CEVRIM ICI TURKGE VE TURK KULTURU DERSI ETKINLIK ONERILERI

Hafta No: 16
Konu / Tema: Geleneksel Turk Oyunlar

Degerli Ogretmenlerimiz,

Cevrim ici Tirkge ve Turk Kultir( derslerimizin 16. Haftasina geldik. Sizlerin calismalariniza
ek olarak kitaplarimizda yer alan temalarla baglantili Tark kaltara ile ilgili haftalik konulari, bu
konulari ele alirken kullanabileceginiz etkilesimli icerikleri ve ayrica ¢evrim ici sinifinizda
uygulanmak uzere onerdigimiz etkinlikleri paylasacagiz. Daha 6nceki haftalarda oldugu gibi
yine etkinlik 6nerilerimizi ve etkilesimli iceriklerimiz 6drencilerin yas ve dil yeterliklerine gore 4
temel grup altinda siniflandiriimistir.

Sizlerden beklentimiz, kendi grubunuzdaki &grencilerin 6zelliklerini dikkate alarak bu
etkinlikleri uyarlamaniz ve rutin programiniza ek olarak bu kdlttrel konulara dersinizin kisitli
bir béliminde yer vermenizdir.

Amacimiz, 6grencilerin bir yandan Turkgeyi 6grenirken diger yandan da kadim Turk kulturd
bilgilerini derinlestirmektir. Sizlerin deneyimi ve 6zglnligu ile bu etkinliklerin cok daha etkili bir
hal alacagina inaniyoruz.

Bu haftaki konumuzu tim grup 6grencilerimiz igin “Oyunla Dusun, Soézle Kesfet” olarak
belirledik. Bu konu g¢ergevesinde égrencilerimizin:

e Turk kulturine ait s6zlU oyunlarin dilsel Ozelliklerini fark ederek kendi yasadigi
kultdrdeki benzer érneklerle iliski kurmalarini,

o Geleneksel oyunlari oynarken yonergeleri takip etmelerini, strateji gelistirmelerini ve
bu stireci Turkge s6zlu anlatimla ifade etmelerini,

o Bilmecelerdeki ipuclarini analiz ederek elestirel ve yaratici duslinme becerilerini
Turkge araciligiyla gelistirmelerini hedefliyoruz.

Her zaman ifade ettigimiz gibi burada énerilen etkinlikleri belirlenen konu ¢ercevesinde kendi
sinifinizin 6grenme ihtiyaglarina gére uyarlama konusunda 6gretmenlerimizin katkisi esastir.

Derste uyguladiginiz birbirinden farkh etkinlikleri ulkemyanimda platformunda yansitmanizi
ise sabirsizlikla bekliyoruz.

Hepinize verimli ve keyifli bir ders diliyoruz.



DiL SEVIYESI

OYUNLA DUSUN, SOZLE KESFET

ONERILEN ETKIiNLIKLER

5-10 Yas Anlar ama
Konusamaz

5-10 Yas Anlar,
Konusur ama
Yazamaz

Selamlagsma

Dersin basinda ogrencilerinize “Oyun oynamayi sever
misiniz? En sevdiginiz oyun hangisi? En sevdiginiz
oyundaki  kurallar  nelerdir?” diye sorabilirsiniz.
Ogrencilerinizin ifade etme becerilerine gore etkilesimi
arttirabilirsiniz.

Ardindan “Rafadan Tayfa” isimli videoyu izletebilirsiniz.
Bunun icin materyal fabrikasinda bulacaginiz asagidaki
etkinligi yaptirabilirsiniz:
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izleme sirasinda “ebe, oyun, sayisma’ kelimelerini
vurgulayabilirsiniz. Videoyu izlerken sorulacak sorularla
ebeyi secmek icin sayismaca yaptiklarini anlamalarini
saglayabilirsiniz.

Bu etkinligin ardindan materyal fabrikasinda bulacaginiz
su etkinlikleri yaptirabilirsiniz:
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Ardindan ogrencilerin  bildikleri bir tekerleme olup
olmadigini sorabilirsiniz. Eger bilen varsa goénulltlik
esaslyla sinifta bunu séylemelerini isteyebilirsiniz.




Ayrica Ogrencilere kendi bulunduklar Ulkedeki oyun
uygulamalari ile ilgili sorular sorabilirsiniz “Siz de oyuna
baslarken bdyle sayismaca yapiyor musunuz?”’ eger
varsa kendi dillerinde bildikleri sayismaca veya
tekerlemeleri soyletebilirsiniz.

Bu etkinliklerin ardindan ¢evrim igi ortamda “Deve Clce /
Gece GUndiz” oyununu uyarlayarak oynatabilirsiniz. Bir
sayismaca yaparak komutu verecek ebeyi secebilir ve
sonrasinda oyunu oynatabilirsiniz.

