CUMULO

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 pargalari tanir/gruplarina ayirir.

1-4 Uygulamaya baslamak igin gerekli parcalari masanin Gzerine yerlestirir.
1-5 Kartlar tzerindeki seklin adini soyler.

1-6 Masa lzerinde mavi kartlari yerlestirir.

1-7 Mavi kartlardaki sekillerle renkli kartlardaki sekilleri eslestirir.

1-8 Kartlar igerisinde sekillere gére gruplama yapar.

HEDEF -2. Grup olarak birlikte hareket eder.
KAZANIMLAR

2-1 Grup igerisinde ebe olan 6drencinin belirlenmesini saglar/ebe olur

2-2 Ebenin/liderin komutlarina uyar.

2-3 Gerektiginde arkadaslarini uyarir.

2-4 Ebenin /liderin yaptigi uygulamay:i dikkatle izler

2-5 Ebenin /liderin yaptidi sekli 6nlindeki parcalar icerisinden bulur.

2-6 Arkadaslarina karsi saygili davranir.

2-7 Uygulama esnasinda en cok parcayi toplayanin ebe/lider olacagini bilir.

HEDEF-3 Belirtilen sekli masa lizerine zincirle yapar

KAZANIMLAR
3-1 Grup olarak zincirle sekil yapimina katilir.
3-2 Liderin komutlarina uyar.
3-3 Liderin belirttigi yere parmadini koyabilir.
3-4 Arkadasinin fazla parga almasini normal karsilar.
3-5 Ogretmenin gosterdigi sekli masa lizerine grup olarak zincirle yapar.
3-6 Grup oyunlarinda kurallara uyar.
3-7 Lider kUsun komutu verince masadan uzaklasir.
3-8 Liderin komutu ile belirtilen karti bulup gdsterir.



CUMULO

Cumulo Kiime formasyonlari kullanilarak cocugun geometrik sekil bilgisini gelistirir. El becerisi ve iyi algilama ile farkl se-
killeri Gretip onlari tekrar bulabilmeye yarar. Biraz hayal glcU ile cok farkli sekilleri algilayip insanin zeka ve hayal glicine
onemli bir katki saglayarak ileriki donem- lerde kolay hikdye anlatmaniza yardimci olur. Kutu igerigi: 24 adet ahsap kart; 8
tanesi glines ile: kolay 8 tanesi gokkusadi ile: normal 8 tanesi firtina ile: zor 24 adet karton kart 8 tanesi glines ile: kolay 8
tanesi gokkusadi ile: normal 8 tanesi firtina ile: zor 1 adet kart tutucu 1 adet zincir Yas: 4+ Oyuncu Sayisi: 3-6 Oyun Stre-
si: Oyunun versiyonuna ve zorluguna gore 5-15 dk. Yazar: Kirsten Hiese Harika bir yaz glini ve gokylizi agik mavidir.. Bir-
denbire bulutlar toplanir, yagmur yagmaya baslar ve sonra firtina kopar. Neyse ki firtina az sirer, glines tekrar dogar ve gu-
zel bir gokkusadi ortaya cikar. Bu disaridaki cocuklari kandirir ve cocuklar hareket eden bulutlarda sevimli ve komik resimler
oldugunu zannederler.

Kisa Bilgiler: Karton kartlar zincir kullanilarak hangi motifin tGretilecedine karar verir. Butlin oyuncular ahsap kartlar tizerin-
de eslesen motifler varsa onlari bulmaya calisirlar ve kim 6nce bulursa onu saklar. Oyunun versiyonlarina gére hangi oyuncu
3.4.5 kart ya da 1 glnes, gokkusadi ve firtina karti toplarsa birinci olur. Eger bitin ahsap kartlar kullanimmissa en cok kart
topla- yan oyunu kazanir.

Farkli Versiyonlar: Asadidaki versiyonlar oyuncularin yasina numarasina ve oyunun zorluguna gére oynanabilir.
1.Sadece bir kategoride oynama.
2.1ki kategoride oynama.
3.Uc kategoride de oynama. Her kategoride 8 tane ahsap ve karton kart bulunur.

