SHAPYY

HEDEF -1. Oyunu ve kurallarini tanir.
KAZANIMLAR:

1-1 Oyunun adini dogru soyler

1-2 Oyunun bir grup uygulamasi oldugunu belirtir.

1-3 Oyuna ait parcalar tanir.

1-4 Uygulamaya baslamak igin gerekli parcalari masanin tzerine yerlestirir.

1-5 Masa Uzerinde 6nce minderi yerlestirir. Daha sonra minderin Uzerine renkli sekilleri dizer.
1-6 Kutu icindeki klplerin 6zelliklerini inceler.

1-7 Belirtilen kart Gzerindeki sekilleri gdsterir/adini sdyler.

1-8 Her hangi bir karti alarak sekillerini gosterir/sdyler.

HEDEF -2. Belirtilen sekillere ait karti bulur

KAZANIMLAR:
2-1 Belirtilen sekli kart Gzerinde bulup gdsterir.
2-2 Belirtilen sekli farkll kartlar Gzerinde gésterir.
2-3 Belirtilen iki seklin oldugu karti bulur ve gosterir.
2-4 Farkl ug sekli olan karti bulur ve gdsterir.

2-5 Ortak sekli olan birden ¢ok karti bulup goésterir.

HEDEF -3. Grup olarak etkinliklere katilir. Aktif rol alir
KAZANIMLAR:
3-1 Grup etkinliklerine katilir.

3-2 Grup igerisinde verilen gorevi yerine getirir.

3-3 Oyun kurallarini anlatir.

3-4 Zamani iyi kullanabilmek igin motive olur.

3-5 Belirtilen seklin oldugu karti bulmak igin hizh davranir.
3-6 Grup icerisinde arkadaslarinin liderligini kabul eder.
3-7 Arkadaslarinin kipleri atmasina izin verir.

3-8 Siranin kendine gelmesini bekler. Olumsuz tepki vermez.



SHAPY OKUL ONCESI UYGULAMA ALANI

UYGULAMA SINIFI DERS SAATI UYGULAMA PLANI SURE DAKIKA
4YAS
5YAS 4 DERS DERS PLANI 1 - 4. 35 DK 4 DERS
6 YAS
SHAPY HEDEF BECERILER
SEKILLERI ALGILAMA
RENK ALGISI
GEOMETRIK TERIMLER
ORUNTU VE SUSLEME
RITMIK SAYMA
ISITSEL ALGI
KULLANILAN TERIMLER
UCGEN : Ucgen gekillerin oldugu kartlar tizerinde bulup ayirt etme.
DIKDORTGEN : Dikdértgen seklin oldugu karti bulup gosterme. Siniftan bazi 6rnekler verilir.
KARE : Karenin nasil bir gekil oldugunu bilir. Kare olan karti gosterir. Cevresinden kareye 6rnekler verir.
CEMBER : Cemberi tanir. Kart tizerinde gosterir. Cevresinden ¢embere 6rnekler gosterir.
KALP : Kalp seklini tanir. Segici dikkatini kullanarak karigik sekiller arasinda fark eder.
YILDIZ : Yildiz geklini tanir. Farklh sekiller arasinda ayirt eder. Yildiz olan kartlar: ayirir.




DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 5 YAS
OGRENME ALANI: SHAPY OYUNU

ALT OGRENME ALANT: GEOMETRiK SEKILLERI VE RENKLERI
TANIMA-SEKIL ESLESTIRME

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisinme, gérsel algilama,
g6zlem ve dederlendirme, planl ve dizenli calisma,

SURE: 35 dakika
HEDEF -1. Oyunu ve kurallarini tanir.
KAZANIMLAR:

1-1 Oyunun adini dogru s6yler

1-2 Oyunun bir grup uygulamasi oldugunu belirtir.

1-3 Oyuna ait parcalari tanir.

1-4 Uygulamaya baslamak igin gerekli pargalari masanin Gzerine yer-
lestirir.

1-5 Masa lzerinde 6nce minderi yerlestirir. Daha sonra minderin lGze-
rine renkli sekilleri dizer. @ @

1-6 Kutu igindeki kuplerin 6zelliklerini inceler. O f E:;

1-7 Belirtilen kart tzerindeki sekilleri gdsterir/adini soyler.
1-8 Her hangi bir karti alarak sekillerini gosterir/sdyler.

DERSE HAZIRLIK |:| QD O

Ogretmen derse baglamadan énce 6grencileri dérderli veya sinif Er:g
sayisina gore duzgin sekilde oturmalarinmi saglar. Bir kutuyu elini @
alarak, oyunun parg¢alarim sinifa tanitir. Oyunun adinmi tekrarlamala-

rim saglar. Bu oyunda 6zellikle gsekil bulmalar: gerektigi anlatilir.

