Ustlin Zeka Akademisi .
Egitim ve Danismanlik zeka

Hizmetleri Ltd. Sti. akademisi

UZA Kids ETKINLIK PROGRAMI UBD DERS PLANI

Ders Alani: Akil ve Zeka Oyunlari

Yas Grubu: 2-4 Yas

Hafta: 2

Siire: 30 dakika

Ders Konusu: Hafiza Kartlari — Gizli Nesneler

Haftanin Ogrenme Odagi: Kapali kartlardan 2-4 tanesini gevirerek saklanan gérselin yerini hatirlama oyunu
Ana Aktivite: Gizli Nesneler

Kullanilacak Materyaller: Hafiza kartlari

UBD — ASAMA 1: BEKLENEN SONUCLAR

Biiyiik Fikirler

e GoOremedigimiz bir seyi, daha once dikkatle baktiysak aklimizda tutabiliriz.
¢ Bir seyin nerede oldugunu hatirlamak, onu yeniden bulmamizi saglar.
¢ Yanilmak oyunun pargasidir; tekrar bakip tekrar deneyerek buluruz.

Kalici Anlayislar

¢ Cocuk, kart kapandiginda resmin kaybolmadigini, altinda saklandigini anlar.
¢ Cocuk, kartlara dikkatle bakmanin saklanan resmi bulmayi kolaylastirdigini anlar.
¢ Cocuk, kartlarin yeri degistiginde yeniden bakmak ve yeniden hatirlamak gerektigini anlar.

Temel Sorular

e Goremedigimiz bir seyin nerede oldugunu nasil hatirlarz?
¢ Bir seyi hatirlamak igin ona nasil bakmalyiz?
¢ Yeri degisen bir seyi nasil yeniden buluruz?

Ogrenme Ciktilari

1. Cocuk, kartlardaki nesneleri adlandirir ya da adi sdylenen nesneyi isaret ederek gosterir.

2. Cocuk, kartlar kapatilmadan 6nce kartlari dikkatle inceler ve bir kartin yerini séyler ya da gosterir.

3. Cocuk, adi sdylenen nesnenin hangi kapali kartin altinda oldugunu tahmin ederek seger.

4. Cocuk, sectigi karti cevirerek tahminini kontrol eder ve sonucu soyler/gosterir.

5. Cocuk, kartlarin yeri degistirildiginde yeniden inceleyip aramayi stirdiiriir ve sirasini bekleyerek oyuna katilr.

Gelisim Alanlari

¢ Bilissel Gelisim: Gorsel dikkat, kisa streli gorsel bellek, konum hatirlama, nesne kaliciligl, tahmin etme
¢ Dil Gelisimi: Nesne adlandirma, "altinda", "acik/kapall", "6nce/sonra" sdzciikleri
¢ Sosyal-Duygusal Gelisim: Sira bekleme, yanilinca yeniden deneme, arkadasinin secimini izleme

¢ Motor Gelisim: Karti cevirme, parmakla isaret etme (kiclk kas, el-g6z koordinasyonu)

Desteklenen Beceriler

Gorsel dikkat ve odaklanma e Kisa siireli gorsel bellek ¢ Konum hatirlama e Tahmin edip kontrol etme ¢ S6zciik
dagarcigi ¢ Sira alma ¢ Yeniden deneme
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UBD — ASAMA 2: KABUL EDILEBILIR KANITLAR

Performans Gorevi

"Kart Nerede Saklandi?": Ogretmen masaya 3 karti acik olarak dizer; cocuk kisa siire inceler. Kartlar kapatilir.
Ogretmen bir nesnenin adini sdyler: "Kedi hangi kartin altinda?" Gocuk bir karti seger, cevirir ve bulup
bulmadigini soyler ya da gosterir. 2 yas icin 2 kart ve isaret etme yeterli kanittir.

Ogretmen Gézlem Kriterleri

O Kartlardaki nesneleri adlandirir ya da adi sylenen nesneyi isaret ederek gosterir.

