RONDO VARIO

HEDEF-1 Rondo Vario oyun igerigini kavrar.
KAZANIMLAR:

1-1 Oyunun adinin Rondo Vario oldugunu soyler.

1-2 Oyunun bir grup uygulamasi oldugunu belirtir.

1-3 Oyuna ait pargalar tanir/gruplarina ayirir.

1-4 Uygulamaya baslamak icin gerekli parcalari masanin Gzerine yerlestirir.
1-5 Belirtilen seklin neye benzedigini sdyler. Rengini belirterek sdyler

1-6 Elindeki tirtilin Gzerine rastgele sekilleri dizerek pargalar tanir.

HEDEF-2 Pargalar gesitli 6zelliklerine gore gruplayabilme
KAZANIMLAR:

2-1 Renkleri farkh ayni pargalan siralar.

2-2 Siraladigi parcalarin sayisini soyler.

2-3 Komutla hareket edecedini bilir.

2-4 Istendigi zaman tirtilin (izerindeki parcalari kutuya bosaltir.
2-5 Belirtilen renge gore sekilleri bulur ve dizer.

2-6 Belirtilen seklin farkh renklerini bulur ve dizer.

2-7 Belirtilen renkte ve sekilde olan pargayi bulup dizer.

HEDEF 3. Geometrik sekilleri taniyabilme
KAZANIMLAR:
3-1 Her parcanin bir sekli oldugunu séyler
3-2 Daire, Gcgen, kare ve dikdértgene benzeyen parcalari gosterir
3-3 Daire, Gcgen, kare ve dikdértgenleri ayirarak yan yana dizer.
3-4 Pargalarin konumlariyla ilgili verilen komutlari uygular.
3-5 Farkh geometrik parcalan yan yana siralar/adlarini sdyler.
3-6 Ayirdigi geometrik pargalarin sayilarini soyler.

HEDEF 4. Parcalarla bir oriintii kurabilme

KAZANIMLAR:
4-1 Ogretmenin 6rintd ile ilgili konusmalarn etkili dinler.
4-2 Belirtilen parcalardan kendine uygun bir 6rinti galismasi yapar.
4-3 Olusturdugu 6runtintn parcalarini sirasiyla belirtir.
4-4 Grup olarak olusturulan érintdleri yan yan dizer.
4-5 Grup igerisinde farkli olan érintlyU bulur/gosterir.



RONDO VARIO OKUL ONCESI UYGULAMA ALANI

UYGULAMA SINIFI DERS SAATI DERS PLANI SURE DAKIKA
4 YAS 4 DERS DERS PLANT 1-2-3-4 30 DK 4 DERS
5 YAS 2 DERS 1VE 4. PLAN 30 DK 2 DERS
6 YAS 2 DERS 5 VE 6. DERS 35 DK 2 DERS

RONDO VARIO HEDEF BECERILER

SEKILLERI ALGILAMA

RENK ALIGISI
YON KAVRAMI

GEOMETRIK TERIMLER

ORUNTU VE SUSLEME
RITMIK SAYMA

KULLANILAN TERIMLER

UCGEN PRIZMA : Uggen ve tiggen prizmanin farkli oldugunu, ii¢genin iki boyutlu, prizmanin ¢ boyutlu oldugu géste-
rilerek anlatilir.

DIKDORTGEN PRIZMA : Dikdortgen bolgesi gosterilir. Siniftan baz 6rnekler verilir.

KARE-KUP : Iki boyut ve ii¢ boyut gdsterimi.

SILINDIR : silindire 6rnekler verilerek oyun igerigine yayilacak.

KURE : Yuvarlak ve kiire kavramlarinin farkl oldugu belirtilecek.

