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SOSYAL BILGILER ETKINLIK PLANI

SOSYAL BILGILER DERSI 4.SINIF ETKINLIK PLANI

Etkinlik Yapilan Mekan: Malatya Blyiksehir Belediyesi Cocuk Oyun Evi ve Oyuncak Mizesi
Mekan Kategorisi: Kiltirel ve Sanatsal Mekanlar

Sinif: 4. Sinif

Ders: Sosyal Bilgiler Dersi

Tema: 3. Ogrenme Alani/ Ortak Mirasimiz

Sure: 40+40 dakika (2 Ders Saati)

Disiplinler Arasi lliskiler: Tiirkge, insan Haklari, Vatandaslik ve Demokrasi, Gérsel Sanatlar,
Beden Egitimi ve Oyun, Hayat Bilgisi

Amac: Ogrencilerin oyun, oyuncak ve aile tarihi ile ilgili yapilacak etkinliklerden hareketle ortak
mirasi anlamlandirmalari, yakin ¢evresindeki ortak miras 6gelerini tanimalari ve bdylece ortak
mirasimiza ait bir bakis acisi gelistirmeleri amaglanmaktadir.

Ogrenme Ciktisi/Siireg Bilesenleri:

* SB.4.3.1. Gecmisten gliniimiize ¢ocuk oyun ve oyuncaklarinin degisimini karsilastirabilme
Anahtar Kavramlar: kaltar, milli kaltdr, ortak miras, sanat.

Arac Gerec: kalem, karsilastirmali calisma kagidi, gorseller.

UYGULAMA BASAMAKLARI

On Degerlendirme: Ogretmen tarafindan 6grencilerin gegmisten giinimiize ¢ocuk oyunlari ve
oyuncaklarinin degisimine iliskin 6n 6grenmelerini ortaya ¢ikarmak amaciyla asagidaki sorular
ogrencilere yoneltilir;

 En sevdiginiz oyun hangisidir?
* En ¢ok hangi oyuncakla oynamay! seviyorsunuz?

« Biyduklerinizin cocukluk déneminde oynadigi oyunlar ve kullandi§i oyuncaklar hakkinda neler
biliyorsunuz?

« Sizce ge¢misteki ve giinimizdeki oyun ve oyuncaklar arasinda ne gibi benzerlikler ve
farklhliklar vardir?

« Karagtz ve Hacivat hakkinda neler biliyorsunuz?

Ogretmen tarafindan 6grencilere EK-1'deki gorseller gosterilir ve EK-2'deki karsilastirma
calisma kagidi dagitilir. Karsilastirma calisma kagidinda yer alan "Oyun/Oyuncagin adi,
yapildigr malzeme, kimlerle oynandigi, nerede oynandigi ve nasil oynandigi" boélimleri

ogrencilerle birlikte incelenir. Karsilastirma ¢alisma kagidini 6grenciler miize gezisi boyunca

g6zlem yapma, bilgi kaydetme ve karsilastirma amaciyla kullanmalari gerektigi aciklanir.
Koprid Kurma:

Ogretmen tarafindan gezi éncesinde gecmiste ve giiniimiizde gocuklarin oynadigi oyunlara,
kullandiklar oyuncaklara ve Karag6z ile Hacivat golge oyununa ait EK-1'deki gorseller
ogrencilere gosterilir, eski oyunlari yansitan videolar 6grencilere sunulur. Ogretmen tarafindan
sinifa eski bir oyuncak getirilir. Sinifa getirilen eski oyuncak dgrencilere gosterilerek bu
oyuncagin ne zaman ve naslil oynanmis olabilecegi, yapildiklari malzemeler konusunda
ogrencilerden tahminlerde bulunmalari istenir. Bu sekilde 6grencilerin yasantilari ile Cocuk
Oyun Evi ve Oyuncak Mizesinde edinecekleri yeni 6grenmeler arasinda baglanti kurmalari
saglanir.

Ogrencilerin miizede yapacaklari gézlem ve incelemelerle baglanti kurmalarini saglamak
amaclyla 6gretmen tarafindan asagidaki sorular 6grencilere yoneltilir:

* Oynamaktan en ¢ok hoslandiginiz oyun hangisidir?
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« En sevdiginiz oyuncak hangi 6zelliklere sahiptir?

