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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun stiinde fiiten en son ocak.
O benim milletimin g||c||Z|c||r, por|agccok;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazl hilal!
Kahraman irkima bir gil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra heldl...
Hakkidir, Hakk’a tapan, milletimin istiklal!

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢cilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiskremis sel gibiyim, bendimi gigner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &f&kini sarmissa celik zirhl duvar,

Benim iman dolu gégsim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil b6g|e bir imani bogar,
"Medeniyet!" dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas! Yurduma algaklar ugratma, sakin.
Siper et gévdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacakhr sana va'dettigi ginler Hakk'in...
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri "toprak!" diyerek gegme, tant:
Disun altindaki binlerce kefensiz yatani.

Sen sehit og|usun, incitme, gcmkhr, atant:
Verme, diinyalari alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Sithedé fiskiracak topragi siksan, stheda!
Cani, candni, bitin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciidé.

Ruhumun senden, i|6|hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine némahrem eli.
Bu ezanlar -ki sahadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan, i|6hi, bosonlp kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 micerred gibi gerden na’sim;

O zaman yikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dkiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hir yasamis, bayragimin hirriyet;
Hakkidir, Hakk’a tapan, milletimin istiklal!

Mehmet Akif ERSOY



ON sOz

Degerli Egitimciler,

Plan kitabi, yeni okul éncesi programina gore hazirlanmistir.

Yeni program High Scope yaklasiminda da gérdigiimiiz ¢ocugu temel alan, ¢ocugun ilgi ve isteklerince sekillenen,
Ogretmenin de Ogrencisiyle beraber 6grenen oldugu bir slire¢ sunuyor. Programda uygulanan sarmal biitlnlikel
yaklasim ¢ocuk agisindan ve 6gretmen agisindan esneklik, ilgi alanlarina yonelebilme, sinifi fonksiyonel kullanabilme,
yaraticiligl agiga ¢ikarma gibi faydalar sagliyor.

Yillik plan sisteminin tamamen ortadan kalktigi yeni programda 6gretmen konuyu sadece bir arag olarak kullaniyor.
Her ay 6grencisine kazandirmak istedigi kazanimlarini belirleyerek giinlik egitim planlarinda bu kazanimlara uygun
etkinlikler éneriyor. Dolayisiyla kazanimlar ¢ergevesinde ¢ocuklarin ilgilerini, isteklerini iyi gdzleyen bir 6gretmen ¢ok
farkli konulari kullanarak sinif ortamini daha keyifli hale getirebilir.

Programda aileler egitimde destek biriminden ¢ok dogrudan egitimin pargasi konumundalar. Okulla, sinifla ve
O0gretmenle siirekli bir iletisim halindeler. Programa birinci dereceden miidahil konumdalar hatta kimi zaman etkinlik
planlarinda sinif igi galismalar, aile katihmiyla bitlinlesmis sekilde.

Tim grubun bir 6rnek ¢alismasi degil, cocuklarin yasanmishklarini da agiga vurabilecekleri kiiglik grup ¢alismalari,
drama ve acik alan galismalarina programda sikga yer veriliyor. Cocuklarin kendilerini ifade edebilmeleri igin gesitli
firsatlar sunuyor.

Degerlendirme bolimi programin en temel yapi taslarindan ¢linkii bir sonraki gliniin planlanmasinda hem
Ogretmene ipuglari veriyor hem de g¢ocugun kendisini degerlendirmesine olanak sagliyor. Agik uglu soru kaliplari,
betimleyici, duyussal, kazanima yonelik, yasamla iliskilendirici soru tirleri 6zellikle tercih ediliyor.

Her 6gretmen, sinifinda bulunan kaynastirma 6grencisi i¢in o glinkl egitim planini ve 6grencisinin engel durumunu
bir arada disiinerek ¢ocuga 6zel uyarlama yaparak etkinlik planinda ilgili yeri dolduracaktir. Bu sebeple elinizdeki
etkinlik planlarinda uyarlama kismi bos birakilmistir.

Tim bunlar g6z 6niine alindiginda yeni program 10 temel etkinlik ¢ercevesinde belirlenmis 6grenme siireglerinden
olusuyor. Ogretmen etkinliklerini belirli bir alanda (fen, miizik, okuma yazmaya hazirlik gibi) ya da bitiinlestirilmis (fen
ve drama bir arada, miizik ve okuma yazmaya hazirlik bir arada gibi) olarak planlayabilir. Programda amag, kazanimlarin
ve gostergelerin cocuklarda siirekli hale getirilmesi dolayisiyla konu sadece bir arag olarak kaliyor. Ogretmen istedigi
konuyu, istedigi sekilde kazanimlarini vermek adina isleyebilir. Programda etkinlik planlari ve etkinlikler esnektir. Gln
icinde degiskenler gdz 6niine alinarak 6gretmence degisiklikler yapilabilir. Programin énemli ayaklarindan birisi de
¢ocuklar oldugu igin gocuklarin egilimleri, ilgileri, gini ve isleyisi degistirebilir. Bu tiir degisiklikler 6gretmen tarafindan
ginlik akista yer alan degerlendirme bélimiine not edilecektir.

2023-2024 egitim ogretim yili icin hazirlanan elinizdeki program plan o6rnegi, Ulke kosullari, 6gretmen
arkadaslarimizin uygulamada yasayacaklari sikintilar dislndlerek ve yeni program formati goéz onilinde tutularak
uygulanabilirlik 6n plana alinarak, 6gretmenlerimize kendi planlarini hazirlamalarinda rehberlik etmesi amaciyla
hazirlanmustir. Etkinlik planlarinda kullanilan mizikler Minik Ada Okul Oncesi arsivindeki érneklerden ve cok bilinen
yaygin cocuk sarkilarindan secilmistir. Ogretmenlerimizin kendi repertuarlari ile etkinliklerin daha da zenginlesebilecegi
diisiiniilmektedir. Ogretmen arkadaslarin ulasmasinda herhangi bir sikinti yasanmamasi adina kullanilan hikayelerin
Diinya klasiklerinden ve Erdem Yayinlar’nin driinlerinden segilmesine 6zen gosterilmistir. MEB Okul Oncesi
Programinda da belirtildigi gibi “herhangi bir okulun/sinifin tipatip ayni baska bir okul/sinif olamayacag gergeginden
hareketle bu 6rnek planlarin kendi okulunuz igin aynen alinip uygulanmasi son derece yanlis olacaktir. Bu 6rneklerden
yararlanarak ya da esinlenerek mutlaka kendi grubunuza uygun aylik ve giinliik planlar hazirlamaniz gerekmektedir.”

Bu baglamda galismalarinizda kolayliklar ve basarilar diler, glizel ve verimli bir egitim 6gretim yili gegirmenizi
temenni ederiz.

MINiK ADA YAYINLARI



2023-2024 EGITIM-OGRETIM YILI iISGUNU TAKVIMI

GUNLER EYLUL/2023 EKiMm /2023 KASIM/2023
Pazartesi 4 |11 |18 | 25 2 | 9 [16]23] 30 6 | 13| 20 | 27
Sali 5 1219 | 26 3 (10[17] 24| 3 7 | 14| 21| 28
Carsamba 6 | 13| 20 | 27 4 [11]18] 25 1 8 | 15| 22 | 29
Persembe 7 |14 21| 28 5 1219 26 2 9 [ 16 | 23 | 30
Cuma 1 8 |15 22 | 29 6 | 13| 20| 27 3 |10 17| 24
Cumartesi 2| 9 | 16| 23| 30 7 | 14| 21| 28 4 | 11| 18| 25
Pazar 3 1017 ]| 24 1| 8 [15]22] 29 5 |12 | 19| 26
isgUnU 15 22 17

GUNLER ARALIK/2023 OCAK/2024 SUBAT/2024
Pazartesi 4 |11 |18 25] 1 8 15 | 22 | 29 5 |12 19| 2
Sali 5 1219 | 26| 2 9 16 | 23 | 30 6 | 13| 20 | 27
Carsamba 6 |13 20| 27| 3 10 | 17 | 24 | 31 7 | 14| 21| 28
Persembe 7 |14 21| 28] 4 11 | 18 | 25 1 8 | 15| 22 | 29
Cuma 1 8 |15 2| 29| 5 12 | 19 | 26 2 9 | 16 | 23
Cumartesi 2| 9 16|23 |30] 6 13 | 20 | 27 3 |10f17]| 24
Pazar 3|10 ]|17]|24]|31] 7 14 | 21 | 28 4 | 11| 18| 25
isgUnU 21 14 19

GUNLER MART/2024 NiSAN/2024 MAYIS/2024
Pazartesi 4 |11 ]18]25] 1 8 15 | 22 | 29 6 | 13| 20 | 27
Sali 5 1219 | 26| 2 9 16 | 23 | 30 7 | 14| 21| 28
Carsamba 6 |13 20| 27| 3 10 | 17 | 24 1 8 | 15| 22 | 29
Persembe 7 |14 21| 28] 4 11 | 18 | 25 2 9 | 16 | 23 | 30
Cuma 1 8 |15 22| 29| 5 12 | 19 | 26 3 10|17 | 24| 3
Cumartesi 2 | 9 |16 23|3]| ¢ 13 | 20 | 27 4 | 11| 18 | 25
Pazar 3 | 1017|2431 ] 7 14 | 21 | 28 5 |12 | 19 | 26
isgin{ 21 16 22

GUNLER HAZIRAN /2024 TEMMUZ /2024 AGUSTOS/2024
Pazartesi 3 (10|17 |24] 1 8 15 | 22 | 29 5 [ 12|19 | 26
Sali 4 111825 2 9 16 | 23 | 30 6 | 13| 20 | 27
Carsamba 5 1219 26] 3 10 | 17 | 24 | 31 7 |14 ] 21| 28
Persembe 6 |13 20| 27| 4 11 | 18 | 25 1 8 | 15| 22 | 29
Cuma 7 |14l 21| 28] 5 12 | 19 | 26 2 9 | 16 | 23 | 30
Cumartesi 1 8 |15 22|29 ] & 13 | 20 | 27 3 10|17 24| 3
Pazar 2 | 9 16|23 |30] 7 14 | 21 | 28 4 [ 11| 18 | 25
isgUni 10

Toplam igﬁnﬁ: | Birinci ddnem: 89

| ikinci dénem: 89

2023-2024 Okul Oncesi Uyum Egitimi

04 - 08 EylGI 2023

2023-2024 Egiﬁm-c")gretim Yilinin Baglangici

11 EylUl 2023, Pazartesi

Cumhuriyet Bayrami

29 Ekim 2023 Pazar

Atatirk’ 0 Anma GOnU ve AtatUrk Haftasi

10 -16 Kasim 2023

|. Ara Tatil

13- 17 Kasim 2023

Yilbasi Tatili 010cak 2024 Pazartesi
1.Dénemin Sona Ermesi 19 Ocak 2024 Cuma
Yanyil Tatili 22 Ocak - 2 Subat 2024
2.Yanyil Baslangici 5 Subat 2024 Pazartesi
Il. Ara Tatil 08 - 12 Nisan 2024

Ramazan Bayrami

09 - 12 Nisan 2024 (3,5 gin)

23 Nisan Ulusal Eg_gemenlik ve Cocuk Bayrami

23 Nisan 2024 Sali

Emek ve Dayanisma GUOnU

01 Mayis 2024 Carsamba

19 Mayis AtatOrk’ 0 Anma Genclik ve Spor Bayrami

19 Mayis 2024 Pazar

2023-2024 Egiiim-égrefim Yilinin Sona Ermesi

14 Haziran 2024 Cuma

Kurban Bayrami

15 - 19 Haziran 2024 (4,5 gUn)




MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
EYLUL AYI AYLIK EGiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: EYLUL

YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi
MOTOR GELISIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar. Belirli bir yiikseklikten atlar. Cift ayak sigrayarak belirli bir mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli
bir mesafe ilerler. Belli bir yiikseklige ziplar. Kosarak bir engel iizerinden atlar. Sekerek belirli bir mesafede ilerler.)
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Atlama, baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri
yapar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Gésterge: Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol
eder.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Degisik malzemeler
kullanarak resim yapar. Nesneleri déndiiriir. Nesneleri kopartir/yirtar, sikar, ceker/gerer. Malzemelere elleri ile sekil verir.
Malzemelere arag kullanarak sekil verir.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar.
Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin ézellikler tasiyan iiriinler olusturur.
Nesneleri alisiimigin disinda kullanir.)
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini séyler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler.)
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagsarmak i¢in kendini giidiiler.
(Géstergeleri: Yetiskin y6nlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl 6zellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.
(Géstergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini séyler. Kurallarin gerekli oldugunu séyler.
Istekleri ile kurallar celistiginde kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)
Kazanim 17. Baskalariyla sorunlarini ¢ézer.
(Géstergeleri: Baskalari ile sorunlarini onlarla konusarak ¢ézer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢ézemedigi zamanlarda
yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda uzlasmaci davranir.)

BiLISSEL GELiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)



Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini, rengini, kullanim amaglarini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

(Problemi séyler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin geldigi yonii s6yler. Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru ciimlesi kurar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir, siirdiirtir, sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Konusmalarinda nezaket
sézcliklerini kullanir. Duygu diisiince ve hayallerini s6yler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, gibi gesitli yollarla sergiler.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Elini, yiiziinii yikar, tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve 6zenle kullanir, toplar, yerlestirir.)
Kazanim 5. Dinlenmenin 6nemini agiklar.
(Géstergeleri: Kendisi igin dinlendirici olan etkinliklerin neler oldugunu séyler. Dinlendirici etkinliklere katilir.
Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari séyler.)
Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.
(Géstergeleri: Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.
(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlari séyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri
séyler.)

KAVRAMLAR

Renk: Kirmizi

Yén/Mekanda Konum: iceri-Disari, Ustiinde
Duygu: Mutlu-Uzgiin

Zit: Temiz-Kirli, Hizli-Yavas

Duyu: Sesli- Sessiz

Boyut: Blyik-Kiiguk

Sayi/Sayma: Ritmik sayma

BELIRLI GUN VE HAFTALAR
Eyliil ayinin iigiincii haftasi: ilkdgretim Haftasi



ALAN GEZILERI
e Okul gezisi yapilr.

AILE KATILIMI:

¢ Aileler uyum haftasi dolayisiyla sinifta yapilan etkinliklere davet edilir. Evde, hangi arkadaslarinin ismini 6grendikleri
sorulur.

¢ Ailelerden, gcocuklariyla okulda neler yasadiklarini konusup, en ¢ok hoslandigi etkinligi not alarak okula gondermeleri
istenir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla kendi 6grencilikleri hakkinda sohbet etmeleri istenir.

* Tekerleme ve parmak oyunlari ailelere notlar halinde gonderilerek ¢ocuklariyla tekrarlamalari istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






UYUM HAFTASI 1. GUN
Okul Adi:
Tarih: 04.09.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okulumuza Hos Geldiniz” isimli bUtiinlestirilmis Turkge oyun, biyik grup etkinligi.

Serbest etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKULUMUZA HOS GELDINiz
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiirtir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, aileleri ve cocuklar sinifa alarak ailelerin kisa siireligine sinifta kalabilecekleri bilgisini verir. Ardindan
oncelikle kendini tanitir ve hazirladigl isim kartlarina sirayla gocuklarin adlarini yazarak yakalarina takar. Adini
soylemeyen cocuklar, séylemeleri igin tesvik edilir. Ardindan 6gretmen hareketli bir mizik agarak ¢ocuklara, “Mizigin
ritmine gore hep birlikte dans edelim mi?” der. Bir slire sonra miizik durdurulur “Sana en yakin arkadasinla tokalas,
ismini sdyle ve hos geldin de.” yonergesini vererek gocuklarin dans etmesi ve yonergeleri uygulamalari igin rehberlik
edilir. Yonergeler yerine getirildikten sonra muzik tekrar agilir. Mizik durdugunda “Tokalagsmadigin baska bir arkadasini
seg¢melisin.” seklinde yénlendirmeler yapilir.

Daha sonra el ele tutusarak hep birlikte halka olunur. Ogretmen 6nce adini séyler sonra elinde tuttugu topu karsisindaki
gocuga atar. Topu tutan ¢ocuk “Benim adim ........ , senin adin ne?” der ve istedigi arkadasina topu atar, topu tutan ¢ocuk
ayni sekilde adini syler ve bir baska arkadasina topu atarak oyun devam ettirilir.

Tim c¢ocuklar ismini soyledikten sonra yine halka bozulmadan miuzik esliginde top elden ele gezdirilir. Mizik
durdugunda top hangi ¢ocugun elinde kalirsa o ¢ocuk ismini sdyler. (Oyuna katilmayan gocuklara israr etmeden
izlemeleri saglanir).

MATERYALLER: Top, Miizik
SOZCUK: Tanisma-tokalasma, halka

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin okulda neler yaptik?

¢ Okulda kendinizi nasil hissettiniz?

¢ Neden insanlara adimizi soyleriz?

¢ Arkadaslarinizla tanistiginizda ne hissettiniz?

¢ Arkadaslarinizdan ismini hatirladiginiz var mi?

e Okul disinda baska arkadaslariniz var mi? isimlerini séyler misiniz?
¢ Topla oynadigimiz oyunlar hosunuza gitti mi?

¢ En ¢ok hangi oyunu oynarken keyif aldiniz?

¢ Tanisma oyununu baska hangi materyallerle oynayabiliriz?
¢ Okulda en ¢ok ne dikkatinizi ¢ekti?

¢ Daha 6nce baska bir okula gittiniz mi?

AILE KATILIMI: Ailelerden, gocuklariyla okulda neler yasadiklarini konusup, en ¢ok hoslandigi etkinligi not alarak okula
gbndermeleri istenir.

UYARLAMA



UYUM HAFTASI 2. GUN

Okul Adi:

Tarih: 05.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ogrenme Merkezlerimiz” isimli oyun, bilyiik grup ve bireysel etkinlik

“Resim Yapalim” isimli sanat, Tiirkge bliylk grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OGRENME MERKEZLERIMiz
ETKINLIK CESIDi: OYUN (Biyiik Grup ve Bireysel etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla
agiklar.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhgin adini séyler. Nesne/varligin kullanim amagclarini séyler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara “Simdi sinifimizi daha yakindan tanimak igin bir yolculuk yapacagiz. Bu yolculuga cikmak igin énce
trene binecegiz. Simdi sizlerden arka arkaya siraya gegmenizi istiyorum.” der.
“Sira Olahm” adl sarki séylenir ve arkasindan gocuklara sira olmalari igin rehberlik edilir.

SIRA OLALIM

Sira olalim, sira olalim,

insanlara biz saygi duyalim.

Kavga etmeden, 6ne gegmeden

Siradakine biz saygi duyalim.
Sira olduktan sonra sarki hep birlikte birka¢ kez daha tekrar edilir. Sirayi bozmadan gocuklara giin iginde kullanacaklari
oyun salonu, tuvalet ve lavabolar gezilerek tekrar gosterilir. Giysilerini uygun sekilde gikararak tuvaletlerini yapmalari,
tuvalet kagidi ve suyu nasil kullanacaklari anlatilir. Tuvalet sonrasi sifonu ¢ekmeleri gerektigi ve ardindan sabun ile
ellerini ovusturarak yikamalari gerektigi tekrar hatirlatilir ve sinifa donalir.
Ardindan 6gretmen “Evet simdi trenimiz tekrar hareket ediyor, iste diidik ¢aliyor.” der. Elindeki diiduge bir kez Ufler ve
cuf cuf cuf diyerek yiirimeye baslarlar. Ogretmen trenin basinda yiiriimektedir. Tek tek 6grenme merkezlerinin éniinde
durarak merkezi incelemeleri, hangi oyuncaklarin o merkeze ait oldugunu gézlemlemeleri istenir. Sira ile tim merkezler
hayali tren ile dolasilir. Ogretmen her merkezden birer oyuncak alip elindeki posete koyar. Gezi tamamlaninca minderler
alinarak yere oturulur. Ogretmen cocuklara 6grenme merkezleriyle ilgili sorular sorar.
— Cocuklar gezimizi hangi aragla yaptik?
— Ogrenme merkezlerimizin adlarini hatirliyor musunuz?
— En ¢ok hangi 6grenme merkezinde vakit gegirmek isterdiniz?
— Sinifimizda baska neler olmasini isterdiniz?
Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra 6gretmen 6grenme merkezinden aldigl oyuncaklari teker teker ¢ikarir ve hangi
merkeze ait oldugunu sorgular. Oyuncaklarin yeri belirlendikten sonra gocuklarla birlikte yerlerine konulur.
Ogrenme merkezlerinde nasil oynayacaklari ve oyun sonrasinda diizenin saglanmasi icin neler yapmalari gerektigi
vurgulanir. Cocuklara tek tek hangi 6grenme merkezinde oynamak istedikleri sorulur. Cocuklar segimlerine dayali olarak
0grenme merkezlerine yerlestirilir, oynamalari saglanir. Zaman zaman 6grenme merkezlerindeki gocuklarin oynadig
kisiler ve merkezleri degistirilir.

MATERYALLER: Ogrenme merkezindeki oyuncaklar
SOZCUKLER: Ogrenme, merkez, sira, sifon

DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Sira olmasaydik ne olurdu?

¢ Sira olurken nelere dikkat etmeliyiz?

¢ Sinifimizda ve glinliik hayatimizda baska neler yaparken sira oluruz?
¢ Sinifimizdaki 6grenme merkezlerinin isimleri nelerdir?

¢ Hangi 6grenme merkezlerinde oynamaktan hoslandiniz?

¢ Yarin hangi 6grenme merkezinde vakit gegirmek istersiniz?

¢ Sence sinifimizda baska hangi 6grenme merkezleri olabilir?

UYARLAMA



RESIM YAPALIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi
sonlandirir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/ izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/ izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Elini, yiiziinii yikar.)

OGRENME SURECI

Cocuklar masalara oturtulur. “Resim yapmak igin hangi malzemelere ihtiyacimiz var?” sorusu sorularak gocuklardan
cevaplamalari beklenir. Daha sonra gocuklara resim kagitlari ve pastel boyalari verilir.

Pastel boyalari nasil kullanacaklari anlatilir. Kullandiktan sonra nereye ve nasil yerlestirmeleri gerektigi gosterilir.
GCocuklar boyalarini kullanarak istedikleri resmi yapar. Calisma sonunda c¢ocuklarin pastel boyalarini dolaplarina
yerlestirmelerine rehberlik edilir. Yapilan resimlere tarih yazilarak etkinlik panosunda sergilenir. Sinif temizligi ile ilgili
kurallar tekrar hatirlatilarak sinif diizenlenir. Ogretmen el temizligi ile ilgili gerekli rehberligi yaparak temizligin dnemini
vurgular. Ellerin temizligi igin lavaboya gidilir.

Etkinligin ardindan okul adli siir birlikte séylenir.
OKUL
Bugiin okul agildi
Nasilda mutlu ¢ocuklar
Her sabah neseyle
Okula kosacak ¢ocuklar
(Seckin TABAR)

MATERYALLER: Pastel boya, resim kagidi
SOZCUKLER: Pastel, boya, temizlik
KAVRAMLAR:

Zit: Temiz -Kirli

DEGERLENDIRME

* Resim yaparken neler hissettiniz?
¢ Kullandigimiz boyanin ismi neydi?
e Siirimizin konusu neyle ilgiliydi?

¢ Evde resim yapiyor musun?

AILE KATILIMI: Ailelerden evde ¢ocuklarina resim yaptirmalari ve yapilan resimleri okula génderilmeleri istenir.