DIK ACI : Oyun iginde ve etkinliklerde dik ac¢1 direk isim olarak belirtilir. 90 derecede ara ara séylenir

HEDEF KURALLAR

1- DINLEME ETKINLIGI
2— SIRALAMA KURALI
3— KUTU ICERIGI VE MATERYALLERI TOPLAMA KURALI



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 4-5 YAS
OGRENME ALANI: RONDO VARIO OYUNU
ALT OGRENME ALANI: SIRALAMA YAPIYORUM, SEKILLERI TANIYORUM,
RENKLERI TANIYORUM.
BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgiin disiinme, gdrsel algilama, gézlem
ve dederlendirme, planli ve dizenli ¢calisma,
SURE: 30 dakika
HEDEF-1 Rondo Vario oyun igerigini kavrar.
KAZANIMLAR:
1-1 Oyunun adinin Rondo Vario oldugunu 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 tzerine yerlestirir.
1-5 Belirtilen seklin neye benzedigini sdyler. Rengini belirterek soyler
1-6 Elindeki tirtilin Gzerine rastgele sekilleri dizerek pargalar tanir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan 6nce dgrencileri dérderli veya sinif sayi-
sina gore dizglin sekilde oturmalarini saglar. Dikkatlerini topladiktan sonra
oyunun kutusunu eline alarak "Bu oyunun adi Rondo Vario" diye belirtir.
Oyunla ilgili:
Grup oyunu oldugunu anlatir.
Taslar kutuya bosaltacaklarini kendilerinin birer tane tirtil alacaklarini séy-
ler.
Ogretmenin verdigi komutla birlikte pargay! bulup takacagini anlatir.
Birbirlerine zarar vermeme ve parcalari kaybetmemeleri gerektigini de an-
latarak oyunlari dagitir.

ISLENiS:
Ogretmen oyunlar dagittiktan sonra égrencilerin kutulari agmalarina yar-
dima olur.
Tum 6grencilerin parcalari masanin lUzerine dizmeleri belirtilir. Herkesin bir
renkte tirtil almalar soylenir.
Pargalarini birbirleriyle karistirmamalar gerektigi belirtilir.
Tam pargalari masanin ustline rastgele koymalari belirtilir.
Ogretmen her parcayi adlariyla birlikte tanitir. Mavi kiip, sari kiire, pembe
dikddrtgen prizma, yesil silindir. Seklinde dnce pargayi gésterir ve her gru-
bun pargayi bularak géstermelerini ister.
Daha sonra renkli parcalari masanin farkl yerine siralamalar belirtir. Sinif
kontrol edilir. Yanlis yapanlar uyarihr.
Renkli parcalarinda 6grenciler tarafindan ayrilmasi saglandiktan sonra her
tirtihin kendi rengindeki parcalarla dizilmeleri séylenir. Sinif kontrol edildik-
ten sonra “TIRTILLARI BOSALTIN” komutu verilir.Sonra 6gretmen “Simdi
ben bir sekil sdyleyecedim sizler o parcayi bulup takacaksiniz. Renk énemli
dedil.” diyerek komut verir. “kip” der ve herkesin buldugu kiipii takmalari-
ni saglar.
Ogretmen bu etkinlikleri devam ettirir.
Etkinliklerin sonunda “TOPLANIN!” komutunu vererek herkesin kutusunu
diizgin sekilde toplamalarini saglar.

HEDEF KURAL ETKIiLi DINLEME ETKINLIGI

Bu uygulama ilk verilmesi gereken kuralimiz. Bu kurali anlatmadan 6nce
cocuklari oturtalim ve onlari iyi bir zamanda kuralimizla tanistiralim. Dadi-
nik, saga sola kosusturan gocuklarin arkasindan “Eveet simdi etkili dinleme
kurali uyguluyoruz.” demeyelim. Uygulamaya gecmeden &nce sinifa sevi-
len bir fiziksel oyun oynatilarak sakinlesmeleri saglanir. Sonra kuralin 6ne-
mi ve Ozelligi anlatilir.