« Sizce gecmiste cocuklar hangi oyunlari ve hangi oyuncaklarla oynardi?

* Gegmisteki oyuncaklar hangi malzemelerden yapilmis olabilir?

« Karag6z ve Hacivat gosterisinin ¢ocuklar i¢in ilgi ¢ekici oldugunu neden disiniyorsunuz?

* Cocuk Oyun Evi ve Oyuncak Miizesinde hangi oyuncaklarla ve hangi oyun materyalleriyle
karsilasacaginizi tahmin ediyorsunuz?

« Oyun ve oyuncaklarin ge¢cmisten glinimuze benzer ve farkl dzellikleri neler olabilir?
Ogrenme- Ogretme Uygulamalari:

» Gezi 6bncesinde 6grencilerden ailesi veya yakin aile biyiklerinden birisi ile ge¢gmiste
oynadiklari oyun ve oyuncaklarla ilgili gériisme yapmalari istenir. Bu amagla oyun ve
oyuncaklarin ge¢cmisine iliskin merak ettiklerini diistinerek gériisme sorulari olusturmalari
saglanir. Gérisme sonuglarina dayali olarak ge¢gmiste en ¢cok oynanan oyunlar ve
oyuncaklar listelenerek paylasilir. Listelenen oyun ve oyuncaklarin hangilerinin halen
oynanmaya devam ettigi, benzer ve farkli yonleri Gizerine konusulur. Bu asamada Ulkemizde
gecmisten ginimuize varhgini strdiren oyunlar ve bu oyunlarin ¢cocuklar tizerindeki olumlu
etkileri hakkinda tartisilarak égrencilerin kultirimuzin zenginligini fark etmeleri ve bu
konuda duyarlilik gelistirmeleri desteklenir.

e Cocuk Oyun Evi ve Oyuncak Muzesi ziyaret edilir.

» Miize girisinde 6gretmen ve miize rehberi tarafindan 6grencilere miize kurallari hakkinda
bilgilendirme yapilir. Etkinlik stiresince mize kurallarina uymalari, sergilenen eserleri
korumaya 6zen gostermeleri ve grup halinde hareket etmeleri gerektigi belirtilir.

» Ogretmen ve miize rehberi is birligiyle 6grencilere miizenin boliimleri tanitilir. Hacivat ile
Karagtz Golge Oyunu Gorsel Sunum Alani, Ahsap Oyuncak ve Bez Bebek Sergi Bélumui,
Kitap Okuma ve Dinlenme Alani ile Etkinlik Atolyesi hakkinda égrencilerin gelisim 6zellikleri
dikkate alinarak aciklamalar yapllir.

 Ogretmen tarafindan 6grencilerden gezi stiresince Karsilastirma Galisma Kagidindan (EK-

2) yararlanarak dikkatlerini ceken oyun ve oyuncaklara iliskin gézlemlerini kaydetmeleri istenir.

» Hacivat ile Karag6z Goélge Oyunu Gorsel Sunum Alaninda 6drencilerin gecmiste ¢ocuklarin
eglenme bicimlerine iliskin gozlem yapmalari saglanir. Miize rehberi tarafindan Karagéz ve
Hacivat'in geleneksel Tirk gélge oyununun énemli 6rneklerinden oldugu ve gecmisten
guniimiize kiiltiirel miras 6gesi olarak aktarildigi aciklanir. Ogrencilerden bu gosteriyi
glnimuzde izledikleri eglence etkinlikleriyle karsilastirmalari istenir.

» Ahsap Oyuncak ve Bez Bebek Sergi Bolimiinde égrenciler oyuncaklarin yapildiklar
malzemeleri, kullanim amaglarini ve tasarim 6zelliklerini inceler. Ogretmen tarafindan
6grencilerden ge¢misteki oyuncaklarla gliniimiizde kullandiklari oyuncaklar arasindaki
benzerlik ve farklihklari belirlemeleri istenir.

« Etkinlik Atolyesinde 6grenciler, rehber esliginde geleneksel cocuk oyunlarindan biriyle ilgili
uygulamaya veya ahsap oyuncak inceleme etkinligine katilir. Etkinlik sonunda 6grencilerden
deneyimlerini kendi yasamlarinda oynadiklari oyunlarla iliskilendirmeleri istenir.