UYARLAMA






UYUM HAFTASI 3. GUN

Okul Adi:

Tarih: 06.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okula Bagladim” isimli btiinlestirilmis sanat, Tiirkge biyik grup ve bireysel etkinlik

“Yag Satarim, Bal Satarim” isimli oyun, blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKULA BASLADIM
ETKINLIK CESIiDi: SANAT, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri sikar. Nesneleri déndiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil
verir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir, sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar galisma masalarina alinir ve oyun hamuru tanitilir. Nasil kullanilacagi hakkinda bilgi verilir. Cocuklarin 6zgiin
uriinler olusturmalarina firsat taninarak serbest calismalarina rehberlik edilir. istekli olanlara hamur kaliplari verilerek
istedikleri sekilleri gikartmalari yoniinde desteklenir. Ardindan “Okulum” adli parmak oyunu dnce 6gretmen tarafindan
soylenir ardindan gocuklardan tekrar etmeleri istenir.

OKULA BASLADIM

iste bu minik tavsan. (Sag elle zafer isareti yapilir.)

Minik tavsan cok tizgiinmiis, (Uzgiin yiiz ifadesi yapilir.)

Neden mi? Clinkl annesi onu okula yazdirmis.

Tavsan “Bana ne, bana ne! Okula gitmem iste.” demis. (iki omuz yukari kaldirilir asagi indirilir.)

Anne tavsan ona bir bir anlatmis.

Tavsan ¢ok sasirmis. (Saskin yiiz ifadesi yapilr.)

“Okulda bir siirii oyuncak varmis yasasin! (iki kol havaya kaldirilir sevinme éykiinmesi yapilir.)

Okulda resim yapacakmisim yasasin! (iki kol havaya kaldirilir sevinme &ykiinmesi yapilir.)

Okulda sarki séyleyecekmisim yasasin!

Okulda oyun oynayacakmisim yasasin!

Okulda birgok arkadasim olacakmis yasasin! Yasasin! Yasasin!” demis. (El ¢irpilir.)

Tavsan okula gitmis. (Sag elin parmaklari sol kol Gzerinde gezdirilir.)

Eve her glin mutlu dénms. (Mutlu yiiz ifadesi yapihr.)

(Seckin TABAR)

Parmak oyununun ardindan sinif kitapligindan segilen bir hikaye kitabi resimlerine bakarak anlatilir.
MATERYALLER: Oyun hamuru, oyun hamuru kahlplari, hikaye kitabi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi malzemeyle oynadiniz?

¢ Oyun hamuruyla oynarken ne hissettiniz?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Hikayemizin adi neydi?

¢ Bugiin yaptigimiz etkinliklerden en ¢ok hosuna giden hangisi oldu?
¢ Sen hikayede gecen kahramanlardan hangisi olmak isterdin?

AILE KATILIMI: Ailelere, “Okula Basladim” adli parmak oyunu yazili olarak génderilerek evde tekrar etmeleri istenir.

UYARLAMA



YAG SATARIM, BAL SATARIM
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Buylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sGylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara bahgeye cikacaklarini sdyleyerek hazirlanmalari icin yardimcr olur. Okulun bahgesini gezerken
gerekli agiklamalar yapilarak gocuklarin goézlem yapmalarina rehberlik edilir. Ardindan el ele tutusarak halka olunur ve
yere ¢okilir. “Okul bahgesinde neler gérdiik? Neler vardi?” sorusu sorularak ¢ocuklarin gézlemlediklerini sdylemeleri
saglanir. (Atatlrk bistd, top alani, agaglar, park-bahge oyuncaklari, banklar vb.) Daha sonra bahge temizligi hakkinda
gerekli ifadelerde bulunarak hakkinda sohbet edilir.

Sohbetin ardindan “Yag Satarim, Bal Satarim” adli sarkili oyunun kurallari agiklanarak anlatilir. Ogretmen gerekli
yerlerde rehberlik ederek oyun segilen ebe ile baslatir. Cocuklarin istegine gére oyuna devam edilir.

MATERYALLER Mendil
SOZCUKLER: Halka, bust

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun kurallari nelerdi?
¢ Neden kurallar vardir?

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

¢ Bu oyunu oynamaktan hoslandiniz mi?
¢ Bu oyunu daha 6nce oynadiniz mi?

AILE KATILIMI: Ailelerden ertesi giin yapilacak olan etkinlik igin gocuga ait bir oyuncagi okula ggndermeleri istenir.

UYARLAMA






UYUM HAFTASI 4. GUN

Okul Adi:

Tarih: 07.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Haydi Gel Tanigalim” isimli biittinlestirilmis drama, oyun biyik grup etkinligi

“Birlikte Oynayalim” isimli blttnlestirilmis Tirkge, okuma yazmaya hazirlik buyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



HAYDI GEL TANISALIM
ETKINLiK CESiDi: DRAMA, OYUN ETKINLIGI (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri
ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISiM:
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri kullanir. Sohbete
katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen bir materyal ile ritmik sesler ¢ikararak yiiriir ve cocuklari bu ritmik yiiriiylise katilmaya tesvik eder. Biitiin
cocuklar katildiginda ritme uygun olarak “Haydi tutus el ele, sen de katil gembere.” sdzleriyle gember olusturmalari ve
oturmalari saglanir. Ogretmen ritim aletini birakir ve bedenini kullanarak basit bir ritim olusturur. Cocuklardan bu ritmi
tekrar etmeleri istenir. “Bedenimizi kullanarak baska nasil ritimler olusturabiliriz?” diye sorularak sirayla bitin
¢ocuklarin bedenleriyle ritim olusturmalari ve gruba liderlik yapmalari saglanir. Ardindan c¢ocuklara, bir sarki
sdylenecegi, bu sarkinin miiziginin ise bedenimizden cikardigimiz ritimlerle olusturulacagl soylenir. ilk asamada
Ogretmen, iki kez dizine vurup iki kez el ¢irparak ritmi baslatir ve ¢ocuklardan bu ritme eslik etmelerini ister. Biitiin
¢ocuklar ritme uygun sesler ¢gikarmaya basladiginda sarkiya girilir. “Haydi gel tanisalim. Dost olalim seninle. Haydi gel
tanisalim. Bana adini sdyle.” sbzleri birkag kez tekrarlandiktan sonra ikinci kisma gegilir. Ogretmen ritme devam ederek
“Benim adim...” der. Cocuklar da ayni ritimle “Senin adin ...” diyerek tekrar eder. Bitlin gcocuklarin isimlerini sirayla ve
ritme uygun olarak séylemesi saglanir. Cocuklarin ilgi ve isteklerine gére ¢alisma tekrarlanir.

Ogretmen “Cocuklar benim canim oyun oynamak istiyor, benimle oynamak isteyenler yanima gelebilir.” der. Oynamak
isteyen ¢ocuklar 6gretmenin etrafina toplanir. Cekingen duran gocuklar 6gretmen tarafindan oyunun igine gekilmeye
calisilir. Ogretmen oyunu kisaca anlatir ve oyunu baglatir. Once bir mizik agilir. Sonra gocuklar miizik esliginde sinifta
gezmeye baslar. Mizik durdugu anda gocuklar yanindaki ¢ocukla el ele sikisip ilk 6nce “Merhaba.” derler. Daha sonra
her ikisi de isimlerini soyler. Mizik basladiginda ise “Hos¢a kal.” diyerek sinifta dolasmaya devam ederler. Oyun,
cocuklarin ilgisine gore tekrar edilir.

MATERYALLER: Miizik
SOZCUKLER: Merhaba, hosca kal, tanismak

DEGERLENDIRME

¢ Biz bu etkinlikte neler yaptik?

¢ Oyunu nasil oynadigimizi anlatir misiniz?

¢ Arkadasinizla tokalasirken ne hissettiniz?

¢ Arkadaslarinizin isimlerini 6grenebildiniz mi?

* Baska biriyle olan tanismanizi hatirliyor musunuz? Neler hissetmistiniz?
¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

AILE KATILIMI: Aileler, uyum haftasi dolayisiyla sinifta yapilan etkinliklere davet edilir. Evde hangi arkadaslarinin ismini
soyledigi sorularak 6grenilir.

UYARLAMA



BIiRLIKTE OYNAYALIM
ETKINLiK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKiNLiGi (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Sohbete katilir.)

Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIM

Kazanim 17. Baskalariyla sorunlarini ¢6zer.

(Géstergeleri: Baskalari ile sorunlarini onlarla konusarak ¢ézer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢ézemedigi zamanlarda
yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda uzlasmaci davranir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara kendilerini nasil hissettiklerini sorarak sohbeti baslatir. Ardindan okulla ilgi sorular sorar.
— Okulu sevdiniz mi?
— En ¢ok hangi merkezi sevdiniz?
— Hangi arkadaslarinizin isimlerini 6grendiniz?
— Siniftaki esyalari nasil kullanmalyiz? vb.
Sohbetin ardindan 6gretmen “Paylasim” adli parmak oyununu dnce birkag kere sdyler. Ardindan gocuklarla tekrar edilir.

PAYLASALIM

Daldan distl bes elma. (Bes parmak gosterilir.)

Birisini aldi Ruya.

Kaldi dort elma. (Dort parmak gosterilir.)

Birisini aldi Oya.

Kaldi ii¢ elma. (Ug parmak gésterilir.)

Birisini aldi Arda.

Kaldi iki elma. (iki parmak gésterilir.)

Birisini aldi Suna.

Kaldi bir elma. (Bir parmak gosterilir)

O da armagan tim gocuklara.
Cocuklara, en ¢ok sevdikleri oyuncaklarindan birini okula getirmeleri 6nceden séylenir. Her ¢ocugun getirdigi oyuncakla
istedigi gibi belirlenen siirede oynamasina izin verilir. Siire bitince “Bir arkadasinla oyuncagini degistirebilirsin.”
yonergesiyle cocuklarin oyuncaklarini bir arkadasiyla degistirmelerine rehberlik edilir. Her ¢ocuk birbirinin oyuncagiyla
oynayana kadar etkinlige devam edilir. Ardindan oyuncaklar degistirilirken ortaya ¢ikan problemler; israrla baska
oyuncakla oynamak isteyen, iki Gi¢ oyuncakla birden oynamak isteyen, kendi oyuncagini paylasmak istemeyen ¢ocuklarin
davranislarinin dogru olup olmadigi gibi konular hakkinda sohbet edilir.

SOZCUKLER: Paylasma

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Parmak oyunumuzda nelerden bahsettik?

¢ Evden hangi oyuncaklarimizi getirdik?

¢ Baska parmak oyunu biliyor musun?

¢ Oyuncaklarimizla neler yaptik?

¢ Oyuncaklarimizi neden birbirinizle degistirdiniz?

AILE KATILIMI: Ailelere, paylasim adli parmak oyunu yazili olarak génderilerek evde tekrar etmeleri istenir.

UYARLAMA






UYUM HAFTASI 5. GUN

Okul Adi:

Tarih: 08.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Yasasin Okulumuz” isimli bltiinlestirilmis muzik, sanat, bilyik grup ve bireysel etkinlik

“Boyle Yapabilir misin?” isimli blittnlestirilmis Tlrkge, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



YASASIN OKULUMUZ
ETKINLIK CESIDi: MUZiK, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Gostergeleri: Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar. Nesneleri sikar)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklarla birlikte yere oturur. Cocuklara okulla ilgili sarki bilip bilmedikleri sorulur. Bilenler séylemek isterse
firsat taninir ve sirayla sarkilarini séyler. Ardindan “Yasasin Okulumuz” adli sarki dnce 6gretmen tarafindan séylenir. Daha
sonra sarki bolim bdliim gocuklarla birlikte tekrar edilir.

YASASIN OKULUMUZ

Daha diin annemizin

Kollarinda yasarken

Cicekli bahgemizin

Yollarinda kosarken

Simdi okullu olduk

Siniflari doldurduk

Sevingliyiz hepimiz

Yasasin okulumuz

Cocuklar galisma masalarina alinir. Renkli krepon kagitlari dagitilir. Kagidin adi ve nerelerde kullanildigi hakkinda bilgi
verilir. Cocuklara tzerinde okul resminin oldugu boyama sayfasi dagitilir. Cocuklar diledikleri renkte krepon kagidini
alarak blziip kuglk toplar haline getirip resmin ¢atisina yapistirir. Boya kalemleri ile resmin kalan bélimlerini boyayarak
renklendirirler.

MATERYALLER: Krepon kagidi, yapistirici, boya kalemleri
SOZCUKLER: Krepon

DEGERLENDIRME

¢ Soyledigimiz sarkinin adi neydi?

* Bu sarkiy1 daha 6nce duydunuz mu?
¢ Krepon kagidi ile ne yaptik?

¢ Hangi renk krepon kagidi kullandiniz?

UYARLAMA



BOYLE YAPABILIR MISiN?
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

OGRENME SURECI
Yere ¢gember seklinde oturulur. “Kiigiik Dostum” adl tekerleme hep birlikte soylenir.
KUCUK DOSTUM
Kiglk dostum gelsene,
Ellerini versene,
Ellerimizle sap sap,
Ayaklarimizla rap rap,
Bir soyle bir boyle,
Dans edelim seninle.
Tekerlemenin ardindan gocuklar ayaga kalkar. “Boyle Boyle Kimse Yapamaz” adli oyununun kurallari agiklanarak
oynanir.
BOYLE BOYLE KiMSE YAPAMAZ
Boyle bodyle kimse yapamaz. (Ogretmen ¢cemberin icinde kollar basin {izerinde alkis tutar.)
Hadi sen de dene, alkisgla birkag kere. (Cocuklar kollar basin Gizerinde alkis tutar.)
Boyle bodyle kimse yapamaz. (Ogretmen elleri belinde, kendi etrafinda déner.)
Hadi sen de dene, eller belde, don etrafinda birkag kere. (Cocuklar elleri bellerinde etraflarinda déner.)
Boyle bodyle kimse yapamaz. (Ogretmen birkag kez ¢émelir kalkar.)
Hadi sen de dene, ¢cdmel kalk birkag kere. (Cocuklar ¢émelir kalkar.)
Boyle bodyle kimse yapamaz. (Ogretmen elleriyle yukari uzanir elma koparma hareketi yapar.)
Hadi sen de dene, daldan elma kopar tane tane. (Cocuklar parmak uglarinda yukari dogru uzanir ve elma
koparma hareketi yapar.)
Boyle bdyle kimse yapamaz (Ogretmen kollarini yukari, asagi, saga ve sola belli ritimle hareket ettirir.)
Hadi sen de dene, kollari hareket ettir birkag kere (Cocuklar kollarini yukari, asagi, saga ve sola belli ritimle
hareket ettirir.)
(Seckin TABAR)

Cocuklarin ilgilerine gore hareketler ekleyerek etkinlige devam edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi tekerlemeyi soyledik?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzdaki hareketleri yaparken zorlandiniz mi?
¢ En kolay hareket hangisiydi?

¢ En zor hareket hangisiydi?

¢ Oyun eglenceli miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 11.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okula Basgladim” isimli bUtiinlestirilmis Turkge, alan gezisi, okuma yazmaya hazirlik blyik grup ve bireysel etkinlik

“Ceviz Adam” isimli bltiuinlestirilmis oyun, miizik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKULA BASLADIM
ETKINLIL GESIDi: TURKCE, ALAN GEZiSi, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara yarim ay seklinde oturmalari icin rehberlik eder. “Okula Gidiyorum” adli parmak oyununu énce
O0gretmen soyler daha sonra ¢ocuklarin séyleyerek tekrar etmelerini ister.

OKULA GIiDIYORUM

Ben biyudim okula gidiyorum. (Basparmak hareket ettirilir.)

Okulda bir arkadasim oldu, (isaret parmak hareket ettirilir.)

Okulda iki arkadasim oldu, (Orta parmak hareket ettirilir.)

Okulda U¢ arkadasim oldu, (Yizlk parmak hareket ettirilir.)

Okulda dort arkadasim oldu, (Serce parmak hareket ettirilir.)

Okulda bes arkadasim oldu. (Butiin parmaklar hareket ettirilir.)
Oyun 6grencilerin ilgi sliresine gore devam eder.
Cocuklara “Okulumuzun adini biliyor musunuz?” sorusu sorulur. Tek tek cocuklarin cevaplari dinlenir.
Ogretmen “Bugiin okulumuzu gezecegiz. Okulun béliimlerini ve ¢alisanlarini taniyacagiz.” der. Bu kiigiik gezinin onlara
cok faydali olacagi, okul hakkinda bilmediklerini sorarak 6grenecekleri séylenir. Sira olmalari istenir. Okul iginde sirayi
bozmadan gezmenin ve koridorlarda giirilti yapilmamasinin dnemi belirtilir. Daha sonra birlikte okul gezilir.
Ogretmen gezi sirasinda cocuklara gérdiikleri hakkinda sorular sorar. Onlarin sorduklari sorulara da cevap verir.
Mudir ve midir yardimcisi odalan, diger siniflar ve bolimler, rehberlik servisi, laboratuvar, konferans salonu vb.
bolimler tek tek gezilir. Calisanlar ile tanisilir, okul kurallari ile ilgili bilgiler verilir. Sinifa geri donular.
Ardindan “Okul nedir? Neden okula geliriz? Okula gelmezsek ne olur? Okulda neler yapariz? Okulda kimler bulunur?
Gorevleri nelerdir?” gibi sorular tizerinde konusularak ¢ocuklardan bildiklerini anlatmalari istenir. Okulla ilgili gbzlemleri
sorulur.

Ardindan okullarin agildigi haftanin “ilkdgretim Haftasi” olarak kutlandigi, bu haftada okulun ve okumanin &neminin
anlatildigi siirler, sarkilar sdylendiginin bilgisi cocuklara verilir. Daha sonra anlatilanlar tizerinde konusulur ve 6gretmen
tamamlayici agiklamalar yapar. Cocuklara sandalyelerine oturmalari igin rehberlik edilir. Resim kagidi be boyalari dagitilir.
Sinifimiz veya okulumuzla ilgili resim yapmalari istenir. Resimler tamamlandiktan sonra gocuklar sirayla ne yaptiklarini
anlatirlar.

MATERYALLER: Boya, resim kagidi
SOZCUKLER: Okul, sinif, bahge, midiir, oda, 6gretmen

DEGERLENDIRME

¢ Okulumuzda hangi bolimler var?

¢ Bugiin okulda galisan hangi gorevlilerle tanistiniz? Ne is yapiyorlar?
¢ Bugiin okulu gezerken neler hissettiniz?

¢ En ¢ok okulun hangi bolimu dikkatinizi ¢ekti?

¢ Okulumuzda en ¢ok neyi begendiniz?

¢ Okulumuzda baska nelerin olmasini isterdiniz?

¢ Okulumuzu gezerken neden sessiz hareket ettik?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla kendi 6grencilikleri hakkinda sohbet etmeleri istenir.
UYARLAMA



CEViZ ADAM
ETKINLIK GESIDi: OYUN, MUZIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

OGRENME SURECI

Sinifa gocuk sayisi kadar renkli gember getirilir. Her ¢ocuga bir gember verilir. Cocuklara “Cemberlerle nasil bir oyun
oynanacagini bilen var mi?” diye sorularak beyin firtinasi yapilir. Tim ¢emberler oyun alaninin ortasina daginik sekilde
yerlestirilir. Cocuklara agilan miizik esliginde gemberlerin disinda dans etmeleri gerektigi, mizik durduruldugunda ise bir
cemberin icine atlamalari sdylenir. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder. Ogretmen cemberle oynanacak diger
oyunla ilgili agiklama yapar. Oyunun kurallarini agiklar. Ogretmen “disari” denilince cemberin disina atlamalarini, “iceri”
deyince ¢emberin igine atlamalari sdyler. Sasiran oyundan gikar.
Ogretmen cocuklardan halka olusturmalarini ister. Yatti kalkti oyununu oynayacaklarini séyler. Cocuklara meyve-sebze
gibi yiyecek isimleri verilir. Cocuklar buna gore yatar kalkar. Elma yatti kalkti, Gziim yatti kalkti, mandalina yatti kalkti
gibi tim ¢ocuklarin yatip kalkmalari saglandiktan sonra en son ceviz yatti kalkti der ve ceviz adam sarkisi 6gretmen
tarafindan soylenir. Sarki birkag kez tekrar edildikten sonra tek basina sarkiyi sdylemek isteyen ¢ocuga yardim edilerek
sarkiy1 séylemesine firsat verilir.

CEViz ADAM

Ceviz adam sip sap sup

Burnu uzun 14 14 1G

Sagl rlizgar vu vu vu

Karni davul glim giim giim

Bize giiler ha ha ha

MATERYALLER: Cocuk sayisi kadar gember
SOZCUKLER: Ziplamak

KAVRAMLAR

Yén/Mekanda Konum: iceri-Disari

DEGERLENDIRME

¢ Oyunu begendiniz mi?

e Sarki hosunuza gitti mi?

¢ Baska hangi yiyeceklerle ilgili sarkilari biliyorsunuz?
¢ Sarkimiz hangi yiyecek ile ilgiliydi?

e Sarki size nasil hissettiriyor?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 12.09.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sinif Kurallarimizi Ogrenelim” isimli biitiinlestirilmis Tiirkge, miizik, oyun bilyiik grup ve bireysel etkinlik

“Minder Kapmaca” isimli oyun ve hareket biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SINIF KURALLARIMIZI OGRENELIM
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, MUZiK VE OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

SOSYAL GELIiSiM

Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagarmak i¢in kendini giidiiler.

(Géstergeleri: Yetiskin y6nlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)
Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

(Géstergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini séyler. Kurallarin gerekli oldugunu séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen elindeki topu cocuklara gésterir ve “Bu topu havaya atacagim tekrar tutuna kadar herkes kahkaha atacak,
tuttugumda da herkes cok sessiz olacak.” der. Ogretmen topu her atip tuttuktan sonra bir cocuktan adini séylemesini

ister. Oyun her ¢ocuk adini séyleyene kadar devam eder.

Cocuklara, minderleri alarak uygun bir yere oturmalari icin rehberlik edilir. Ogretmen, ¢ocuklara okulda uyulmasi
gereken kurallar oldugunu ve bu kurallarin ne oldugu hakkinda bilgi vererek sohbet eder. (Sira bekleme, arkadaslarina
zarar vermeme, oyuncaklari yerine yerlestirme, arkadaslarina vurmama, sinifta kosmama, dolaplarini diizenli tutma vb.)
Kurallara uyulmadiginda yasanacak olumsuzluklarin neler oldugu hakkinda sohbete devam edilir. Cocuklarin gorusleri
alinir. “Sinifimizda hangi kurallar olmali?” sorusu sorulur. Ogretmenin rehberliginde sinifta uyulmasi gereken kurallar
kararlastirilir. Ogrencilerden masalarina gegerek bu kurallari resimlemeleri istenir. Resimlenen kurallar sinifin uygun
yerlerine asilir. Ardindan 6gretmen gocuklara “Bir Glin Okula Giderken” adli sarkili oyunu nasil oynayacaklarini agiklar.
Cocuklar ayakta biyik bir halka olusturur ve birbirlerinin sirtini gérecek sekilde siralanirlar. Sarkinin sézlerine uygun

hareketler esliginde ve halkada yiriyerek oyun oynanir.
BiR GUN OKULA GIDERKEN
Bir glin okula giderken
Her seye dikkat ederken
Once bir ihtiyarcik
Yiridi yavasgacik
Him him him him him him
Him him him da him him him
Bir glin okula giderken
Her seye dikkat ederken
Bir kiz topla atladi
Topu distl patladi
Bum bum bum bum bum
Bum bum bum bum da bum bum bum
Bir glin okula giderken
Her seye dikkat ederken
Borazanl atlilar
Tozu dumana kattilar
Rap rap rap rap rap rap
Rap rap rap da rap rap rap

MATERYALLER: Kagit, boya
SOZCUKLER: Kural
KAVRAMLAR

Duyu: Sesli-Sessiz



DEGERLENDIRME

¢ Kural ne demektir?

e Kurallara neden uymaliyiz?