BALIKCI VE BALIKLARI OYUNU

Ogretmen elini havaya kaldirir. Avug ici yere bakacak sekilde tutar.
Ogrencilerde isaret parmaklarini avug icine degdirir. Ogretmen iice
kadar sayarak elini kapatir. Yakaladigi parmaklari tutar ve cocukla-
ri1 “hadi firina” diye kenara alir. Digerleriyle devam eder. Ogrenciler
bitene kadar devam eder.
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DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM

SINIF : 4-5 YAS

OGRENME ALANI: RONDO VARIO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SIRALAMA YAPIYORUM, SEKILLERI TANIYO-

RUM, RENKLERI TANIYORUM.

BECERILER: Uretken diisiinme, 6zgin diisiinme, gdrsel algilama,

gozlem ve dederlendirme, planh ve dizenli galisma,

SURE: 35 +35 dakika

HEDEF-2 Parcalan cesitli 6zelliklerine gore gruplayabilme
KAZANIMLAR:

2-1 Renkleri farkh ayni pargalar siralar.

2-2 Siraladigi parcalarin sayisini soyler.

2-3 Komutla hareket edecegini bilir.

2-4 istendigi zaman tirtilin Gzerindeki parcalar kutuya bosaltir.

2-5 Belirtilen renge gore sekilleri bulur ve dizer.

2-6 Belirtilen seklin farkh renklerini bulur ve dizer.

2-7 Belirtilen renkte ve sekilde olan pargayi bulup dizer.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen sinifin oturma diizenini tekrar ayarlar. Gruplari
kontrol ederek seviye farki olmamasina énem verir. Oyunla ilgili
aciklamalarda bulunur. Tirtih sallamama, taslarn kaybetmeme, iste-
nen taslar dikkatle secme gibi konular aciklar.
Oyunun kutusunu nasil agacaklari tekrar gosterilir ve oyunlar dagi-
tilir.

ISLENIS:

Ogretmen oyunlari dagittiktan sonra égrencilerin kutular agmalari-
na yardimci olur.

Tum 6grencilerin pargalari masanin lzerine dizmeleri belirtilir. Her-
kesin bir renkte tirtil almalari sdylenir.

Parcalarini birbirleriyle karistirmamalari gerektigi belirtilir.
Tum pargalar masanin Ustline rastgele koymalar belirtilir.

Ogretmen her grubun parcalari sekillerine gére ayirmalarini ister.
Sinifi dolasarak kontrol eder. Rastgele 6grencilere pargalarin adlari-
ni sorar.

Daha sonra bitin parcalar kutuya doldurmalarini ister ve “simdi
tirtillarinizi alin” diyerek ilk takilacak parganin 6zelligini séyler. (Bu
parcamizin sekli topa benziyor.) Ilk parcay! takmalari konusunda
sayl sinirlamasi yoktur her 6grenci alabildigi kadar kure seklinde
tasi takabilir. Yada kare fark etmez.

Ogretmen dnce sekillerle ilgili benzetmeler yaparak sekilleri buldu-
rur. Daha sonra renklerle ilgili siralama yaptinir.

Komut sonunda herkesin tirtillari bosaltmadan yere birakmaklari
belirtilir. Ogretmen sinifi dolasarak komutlari dodru anlayan ve az
anlayanlari tespit eder.

Etkinliklerin sonunda “TOPLANIN!” komutunu vererek herkesin ku-
tusunu dazgln sekilde toplamalarini saglar.

HEDEF KURAL
Bu uygulama icinde siralama kuralini 6gretecediz. Oncelikle uygula-
maya baslamadan dnce kural agikliyoruz. Parcalan siralamadan
baslayan 6grencilerin yaptigi calismay! tekrar basa déndirerek 6n-
ce siralama yapmasini isteyecegiz.
Bu kural baslangicta dayatmadan gdsterilmeli fakat sonraki dersler-
de oyun kesilerek kurali bozanlar tath bir sekilde uyarilm ahdir.