Ozdes semboller kullanilarak kartlar siniflara ayriimistir. Kartonlarin renkleri de oyunun zorluk derecesi hakkinda bilgi verir.
Hangi renk ya da hangi sembolin hangi asamayi gosteren bilgiler igindekiler kisminda yer alir. Oyun Hazirlhidi: Her seyden
once hangi versiyonun oynanacadina karar verilir. Oyunun versiyonuna gore ya bitian ahsap kartlar masaya dagitilir ya da
oyunun zorluguna gore istenilen sayida kart motifli tarafi yukari gelecek sekilde masaya yayilir. Ayni sekilde oyunun versiyo-
nuna gore karton kartlar ylizi asagi gelecek sekilde yayilir. Oyuncularin uzanabilecegi sekilde kartlar koymak 6nemlidir. Kart
tutucu ve beyaz zincir de yere konarak oyuna baslanir.

3 Oynama Sekli: ilk oyuncu yigindan bir tane karton kart alip onu kart tutucusuna koyarak kimsenin kartta- ki motifi gérme-
sine izin vermez. Karton kartlarin herhangi bir alti ya da Usti olmadigi igin kart tutucusuna nasil konuldugunun 6nemi yoktur.
Ayni oyuncu daha sonra karttaki sekle bakarak zincir kullanarak onu yapmaya galisir. Sonra bitiin oyuncular ahsap kartin
eslesip eslesmedigine bakar. ilk énce hangi oyuncu dogru karti bulursa karti alir. E§er bir oyuncu yanhs karti belirtirse oyun-
cunun sirasl geger. Sonra karton kart kontrol edilmesi igin gruba gosterilir ve baska bir yere konarak oyunda gikartilir. Simdi
sira diger oyuncuya geger. Oyunun Bitis Sekli: Oyunun zorluguna ve yas grubuna gore 3 farkl sekilde bitirilebilir. 1.Masanin
ortasinda artik hi¢c ahsap kart kalmamissa en ¢ok kart toplayan oyuncu kazanir. Eger sadece bir kategoride oynaniyor ise ve
birkag oyuncuda ayni sayida ahsap kart varsa oyun uzatmaya gider. Bu bitln kartlarin oyuna tekrar konulmasi anlamina
gelir ve oyun bilinen sekliyle bitirilir. 2.Herhani bir oyuncuda 1 tane glines, firtina ve gokkusadi sembolleri olan ahsap kart
varsa oyun biter. Oyunu kazanir. Oyun sadece butln kategoriler oynandiginda bu sekilde biter. 3.0yuncular belirtilen sayida
kart toplamiglarsa oyunu kazanirlar. Eger sadece bir kategori kullaniimigsa bu 3 kart toplanacadi anlamina gelir. Iki kategori-
de 4, batlin kategorilerde 5 kart kazanmak igin yeterlidir.

Tavsiye: Oyunu daha zor hale getirmek istiyorsaniz bitin kartlari kenara koymayin. Sadece eslesen karton kartlari koyun.
Ahsap kartlari koymaniza gerek yok. Bu sekilde ahsap kartlar masanin ortasinda olacadi igin dogru karti ayirt etmeniz daha
zor olur. Zincir de disari gikartilip gergek bulut sekilleri Gretilebilir. Ayni zamanda her oyuncu bulut- lardaki sekillerden hangi
motifi gérdagiani yazar. Hayal giict kullanilacagdi icin herhangi bir limit yoktur. Yesil renkli karton kart tzerinde ki basit mo-
tifler parmaklar kullanilarak bir oyuncun sirtina rahatlikla gizilebilir. Sonra cizilen resim tahmin edilir.

Tesvik: Sekil Ogrenme El becerisi/kas gelisimi/géz-el koordinasyonu Iletisim/konusma gelisimi Hayal giicii/fantezi Yazma
aliskanhgi



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANTI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE SE-
KIL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisiinme, gérsel algilama, goz-

lem ve degerlendirme, planli ve dizenli calisma,

SURE: 35 dakika

HEDEF -1. OYUNU VE KURALLARINI TANIR A @ S b
KAZANIMLAR:

1-1 Oyunun adini dogru soyler
1-2 Oyunun bir grup uygulamasi oldugunu belirtir.
1-3 Oyuna ait pargalari tanir/gruplarina ayirir.

1-4 Uygulamaya baslamak igin gerekli pargalari masanin Gzerine yer-
lestirir.
1-5 Kartlar Uzerindeki seklin adini sdyler.
1-6 Masa lzerinde mavi kartlari yerlestirir.
1-7 Mavi kartlardaki sekillerle renkli kartlardaki sekilleri eslestirir.
1-8 Kartlar igerisinde sekillere gére gruplama yapar.
DERSE HAZIRLIK
Ogretmen derse baglamadan 6nce 6grencileri dorderli veya sinmif
sayisina gore diizgin sekilde oturmalarini saglar. Dikkatlerini topladik-

tan sonra oyunun kutusunu eline alarak "Bu oyunun adi Cumulo?" diye
belirtir. Cok sevecekleri eglenceli bir oyun oynayacaklarini belirtir.

