulara cevap verir.

Metinde gecen duygulari ve deneyimleri yorumlar.
Okuduklarini kendi yasantisiyla ve giinliik hayatla
iliskilendirir.

Opykiideki karakterin yerine gegerek, kurguya uygun olarak
onun gibi diisiinmeye calisir, empati kurar.

Duygu ve diisiincesini bir oykii ile ifade eder.

Is birligi icinde ¢dziim yollari arar.

Ciimleleri gorsellerle eslestirir.

Kahramanimiz artik biyddigund, pek ¢ok isi kendi basina da yapabilece-

gini dustinmektedir. Bunu ailesinin de bilmesini ister: Kapiy! ilk kez kendi

anahtariyla agtigi gtin bunu evdekiler fark etmez bile. Cani sikilmistin O

aksam yemege amcasi ve yengesi gelirn Kahramanimiz amcasinin ahtapot

hikayelerini dinlemeye bayllmaktadir ancak o aksam yemegini bitirmedigi

icin masadan kalkmasina ve amcasinin dykusinld dinlemesine izin veril-

mez. Kahramanimizin cani iyice sikili; tabagindaki yemege hi¢ dokunma-

dan &ylece masada oturur. Herkes iceride giltp eglenirken o tek bagina-

dir Yemedigi yiyeceklere bakar durur. Yiyeceklerin konusmaya baslamasi

ALTIN KiTAPLAR
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onu ¢ok sasirtir Yiyeceklerin kendi aralarinda atigmalanini izlemek eglen-

celidir ancak hepsi toplanip kahramanimizin Uzerine gelince, kendilerini

sevdirmeye ve yedirmeye calisinca isler kansir: “Neden bizi sevmiyorsun?”’

diye hesap soran ve pesini birakmayan yiyecekleri ikna etmesi hi¢ de kolay

bir is degildir.

A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCI ETKINLIK: Yemek Sepeti Oyunu

"'r.o.\

ETKINLIKLER

Kazanimlar : Sevdigi yiyecekleri séyler.

Arkadasglariyla s6zsiiz iletisim kurar.

Gerekli Malzemeler : Cocuk sayisindan bir eksik sayida

sandalye

Birinci Asama

Mekana ¢ocuk sayisindan bir eksik sayida sandalye ¢ember biciminde
yerlestirilin. Cocuklar istedikleri bir sandalyeye oturur. Cocuklardan biri
¢cemberin ortasinda durur. Ortadaki ¢ocuk bir yemek, bir meyve ya da
bir sebze ismi sdyler Cemberde oturan ¢ocuklar eger sdylenen yiye-
cegi seviyorlarsa sandalyeden kalkarlar ve ayaga kalkan diger ¢ocuklarin
bosalttigl sandalyelerden birine oturmaya calisirlar. Soylenilen yiyecegi
sevmeyen c¢ocuklar yerlerinden hi¢ kimildamazlar. Ortada duran ¢ocuk
bos sandalyelerden birinde kendine yer bulmaya calisir Bir sandalyeye
oturamayan ve ortada kalan ¢ocuk oyunu devam ettirir; bu kez o farkli
bir yiyecek ismi sdyler.

Oyun birkag tur oynandiktan sonra degerlendirme yapilir:

Yemek sepetimiz doldu. Oyunda sizce en ¢ok sevilen yiyecek hangisiydi?
En ¢ok hareketin yasandigi yemek hangisiydi?

Sandalyede en uzun stire oturan kimdi? Hangi yiyeceklerde yerinizden
kalkmadiniz?

Bir yiyecegi sevme ya da sevmeme sebebimiz ne olabilir?

Bir yiyecegi sevip sevmedigimizi nasil biliriz! Rengine mi, kokusuna mi,
tadina mi, gériintdstine mi bakarak bir karar veriniz? Tadini hi¢ bilmedigi-
miz halde onu sevmedigimize nasil karar veririz?