¢ Sizce en ¢ok neye dikkat etmeliyiz?

¢ Evinizde kurallar var midir?

¢ Okulumuzdaki kurallar nelerdir?

¢ Arkadaslarina resmini yaptigin kural anlatir misin?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla beraber evdeki kurallarin yazili oldugu bir afis hazirlamalari istenir.

UYARLAMA



MINDER KAPMACA
ETKINLIK CESIDi: HAREKET VE OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI
Cocuklar oyun alanina alinarak birlikte isinma hareketleri yapilir. Cocuklara “Minder Kapmaca” adli oyunu oynayacaklari
soylenir. Minderler ¢ocuk sayisindan bir eksik olacak sekilde daire gibi dizilir. Cocuklara oyunun kurallari anlatilir. Mazik
baslayinca minderlerin etrafinda donerek dans etmeleri, mizik durdugunda minderlere oturmalari gerektigi séylenir.
Ayakta kalan ¢ocuk oyundan gikar ve her cocuk oyundan giktikga bir minder alinir. Oyun bu sekilde devam eder. Oyun
sonunda birinci olan gocuk alkislanir. Oyun istege gore tekrar edilebilir. Sinifta yeterli sayida minder olmamasi
durumunda oyun gazete kagidi ile oynatilr.

MATERYALLER: Minder veya gazete, mizik
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: Ritmik sayma

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeyi kullandik?
¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

¢ Dans ederken ne hissettiniz?

¢ Dans etmeyi sever misiniz?

¢ Oyun eglenceli miydi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 13.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okul Bahgemizi Gezelim” isimli butlinlestirilmis alan gezisi, oyun, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Mizik Kutusu” isimli battinlestirilmis oyun, sanat, mizik biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKUL BAHGEMIZi GEZELIM
ETKINLIK CESIDIi: ALAN GEZiSi, OYUN, SANAT (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olay ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdliriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

(Géstergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini sdyler. Kurallarin gerekli oldugunu séyler.
Istekleri ile kurallar celistiginde kurallara uygun davranir. Nezaket kurallarina uyar.)

Kazanim 15. Kendine giivenir.

(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

OGRENME SURECI
Cocuklara bahgeye ¢ikacaklari séylenir. Ancak dncesinde “Bahgede oynarken dikkat etmemiz gereken durumlar var.”
diyerek konu hakkinda kisa bir sohbet baslatilir. Sohbetin ardindan ¢ocuklarin bahgeye ¢ikma hazirliklarinda rehberlik
edilir.
“Sira olalim sira olalim, insanlara biz saygi duyalim, kavga etmeden, 6ne ge¢gmeden sira olalim, insanlara biz saygi
duyalim.” sarkisi esliginde cocuklarin sira olmalarini saglayarak okulun bahgesi gezdirilir. Ogretmen gerekli agiklamalari
yaparak ¢ocuklarin gézlem yapmalarini saglar. Okul ve bahge kuralari kisa cimlelerle tekrar hatirlatilir. Ardindan okulun
bahgesinin uygun bir alaninda “El ele tutusalim, halkaya karisalim, haydi canim sen de gel, oynayalim loy loy.” sozleri
esliginde halka olunur. Oyun i1sinma hareketleriyle baslatilir. Ardindan ¢ocuklardan gosterilen hareketleri tekrarlamalari
istenir. Sonra da “Kutu Kutu Pense” adli oyunun kurallari agiklanarak birlikte oynanir. Cocuklarin istegine gére oyuna
devam edilir. Oyun bitiminde sira olup igeri girilir. Temizlik ve tuvalet ihtiyaglari giderilir.
Cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen boya ve kagitlari dagittiktan sonra “Cocuklar bahcede gdzlemlediklerinizin
resmini yapmanizi istiyorum.” der. Masalari dolasarak yaptiklari resimlerin neler oldugunu sorar. Cocuklarin
anlattiklarini resmin uygun bir kismina not olarak yazar. Calismalar tamamlaninca panoda sergilenir.
Ogretmen cocuklara “Okul bahgesinde neler gérdiik? Neler vardi?” (Atatiirk bisti, Tiirk bayragi, top alani, agaglar, park-
bahge oyuncaklari vb.) gibi sorularla gocuklarin gézlemlediklerini sdylemelerini sagladiktan sonra bah¢emizi ve ¢evremizi
temiz tutmayla ilgili sohbet edilir.

MATERYALLER: Boyalar, kagitlar
SOZCUKLER: Biist

DEGERLENDIRME

¢ Okul bahgesinde neler var?

¢ Sizin evinizin bahgesi var mi?

¢ Cevremizi neden temiz tutmalyiz?

¢ Okul ve bahge kurallari nelerdir?

¢ Okuldaki kurallar ile evlerinizdeki kurallar ayni mi?

UYARLAMA



MUZiK KUTUSU
ETKINLIK GESIDi: OYUN, SANAT, MUZIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

DiL GELiSiMmi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

(Géstergeleri: Sesin geldidi yonii s6yler. Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.)

OGRENME SURECI

Sinifa bir mizik kutusu getirilir. Cocuklar muzik kutusunu inceler. Mizik kutusundan g¢ikan sesi dinlerler. Oyunun
kurallan agiklanarak sayisma ile bir ebe segilir. Ebenin gozleri baglanir ve diger gocuklar tarafindan muzik kutusu
saklanir. Ebenin gozleri agilir.
Ebe sesin geldigi yone dogru giderek muzik kutusunu bulur. Diger ¢ocuklar da etkinlige sirayla katilir. Oyun bitiminde
¢ocuklara bir mizik kutusu yaptiklarini hayal etmeleri istenir. “Siz kutuyu agtiginizda hangi sarkiyi duymak isterdiniz?”
sorusu sorulur. Cocuklara sirayla sarkilarini séylemeleri igin firsat verilir. Masalara ¢ok farkl 6zelliklerde malzemeler
konulur. Cesitli plastik kutu ve su sisesi digmeler, tuvalet rulosu, yapistirici, degisik slisleme malzemeleri vb. Bu
malzemeler kullanilarak herkes istedigi bir ritim aletini yapar. Calismalar sirasinda gerekli durumlarda rehberlik edilir.
Tamamlanan ritim aletleri ile “Ceviz Adam” adl sarki hep birlikte séylenir.

CEViz ADAM

Ceviz adam sip sap sap

Burnu uzun 14 14 1G

Sagl rlizgar vu vu vu

Kasi keman giy gy giy

Karni davul glim giim giim

Bize giiler haha hah hah

MATERYALLER: Miizik kutusu
SOZCUKLER: Muzik, kutu

DEGERLENDIRME

¢ Miizik kutusu ne demektir?

¢ Hangi mizik aletlerinin adini biliyorsun?

¢ Daha 6nce hi¢ miizik kutusu gordiniz mi?
e Mizik kutusunun yerini nasil buldun?

¢ Hangi sarkiyi soyledik?

e Sarkiyi soylerken neler hissettiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 14.09.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Temizlik Zamani” isimli bitlnlestirilmis sanat, Tiirkge biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Kurt Baba” isimli drama, oyun buylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TEMIZLIK ZAMANI
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Gostergeleri: Nesneleri sikar. Nesneleri ¢eker/gerer. Nesneleri dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere
arag kullanarak sekil verir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.

(Géstergeleri: Diiz ciimle kurar. Olumsuz climle kurar. Soru ciimlesi kurar.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Géstergeleri: Elini, yiiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)
Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.
(Géstergeleri: Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin
Ozellikler tasiyan diriinler olusturur.)

Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

(Géstergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diistincesini séyler. Kurallarin gerekli oldugunu séyler.
istekleri ile kurallar celistiginde kurallara uygun davranir.)

OGRENME SURECI
Masalara oyun hamuru koyulur. Cocuklardan oyun hamuru ile ¢ok degisik gériinimli bir sabun yapmalar istenilir.
Tamamlanan sabunlar giin igerisinde uygun bir alanda sergilenir. Daha sonra sinif toplanir. Ogretmen masalarin temizligi
ile ilgili cocuklardan yardim alir.
Sinif diizenlendikten sonra ¢ocuklara yarim daire seklinde oturmalari igin rehberlik edilir. Sinif kurallari, el temizliginin
onemi ve nasil olmasi gerektigi, tuvalete gidildiginde dikkat edilmesi gereken durumlar hakkinda ¢ocuklarla sohbet
edilir.
— Sinifimizi hig toplamazsak ne olur?
— Ellerimizi hi¢ yikamazsak ne olur?
— Ellerimizi sabun kullanmadan yikarsak ne olur?
— Ayni anda tuvalete girebilir miyiz?
— Bagka nerelerde siraya gireriz?
— Sirayl bozmamak neden énemli? Sorulari sorularak sohbete ¢ocuklarin da eslik etmesine rehberlik edilir.

Ardindan ¢ocuklara sinif kurallarina ait dogru ve yanlhs davraniglari betimleyen boyama sayfasi dagitilir.
Ogretmen sinif kitaphigindan sinif kurallari ile ilgili bir hikayeyi anlatir.
Daha dnce 6grendikleri parmak oyunu ve siirler tekrar edilir.

MATERYALLER: Oyun hamurlari, hikaye kitabi, dogru-yanlis davranislar ile ilgili boyama sayfasi

DEGERLENDIRME

¢ Kural ne demek?

¢ Her istedigimiz sey okulda yapilabilir mi?
e Okul kurallari nelerdir?

¢ Sinif kurallari nelerdir?

e Sinif kurallarina uymaksak neler olur?

¢ Evde her istedigimizi yapabiliyor muyuz?

UYARLAMA



KURT BABA

ETKINLiK CESiDi: DRAMA, OYUN ETKINLiGi (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Saklat” parmak oyununu birkag kez tekrar eder. Ardindan ¢ocuklara tekrar ettirir.

SAKLAT

Saklat saklat, saklat saklat, saklat. (El ¢irpilir.)

Siklat siklat, siklat siklat, siklat. (Parmak siklatilir.)

Dondir dondiir, déndiir dondir, déndir. (Eller gevrilir.)

Salla salla, salla salla, salla. (Eller saga-sola sallanir.)

Uslu gocuk ol, arkana yaslan.

Kollarini bagla, gicek ¢ocuk ol.
Parmak oyununun ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Simdi sizinle bir drama ¢alismasi yapacagiz. Calisma sirasinda
soyledigim yonergelere uygun hareketler yapacaksiniz.” der. Cocuklardan sira olmalari istenerek etkinlik baslatilir. Simdi
ormanda bir gezintiye ¢ikacagiz. (Sinifin iginde sira halinde yirimeye baslanir.) Orman ¢ok giizel, yemyesil, mis gibi de
kokuyor. (Derin bir nefes gekilir.) Her tarafta gigekler, agagclar var. Tabii bir de hayvanlar. Bakin kuslar nasil 6tiyor.
(Cocuklar kus gibi kanat cirpip kus sesi ¢ikarir.) O da ne... ileride bir aslan var. Bakin nasil da kiikriiyor. (Cocuklar aslan
gibi ses ¢ikarir.) Aslan bizi gérmeden kagalim. Hadi hizli olalim. Bakin minicik tavsanlar var. Nasil da ziphyorlar. (Cocuklar
tavsan gibi ziplar.) Seklinde galisma devam ettirilir. Daha sonra “Bugiin ¢ok yorulduk. Hadi artik ormandan gikip
evlerimize gidelim. Ormandaki dostlarimiza da el sallayalim.” denir.
Etkinligin ardindan ¢ocuklar el ele tutusup halka olurlar. “Kurt Baba” adli oyun kurallari agiklanarak oynanir. Bir kisi Kurt
Baba/Anne segcilir ve halkanin ortasinda ¢émelerek oturur. Cocuklar sarkiyi sdyleyerek halkada doner: “Ormanda gezer
iken Kurt Baba’ya rastladim ben. Kurt Baba, Kurt Baba ne yapiyorsun?” Kurt Baba bir yanit verir ve hareketlerle yaptigi
isi vurgular. (Uyuyorum, kitap okuyorum, dislerimi fircaliyorum gibi.) Ugiincii kez soruldugunda “Aciktim!” der ve
cocuklari yakalamaya galisir. Yakalanan ¢ocuk Kurt Baba ya da Kurt Anne olur. Oyuna bu sekilde devam ettirilir.

MATERYALLER:
SOZCUKLER: Saklat, siklat

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunda hangi hayvani canlandirdik?

¢ Ormana daha 6nce gittiniz mi?

¢ Dramamizdaki orman nasildi, begendiniz mi?

¢ Ormandayken hayvanlari gériince neler hissettiniz?
¢ Kurt Baba oyununda eglendiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 15.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Guzel Okulum” isimli btunlestirilmis Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Sandalye Kapmaca” isimli bittinlestirilmis hareket ve oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GUZEL OKULUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/ izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/ izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur. “Cocuklar aileleriniz sizi neden okula getirdi? Okulda neler yapiyoruz? Okulu ilk
gordiginlzde neler hissettiniz?” sorulari sorulur. Cocuklarin cevaplari tek tek dinlenerek okul hakkinda sohbet edilir.
Ardindan 6gretmen eline kukla alir. Cocuklara kukla hakkinda neler bildikleri, daha 6nce kukla oyunu izleyip
izlemedikleri sorulur. Kuklalarin nasil kullanildigi anlatilir. Ardindan “Okulum” adli tekerleme tekrar edilerek séylenir.
Ardindan “Okula Basladim” adl kukla oyunu anlatilir.

OKULUM

Okulumuza gidelim,
Arkadaslarimizi sevelim.
Sarkilar soyleyip
Oyunlar oynayarak

Hep birlikte eglenelim.

OKULA BASLADIM

ELIF: Gamze... Gamze... Neredesin?

GAMZE: Buradayim Elif, geldim iste.

ELiF: Merak ettim seni, neden ge¢ kaldin?

GAMZE: Bugtin okul ahsverisi icin annemle aligverige gittim, yeni dondk.
ELiF: Ben de okul ihtiyaglarimi aldim, cantam da hazir.

GAMZE: Evet sonunda okula basliyoruz, cok heyecanlyim.

ELiF: Ben de hem heyecanli hem de ¢cok mutluyum.

GAMZE: Yeni arkadaslarimiz olacak, 6gretmenimiz olacak ne giizel.
ELiF: Ben dgretmenime hediye verecegim.

GAMZE: Aaaa cok glizel bir fikir, peki ne alacaksin?

ELiF: AlImayacagim, yapacagim.

GAMZE: Nasil yani, ben higbir sey anlamadim.

ELiF: Ben dgretmenime resim yapip hediye edecegim.

GAMZE: Cok iyi dislinmigsiin.

ELiF: istersen sende 6gretmenine resim yapabilirsin.

GAMZE: Ama ben senin gibi giizel resim yapamiyorum ki.

ELiF: istersen ben sana cizerim.

GAMZE: Ama olmaz ki. Benim yaptigim bir hediye olmall.

ELiF: Biraz dustinelim... Immm.

GAMZE: Benim de aklima bir sey gelmiyor.

ELIF: Buldum!

GAMZE: Ne buldun hadi ¢abuk bana da soyle.

ELiF: Ogretmenine sarki séyleyebilirsin.

GAMZE: Evet bu ¢ok glzel bir fikir ama hangi sarkiyi sdyleyecegim ki?
ELiF: Im... Okulumuz sarkisini sdyleyebilirsin.

GAMZE: Ama ben okulla ilgili higbir sarki bilmiyorum Kki...

ELiF: O zaman ben sana dgretirim.

GAMZE: Ogretir misin gercekten?

ELiF: Tabii ki &gretirim dinle bak, séyliyorum.



“Daha diin annemizin

Kollarinda yasarken,

Cicekli bahgemizin

Yollarinda kosarken,

Simdi okullu olduk,

Siniflari doldurduk.

Sevingliyiz hepimiz,

Yasasin okulumuz.”

GAMZE: Harika bir sarki tesekkir ederim.
(Seckin TABAR)

Kukla oyunundan sonra soru—cevap yaparak hikaye tzerinde sohbet edilir.
Cocuklara pastel boyalar ve resim kagitlari dagitilir. Serbest resim yapmalarina rehberlik edilir.

MATERYALLER: Kuklalar, kukla sahnesi, pastel boya, resim kagidi

DEGERLENDIRME

¢ Tekerlememizin adi neydi?

¢ Hangi kuklalari kullandik?

e Oykiimiiziin adi neydi?

¢ Daha 6nce kukla oyunu izlediniz mi?
* Yaptiginiz resimde neler var?

UYARLAMA



SANDALYE KAPMACA
ETKINLIK CESIDi: HAREKET VE OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli
mesafe ilerler.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI
Cocuklar oyun alanina alinir. Once “Sinifta agir agir yiiriiyelim.” yénergesi verilerek 1sinma hareketlerine baslatilir. Daha
sonra hizh yird, geri geri yurQ, aniden dur, yavas yavas kos, tek-cift ayak zipla, sigrayarak yird, gibi degisik yonergeler
verilerek 1sinma hareketlerine devam edilir. Ardindan ¢ocuklara sandalye kapmaca oyunu oynayacaklari séylenir.
Cocuklardan birer sandalye alip getirmeleri istenir. Sandalyeler gocuk sayisindan bir eksik olacaktir. Getirilen sandalyeler
daire seklinde dizilir. Cocuklara muzik ¢alinirken sandalyelerin etrafinda dénerek dans etmeleri, miizik durdugunda
sandalyelere oturmalari gerektigi sdylenir. Ayakta kalan ¢ocuk yanar ve her ¢ocuk oyundan giktik¢a bir sandalye alinir.
Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda birinci olan ¢ocuk alkiglanir. Oyun istege gore tekrar edilebilir.

MATERYALLER: Sandalye, muzik

DEGERLENDIRME

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

¢ Calinan muzikleri sevdiniz mi?

¢ Dans ederken ne hissettiniz?

¢ Dans etmeyi sever misiniz?

¢ Oyun eglenceli miydi?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeyi kullandik?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 18.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Bana Ismini Séyler misin?” isimli biitiinlestirilmis oyun, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Okulumda Cok Mutluyum” isimli Tlrkge blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BANA iSMiNi SOYLER MiSiN?
ETKINLIK CESIDi: OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik grup etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)
Kazanim 5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Gostergeleri: Mekdnda konum alir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)

OGRENME SURECI
“Sar Sar Makaray!” tekerlemesi hareketleri esliginde hep birlikte soylenir.
SAR SAR MAKARA
Sar sar sar makarayi (Sag el, sol el etrafinda 6ne dogru sarma hareketi yapilir.)
06z ¢6z ¢6z makarayi (Sag el, sol el etrafinda geriye dogru sarma hareketi yapilr.)
10 kilo pekmez (Parmaklarla 10 rakami gosterilir.)
Yala yala bitmez.
5’i sana, 5’i bana,
Aysecik cik cik cik (Eller Gg defa girpilir.)
Fatma cik cik cik cik (Eller G¢ defa ¢irpilir.)
Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip! (Ayaklar her iki yana agilarak ziplanir.)
Agzini tut. (isaret parmag agza gotiirilerek susma hareketi yapilir.)

Cocuklar oyun alanina alinir. Yere sinif mevcudunun yarisinin sayisina esit fon kartonundan hazirlanmis biyiik boy daire
sekilleri belirli araliklarla konulur. Cocuklar el ele tutusup daire olurlar. Ogretmen ¢ocuklara “Tanisma dansi yapalim
mi?” diye sorar. Ardindan oyunun kurallari anlatilir. Ogretmen “Cocuklar birbirimizin isimlerini daha iyi 6grenmek igin
bir oyun oynayacagiz. Ben hareketli bir mizik agacagim, sizler dans edeceksiniz. Mizik durdugu zaman bir arkadasinizin
elinden tutup yerdeki renkli dairelerin Ustiine gikacaksiniz ve birbirinize isimlerinizi séyleyeceksiniz. Her dans tekrarinda
farkli arkadaslar bulmaniz gerekecek.” der. Cocuklarin ilgisine gore oyun strdiralar.

MATERYALLER: Sinif mevcudunun yarisi sayisinca renkli fon kartonundan hazirlanmig biiylk daireler, mizik
SOZCUKLER: Tanisma
Yén/Mekanda Konum: Ustiinde

DEGERLENDIRME

¢ Hangi tekerlemeyi soyledik?

¢ Bildiginiz baska tekerleme var mi?

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Oyun oynarken neler hissettiniz?

¢ Oyunumuz eglenceli miydi?

¢ Oyun sirasinda kimlerle es oldunuz?

UYARLAMA



OKULUMDA GOK MUTLUYUM
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sGylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar jest ve mimikleri anlar. Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini
séyler.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla birlikte yarim daire seklinde yere oturulur. Ogretmen cocuklara “Okula gelirken ne hissediyorsunuz? Okula
gelince kendinizi nasil hissediyorsunuz? Okulumuzda en ¢ok neleri yapmaktan hoslaniyorsunuz?” gibi sorular sorarak
¢ocuklarin dislinceleri alir. Sohbetin ardindan 6gretmen “Cocuklar sizler gibi okula gitmeyi ¢ok seven bir tavsan varmis,
haydi benim yaptigim hareketleri tekrarlayarak parmak oyunumuza eslik edin.” der.

TAVSAN OKULA BASLADI

iste bu minik tavsan. (Sag elle zafer isareti yapilir.)

Minik tavsan ok tizgiinmiis, (Uzgiin yiiz ifadesi yapilir.)

Neden mi? Clinkl annesi onu okula yazdirmis.

Tavsan “Bana ne, bana ne, okula gitmem iste.” demis. (iki omuz yukari kaldirilir, asagi indirilir.)
Anne tavsan ona bir bir anlatmis.

Tavsan ¢ok sasirmis. (Saskin yiiz ifadesi yapihr.)

“Okulda bir siirii oyuncak varmis yasasin! (iki kol havaya kaldirilir sevinme éykiinmesi yapilr.)
Okulda resim yapacakmisim yasasin! (iki kol havaya kaldirilir sevinme dykiinmesi yapilir).
Okulda sarki sdyleyecekmisim yasasin!

Okulda oyun oynayacakmisim yasasin!

Okulda birgok arkadasim olacakmis yasasin! Yasasin! Yasasin!” demis. (El ¢irpilir.)

Tavsan okula gitmis. (Sag elin parmaklari sol kol Gizerinde gezdirilir.)

Eve her glin mutlu dénmis. (Mutlu yiz ifadesi yapihr.)

(Secgkin TABAR)

Parmak oyunu sdylenirken tim gocuklarin aktif katilimi saglanmalidir. Hareketler yavas ve anlasilir sekilde yapilmali, jest
mimikler belirgin olarak kullanilmaldir. Ogretmen eline tavsan ve ari kuklalarini alarak kukla sahnesinin arkasina geger.
“Tanisalim mi?” adl hikaye anlatilir.

TANISALIM MI?

SINCAP: Merhaba ¢ocuklar. Beni tanidiniz mi? Evet, benim adim Sincap. Sizlerle tanismaya geldim. Birazdan
arkadasim da gelecek. Sizi arkadasimla da tanistirmak istiyorum.

PONPON TAVSAN: Sincap neredesin?

SINCAP: iste arkadasim da geldi. Ponpon tavsan buradayim. Cocuklar iste arkadasim Ponpon tavsan da geldi.
(Tavsan kukla sahnesinde gorilir.)

PONPON TAVSAN: Demek buradasin. iyi de burada ne yapiyorsun?