Oyunlar1 dagitmadan 6nce oyun pargalarim kendilerinin kutudan ¢ika- G@ C/\) b ! ! ?

racaklarini belirtir. Oyun bittikten sonra "toparlanin" denince herkesin
kendi oyunu nasil toplayacagini géstererek anlatir. Daha sonra oyunlari

dagitir.
iSLENIS: @ @ S @

Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarina

yardimeci olur.

M° @Be
He g

Tiim 6grencilerin par¢alar1 masanin tizerine dizmeleri belirtilir. Once-
likle mavi kartlar dizilir. (Genelde 3x8 sira diziliyor.)

Parcalarimi birbirleriyle karistirmamalar gerektigi belirtilir.

Daha sonra renkli parcalarn masanin farklh yerine siralamalar istenir.
smif kontrol edilir. Yanhs yapanlar uyarilir.

Daha sonra renkli kartlardaki sekillere gére mavi kartlarin tizerine koy-
malari belirtilir.

Butin sinifin bu etkinligi bitirmeleri saglandiktan sonra, renkli kartlar-
dan; sarilarin bir sirada mavilerin bir sirada olmasi gerektigi belirtilir.

Sonra 6gretmen kartlarin renklerinin bir ipucu oldugu belirtilerek dogru
siralamay1 yapmalarini ister. Dogru siralama yapanlar kontrol edilir.

Ayirdigimiz gruplar igerisinden pasif kalan ¢ocuklar: tespit ederek
onlarinda kartlar: alip incelemelerine yardimci olmaliy1z. Gerekli
gordigimiiz yerde pasif ¢cocuklardan yeni bir grup yapalim.



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANTI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE SE-
KIL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisiinme, gérsel algilama, goz-
lem ve degerlendirme, planli ve dizenli calisma,

SURE: 35 dakika
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 pargalari tanir/gruplarina ayirir.

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

1-5 Kartlar Uzerindeki seklin adini sdyler.

1-6 Masa Uzerinde mavi kartlar yerlestirir.

1-7 Mavi kartlardaki sekillerle renkli kartlardaki sekilleri eslestirir.
1-8 Kartlar igerisinde sekillere gére gruplama yapar.

DERSE HAZIRLIK

Sinif dorderli veya sinif sayisina gore dizgiun sekilde oturmalari
saglamr. Dikkatlerini topladiktan sonra oyunun kisa bir tanitimini ya-
par. Bu ders biraz daha farkli sekilde yapacaklarini, ama her grubun
birlikte hareket etmesi gerektigi belirtilir. Oyun bittikten sonra
"toparlanin" denince herkesin kendi oyunu nasil toplayacagim gostere-
rek anlatir. Daha sonra oyunlar: dagitir.

ISLENIS:
Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarina
yardimeci olur.
Ogretmen biitiin kartlar1 karigik olarak masanin ortasina dizmelerini soyler.

Daha sonra 6gretmen bir tane kart cekecegini gosterdigi sekille ilgili hem mavi hem de
diger renkteki karti bulacaklarim belirtir.

Ogretmen mavi kartlardan rastgele bir sekil ¢ekerek sinifa gésterir.

Mavi kart1 ve diger renkli kart1 yan yana koyan gruba, 1. grup, 2. grup diye belirtir. Bula-
mayanlarinda bulmalarini bekler .

Bunu birkag defa tekrar ederek devam ettirir.

Ornek —2

Ayirdigimiz gruplar igerisinden pasif kalan ¢ocuklar: tespit ederek
onlarinda kartlar: alip incelemelerine yardime: olmaliyi1z. Gerekli gor-
diugiimiiz yerde pasif ¢ocuklardan yeni bir grup yapalim.




DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE SEKIL OLUS-
TURUYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisinme, gérsel algilama, gézlem
ve dederlendirme, planli ve diizenli galisma,

SURE: 35 + 35 dakika 1
HEDEF -2. Grup olarak birlikte hareket eder.