ALTIN KiTAPLAR
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ETKINLIKLER

=’ meyve, sebze, tatl ya da yemek ismi séyler. S6ylenen

CEVRIMICi  yemegdi sevenler ayaga kalkar. Uygulayici lice kadar say-

UYGULAMALAR diginda herkes tekrar oturur. En son oturan yeni ebe

ICIN ONERILER  olarak belirlenir: Yeni ebenin séyleyecedi yiyecege gére

oyun ayni sekilde devam ettirili: Bir baska alternatif de

s6ylenilen yiyecegi sevenler ekranlarinda “kalp” sembolini segerler; sev-
meyenler ise onu sevmediklerini anlatan jest ve mimikler yaparlar.

> Oyunda ortada olan gocuk sSyleyecegi yiyecegi “Elma

% yemeyi sevenler yer degistirsin.” ifadesiyle; etkinlik gev-

UYGULAYICIYA rim i¢i yapilacaksa “Elma yemeyi sevenler ayaga kalksin.”
NOT ifadesiyle s6ylemelidir:

ikinci Asama: Seviyor - Sevmiyor
Kazanimlar : Sevdigi ve sevmedigi yiyecekleri ayirir.
Sevmedigi yiyeceklere nedenler sunar.

Gerekli Malzemeler : A4 boyutlarinda yiyecek gorselleri

Mekanda bir alan belirlenir ve bu alan “seviyor” ve “sevmiyor” olarak iki
parcaya bolunur Seviyor-sevmiyor alanini ortaya ¢izgi cizerek, ip ya da
kagit koyarak net bir sekilde belirtebilirsiniz.

— Cocuklara yiyecek gorselleri gosterilin Cocuklar gdsterilen yiyecegi se-
viyorsa “seviyor’ alanina, sevmiyorlarsa “sevmiyor” alanina gider. Birkag
gorsel gosterildikten sonra agagidaki sorulardan yola ¢ikarak paylagim

yapillir:
— Yiyeceklerinizi kim segiyor?
— Hangi yiyecegi yemeniz gerektigine kim karar veriyor?
— Sevmedigimiz ama yine de yedigimiz yiyecekler var mi?
— Sevmedigimiz ve zorla yedigimiz ya da yemek zorunda kaldigimiz yiye-

cekler var mi?

©a Yiyecek goérselleri ekrana yansitili: Cocuklar g&sterilen
=’ yiyecegi seviyorlarsa ekranlanina “kalp” emojisi yerles-
CEVRIM iCi tirirler: Birka¢ yiyecek géstenildikten sonra bir sebze ya
UYGULAMALAR da meyvede etkinlik durdurulur. Son gésterilen sebze/
ICIN ONERILER  meyveyi cocuklar seviyorsa “yeniden adlandir (rename)”
kismina “seviyor”, sevmiyoriarsa “sevmiyor” diye yazarlar.

ALTIN KiTAPLAR
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ETKINLIKLER

IKINCi ETKINLIK: Soru Cevap

Kazanim : Gorselden ve basliktan hareketle

metnin konusunu tahmin eder.

Gerekli Malzemeler: Kitap kapagi gorseli ya da kitabin

kendisi

Kitap kapagi cocuklara gosterilerek kitabin icerigi hakkinda konugulur:

Kitabimizin ismi “Istemiyorum Iste!”

Sizce bunu kim séyliyor? Cocuk mu, yiyecekler mi?

— Cocuk “Istemiyorum iste!” diyorsa, bunu séyleme sebebi ne olabilir?

Yiyecekler “Istemiyorum iste!” diyorsa, bunu séyleme sebepleri ne
olabilir?

— Yiyecekler/cocuk istemedigi seyi sizce yapacak mi? Neden béyle di-

stindyorsun?

— Gorseldeki gocugun sizce yemeklerle arasi nasil? Bunu neye dayana-

rak soyliyorsun? Nasil anladin?
— Yiyecekler ¢cocukla ne konusuyor olabilir?

