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h 8. HAFTA H

CEVABIM VAR

Sosyal Duygusal
Kisiler Arasi Beceriler

Sinifta séz isteyerek disiincelerini ifade etmeye istekli olur. / 8.Hafta

2.Sinif
40 dk (Bir ders saati)
1. Calisma Yapragi-1

1. Calisma Yapragi-1 uygulayici tarafindan kullaniimak Gzere 1 adet ogalhlir.

2. Calisma Yapragi-1'de yer alan sorular sinif mevecuduna gére yeterli degilse
ve gerekiyorsa dnceden yeni ek sorular hazirlanmalidir. Bu kapsamda
égrencilerin kolayca cevaplayabilecekleri, tek dogru cevabi olan her tirli
soru sorulabilir.

1. Ogrencilere asagidaki aciklama yapilarak etkilesim baslatilir:

“Simdi sizlerle kicik bir oyun oynayacagiz. Ben bazi sorular soracagim, sizler
de s6z alarak cevaplarini vereceksiniz. S6z almadan cevap verirseniz oyundan
eleneceksiniz ve tahtaya ¢cikacaksiniz, sorucevap oyununa oturanlarla devam
edecegiz.”

2. Calisma Yapragr-1'de yer alan sorular sorularak &égrencilerin sorucevap
oyununa katilmasi saglanir. Sé6z hakki verilmeden cevaplayan égrenciler
tahtaya kaldirilir. Her soru icin farkli égrencilere sz hakki verilmesine
bzen gosterilir. Yanlis cevap veren dgrenciye olumsuz yorum yapmadan
cevabinin dogru olmadigi sdylenerek baska 6grenciye sdz verilir.

3. Sorucevap oyununu sonlandirir, tahtaya ¢ikmis olan &grenciler yerlerine
oturtulur.

4. Yeni yonerge verilerek yeni etkilesim baslatilir.

“Simdi size baska bir soru soracagim. Cevaplarinizi iyice disinmenizi istiyorum.
Yalniz sunu unutmayin, bu sorularin az énceki sorular gibi tek dogru cevaplari
yok, nasil isterseniz yle disinerek cevap verebilirsiniz. Diyelim ki ormanlarin
krali aslan degil de siz oldunuz. Diger hayvanlara ilk olarak ne séylemek
isterdiniz2 lyice disinmenizi ve karar verdiginizde séz alarak cevabinizi
s8ylemenizi istiyorum.”

5. S6z almadan cevap veren dgrencilere sz hakki verilmesinin beklenmesi
gerektigi, soru-cevap oyununa ahfta bulunularak hatirlatilir.

6. Soru-cevap oyununda séz almamis dgrenciler varsa éncelik onlara taninarak
dgrencilerin cevaplari dinlenir ve olumlu yorumlar yapilir.



7. Birkag égrencinin cevabindan sonra yeni bir soruyla etkilesim devam ettirilir.
Bu sirecte tim dgrencilerin s6z olarak konusmalari cesaretlendirilir:

“Dért eliniz olsaydi ne yapardiniz8”

8. Yeterince dgrenci cevaplarini paylastiktan sonra dgrenciler tebrik edilir ve
asagidaki sorularla sire¢ yonlendirilir:

Surec (Uygulama
Basamaklari):

Cocuklar, basta oynadigimiz  soru-cevap oyununda sorulari
cevaplarken zorlandiniz mi2 Parmak kaldirip size s6z verildiginde
ne hissettiniz?

Sorular daha zor olsaydi yine bu kadar ¢ok parmak kaldirir miydiniz,
aciklar misiniz2

Sonraki ormanlar krali ve dért el sorularini cevaplarken neler
hissettinize Parmak kaldirip size séz verildiginde ne hissettiniz2

Arkadaslarinizin bu sorulara verdikleri yaratici cevaplari dinlerken
neler diisindiniz?