5 -10 Yas Anlar,
Konusur ve Yazar

Selamlasma

Dersin basinda o6grencilerinize “Oyun oynamayi sever
misiniz? En sevdiginiz oyun hangisi? En sevdiginiz
oyundaki  kurallar  nelerdir?” diye sorabilirsiniz.
Ogrencilerinizin ifade etme becerilerine goére etkilesimi
arttirabilirsiniz.

Ardindan “Rafadan Tayfa” isimli videoyu izletebilirsiniz.
Bunun icin materyal fabrikasinda bulacaginiz asagidaki
etkinligi yaptirabilirsiniz:
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izleme sirasinda “ebe, oyun, sayisma’ kelimelerini
vurgulayabilirsiniz. Videoyu izlerken sorulacak sorularla
ebeyi secmek icin sayismaca yaptiklarini anlamalarini
saglayabilirsiniz.

Bu etkinligin ardindan materyal fabrikasinda bulacaginiz
su etkinlikleri yaptirabilirsiniz:
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Ardindan &grencilerin  bildikleri bir tekerleme olup
olmadigini sorabilirsiniz. Eger bilen varsa gonulluluk
esaslyla sinifta bunu séylemelerini isteyebilirsiniz.

Ayrica o6grencilere kendi bulunduklari Ulkedeki oyun
uygulamalari ile ilgili sorular sorabilirsiniz “Siz de oyuna
baslarken bdyle sayismaca yapiyor musunuz?’ eger
varsa kendi dillerinde bildikleri sayismaca veya
tekerlemeleri sdyletebilirsiniz.

Bu etkinliklerin ardindan ¢evrim ici ortamda “Deve Cice /
Gece Gunduz” oyununu uyarlayarak oynatabilirsiniz. Bir
sayismaca yaparak komutu verecek ebeyi secebilir ve
sonrasinda oyunu oynatabilirsiniz.

11-16 Yas Anlar ama

11-16 Yas Anlar,
Konusur ama
Yazamaz

Selamlagsma

Dersin baginda 6grencilerinize “Siz oyun oynamayi sever
misiniz?” “Bilgisayar oyunu mu, arkadagla oynanan oyun
mu?” “Taslarla oynanan bir oyun biliyor musunuz?” gibi
sorular sorabilirsiniz. Ardindan materyal fabrikasinda
bulabileceginiz bu etkinligi yaptirabilirsiniz:
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izleme sirasinda “bestas, dokuztas, kural, asama, amag’
gibi kelimeleri vurgulayabilirsiniz.

Sonrasinda etkinlige “bilmece” ile devam edebilirsiniz.
Ogrencilere birkag bilmece sorabilir ve “bilmece”
ifadesinin ne anlama geldigini sezdirebilirsiniz. Ardindan
da su etkinligi yaptirabilirsiniz:




Geleneksel Tirk Oyunlan
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Ogrenciler, Tark kultdrlne ait

Q'O Bilmece Bildirmece -
M Dinleme

bilmecelerdeki ipuglanndan yola gikarak

dogru cevaplan gorsellerie eglestiri

Ardindan 6grencilerin  bildikleri  bir bilmece olup
olmadigini sorabilirsiniz. Eder bilen varsa génullulik
esaslyla sinifta bunu sormalarini isteyebilirsiniz.

Dersin sonunda &grencilerden dokuztas oyununun
bilgisayar ortamlarinda etkilesimli oynanip
oynanamayacagini  sorabilir, dijital becerileri olan
ogrencilerden boéyle bir oyunu etkilesimli oynanacak
sekilde tasarlamalarini isteyebilirsiniz.

11-16 Yas Anlar,
Konusur ve Yazar

Selamlagsma

Dersin baginda 6grencilerinize “Siz oyun oynamayi sever
misiniz?” “Bilgisayar oyunu mu, arkadasla oynanan oyun
mu?” “Taslarla oynanan bir oyun biliyor musunuz?” gibi
sorular sorabilirsiniz. Ardindan materyal fabrikasinda
bulabileceginiz bu etkinligi yaptirabilirsiniz:
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izleme sirasinda “bestas, dokuztas, kural, asama, amag
gibi kelimeleri vurgulayabilirsiniz.

Sonrasinda etkinlige “bilmece” ile devam edebilirsiniz.
Ogrencilere birkag bilmece sorabilir ve “bilmece”
ifadesinin ne anlama geldigini sezdirebilirsiniz. Ardindan
da su etkinlikleri yaptirabilirsiniz:
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Ardindan dgrencilerin  bildikleri bir bilmece olup
olmadigini sorabilirsiniz. Eger bilen varsa gonullilik
esaslyla sinifta bunu sormalarini isteyebilirsiniz.

Dersin sonunda d&grencilerden dokuztas oyununun
bilgisayar ortamlarinda etkilesimli oynanip
oynanamayacagini  sorabilir, dijital becerileri olan
ogrencilerden bdyle bir oyunu etkilesimli oynanacak
sekilde tasarlamalarini isteyebilirsiniz.