ETKINLIK-1



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 4-5 YAS
OGRENME ALANI: RONDO VARIO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SIRALAMA YAPIYORUM, SEKILLERI TANIYORUM,
RENKLERI TANIYORUM.

BECERILER: Uretken diiglinme, 6zglin distinme, gorsel algilama, gzlem ve deger-
lendirme, planlh ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 dakika
HEDEF-2 Pargalari gesitli 6zelliklerine gére gruplayabilme
KAZANIMLAR:

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen sinifin oturma diizenini tekrar ayarlar. Gruplari kontrol ede-

rek seviye farki olmamasina 6nem verir. Oyunla ilgili agiklamalarda bulunur.

Tirtih sallamama, taglari kaybetmeme, istenen taslari dikkatle segme gibi konu-

2-1 Renkleri farkli ayni pargalari siralar.

2-2 Siraladigi pargalarin sayisini sdyler.

2-3 Komutla hareket edecedini bilir.

2-4 istendigi zaman tirtilin Gizerindeki parcalar kutuya bosaltir.
2-5 Belirtilen renge gore sekilleri bulur ve dizer.

2-6 Belirtilen seklin farkli renklerini bulur ve dizer.

2-7 Belirtilen renkte ve sekilde olan pargayi bulup dizer.

ETKINLIK-1

ISLENIS:

Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarina yardime olur.

Tim 6grencilerin pargalari masanin tizerine dizmeleri belirtilir. Herkesin bir renkte tirtil
almalar1 sGylenir.

Parcalarini birbirleriyle karistirmamalar: gerektigi belirtilir.
Tim parcalarr masanin iistiine rastgele koymalar: belirtilir.

Ogretmen her grubun parcalar: sekillerine gore ayirmalarin ister. Siifi dolagarak kontrol
eder. Rastgele 6grencilere parcalarin adlarini sorar.

Daha sonra biitiin parcalar: kutuya doldurmalarim ister ve “simdi tirtillarimiza alin” diyerek
ilk takilacak par¢anin 6zelligini séyler. (Bu par¢amizin sekli topa benziyor.) ilk parcay: tak-
malar1 konusunda say1 simirlamasi yoktur her 6grenci alabildigi kadar kiire seklinde tasi
takabilir. Yada kare fark etmez.

Ogretmen once sekillerle ilgili benzetmeler yaparak sekilleri buldurur. Daha sonra renklerle
ilgili siralama yaptirir.

Komut sonunda herkesin tirtillar1 bogaltmadan yere birakmaklar: belirtilir. Ogretmen simifi
dolagarak komutlar1 dogru anlayan ve az anlayanlar: tespit eder.

Etkinliklerin sonunda “TOPLANIN!” komutunu vererek herkesin kutusunu diizgiin sekilde
toplamalarini saglar.

lari agiklar.
Oyunun kutusunu nasil agacaklari tekrar gosterilir ve oyunlar dagditilir.

HEDEF KURAL
Bu uygulama iginde siralama kuralini égretecegiz. Oncelikle uygulamaya
baslamadan 6nce kurali agikliyoruz. Pargalari siralamadan baslayan 6grencile-
rin yaptigi calismayi tekrar basa dondirerek 6nce siralama yapmasini isteye-
cegiz.
Bu kural baslangigta dayatmadan gosterilmeli fakat sonraki derslerde oyun
kesilerek kurali bozanlar tath bir sekilde uyariim ahdir.



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 4-5 YAS
OGRENME ALANI: RONDO VARIO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SIRALAMA YAPIYORUM, SEKILLERI TANIYORUM,
RENKLERI TANIYORUM.