SINCAP: Seni beklerken arkadaslarla sohbet ediyordum.

PONPON TAVSAN: Arkadaslar mi? (Saga sola bakinir)

SINCAP: iste bak anasinifi 8grencileri karsimizda. Hepsi de ne kadar da mutlular. Oyle degil mi cocuklar?
(Cocuklarin cevaplari alinir.)

PONPON TAVSAN: Cocuklar merhaba benim adim Ponpon. Sizler okula basladiginiz igin ¢ok mutlu
gorunlyorsunuz. Ben de sizlerle tanistigim igin gok mutluyum.

SINCAP: Ama daha tanismis sayilmayiz. Bizler isimlerimizi séyledik ama heniiz gocuklar bize isimlerini
soylemediler. (Cocuklar tek tek kendilerini tanitirlar.)

PONPON TAVSAN: Cocuklar artik bu sinifta olacaksiniz ve 68retmeniniz size ¢ok giizel etkinlikler yaptiracak.
Okulda neler yapilir bilen var mi?

Cocuklara cevap vermek isteyenlerin 6nce parmak kaldirarak izin istemeleri gerektigi bilgisi verilir. Parmak
kaldiran ¢ocuklara s6z hakki verilerek bildiklerini agiklamalarina firsat verilir. Daha sonra kuklalara vedalasir.
(Segkin Tabar)



Kukla sahnesi kenara alinip cocuklarla okulda uyulmasi gereken kurallar ile ilgili sohbete devam edilerek 6grenilen
bilgiler tekrar edilir. Kurallarin neden gerekli oldugu sorularak ¢ocuklarin diisinceleri dinlenir.

MATERYALLER: Tavsan ve ari kuklasi, kukla sahnesi
SOZCUKLER: Tanismak

KAVRAMLAR

Duygu: Mutlu, lizglin

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Parmak oyunumuzda hangi hayvani canlandirdik?
¢ Minik tavsan neden Gzglinmis?

¢ Annesi ona neler séylemis?

¢ Tavsan okuldan neler yapacakmig?

e Kural ne demektir?

e Kurallar neden gereklidir?

AILE KATILIMI: Ogrenilen parmak oyunu not seklinde yazilarak ailelere génderilir, evde cocuklariyla birlikte tekrar
etmeleri istenir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 19.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dikkatli Keselim” isimli blttnlestirilmis Turkge, mizik, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Kulaktan Kulaga” isimli butlnlestirilmis oyun ve hareket blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiKKATLI KESELIM
ETKINLIK CESIiDi: TURKCE, MUZiK, SANAT (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/ sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlari séyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri
séyler.)

OGRENME SURECI

Parmak oyunu sdylenerek etkinlige baslanir.

KUS

Pencerede bir gitirti. (Sol el sol kulagin arkasina tutulur, dinleme hareketi yapilr.)

Cit ¢it ¢it 1t (Pencereye vurma hareketi yapilhr.)

Aaa... Bak kim gelmis? (El agza gotlrilir, saskin bir yiiz ifadesi yapilir.)

Kus gelmis minik kus gelmis. (Kus severmis gibi oksama hareketi yapilir.)

Hoplamis ziplamis, (Hep birlikte hoplanir.)

Cok terlemis. (iki elle serinleme hareketi yapilir.)

(Seckin TABAR)
Ogretmen sinif kitapligindan cocuklarla bir hikaye secer. Onu anlatir. Hikdye sonunda “Minik Kus” sarkisi hep birlikte elle
ritim tutarak soylenir.

MINiK KUS

Mini mini bir kus donmustu,

Pencereme konmustu.

Aldim onu igeriye,

Cik cik cik 6tstn diye.

Pir pir ederken canlandi,

Ellerim bombos kald!.
Ogretmen makas seklindeki comak kuklayi cocuklara géstererek onu konusturur. “Merhaba benim adim makas. Kagit
keserken beni kullanacaksiniz. Ama makas kullanirken gok dikkatli olmalisiniz. Eger dikkat etmezseniz eliniz kesilebilir.”
der. Cocuklarla makas kullanirken nelere dikkat etmeleri gerektigi hakkinda sohbet edilir. Cocuklar gazete ve dergileri
istedikleri gibi keserler. Ardindan A4 kagidindan daha once hazirladig cesitli kesme alistirmalari dagitilir. Cocuklara
¢alisma siresince rehberlik edilir.

MATERYALLER: Makas, gazete ve dergi sayfalari
SOZCUKLER: Makas, dikkat

DEGERLENDIRME

¢ Daha 6nce makas kullandiniz mi?

e Makas kullanirken zorlandiniz mi?

¢ Kagit kesmek eglenceli miydi?

¢ Makas kullanirken neden dikkatli olmaliyiz?

e Evinizde makas var mi?

¢ Cocuklarin kullanabilecegi makaslar nasil olmali?

AILE KATILIMI: Ailelere evde gocuklarina kesme ¢alismalari yaptirmalari igin bilgi notu génderilir.

UYARLAMA:



KULAKTAN KULAGA

ETKINLIK CESIDi: OYUN ve HAREKET (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU (Ay):
KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki sGéylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Baslama ile ilgili denge hareketleri yapar. Durma ile ilgili denge hareketleri yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara “Kulaktan Kulaga” adli oyununun kurallari agiklanir. “Ben siranin basindaki ¢ocugun kulagina bir kelime
soyleyecegim. O da duydugu kelimeyi yanindaki arkadasinin kulagina sdyleyecek. Bu sekilde kulaktan kulaga sdylenen
kelime en sondaki ¢ocuga kadar ilerleyecek. En sondaki ¢ocuga gelince yiksek sesle ne duydugunu soracagiz. Duydugu
kelime dogru ise alkislayacagiz. Yanlis duymussa geriye dogru herkese tek tek sorup kimin yanhs yaptigini bulacagiz.” denir.
Ogretmen bu sekilde agiklama yaptiktan sonra oyuna baslanir. Bastaki cocuga bir kelime sdyler. Oyun bu sekilde birkag
tur devam eder. Kulaktan kulaga oyunu bittikten sonra ¢ocuklardan ayaga kalkmalari istenir. Halka olunur. Ogretmen
eline tef alir. Halkanin ortasina gegerek “Simdi tefle ylirlime ¢alismasi yapacagiz. Tefi hizli vurdugumda hizh yiirliyeceksiniz,

yavas vurdugumda yavas ylriyeceksiniz.” der. Yonergeye uygun olarak hizli-yavas yiriime hareketleri yapilr.

MATERYALLER: Tef
KAVRAMLAR
Zit: Hizli-Yavas

DEGERLENDIRME

¢ Kulaktan kulaga oyununu sevdiniz mi?

¢ Oyun siresince hangi kelimeleri kullandik?
¢ Baska hangi kelimeleri sdyleyebilirdik?

¢ Yirirken hangi mizik aleti ile ritim tuttuk?
¢ Nasil ylirimeler yaptik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 20.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Benim On Parmagim Var” isimli butlnlestirilmis Tlrkge, sanat blylk grup ve bireysel etkinlik

“Evimize Okulumuza” isimli butlnlestirilmis oyun ve drama biylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BENiM ON PARMAGIM VAR
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Nesneleri sikar.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Elini, yiiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklara yerde yarim ay seklinde oturmalari icin rehberlik edilir. Ogretmen “On Parmak” adli parmak oyununu birkag
kere soyler. Ardindan gocuklarla birlikte tekrar edilir.

ON PARMAK

Benim on parmagim var, (iki elin parmaklari gsterilir.)

Hepsi benim. (Eller parmaklar gogiliste kavusturulur.)

Simsiki kapar, (Her iki el yumulur.)

Kocaman agarim. (Ellerin parmaklari agilir.)

Birbirine kavusturur, (Eller kavusturulur.)

Arkama saklarim. (Eller arkaya saklanir.)

Yukari kaldirir, (Kollar yukari gerilerek kaldirilir.)

Asagi indiririm. (Kollar bedenin iki yanina sarkitilir.)

Sonra kucagimda dinlendiririm. (Eller rahat bicimde kavusturulur, kucaga konur.)

Parmak oyununun ardindan oyun hamurlari ve hamur kaliplari dagitilir. Cocuklarin 6zgtin Grinler olusturmalarina imkan
verilir. isteyen cocuklara hamur kaliplari verilerek istedikleri sekilleri ¢cikartmalari yéniinde desteklenir. Calisma sonunda
cocuklar yaptiklari Griinleri arkadaslarina anlatir. Yapilan Grinler okulun girisindeki bir masada ailelerinin gorebilecegi
bir alana yerlestirerek sergilenir. Cocuklarla lavaboya gidilerek el ve yiiz temizligini yapmalarina rehberlik edilir.

MATERYALLER: Oyun hamurlari, hamur kaliplar
SOZCUKLER: Kalip

DEGERLENDIRME

¢ Hangi renk oyun hamurlariyla oynadiniz?

¢ Oyun hamuru ile oynamak eglenceli miydi?
¢ Parmak oyunumuzun adi nedir?

UYARLAMA



EViMIZE OKULUMUZA
ETKINLiK CESIDi: OYUN VE DRAMA ETKINLIGi (BUtiinlestiriimis Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olay ayrintilariyla agiklar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklari sinifin ortasina alir. “Evimize-Okulumuza” oyununun kurallarini anlatir. Sinifin bir kdsesinin adi
evimiz, diger bir kdsesinin adi okulumuzdur. Ogretmen komut verir; evimize deyince cocuklar eve, okulumuza deyince
okula geger, sasiran ¢ocuk oyundan gikar. Sona kalan ¢ocuk alkislanir. Oyuna ¢ocuklarin istegine gore devam edilir.
Ogretmen hareketli miizik acar, cocuklar serbest dans eder. Miizik kapandiginda tek siraya gegilir. Oyun birkac¢ kez
tekrarlanir. Diger tekrarlarda bir kiz bir erkek sira olunur. Daha sonra O6gretmen “Bir okula geziye gidecegiz,
soylediklerimi dikkatle dinleyerek yapmanizi istiyorum.” der. Drama etkinligine baslanir. “Simdi servise biniyoruz.
(Sinifta dolasihir.) Yolda giderken neler goriyorsunuz... Evet, ¢ocuklar okula geldik, simdi servisten dikkatlice inelim.
Okulun bahgesinde neler var? Haydi, biraz bahgede oynayalim... Simdi okulun igine girelim... Bir arkadasimizin elinden
tutalim es olahm, gordiklerimizi birbirimize anlatalim. Bir sinifa girelim ama biraz sessiz olmamiz gerekiyor, ders yapan
arkadaslarimizi rahatsiz etmeyelim... Simdi sira olalim... Servisimize binelim... Okulumuza geri déniiyoruz...” seklinde
yonergeleri soyler.
Drama etkinliginin ardindan minderlere oturulur. “Oyunda neler yaptiniz? Oyunda en ¢ok hosunuza giden neydi?
Gezdigimiz okulda neler gordiniiz? Okulun bahgesinde neler vardi? Kendi okulumuzda neler var?” sorulari sorularak
sohbet edilir.

SOZCUKLER VE KAVRAMLAR: Servis

DEGERLENDIRME

¢ Oyunda neler yaptiniz?

¢ Oyunda en ¢ok hosunuza giden neydi?
¢ Drama etkinligimizde nereye gittik?

e Servise binerken neden sira olmaliyiz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 21.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“El Ele Tutusahm” isimli butlnlestirilmis oyun, hareket blyik grup etkinligi

“Bahgemizde Neler Var?” isimli butlnlestirilmis fen, matematik, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



EL ELE TUTUSALIM
ETKIiNLiK CESIDi: OYUN, HAREKET ETKINLIGi (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELER
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmenle cocuklar “El ele tutusalim, halkaya karisalim, haydi giiliim sen de gel, oynayalim loy loy.” sarkisini
soyleyerek halka olur. “Tavsan Kag¢” adli oyununun kurallari agiklanarak sozleri 6gretilir.

TAVSAN KAC

Su hendekte bir tavsan uyuyordu. (2)

Tavsan bana baksana,

Yakismiyor bu sana

Tavsan kag tazi tut,

Tavsan kag tazi tut.

Cocuklar cember seklinde halka olur. iki ebe segilir. Segilen ebelerden tavsan olan cocuk; cemberin icinde, tazi olan
¢ocuk cemberin disinda belirlenen yerde bekletilir. Oyunun sarkili sézleri séylenir. Tavsan uyudugu yerden kalkip
dairenin disina gikarak kagmaya, tazi da yakalamaya galisir. Tavsan, dairenin igine yakalanmadan girerse kurtulur. Ebeler

stirekli degisir ve oyuna devam edilir.

Daha sonra ¢ocuklardan ayaga kalkmalari istenir. Ogretmen tarafindan bir marakas alinir. Marakasa her vurusta bir
adim atacaklari séylenir. Model olunur. Daha sonra cocuklardan marakasi her sallayista bir adim atmalari istenir. Once
yavas ve aralikh yapilan vuruslar zaman zaman, pes pese ikili, tGgli ve ardi ardina hizli olarak yapilir. Cocuklardan ritme

gbre adim atmalari istenir. Daha sonra 6grenilen sarkilar séylenerek ritme uygun adimlar atilir.

MATERYALLER: Marakas
SOZCUKLER: Marakas, hendek

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi hayvanlarin adi gegiyordu?
¢ Sence tavsan mi hizl kosar, yoksa tazi mi?

¢ Ritimle ylriimek hosunuza gitti mi?

¢ Ritim araci baska nerelerde kullanilir?

UYARLAMA



BAHCEMIiZDE NELER VAR?
ETKINLIK CESIDIi: FEN, MATEMATIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve
hayallerini séyler.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Elini, yiiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara “Cocuklar bahcemizdeki taslarin toplanmasi gerekiyor. Bu konuda yardiminiza ihtiyacim var.”
sozleriyle yapilacak etkinlik hakkinda bilgi verilir. Gerekli hazirliklar yapildiktan sonra hep birlikte bahgeye ¢ikilir.
Cocuklara birer tane seffaf poset verilerek bahgede gezintiye gikilir. Cocuklardan bahgede gordikleri taglardan
toplamalari istenir. (Ogretmen tarafindan daha éncesinde taslar bahgeye yerlestirilmis olmali.) Gezi bitiminde sinifa
dondlerek ellerin temizligi yapildiktan sonra bahgede gordikleri ile ilgili sohbet edilir.
Gocuklar topladiklari taglari masanin lizerine koyar. Taslari boyutlarina gore iki gruba ayirirlar. Gruplara ayrilan taslar
cocuklarla incelenir ve istedikleri taslar secilerek sulu boya ile boyamalarina firsat verilir. Oncesinde sulu boyanin
kullanimi ile ilgili agiklamalar yapilir. Taslarin boyamasi tamamlandiktan sonra ¢ocuklara “Nasil bir bahge hayal
ediyorsunuz, okulumuzun bahgesinde neler olsun istiyorsunuz, diisiindiklerinizin resmini yapmanizi istiyorum.” denir.
Cocuklarin hayal ettikleri bahgenin resmini sulu boyalarini kullanarak yapmalarina rehberlik edilir.
CGalismalar tamamlaninca kurumalari igin uygun bir yere alinir. El ve masa temizligi yapilr.

MATERYALLER: Cocuk sayisi kadar poset, tas
KAVRAMLAR
Boyut: Blyik-Kiiguik

DEGERLENDIRME

¢ Okulumuzun bahgesinde neler gérdiik?

* ilginizi ceken baska neler oldu?

¢ Bahgede tastan baska neler toplayabilirdik?

¢ Sizin evinizin bahgesi var mi? Bahgenizde neler var?
¢ Sulu boya ile galisirken neler hissettiniz?

¢ Daha 6nce suluboya ile ¢alisma yaptiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 22.09.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Armudu Kestim, Tavana Astim” isimli Tirkge buyik grup etkinligi

“Beni Tanidin mi?” isimli oyun biyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ARMUDU KESTiM, TAVANA ASTIM
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Dil Geligimi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeler: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Sohbete katilir. Duygu diisiince ve hayallerini séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklar minderlerini alarak yere oturur. “Armudu kestim” adl tekerleme hep birlikte séylenir. Cocuklara okula
basladiklari ilk giin neler hissettikleri, su an neler hissettikleri sorulur. Duygularini anlatabilmeleri igin rehberlik edilir.

ARMUDU KESTIM

Armudu kestim tavana astim

Sip dedi disti kargalar ugtu

Annem yogurt getirdi

Pisi burnunu batird

O pisiyi ne yapmal

Minareden atmal

Minarede bir kus var

Kanadinda glimiis var

Enistenin cebinde

TarlG tarld yemis var.

Tekerlemenin ardindan kisa bir hikaye anlatir.

MINiK SERGE

Ezgi sabah kus sesleriyle uyandi. Yatagindan dogruldu. Ses pencerenin oniinden geliyordu. “Penceremin oniine kus
konmus.” dedi sevingle. Hemen pencereye kostu. Perdeler kapaliydi. Perdeyi acti. Hava ¢ok gilinesliydi. Pencerenin
onilinde kiglk bir serge duruyordu. Ezgi pencereyi de agti. Pencere agilir agiimaz serge ugup bir agacin dalina kondu. Ezgi
“Minik serce benden korkma, ben sana zarar vermem.” dedi. O sirada dedesi yanina geldi. Ezgi olanlari dedesine anlatti.
Birlikte bahgeye ciktilar. Minik kusun yemesi icin su ve yiyecek dolu kabi bahgeye birakip iceri girdiler. Ezgi odasina gidip
acik pencereden minik sergeyi izlemeye basladi. Serce tabaktaki yemi yedi ve su igti. Ezgi kusa Sari Tay adini verdi. Ezgi
her sabah Sari Tay’lin 6tistyle uyaniyordu. Aradan birkag giin geg¢misti. Ali dede sabah Ezgi’'nin odasina geldi. “Sana
sUrprizim var.” dedi. Ezgi ¢cok heyecanlanmisti. Dedesi pencereye dogru yiridl. Perdeyi actl. Ezgi de hemen pencerenin
oniline kostu. “Dedecigim bu da ne?” diye sordu merakla. Dedesi “Bu bir yemlik.” dedi. Ezgi ¢cok mutlu olmustu. Her
sabah uykudan uyaninca hemen yemlige yiyecek koyuyor ve Sari Ty’ bekliyordu.

(Seckin TABAR)

DEGERLENDIRME

¢ Okulda hangi etkinlikler sizi mutlu ediyor?

¢ Tekerlememizin adi neydi?

¢ Hikdayemizin adi neydi?

¢ Ezgi hangi sese uyandi? Soyleyelim.

* Ezgi kusa hangi ismi verdi?

¢ Sizin bir kusunuz olsa ona hangi ismi verirdiniz?

UYARLAMA



BENi TANIDIN MI?
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl 6zellikleri oldugunu séyler.)

OGRENME SURECI
Cocuklara sandalyelere oturmalari igin rehberlik edilir. Cocuklardan biri ebe olarak segilir ve sinif disina gikarilir. Diger
¢ocuklarla birlikte yeni bir cocuk daha segilir ve bu gocukla ilgili ebeye ipucu olarak verilmesi igin li¢ 6zellik belirlenir.
(Sari saglari var, kahverengi gozlii, kirmizi ayakkabili gibi gorsel/fiziksel 6zellikler). Daha sonra disari gikarilan gocuk
yeniden sinif icine ¢agrilir ve belirlenen ozellikler ebe olan ¢ocuga sdylenerek secilen gocugu bulmasi beklenir.
Belirlenen ¢ocuk ebe tarafindan bilinirse alkislanir. Bilemezse segilen ¢ocuk ayaga kalkarak kendini gosterir. Sonra oyuna
tlim ¢ocuklarin katihmi saglanana kadar devam edilir. Ardindan ¢ocuklarla farkhhlklarimiz hakkinda sohbet edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunu sevdiniz mi?

¢ Oyun oynarken neler hissettiniz?

¢ Bu oyunu daha farkh nasil oynayabiliriz?
* ipucu vermekte zorlandiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 25.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kuklalar Ne Séyliyor?” isimli Tlrkge biyuk grup etkinligi

“Kirmizi Balik Gélde” isimli butlnlestirilmis oyun, hareket ve mizik blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KUKLALAR NE SOYLUYOR?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.

OGRENME SURECI

“Okulum” adl parmak oyunu énce 6gretmen tarafindan birkag kere tekrar séylenir. Ardindan ¢ocuklarla beraber tekrar
edilir.

OKULUM

Okulun gatisi var. (iki el birlestirilerek cati hareketi yapilir.)

icinde mini mini cocuklar. (Ellerin parmaklari yukari dogru hareket ettirilir.)

Baslarinda 6gretmen. (Basparmak gosterilir.)

Yaninda 6grenciler. (Diger parmaklar gosterilir.)

Birlikte bahgeye ciktilar. (Parmaklarla ylriime hareketi yapilir)
Parmak oyununun ardindan sinifimiza misafir gelecegi ve hikaye anlatacaklarinin bilgisi verilir. Hikdye dinlerken nasil
olmamiz gerektigi konusularak kurallar tekrar hatirlatilir. “Okulum” adli hikaye kuklalarla anlatilir.

AILEMI OZLERIM
ASLI: iste geldim Defne, cok bekletmedim degil mi?
DEFNE: Hayir, ben de yeni geldim zaten.
ASLI: Annem bana yeni boyama kitabi aldi, boyama yaparken zamanin nasil gegtigini anlayamadim.
DEFNE: Ama boyama kitabini okulda boyayacaktik, neden boyadin ki?
ASLI: iki tane boyama kitabi aldik. Birisi okul icin birisi de evde boyamam igin.
DEFNE: Asli okula baslayacagim i¢in hem ¢ok mutluyum hem de...
ASLI: Hem de. Ne?
DEFNE: Biraz da Gzglnim.
ASLI: Ben de hem mutlu hem de merakliyim.
DEFNE: Merakh mi?
ASLI: Evet cok merak ettigim seyler var.
DEFNE: Merak edecek bir sey yok ki okul iste. Ogretmenimiz olacak ve bircok arkadasimiz.
ASLI: iste bu yiizden merak icindeyim. Ogretmenim nasil biri, arkadaslarim kimler olacak, okulda neler
0grenecegim, bunlarin hepsini merak ediyorum.
DEFNE: Anladim.
ASLI: Peki sen neden Gziliyorsun?
DEFNE: Sey. ilk kez ailemden ayrilacagim.
ASLI: Ama ailemizden ayrilmiyoruz ki. Sadece bir siire okulda kalip tekrar evimize dénecegiz.
DEFNE: Oyle ama... Sen anneni dzlemeyecek misin?
ASLI: Ozleyecegim ama dersim bitince yine annemin yaninda olacagim.
DEFNE: Ben gittigim her yere ailemle gidiyorum. Onlardan hig ayrilmadim ki!
ASLI: Ben de ailemle gidiyorum ama artik okula basliyorum. Okula ailemle gidemem ki. Ama ben okula alisana
kadar annem beni bahgede bekleyecek 6zledigimde 6gretmenimden izin alip annemi gorebilecegim.
DEFNE: Oyle mi, bunu sana kim soyledi?
ASLI: Annem soyledi.
DEFNE: O zaman anneme soyleyeyim o da beni bahgede beklesin.
ASLI: Tabii ki ne zaman istersen onu gorebilirsin.
DEFNE: Evet hemen gidip anneme soyleyeyim. Artik Gzlilmeme gerek yok.
ASLI: Uziilme tabii ki. Dersten ¢ikinca 6grendiklerimizi birbirimizle paylasiriz dyle degil mi?
DEFNE: Tabii ki paylasiriz. Simdi eve gitmeliyim anneme konustuklarimizi anlatacagim.
ASLI: Tamam gorusuriz iyi ginler.
DEFNE: iyi giinler.
Etkinligin ardindan kuklalar isteyen ¢ocuklara verilerek gosteri yapmalarina firsat taninir.



