EQUILIBRIO
HEDEF -1. Equilibrio oyununu kavrama kurallarini tanima

KAZANIMLAR
1-1 Equilibrio oyunun adini séyler anlamini belirtir.
1-2 Oyunu olusturan parcgalarin sayisini belirtir.
1-3 Oyun igeriginde uygulanan parcalarin adlarini séyler. Kutu igerigini gosterir.
1-4 Uygulama igin kutuyu acip tekrar toplamayi bilir.
1-5 Parcalan istenilen sekilde siralar.
1-6 Ayni parcalari yan yana veya Ust Uste siralar
1-7 Parcalan diger arkadaslarinin pargalariyla karismamasina 6zen gésterir.

HEDEF -2. 3 ve 4 ten cok parca ile geometrik sekiller olusturma

KAZANIMLAR
2-1 Belirtilen geometrik sekle érnek verir.
2-2 Sekli olusturmak igin kullanacadi parcalari ayirir.
2-3 1ki U¢ prizma ile biiyiik bir ticgen prizma olusturur.
2-4 Birden cok parca kullanarak bir dikdértgen prizma olusturur.
2-5 Birden cok parca ile kare olusturur.

HEDEF -3. Belirtilen parcgalarla hayalinden sekiller olusturur.

KAZANIMLAR
3-1 Farkh pargalan kendi aralarinda siralar.
3-2 Birden ¢ok parcay! Ust Uste dengeli bir sekilde dizer.
3-3 Hayalinde bir sekil canlandirir. Sekli belirtir.
3-4 En az 4 parcay!i birlestirerek hayal ettigi bir sekli yapar.
3-5 Dort ve dortten cok parcayi birlestirerek anlamli sekiller olusturur.
3-5 Verilen sekille ilgili disincelerini belirtir.

HEDEF -4. Belirtilen sekilleri istenen parcalarla olusturma

KAZANIMLAR
4-1 Belirtilen sekli kitaptan bulup acar.
4-2 Istenen parcalari ayirir.
4-3 Sekli olusturmak icin hangi parcalardan baslayacadina karar verir.
4-4 Sekli olusturmak icin kendi kendine motive olur.
4-5 Baslangicta parcalari dlizgln yerlestirir.
4-6 Sekli tamamlamak igin birden gok yéntem dener.
4-7 Gerektiginde yardim ister.
4-8 Yardim edilmesine izin verir.

HEDEF -5. Verilen sekille ilgili analiz yapar. Cikarimlarda bulunur.
KAZANIMLAR

5-1 Seklin kag pargadan olustugunu belirtir.

5-2 Baslangigta hangi pargalari kullanacagini bilir.

5-3 Yapacadi sekille ilgili plan yapar. Pargalari rastgele yerlestirir.
5-4 Sekille ilgili yorum yapar.

5-5 Sekli tamamlamak igin birden



EQUILIBRIO OYUNU UYGULAMA ALANI

Ogrencilerde gorsel algi, motivasyon, tretkenlik, geometrik sekilleri kavrama gibi beceri-
lerin gelistirildigi bir uygulamadir. Pargalarin geometrik sekillerden olusmasi, birbirine gegmeli ve
yapistirma olmamasi dikkat ve motivasyonu artirma agisindan gok énemlidir. Her 6grenci pargalarin
fiziksel yonleriyle oynarken sag-sol-ust alt gibi yén kavramlarini da kavrayabilirler. Ozellikle kitap
calismalan esnasinda 6nce kullanilacak parcalarin ayrilmasi, planlama becerisinin gelismesine yar-
dimci olur. Her cocuk bireysel olarak kendi etkinligini yapacagindan dolayi kendi becerilerini fark
edecek, sinifin hizina yetisebilmek igin zamani etkili kullanacaktir.

Ilk ders planinda etkili dinleme-pargalari tanima-kutuyu acma ve toplama konusunda agir-
ik verilmeli 6grencilerin i¢ disiplin kazanmalari konusunda onlara yardimci olunmalidir.