KAZANIMLAR
2-1 Grup igerisinde ebe olan 6grencinin belirlenmesini saglar/ebe olur
2-2 Ebenin/liderin komutlarina uyar.
2-3 Gerektiginde arkadaslarini uyarir.
2-4 Ebenin /liderin yaptigi uygulamayi dikkatle izler
2-5 Ebenin /liderin yaptidi sekli 6nlindeki parcalar igerisinden bulur.
2-6 Arkadaslarina karsi saygili davranir.
2-7 Uygulama esnasinda en gok parcayi toplayanin ebe/lider olacagini
bilir.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen, 8drencilere oyunlar dagitmadan 6nce bir dnceki derste
yaptiklari galismalari tekrar eder. Kurallarin hayatimizda ne kadar
dnemli oldugu vurgulanir. (Onceki derste oyunlarin toplanmasi ile
ilgili sikint1 yaganmigsa bundan bahsedilir.) Sinifin oturma dizenleri kont-
rol edilerek herkesin rahat olacag: sekilde diizenlenir. Oyunlar dagitilir.

ISLENIS:
Ogretmen eline bir zincir alarak sinifa karsi zincirle bir sekil yapmaya
calisir ama yapamaz. Cinki yardima ihtiyaci oldugunu belirtir. Daha
sonra masa Uzerinde bir gocuk gagirarak belirttigi yere parmagini
koymasini ister ve bir Gggen yapar.
Ogrencilere dénerek “Goérdiigiiniz gibi arkadasinizin yardim olmasay-
di yapamazdim.” der.
Ogretmen oyunlar dagitmadan énce her gruptan bir lider secer. Bu
liderleri yanina gagirarak onlara bir sekil gosterir. Lider olanlar grubu-
na giderek zincirle sekli yapmalari igin arkadaslarini organize ederler.
Her grup kontrol edilerek sirayla sekli yapmak icin parmaklarini nasil
kullanacaklarini gésterir.

Yapamayan 6grencilere yardimci olmaliyiz. Yapilan ilk yardimlar yol
gosterici olmalidir. Once parcalarin dogru bulunmasi saglanir. Sonra yer-
lestirme yapmalar belirtilir.




DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE SEKiL
OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisinme, gorsel algilama,
gozlem ve dederlendirme, planh ve dizenli galisma,

SURE: 35 + 35 dakika 2
HEDEF -2. Grup olarak birlikte hareket eder.

KAZANIMLAR
2-1 Grup igerisinde ebe olan 6grencinin belirlenmesini saglar/
ebe olur
2-2 Ebenin/liderin komutlarina uyar.
2-3 Gerektiginde arkadaslarini uyarir.
2-4 Ebenin /liderin yaptigi uygulamayi dikkatle izler
2-5 Ebenin /liderin yaptigi sekli 6nindeki parcalar igerisinden
bulur.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen, dgrencilere oyunlarn dagitmadan dnce bir dnceki
derste yaptiklarn galismalan tekrar eder. Kurallarin hayatimizda ne
kadar énemli oldugu vurgulanir. (Onceki derste oyunlarin toplan-
masi ile ilgili sikinti yasanmissa bundan bahsedilir.) Sinifin oturma
dizenleri kontrol edilerek herkesin rahat olacadi sekilde diizenle-
nir. Oyunlar dagitihr.

ISLENIS:

Ogretmen eline bir zincir alarak sinifa karsi zincirle bir sekil yapma-
ya calisir ama yapamaz. Clnki yardima ihtiyaci oldugunu belirtir. Daha
sonra masa Uzerinde bir gocuk gagirarak belirttigi yere parmagini koyma-
sini ister ve bir Gggen yapar.

Ogrencilere dénerek “Gérdiginiz gibi arkadasinizin yardim olma-
saydi yapamazdim.” der.

Ogretmen oyunlar dagitmadan énce her gruptan bir lider secer. Bu
liderleri yanina cagirarak onlara bir sekil gosterir. Lider olanlar grubuna
giderek zincirle sekli yapmalari icin arkadaslarini organize ederler.

Her grup kontrol edilerek sirayla sekli yapmak igin parmaklarini nasil kul-
lanacaklarini gosterir.

Yapamayan ogrencilere yardimci olmaliyiz. Yapilan ilk yardimlar yol
gosterici olmalidir. Once parcalarin dogru bulunmasi saglanir. Sonra yer-
lestirme yapmalari belirtilir.




DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE SEKiL
OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin diisinme, gorsel algilama,
gozlem ve dederlendirme, planh ve dizenli galisma,

SURE: 35 + 35 dakika 1
HEDEF-3 Belirtilen sekli masa lizerine zincirle yapar
KAZANIMLAR

3-1 Grup olarak zincirle sekil yapimina katilir.

3-2 Liderin komutlarina uyar.

3-3 Liderin belirttigi yere parmadini koyabilir.

3-4 Arkadasinin fazla parga almasini normal karsilar.