MATERYALLER: Kuklalar
SOZCUKLER: Cati

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Parmak oyununda nelerden bahsettik?
¢ Hikayemizin adi neydi?

e Oykiimiiziin kahramanlari kimlerdi?

e Oykiimiiziin konusu neydi?

UYARLAMA



KIRMIZI BALIK GOLDE
ETKINLiK CESIiDi: OYUN, HAREKET VE MUZiK ETKINLIGi (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM

Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

(Géstergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini séyler.)
Kazanim 15. Kendine giivenir.

(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne /varligin rengini séyler.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla birlikte oyun alanina gegilir. Ogretmen “Kirmizi Balik” sarkisinin sézlerini sdyler ve sarki sdylenirken yapilacak
hareketleri gosterir. Sarkiyi birkag kere hareketleri ile birlikte 6gretmen sdyler. Ardindan gocuklarla birlikte yapilir.

KIRMIZI BALIK

Kirmizi balik golde, kivrila kivrila ylziiyor

Balik¢l Hasan geliyor, oltasini atiyor.

Kirmizi balik dinle, sakin yemi yeme.

Balikgl seni tutacak, sepetine atacak.

Kirmizi balik kag kag kag
Sayismaca ile bir ¢ocuk kirmizi balik olur. Kirmizi fon kartonundan hazirlanan balik sekli ¢ocugun yakasina takilr.
Cocuklara bu oyunda bir karakterin eksik olup olmadigi sorulur. Cocuklarin cevaplarindan sonra balik¢i Hasan roli igin
bir ¢ocuk segilir. Sarkinin sézlerine gére oyun oynanir. Oyunun sonunda 6gretmen c¢ocuklara “Baligimizin rengi ne?
Baliklar nerede ylzer? Sizce balik neden kagiyor olabilir?” sorularini sorarak her ¢ocugun distincelerini ifade etmesini
saglar. Ardindan sinifta kirmizi nesneler bulunarak bir masa tizerinde sergilenir.

MATERYALLER: Kirmizi renk kartondan hazirlanmis balik sekli.
SOZCUKLER: Balikgl, olta, sepet, gol

KAVRAMLAR

Renk: Kirmizi

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

e Balikginin adi neydi?

¢ Balik roliinde olmak mi daha eglenceliydi, yoksa balik¢i Hasan roli mi?
¢ Oyunda zorlandiginiz kisim oldu mu?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 26.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sirt Sirta Dans Edelim” isimli bUtunlestirilmis hareket ve oyun biyik grup etkinligi

“Tas Tag Ustiine” isimli bitiinlestirilmis Tirkge, oyun biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SIRT SIRTA DANS EDELIM
ETKINLIK CESIDi: HAREKET VE OYUN (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Belli bir yiikseklikten atlar. Kosarak bir engel lizerinden atlar.)
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI
Hareketli bir miizik agilir ve ¢ocuklar ikiserli es olur. Miizik esliginde serbest dans ederler. Mizik durdugunda sirt sirta
verirler. Esini bulamayan ya da en son sirt sirta veren oyundan ayrilir. Oyun son es kalana kadar oynanur. ikinci oyuna
gegilir. Sinif zeminine tebesir ile ya da elektrik bandi ile biri diiz digeri egri iki ¢izgi olusturulur. Cizgiler ile ilgili sorgulama
baslatilir. iki cocuga top verilir. Topu alan iki gocuk, 6nce diiz ¢izginin yanindan sonra egri cizginin yanindan topu siirerek
bitise gider.
Cocuklara engelli kosu oyunu oynanacagi soylenir ve oyunun kurallari anlatilir. Oyun icin iki kisinin ipi tutacagi, diger
cocuklarin da bu ipin tzerinden sirayla atlamalari gerektigi séylenir. Sayisarak iki cocuk secilir. Her biri ipin bir ucundan
tutar. ipin yerden biraz yiiksekte ve cok gergin olmamasina dikkat edilir. Cocuklardan siraya girmeleri istenir. Sirayla bu
ipin Gzerinden atlamalari istenir. Etkinligi biraz daha zorlastiriimak icin cocuklari birbirinden uzaklastirarak ipin daha
gergin ve yerden daha yukarida olmasi saglanir. Bu sekilde cocuklardan atlamalarina devam etmeleri istenir.

MATERYALLER: Miizik, ip
SOZCUKLER: Engel
KAVRAMLAR

Zit: Dliz-Egri

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Engelin lizerinden atlarken zorlandiniz mi?
¢ Oyun sirasinda neler hissettiniz?

¢ Baska hangi engel lizerinde atlayabilirdik?
¢ Bu oyuna benzer bir oyun oynadiniz mi?

AILE KATILIMI: Ailelerden gocuklariyla beraber okulda neler yaptiklari hakkinda sohbet etmeleri istenir.

UYARLAMA



TAS TAS USTUNDE
TKiNLIK GESIDIi: TURKCE, OYUN (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELER
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Problemi séyler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini s6yler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler.)

OGRENME SURECI

Yer, toprak olarak kabul edilir. Ogretmen, biitiin cocuklarin birbirine iki metre uzak olacak sekilde dizilmelerine yardimci
olur. “Tas tas Ustline” denildiginde her gocuk bir ayagini diger ayaginin Ustiine koyar ve diismeden dengede durmaya
calisir. “Tas toprak Ustiine” denildiginde ayak indirilir. Ogretmen, sasirtmali olarak bu sozleri sdyler. Sasiran ¢ocuk bir
taklit yapar. Oyun bodylece devam eder. Etkinligin ardindan “Bir Cam” adl tekerleme hep birlikte sdylenir.

BiR CAM

Bir cam, iki cam, {i¢ cam

Doért cam, bes cam, alti cam

Yedi cam, sekiz cam, dokuz cam

On cam, bu da benim amcam.
Cocuklar siniftan istedikleri bir oyuncagl alip ¢ember olur. Hareketli s6zsiiz bir mizik acilir ve oyuncaklari ile dans
etmeleri istenir. Mizik durunca ¢ocuklardan her biri elindeki oyuncagi sectigi arkadasiyla paylasir ve dansa devam eder.
Cocuklarin hepsinin oyuncagini degistirdiginden emin olunur. Oyunun ardindan c¢ocuklarin ilk basta segtikleri
oyuncaklari almalari ve yarim daire seklinde oturmalari istenir. “Oyuncagimi paylasiyorum” konulu sohbet baslatilir.
Paylasmanin neden gerekli oldugu, paylasmazsak karsimizdaki insanin neler hissedebilecegi hakkinda sorular sorulur.
Oyuncagini paylasamayan iki ¢ocuk resmi gosterilir ve ¢ocuklardan resimde ne goérdiklerini anlatmalari istenir.
Resimdeki problem durumun ne oldugu sorulur. Ardindan oyuncagi niye paylasamadiklari, oyuncagi elinden alinan
g¢ocugun ne hissetmis olabilecegi, oyuncagl baska nasil paylasabileceklerine yonelik ¢ocuklarin ¢6ziim vyollar
retmelerine rehberlik edilir. Cocuklara oyuncagi paylasamayan iki cocuk canlandirmasi yapacaklari séylenir. iki génalli
cocuk segilir, cocuklardan birisinin eline oyuncak verilir diger ¢cocuk arkadasinin elinden oyuncagi zorla alma rolini
Ustlenir.
Dogaglamalar gondilli tim c¢ocuklarla yapildiktan sonra degerlendirilir. “Arkadasin, oyuncagini elinden alinca ne
hissettin? Sence, arkadasin oyuncagini zorla almak yerine baska neler yapabilirdi? Oyuncagin olmadiginda neler
yapabilirsin?” sorulari ile paylasma, problem ¢dzme ve arkadaslik konulari hakkinda sohbet edilir.

MATERYALLER: Paylasma ile ilgili gérselin bulundugu bir kart, siniftaki oyuncaklar
SOZCUKLER: Paylasmak, problem

DEGERLENDIRME

¢ Tekerlemenin adi neydi?

* Tekerlemede kaga kadar saydik?

* Tekerlemeyi begendin mi?

¢ Paylasmak ne demektir?

¢ Paylasmak neden énemlidir?

¢ Oyuncakla her iki cocugun da oynayabilmesi i¢in nasil bir ¢dzim bulunur?
¢ Arkadasinin GiztldGgiini goriince ne hissettin?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte sectikleri zararsiz bir oyuncagi arkadaslariyla paylasmak iizere sinifa
gbndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 27.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Nezaket Kurallari” isimli buttnlestirilmis Tirkce, Mizik blyik grup etkinligi

“Sicak Top” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



NEZAKET KURALLARI
ETKiNLiK CESiDi: TURKCE, MUZIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. )
Kazanim 12. Degisik ortamlardaki kurallara uyar.
(Géstergeleri: Nezaket kurallarina uyar.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. )

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdtiriir. Konusmayi sonlandirir.
Konusmalarinda nezaket sézclikleri kullanir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 5. Dinlenmenin 6nemini agiklar.

(Géstergeleri: Kendisi igin dinlendirici olan etkinliklerin neler oldugunu séyler. Dinlendirici etkinliklere katilir.
Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari séyler.)

OGRENME SURECI
Hikaye saati icin cocuklarin yarim ay seklinde oturmalarina rehberlik edilir.

Tavsan kuklasi ele takilarak “Bu sabah erken uyanamadim.” der. Ogretmen “Neden acaba?” sorusunu sorar. Cocuklarin
cevaplari dinlenir. Okula gelmek icin aksam saat kagta yattiklari sorulur. Okula zamaninda gelmeleri igin en ge¢ saat
21.30’da yatmalari gerektigi anlatilir. Erken yatmanin faydalari hakkinda konusularak ¢ocuklar erken yatmalari igin tesvik
edilir. Sohbetin ardindan “Erken Yatarim Erken Kalkarim” adl sarki 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir sonra

cocuklarla tekrar edilir.
ERKEN YATARIM ERKEN KALKARIM
Erken yatarim erken kalkarim.
Bir yumurtayi sitle girparim.
Kizarmis ekmek birazda peynir,
Aman efendim ne giizel yenir.

Sarkinin ardindan 6gretmen nezaket sozciiklerinin gectigi climleler soyler. Ancak ifade edilmesi gereken nezaket

s6zclgunli nokta nokta diye belirtilir. Eksik olan yerleri gocuklarin tamamlamasi igin rehberlik edilir.
Sabah uyaninca anne ve babama............... derim.

Yemek yedikten sonra anneme.................. derim.
Birisi bana hediye aldiginda..................... derim.
Anne ve babama yatarken ........cccccoeeunene derim.

SOZCUKLER: Giinaydin, iyi geceler, eline saglik, tesekkiir etmek

DEGERLENDIRME

¢ Neden erken yatmaliyiz?

¢ Yatmadan dnce neler yapmaliyiz?

¢ Ailenize yatmadan 6nce ne soylemelisiniz?

¢ Sabah uyaninca anne ve babamiza ne demelisiniz?
* Neden tesekkiir ederiz?

¢ Bugiin 6grendiginiz sarkinin adi neydi?

AILE KATILIMI: Ailelere cocuklari uygun bir saatte yatirmalari igin not génderilir.

UYARLAMA



SICAK TOP
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Isinma ve soguma hareketlerini bir
rehber esliginde yapar. Sekerek belirli mesafede ilerler. Belli bir yiikseklige ziplar.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)

Kazanim 15. Kendine giivenir.

(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina alinir, el ele tutusup yere otururlar. Ogretmen eline aldigi bir topu cocuklara géstererek “Cocuklar
bu top sira ile elden ele dolasacak miizik durdugunda sicak top diye seslenecegim. Top kimin elinde kalirsa o bize adini
soyadini ve okulda yapmaktan hoslandigi bir etkinligin adini séyleyecek.” der.
Hareketli bir mizik esliginde oyuna baslanir. Miizik durdugunda, top elinde kalan gocuk adini, soyadini ve okulda en gok
neler yapmaktan hoslandigini séyler. Oyuna her ¢ocuk séyleyinceye kadar devam edilir.
Gocuklar iki gruba ayrilir. Her gruba bir top verilir. Cocuklar ikiserli es olur. Esler sirayla bitis gizgisine kadar topu
govdelerine sikistirarak bitis gizgisine tasir. En gabuk biten grup oyunu kazanmis olur.
Daha sonra gesitli hayvan yiriyusleri yaparak bir yerden diger yere gitme yarislari seklinde etkinlik devam ettirilir.

Kedi, Képek Yiruyusi: Eller yerde, sirt kamburlastiriimis, sessizce ylrinr.

Ay YUrlylsi: Gévde one bikdlir, avuglar yere degdirilir, bas yukari kaldirilir.

Leylek Yiriyusi: Kollar 6ne uzatilir, 6ne adim atilirken dizler karina gekilerek yurindr.

Karga YirQyisQ: Dizler bukalar, ellerle ayak bilekleri tutulur, adim atilarak yGranr.

Kaz, Ordek Yiriyiisi: Dizler biikiilir, kollar yana acilir. Saga sola yalpa yaparak yiriinir.

Maymun YirlyisQ: Dizler yarim bukulir, gévde hafifge 6ne egilir, kollar yana sarkitilir ve yirinr.

Tavsan YiruyUsu: Dizler bakalir, eller yere konur. Ayaklardan hiz alinir ve ileri dogru sigranir.

MATERYALLER: Top, muizik

DEGERLENDIRME

¢ Topla oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Sicak top oyununu oynarken neler hissettiniz?

* Top yerine baska hangi esyayi kullanabilirdik?

¢ Hangi hayvanlarin yirlyuslerini taklit ettik?

¢ En zor taklit ettiginiz hayvan hangisiydi?

¢ En kolay hangi hayvanin yuriylsina taklit ettiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 28.09.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okul Vakti” isimli battinlestirilmis mizik, oyun biyik grup etkinligi

“Sonra Ne Olmus?” isimli Tlrkge bliylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKUL VAKTI
ETKINLIK GESIDi: MUZiK, OYUN (Biyiik Grup)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Nesneleri
kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

DiL GELiSiM
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini séyler.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeleri yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve ézenle kullanir.)

OGRENME SURECI

Cocuklara minderlere oturmalari igin rehberlik edilir. Her ¢ocuga hayali cicekler dagitilir. Ogretmen “Simdi elinizdeki
hayali gigeklerle soylediklerimi yapalim.” der. “Cigeklerimizi koklayalim, nasil kokuyorlar? Simdi de lizerine bir ari geldi
onu uzaklastirmak igin dnce yavas yavas sonra hizli hizli Gfleyelim. Simdi gicekleri pencerenin éniine birakalim. Cigekler
pencerenin 6niinde durduguna gore artik arilar gelebilir. (Ogretmen bir ritim aletini eline alr.) Arilar viz viz diye
cagirdigimizda daha gabuk gelir. Ben hizli hizli ritim tuttugumda siz hizli sekilde viz viz, yavas ritim tuttugumda yavas viz
viz viz diyeceksiniz. Haydi bakalim simdi arilari ¢agiralim. (Bir siire hizli ve yavas ritim tutulur.) Arilarin hepsi ciceklere
kondu.” denerek etkinlik sonlandirilir.
Cocuklara mizik merkezindeki ritim aletleri dagitilir. Daha dnceden 6grendikleri sarkilari sdylemelerine firsat verilir.
Ardindan her ¢ocuk adini ve soyadini ritim tutarak sdyler. Ogretmen “Okul Vakti” adl sarkiyi birkac kez séyler. Ardindan
cocuklar ritim aletleriyle ya da alkislayarak ritim tutup sarkiya eslik eder.

OKUL VAKTI

Kalk artik sabah oldu

Her taraf sesle doldu

Glines dogdu ufku asti

Okul vakti yaklasti

Sutgu koseyi dondi
Butlin lambalar sondi
Karanliklar uzaklasti
Okul vakti yaklasti
(Anonim)

Etkinliklerin ardindan “Evim, Okulum, Sinifim” adli oyunun kurallari agiklanarak oynanir. Yere birka¢ metre araliklarla iki
cizgi cekilir. Ya da sinifin birbirinden uzak ti¢ bélima belirlenir. Olusan g alandan biri evim, biri okulum, digeri de sinifim
diye adlandirilir. Ogretmen hangi alanin adini séylerse cocuklar o alana kosar. Ogretmen yénergelerin temposunu
arttirarak veya ardi ardina ayni alanin adini sdyleyerek sasirtmalarda bulunur. Kosulan boliimlerde ev, sinif ya da okulla
ilgili kiiglik dykiinmelerle oyun daha zevkli hale getirilebilir. (Evdeyken, el yiz yikama, uyuma, yemek yeme; okuldayken,
bek¢i amcaya glinaydin deme, ayakkabilari degistirme; siniftayken 6gretmene sarilma, arkadaslarla oynama gibi.)

MATERYALLER: Ritim aletleri

DEGERLENDIRME

¢ Cocuklar ritim aletleri ile 6zglin ritimler olusturur.
e Sarki sdylemek hosunuza gitti mi?
 Ogrendigimiz sarkinin adi neydi?

e Ritim tutarken zorlandiniz mi?

¢ Daha 6nce bu sarkiyi duymus muydunuz?

UYARLAMA



SONRA NE OLMUS?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdirdir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)

OGRENME SURECI

Cocuklarla birlikte yarim daire seklinde yere oturulur. “Tarlada dolasti. Camurlara bulasti. Dalda kalan topuna, ¢ok
cabucak ulastl.” tekerlemesi sdylendikten sonra 6gretmen kisa bir dyki anlatir.

“Nevin Hanim kizi Sila ile markete gitmisti. Sila, annesi alisveris yaparken markette dolasmaya basladi. Cikolatalarin
bulundugu raflara yaklasti. Annecigim, bana gikolata alir misin, diye sordu. Annesi ona bir tane alabilecegini soyledi. Bir
tane cikolatay alip alisveris sepetinin icine koydular. Sila daha sonra sekerlerin oldugu bolime geldi. Annecigim bu
sekerlerden de alalim mi, diye sordu. Annesi, ‘Kizim ¢ok tatl yemen dogru degil, bu sekerleri de yarin alalim olur mu?’
dedi. Sila gok Uzilmisti. Markette gordiigl her gikolata ve sekeri almak istiyordu. Dolasmaya devam ettiler. Sila bu kez
tath biskiiviler gérdii. Annesine al dese annesi almayacaktl.” Oykii burada bitirilir. “Daha sonra ne olmus olabilir?”
sorusu sorularak ¢ocuklarla birlikte dyki tamamlanir. Tekerleme ve parmak oyunu hep birlikte tekrarlanir.

DEGERLENDIRME

e Oykiimiiziin adi neydi?

e Oykiimiizde yapilan yanls davranis neydi?

¢ Tekerlememizin adi ne olabilir?

¢ Siz Sila’nin yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?

AILE KATILIMI: Tekerleme ve parmak oyunlari ailelere notlar halinde génderilerek cocuklariyla tekrarlamalari istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 29.09.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okula Bagladik” isimli mizik, oyun biylk grup etkinligi

“Vazodaki Cigekler” isimli butlnlestirilmis Tlrkge, sanat bliylk grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKULA BASLADIK
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen nefes calismasi igin cesitli ydnergeler esliginde cocuklarin uygulamasina rehberlik eder.
“Cocuklar dogum giiniiniiz oldugunu hayal etmenizi istiyorum. iste pasta goriindii. Pasta cok giizel gériiniiyor.
Uzerinde tam bes tane mum var. Haydi ifleyelim. Uffff... Ufff sadece bir mumu séndiirebildik. Daha giiclii Gifleyelim.
Uffff evet devam edelim, Gfff... Ufff... iste simdi iki mum daha séndiirdiik. Ama geriye iki mum daha kaldi. Oyleyse son
bir kez ¢ok kuvvetli iifleyelim. Ufffff... iste biitiin mumlar séndii. Artik kendimizi alkislayabiliriz.”
Nefes agma ¢alismasinin ardindan ¢ocuklar istedikleri ritim aletlerini alarak sarkiya eslik eder. Ardindan “Okula Basladik”
sarkisi hep birlikte séylenir.

OKULA BASLADIK

Okula basladik heya, okula basladik.

Sevgili 6gretmenim glinaydin size.

Sevgili kardeslerim glinaydin size.

Okula basladik heya, okula basladik.

Mizigi sevdiren heya, mizigi sevdiren.

Derslerimiz ¢ok giizel, calismak giizel.

Derslerimiz pek glizel, calismak glizel.
Muzik etkinliginin ardindan “Deve-Clice” adli oyunun kuralari ¢ocuklara anlatilir. Kurallar ¢ergevesinde ve gocuklarin
ilgileri dogrultusunda oyun oynanir. Bazen ¢ocuklarin da oyunu yonetmelerine izin verilir.

MATERYALLER: Ritim aletleri
SOZCUKLER: Deve, ciice

DEGERLENDIRME

 Onceden 6grenilen sarkilar tekrar edilir.
¢ Mum Uflemek hosunuza gitti mi?

¢ Daha 6nce mum Uflediniz mi? Nerde?

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Sarkimizda nelerden bahsediliyordu?

¢ Deve-ciice oyunu eglenceli miydi?

UYARLAMA



VAZODAKI GiCEKLER
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Géstergeleri: Elini yikar.)

Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.

(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve 6zenle kullanir, toplar, yerlestirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklara “Ag Kapa” adli parmak oyunu hareketleriyle beraber birkag kere sdylenir. Ardindan hep birlikte tekrarlanir.

ELLERINi AG KAPA

Ag-kapa, ag-kapa, (Avuglar disa doniik eller iki kez agilip kapanir.)

El ¢irpalim, biraz da oynayalim. (Eller ¢irpilir, daha sonra da parmaklar havada saklatilir.)
Ag kapa, a¢ kapa, (Eller agilip, kapatilr.)

Kucagina koy. (Eller kucakta kavusturulur.)

Yavas yavas parmaklarin tirmansin. (Parmaklar goglisten yukari dogru ytratalar.)

Agzini da a¢ ama (Ag1z agilir.)

Sakin elini koyma. (Eller arkaya saklanir.)

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Uzerine vazo sekli cizilmis fon kartonu ve parmak boyalari masaya yerlestirilir.
Cocuklara “Vazonun cigekleri eksik simdi bir elimizi boyayip kartona el baskisi yapalim. Vazomuzdaki cicekleri
tamamlayahm.” denir. Cocuklara ellerini istedikleri renkte parmak boyasiyla boyamalari ve fon kartonu uzerine el
baskisi yapmalari igin rehberlik edilir. Cocuklar boya kalemiyle gigeginin sap ve yapraklarini gizerek ¢alismayi tamamlar.
El temizligi icin rehberlik edilir, sinif diizenlenir.

MATERYALLER: Parmak boyasi, biyik boy beyaz kagit

DEGERLENDIRME

¢ Parmak boyasiyla neler yaptik?

¢ Daha 6nce el baskisi yaptiniz mi?

¢ El baskisi yaparken neler hissettiniz?
¢ El baskisi yapmak eglenceli miydi?

¢ Cicegi daha farkli nasil yapabilirdik?

UYARLAMA






MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
EKiM AYI AYLIK EGIiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: EKiM
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler
dogrultusunda kosar. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.)