— Cocuk yiyeceklerle ne konusuyor olabilir?’

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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UCUNCU ETKINLIK: istemiyorum iste!

Kazanimlar : Yasaminda istemedigi ve karsi durdugu

durumlari soyler.

Kitabin ismiyle 1sinma calisma yapilr.

“Kitabimizin ismi ‘lstemiyorum Iste!’. Kitabimizin kahramanlarindan birinin
istemedigi bir seyler olmall ki kitaba b&yle bir isim verilmis. Herkesin iste-

medigi bir sey mutlaka olur: Gelin birlikte dtistinelim.”

— Cocuklar gember olusturacak sekilde ayakta dizilifer. Ortaya bir ¢o-

i

CUK gelin i istemiyorum iste!” ctimlesinin bog bi-
rakilan kismina kendi istemedigi bir durumu, yemegi, eylemi, etkinligi
vb. ekleyerek ciimleyi tamamlar. Ornegin “Film izlemek istemiyorum
iste!” diyebilir Cocuklar séylenen cimledeki istenmeyen durumu be-
denleriyle canlandirarak bir heykel gibi dururlar. Ortadaki ¢ocuk arka-
daglarindan birini seger ve onun yerine gecer. Secilen kisi ortaya gelir;
kendi istemedigi bir seyi soyler. Tim ¢ocuklar ciimlesini sdyleyene

kadar etkinlik strdtrdltr.
Daha sonra asagidaki sorular Uzerinden paylasim vapillir:

Yasaminizda “istemiyorum’” s6zcdglini en ¢ok nerelerde kullaniyor-

sunuz?!

“Istemiyorum iste!” dediginiz anlarda ne tiir tepkilerle karsilagiyorsu-
nuz! Size kim ne diyor! Bu durumda ne yapryorsunuz! Vaz mi gegi-

yorsunuz, devam mi ediyorsunuz?

Sizce buytmek ile yemek yemek arasinda bir baglanti var mi? Yemek

yemek her yas icin dnemli midir! Buyukler btytmek icin mi yer?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER

B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRiINCI ETKINLIK: Biiyiirken Ben

Kazanimlar : Okuduklart ile ilgili ¢ikarimlarda bulunur.
Okuduklarini kendi yasantisiyla ve
giinliik hayatla iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler : Yas araligini belirten biiyiik renkli
kartonlar (3-5-7-8 yaslari belirten
kartonlar)

— Mekan icinde yerlere aralarinda belirli bir mesafe olacak sekilde yas ara-
igini belirten kartonlar yerlestirilir Cocuklar sinifin en uzak noktasinda
yan yana durarak diz bir sira olustururlar. Daha sonra sirayla her yasin
duragina gidilir ve o yasla ilgili sorular yanitlanir Duraklar arasinda hare-

ket ederken o yasin hareketleri yapilabilir:

“Simdi hep birlikte bir zaman tiineline girecegiz ve geriye dogru gidecegiz.
Ug yasinizdan bu yaginiza kadar olan yillara... Gezimizin ilk durag (¢ yag-
niz. Yolculugumuza baslayalim. O yillari animsamazsaniz o yastaki hélinizi
hayal edin. Once (¢ yas duragina gidiyoruz.”

3 Yas Duragi Sorulari

* Bu yasinla ilgili hatirladigin bir sey var mi? Sana anlatilan ya da bebeklik

fotograflaninda gérdiigiin seyler de olur.
* Neler yiyordun? Neleri seviyordun?

* Ihtiyaglanini karsilamak igin sana kimler yardim ediyordu?

5 Yas Duragi Sorulari
* Bu yasta bagkasina ihtiya¢c duymadan neler yapabiliyordun?

* Sevmedigin yiyecekler var miydi? Onlari yedin mi?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER .

Gizli bir esyan (glnlik, defter vb.) ya da senin igin gizli bir anlami olan

bir sey var miydi?

Nelere “Istemiyorum istel” dedigini hatirliyor musun?

8 Yas Duragi Sorulari

Bu yasta bir sey yaparken birinin yardimina ihtiyag duyuyor musun?

Sen istemesen de bliyimeni desteklemesi icin senden yemeni istedikleri

yiyecekler var mi?

Biiydidiigiinii nasil anlyorsun? Onceki yila gére neler degisti? Bedensel
degisimler, giysi segcimi, kitap segimi, davranislar, hareketler, tepkiler vb.
degisimlerini fark ediyor musun? Bly(ddgini baskalan da fark ediyor

mu? Bunu nereden anliyorsun, sana ne diyorlar;, nasil davraniyorlar?

— Oykulide kahramanimizin blytdigdnd gésteren belirtiler nelerdi?

— Kendi anahtarinin olmasi ve kapiyr tek basina agabiliyor olmak biyu-

menin bir gbstergesi mi? BliylidUgdnl bagska nasil gbsterebilirsin? Neler

yaparsan bly(dUgini bagkalari da anlar?

©h Bu etkinligi cevrim i¢i uygularken yas duraklan ekrana
=’ yansitilabilir Yanitlar sézli ya da sohbet béliminde
CEVRIMICI  yazill olarak paylagilabilir Web 2.0 araglar kullanilabilir

UYGULAMALAR Mentimeter programinda sorular ¢alisma éncesinde an-

ICIN ONERILER ket olarak hazirlanip o an cevaplandirilabilir veya Padlet
Uzerinde her yasin duragi olusturularak ¢ocuklardan o
duraklardaki sorularla ilgili paylagimlar yapmasi istenebilir:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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ETKINLIKLER
IKiNCI ETKINLIK: Neye Benzetelim?

Kazanim : Gorsellerle okudugu metnin icerigini
iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler: Kagit, kalem, boya kalemleri, hareketli
bir miizik, dykiide ahtapot boliimiinde
yer alan gorsel ya da kitabin kendisi

Birinci Asama

— Cocuklar mekanda rahat edebilecekleri bir alanda, birbirlerini gbrebile-
cek sekilde durur ve ydnergelere gore hareket ederler.

* Kendimizi bir ahtapot olarak ddstinelim.
* Bir ahtapot gibi ytirtiyelim. Sekiz kolumuz var. Nasil ytirtirtiz?
* Ahtapot dansi yapalim.

 Sekiz kolumuzla ayni anda bir seyler yapalim. Bitin kollanmizla ayni
Isi mi yapiyoruz, farkli isleri mi (yemek, temizlik, (itl, yapmak, bulasik
yikamak, resim yapmak vb.)?

ikinci Asama

Cocuklar kagrit ve kalem alirlar: Kitabin 8. sayfasi, annenin ahtapota ben-
zetildigi bolim okunur. Daha sonra ¢ocuklardan o bdlimun resmini yap-
malari istenir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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Oykiide de ahtapotla ilgili bir bélim vardi. Simdi bu b&limii hep birlikte
hatirlayalim: “Annemin bu hali bana amcamin gegen yaz avladigi ahtapotu
animsatti. Mutfakta kosturup duran anneme bakarken iste o ahtapotu ha-
tirlayiverdim, ¢linkli annem amcamin yakaladigi ahtapota ¢ok benziyordu!
Kollari o kadar hizli hareket ediyordu ki bir an onun da sekiz kolu oldugu-
nu sandim.”

“Simdi annenizin bir resmini ¢izin. Bu resimde anneniz evde olabilir; i ye-
rinde ya da disarida bir yerde olabilir. Onu ahtapot gibi sekiz kollu yapin.
Her koluna bulundugu yerdeyken ayni anda yaptigi isleri yazin.”

