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2023-2024 GUZ DONEMI
Oyun Tiirii: Hafiza Oyunlar1
Oyun: Resim Esleme
Islenen Oyun Diizeyi: D1- D2- D3

Etkinligin Temel Ogeleri: Akil ve Mantik Yiiriitme, letisim, Hizl1 ve Dogru Karar Verme, Sistematik
Bir Diisiince Yapis1 Gelistirme, Duygu ve Diisiincelerini Etkili Bir Bigimde Ifade Edebilme,
Centilmenlik Anlay1s1 Icinde Rakiplerine ve Takim Arkadaslarina Saygili Olma Becerisini Gelistirme

Hedeflenen Ilkokul Ogrenme Giicliigii Olan Bireyler i¢in Destek Egitimi Rehberlik Ogretim
Programi Kazanimlar ve Becerileri:

o 1.Modiil.1.4. :Cesitli cizgiler, sekiller, resimler, icerisine yerlestirilmis resimler, sekiller,
harfler ve sdzciiklerden ayni olanlari bulur.

e 1.Modiil.5.4. :Uygun ¢alisma becerilerini kullanir.

e 4.Modiil.2.2. :Bir nesne dizisinde gosterilen/sdylenen nesnenin basta/ortada/sonda oldugunu
soyler.

e 6.Modiil.1.1. :Gorselde verilen yiiz ifadelerini igeren duygunun adini sdyler.

e 6.Modiil.1.2. :Temel/ Karmasik duygular ayirt eder.

e 6.Modiil.2.1. :Iletisim kurar.

e 6.Modiil.2.2. :letisim sirasinda karsilastig1 durumlara uygun davranir.

e 6.Modiil.2.4. :Oyun kurallarina uyarak oynar.

e 6.Modiil.3.1. :Yasadig1 duyguya uygun tepkiler verir.

Gereken Malzemeler: Kart Seti, Akilli Tahta, A4 kagidi, Kagit, Kalem

On Bilgi:

Oyunun Tamitimi: Resim esleme oyunu 2, 3 ya da daha fazla kisi ile de oynanabilen bir kart
oyunudur. Ilk olarak oyunu oynayacak kisilere kartlarin iizerindeki resimlerin tanitimi/gdsterimi
yapilir ardindan kartlar resimler gériinmeyecek sekilde kapatilip karistirilir. Kartlar resimler
goriinmeyecek sekilde dizildiginde oynayanlardan birisi iki kart secer ve ayni ise 1 puan kazanir ve o
iki kart dizildigi alandan ¢ikarilir ve oyuncu yeniden kart segme hakki kazanir. Kartlar ayni degil ise
iki kartta kapatilir yeniden kart se¢imi yapilir ve oyun bu sekilde ilerler.

Oyunun temel amaci karsidaki oyuncudan daha ¢ok eslestirme yaparak daha fazla puan
kazanmaktadir. Ortada hi¢ kart kalmayincaya kadar oyun devam eder ve daha ¢ok puan alan oyuncu
oyunu kazanir. Oyundaki kritik nokta kartlar1 kapattiktan sonra o karttakileri hatirlamaktir.

Oyunun Kurallar::

1. Resim esleme oyunu 6ncesi kartlarin tanitimi yapilir.
2. Kartlar resimler géziikmeyecek sekilde dizilir ve karistirilir.
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Kartlar oynamaya hazir hale gelince oyuncular sira ile kartlar1 agarlar.,

4. Her oyuncu sira kendisinde iken 2 kart agma hakkina sahiptir. O anda daha fazla kart acamaz
ancak sira kendisine geldiginde kart agma hakkini kazanir.

5. 2 kartin eslestirmesini dogru yapan oyuncu tekrardan agma hakki ve 1 puan kazanir.

Materyalin Tanitimi: Burada oyunu oynayacagimiz kartlarin tanitimi yer almaktadir.
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D1 Diizeyi icin Stratejiler

e Oyunuilk oynayan siz degilseniz mutlaka agilan kartlara dikkat edin ve onlar1 aklinizda tutun.
Emin oldugunuz kartlar1 agmaya 6zen gosterin.

D1 (KOLAY)

https://wordwall.net/tr/ /63924358

D2 Diizeyi Icin Stratejiler

e Oyunu oynayan oyuncularin agtiklari kartlari akilda tutmak bu oyun i¢in 6nemlidir. Kodlama
yaparak bunlar1 daha kolay aklimizda tutabilirsiniz.