(Gostergeleri: Agirhigini bir noktadan digerine aktarir. Baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Farkh boyut ve adirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri iter. Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol
eder.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Nesneleri bir kaptan diger
kaba bosaltir. Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar, sikar.
Malzemelere elleri ile sekil verir. Nesneleri déndiiriir. Nesneleri toplar, takar, ¢ikarir. Kalemi dogru tutar. Kalem
kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri
ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Fiziksel 6zelliklerini ve duyussal ézelliklerini séyler.)
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin ézellikler tasiyan iiriinler olusturur.)
Kazanim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.
(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini séyler. Baskalarinin duygularinin
sonuglarini séyler.)
Kazanim 5. Bir olay veya durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
(Géstergeleri: Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini olumlu davranisiaria
gdGsterir.)
Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi bagarmak igin kendini giidler.
(Géstergeleri: Yetiskin yénlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl 6zellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.
(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkl
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel ézellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumluludgu yerine getirir.)
Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.
(Géstergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.)
Kazanim 13. Estetik degerleri korur.
(Géstergeleri: Cevresinde gordiigii glizel ve rahatsiz edici durumlari séyler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

BiLISSEL GELiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)



Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir. Eksilen veya
eklenen nesneyi séyler.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: ileriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini, rengini, miktarini, seklini algilar.)

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, biiydikligiini ve yapildigi malzemeyi ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir.)

Kazanim 11. Nesneleri dlger.

(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle éigcer. Oleme sonucunu séyler. Olgme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lcme araglarinin neler oldugunu séyler.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeler: Gésterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik seklin 6zelliklerini séyler. Geometrik sekillere benzeyen
nesneleri gésterir.)

Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.

(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. Bir Oriintiide eksik birakilan 6geyi séyler, tamamlar.
Nesnelerle 6zgiin bir 6riintii olusturur.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

Kazanim 20. Nesne/sembollerle grafik hazirlar.

(Géstergeleri: Nesneleri sembollerle géstererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri sayar.
Grafigi inceleyerek sonuglarini agiklar.)

Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.

(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basl olgulari séyler. Atatiirk’iin kisisel ézelliklerini s6yler. Atatiirk’iin degerli
bir insan oldugunu séyler. Atatiirk’iin getirdigi yenilikleri séyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini séyler.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Birlesik ctimle kurar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusmayi baslatir, siirdiiriir, sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamina uygun olarak kullanir. Es anlamli sézciikleri kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri:  Dinlediklerifizledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinlediklerini/izlediklerini ~ baskalarina anlatir.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini resim, 6ykd, drama yoluyla sergiler.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. Ayni sesle baslayan sézciikler liretir.)
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gérsel materyalleri inceler, agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gérsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir.)



Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari katlar.)
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.
(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlardan uzak durur.)

KAVRAMLAR

Renk: Kirmizi

Miktar: Az-Cok

Yén/Mekanda Konum: Uzak-Yakin
Sayi/Sayma: Ritmik Sayma, 1 Rakami, 2 Rakami
Zit: Hizh-Yavas Ayni-Farkh-Benzer

Boyut: Biiyiik-Kiiclik, Genis-Dar Uzun-Kisa
Duygu: Mutlu, Uzgiin, Kizgin, Saskin, Korkmus
Duyu: Sicak-soguk

Zaman: Sonbahar Mevsimi

Geometrik Sekil: Daire, Cember

BELIRLI GUN VE HAFTALAR

4 Ekim: Hayvanlari Koruma Gilni

Ekim ayinin ilk pazartesi giinii: Diinya Cocuk Gini
29 Ekim: Cumhuriyet Bayrami

AILE KATILIMI

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte farkli Glkelere ait cocuklarin gorsellerini bulup incelemeleri istenir.

¢ Ailelerden gocugu ile birlikte ¢ocuk haklari ile ilgili bir afis hazirlayarak okula gondermeleri istenir.

¢ Ailelerden evde gocuklarin kendi giysilerini katlamaya tesvik etmeleri istenir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte “Hayvanlari Koruma Gund” ile ilgili resim yapip okula gdndermeleri istenir.

¢ Ailelerden markete ya da manava giderek ¢ocuklariyla birlikte kirmizi renkli sebze ve meyveleri gézlemlemeleri istenir.
¢ Ailelerden evde g¢ocuklariyla birlikte biyik ve kiiciik nesneleri gruplama ¢alismalari yapmalari istenir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte Cumhuriyet’in ilani ile ilgili gérsellerden olusan bir afis hazirlamalari istenir.

¢ Cocuklara lzerinde biri kiiglik digeri buylk daire sekillerinin gizili oldugu A4 kagitlar verilir. Evde bu sekilleri kesip
kagida yapistirilarak boya kalemi ile bir resme dénistiiriip tamamlamalari istenir.

¢ Ailelerden g¢ocuklariyla birlikte hayvanlari koruma giini hakkinda sohbet etmeleri istenir. Cocuklariyla birlikte
“Hayvanlari Koruma GUni” ile ilgili resim yaparak sergilemek tzere okula yollamalari istenir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte okulda ve ¢evrede Cumhuriyet Bayrami térenine katilmasi istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 02.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Diinya Gocuk Giinii Kutlu Olsun” isimli bUtunlestirilmis Tiirkge, sanat, mizik biyuk grup etkinligi

“Camasir Katliyoruz” isimli biitlinlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, oyun ve matematik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DUNYA COCUK GUNU KUTLU OLSUN
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, SANAT, MUZIK (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.

(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl 6zellikleri oldugunu séyler.)

Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.

(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu séyler.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gérsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Dedisik malzemeler
kullanarak resim yapar.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Harita ve kroki kullanir.)

OGRENME SURECI

Fen merkezine bir diinya haritasi asilir. Cocuklarin haritayi incelemelerine firsat verilir. Tlrkiye'nin haritadaki konumu
gosterilir. Farkh Glkelerde yasayan gocuklarin resimleri incelenir. Cocuklara baska Ulkede yasayan arkadaslari olup
olmadigi sorulur ve onlarin kiltlrel 6zellikleri hakkinda sohbet ortami olusturulur. Her ¢ocuk farkli olsa da ayni haklara
sahip oldugu soylenerek ¢ocuk haklari bildirgesinin bazi maddeleri okunur. “Her gocugun beslenme, saglik, barinma
hakki vardir. Her ¢ocugun dogdugu anda bir adi vardir. Cocuklar sosyal giivenlikten yararlanmali, saglikli bir bigimde
blyumesi icin kendisine ve annesine dogum 6ncesi ve sonrasi 6zel bakim ve korunma saglanmalidir. Gibi...) Cocuklara
okunan bu maddeler ile ne kastedildigi sorulur ve bu konuda sohbet edilir. Calisma masalarina diinya resmi, fon kartonu
ve boyanmamis diinya g¢ocuklarina ait resimler gocuklara konur. Biliylik boy fon kartonuna diinya resmi yapistirilir.
Cocuklar diledikleri bir cocuk resmini alarak boyarlar. Boyadiklari resmi diinya resminin etrafina yapistirirlar. Ginin
onemi ile ilgili konusulur. “Ben Cocugum” adli parmak oyunu hep birlikte soylenir.

BEN COCUGUM

Ben bes yasindayim. (Sag elin parmaklari gosterilir.)

Bir yasinda yiriimeye basladim. (Sag elin isaret parmagi gosterilir, ylirime hareketi yapilir.)

iki yasinda konusup sarki séyledim. (Sag elin orta parmag gosterilir, sarki sdylenir.)

3 yasinda kostum oynadim. (Sag elin yliziik parmagi gosterilir, kosma hareketi yapilir.)

4 yasinda okula basladim. (Sag elin serge parmagi gosterilir.)

Simdi bes yasindayim ve ¢ok mutluyum. (Sag elin tim parmaklari gosterilir, gilimsenir.)

Parmak oyununun ardindan “Bir Diinya Birakin” adh sarki 6gretmen tarafindan birkag kez séylenir. Ardindan ¢ocuklara
tekrar ettirilir.

BiR DUNYA BIRAKIN

Oynaya oynaya gelin ¢ocuklar

El ele el ele verin ¢ocuklar

Bir diinya birakin biz ¢ocuklara

Islanmis olmasin gozyaslariyla

Oynaya oynaya gelin ¢ocuklar

El ele el ele verin ¢ocuklar

(Anonim)

MATERYALLER: Resim kagidi, pastel boya, diinya haritasi, farkli tilkelerde yasayan ¢ocuklara ait resimler, yapistirici,
SOZCUKLER: Harita, Diinya, kiiltir, {lke



DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neden 6nemliydi?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Bugiin ¢ocuklar icin neden énemli?

¢ Daha 6nce farkh dilde konusan bir arkadasiniz oldu mu?

¢ Anneniz ya da babaniz farkli bir dilde konusuyorlar mi?

e Bitlin diinyadaki ¢cocuklar birbirine benzeseydi ne olurdu?

e Etkinligimizi yaparken hangi Diinya ¢ocuklarini tanidik?

e Farkli dili konusuyor olsaydiniz ve gevrenizdeki hicbir ¢ocuk sizinle oynamasaydi ne hissederdiniz?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocugu ile birlikte cocuk haklari ile ilgili bir afis hazirlayarak okula gdndermeleri istenir.

UYARLAMA



CAMAGSIR KATLIYORUZ
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, OYUN VE MATEMATIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Farkli boyut ve adirliktaki nesneleri hedefe atar. Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir. Nesneleri sikar.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye dodgru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydigi nesnelerin kag¢ tane
oldugunu séyler.)
Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemelerini yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari katlar.)
OGRENME SURECI

Ogretmen, elinde icinde camasir dolu sepet ile (sadece iist kiyafet olmali) cocuklarin yanina gelir. “Cocuklar camasirlar
¢ok karismis. Hadi birlikte katlayip diizenleyelim.” der. Camasir katlamayi daha eglenceli hale getirmek igin dncesinde
bir tekerleme 6grenecekleri séylenir. Tekerlemeyi birkag kez sdyler. Ardindan gocuklarla tekrar edilir.

CAMASIR KATLAMA

Kazagimi omuzlarimdan tutarim

Cirparim, girparim,

Sakince 6niime sererim.

Bir omuzu tutup diger omuz ile birlestirir,

Sonra da kollari Gst Uste eslestiririm.

Simdi de kollari kazagin Ustlne alir,

Ardindan boyun kismini etek ucuna katlarim.

isim bitti, kazagim yerine yerlestirildi,

Dolabim dizenli, kiyafetlerim bekler beni.

(Bahar KARACA)
Ogretmen 6nce c¢ocuklara camasiri nasil katlayacaklarini uygulamali gésterir. Sonra cocuklarla birlikte sepetteki tim
c¢amasirlar katlanarak etkinlik sonlandirilir. Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Renksiz kazak resmini, kazagimizin
modelinde yapmaya ¢alisarak renklendirelim.” yénergesi calisilir.
Cocuklar oyun alanina alinir. Oyun igin gerekli agiklamalar yapilir. Cocuklara dagitilan gazete kagitlarini burusturup top
haline getirmeleri igin rehberlik edilir. Cocuklar kagittan toplarini ellerinde tutarak iki gruba ayrilirlar. Baslangig gizgisi
onine gelerek arka arkaya siralanir. Her grubun karsisina birer sepet yerlestirilir. Cocuklar basla komutu ile gazetelerden
yaptiklari toplari sepete atmaya baslarlar. Her iki grupta da gocuklarin tamami atislarini tamamlayinca sepetteki toplar
sayilir. Sepette en ¢ok top olan grup oyunu kazanir. Gazete kagidindan yapilan toplarla ritmik sayma galismalari yapilir.

MATERYALLER: Gazete kagitlari, sepetler, camasirlar (list kiyafet)
SOZCUKLER: Sepet

KAVRAMLAR

Miktar: Az-Cok

Sayma/Say:: Ritmik sayma

DEGERLENDIRME

¢ Sepetin iginde ne vardi?

¢ Camagirlarla ne yaptik?

¢ Camasir katlamak kolay miydi?

¢ Siz evinizde giysilerinizi katliyor musunuz?
¢ Gazeteleri burusturmak hosunuza gitti mi?
* Yarisma yaparken ne hissetiniz?

* Top yerine baska ne kullanabilirdik?

AILE KATILIMI: Ailelerden evde ¢ocuklarin kendi giysilerini katlamaya tesvik etmeleri istenir.
UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 03.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Okulumu Pek Cok Severim” isimli bltinlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, miizik, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Aslani Uyandirma” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OKULUMU PEK COK SEVERIM
ETKINLIK GESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, MUZiK, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Bilesik ciimle kurar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmay baslatir. Konusmay siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI

Cocuklarin minderlere daire seklinde oturmasi saglanir.
“Okulumu Seviyorum Ciinki...” cimlesi cocuklara sdylenir. Cocuklardan climlenin devamini tamamlamalari istenir. Tek
tek verilen cevaplar dinlenerek not alinir. Ardindan gocuklara ritim aletlerinin isimleri séylenerek dagitilir. Birlikte
serbest ritim galismalari yapilir. Ardindan “Okulumu Pek Cok Severim” adli sarki ritim aletleri ile dans edilerek soylenir.

OKULUMU PEK COK SEVERIM

Okulumu pek ¢ok

Pek ¢ok severim

Ayri kalinca hemen 6zlerim

Okumayi yazmay!i 6gretir bana

Sevgiyi saygly 6gretir bana

Okulumu pek ¢ok

Pek ¢ok severim

Arkadaslarimla oynar gezerim

Ulusumu yurdumu 6gretir bana

Sevgiyi sayglyl 6gretir bana

(Anonim)
Cocuklar galisma masalarina alinir. “Anaokulum” adli siir 6gretilir.

ANAOKULUM

Benim canim okulum, ana kucagim

Civil civil seslerle sarki sdyleriz neseyle

Ogretmenim cok seker cocuklari hep sever

Tatli dilli ve glizel bize masallar soyler

Resimler faaliyetler yaparim okulumda ben

Haydi durma sen de gel bekler seni minik kalpler
Ardindan konu ile ilgili cahisma sayfalari dagitilir. “Robotun sdylediklerini dikkatle dinleyelim. Dogru okul yolunu
boyayalim. Okul ¢alisanlari hakkinda konugalim. Kimler vardir? Ne is yaparlar? Anlatalim. Okul g¢alisanlarini iliskili
oldugu resimlerle cizerek eslestirelim.” yonergeleri calisilir.
Calisma sayfalarinin ardindan “Okul Cantam” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda ¢alisilir.

MATERYALLER: Ritim aletleri, makas, yapistirici

DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?

¢ Okulun ilk giini arkadaslarini ve 6gretmenini goérdiginde neler hissettin?
¢ En ¢ok hangi arkadasinizla birlikte vakit gegirirsiniz?

¢ Ritim aletleri ile sarki sOyleyip dans ederken neler hissettiniz?

UYARLAMA



ASLANI UYANDIRMA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler
dogrultusunda kosar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi bagarmak igin kendini giidiler.
(Géstergeleri: Yetiskin yénlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)

OGRENME SURECI
“Aslani Uyandirma” adli oyunun kurallari agiklanir. Bu oyunda ¢ocuklar yuva denen iki gruba ayrilir. Gruplar belli bir
mesafede karsilikli olarak oturur. Aslan roliindeki bir cocuk da orta yerde uyumaktadir. Ogretmen diidiik sesiyle oyunu
baslatir. Cocuklarin aslani uyandirmamak igin ¢ok yavas sekilde hareket etmesi gerekmektedir. Boylece ayak uglarina
basarak ylriyip aslana hafifge dokunarak yuva degistirirler. Bu esnada uyanan aslanin kaptigi ¢ocuklar oyundan ¢ikmis
olur. Ogretmen belli bir siire sonunda aslani degistirir. En cok cocuk yakalayan aslan, ormanin en biiyiik aslani olur.
Etkinlik daha 6nce oynanan oyunlarin tekrari ile devam eder.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunda en begendiginiz bélim neresiydi?

¢ Bu oyunu daha farkh nasil oynayabiliriz?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzu oynarken neler hissettiniz?

¢ Oynadigimiz oyunu daha dnce hig oynadiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 04.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Hayvanlari Koruma GUnd” isimli buttnlestirilmis Tirkge, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Benim Adim Bir” isimli butlnlestirilmis matematik, Tiirkge, sanat, oyun biyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



HAYVANLARI KORUMA GUNU
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusmayi baslatir Konusmay siirdirtir.
Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 13. Estetik degerleri korur.
(Géstergeleri: Cevresinde gordiigii glizel ve rahatsiz edici durumlari séyler. Cevredeki giizelliklere deger verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen hayvanlarla ilgili bir sohbet baslatir. Cocuklara evde hayvan besleyip beslemedikleri sorulur. Hangi hayvanlari
besledikleri, nasil besledikleri, temizliklerini nasil yaptiklari konusunda sohbet edilir. Cocuklara hayvanlara nasil
davranilmasi gerektigi, onlari koruyabilmek i¢in neler yapilmasi gerektigi, hayvanlarin haklarinin neler olabilecegi
sorulur. Verilen cevaplar tek tek dinlenerek sohbete devam edilir. Bugliniin “Hayvanlari Koruma Gini” oldugu bilgisi
verilerek amacinin; hayvanlara karsi sevgi ve yardim duygulari uyandirmak, onlari korumak ve haklarina saygi duyulmasi
gerektigini fark ettirmek oldugu soylenir.

Sohbetin ardindan 6gretmen kuklalar ile “Hayvanlari Seviyorum” adli éykilyi anlatir.

HAYVANLARI SEViYORUM

CiMCIME: Ne yapsam acaba, nereden bulabilirim, etrafa daha dikkatli bakmaliyim.

ZELiS: Cimcime merhaba, benimle oyun oynar misin?

CiMCIME: Merhaba Zelis, isim var simdi oyun oynayamam.

ZELIS: Yere neden bakiyorsun, bir sey mi kaybettin?

CiMCIME: Hayir yere bir sey diisirmedim.

ZELIS: Peki dyleyse neden yere bakiyorsun.

CiMCIME: Ciinkii ben bir aslan yavrusu ariyorum.

ZELIiS: Ne... Saka mi yapiyorsun?

CiMCIME: Neden saka yapayim ki ben evimde beslemek igin bir aslan yavrusu ariyorum.

ZELiS: Cimcime, aslan evde beslenmez ki. Oyle degil mi arkadaslar? Arkadaslar aslanin nerede yasadigini
cimcimeye soyler misiniz?

Cocuklara sorulur, cevaplari alinir.

“Ormanda yasar.” cevabi alindiktan sonra bu kez Zelis tekrar ¢ocuklara soru sorar.

ZELIiS: Arkadaslar cimcimeye ormanda yasayan diger hayvanlarin isimlerini séyler misiniz?

Cocuklardan teker teker cevaplar alinir.

ZELiS: Cimcime aslan evde beslenmez bunu bilmiyor musun?

CiMCIME: Ama neden beslenmesin ki. Ben aslanlari ¢ok seviyorum.

ZELiS: Neden beslenmez biliyor musun, ¢iinkii aslanlar... Cocuklar hadi aslani evde neden besleyemeyecegimizi
cimcimeye anlatalim.

Cocuklarin verdikleri cevaplar tekrar edilir.

ZELIiS: Aslanlar ormanda yasarlar ve vahsi hayvanlardir. insanlarla bir arada olurlarsa zarar verebilirler.
CiMCIME: Ama okuldaki arkadaslarim hepsi evlerinde hayvan besliyor. Ben de bir aslanim olsun istiyorum.
ZELiS: Arkadaslarinin arasinda hig aslani olan var mi?

CiMCIME: Hayir, yok. Asl’nin bir kedisi var, Ayse’nin de kiigiik bir kdpegi var.

ZELIiS: Bak gérdiin mii, sen de kdpek, kedi besleyebilirsin.

CiMCIME: Hayir ben baska hayvan beslemek istiyorum.

ZELIiS: Cocuklar haydi Cimcime’ye evinde besleyebilecegi diger evcil hayvanlarin isimlerini sayalim.
Cocuklarin cevaplari beklenir. Cocuklar hayvanlarin isimlerini saydiktan sonra Cimcime sevingle bagirir.
CiMCIME: Buldum, hangi hayvani besleyecegimi sonunda buldum.



ZELiS: Haydi sdyle, hangi hayvani besleyeceksin?

CiMCIME: Hemen séylemem, simdi size bazi ipuglari verecegim. Siz bu hayvanin ismini bulacaksiniz.
ZELIiS: Cocuklar hadi o zaman siz sorun Cimcime bize cevap versin.

Cocuklarin sorulari beklenir.

— Hangi renk?

— Nasil ses gikarir?

— Neyle beslenir?

— Blyikligu ne kadar?

— Neyin iginde besleriz?

Buna benzer birgok soru sorulur, cevaplari cimcime tarafindan verilir.

Cimcime akvaryumda balik beslemeye karar vermistir.

Cocuklar cevabi bulana kadar soru-cevap devam eder.

CiMCIME: Evet, buldunuz, akvaryumda balik besleyecegim hem de birkag tane balik.

ZELIS: Cok giizel bir fikir Cimcime.

CiMCIME: Zelis, sana ve arkadaslarina ¢ok tesekkiir ederim. Sizler bana yardimci oldunuz ama artik gitmeliyim,
hosca kalin...

ZELiS: Dur neden acele ediyorsun?

CiMCIME: Acele ediyorum ¢iinkii anneme séyleyecegim, bir an énce balik almak istiyorum.

ZELIS: Baliklarini alinca bize gdstermeyi unutma olur mu?

(Segkin TABAR)

Kuklalar kaldirilir ve ¢ocuklar ¢alisma masalarina gecger. “Sevimli Fare” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler
dogrultusunda galisilir.

MATERYALLER: Kuklalar, kukla sahnesi, makas, yapistirici, rafya
SOZCUKLER: Vahsi, evcil

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklariyla birlikte “Hayvanlari Koruma Giini” ile ilgili resim yapip okula géndermeleri
istenir.

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin nelerden bahsettik?

¢ Hayvanlarin haklari nelerdir?

¢ Hangi hayvani beslemek istersiniz?

¢ Sanat etkinliginde hangi faaliyeti yaptik?

¢ Etkinligimizde hangi malzemeleri kullandik?

UYARLAMA



BENIM ADIM BIiR
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, TURKCE, SANAT, OYUN (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin miktarini séyler.)

MOTOR GELISiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI

Cember seklinde oturulur. Ogretmen ¢ocuklara “Bugiin sizlerle ilk sayimizi 6grenecegiz.” ifadesiyle konuya giris yapar. 1
rakamina ait gorsel incelenir ve bu rakamin 1 sayisini ifade ettigi belirtilir. “Sinifimizda kag tane 6gretmen var?” sorusu
sorularak “1” yanitina ulasilir. ip, bant vb. kullanilarak yere cocuklarin iizerinde yiiriiyebilecegi biyikliikte 1 rakami
olusturulur. Ogretmen yazim yéniini dikkate alarak rakamin (izerinde yiiriir, cocuklarin da ayni sekilde rakamin
Gzerinde tek tek yiriimelerine rehberlik edilir.
Bltiin ¢ocuklar rakam Gizerinde ylridikten sonra sinifta bir adet olan nesneleri gostermeleri istenir.
Ardindan, ¢ocuklar siniftan diledikleri bir adet nesneyi alip gember seklinde oturur ve 6zelliklerini séyleyerek sectikleri
nesneyi tanitirlar. TUm gocuklar nesnelerinin 6zelliklerini séyledikten sonra “Benim Adim Bir” adli parmak oyunu hep
birlikte soylenir.

BENiM ADIM BiR

Benim adim bir! (Bir parmak gosterilir.)

El cirpalim bir kere! (Bir kez el ¢irpilir.)

Parmak saklatalim bir kere! (Bir kez parmak saklatilir.)

Kulagimiza dokunalim bir kere! (Bir kez kulaga dokunulur.)