Oyunu dagitmadan 6nce kutunun nasil toplanacagini gosterir. O

ISLENIS: @ @ E:‘} (3 @

Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalari-
na yardimec olur.

Tum 6grencilerin 6nce minderi serip, par¢alart masanin tizerine diz-
meleri belirtilir.

Daha sonra renkli parcalar1t masanin farkli yerine siralamalar iste-

nir. Sinif kontrol edilir. Yanlis yapanlar uyarilir.

Sinif oyunu hazirladiktan sonra herkesin eline bir kart almalarim

belirtir. Daha sonra tek tek kartta bulunan gekillerin adini ve kart

rengini sorar. @
Her gruptan bir temsilci ayaga kalksin der. Ayaktaki ¢ocuklarin elle-

rine bir tane kiup almasin belirtir.

Sectigi bir 6grencinin kiipiin ylizeyinde bulunan gekilleri siralamasini
soyler.

Sonra 6gretmen her grubun kartlar: sekillerine gére siralama yap-
malarini belirtir. Aym olan kartlar1 bir grup digerlerini ayr1 grup
yapmalarini ister. Sinifi kontrol eder ve gerekli yardimlarda bulunur.

Son bes dakika kutularin dogru sekilde toplanmasina ayrilir.

Gruplarda zayif kalan 6grenciler belirlenerek, da-
ha sonra yeniden gruplama yapmak i¢in not alinir.



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 5 YAS
OGRENME ALANI: SHAPY OYUNU

ALT OGRENME ALANI: GEOMETRIK SEKILLERI VE RENKLERI
TANIMA-SEKIL ESLESTIRME

BECERILER: Uretken disiinme, 6zgiin diisiinme, gérsel algilama,
gozlem ve degerlendirme, planli ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 dakika
HEDEF -2. Belirtilen sekillere ait karti1 bulur

KAZANIMLAR:
2-1 Belirtilen sekli kart Gzerinde bulup gdsterir.
2-2 Belirtilen sekli farkh kartlar Gzerinde gdésterir.
2-3 Belirtilen iki seklin oldugu karti bulur ve gosterir.
2-4 Farkh ug sekli olan karti bulur ve gésterir.

2-5 Ortak sekli olan birden cok karti bulup gdésterir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, 6grencilere oyunlar: dagitmadan 6nce bir énceki derste
yaptiklari ¢galigmalar: tekrar eder. Kurallarin hayatimizda ne kadar 6nemli
oldugu vurgulanir. (Onceki derste oyunlarin toplanmas: ile ilgili sikinta ya-
sanmigssa bundan bahsedilir.) Sinifin oturma diizenleri kontrol edilerek
herkesin rahat olacagi sekilde diizenlenir. Oyunlar dagitilir.

ISLENIS:

Ogretmen 6grencilere éncelikle tiim taglar: tanimalar i¢in gruplara
ayirmalarini ister.

Once kosgesi sekillerle alakali koge terimini gosterir. Sonra
arb2gekilleri ayirmalarinm belirtir.

Her grup kontrol edilerek sirayla sekli yapmak i¢in parmaklarinmi
nasil kullanacaklarini gosterir.
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YUVARLAK SEKILLER KUMESI

Gruplarda zayif halkalara dikkat edelim. Hi¢cbir
karti bulamayan zorlanan ¢ocuklardan fark
ettirmeden yeni grup olusturalim.



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 5 YAS
OGRENME ALANI: SHAPY OYUNU

ALT OGRENME ALANI: GEOMETRIK SEKILLERI VE RENKLERI
TANIMA-SEKIL ESLESTIRME

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisiinme, gérsel algilama,
gozlem ve degerlendirme, planli ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 dakika

HEDEF -3. Grup olarak etkinliklere katilir. Aktif rol alir
KAZANIMLAR:

3-1 Grup etkinliklerine katilir.

3-2 Grup igerisinde verilen goérevi yerine getirir.

3-3 Oyun kurallarini anlatir.

3-4 Zamani iyi kullanabilmek igin motive olur.

3-5 Belirtilen seklin oldugu karti bulmak igin hizli davranir.

3-6 Grup icerisinde arkadaslarinin liderligini kabul eder.

3-7 Arkadaslarinin kipleri atmasina izin verir.

3-8 Siranin kendine gelmesini bekler. Olumsuz tepki vermez.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, bu ders shapy oyununu grup olarak oynaya-
caklarini, ayni zamanda oyuna kipleri de dahil edeceklerini
belirterek dikkatlerini toplar. Kurali sade sekilde anlatarak
gruplarin dagihmlarini kontrol eder. Oyunlar agtiktan sonra
butiin kartlar ters cevirmelerini belirtir. Once kendisinin tg
tane klpu yuvarlayacadini sekillerin adini sdyleyecedini sinifin-
da kartlar gevirerek bulacaklarini belirtir. Oyunlar dagitarak
minder (zerine yerlestirmeleri istenir.