Dikey sekillerin uygulamasinda 6grencilerin parga Olglimleri yapmalarina yardimci olarak

onlari diizgtin sekiller olusmalarina yoénlendirilir. Boylece okuma ve yazma evresinde daha dikkatli
olmalarini saglar.
2. sinif 6grencilerinde 1. Ders plani uygulandiktan sonra kalan 5 derste 40. Sekle kadar dizen igin-
de yapilmahdir. 12. Sekilden itibaren denge ve motivasyon konusunda daha gok dikkat gerekir. Se-
killerin gortintistinden cocuklarin hangi parca oldugunu kestirmeleri gorsel algi konusunda gelisme-
lerine yardimci olur.

UYGULAMA SINIFI DERS SAATI UYGULAMA PLANI SURE DAKIKA
1. SINIF 7 DERS DERS PLANI 1-2-3-4 40 DK 7 DERS
2. SINIF 6 DERS DERS PLANI 1- 4-5 40 DK 6 DERS
3. SINIF

4. SINIF

HEDEF BECERILER
GORSEL ALGI
DIKKAT-MOTIVASYON
URETKENLIK
PLANLAMA
ZAMANI ETKILI KULLANMA

TERIMLER
SILINDIR : Daire seklindeki taslarimiza (yuvarlak) terimi kullanmiyoruz. Silindir yada da-
ire adi verilir.
KUP : Kare geklindeki taslarimiza mavi kare yada kare prizma terimi kullanilir.
KOSE : Pargalar anlatilirken prizmalarin kdseleri gdsterilerek anlatilir.
KARE PRIZMA : Prizmalar taban sekillerine gore adlandirdigimizi dik tuttugumuz zaman

tabani kare oldugu icin kare prizma diyoruz.
DIKDORTGEN PRIZMA: Kare prizma dedigimiz sekil yatay konumda iken tabani dikdértgen oldugu
icin bu adi veriyoruz.

DIK YAMUK PRiZMA : Parganin geometrik sekil olarak karsiligi dik yamuk prizma oldugu igin
dik yamuk denir.

YARIM SILINDIR : Seklin yapisindan dolayi bu ad verilir.

KOPRU : herhangi bir geometrik sekil adi olma

YATAY-DIKEY : Pargalarnin farkli konumlar anlatilirken kullanilan terim.

HEDEF KURALLAR

ETKILI DINLEME

PLANLAMA

GRUPLA BIRLIKTE HAREKET ETME
PARCA VE KUTU TOPLAMA




OLCME DEGERLENDIRME ALANI

OYUNUN PARCALARINI TANIR VE NASIL OYNANACAGINI BiLiR: ilk dersten itiba-

ren her parcay! adiyla tanir. Sayilarini bilir. Parcasi kayboldugunda bunu fark
eder.

PARCALARIN FARKLI YONDE DURUSUNU GOSTERIR: parcalari sekilde gorildigu
gibi farkli konumlara getirebilir. Yonerge verildiginde belirtilen yonde pargayi
konumlandirir.

SEKIL OLUSTURMAK ICIN PLAN YAPAR/ PLANLI HAREKET EDER: Sekil yapmadan
once hangi pargalarla galisacagina karar verir. Sekillerin hangi kismindan bas-
layacagini planlar. Gerektiginde planini ifade eder.

SONUCA ULASABILMEK ICIN BIRDEN COK YONTEM DENER: Sekillerin zorluk de-
recesine gore kendini motive eder. Uygulama esnasinda pargalarin bozulmasi-
na aldirmadan tekrar baslayabilir. Gerektiginde farkl yoéntemler ( (g parcayi
ayni anda yerine birakarak vs.) deneyerek sekli tamamlar.

HAYAL GUCUNU 1YI KULLANIR. PARGCALARLA HAYALINDEN FARKLI SEKIiLLER YA-
PAR: hayal diinyasi zengindir. Glnlik yasamda karsilastigi objeleri parcalarla
sekil haline dénusturebilir. Istenen sekille alakali farkli hayaller kurabilir. Bunu
parcalarla olusturup anlatabilir.