Burnumuza dokunalim bir kere! (Burna dokunulur.)

GOzUmUzu kirpalim bir kere! (Bir kez g6z kirpihr.)

Dizlerimize vuralim bir kere! (Bir kez dize vurulur.)

Haydi, hoplayalim bir kere! (Bir kez hoplanir.)

(Segkin TABAR)

Masalara gegilir. Cocuklara bir rakaminin yazili oldugu A4 kagitlari ve boya kalemleri dagitilir. “Sizce 1 rakami neye
benziyor?” sorusu yoneltilir ve 1 rakamini kullanarak resim tamamlama c¢alismasi yapmalari igin rehberlik edilir.
Calismalar tamamlaninca ¢ocuklar resimlerini anlatir ve resimler panoya asilir. Matematik ¢alisma sayfalari dagitihr. “1
rakamini ¢izgisinin iizerinden ok yoniinde parmagimizla giderek taniyalim. Karisik rakamlar iginden 1 rakamlarini
bulalim, yuvarlak (O) igine alalim. Cergevenin igindeki varliklari inceleyelim. 1 tane olanlari yuvarlak (O) igine alalim. 1
tane mumu 1 tane kek ile gizerek eslestirelim. 1 rakamlarini kesik cizgileri iizerinden ¢izerek tamamlayalim. Bos satira
kendimiz 1 rakamlari yazalim.” yonergeleri ¢alisilir.

Etkinlik sonlaninca oyun alanina gegilir. Ogretmenin daha énceden hazirladig, tizerinde 1 rakami yazili daire seklindeki
karton siniftaki yazi tahtasina yapistirilir. Dairenin igine ¢ift tarafli bant yapistirilir. Tahtanin karsisinda olacak sekilde
Uzerine 1 rakami yazili ve yazili olmayan kartlar belirli araliklarla sinif halisinin tizerine yapistirilir ve bir parkur hazirlanir.
Bir baslangig cizgisi cizilerek i¢i top dolu sepet ¢izginin lzerine yerlestirilir. Cocuklar baslangi¢ ¢izgisinden itibaren tek
sira olur. Ogretmen, cocuklara “Sepetten bir tane top alip sadece iizerinde 1 rakami yazan kartlardan ziplayarak
(basarak) tahtaya ulasip tahtadaki dairenin tzerine elinizdeki topu yapistiracaksiniz.” ydnergesini sdyler. Topu yapistiran
gocuk, doéniiste bu sefer lzerinde rakam yazili olmayan kartlardan ziplayarak (basarak) doner ve sira diger arkadasina
gecer.



MATERYALLER: Uzerinde 1 rakami yazil kartlar, renkli toplar, sepet
SOZCUKLER: Saklatmak

KAVRAMLAR

Sayi/Sayma: 1 Rakami

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi rakami 6grendik?

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

e Ogrendigimiz parmak oyunun adi neydi?
¢ Sizce bu oyun baska nasil oynanabilirdi?
¢ Topu yapistirmak eglenceli miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 05.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kirmizi Rengi Ogrenelim” isimli bitiinlestirilmis Tiirkge, okuma yazmaya hazirlik, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Renkli Zarflarda Ne Var?” isimli butlinlestirilmis matematik, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KIRMIZI RENGi OGRENELIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin rengini séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Cocuklardan minderleri alarak oturmalari istenir. Cocuklarla renkler Gzerine sohbet edilir, “Kirmizi” adli tekerleme birkag
kez tekrar edilerek séylenir ve kirmizi renge dikkat cekilir.

KIRMIZI

Daldan sarkiyor

Kirmizi elmalar.

iste bakin orada

Kirmizi kiraz da var.

(Segkin TABAR)

Sinif igerisinden kirmizi bir nesne gosterilerek hangi renk oldugu sorulur. Ardindan gocuklar sinif igerisindeki diger
kirmizi renkteki nesneleri bularak kirmizi kdsesi olusturur. Késede bulunan nesnelerin adi sdylenir.

“Yasadigimiz diinyada her sey kirmizi olsaydi ne olurdu?” sorusu 6gretmen tarafindan sorulur. Cocuklar gozlerini kapatip
bir sire hayal kurar. Ardindan hayal ettiklerinin resmini yaparak anlatmalari igin rehberlik edilir.

Kirmizi renk ile ilgili bilmeceler sorulur.

Bayragimizin rengidir

Herkes bu rengi hemen bilir. (Kirmizi)
Sadece bu kadar da degil

Kirazin da rengi benim (Kirmizi)

Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Robotun elinde tuttugu kalemin rengini sdyleyelim. Kirmizi renkli kalemimizi
havaya kaldirarak gosterelim. Ornek boyamada gosterildigi gibi belirtilen alandaki kutulara dikkat ederek elmay:
kirmizi renge boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.

KAVRAMLAR
Renk: Kirmizi

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rengi 6grendik?

e Uzerinde kirmizi renk olan arkadasin var mi?

¢ Sinifta kirmizi renkli neler vardi?

¢ Kirmizi nesneleri bulmak zor oldu mu?

¢ Kirmizi renk ile ilgili bilmece olusturmak zor mudur?

AILE KATILIMI: Ailelerden markete ya da manava giderek ¢ocuklariyla birlikte kirmizi renkli sebze ve meyveleri
gbzlemlemeleri istenir.

UYARLAMA



RENKLi ZARFLARDA NE VAR?
ETKINLIK GESIDi: MATEMATIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Emeklilik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler
kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI

Bir torba igine farkli renklerde, gocuk sayisi kadar Lego koyulur. Cocuklar sira ile torbadan birer Lego alir. Hangi
arkadaslariyla ayni renkte Lego sectiklerini bularak bir araya gelmeleri istenir. Cocuklara renkli zarflar gosterilir.
Ellerindeki Legolarla ayni renkte olan zarflardan birini almalari istenir. Zarflarin iginden Uzerinde rastgele gizilmis
cizgilerin oldugu kagitlar ve gizgi sayisi kadar kulak gubugu gikar. Cocuklar sirasiyla zarflarindan gikan kulak gubuklarini
sayar.

Cocuklara bos kagitlar dagitilir. Kulak gubuklarini zarftan ¢ikan modele bakarak ayni sekilde bos kagida yapistirmalari
istenir. Yapistirma isini bitiren ¢ocuklar boya kalemleriyle resmi istedikleri gibi tamamlar. Yapilan galismalar panoda
sergilenerek gikan Grlinler hakkinda sohbet edilir.

MATERYALLER: Kulak gubugu, tizerinde basit ¢izgilerin oldu kagitlar, zarf, Lego, boya kalemleri, yapistirici, A4 kagidi
SOZCUKLER: Cubuk, zarf

KAVRAMLAR

Zit: Ayni-Farkli-Benzer

DEGERLENDIRME

¢ Kulak gubuklariyla baska neler yapilabilir?

¢ Bu etkinlikte kulak gubugu yerine baska hangi malzemeyi kullanabiliriz?
¢ Kimler ayni renk Lego segmisti?

¢ Resmi tamamlarken zorlandiniz mi? Neden?

¢ Kulak gubuklarini daha énce kullandiniz mi? Ne olarak kullandiniz?

AILE KATILIMI: Ailelere sinif iginde kulak gubuklarinin kullanildigi ekinlik hakkinda bilgi verilir. Evde de cocuklariyla
birlikte benzer bir etkinlik yaparak okula géndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 06.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Buyuk mi, Kiglik ma?” isimli butlnlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, matematik biyik grup ve bireysel etkinlik

“Benimle Arkadas Olur musun?” isimli bittinlestirilmis Tirkge, oyun biyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BUYUK MU, KUCUK mMU?
ETKINLIK CESIDi: OKUMAYA YAZMAYA HAZIRLIK, MATEMATIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Eksilen veya eklenen nesneyi séyler.)
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére gruplar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin blyiikligind ayirt eder, karsilastirir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)
Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.
(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. Bir oriintiide eksik birakilan 6geyi soyler. Bir ériintiide eksik
birakilan 6geyi tamamlar. Nesnelerle 6zgiin bir 6riinti olusturur.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri iter.)

OGRENME SURECI
Biyiik ve kiglik diigmeler masaya karisik sekilde koyulur. Cocuklardan biyiik ve kiiglik diigmeleri ayirmalari istenir. Bu
diigmelerle &riintii yapilacagi séylenir. Once bir biyiik bir kiigiik diigme 6riintiisii olusturularak gocuklarin ériintiiye
devam etmelerine rehberlik edilir. Ardindan iki blyik bir kiguk, iki kiigik bir blylk vb. seklinde yeni orlntiler
olusturulur. Olusturulan orintilerden bazi digmeler gikarilarak gocuklardan érintiide eksik olan diigmeyi soylemeleri
ve yerine koyarak oriintlyl tamamlamalari istenir. Bir sire digmeleri kullanarak istedikleri gibi 6zglin Orlntu
olusturmalarina firsat verilir. Digmelerle bir oyun daha oynanacagi séylenir.
Masanin Uzerine iki tane farkl yol gizilir. Bu yollardan bir tanesi kiiglik diigmenin gecebilecegi sekilde dar, digeri ise
blyuk diigmenin gegebilecegi sekilde genis olarak cizilir. Yolun sonuna dar olan yere sise, genis olan yere ise kavanoz
koyulur. Masaya iki tane seker masasi birakilir. Sinif iki gruba ayrilir. Masada bulunan kiigik digmeleri dar yoldan,
blyuk digmeleri ise genis yoldan, siniri tasmadan masa ile iterek yolun sonuna getirirler. Yolun sonuna geldiklerinde
masa ile digmeyi tutarak kabin igerisine atmalari istenir.
Cocuklara carpi isaretinin oldugu kart gosterilir. Karttaki isaretle ilgili “Bu isaretin adini bilen var mi? Nerelerde
goririz?” diyerek sohbet edilir. Ardindan gocuklarin ellerine ikiser tane pipet veya dil gubugu verilir. Bunlari kullanarak
carpl isareti yapmalari istenir. Cubuklar toplanir. Cocuklarin vicutlariyla garpi isareti yapmalari igin rehberlik edilir. (Kollar
yukari kaldinlir, ayaklar ile ayni orantida iki yana agilr.)
Cocuklardan sandalyelerine geg¢meleri istenir. Konuyla ilgili calisma sayfasi uygulanir. “Ayni desen olan biiyiik ve kigiik
yumurtalar ornekteki gibi yuvarlak (O) icine alalim. Karisik isaretlerin iginden garpi isaretlerini bulalim, boyayalim.
Carpi isaretlerini ok yoniinde kesik ¢izgilerin Uzerinden cizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz ¢arpi isareti
yapalim. Biiyiik ve kiigiik olan okul arag-gereglerini inceleyelim. Nesneleri ait oldugu gélgeleri ile gizerek eglestirelim.”
yonergeleri galigilir.

MATERYALLER: Biyik ve kiigik diigmeler, masa, sise ve kavanoz.
SOZCUKLER: Masa, carp, isaret

KAVRAMLAR

Boyut: Blyiik-Kiicik, Genis-Dar

DEGERLENDIRME

¢ Diigmelerle nasil bir etkinlik yaptik?

¢ Diigmelerin boyutu nasildi?

¢ Diigmeleri hangi yoldan gétiirmek daha kolaydi? Genis mi, dar mi?
¢ Buglin 6grendigimiz isaretin adi neydi?

¢ Cubuklari kullanarak ¢arpi isareti yapabildiniz mi?

¢ Viicudunuz ile garpi isaretini olusturmak eglenceli miydi?

AILE KATILIMI: Ailelerden evde ¢ocuklariyla birlikte biiyiik ve kiiciik nesneleri gruplama galismalari yapmalari istenir.

UYARLAMA



BENIMLE ARKADAS OLUR MUSUN?
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar sandalyelerine oturur. “Ellerim Masanin Ustiinde-Altinda” adli oyun kurallari anlatilarak oynanir. Ogretmen
yonergeler verir. “Ellerim masanin altinda” deyince ¢ocuklar ellerini masanin altina, “Ellerim masanin (stiinde” deyince
¢ocuklar ellerini masanin Ustiine koyar. Sasiran ¢ocuklar oyundan gikarilir. Son bir kisi kalana kadar oyun devam eder.
Oyunun ardindan kukla ile “Arkadas Arayan Hop Hop” adli hikaye anlatilir.

ARKADAS ARAYAN HOP HOP

HOP HOP: Merhaba arkadaslar benim adim Hop Hop. Ben bir tavsanim ama yalniz bir tavsan. Yalnizim ¢linkd
benim hig arkadasim yok... (Uzgiin konusur.) Simdi bir arkadasim olsa ne giizel onunla oyun oynardik.
CiK CiK: Cik cik, merhaba, merhaba... (Sevingle konusur.)

HOP HOP: Aaa... Merhaba sen kimsin?

CiK CiK: Benim adim Cik Cik, senin adin ne?

HOP HOP: Benim adim Hop Hop ama bana Yalniz Hop Hop da diyebilirsin.

CiK CiK: Yalniz Hop Hop mu? Neden yalnizsin.

HOP HOP: Yalnizim ¢linki benim hi¢ arkadasim yok.

CiK CiK: istersen senin arkadasin olurum.

HOP HOP: Ne! Benim arkadasim mi olacaksin?

CiK CiK: Tabi ki olurum. Benim de hi¢ arkadasim yoktu.

HOP HOP: Artik arkadasiz, hadi birlikte bir seyler yapalim.

CiK CiK: Tamam hadi o zaman sarki séyleyelim.

HOP HOP: Once sen bir sarki sdyle, sonra da ben séyleyeyim.

CiK CiK: Ben en ¢ok Minik Kus sarkisini seviyorum. (Cocuklarla birlikte séylenir.)

HOP HOP: Cok giizel soyledin, ben de tavsan sarkisini séyleyecegim. (Cocuklarla birlikte sdylenir.)
CiK CiK: Sen de ¢ok giizel séyledin. Peki simdi ne yapalim.

HOP HOP: Simdi de yaris yapalim, ne dersin?

CiK CiK: Yaris mi? Ama nasil olacak bu yaris?

HOP HOP: Sen ugarak ben kosarak su agacin oraya kadar gidecegiz. Oraya 6nce ulasan yarisi kazanir.
CiK CiK: Tamam hadi o zaman yaris baslasin.

Hop Hop kukla yerden Cik Cik kuklada yukaridan olacak sekilde sahneden ¢ikarilir.

Kisa bir siire sonra iki kukla tekrar nese iginde kukla sahnesinde gériinir.

HOP HOP: Ne ¢ok eglendik dyle degil mi?

CiK CiK: Evet hem eglendik hem de yarisi ikimiz birden kazandik.

HOP HOP: Cik Cik iyi ki seni tanimisim, iyi ki seninle arkadas olmusum.

CiK CiK: Hop Hop ben de seninle arkadas oldugum igin gok mutluyum.

HOP HOP: Yarin yine burada bulusalim mi Cik Cik?

CiK CiK: Peki tamam. Ben yarin yine gelirim, birlikte yeni oyunlar oynariz.

HOP HOP: Goriismek Uizere arkadasim.

CiK CiK: Goriisiriiz arkadasim.

(Segkin TABAR)

MATERYALLER: Kuklalar kukla sahnesi



DEGERLENDIRME

¢ Kukla oyunumuzun adi neydi?

e Oykiimiiziin konusu neydi?

¢ Hop Hop neden kendine yalniz tavsan diyordu?
¢ Hop Hop tavsan arkadas buldu mu?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 09.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Cember Sekli” isimli butlnlestirilmis matematik, hareket, sanat biiyik grup ve bireysel etkinlik

“Esli Yirime” isimli hareket biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



CEMBER SEKLI
ETKIiNLIiK CESiDi: MATEMATIK, HAREKET, SANAT (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri déndiiriir. Nesneleri toplar. Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen
nitelikte cizer.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin ézellikler tasiyan iiriinler olusturur.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi s6zciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillerin ézelliklerini séyler. Geometrik sekillere
benzeyen nesneleri gésterir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara hulahop dagitir. Kendisi de eline bir ¢ember sekli alir. Cocuklardan ellerindeki sekli dikkatle
incelemeleri ister. “Bu sekil neye benziyor?” sorusunu sorar. Tahmini olan ¢ocuklarin cevaplarini dinlendikten sonra seklin
adinin “gember” oldugunu soyler. Cocuklardan bu sekle benzeyen varliklarin isimlerini séylemeleri ister. Seklin kenar ve
kdsesinin olmadig vurgular. “Bu sekil daha 6nce 6grendigimiz baska hangi sekle benziyor? Cember ile daire arasinda nasil
bir fark var?” sorularini yonelterek konu hakkinda sohbet edilir. Hulahop ile neler yapabileceklerini, nasil oyunlar
oynayabileceklerini anlatmalari ister. Cocuklarin kiigiik gruplar halinde istedikleri oyunlari oynamalarina zaman tanir.
Ardindan cocuklardan boya kalemlerini alip sandalyelerine yerlesmeleri ister. Uzerinde fon kartonundan hazirlanip
yapistiriimis ¢ember seklinin bulundugu calisma sayfalarini dagitir. Cocuklara bu ¢emberi kullanarak nasil bir resim
yapabileceklerini sorar. Bu konudaki fikirleri dinlendikten sonra ¢ocuklardan kagitlarinda yapisik olan gemberi de kullanarak
bir resim yapmalarini ister. Calismalar tamamlaninca panoya asilarak sergilenir.
Ardindan gocuklar el ele tutusarak halka olur. Cocuklara olusturduklari seklin neye benzedigi sorulur. “Cember” cevabi
alindiktan sonra “Cembercik” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir.

CEMBERCIK

Cember ¢ember ¢cembercik (Sol avug icinde sag el isaret parmagi ile gember hareketi yapilir.)

Ortasinda pinarcik. (Sag el isaret parmagi ile sol elin avug igine tik tik yapilir.)

Bir kus gelmis su icmis. (Sag el havadan sol avug icine getirilir.)

HluUpppp HuGuppp (Nefes ice gekilir.)

Pirrrrr ugu vermis. (Ugma hareketi yapilir.)

(Anonim)
Konuyla ilgili calisma sayfasi uygulanir. “Boni’nin soylediklerini dikkatle dinleyerek gember seklini inceleyelim. Cember
sekline benzeyen varliklari ¢arpi (X) isareti ile isaretleyelim. Cevremizde cember sekline benzeyen bagska neler vardir?
Soyleyelim. Cemberleri ok yoniinde kesik gizgilerin lizerinden cizerek tamamlayalim. Cizdig§imiz gemberlerin boyutlari
hakkinda konugalim. Bos satira bir tane biiyiik, bir tane kiiciik cember gizelim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Boya kalemleri, hulahoplar, Gzerinde fon kartonundan hazirlanip yapistiriimis ¢ember seklinin
bulundugu galisma sayfasi

SOZCUKLER: Hulahop

KAVRAMLAR

Sekil: Cember

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin incelediginiz seklin adi neydi?

* Cemberin kosesi, kenari var mi?

¢ Cemberin daireden farki nedir?

¢ Cemberleri kullanarak yaptigin ¢calismada, onu neyin eksik pargasi olarak kullandin?

UYARLAMA



ESLI YORUME
ETKIiNLIiK CESiDi: HAREKET ETKINLiGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketlerini yapar.
(Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.)
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Agirhgini bir noktadan digerine aktarir. Baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

DiL GELiSimi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel ybnergeleri yerine getirir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen sinifa bir arkadasiyla girer ve arkadasini cocuklara tanitir. Ogretmen ile arkadasinin el bilekleri kurdele ile birbirine
baglanmistir. Ogretmen arkadasiyla birlikte “esli yiriiyilis” yapacagini aciklar. Cocuklarin yénergeleri dogrultusunda
Ogretmen ve arkadasi koordineli bir sekilde yirimeye baslar. Ardindan ¢ocuklardan egli yiiriiylis yapmalari igin es olmalari
istenir ve kurdeleler el bileklerine baglanir. “Hizl ylirime, yavas yiriime, yaklasarak ve uzaklasarak ylriime, kayma adimi ile
yUriime gibi...” yonergelerle yliriime sekilleri gesitlendirilir. Cocuklara birbirleriyle uyum icinde ayni hareketleri yapmalari igin
rehberlik edilir.

MATERYALLER: Kurdele
SOZCUKLER: Kayma, adim

KAVRAMLAR
Zit: Hizh-Yavas
Yén/Mekanda Konum: Yakin-Uzak

DEGERLENDIRME

¢ Arkadaslarimizla ne yaptik? Nasil yarlyusler yaptik?

¢ Esli hareket etmek igin nelere dikkat etmemiz gerekir?

¢ Arkadasinizla koordineli yiriimeye ¢alisirken zorlandiniz mi?

¢ En ¢ok hangi yiriys tiri hosunuza gitti?

¢ Daha 6nce arkadaslarinizla buna benzer oyunlar oynamis miydiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 10.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Duygularim” isimli butlnlestirilmis Tlrkge, sanat, muzik bliylk grup ve bireysel etkinlik

“Duygularin Dans!” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DUYGULARIM
ETKINLiK CESIDi: TURKCE, SANAT, MUZIK (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM

Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.

(Gostergeleri: Duyussal ézelliklerini séyler.)

Kazanim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.

(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini séyler. Baskalarinin duygularinin
sonuglarini séyler.)

Kazanim 5. Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.

(Gostergeleri: Olumlu/Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini olumlu
davraniglarla gésterir.)

DiL GELiSiMI
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri agiklar.)

BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

OGRENME SURECI
Mutlu, kizgin, Gzgiin, korkmus ve saskin ifadelerinin gizili oldugu gorseller ¢cocuklara goésterilir. Cocuklara bu duygularin
adlari sorulur. Hangi durumlarda hangi duygularin yasandigi ile ilgili cimleler sdylenir, duygu kismi ¢ocuklar tarafindan
tamamlatilir. Ornegin,
— Ailem istedigim oyuncagi aldiginda .........
— Arkadasim benimle oyuncagini paylasmadiginda .........
— Ogretmenim sinifa emekleyerek girdiginde .........
— Arkadasim bana vurdugunda .........
— En yakin arkadasim o giin okula gelmediginde .........
— Kedilerin ugtugunu gérdigimde .........
— Ailemle disari ¢iktigimda onlari kaybeder ve gevremde goéremezsem .........
Cocuklar sandalyelerine geger, artik materyalleri kullanarak istedikleri duygunun ifadesini anlatan ¢alismalar yapmalari
icin onlara rehberlik edilir.
Sanat etkinliginin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Boni’yi lizglin hissettiren sey ne olabilir? Altindaki
kutuya resmini gizerek anlatalim. Boni’yi mutlu hissettiren sey ne olabilir? Altindaki kutuya resmini gizerek anlatalim.
Duygu ifadelerinden mutlu olanlari bulalim, iizerini ¢arpi (X) isareti ile isaretleyelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Duygu kartlari, artik materyaller, muzik
KAVRAMLAR
Duygu: Mutlu, Uzgiin, Kizgin, Saskin

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi duygulari 6grendik?

¢ Sanat ¢alismasinda hangi duyguyu anlatan ¢alisma yaptiniz?
¢ Sizi en ¢ok ne mutlu eder?

¢ Sizi en ¢ok ne sasirtir?

¢ Sizi en ¢ok ne lizer?

¢ Sizi en ¢ok ne kizdirir?

¢ Sizi en ¢ok ne korkutur?

AILE KATILIMI: Ailelerden, ¢ocuklari ile aile albiimlerini incelemeleri, fotograflardaki duygu durumlari ve nedenleri
hakkinda sohbet etmeleri istenir.

UYARLAMA



DUYGU DANSI
ETKINLiK CESiDi: OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLIGi (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.