O Kartlar agikken bakislarini kartlara yoneltir ve inceleme siiresince dikkatini stirdtrr.
o Adi séylenen nesnenin kapalh kartini dogru seger.

O Sectigi karti kendisi gevirerek kontrol eder.

O Kart kapandiginda resmin "altinda" oldugunu s6z ya da hareketle gosterir.

O Yanhs karti sectiginde yeniden bakip baska bir kart dener.

O Kartlarin yeri degistirildikten sonra yeni yerleri inceleyerek arar.

o Sirasini bekler ve arkadasinin segimini izler.

Cocuk Yansitmasi

1. Hangi resmi buldun?

2. Kartin yerini nasil hatirladin?

3. Kartlar yer degistirince ne oldu?

4. Evde bir seyin yerini nasil hatirliyorsun?

Uriin / Performans Kaniti

e Cocugun dogru karti ¢evirdigi anin fotografi
¢ Cocugun hatirlama yolunu anlatan sozleri (6r. "Topun yanindaydi") — anekdot notu
¢ Kac kartla rahat oynadigina iliskin kontrol listesi kaydi (2 /3 / 4 kart)

Degerlendirme Yaklasimi

Degerlendirme gozlem, ¢ocuk sozleri, fotograf ve kisa anekdot notlarina dayanir; puan, not veya sinama
yapilmaz. Dogru karti bulmak kadar dikkatle bakma, tahmin edip kontrol etme ve yeniden deneme davranisi da
kanit kabul edilir.

Ders Sonu Ogrenme Kaniti Kaydi

e Cocuk neyifark etti? ......cccceoeeevevecvereeeeecerienene

¢ Neyapti? e

o Nasil dlstindl? ....cccoveeeerevrreneeceee e

o Naslil acikladi / gOsterdi? ......cccoeveverereeecreereeeeennas

o (Ogrendiklerini baska bir durumda kullanabildigine dair hangi isareti gésterdi? .........ocvvvvveereveieernensennnns
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UBD — ASAMA 3: OGRENME PLANI

Pedagojik Yaklasimlar

Oyun temelli 6grenme e Yaparak yasayarak 6grenme ® Tahmin et—kontrol et dongisii ¢ Model olma ve kademeli
destek

Giiniin Kavramlan

Agik  Kapali ¢ Altinda ¢ Yaninda ® Once ® Sonra

Merak Uyandirici Giris (0-3 dk)

Ogretmen masaya tek bir karti kapali olarak koyar ve fisildar: “Ssst... Bu kartin altinda biri saklaniyor. Kim
olabilir?" Cocuklarin tahminleri dinlenir. Ogretmen karti yavasca cevirir: "iste buradaymis!" Sonra yeniden
kapatir: "Simdi yine saklandi. HGlG burada mi?" Cocuklar resmin kartin altinda durdugunu soyler ya da gosterir.
Isinma / Hazirlhik (3-7 dk)

Ogretmen 2—4 karti cocuklara agik olarak gésterir; kartlardaki nesneler birlikte incelenir ve isimleri séylenir.

e "Bu kartta ne var?"

e "Rengi ne? Nesi var?"

o "Simdi bu resmi gézlerimizle iyice inceleyelim. Bakalim birazdan nerede oldugunu hatirlayabilecek miyiz?"
Ogretmen "iyice bakma"y1 model olarak gosterir: kartin iizerinde parmagini gezdirir ve adini yiiksek sesle sdyler
("Araba... burada, en basta.").

Oyun — "Sira Sende Saklayici" (18-25 dk)

Amag

Cocugun hem saklayan hem arayan rollinii deneyerek konum hatirlamayi pekistirmesi ve oyunun kuralini kendisi
uygulamasi.