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF: 1. SINIF
OGRENME ALANI: EQUILIBRIO (GEOMETRIK PARGALAR)

ALT OGRENME ALANI: SEKiL YAPIYORUM

BECERILER: GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, OZGUN DUSUNME,
PLANLI VE DUZENLI CALISMA, MOTIVASYON, URETKEN DUSUNME, — JEGK

PRIZMA

SUREZ 40 dakika PRiZMA

HEDEF -1. Equilibrio oyununu kavrama kurallarini tanima

KAZANIMLAR o StLiNDIR amn
1-1 Equilibrio oyunun adini séyler anlamini belirtir. e
1-2 Oyunu olusturan parcgalarin sayisini belirtir.
1-3 Oyun iceriginde uygulanan parcalarin adlarini sdyler. Kutu icerigini
gOsterir. ETKINLIK-1
1-4 Etkinlik icin kutuyu acip tekrar toplamay:i bilir.
1-5 Parcalan istenilen sekilde siralar.
1-6 Ayni parcalari yan yana veya ust Uste siralar
1-7 Parcgalar diger arkadaslarinin parcalariyla karismamasina 6zen

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, sinifin motivasyonunu sagladiktan sonra, oyunun tani-
timini yapar. Equilibrio adini sinifca tekrar ettirir. (Oyunla ilgili pargala-
rin tanitimini dagittiktan sonra yapmalidir.) oyunun 6grencilere, daha
dikkatli gézlem yapmayi, gorsel algilarinin glglenecedini, dikkat ve mo-
tivasyonlarinin artacagini, 6lgme ve planlama yapmayi 6greneceklerini, ‘
hayal diinyalarinin genisleyecedini belirtir. Herkesin bu oyunu kendi ba-
sina oynayacadini, parcalarin karismamasina dikkat etmeleri gerektigini ETKINLIK-2
anlatir. Oyun kutusunun nasil acilmasi gerektigi, gosterilir. Bu oyun
Etkinliksinda etkili dinleme kurali, planlama ve Etkinlik kurali, toparlan-

ma kurali uygulanacadi izah edilir. Oyunlan alip dlizgin sekilde pargala-
ri masanin lzerine gikarmalan belirtilir.

ISLENIS

Ogrenciler oyunlari énlerine yerlestirdikten sonra parcalari ellerine alip
incelemelerini belirtir.

Ogretmen her pargay! tek tek isimleriyle birlikte tanitim yapar. Ogrenci-
lerde pargalari alir gdsterirler. Etkinlik-1

Pargalarin durus sekillerini gdstererek sinifinda Etkinliksini ister. (bu
etkinlikte, belirtilen parcay! herkes saga dogru yatay koysun, tarzinda
Etkinlik yaptirilip gocuklarin yén kavramini anlayip anlamadiklar g6z-
lenmelidir. Etkinlik-2

Daha sonra pargalarin birbirlerine goére oranlamasinin egitilmesi konu-
sunda calisma yapilmahdir. Once tim parcalarin birer érnegi yan yana
siralanarak konu Uzerinde yorumlar yapilir. Etkinlik-3-4

Dersin kalan kisminda 6gretmen istedigi sekilleri séyleyerek yaptirabilir.
En az 10 parca ile Kare —dikdértgen yada en bluyilk dikdértgen seklinde
hayal glglerini zorlayacak etkinlikler yaptirilabilir. Etkinlik-5

ETKINLIK-3

***By derste 6gret-
men zayif kalan 6g-
rencileri tespit eder.
Onlara gerekli yénlen-
dirmelerde bulunur.
Sinif oturma dtizenin-
de de degisiklik yapa-
bilir.