3-5 Ogretmenin gésterdigi sekli masa Uizerine grup olarak zin-
cirle yapar.

3-6 Grup oyunlarinda kurallara uyar.

3-7 Lider kisin komutu verince masadan uzaklasir.

3-8 Liderin komutu ile belirtilen karti bulup gdsterir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, Cumulo oyunda su ana kadar neler yaptiklarini
anlatir. Grup calismalariyla ilgili gerekli uyarilarda bulunur. Onceki
derslerde kullandiklari sekillerin adlarini sorar. Zincirle sekil yapar-
ken nasil davranilmasi gerektigi, birlikte sekil yapma taktikleri
Gzerinde durulur. Oyunlar dagitilir.

ISLENIS:

Ogretmen gruplarin ayarlamasin yaptiktan sonra oyunlarin yerlegimini
kontrol eder. Liderlerin kim olduklarini sorar. Her grubun liderini gor-
diikten sonra, ¢ocuklar ben gimdi lideri yanima ¢agiracagim ve ona bir
sekil gosterecegim. Liderler gelip masanizda incirle sekli yapacak, sizde
hangi sekli yaptigini tahmin edip o mavi karti alacaksiniz der.

Masalarin tizerinde sadece mavi kartlarin kalmasini kontrol eder diger-
lerini kutulara koymalarim belirtir.

Daha sonra her grubun liderini yanina ¢agirir. Yandaki birinci sekli sa-
dece liderlere gosterir. Liderler grubuna giderek zincirle sekli yapar. Bi-
len 6grenci mavi karti alir.

Uygulama dersin sonuna kadar devam eder.

Ebe olan ¢ocuklarin yapamayanlarina diger grup arkadaslarinin yar-
dimci olmalarini saglayalim. Késeli sekillerde arkadaslar: parmaklari-
n1 koyarak seklin yapimina yardime1 olmalilar.
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DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 6 YAS
OGRENME ALANI: CUMULO OYUNU

ALT OGRENME ALANTI: SEKIL ESLESTIRIYORUM, ZINCIRLE
SEKIL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Uretken diigiinme, 6zgiin diigiinme, gérsel algilama,
gozlem ve degerlendirme, planh ve dizenli ¢calisma,

SURE: 35 + 35 dakika 2

HEDEF-3 Belirtilen sekli masa lizerine zincirle yapar
KAZANIMLAR

3-1 Grup olarak zincirle sekil yapimina katilir.

3-2 Liderin komutlarina uyar.

3-3 Liderin belirttigi yere parmadini koyabilir.

3-4 Arkadasinin fazla parca almasini normal karsilar.

3-5 Ogretmenin gdsterdigi sekli masa lizerine grup olarak zincirle

yapar.

3-6 Grup oyunlarinda kurallara uyar.

3-7 Lider kisun komutu verince masadan uzaklasir.

3-8 Liderin komutu ile belirtilen karti bulup gdsterir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, Cumulo oyunda su ana kadar neler yaptiklarini anlatir.
Grup ¢aligmalariyla ilgili gerekli uyarilarda bulunur. Onceki derslerde kul-
landiklar: sekillerin adlarini sorar. Zincirle sekil yaparken nasil davranil-
masi gerektigi, birlikte sekil yapma taktikleri tizerinde durulur. Oyunlar
dagitilar.

ISLENIS:

Ogretmen gruplarin ayarlamasim yaptiktan sonra oyunlarin yerle-
simini kontrol eder. Liderlerin kim olduklarini sorar. Her grubun
liderini gordiikten sonra, ¢ocuklar ben simdi lideri yanima ¢agiraca-
g1m ve ona bir sekil gosterecegim. Liderler gelip masanizda incirle
sekli yapacak, sizde hangi sekli yaptigini tahmin edip o mavi karti
alacaksiniz der.

Masalarin izerinde sadece mavi kartlarin kalmasinmi kontrol eder
digerlerini kutulara koymalarini belirtir.

Daha sonra her grubun liderini yanina ¢agirir. Yandaki birinci sekli
sadece liderlere gosterir. Liderler grubuna giderek zincirle sekli ya-
par. Bilen 6grenci mavi karti alir.

Uygulama dersin sonuna kadar devam eder.

Ebe olan ¢ocuklarin yapamayanlarina diger grup arkadaslarinin
yardimei olmalarini saglayalim. Koseli sekillerde arkadaglar: par-
maklarin1 koyarak seklin yapimina yardimei olmalilar.
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KAZANIMLAR
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