Uciincii Asama

— Cocuklar A ve B olarak iki gruba aynlir Gruplar yaptiklan ahtapot re-
simlerini ve annelerinin yaptiklari isleri hep birlikte incelerler. Grupga bu
islerden U¢UnU belirlerler. Her gruptan bir kisi 6ne cikar ve diger grubun
karsisinda durur: A grubundaki cocuk B grubuna, B grubundaki ¢ocuksa
A grubuna bu iglerden birini bedeniyle, hi¢ konusmadan canlandirarak
anlatmaya caligir: Iki grup da bu canlandirmalari es zamanli olarak yapar.
Gruptaki diger cocuklar canlandirlan isin ne oldugunu bulmaya calisirlar.
Sonraki turda grup anlaticilan degisir, oyun devam ettirilir. Ug is de anla-
tildiginda oyun biter.

— Oyun sonunda 6ykudeki ahtapot ve ¢ocugun annesi arasinda bir bag
kurulur. Dlstnme streci devam ettirilir:

— “Kahramanimiz da eve girdiginde annesini ayni anda birden fazla isi ya-
parken bulmustu ve onu bir ahtapota benzetmisti. Sizce bu kadar isi
ayni anda yapabilen biri baska hangi hayvana benzetilebilir? Bunu neye
dayanarak soyltyorsun?”

N Bu etkinligi ¢evrim igi de uygulayabilirsiniz. Canlandir-
= malan yaparken grubu ikiye bélebilir, ¢ocuklanin ekran-
CEVRIM iCi dan birbinlerini izleme olanagini yaratabilirsiniz. Etkinligin
UYGULAMALAR Uglncli asamasinda ise gruptakiler ekranlar kapatir; sa-
ICIN ONERILER  dece iki anlaticinin ekranlari agik kalir: Anlaticilar ekrana
sabitlenir, b&ylece herkes onlan rahatlikla gérebilir Bunu
es zamanli ya da her grup sirayla canlandirma yapacak

sekilde uygulayabilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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UCUNCU ETKINLIK: Metni Canlandirma

Kazanimlar

Okudugu metni canlandirir.
Opykiideki karakterin yerine gecerek,
kurguya uygun olarak onun gibi
distinmeye ¢alisir, empati kurar.

Gerekli Malzemeler : iki adet sandalye

— Cocuklar yarim ay bigimi alacak bir yerlesim diizeninde otururlar. Orta-
ya iki sandalye konur. Oykiiniin agagidaki bslimi animsatilir:

“Tdm aile yemegini yiyip masadan kalkmis ancak kahramanimiz hala ye-
megine hi¢ dokunmamisti. Annesi ona yemegini bitirmeden masadan kal-
kamayacagini sGylemisti. Bu yldzden kahramanimiz can sikintisindan taba-
gindaki yemeklerle oynamaya baslamisti. Derken tabagindan bir ses ona
“Hist, baksanal” demisti. Bu ses bir patates diliminden geliyordu. Kahrama-
nimizla patates dilimi arasinda bir sohbet bagladl.”

— Animsatma yapildiktan sonra ¢ocuklara yapilacak canlandirma anlatilir.
Herkes sirayla “cocuk” ve “cocuk tarafindan yenmeyen bir yiyecek”
yerinde gececektir Yiyecek roltindekiler cocugun kendilerini yemesi
icin onu ikna etmeye calisacak, ¢cocuk da ya ikna olup onu yiyecek ya
da “Ben biraz daha dusiineyim.” diyerek yemeyi erteleyecektir Her
cocuk sirayla kahraman ve yiyecek roltine girer. Yiyecek olan, cocugu
lkna etse de edemese de dogaglama sonunda ¢ocugun roliine ge-
¢ip onun koltuguna oturur. Kahraman koltugundaki ¢cocuk ise yerine
doner. Gruptan bir baskas yiyecek olarak ¢ocugun karsisina ¢ikar.
Ornegin, dogaclama sdyle ilerleyebilir:

Cocuk: Seni yemem mi gerekiyor?
Yiyecek: Evet, ¢iinkii tabakta bizi yemeni beklemekten sikildik.