ETKINLIK-4

ETKINLIK-5




DERS: OYUN VE FIZIKI ETKINLIK

SINIF: 1. SINIF

OGRENME ALANI: EQUiLIBRIO (GEOMETRIK PARCALAR)-2

ALT OGRENME ALANI: SEKIL YAPIYORUM

BECERILER: GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, 6ZGUN DUSUNME,
PLANLI VE DUZENLI CALISMA, MOTIVASYON, URETKEN DUSUNME,

SURE: 40 dakika

HEDEF -2. 3 ve 4 ten ¢ok parca ile geometrik sekiller olusturma

KAZANIMLAR
2-1 Belirtilen geometrik sekle érnek verir.
2-2 Sekli olusturmak igin kullanacagi pargalar ayirir.
2-3 iki ti¢ prizma ile bilylik bir ticgen prizma olusturur.
2-4 Birden gok parga kullanarak bir dikddrtgen prizma olusturur.
2-5 Birden cok parca ile kare olusturur.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen, oyunlar dagitmadan dnce sinifin motivasyonunu sag-
lar. Oyunun motivasyon ve dikkat gelisimi konusunda etkilerinden bah-
seder. Bu derste kendilerine yonerge verecedini ve herkes bu yénerge-
lere gbre parcalarla etkinlik yapacak, diye belirtir.

ISLENIS

Ogretmen, oyunlan dagittiktan sonra rastgele parcalar alarak ad-
larini sorar. Sectigi 6grencilere farkli konumlarini géstermesini ister.
Sinifa bildikleri geometrik sekil adlarini sdylettirir. Kendisi de eklemeler
yapar.
Bu derste birden ¢ok parca ile farkli sekiller yapmalarini belirtir. ilk ola-
rak buylk bir Gicgen prizma yapmalarini ister. Etkinlik-1
Yapilan iki Ug pargali sekillerin daha da blyUtllebilecedini yapabilecek-
leri en bliylk Gcgen prizma olmasi gerektigini soyler.
Gerekirse hangi parcalari kullanmalari gerektigini aciklar. (licgen priz-
ma-kare bir prizma ve dik yamuk prizma)
Sekiller yapildiktan sonra, 6gretmen sinifin kare prizma olusturmasini
ister. Gerekli gérirse “EN UZUN KARE PRIZMA” yapin der. Etkinlik-2
*Silindirleri kullanan 6grencilere silindirde kdse olmadigi belirtilir.

Uygulamanin tamamlanmasiyla istenen 6zellikte sekli yapanlara s6zlG
tebrik sunulur. Daha sonra 6gretmen 6grencilere 1 yada E harfini yap-
tirtabilir. Gerekli gorurse, hayali olarak farkl sekil yapmalarini ister.
Yapilan sekilleri anlattirir.

Etkinlik-1

Etkinlik-2

Etkinlik-3




DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF: 1. SINIF
OGRENME ALANI: EQUiLIBRIO (GEOMETRIK PARCALAR)-3

ALT OGRENME ALANI: SEKIL YAPIYORUM

BECERILER: GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, ©ZGUN DUSUNME, PLANLI
VE DUZENLI CALISMA, MOTiIVASYON, URETKEN DUSUNME,

SURE: 40 dakika

HEDEF -4. Belirtilen sekilleri istenen parcalarla olusturma

KAZANIMLAR
4-1 Belirtilen sekli kitaptan bulup agar.
4-2 Istenen pargalar ayirir.
4-3 Sekli olusturmak icin hangi parcalardan baslayacadina karar verir.
4-4 Sekli olusturmak icin kendi kendine motive olur.
4-5 Baslangigta pargalan dizgln yerlestirir.
4-6 Sekli tamamlamak icin birden ¢ok yontem dener.
4-7 Gerektiginde yardim ister.
4-8 Yardim edilmesine izin verir.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen, oyunlari dagitmadan énce sinifin motivasyonunu saglar.
Bu derste kitapla calismalara baslayacaklarini belirtir. Kitap uygulamasi
konusunda, kitap sayfalarinin nasil agilacagdi, sekilleri yapmadan 6nce han-
gi parcalarla calisacaklari gdsterilir. Burada 6nce pargalari ayirmalarinin
bir “planlama kurali” oldugu anlatilir. Oyunlari almalarini ve pargalarin sa-
yilarini kontrol etmelerini ister.