ISLENIS:

Ogretmen gruplarin dagilimini kontrol ederek motivas-
yonlarina bakar. Masalarda acik sekilde tas olmamasina dikkat
eder. Eline (g tane kiip alarak uygun bir yere yuvarlar. Kiple-
rin Ustte kalan sekillerini sdyleyerek gruplarin taglarini gevire-
rek bulmamalarini ister. Bu etkinligi bir iki defa daha tekrar
eder.

Ogretmen grup etkinligine gececeklerini belirterek, gerek-
li gorirse bir lider belirler. Bu etkinligi grup icinde klplerle ken-
dilerinin yapacadini anlatir. Oncelikle her gruptan bir kisiye bir
klp verilerek kiipl yuvarlamasi sonra da lste gelen sekli taslar
arasindan bulmalan istenir. Bunu iki kip ve (g kiip olarak de-
vam ettirir.

Her tasi 6nce bulan gocuk kendisi alir. Etkinligin sonunda
en ¢ok tas toplayan gocuk grup lideri olur.

Etkinligi daha ilgi cekici hale getirmek igin taslan ters cevirme-
lerini isteyebiliriz.

Bu etkinlikler ders sonuna kadar devam eder. Son bes dakika
kutulan dizgin sekilde toplamalarini isteriz.

FiZIKSEL AKTIVITE

Minder tlizerinde taglar: agmalar: istenir. Daha sonra
biitiin siif sinifin uygun yerine kaldirilir. Ogretmen bir
tane sekil belirler ve adini1 soyleyerek herkesin masala-
rina gidip bulmalarini ister.



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 5 YAS
OGRENME ALANI: SHAPY OYUNU

ALT OGRENME ALANI: GEOMETRIK SEKILLERI VE RENKLERI
TANIMA-SEKIL ESLESTIRME

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisiinme, gérsel algilama,
gozlem ve degerlendirme, planli ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 dakika

HEDEF -3. Grup olarak etkinliklere katilir. Aktif rol alir
KAZANIMLAR:

3-1 Grup etkinliklerine katilir.

3-2 Grup igerisinde verilen goérevi yerine getirir.

3-3 Oyun kurallarini anlatir.

3-4 Zamani iyi kullanabilmek igin motive olur.

3-5 Belirtilen seklin oldugu karti bulmak igin hizli davranir.

3-6 Grup icerisinde arkadaslarinin liderligini kabul eder.

3-7 Arkadaslarinin kipleri atmasina izin verir.

3-8 Siranin kendine gelmesini bekler. Olumsuz tepki vermez.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, bu ders shapy oyununu grup olarak oynaya-
caklarini, ayni zamanda oyuna kipleri de dahil edeceklerini
belirterek dikkatlerini toplar. Kurali sade sekilde anlatarak
gruplarin dagihmlarini kontrol eder. Oyunlar agtiktan sonra
butiin kartlar ters cevirmelerini belirtir. Once kendisinin tg
tane klpu yuvarlayacadini sekillerin adini sdyleyecedini sinifin-
da kartlar gevirerek bulacaklarini belirtir. Oyunlar dagitarak
minder (zerine yerlestirmeleri istenir.

ISLENIS:

Ogretmen gruplarin dagilimini kontrol ederek motivas-
yonlarina bakar. Masalarda acik sekilde tas olmamasina dikkat
eder. Eline (g tane kiip alarak uygun bir yere yuvarlar. Kiple-
rin Ustte kalan sekillerini sdyleyerek gruplarin taglarini gevire-
rek bulmamalarini ister. Bu etkinligi bir iki defa daha tekrar
eder.

Ogretmen grup etkinligine gececeklerini belirterek, gerek-
li gorirse bir lider belirler. Bu etkinligi grup icinde klplerle ken-
dilerinin yapacadini anlatir. Oncelikle her gruptan bir kisiye bir
klp verilerek kiipl yuvarlamasi sonra da lste gelen sekli taslar
arasindan bulmalan istenir. Bunu iki kip ve (g kiip olarak de-
vam ettirir.

Her tasi 6nce bulan gocuk kendisi alir. Etkinligin sonunda
en ¢ok tas toplayan gocuk grup lideri olur.

Etkinligi daha ilgi cekici hale getirmek igin taslan ters cevirme-
lerini isteyebiliriz.

Bu etkinlikler ders sonuna kadar devam eder. Son bes dakika
kutulan dizgin sekilde toplamalarini isteriz.

FiZIKSEL AKTIVITE

Minder tlizerinde taglar: agmalar: istenir. Daha sonra
biitiin siif sinifin uygun yerine kaldirilir. Ogretmen bir
tane sekil belirler ve adini1 soyleyerek herkesin masala-
rina gidip bulmalarini ister.



