SINIF ICI ETKINLIK

ETKINLIK: Nezaket Yolculugu

HEDEF KIiTLE: Okul Oncesi/ilkokul

YONTEM: Egitsel Oyun

KAZANIM: Sosyal iliskilerinde nezaket ifadelerini kullanir.
OGRENCI SAYISI:  Tiim Simf

SURE: 40 Dakika

ORTAM: Simif

ARAC-GEREC:

Etkinlik Notu 1, Cahisma Yaprag 1, Cahsma Yaprag: 2

SUREC:

1. Etkinlige baslamadan 6nce Etkinlik Notu 1 6gretmen tarafindan okunarak gerekli

malzemeler ile hazirlik yapilir ve Cahsma Yapragi 1°de yer alan “Nezaket

Yolculugu” oyununun ve Calisma Yapragi 2°de yer alan kartlarin ¢iktis1 alinir.

2. Etkinligin amacinin toplumsal hayatta nezaket davraniglarini ve nezaket ifadelerini

kullanmay1 6grenmek oldugu agiklanir ve asagidaki yonerge verilir:

“Sevgili c¢ocuklar, bugiin birlikte "Nezaket Yolculugu" adli ¢ok eglenceli bir oyun
oynayacagiz! Bu oyunumuzun amaci arkadagslarimizla oyun oynarken, etkinlik yaparken
nezaket ifadelerini kullanmayr 6grenmek. Oyunumuza baslamadan once size birkag¢ soru

sormak istiyorum. Nazik olmak sizce ne demektir? Birine nazik davranmak icin neler

yvapabilirsiniz? Oyun oynarken arkadaslariniz size nasil davranmali?”

3. Goniillii 6grencilerden cevaplar alindiktan sonra Etkinlik Notu 1 deki yonerge

O0gretmen tarafindan okunur.

4. Cahsma Yaprag: 1 ve Calisma Yapragi 2’ deki Nezaket Yolculugu isimli oyunun ve

kartlarin ¢iktis1 6grencilerin gorebilecegi bir alana yerlestirilerek Etkinlik Notu 1’deki

adimlara gore oyun oynanir.

DEGERLENDIRME

Siire¢ tartigma sorular1 kapsaminda degerlendirilerek sonlandirilir.

Tartisma Sorulari:

¢ Bugiin hangi nazik davranislar1 6grendiniz?

e Bir arkadaginizla paylagsmak nasil bir his verdi?

e Bu oyunu oynarken kendinizi nasil hissettiniz?
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ETKINLIK NOTU 1

Hazirhk:
1. Oyun tahtasini agilir ve masanin ortasina yerlestirilir.
2. Nezaket kartlar1 smif diizeyine ve 6grencilerin seviyelerine gore ¢ogaltilir.
3. Nezaket kartlar1 renklerine gore ayr1 ayr1 dizilir ve oyun tahtasinin yanina yerlestirilir
4. Her oyuncu bir piyon secer ve baslangi¢ noktasina yerlestirir.
Oyun Nasil Oynanir?
1. Smif 3 (ii¢) gruba ayrilir.

S i

Her grup sirayla birlikte zar atar.

Gruplar zarm gosterdigi kadar ilerleyerek piyonlarini oyun tahtasinda hareket ettirir.
Grup, piyonun durdugu alanda bir "Nezaket Kart1" ¢ceker.

Cekilen kartta yazan ifade grup olarak yerine getirilir.

Eger bulunulan renkteki kartlar ile ilgili cevap verilemezse grup oyunda ilerleyemez
ve sira tekrar onlara geldiginde o renkteki soruyu tekrar yanitlamaya calisirlar.
[fadenin yerine getirilmesi sonrasi, grup puan kazanur.

Gruplar sirayla kart cekmeye ve ifadeleri yerine getirmeye devam eder,

Oyun, onceden belirlenen bir puana ulasan grup veya belirli bir tur sonunda sona erer.

Yonerge:

“Bu oyunda, zar atarak ilerleyecegiz ve durdugumuz yerlerde "nezaket kartlart"

¢ekecegiz. Kartlarda yazan gérevleri yerine getirecegiz. Bu gorevler, arkadaslarimiza

nazik davranmayt ve onlara yardimct olmayr 6gretecek.

Oyunun amaci, birlikte giizel anilar biriktirirken akran nezaketini 6grenmek. En ¢ok

puant toplayan oyuncu "Nezaket Kahramani" olacak! Oyun sirasinda birbirimize destek

olmay ve birlikte eglenmeyi unutmayalim.

Hadi, oyun tahtasini hazirlayalim ve maceraya baslayalim! Ilk sirayr hangi grup

alacak?”

Oyun Sonu:

Oyun bitiminde en ¢ok puani toplayan grup "Nezaket Kahraman1" olur ve 6diil kartini
kazanir.
Tiim oyuncular, kazandiklar1 puanlar ve deneyimledikleri nezaket ifadeleri hakkinda

paylasimda bulunarak oyunu tamamlayabilir.
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CALISMA YAPRAGI 1

NEZAKET YOLCULUGU




CALISMA YAPRAGI 2
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