ISLENIS
Oyunlarin agilip hazirlanmasindan sonra kitabin 1. Sayfasi actirilarak énce
sayfanin altindaki parcalar kismina dikkat cekilir. Herkesin orda belirtilen
parcalarini belirtilen say! kadar dnline ayirmasi istenir.
***Parcalarin birbirlerine karissa bile herkesin parga sayilarini bilmeleri
ikazinda bulunulur.

Birinci sekli yapmalari istenir. Sekli dikey olarak yapmalarina dikkat
edilir. Sinif kontrol edilerek parcalarin dlgtli koymalarina dikkatler gekilir.
Etkinlik-1

Bitirenlerin 2. Sekle gegebilecedi belirtilir. Ogretmen bitiremeyenle-
re yonlendirme yaparak yardimci olur. Pargalarin yerlestiriimesinde sekil-
dekine gdre 6lgim yapmalari belirtilir.

5. sekle kadar yapmalari saglanir. Planlama ve 6lcme konusunda
o6gretmen dikkatli davranir.

Etkinlik-5

Etkinlik-1

Etkinlik-2

Etkinlik-3

Etkinlik-4



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF: 1. SINIF
OGRENME ALANI: EQUiLIBRIO (GEOMETRIK PARCALAR)-4

ALT OGRENME ALANI: SEKIL YAPIYORUM

BECERILER: GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, ©ZGUN DUSUNME, PLANLI
VE DUZENLI CALISMA, MOTiIVASYON, URETKEN DUSUNME,

SURE: 40 dakika

HEDEF -4. Belirtilen sekilleri istenen parcalarla olusturma

KAZANIMLAR
4-1 Belirtilen sekli kitaptan bulup acar.
4-2 Istenen pargalar ayirir.
4-3 Sekli olusturmak icin hangi parcalardan baslayacadina karar verir.
4-4 Sekli olusturmak icin kendi kendine motive olur.
4-5 Baslangigta pargalan dizgln yerlestirir.
4-6 Sekli tamamlamak icin birden ¢ok ydntem dener.
4-7 Gerektiginde yardim ister.
4-8 Yardim edilmesine izin verir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, kitap uygulamasina devam edilecegdini belirtir. En az yedi sekil yapmalari
gerektigini soyler. Sekli hizli yapmalarinin énemi olmadigini énemli olan diizgiin yapmak ol-
dugunu belirtir. Pargalarin birbirine sabit olmadigindan dolayi sekil yapiminda parcalarin gok
fazla dusebilecedi, bunun igin iyi konsantre olmalari gerektigi anlatilir.

ISLENIS
Oyunlarin agilip hazirlanmasindan sonra kitabin 6. Sayfasi actirilarak dnce
sayfanin altindaki parcalari ayirmalari istenir. Sinif yaris havasina sokul-
madan sayfalari yapmalari belirtilir.
Sekli yapamayanlarin nerede hata yaptiklarina dikkat edilir. Zayif kalan
¢ocuklara belli dizeyde yardimci olur. ( Cok zayif cocuklarin en basit
sekilleri yapmalari gerekir. Bunun igin 6gretmen gerekirse birden
cok zayif ogrenciyi sinifin belli bir tarafina oturtarak calismalarina
yardimci olur.)
Bu ders sonuna kadar 12. Sekle kadar yapilabilir. Fakat bu konuda esnek
davranilabilir.
*** (Jstiin potansiyelli cocuklarin arkadaslarini beklemelerini istemek yeri-
ne sekillerin ayrintilarini gok dizenli yapmalari konusunda yardimci olmak
gerekir. Bu tlr gocuklar sekilleri bitirdikten sonra kitaptaki diger sekilleri
yapmasina izin verebiliriz.

