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ETKiNLiGIiN GENEL KAZANIMLARI

¢ Hedefinin oniindeki engelleri soyler.

e Metinde gegen olaylari rol oynama ve dogaglama tekniklerinden yararlanarak
canlandirir. ® Metinde gecen duygulari yorumlar. e Karakterin/nesnenin yerine
gecerek, kurguya uygun olarak onun gibi diisiinmeye ¢alisir, empati kurar. ¢ Neden-
sonug iliskilerini fark eder. e Kitaptaki karakterlerle ilgili tahminde bulunur.

1. ETKINLiK: DILEKLERIM, NEYSE Ki.... NE YAZIK Ki....

Kazanimlar : Dileklerini soyler.
Dileklerinin bedellerini farkeder.

- Ogrencilere 1 dk. Siire verilir. Bu siire zarfinda hayattan en ¢ok istedigi seyleri,
dileklerini listelemesi istenir.
- Siire sonunda su sorular sorulur:
*listendeki dileklerden hangileri maddi?
*listendeki dileklerden hangileri manevi?
*hangi dileklerini gergeklestirmek senin elinde?
- gonillu bir 6grenci segilir. Yazdigi dileklerden birini segmesi istenir. “neyse
ki... ne yazik ki...” oyunu oynayacagiz.
- Ogrenci dilegini soyler. Karsiliginda “ne yazik ki gergeklesmesi igin bedel
o6demen gerekir.” Diye 6gretmen oyunu baslatir. Ogrenci “neyse ki....” Diye devam



ederek dileginin gerceklesmesi icin olumlu sartlari iceren bir climle kurar.
Arkasindan sinif arkadaslari “ne yazik ki...” diye olumsuz bir ciimle kurarak oyunu

devam ettirir.
-bu etkinlikte 6grenci dileginin gerceklesmesi icin 6niine ¢ikabilecek ve sorumlusu

oldugu durumlari farkeder.

2. ETKiNLIK: DONUK iIMGE
Kazanimlar: Karakterlerin duygularini anlar. Karakterlerle empati kurarak
duygularini ve diisiincelerini ifade eder. Metinde gegen duygulari ve deneyimleri

yorumlar. Doga¢lama yapar.

Karakterler tahtaya yazilir. Ozelliklerinin ne oldugu, ayirt edici yonlerini daha
iyi anlayabilmek i¢in 6grencilere su sorular sorulur:

Simdi size verdigim karakterleri diisiinelim. Onun yasini, cinsiyetini, dis
goriinusiunii hayal edelim.

e Kartinizdaki karakterin sizce evi nasil? Kendine ait bir odasi var mi?

¢ Giin icinde sabah, 6glen, aksam neler yapiyor? Giindelik yasantisi nasil?

¢ Hangi oyunlari ve etkinlikleri seviyor? Nelerden hoslaniyor?

¢ Nasil hareket ediyor? ¢ Karakterinizi zihninizde canlandirin.

Karakterlerin ismi kagitlara yazilir ve torbaya atilir. Goniillii 8 6grenci tahtaya
¢ikar. Bir karakter ¢eker. Kendisine ¢ikan karakterin 6zelliklerini diisiinerek bir
hareket belirler. Bunu yaparak heykel gibi durur. Diger 6grenciler onun hangi
karakter oldugunu tahmin eder.

KARAKTERLER:

1.diikkan sahibi

2. 55 yilini isteyen yash adam

3. Hayalindeki kadini segmek igin cesaret isteyen adam

4 .kendisine ¢ok asik olacak birini isteyen kadin

5.bliyiimek isteyen ¢ocuklar

6.sans isteyen kadin

7.s6hret isteyen delikanl

8. huzur isteyen adam

3. ETKINLIK: Kim Kime Ne Derdi?
KAZANIMLAR: Karakterlerin duygularini anlar. Karakterlerle empati kurarak

duygularini ve diisiincelerini ifade eder. Metinde gec¢en duygulari ve deneyimleri
yorumlar. Dogag¢lama yapar. Olayla/durumla ilgili tahminde bulunur. Metindeki

olaylara/sorunlara yonelik ¢oziimler liretir.



Ogrencilere su yonerge verilir:

* miisteri olarak diikkana gelen 7 karakterin diikkan sahibiyle yaptiklari
konusmalardan ders aldigini diisiiniin.

*Qyle bir eslesme yapin ki karakterlerden biri kendi yasadiklarindan ders
cikararak eslestigi karaktere 6giit verebilsin.

*hangi karakter, hangi karaktere 6giit verebilir?

-ogrenciler eslestirmede zorluk yasarlarsa asagidaki eslesmeleri verin ve
ogrencilerden karakterleri konusturmalarini isteyin:

*55 yasindaki yash adam> s6hret olmak isteyen gence ne soylerdi? Neden?
*huzur isteyen adam> sans isteyen kadina ne derdi? Neden?

*ask isteyen kadin> huzur isteyen adama ne derdi? Neden?

*55 yasindaki adam> ikilem yasayan ve cesaret isteyen adama ne derdi?
Neden?

* ¢ocuklar> cesaret isteyen adama ne derdi? Neden?

*sohret isteyen delikanli> ¢cocuklara ne derdi? Neden?

4. ETKINLIK: NESNELER

Kazanimlar: Okudugu metnin igerigini gorsellerle iligskilendirir. Gorselleri
birbiriyle iliskilendirerek bir olay anlatir. Somut ve soyut benzetmeler yapar.
Resim, nesne ya da olaylar arasinda iliski kurar.

- kitap kapagindaki resmi 6grencilerin incelemesi istenir. Bu resmin hangi
hikayeyle eslesebilecegi sorulur.

-Sonrasinda 6gretmen tarafindan sinifa her oykiiyi temsil eden ikiser nesne
getirilir. Bu nesneler 6grencilere gosterilir.

-her 6grenci, elindeki kagida gosterilen nesnelerin hangi hikayeyi
simgeledigine dair diislincesini gerekgesiyle birlikte yazar. Goniillii 6grencilere
okumalari icin soz verilir. Farkl eslestirme yapan 6grenciler var mi diye
sorulur.

- sonrasinda 6grencilerden sira arkadasiyla birlikte bu nesnelerden
istediklerini kullanarak bu kitaba farkh bir kapak tasarlamalari istenir.

Nesneler: miizik kutusu, kanat, kilit ve anahtar, harita, oyuncak, biblo, kibrit,
toka