Soru-cevap oyunundaki sorularla ormanlar krali ve dért el sorularinin
farki nedire Hangisine cevap vermek ve séz istemek sizin icin daha
kolay oldu, aciklar misinize

Bazen sordugum sorulara cevaplariniz olmasina ragmen s6z
istemediginiz oldu mu, agiklar misiniz2

9. Ogrencilerin paylasimlari alindiktan sonra etkinlik asagidaki aciklama ile
sonlandirilir:

“Goérdiginiz gibi bazi sorularin tek bir cevabi olabilir. Mesela dért kenari
olan geometrik sekil karedir. Bazen bu sorularin cevaplarini unutabilir ya da
yanlis hatirlayabiliriz ama dogru olup olmadigini cevaplamadan bilemeyiz.
Yanlissa bile diger kisilerden dogrusunu égrenebiliriz. Bazen de tek bir dogru
cevabi olmayan sorular vardir, disinip kendi fikirlerimizi séyleyecegimiz
cevaplari vardir. Hepimiz fikirlerimizi séyleyerek ne kadar ¢ok cesitli disincenin
olabilecegini gérebiliriz ve belki de daha yeni farkli fikirler gelistirebiliriz.
Unutmamaliyiz ki cevaplarinizi verebilmeniz icin her zaman séz istemelisiniz.”

Kazanimin 1. Farkli zamanlarda da &grencilerin beyin firtinasi yapabilecekleri beklenme-

Degerlendirilmesi:
[ ]

dik sorular sorulabilir ve fikirlerini ifade etmeleri saglanabilir.

Deniz altinda yasayabilseydiniz hangi hayvanla arkadas olmak is-
terdiniz®

Gunduzleri uyuyup geceleri okula gitseydik ne olurdu?
Yagmur gékyizinden degil de yerden yagsaydi nasil olurdu?
Uzaya gidebilseydiniz ne yapmak isterdiniz?2

2. Ogrencilerden yaratici fikirlerini s6zli paylastiktan sonra resimle de anlat-
malari istenebilir ve resimler sinif panosunda sergilenebilir.
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Uygulayiciya Not:

Etkinligi Gelistiren:
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1. Soru-cevaplar sirasinda sorular kolay da olsa yanlis cevap veren 6grencilere
olumsuz yorumda bulunulmamasi konusunda hassas olunmalidir.

2. Soru-cevap oyununda sinif mevcudu kalabaliksa égrencilerin kolaylikla ce-
vaplayabilecegi baska sorular da eklenebilir. Mimkin oldugunca siniftaki
tim dgrencilerin séz alabilmesi saglanmaya ¢alisilmalidir.

3. Yarahel fikirlerini paylasan tim égrencilerin cevaplari olumlu bir sekilde ka-

bul edilmelidir.

4. So6z hakki istemeyen dgrenciler hassas sekilde gozlemlenmeli ve s6z almaya
cesaretlendirilmelidirler.

Ozel gereksinimli dgrenciler igin;

1. Calisma Yapragi 1'de yer alan sorular dgrencilerin dizeyine gére basitlesti-
rilerek etkinlik basitlestirilebilir.

2. Akran eslestirme yapilarak akran destegi saglanabilir.

3. Soru cevap sirasinda s6z alma davranisina model olunarak 8gretmen destegi
saglanabilir.

Mehtap AKKURT



e Okulumuzun adi nedir?

e Hangi ilkede yasiyoruz?

® Yurdumuzu dismanlardan kim kurtarmistire
® Bayragimizin renkleri nelerdire

e Eviniz mi daha biyik yoksa gines mie

® Hangi mevsimde kar yagar?

* Bir haftada kag gin vardir?

e Sabahlari birbirimizi ilk gérdigimizde nasil selamlarize
e Koyunlarin yavrularina ne denir?

* Aglayinca gézimizden ne akar?

e “Cicek” s6zciginde ka¢ hece vardire

e [slak s6zciginin zit anlamlisi nedir?

* Bir elimizde ka¢ parmak vardir?

® 545 kac eder?

® 20-10 kac eder?

e Dort kenari birbirine esit olan geometrik sekil hangisidir?
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