BECERILER: Uretken diiglinme, 6zglin distinme, gorsel algilama, gzlem ve deger-
lendirme, planlh ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 +35 dakika

HEDEF 3. Geometrik sekilleri taniyabilme
KAZANIMLAR:
3-1 Her parganin bir sekli oldugunu séyler
3-2 Daire, lcgen, kare ve dikdoértgene benzeyen pargalari gosterir
3-3 Daire, licgen, kare ve dikdortgenleri ayirarak yan yana dizer.
3-4 Parcgalarin konumlariyla ilgili verilen komutlari uygular.
3-5 Farkli geometrik pargalari yan yana siralar/adlarini soyler.
3-6 Ayirdigi geometrik pargalarin sayilarini soyler.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen sinifin oturma diizenini tekrar ayarlar. Gruplari kontrol ede-
rek seviye farki olmamasina 6nem verir. Oyunla ilgili agiklamalarda bulunur.
Tirtih sallamama, taslari kaybetmeme, istenen taslari dikkatle segme gibi konu-
lari agiklar.
Oyunun kutusunu nasil agacaklari tekrar gésterilir ve oyunlar dagitilir.

ISLENIS:
Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular1 agmalarina yardime olur.

Tim 6grencilerin pargalar: masanin tizerine dizmeleri belirtilir. Herkesin bir renkte
tirt1il almalar1 s6ylenir.

Pargalarini birbirleriyle karigtirmamalar: gerektigi belirtilir.
Tim pargalarr masanin iistiine rastgele koymalar: belirtilir.

Ogretmen her grubun pargalar sekillerine gére ayirmalarin ister. Sinifi dolagarak
kontrol eder. Rastgele 6grencilere pargalarin adlarin sorar.

Daha sonra buitiin par¢alar1 kutuya doldurmalarini ister ve “simdi tirtillarinizi alin”
diyerek ilk takilacak parcanin 6zelligini soyler. (Bu par¢amizin gekli topa benziyor.) ilk
pargay1 takmalar: konusunda say1 simirlamasi yoktur her 6grenci alabildigi kadar kiire
seklinde tas: takabilir. Yada kare fark etmez.

Ogretmen 6nce sekillerle ilgili benzetmeler yaparak sekilleri buldurur. Daha sonra
renklerle ilgili siralama yaptirir.

Komut sonunda herkesin tirtillar1 bogaltmadan yere birakmaklar: belirtilir. Ogretmen
smifi dolagarak komutlar1 dogru anlayan ve az anlayanlar tespit eder.

Etkinliklerin sonunda “TOPLANIN!” komutunu vererek herkesin kutusunu diizgiin
sekilde toplamalarini saglar.

HEDEF KURAL
Bu uygulama iginde siralama kuralini 6gretecegiz. Oncelikle uygulamaya basla-
madan 6nce kural agikliyoruz. Pargalari siralamadan baslayan 6grencilerin
yaptigi calismayi tekrar basa dondurerek 6nce siralama yapmasini isteyecegiz.
Bu kural baslangigta dayatmadan gosterilmeli fakat sonraki derslerde oyun
kesilerek kural bozanlar tatl bir sekilde uyarahm.

ALTERNATIF ETKINLIK
GOZ KAPALI PARGALARI TANIMA ETKINLIGI
Oyun pargalari masanin Uzerine 6grencilerin ulasabilecedi sekilde dagitilir.

Sonra her gocugun gézleri kapatilir. (maske yapilabilir yada bandaj
takilabilir.) sonra 6gretmen bos tirtillara sirasiyla sekilleri belirtir. Cocuklar
elleriyle pargalari taniyarak tirtila dizerler. En gok dizenlerin sayilari sinifa séy-
lenir.

*¥% Bu planm en az iki ders uyguluyoruz.

ETKINLIK-1

ETKINLIK-2

ETKINLIK-3

ETKINLIK-4



DERS: ZENGINLESTIRILMIS EGITIM
SINIF : 4-5 YAS
OGRENME ALANI: RONDO VARIO OYUNU

ALT OGRENME ALANI: SIRALAMA YAPIYORUM, SEKILLERI TANIYORUM,
RENKLERI TANIYORUM.