Cocuk: Neden seni yemem gerekiyor?

ALTIN KiTAPLAR
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Yiyecek: Ciinkii ben C vitaminiyle doluyum. Beni yersen oyun oynarken hig

yorulmazsin. Hasta da olmazsin.

Cocuk: Himm... Oyun oynamayi severim, o zaman seni yiveyim. / Bugiin oyun

oynamak istemiyorum. Ben biraz daha diistineyim.

(Cimleler yiyecegin turtine gore her defasinda farkli olmali, her yiyecek

kendiyle ilgili bilgiler vererek ¢cocugu ikna etmeye calismalidir)

Dogaclama sonrasinda paylasim yapilir:

Birini ikna etmek mi, ikna edilen kisi olmak mi daha zor geldi? Neden?

Nasil ikna ettiniz, nasil ikna oldunuz?

"Kahramanimiz da tabagindaki yiyeceklerle konugtuktan sonra onlan ye-
misti. Hatta bazi yiyecekleri gérmeye dayanamadigi icin onlar da g&zle-
rini kapatarak yemisti. Simdi hep birlikte dtsinelim:

Siz de kahramanimiz gibi istemediginiz bir durumla karsilastiginizda onun
gibi zorlaniyor musunuz? Ikna olup fikir degistirdiginiz zamanlar oluyor

mu?

Istemediginiz bir seyi yapmak zorunda kaldiginizda bu sorunu nasil ¢6zi-

yorsunuz?"

Canlandirmayi role girerek siz de baglatabilirsiniz. Béyle-
% ce her ¢ocuk iki sandalyeye de oturmus, duruma iki rol

UYGULAYICIYA agisindan da bakmis olur. Dogaglamaya iki ¢ocukla bas-

NOT ladiginiz durumda ise kahraman roliini oynayan ilk ¢co-
cuga en sonunda yiyecek roli de vermeyi unutmayiniz.

ALTIN KiTAPLAR
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C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRiINCI ETKINLIiK: Kahramanimiz Simdi Ne Yapiyor?

Kazanim : Duygu ve disiincesini bir 6ykii ile
ifade eder.

Gerekli Malzemeler : A3 boyutlarinda resim kagitlari,
kursun kalem, boya kalemleri

Birinci Asama: Oykii Yazma

— Cocuklar ¢ember bicimi alacak bir yerlesim diizeninde ayakta dururlar.
Saglarindaki kisiyle es olmalari soylenir. Eslerden iki kagit, kalem ve boya
kalemlerini almalan ve kendilerine bir kése se¢meleri istenir,

— Aradan vyillann gectigi ve ¢cocugun 30 yasina geldigi séylenir. Bu bilgiler-
den yola ¢ikarak ¢ocuklardan onun otuzlu yaslarindaki halini anlatmalan
istenir.

— "“Sizce bu ¢ocuk 30 yasina geldiginde nasil biri olmustur? Bize onu anla-
tin. Neleri seviyor? Hald yemedigi yiyecekler var mi? Dagci olma hayalini
gerceklestirmis mi? Bu yasina kadar neler yapmis, neler yapamamig? Hala
Bir kez daha dusindlmesi gereken igler listesi” yapiyor mu? Ablasi ile

aras! nasil?”’

ikinci Asama: Mekan Tasarlama
— Kahramanin 30'lu yaglarinda yasadig| yer resimlenir.

— “Kahramanimizin 30'lu yaslanini diisinmeye devam ediyoruz. $imdi de
yasadigi yeri hayal edelim. Onun nerede yasadigini anlatan bir resim ¢i-
zelim. Evi nerede? Evinin etrafinda neler var? Evini tasarlarken hem onun
cocuklugunu hem de biraz énceki yazilarda yer alan bilgileri distndn.
Nasil bir yasami var, evinde neler yapiyor?