Kurallar

1. Masaya acik olarak 2—4 kart dizilir; herkes birlikte kisa siire bakar.

2. Sirasi gelen ¢ocuk "saklayicl" olur ve 6gretmenin yardimiyla kartlari tek tek kapatir.

3. Saklayici bir nesnenin adini soyler ya da 6gretmenin kulagina fisildar: "Araba nerede?"

4. Bir arkadasli karti secer ve gevirir; hep birlikte kontrol edilir.

5. Kart bulunursa herkes birlikte séyler: "Bulduk, altindaymis!" Bulunmazsa kart kapatilip yeniden denenir.
6. Rol degisir; ilgiye gore kart sayisi artirilir ya da kartlarin yeri degistirilir.

Siire

7 dakika (18-25. dakikalar)

Materyal

Hafiza kartlari

Cocuk Rolii

Saklayici olarak kartlari kapatir ve nesneyi sorar; arayici olarak karti seger, ¢evirir ve sonucu soyler.
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Ogretmen Rolii

Saklayiciya kartlari kapatmada yardim eder, soruyu birlikte kurar, kart sayisini cocuga gore ayarlar, yanlis segimi
"Baska nerede olabilir?" sorusuyla yeni bir denemeye donustdrar.

Desteklenen Beceriler

Konum hatirlama, kural uygulama, sira alma, soru sorma, tahmin edip kontrol etme

Ana Aktivite — "Gizli Nesneler" (7-18 dk)

Hazirlik: Cocuklarin yasina gore 2—4 kart segilir (2 yas agirlikh gruplarda 2 kartla baslanir). Kartlar birbirinden
kolay ayirt edilen, tanidik nesnelerden olusur. Kartlar masaya yan yana, aralarinda bosluk birakilarak agik
yerlestirilir.

Baslangi¢ Yonergesi: "Bu resimler birazdan saklanacak. Simdi gézlerimizle iyice bakalim; bakalim nerede
olduklarini hatirlayabilecek miyiz?"

Adim Adim Uygulama:

1. inceleme: Kartlar agik olarak masaya dizilir. Cocuklara kisa bir inceleme siiresi verilir (yaklasik 5-10 saniye).
Ogretmen nesneleri soldan saga birlikte adlandirir.

2. Saklama: Ogretmen "Simdi resimler saklaniyor!" diyerek kartlari tek tek kapatir.
3. Soru: Ogretmen kartlardan birinin nesnesini séyler: "Araba acaba hangi kartin altina saklandi?"
4. Segim: Sirasi gelen ¢ocuk bir karti gosterir ya da gevirir.

5. Kontrol: Kart hep birlikte agilir: "Bakalim... Evet, araba buradaymis!" ya da "Burada top varmis. Araba nerede
olabilir?"

6. Karistirma ve tekrar: Kartlar yeniden aclilir, yerleri degistirilir: "Kartlar yer degistirdi! Yeniden iyice bakalim."
Oyun tekrar edilir.

7. Kademeli artis: Cocuklar rahatladik¢a kart sayisi 2'den 3'e, 3'ten 4'e gikarilr.
Ogretmen Sorular:

e "Araba hangi kartin altinda?"

e "“Nereden hatirladin?"

e "Yaninda hangi resim vardi?"

o "“Kartlar yer degistirince ne yapmamiz gerekiyor?"
Cocuk Segimleri: Cocuk karti kendisi cevirmeyi ya da isaret edip 6gretmenin ¢evirmesini secebilir; hangi nesneyi
arayacagini arada kendisi sdyleyebilir.

Olasi Gugliikler ve Miidahale:

e Yanhs karti segerse: "Burada top varmis. Araba nerede olabilir?" denilerek yeni denemeye yonlendirilir;
acitlan kart yeniden kapatilir.
e Kartlar kapaninca (ziiliir ya da hemen agmak isterse: Tek bir kart kisa siire acilip kapatilarak resmin
kaybolmadigi gosterilir.
e inceleme sirasinda dikkati dagilirsa: Ogretmen karti isaret ederek adini birlikte sdyletir.
* (Cok kolay gelirse: Kart sayisi artirilir ya da inceleme suresi kisaltihr.
Bitirme Olgiitii: Her cocuk en az iki tur arama yapmis ve kartlarin yeri en az bir kez degistirilerek oyun tekrar
edilmistir.