Etkinlik-1

Etkinlik-2

Etkinlik-3

h

Etkinlik-4

Etkinlik-5



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF: 2. SINIF

OGRENME ALANI: EQUiLIBRIO (GEOMETRIK PARGALAR)-5

ALT OGRENME ALANI: SEKIL YAPIYORUM

BECERILER: GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, ©ZGUN DUSUNME, PLANLI VE DUZENLI CALISMA, MOTIVASYON, URETKEN
DUSUNME,

SURE: 40 DAKIKA

HEDEF -5. Verilen sekille ilgili analiz yapar. Cikarimlarda bulunur.
KAZANIMLAR

5-1 Seklin kag parcadan olustugunu belirtir.

5-2 Baslangigta hangi pargalari kullanacagini bilir.

5-3 Yapacadi sekille ilgili plan yapar. Parcalari rastgele yerlestirir.
5-4 Sekille ilgili yorum yapar.

5-5 Sekli tamamlamak icin birden ¢ok deneme yapar.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen sinifa oyunlar dagitmadan énce kitabi eline alir. Kitabin kapaktan sonraki ilk sayfasinda her
parcanin farkl konumlardan gorintlsini gosteren tabloyu agarak sinifa gosterir. Burada her seklin altinda fark-
I duruslarini iyi incelemeleri gerektigini belirtir. Bu derste farkli bir alan gegeceklerini bunun igin ara sira bu tab-
loyu incelemeleri gerektigini anlatir. Oyunlari almalarini belirtir.

ISLENIS
Ogrencilerin oyunlari hazirlamalarinin ardindan énce kitabin ilk sayfasi actirilarak her parcanin farkl ko-
numlarini 6zellikle ¢ boyutlu olarak incelemeleri istenir.
Ogretmen 41. Sekli birlikte yapacaklarini belirterek. Herkesin o sayfayl agmasini soyler.
Sonra pargalan eline alarak sinifla birlikte yapar. Etkinlik-1-5
DIGER sekillerde ayni baslangici yapar ve kalanlar 6grencilerin yapmasini ister. Cevap anahtarindan kritik du-
ran parcalar konusunda 6grencilere yardimai olur.

*** Bu uygulamada gocuklar zorlamaya gerek yoktur. Gerekirse 4-5 sekil birlikte yapilmali, isteyenlere 46. Se-
kilden sonrasi serbest birakilmalidir.

Etkinlik-1  Etkinlik-2 Etkinlik.3 Etkinlik-4 Etkinlik-5



EQUILIBRIO DEGERLENDIRME OLCEGI
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Geri kalan 6grencilerin yonlendirilmesi
Sinif seviyesinin gerisinde kalan dgrenciler igin :

1- Sekilleri yavas yapan yada kavrayamayan cocuklarin sekillerle baslangicta serbest sekil yap-
malarina izin verilir. Bu cocuklar Etkinlik parcalarini ¢ok iyi kavramalilar. Bu ylizden 6ncelikle
onlara bir sey dayatmayalim.

2- Daha sonra bu ¢ocuklara ne kadar yardimci olmamiz gerektigini tespit edelim. Ogrenci Etkin-
ligi ne kadar tamamlayabiliyor? Bunu basta iyi gdzlemlemeli ve 6grencinin digerleri tarafindan
komplekse kapilmasina izin vermemeliyiz.

3- Etkinlik yapmaya baslamasi icin tesvik ettikten sonra gerekli parcalari ayirabiliyor mu? Ayiri-
yorsa ne yapacagina karar verebiliyor mu?

4- Bu cocuklarla tahtaya gikarip veya ayaga kaldirip fiziksel oyun oynanmalidir. Icine déniik ¢o-
cuklarin basit el kol oyun etkinlikleriyle kendine givenleri saglanmalidir.

5- Pargalarin toplanmasinda veya ders bitimi oyunlarin yerlestiriimesinde zayif 6grencilere go-
rev verilerek birlikte is yapilmali.