Uciincii Asama: Sunum

— Esler sirayla tasarladiklan mekan hakkinda bilgi verir, yazdiklan yazilar
okuyarak ¢ocugun 30'lu yaslanini anlatirlar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI
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k:(o\ — Esler paylasim yaptiktan sonra onlara “Gorsel ve sézel anlatilarinizda
. . N N LT .o . . ? _
ETKINLIKLER bahsettiklerinizi dykideki hangi noktalara dayanarak tasarladiniz! Cocu
gun kuguklugtindeki hangi davranislari, duygulari ve hayalleri size bunlan
dUstindtrdti?” sorular mutlaka sorulur. Dustincelerini gerekcelere daya-

narak yapilandirmalan i¢in ¢ocuklara rehberlik yapilir

@ Cevrim i¢i uygulamak gerektiginde, etkinlik esli degil bi-
=/ reysel calismaya dénustdrtilebilir; streyi ve 6grenci sayi-

CEVRIMICI  sini dikkate alarak bes kigilik grup etkinligi olarak da yap-
UYGULAMALAR tirlabilir: Stire uygunsa birkag cocugun sunum yapmasina
ICIN ONERILER  olanak saglanabilir:

iIKINCi ETKINLIK: Kim, Ne Soyliiyor?

Kazanim : Ciumleleri gorsellerle eslestirir.

Gerekli Malzemeler : Yiyecek gorselleri, yiyeceklere ait
climle kartlari
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— Caligma 6ncesi tahtanin bir tarafina cimleler; diger tarafina yiyecek gor-
selleri asilin Cocuklardan ciimlelerle gorselleri eslestirmeleri istenir.

* Beni yersen g&zlerin ¢cok glzel gbriindr:

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi
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ETKINLIKLER

* Ye beni, boyun uzasin.

Beni yersen viicudunda kan depolanir:

» Beni ig, buyd!

» Beni pire yap, ye!

* Beni iki dilim ekmegin arasinda sikistir:

o Likir hikir ig.

* I¢cim C vitamini dolu. Ye beni, grip olma!

* Kemiklere ve dislere iyi gelirim, Amasya'da yetisinm.

* Dis, kemik ve gbz saghgin icin &nemliyim. Temel Reis de beni ¢ok

SEver

* Kirmizi ve sempatik bir meyveyim. Icimde A, B ve C vitaminleri var.

* Tane taneyim, yesil renkteyim, hafizayr gliclendiririm.

* Kalp, gbz ve kemik sagligina iyi geliim. Agaca benzerim.

* Bursa'da yetisinm, géz sagligina iyi gelirim.

» Agag dalinda ikiz kardesimle oturur, kanin temizlenmesi icin ugragirz.

CEVRIM iCi
UYGULAMALAR
ICIN ONERILER

UYGULAYICIYA
NOT

Bu etkinligin ¢cevrim i¢i uygulamasinda cimleleri ve g&r-
selleri ekrana yansrtabilir; cocuklardan yanitlarini kdgitlara
yazmalarini isteyebilirsiniz. Kagitlar ayni anda ekrana gos-
terilir Sadece yiyecek gorselini gbstererek ¢ocuklardan
onunla ilgili bir ciimle yazip seslendirmesini isteyebilirsi-
niz. ChatterPix telefon uygulamasi ile yiyeceklerin gergek
fotograflanini ¢cekip ctimleleri ses kaydi yaparak fotograf-
lari konusturmalarini isteyebilirsiniz. Eslestirmeleri Padlet
uygulamasinda da yapabilirsiniz.

Eslestirmeleri oyun seklinde de yapabilirsiniz. Her cocuk
ya bir gbrsel ya da bir cimle se¢er. Daha sonra mekinda
dolasarak eslesmeye caligir: Esini en hizli bulanlar oyunu
kazanir.

ALTIN KiTAPLAR
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