Paylasim / Yansitma: Ogretmen son turda bulunan karti gdsterir: "Bunu nasil buldun? Neyin yanindaydi?"
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Materyal Kullanim Tablosu

Materyal

Pedagojik Amag

Kullanildigi Asama

Desteklenen Beceri

Yas Uyarlamasi

Giivenlik

Hafiza kartlar

Nesne tanima,
konum hatirlama,
acik-kapali kart ile

Merak, Isinma, Ana
Aktivite, Oyun,
Kapanig

Gorsel dikkat, kisa
sureli bellek,
adlandirma, kart

2 yas: 2 kart, uzun
inceleme siiresi; 3
yas: 3 kart; 4 yas: 4

Kalin/lamine kart;
yipranmis koseli
kartlar ayiklanir;

tahmin edip kontrol cevirme kart ve yer agza gotlrilmesi
etme degistirme izlenir
Dakika Dakika Ders Akisi
Siire UzA Kids islevi Ogrenme Ogretmen Rolii | Cocuk Rolii Yontem/Teknik | Materyal Hedeflenen
Deneyimi Beceri
0-3 dk MERAK Kapal kartin Karti gizemli Tahmin eder, Gizemli nesne, 1 kart Merak, nesne
altinda saklanan | bigimde agip resmin altinda soru kalicihg
resim kapatir, tahmin oldugunu
sorar gosterir
3-7 dk DENEYIM Kartlari agik Kartlari gosterir, | Nesneleri Soru-cevap, 2-4 kart Adlandirma,
inceleme ve "iyice bakma"yi adlandirir, model olma gorsel dikkat
adlandirma model olur ozelliklerini
soyler/gosterir
7-18 dk DENEYIM + "Gizli Nesneler" Kartlari kapatir, inceler, tahmin Tahmin et— 2-4 kart Konum
URETME ana aktivitesi nesneyi sorar, eder, karti kontrol et, oyun hatirlama, kisa
yer degistirir, cevirip kontrol temelli 6grenme sureli bellek
kart sayisini eder
artirir
18-25 dk URETME + "Sira Sende Saklayiciya Kartlari saklar, Rol degistirme, 2-4 kart Kural uygulama,
DENEYIM Saklayici" oyunu | yardim eder, soru sorar, egitsel oyun soru sorma, sira
rolleri degistirir arkadasinin alma
kartini bulur
25-28 dk DUSUNME + "Nasil Hatirlama Kartin yerini Paylagim, Son turdaki Yansitma, ifade
PAYLASMA hatirladin?" yollarini sorar, nasil hatirladigini | yansitma kartlar etme
konusmasi gocuklarin soyler/gosterir
sozlerini
genisletir
28-30 dk PAYLASMA + Kapanis ve Yansitma Sorulari yanitlar, | Yansitma, rutin Kartlar Yansitma,
DEGERLENDIRME | kartlari toplama | sorularini sorar, kartlari sorumluluk
gozlem notu alir | kapatarak toplar

Kapanis ve Yansitma

Ogretmen cocuklarin hatirlama yollarini gériiniir kilar: "Sen ‘arabanin yanindaydi' dedin, sen 'en bastaydi' dedin.
ikisi de hatirlamaya yardim etti!" Yansitma sorulari sorulur. Kartlar tek tek kapatilarak toplanir ve 6gretmen son
karti kutuya koymadan once sorar: "Bu kapali kartin altinda ne var dersiniz?"
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PROGRAM iLiSKILENDIRMELERI

Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli iliskilendirmesi

Alan Becerileri

e TAOB. Okuma (Tiirkce)
¢ MAB2. Matematiksel Problem C6zme (Matematik)
¢ FBABL. Bilimsel G6zlem Yapma (Fen)

