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ILKOKUL ZAMAN YONETIMI ETKINLIK
Etkinligin Adi1 : Zaman Siiper Kahramanlari
Simif :  Temel Egitim 1. Kademe 3. ve 4. Smiflar
Hedef . Ogrencilerin zaman1 nasil kullanacaklarini fark etmeleri, giinliik gorevleri

tanimalar1 ve eglenceli bir sekilde planlama yapmalari.

Ogrenci Sayis1 :  Tiim Sinuf

Siire : 40 Dakika
Ortam : Smuf
Arac¢-Gere¢  : Rol kartlar1 (EK-1), Rol kartlar1 gérselleri (EK-2), Zaman Carki (EK-3),

Zaman Kahramani Saati (EK-4)

NOT: Ogretmenlerin/uygulayicilarin  etkinlikleri ~gergeklestirirken, siniflarindaki  6zel
gereksinimli  dgrencilerinin  gereksinimlerine gore siirece katilimlarini  destekleyecek

uyarlamalar1 yapmalarinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

SUREC

1. Giris — Hikayeye Davet (5 dk)
Giris:
Ogretmen derse girdiginde sinifta uygulayacagi etkinlik hakkinda bilgi verir:

Bugiin sizlerle zamanimizi1 dogru planlamay1 6grenecegiz, bunun i¢in sizlere 6nce bir
hikaye anlatacagim ardindan sinifimizi 4 gruba ayirip her gruba 1 rol kart1 verecegim, higbir
grup diger grubun hangi rol kartina sahip oldugunu bilmeyecek ve gruplar kendi iglerinde
rollerine calisacaklar, ben her gruptan rastgele 1 6grenciyi segecegim sectigim bu 4 6grenci
sinifin ortasinda rollerini canlandiracaklar, her canlandirma bittiginde yeni Ogrenciler
sececegim ve tekrar canlandirma yapacagiz. Simdi hikaye kismina bagliyorum.

Hikaye:
Ogretmen, cocuklara kisa bir hikaye anlatir:
“Zaman Diinyasi’nda isler karisti! Kahvalti, oyun, ders, temizlik... Hepsi birbirine

girdi. Ama merak etmeyin! Zaman Siiper Kahramanlari bu isi ¢ozecek. Bugiin siz bu
kahramanlar olacaksiniz!”
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2. Rol Dagitimi (5 dk)

Her 6grenciye veya gruba bir rol kartt (EK-2) verilebilir. Kalabalik siniflarda rol
dagitimi, gruplar olusturulup yapilabilir ve rol canlandirma gruplarda goniilli olan birer
Ogrenciye verilebilir. Boylece zaman sorununa bir ¢6ziim saglanabilir.

Rol Gorev
Gorev Toplayici Glinliik igleri listeler (6rnek: kahvalti, ders, oyun)
Zaman Kaybettirici Oyalanma, unutma, erteleme gibi durumlari canlandirir
Planlayic1 Kahraman Gorevleri siraya koyar ve zaman carkina yerlestirir
Zaman Koruyucu Siireyi takip eder ve hatirlatmalar yapar

3. Role Hazirhk (5 dk)
Her 6grenci veya grup kendi roliinii canlandirmak iizere kisa bir siirede hazirlanir.
4. Drama Sahnesi — Giinliikk Hayat Oyunu (10 dk)

Her grup sirayla (her canlandirma bittiginde siireye gore gruplardan rastgele birer
Ogrenci daha segilip canlandirmalara devam edilebilir) sahneye ¢ikar ve bir karakterin giiniinii
canlandirir.

e Gorev Toplayict: “Ali sabah kalkti, kahvalt1 yapti, okula gitti...”

e Zaman Kaybettirici: “Ama Ali oyuncagiyla ¢ok oynadi, 6devini unuttu!”
« Planlayic1 Kahraman: “Once kahvalti, sonra okul, sonra oyun.”

e Zaman Koruyucu: “Simdi saat 10! Kahvalti zaman1 bitti!”

5. Degerlendirme ve Sohbet (10 dk)
Ogretmen ¢ocuklara basit sorular sorar:
e Bugiin neler yaptiniz?
e Zaman iyi kullaninca neler olur?
e Opyalaninca neler kagiririz?
Istenirse bu boliim kiiciik gruplarla sohbet seklinde yapilabilir.
6. Kapamis — Zaman Kahramam Saati (5 dk)
Her o6grenciye “Zaman Kahramani” saati verilir (Siyah beyaz saatler ogrencilere
verildikten sonra 6grencilere evde bu saatleri diledikleri renge boyayabilecekleri soylenebilir).

Istege bagl olarak, ¢ocuklar ertesi giin i¢in kendi Zaman Carklarmi olusturabilir, érnek
olusturmasi agisindan Zaman Carki (EK-3) akilli tahtadan yansitilabilir.
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EK-1 ROL KARTLARI

1. Gorev Toplayic1
Karakter Ozellikleri: Enerjik, dikkatli, gérevleri yakalamakta usta!

Siiper Giicii: Giinliik isleri toplar ve liste yapar. Kahvalti, ders, oyun, temizlik gibi goérevleri
bulur.

Gorevi: Her giin yapilmasi gereken isleri tespit eder. Bu gorevleri biiyiik saat posteri iizerine
yerlestirir.

Slogan: “Gérevleri toplarim, giinii diizenlerim!”

2. Zaman Kaybettirici

Karakter Ozellikleri: Yavas hareket eder, dikkatini kolayca kaybeder, isleri erteler.
Siiper Giicii: Oyalanma, unutma, erteleme gibi zaman kaybettiren davranislari canlandirir.

Gorevi: Drama sirasinda ¢cocuklara zaman kaybettiren durumlar1 gosterir. “Ali oyuncagiyla
cok oynadi, 6devini unuttu!” gibi sahneler gosterir.

Slogan: “Dikkat et! Seni zaman tiineline sokabilirim!”

3. Planlayic1 Kahraman

Karakter Ozellikleri: Organize, ¢6zlim odakli, mantikli diisiiniir.
Siiper Giicii: Gorevleri siraya koyar, ne zaman ne yapilmali karar verir.

Gorevi: Gorev Toplayict’nin buldugu isleri mantikli bir siraya dizer. Zaman ¢arkina gore
planlama yapar.

Slogan: “Plan varsa panik yok!”

4. Zaman Koruyucu

Karakter Ozellikleri: Dakik, dikkatli, zamanim degerini bilir.

Siiper Giicii: Siireyi takip eder, zamani hatirlatir. Saatin kahramanidir!

Gorevi: Etkinlik boyunca zamani kontrol eder. “Simdi saat 10! Kahvalt1 zamani bitti!” gibi
uyarilar yapar.

Slogan: “Zamani korurum, giinii kurtaririm!”
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EK-2 ROL KARTLARI GORSELLERI

Gorev Zaman
Toplayici Kaybettirici
Gunluk isleri listeler Oyalanma, unutma,
(ornek: kahvalti, erteleme gibi durumlari
ders, oyun) canlandinr
2 Planlayici -y Zaman
Kahraman Koruyucu

Gorevlen siraya Sureyi takip eder
koyar ve zaman ve hatirlatmalar yapar
carkina yerlestirir
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EK-3 ZAMAN CARKI

Zaman

Carki w
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EK-4 ZAMAN KAHRAMANI SAATI (Ogrenci mevcudu kadar ¢ikarilmali)
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