» Miize gezisi boyunca dgretmen tarafindan 6grencilerin oyun ve oyuncaklarin yapildiklari
malzeme, kullanim amaci, oynanis bicimi ve oynandigi ortam gibi 6zellikleri incelemeleri; bu
Ozelliklerin zaman igerisinde degisen ve degismeyen yonlerini belirlemeleri saglanir.

» Gezi sirasinda 6gretmen tarafindan égrencilere asagidaki sorular yéneltilir:

O En ¢ok hangi oyun veya oyuncak dikkatinizi ¢ekti? O Bu oyuncak hangi malzemeden
yapiimistir? O Sizce bu oyuncak neden bu malzemeden yapilmistir? 0 Ge¢miste ¢ocuklar bu
oyuncakla nasil oynuyordu? [0 Glinimuzde buna benzeyen bir oyuncak var mi? O Sizce
gecmiste yapilan oyuncaklarin ¢cogu neden dogal malzemelerden Uretilmistir? O Karagdz ve
Hacivat gosterisi gegcmiste ¢cocuklarin eglence kilttriinde nasil bir yere sahipti? [0 Ge¢misten
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glniimuze oyun ve oyuncaklarin hangi 6zellikleri degismis, hangileri degismeden kalmistir?

0 Ogretmen tarafindan dgrencilerden calisma kagidindaki gézlem kayitlarindan yararlanarak
gecmis ve glinumuiz oyun ve oyuncaklarini karsilastirmalari, ulastiklari sonuclari gézlem ve
kanitlariyla EK-2'deki Karsilastirma ¢alisma kagidinda uygun bélime yazmalari istenir. 0 Gezi
sonunda 6grenciler ulastiklar sonuclari sinif arkadaslariyla paylasir. Ogretmen tarafindan
6grencilerin gegmisten gliniimize ¢ocuk oyunlari ve oyuncaklarinin degisen ve degismeyen
Ozelliklerine iligkin ¢ikarimlari pekistirilir.

Ogrencilerden "Gegmisten Giiniimiize Oyun ve Oyuncaklar" temali bir karsilastirma panosu,
afis, resim, kisa bilgilendirici metin veya dijital sunum hazirlamalari istenir. Hazirlanan
calismalar sinif ortaminda 6grenciler tarafindan arkadaslariyla paylasilir. Ogretmen tarafindan
ogrencilerin goruglerini agik ve anlasilir bir sekilde ifade etmeleri, arkadagslarinin géruslerini
dikkatle dinlemeleri ve farkli goruslere saygi gostermeleri desteklenir.

Degerlendirme

Ogretmen tarafindan 6grencilerin gezi siiresince kullandiklari Karsilastirma Calisma Kagidi
(EK-2) incelenir. Calisma kagidinda yer alan gézlem kayitlar dogrultusunda dgrencilerin
gecmisteki ve glinUmuizdeki oyun ve oyuncaklarin 6zelliklerini belirleyebilme, benzer ve farkl
yonlerini karsilastirabilme, degisen ve degismeyen 6zelliklerini gbzlem ve kanitlara dayali
olarak aciklayabilme becerileri degerlendirilir.

Gezi sonunda 6gretmen tarafindan 6grenme siireclerini degerlendirmeleri amaciyla 6grencilere
Oz Degerlendirme Formu (EK-3) uygulanir. Ogrencilerin formdaki ifadeleri kendi 6grenme
sureclerini dikkate alarak degerlendirmeleri ve acik uclu sorulara verdikleri cevaplarla
o6grenmelerine iliskin yansitmalarda bulunmalari saglanir.

Kapanis

Ogrencilerin gezi 6ncesinde ifade ettikleri diistinceler ile gezi sonrasinda ulastiklari sonuglari
karsilastirmalari saglanir. Aile blylklerinden edindikleri bilgileri sinif ortaminda paylasmalari
tesvik edilerek kiltirel mirasin kusaklar arasi aktarimina yénelik farkindalik gelistirmeleri
desteklenir.
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Eylem ALKAC
Genel:
* Görsellerin boyut, hizalama ve görsel stil açısından birbiriyle uyumlu hâle getirilmesi, görsel bütünlüğün sağlanması
*Karagöz ve Hacivat tasvirlerinin geleneksel estetik özellikleriyle uyumlu hâle getirilmesi ve karakter adlarının doğru kullanılması uygundur.