Ornegin dikey sirada 4.sirada yatay sirada 2. olan kart1 4.2 diye kodlayabiliriz ya da harfte
verebiliriz. Yatay siranin 2. sirasina B diyelim dikeyde de 4. siradaydi B4 diye kodlayabiliriz.

D2 (ORTA)

https://wordwall.net/tr/resource/63926100



https://wordwall.net/tr/resource/63924358
https://wordwall.net/tr/resource/63926100

D3 Diizeyi icin Stratejiler

e Bu diizeyde kartlarin sayis1 diger seviyelere gore daha fazla o ylizden burada emin oldugumuz
kart giftleri iizerinden ilerlemeliyiz.

D3 (ZOR)

https://wordwall.net/tr/resource/63927171

COK ZOR

https://wordwall.net/tr/resource/63927835

OYUNUN UYGULANMASI SONRASI:

AKSAYAN YONLER:

e Opyun sirasinda 6grenciler hedeflerimizden birisi olan iletisim sirasinda karsilastig1 duruma
uygun davranmayi tam anlamiyla gerceklestiremedi. 2.siniflarda bu oyunu oynatirken
cogunluk ifadeleri taklit etti, 3.siniflarda rekabet ortami yiiziinden ifadelere odaklanamadilar,
4.smiflarda bazi bireyler uygun davranirken bazi bireyler de rekabet ortami1 dolayisiyla uygun
davranamadi.

e Oyun esnasinda ve sonrasinda hedefimiz olan yasadig1 duyguya uygun tepki vermeyi tam
anlamiyla kazandiramadik ¢iinkii sadece duygular 6gretmekle kisitli kaldik. Bu hedefi
kazandirmak i¢in 6grencilere hangi olaylarda hangi tepkileri verdigimizi de anlatmamiz
gerekiyordu.

iYi GIDEN YONLER:

e Gorselde verilen yiiz ifadelerini igeren duygunun adini sdyleri kazandirdik bu oyun sayesinde.
Gorseldeki yiiz ifadesini ve duyguyu eslestirdigi i¢in bu kazanimi tam anlamiyla
ogrenmislerdir.

e Ogrenciler bu oyun sayesinde iletisim kurup eglenebildiler ve yeni gelen 6grenciler de bu
oyun ile sinif ortamina adapte olabildiler.

e Kazammlarin 2 tanesi hari¢ hepsini bu oyun ile kazandirabildik. Ogrenciler hem &grenip hem
eglenebildiler.


https://wordwall.net/tr/resource/63927171
https://wordwall.net/tr/resource/63927835

DUZELTME-GELISTIRME ONERILERI:

e  Oyunun bu halini 1. Siniflar okuma yazma bilmedikleri i¢in oynayamadilar. Yiiz ifadelerinin
icerdigi duyguyu yazmak yerine emojiyi koyarsak 1.smif 6grencileri de bu oyunu oynayabilir.

e Yiiz ifadelerini arttirmak bu oyunu daha gelistirici bir hale getirebilirdi. Bizim kullandigimiz
yliz ifadelerine bagka yiiz ifadeleri de eklenerek bu oyun daha fazla duygu 6gretilebilir bir hale
getirilebilir.

OGRETIM PROGRAMINDAKI KAZANIM VE BECERILERE OLASI KATKILARI VE
UYGULAMADAKI iSLERLIGi:

e Bu oyun 6grencilerin iletisim kurmasini kolaylastirmistir. Oyun igerisinde kurulan iletigim
sayesinde 6grencilerin sonrasinda da iletisim kurmasi rahatlagmustir.

e Ogrenciler oyunun kurallarina uyarken ayni zamanda siralarin1 beklemeyi 6grenmislerdir. Bu
eylemi 6grenmeleri toplumun diizeni i¢in gereklidir.

e Bu uygulama grup halinde olmadigi i¢in 6grenciler igin igbirligi yapamadilar ancak
kendilerinin bir kurali bozmasinin neleri etkileyebilecegini 6grendiler. Ciinkii oyun igerisinde
iki kart agmak yerine {i¢ kart agmay1 deneyen ya da sira kendisinde degil iken kart agmay1
deneyen ve diizeni bozan arkadaslarini goériip durumu degerlendirdiler.,

e Bu etkinlik sayesinde 6grenciler duygularin dogru tanimlarini ve bireylerin bunlari nasil
yansittigini 6grendiler. Kendi hayatlarinda da duygular1 dogru yansitmaya ve dogru
yorumlamaya bagladilar.
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