Ogrenme Ciktilari / Alt Ogrenme Ciktilan

e TAOB.1. Resimli 6yku kitab, dijital araclar, afis, brostr gibi gbrsel materyalleri se¢cebilme

o a.Kendisine sunulan gorsel okuma materyallerini inceler.

o Dersle baglantisi: Cocuk kartlar kapanmadan énce gorselleri inceleyip adlandirir.
¢ MAB.4. Matematiksel problemler ve ¢ozliimlerine iliskin agiklamalar ve stratejilerden yararlanabilme

° a. Kendisine sunulan ¢6ziim yolunu dener.

o Dersle baglantisi: Cocuk "iyice bak ve yerini hatirla" yolunu deneyerek saklanan karti bulmaya calisir.
e FAB.1. Ginlik yasaminda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yoénelik bilimsel g6zlem yapabilme

o a. Nesnelerin betimsel/fiziksel 6zelliklerine yonelik gézlemlerini ifade eder.

o Dersle baglantisi: Cocuk inceleme sirasinda kartlardaki nesnelerin 6zelliklerini séyler/gosterir.

Kavramsal Beceriler

¢ KB1.5 Bulmak

e KB1.11 Cevirmek

¢ KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme Becerisi
o KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6n gézlem ve/veya deneyimi iliskilendirmek
o KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin ¢ikarim yapmak

Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

e SDB1.2.SB2.G4. Katildig: etkinlige dikkatini verir.
¢ SDB2.1.SB1.G3. Konusmak igin sirasini bekler.
e SDB3.1.SB1.G1. Yeni, belirsiz veya degisen durumlarla karsilasmanin dogal oldugunu fark eder.
Degerler / Erdem—Deger—Eylem
¢ D3 Galiskanhk — D3.1.2. Zorluklari agsmak igin ¢aba gosterir.
e D12 Sabir — D12.1.2. Sabir gerektiren davranislari bilir.
e Dersle baglantisi: Yanhs karti aginca yeniden denemek ve sirayi beklemek oyunun dogal akisi icinde yasantiya
donsdar.
Okuryazarlik Becerileri
e OBA4. Gorsel Okuryazarlik — OB4.1.SB1. Gorseli algilamak; OB4.1.SB2. Gorseli tanimak
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Egilimler
e E3.1. Odaklanma
e E1.1. Merak
e E1.3. Azim ve Kararlilik
Disiplinler Arasi iliskiler — Konsey Onerileri

e Akil ve Zeka Oyunlar & Tiirkce: Kartlar kapatilirken ve agilirken "acgik", "kapali", "altinda" sézclkleri tekrar
edilir; cocugun "Araba bunun altinda" gibi basit konum ctimleleri kurmasi desteklenir.
¢ Akil ve Zeka Oyunlari & Matematik: Kartlarin yeri "basta, ortada, sonda" ya da "topun yaninda" diye tarif
edilerek konum dili kullanilir; kart sayisi artarken kartlar birlikte sayilir (1-4).
¢ Akil ve Zeka Oyunlari & Hareket ve Saglik: Karti parmak uglariyla kavrayip ¢evirme ve yeniden kapatma,
kiicuk kas kontrollinii ve el-g6z koordinasyonunu oyunun dogal pargasi olarak ¢alistirir.
Pedagojik Dayanaklar

e Oyun Temelli Ogrenme: Hatirlama ¢alismasi bir "saklambag" oyununa dénistiirilir; yanlis segim oyunun
dogal bir anidir.

¢ Tahmin Et—-Kontrol Et Dongiisii: Cocuk 6nce tahmin eder, sonra karti gevirerek kendi tahminini kendisi
dogrular.

e Model Olma ve Kademeli Destek: Ogretmen "iyice bakma"yi gosterir; kart sayisi ve inceleme siiresi cocugun
diizeyine gore ayarlanir.