Muttalip Söylemez
Ayrıca verilen örneklerin hepsini geçmişte oynanan oyun olarak almak doğru olmaz. İp atlamak vb.


Ek 2 KARSILASTIRMA CALISMA KAGIDI

KARSILASTIRMA CALISMA KAGIDI
0 Gec¢misten Giiniimiize Cocuk Oyun ve Oyuncaklan

! Adi Soyadi: Sinif: Tarih:

i"0114:(d Mize gezisi sirasinda incelediginiz oyun ve oyuncaklara iligkin gézlemlerinizi asagidaki bélimlere
yaziniz. Gozlemlerinizden ve muzede edindiginiz bilgilerden yararlanarak gegmisteki ve gtinimuzdeki
oyun ve oyuncaklari benzer ve farkli 6zelliclerine gére karsilastiriniz.

iNCELEDIGIM oYUN / oYuncak | O KARSILASTIRIYORUM

inceledigim oyun veya oyuncagin adi: incelenecek Ozellik ‘ Gegmigte l Guniimiizde ’

% Oyun/Oyuncagin adi '

Hangi malzemeden |
yapilmig?

S

L
|£°\ ? Kimlerle oynamyor?
|

g Nerede oynaniyor?
2
- - *) - s
GOZLEMLERIM ! Nasil oynaniyor?
® Gegmigten glinimiize q |
benzer ézellikler:

; (® KANITLARIM P ==

.,

2 Bu karsilagtirmay: yaparken yararlandigim kanitlar:
3. [0 Miizedeki oyun/oyuncak
. . [J Karagéz ve Hacivat Gérsel Sunum Alani
® Gegmisten glinimiize [ Fotograf veya gdrseller
farkh szellikler: [0 Miize rehberinin agiklamalar
1. O Sgretmenimin agiklamalar:
2. [0 Kendi gézlemlerim
3 L O Diger:

DUSUNOYORUM

\

Asa@idaki cimleleri tamamlayiniz.

* Muzede seni en ¢ok etkileyen oyun, oyuncak veya

Gegmisteki ve gliniimiizdeki oyun ve oyuncaklarin benzer yonleri msp Karagdz-Hacivat gosterisi hangisiydi? Neden?

e Sence gegmisten giiniimiize bazi oyun ve oyuncaklar
neden degigmig, bazilan ise varligini strdirmistir?

Gegmisteki ve giiniimiizdeki oyun ve oyuncaklarin farkli yénleri sssp

xA



Muttalip Söylemez
İlgili cümlede “veya Hacivat Karagöz” kısmı silinmeli/

Aysel ULUSOY
Oyuncak ayı logosu kullanılmamalıdır. Yönergede kelime yazım hataları vardır, çocuk görsellerinde elma yanak olmamalıdır. Gerçeği yansıymayan Kalp ve ampul görseli kullanılmamalıdır.


Ek 3 Oz Degerlendirme Formu

Yonerge: Asagidaki ifadeleri okuyunuz. \
Gezi strecindeki calismalarinizi dustunerek size uygun
olan segenedi isaretleyiniz. *

L
O

& Ogretmenimin ve miize rehberinin
% yonergelerini dikkatle dinledim.

=

Mizede inceledigim oyun ve oyuncaklara
iliskin gdzlemlerimi karsilagtirmali
calisma kagidina kaydedebildim.

Gecgmise ait oyun ve oyuncaklarin
ozelliklerini belirleyebildim.

Giinimizdeki oyun ve oyuncaklarin
ozelliklerini belirleyebildim.

Gegmisteki ve guinimiizdeki oyun ve
oyuncaklar arasindaki benzerlik ve
farkhliklar belirleyebildim.

Arkadaslarimla is birligi icinde ¢alistim.

Arkadaslarimin fikirlerine saygi gosterdim.

Cocuk Oyun Evi ve Oyuncak Miizesi gezisi
sonunda edindigim bilgi ve deneyimleri
farkh durumlarda kullanwbilecegimi
diistinlyorum.
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Kendini degerlendirmek gelisimine katki saglar.
Dirist cevaplarin bizim icin cok degerlidir.
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