BECERILER: Uretken diiglinme, 6zglin distinme, gorsel algilama, gzlem ve deger-
lendirme, planlh ve diizenli ¢alisma,

SURE: 35 dakika

HEDEF 3. Geometrik sekilleri taniyabilme
KAZANIMLAR:
3-1 Her parganin bir sekli oldugunu séyler
3-2 Daire, lcgen, kare ve dikdoértgene benzeyen pargalari gosterir
3-3 Daire, licgen, kare ve dikdortgenleri ayirarak yan yana dizer.
3-4 Parcgalarin konumlariyla ilgili verilen komutlari uygular.
3-5 Farkli geometrik pargalari yan yana siralar/adlarini soyler.
3-6 Ayirdigi geometrik pargalarin sayilarini soyler.

DERSE HAZIRLIK
Ogretmen sinifin oturma diizenini tekrar ayarlar. Gruplari kontrol ede-
rek seviye farki olmamasina 6nem verir. Oyunla ilgili agiklamalarda bulunur.
Tirtih sallamama, taslari kaybetmeme, istenen taslari dikkatle segme gibi konu-
lari agiklar.
Oyunun kutusunu nasil agacaklari tekrar gésterilir ve oyunlar dagitilir.

ISLENIS:
Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular1 agmalarina yardime olur.

Tim 6grencilerin pargalar: masanin tizerine dizmeleri belirtilir. Herkesin bir renkte
tirt1il almalar1 s6ylenir.

Pargalarini birbirleriyle karigtirmamalar: gerektigi belirtilir.
Tim pargalarr masanin iistiine rastgele koymalar: belirtilir.

Ogretmen her grubun pargalar sekillerine gére ayirmalarin ister. Sinifi dolagarak
kontrol eder. Rastgele 6grencilere pargalarin adlarin sorar.

Daha sonra buitiin par¢alar1 kutuya doldurmalarini ister ve “simdi tirtillarinizi alin”
diyerek ilk takilacak parcanin 6zelligini soyler. (Bu par¢amizin gekli topa benziyor.) ilk
pargay1 takmalar: konusunda say1 simirlamasi yoktur her 6grenci alabildigi kadar kiire
seklinde tas: takabilir. Yada kare fark etmez.

Ogretmen 6nce sekillerle ilgili benzetmeler yaparak sekilleri buldurur. Daha sonra
renklerle ilgili siralama yaptirir.

Komut sonunda herkesin tirtillar1 bogaltmadan yere birakmaklar: belirtilir. Ogretmen
smifi dolagarak komutlar1 dogru anlayan ve az anlayanlar tespit eder.

Etkinliklerin sonunda “TOPLANIN!” komutunu vererek herkesin kutusunu diizgiin
sekilde toplamalarini saglar.

HEDEF KURAL
Bu uygulama iginde siralama kuralini 6gretecegiz. Oncelikle uygulamaya basla-
madan 6nce kural agikliyoruz. Pargalari siralamadan baslayan 6grencilerin
yaptigi calismayi tekrar basa dondurerek 6nce siralama yapmasini isteyecegiz.
Bu kural baslangigta dayatmadan gosterilmeli fakat sonraki derslerde oyun
kesilerek kural bozanlar tatli bir sekilde uyariim ahdir.

ALTERNATIF ETKINLIK
GOZ KAPALI PARGALARI TANIMA ETKINLIGI
Oyun pargalari masanin Uzerine 6grencilerin ulasabilecedi sekilde dagitilir.

Sonra her gocugun gozlerini kapatmalari istenir. (maske yada bandaj
takmiyoruz.) sonra 6gretmen bos tirtillara sirasiyla sekilleri belirtir. Cocuklar
elleriyle pargalari taniyarak tirtila dizerler. En gok dizenlerin sayilari sinifa séy-
lenir.

ETKINLIK-1

ETKINLIK-2

ETKINLIK-3

ETKINLIK-4