FARKLILASTIRMA — UZA Kids Uygulama Stratejileri
2 Yas

Hizlandirma

¢ 2 kartla baslanir; cocuk rahatladiginda 3. kart eklenir.
¢ Kartlar kapatilmadan hemen 6nce yerine, birkag saniye bekledikten sonra soru sorulur.

Derinlestirme

¢ Cocuk karti cevirmeden 6nce parmagiyla gostererek tahminini belirtir, ardindan gevirerek kontrol eder.
¢ Acllan kart icin "Bu ne? Aradigimiz bu muydu?" diye sorularak kontrol sézle desteklenir.

Zenginlestirme

¢ Buldugu nesnenin sesini ya da hareketini taklit eder (araba = "vin vin").
¢ Karti gocuk kendisi kapatir ve 6gretmene "Nerede?" diye sorar.

3 Yas

Hizlandirma

¢ 3 kartla oynanir; ardindan 4 karta gegilir.
e Kartlarin yeri bir kez degistirilir ve cocuk yeni yerleri inceleyerek arar.

Derinlestirme

¢ "Nereden hatirladin?" sorusuyla ¢cocugun "yaninda", "basta" gibi konum sozciklerini kullanmasi desteklenir.
¢ Yanlis kart agildiginda "Burada top var. Araba topun neresindeydi?" diye sorularak ipucu kullanmasi saglanir.
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Zenginlestirme

¢ "Sjra Sende Saklayici" oyununda arkadasi icin soruyu kendisi kurar.
e Ogretmenin kisa sesli ipucuna ("vin vin sesi ¢ikaran nerede?") gére arar.

4 Yas

Hizlandirma

e 4 kart ve kisaltilmis inceleme siiresiyle oynanir.
e Ayni turda iki nesne sirayla sorulur: "Once kediyi, sonra topu bul.”

Derinlestirme

e Kartin yerini sozle tarif eder: "Soldan ikinci", "kedinin yaninda".
¢ Hatirlamak igin kendi yolunu anlatir ve bir arkadasinin yolunu dener.

Zenginlestirme

e Kartlar kapatildiktan sonra 6gretmen iki kartin yerini degistirir; cocuk hangi kartlarin yer degistirdigini tahmin
eder.
¢ Kartlardaki nesnelerle kisa bir climle kurup ("Kedi arabaya bindi") sirayi hikayeyle hatirlar.

DESTEK VE UYGULAMA

Ustiin Potansiyelli Ogrenciler i¢in Oneriler

e Tum kapali kartlarin altinda ne oldugunu sirayla sdylemesine firsat verilir.

e Oyuna yeni bir kural dnerir (6r. "Once ortadaki karti sor").

¢ Hatirlama yolunu arkadaslarina anlatan "ipucu ustasi" rollini Ustlenir; cevabi sdylemek yerine ipucu vermesi
tesvik edilir.

e Kart sayisini ve yerlesimi kendisi belirleyip bir arkadasi igin oyun kurar.

Ozel Gereksinimli Ogrenciler icin Oneriler

e 1-2 kartla ve ¢ok tanidik nesnelerle, gerekirse 6gretmenle bireysel baslanir.
 inceleme siiresi uzatilir; kartlar arasinda genis bosluk birakilarak gérsel yiik azaltilir.

e Sozel yanit yerine isaret etme, karti dokunarak segcme ya da bas hareketi kabul edilir.

e Yonergeler tek adimli ve jestle desteklenerek verilir ("Bak... sakla... bul").

e Kartlar cocugun kolayca erisebilecegi yakinhkta dizilir; gerekirse cocuk ayakta katilabilir.

Ogretmene Notlar

1. inceleme sirasinda kartlari soldan saga ayni sirayla adlandirin: "Araba... kedi... top."

2. Kartlari kapatirken acele etmeyin; her karti kapatirken adini yeniden sdyleyin.

3. Soruyu sorduktan sonra 3-5 saniye bekleyin; cocuga diisiinme siiresi verin.

4. Yanlis se¢imi "yanlis" diye degil, "Burada top varmis. Araba nerede olabilir?" diye karsilayin.
5

. Cocugun tek sozclikliik cevabini genisletin: Cocuk "Burada" derse, "Evet, araba kedinin yanindaki kartin
altinda" deyin.

6. Kartlarin yerini degistirirken ¢ocuklarin gérmesine izin verin ve bunu sesli séyleyin: "Kartlar yer dedistiriyor!"

7. 2 yasindaki ¢ocuklarda kart sayisini artirmakta acele etmeyin; basari duygusu dnceliklidir.
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8. Gozlem kriterlerini ders sirasinda kisa isaretlerle not alin; ayrintiy1 ders sonu kaydina birakin.

Guivenlik Notlar

1. Kartlar kalin ve kenarlari saglam olmalidir; yipranmis, keskin koseli kartlar ders éncesi ayiklanir.
2. 2 yasindaki cocuklarin kartlari agza gétiirmesi yakindan izlenir.

3. Kartlar, ¢ocuklarin masaya uzanmadan ya da tirmanmadan erisebilecegi mesafeye dizilir.

4. Masanin c¢evresinde itismeyi 6nlemek icin karti yalnizca sirasi gelen ¢ocuk cevirir; digerleri oturdugu yerden
izler.

Aile Katilimi

Evde bir oyuncagi bardak ya da havlu altina saklayip "Nerede?" diye sorma oyunu &nerilir; aile, cocugun
bulduktan sonra "Nereden hatirladin?" sorusuna yanit vermesine firsat tanimaya davet edilir.
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VELIi BILGILENDIRME BULTENI

Sayin Velimiz,

Bu hafta Akil ve Zeka Oyunlari dersimizde hafiza kartlariyla "Gizli Nesneler" oyununu oynadik. Cocuklarimiz
kartlara dikkatle bakmayi, kartlar kapandiginda resmin yerini hatirlamayi ve karti gcevirerek tahminini kontrol
etmeyi deneyimledi.

Ders Siirecinde Gergeklestirilen Etkinlikler

¢ Kapali bir kartin altinda saklanan resmi tahmin ettik ve karti agip kapatarak resmin kaybolmadigini gérduik.
¢ Kartlardaki nesneleri birlikte inceleyip adlandirdik.

¢ Kartlar kapandiktan sonra adi séylenen nesnenin hangi kartin altinda oldugunu bulmaya galistik.

¢ Kartlarin yeri degisince yeniden bakip oyunu tekrarladik.

¢ Sirayla "saklayici" olup arkadaslarimiza "Nerede?" diye sorduk.

Kazanilan Beceriler ve One Cikan Kavramlar

Desteklenen beceriler: Dikkatle bakma ve odaklanma, bir seyin yerini hatirlama, tahmin edip kontrol etme,
nesneleri adlandirma, yanilinca yeniden deneme, sirasini bekleyerek arkadaslariyla oynama.

Giiniin Kavramlari: Acik » Kapali ¢ Altinda ® Yaninda ¢ Once ® Sonra

Evde Sohbet Onerileri

1. Buguin hangi resmi buldun?

2. Kartin yerini nasil hatirladin?

3. Kartlar yer degistirince ne yaptiniz?

4. Evde oyuncaklarinin yerini nasil hatirhyorsun?

Aile Katilimi

Evde "Nerede Saklandi?" Masaya iki ya da Ui¢ ters bardak koyun ve birinin altina kii¢lik bir oyuncak saklayin.
Cocugunuzla birlikte oyuncagin hangi bardaga girdigine iyice bakin, sonra "Oyuncak nerede?" diye sorun.
Buldugunda sirayi ona verin; bu kez o saklasin, siz bulun. Kiiglik pargalarin agza alinmamasi igin oyuncagin
yeterince biyik olmasina dikkat edin. Bu bir 6dev degil; birlikte keyifle oynayacaginiz kisa bir oyundur.
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