(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini séyler. Baskalarinin duygularinin
sonuglarini séyler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)
DiL GELiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmak igin sirasini bekler.)

OGRENME SURECI
S6zsliz muzik esliginde “Duygularin Dansi” adli oyun oynanir. Duygu kartlari degisik sekillerde yerlere ters olacak sekilde
konulur. Cocuklar mizik esliginde sinif icinde birbirlerine dokunmadan serbest dolasir. Mizik durdurulunca her bir
cocuk bir kartin tizerinde durur. Sirayla karti cevirip gérdiikleri duyguya gére yiizlerine o ifadeyi verirler. Ogretmen
¢ocuklarin arasinda dolasarak basina dokundugu ¢ocugun duygu durumuna goére ciimle sdyler ve basina dokunulan
¢ocuk tamamlar. (...... igin mutluyum, .... i¢in Gzglnim, ....... icin kizginim, ... igin saskinim, ....... icin korkuyorum.) Ancak,
bu oyunu oynarken birbirlerine saygi duymalari ve birbirlerini sabirla dinlemeleri 6zellikle hatirlatilir.

MATERYALLER: Duygu durumlarini ifade eden duygu kartlari (mutlu, tzgin, kizgin, saskin vb.)
AVRAMLAR
Duygu: Mutlu, Uzgiin, Kizgin, Saskin, Korkmus

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Duygularin dansi oyununu oynarken ne hissettiniz?

¢ Y{izlinlze hangi duygu ifadesini verirken zorlandiniz? Neden?
¢ Oyunu tekrar oynamak ister misiniz?

AILE KATILIMI: Ailelerden ertesi giinii yapilacak olan etkinlik icin bir ¢ift corap géndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 11.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Adimi Sakin Unutma” isimli bitinlestirilmis Tirkce, matematik, okuma yazmaya hazirlik blylk grup ve bireysel etkinlik

“Corap Katlayalim” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ADIMI SAKIN UNUTMA
ETKINLIK GESIDi: TURKGE, MATEMATIK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini,
siddetini ayarlar.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: ileriye dodru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin kag tane
oldugunu séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin miktarini séyler.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Mekdnda konum alir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar ay seklinde minderlere oturur. “Hoplarim Ziplarim Havucumu Toplarim” adli parmak oyununu ¢ocuklarla birlikte
tekrarlayarak soylenir.
HOPLARIM ZIPLARIM HAVUCUMU TOPLARIM
Tonton Tavsan sabah erkenden uyanmis. (Uyanma hareketi yapilir.)
Karni ¢ok agikmis. (Karin bolgesi ovusturulur.)
Sepete bakmis havug yok. (Bas saga sola sallanir.)
Mutfaga bakmis havug yok. (Sag el anlina gotirilerek saga bakilir.)
Sasirmis kalmis. (Saskin yiiz ifadesi yapilir.)
Tavsan ne yapayim, demis. (Eller iki yana acilir. Cocuklara sorulur. Tavsan ne yapsin?)
Tamam, simdi buldum, demis. (Parmak saklatilir.)
Hoplayarak, ziplayarak kosmus tarlayi bulmak icin. (isaret ve orta parmagi kullanarak kosarmis gibi yiiriitiilir.)
Tepeye tirmanmis, tepeden asagl inmis. (El yukari kaldirihp asag indirilir.)
Sagina bakmis, tarla yok. (Basparmak saga tarafi gosterir.)
Soluna bakmis, tarla yok. (Basparmak sola dogru hareket ettirilir.)
Oniine bakmis tarla orada.
Baslamis kosmaya. (Kosma hareketi yapilir.)
Bir an durmus ve sasirmis.
Oniinde kocaman bir tas varmis. (Sag el ve sol el kollar birlestirilerek yukari dogru tiimsek yapilir.)
Tavsan ne yapayim, demis. (Eller iki yana acilir. Cocuklara sorulur. Tavsan ne yapsin?)
Tamam, simdi buldum demis. (Parmak saklatilir.)
Hop hop hoplamis. (isaret ve orta parmag kullanarak ziplama hareketi yapilir.)
Z1p zip ziplamus, tarlaya ulasmis. (El ¢irpilir.)
Baslamis havuglari toplamaya. (Havug toplama hareketi yapilir.)
Bir tane havug toplamis. Bir havug bana yeter demis. (isaret parmagiyla bir gosterilir.)
Evinin yolunu tutmus. Topladigi havucu afiyetle yemis. (Yeme hareketi yapilr.)
(Segkin TABAR)
Parmak oyununun ardindan “Bir” adl tekerleme birkag defa tekrarlanarak séylenir.
BiR
Benim adim bir
Beni herkes bilir
Gorince beni
Hemen hatirla
Adim bir
Sakin unutma (Segkin TABAR)



Cocuk sayisi kadar hazirlanmis olan 1 rakami sablonlari sinifin gesitli yerlerine saklanir. Cocuklar 1 rakami avina gikarak
sinifta gizlenmis olan sablonlari bulur. Bulduklari 1 rakamlarini alarak sandalyelerine yerlesirler. Boya kalemlerinin
icerisinden kirmizi renkli kalemlerini segip 1 sablonlarini boyarlar. Kagidin bos kismina bir tane nesne gizip sayi ile
eslestirmeleri igin rehberlik edilir. Calismalarin tamamlanmasinin ardindan yapilan ¢alismalar ile 1 merkezi diizenlenir.
Konuyla ilgili ¢ahisma sayfasi dagitilir. “1 rakamini parmagimizla ok yéniinde lizerinden giderek inceleyelim.
Semsiyenin 1 tane yildiz olan kisimlarini kirmizi renge boyayalim. 1 rakamlarini ok yoniinde iizerinden cizerek
tamamlayalim. Bos satira kendimiz 1 rakamlari yazalim. Etrafimiza bakalim 1 tane olan nesneleri sdyleyelim. Ustteki
1 rakaminin aynisini alttaki bos kutucuklari boyayarak olusturalim. Yapraklan ve altindaki kutucukta bulunan
isaretleri inceleyelim. Karisik yapraklarin kutucuklarina uygun isaretleri yapalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Boya kalemleri, 1 rakami sablonlari
KAVRAMLAR: Sayi/Sayma: “1” rakami

DEGERLENDIRME:

¢ Bugiin hangi rakami 6grendik?

¢ Tonton’un sepetinde kag tane havug vardi?
¢ 1 rakaminin yazihsi nasildi?

¢ 1 rakamini yazarken nelere dikkat ettik?

¢ Sinifimizda 1 tane olan neler var?

UYARLAMA



CORAP KATLAYALIM
ETKINLIK CESIDi: OYUN VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLIGi (Bittinlestirilmis Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi
MOTOR GELiSIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durumy/olay ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

(Géstergeleri: Mekénda konum alir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari katlar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen bir giin dnce ailelerden istedigi coraplari eslerinden ayirarak karisik olarak sepete koyar. Cocuklarla birlikte el
ele tutusup halka olunur ve yere oturulur. Ogretmen corap katlama calismasi yapacaklarini ancak 6ncesinde bir
tekerleme 6greneceklerini sdyler. “Corap Katlama” adli tekerlemeyi 6gretmen énce birkag defa sdyler sonra da gocuklarla
birlikte tekrar edilir.

CORAP KATLAMA

Kirmizi, mavi, sari,

Renk renk goraplar,

Birbirine karismiglar.

Haydi siva kollari,

Ayir goraplari.

Once eslerini bulalim,

Sonra Ust Uste koyalim.

ikiye katladiktan sonra,

En Usttekinin icine

Elimizi koyalim,

Ters gevirip ¢oraplari

icine sokalim.

Katladik ¢oraplari,

Kaybolmaz artik arkadaslarim.
Tekerlemenin ardindan 6gretmen c¢oraplari ortaya karisik halde doker. Her ¢ocuga sirayla bir ¢orabin esini bularak Ust
Uste koymalari igin rehberlik edilir. Ardindan g¢orap katlama ydntemini gésterir. Tim cocuklar ellerindeki ¢oraplari
O0gretmenin gosterdigi sekilde katlar. Calisma tamamlaninca hep birlikte “Corap Katlama” tekerlemesi tekrar séylenerek
coraplar sepete tekrar konulur ve sandalyelere oturulur.
Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Corap katlama ile ilgili tekerlemeyi 68renelim. Katlama asamalarini gésteren
resimleri sirasiyla takip ederek biz de ¢gorabimizi katlayalim. Renksiz ¢orap resmini, gorabimizin modelinde yapmaya
¢alisarak renklendirelim.” yénergeleri ¢alisilir.
Sinifin bos bir alanina gegilir. Cocuklardan ayagi kalkip halka olmalari istenir. “Benim bir balonum var. Bu balon
cocuklardan olusur. Simdi el ele tutusup balonumuzu olusturalim.” denilir. Tim ¢ocuklar el ele tutusunca Uflemeye
baslanir. Simdi balon sismeye basladi. Siz de Ufleyin balon iyice sissin.” denilir. Halkanin agilarak diizene girmesi saglanir.
Balon sisirme oyununun ardindan ¢ocuklarin istedikleri halka oyunlari oynanir.

SOZCUKLER: Katlama
DEGERLENDIRME
e Coraplarla ne yaptik?

¢ Coraplari katlamak kolay miydi?
¢ Coraplari daha farkl katlayabilir miyiz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 12.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“E Sesini Ogrenelim” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik, hareket biiyiik grup etkinligi

“Kedi Fare” isimli oyun biyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



E SESiNi OGRENELIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, HAREKET (Biliyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. Ayni sesle baslayan sézciikler liretir.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 14. Nesnelerle oriintii olusturur.
(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle riintii olusturur. Bir ériintiide eksik birakilan 6geyi séyler, tamamlar.)

OGRENME SURECI

Halinin Uzerine bol miktarda pipet ve kalem konulur. Br pipet-bir kalem, bir pipet-bir kalem siralamasi seklinde yerlestirilir.
Cocuklardan bu siralamayi devam ettirmeleri istenir. Nesnelerin belli bir kurala gére siralanmasina 6riintl denildiginin bilgisi
tekrar edilir. Oyuncaklarla farkli 6riintii olusturma ¢alismalari yapilir.
Ogretmen eline bir kutu alarak cocuklarin yanlarina gelir. Cocuklara “Cocuklar ben kutunun iginden bazi esyalar
cikaracagim, siz cikardigimiz esyalarin ismini sdyleyeceksiniz.” der. Ogretmen kutunun iginden sirayla nesneleri ¢ikarir ve
cocuklara gostererek isimlerini sorar. (Elma, eldiven, emzik ve ekmek.) Cocuklar nesnelerin isimlerini soyler.
Ogretmen bu malzemelerin ortak 6zelliklerinin ayni sesle basladigina dikkat ceker. “E sesi ile baslayan baska neler var?
Sinifimizda E sesi ile baslayan esyalar var mi? Sinifimizda adi E sesi ile baslayan arkadasimiz var mi?” seklinde sorular
soruar. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra oyun alanina gegilir. “E Sesi” adl tekerleme hep birlikte sdylenir.

E SESI

E... e... e bebeke...

Esra bebek uyusun

Elbisesi 1slanmis

ipe asin kurusun

(Segkin TABAR)

Cocuklar hakla olduktan sonra oyunun kurallari anlatilir. Cocuklarin arasindan biri ebe segilir. Ebe halkanin ortasinda
durur. Haklanin etrafindaki ¢ocuklar “E sesi” ile baslayan bir meyve, nesne ya da isim soyleyerek topu baska bir
arkadasina atar. Ebe olan ¢ocuk topu yakalamaya ¢alisir. Yakalayabilirse ebelikten kurtulur topu atan ebe olur. Eger topu
atacak olan gocuk belirli bir stirede “E sesi” ile baslayan bir isim sdyleyemezse ebe o ¢ocuk olur.

Etkinligin ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitiir. “Yukandaki ériintiileri inceleyelim. Oriintiilerin devam
etmesi icin noktali yere gelmesi gereken nesnenin lizerine g¢arpi (X) isareti yapalim. Sinifimizdaki bloklari kullanarak
kendi oriintiilerimizi olusturalim. Biiyiik “E” ve kiigiik “e” seslerini inceleyelim. Biiyik “E” sesinin desenlerini
boyayarak renklendirelim. Resimdeki varliklarin neler oldugunu séyleyelim. Altinda yazan kelimelerin igindeki “E”
seslerini sayalim, sayisi kadar yuvarlak boyayalim.” yonergeleri galisilir.

MATARYELLER: Eldiven, elma, emzik, ekmek
SOZCUKLER: E sesi

DEGERLENDIRME

e Oriintii ne demektir?

¢ Hangi nesnelerle 6rinti olusturduk?

¢ Hangi sesle ilgili calismalar yaptik?

¢ E sesiyle baslayan neler vardir?

¢ Sinifimizda ismi e sesi ile baslayan arkadasin var mi?

UYARLAMA



KEDI FARE
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Blylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)

OGRENME SURECI

Tim cocuklar daire olarak ayakta durur. Sayisma yéntemi ile gocuklardan bir tanesi kedi olur ve kedinin gozleri

kapatilarak diger cocuklardan biri fare segilir.

Kedi olan ¢ocuk fareyi bulmak igin halkanin icinde dolasir. Fareye yaklastiginda tiim ¢ocuklar kedi gibi miyavlamaya
baslar, uzaklastik¢a higbir cocuk ses ¢ikarmaz. Kedi dairenin iginde ¢ocuklarin arasinda dolagsmaya baslar. Miyavlamalar
fazlalastiginda fareye yaklasmis oldugunu anlar ve oradaki ¢ocuklar arasindan fareyi bulmaya ¢alisir. Kedi fareyi bulursa
arkadaslarindan bir tanesini kedi segme hakkini kazanir. Oyun bu sekilde gocuklarin ilgisine gére devam eder.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunu eglenceli buldun mu?
¢ Baska nasil oynanabilirdi?

¢ Sen hig fare gordiin ma?

AILE KATILIMI: Ailelerden ertesi giin yapilacak olan etkinlik igin uzunluk 8lgme araglari ggndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 13.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ne Kadar Uzunum?” isimli butUnlestirilmis Tirkce, matematik biyuk grup etkinligi

“Grafik Yapalim” isimli bittnlestirilmis mizik, drama, matematik, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



NE KADAR UZUNUM?
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MATEMATIK (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 11. Nesneleri dlger.
(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle élgcer. Olcme sonucunu séyler. Olgme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir. Standart 6lcme araglarinin neler oldugunu séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri agiklar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi bagarmak i¢in kendini giidler.
(Géstergeleri Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gdsterir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar “U” seklinde oturur. Cocuklara boy uzunluklarinin ne kadar oldugunu bilip bilmedikleri sorulur. Boylarinin kag
cm olabilecegini tahmin etmeleri istenir ve bu tahminler not edilir. Bir seyin boyunu &lgmek i¢in nelere ihtiyag
duyuldugu ile ilgili sohbet baslatilir. Onceden temin edilen (cocuklarin evlerinden getirdikleri) standart dlgme araglari
gosterilir. Sorular sorularak araglar hakkinda bilgi verilir (cetvel, mezura, metre).
Ardindan tahmin sonuglarini 6lgme sonuglariyla karsilastirmak igin ¢ocuklarin duvarda tek tek boylari mezura ile ol¢ilir
ve not edilir. Cocuklarin tahminleriyle gergek boylari arasindaki iligski Gzerine sohbet edilir. Uzun-kisa kavramina dikkat
cekilir. Sinifta standart dlgme araci yoksa boyun nasil dlgiilebilecegi sorulur. Standart olmayan uzunluk 6lgme araglarina
ornekler verilir (adim, karis, parmak, ayak, kulag). Siniftaki bir nesneyi standart olmayan dlgme araglariyla lgmelerine
firsat verilir. Herkesin el blylkltgu farkli olabilecegi igin bu 6l¢limiin dogru sonuglar vermeyecegi bilgisi verilir.
Etkinliklerin ardindan konu ile ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Boni’nin yanindaki kalemleri inceleyelim. Hangisi uzun
hangisi kisa sdyleyelim. Yapraklarin arasina karigmis kisa kalemleri yuvarlak (O) igine alalim. Uzun kalemleri ¢arpi (X)
isareti ile isaretleyelim.” yonergeleri ¢alisilir.

SOZCUKLER: Mezura, metre, cetvel, adim, karis, parmak, ayak, kulag
KAVRAMLAR
Boyut: Uzun-Kisa

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Sinifta nelerin boyunu 6lgtiniz?

¢ Kendi boyunu simdiye kadar hig 6lgmiis miydiin? Nasil?

¢ Bundan sonra herhangi bir seyin uzunlugunu 6lgmek igin neler yapabilirsiniz/kullanabilirsiniz?

AILE KATILIMI: Ailelere, okulda yapilan etkinlik hakkinda bilgi metni génderilip aile bireylerinin boylarini standart
olmayan ¢esitli dlgme araglariyla dlgerek karsilastirmalar yapabilecekleri soylenir.

UYARLAMA



GRAFIK YAPALIM
ETKINLIK CESIDi: MUZIK, DRAMA, MATEMATIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 20. Nesne/sembollerle grafik hazirlar.
(Géstergeleri: Nesneleri sembollerle géstererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri veya sembolleri sayar.
Grafigi inceleyerek sonuglarini agiklar.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki sGylerken sesinin tonunu ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Fiziksel 6zelliklerini séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar sinifin ortasinda toplanir. Ritim ile ytrlyls ¢alismalari yapilir. Tefe yavas yavas vuruldugunda yavas yirime,
hizl hizli vuruldugunda hizli yiriime yapmalari gerektigi séylenir. Birkag kez tekrar edilerek ¢alisma tamamlanir. Daha
once 6grenilen bir sarkiyr ayni sekilde hizli ve yavas ritim vuruslarina gére séyleme c¢alismasi yapilir. Tefe hizli hizh
vurulunca gocuklarin sarkiyi hizli ve yiiksek sesle, yavas yavas vurunca da sarkiyi yavas ve algak sesle sdylemeleri igin
rehberlik edilir.

Cocuklardan tek sira olmalari istenir. Siranin basindan baslayarak her ¢ocuk sirayla cinsiyetini sdyler. Ardindan ¢ocuklara
verilen yonergelere gore hareket etmeleri istenir.

— Haydi, simdi kizlar ellerini ¢irpsin (erkekler hareket etmezler).

— Simdi de erkekler dizlerine vursun (kizlar hareket etmezler).

— Simdi kizlar kollarini havaya kaldirsin.

— Erkekler olduklari yerde ziplasin.

— Kizlar ellerinde agzina kadar su dolu kova varmis gibi ytrasiin.

— Erkekler sirtinda agir bir ylk tasir gibi yirisiin vb. yonergeler ile oyun strdirdlir.

“Simdi de kizlar ve erkekler hep birlikte buz Ustliindeymis gibi dismeden yirisin. Digsmemek igin birbirimize yardim
edelim. Dugsenleri yerden kaldirahm. Bakalim dismeden sinifin kapisina kadar kimler gidebilecek?” gibi yonergeler
verilerek canlandirma yapilr.

Cocuklara sinifta kag kiz, kag erkegin oldugunu gésteren bir grafik hazirlanacagi sdylenir. Onceden hazirlanan grafik
tablosuna yapistirilacak biyuklikte semboller ¢ocuklara dagitilir. Grafik tablosunun 6niine gegilir. Her ¢ocuk sirayla
gelir, kendi cinsiyetine uygun olan boélime elindeki semboli yapistirir. (Sinifta olmayan gocuklara ait semboller de
O0gretmen tarafindan tabloya yapistirilir.) Grafik incelenir. Kizlar ve erkeklere ait semboller ayri ayri sayilir. Sinifta kag kiz
kag erkek oldugu, hangi grubun az hangi grubun ¢ok oldugu sdyleyerek ¢alisma tamamlanir.

Konuyla ilgili cahisma sayfasi dagitilir. “Resmi inceleyelim. Gordiiklerimizi anlatalim. Sinifta farkh etkinlikler yapan
¢ocuklari sayalim. Grafik kutularinda uygun sayida kutucuk boyayarak gosterelim” yonergeleri ¢alisilir.

Ardindan “ilk Sulu Boya Calismam” adli sanat etkinligi belirtilen yénergeler dogrultusunda cahsilir.

MATERYALLER: Semboller, grafik tablo
SOZCUKLER: Kural, grafik, yiiksek, ton, algak, tef, ritim, buz, pist

KAVRAMLAR
Miktar: Az-Cok
Zit: Hizh-Yavas



DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizi nasil soyledik? Sarki sdylerken kuralimiz neydi?

¢ Hangi durumlari canlandirdik?

¢ En kolay hangi durumu canlandirdiniz? Hangisinde zorlandiniz?
¢ Sinifimizda en ¢ok kiz mi yoksa erkek mi var?

¢ Ailenizde sizin cinsiyetinizde olan kag kisi var?

AILE KATILIMI: Ailelerden gdnderilen tabloya cocuklariyla birlikte ailede kag¢ kiz kag erkek oldugu sayilarak tabloyu
doldurmalarti istenir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 16.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“iki Rakamini Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis matematik, oyun, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Sise Dramasl” isimli drama buytk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iKi RAKAMINI GGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OYUN, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Nesneleri kopartir/yirtar. Malzemeleri yapistirir.)
Kazanim 5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

6z BAKIM BECERILERI
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.
(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlardan uzak durur.)

OGRENME SURECI

Oyun alanina gecilir. Cocuklar yarim ay seklinde oturur. “iki Kelebek” adli parmak oyunu 6nce égretmen tarafindan sonra
cocuklarla birlikte soylenir.

iKi KELEBEK

iki kelebek uguyormus neseyle, (iki elin parmaklari birbirine kenetlenir. Parmaklar agilir kapatilir.)

Ama o da ne, (Sol el agza gotlrilir, sasirma hareketi yapilir.)

Kirmizi kelebek yorulmus, dinlenmek istiyormus. (Parmaklar yavas hareket ettirilir.)

Kirmizi bir gicek gérmiis hemen ona konmus. (Sol elin parmaklari yukari gelecek sekilde hafif biizilir.)

Diger kelebek ugmaya devam etmis. (iki elin parmaklari birbirine kenetlenir, parmaklar agilir kapatilir.)

Ama o da ne, (Sol el agza gotlrilir, sasirma hareketi yapilir.)

Sari kelebek de ¢ok yorulmus, dinlenmek istiyormus. (Parmaklar yavas hareket ettirilir.)

Sari bir gicek gérmiis hemen ona konmus. (Sol elin parmaklari yukari gelecek sekilde hafif bizalir.)

iki renkli kelebek misil misil uyumus. (Uyuma hareketi yapilir.)
Ogretmen daha &nceden cocuk sayisi kadar A3 boyutunda hazirladigi, Gizerinde 2 rakaminin yazili oldugu kartonlari
gocuklari gostererek “Bu rakaminin adini biliyor musunuz?” sorusunu sorar. Cocuklarin cevaplarinin alinmasinin
ardindan rakamin iki oldugu agiklanir. Cocuklara “2 Rakamini Kapmaca” adli oyununun kurallari agiklanir. Her gocugun
eline 2 rakaminin yazili oldugu kartlar verilir. Cocuklara bu kartlari sinifta istedikleri bir yere koymalari igin rehberlik
edilir. Mizik agildiginda gocuklar ritmik olarak dans eder. Miizik durdugunda ¢ocuklar kartin {izerine gikar. Oyunun her
tekrarinda bir kart oyun disina alinir. Miizik durduruldugunda kart kapamayan ¢ocuk oyun disina alinir. Oyun sirasinda
garpisma, diisme gibi durumlar hatirlatilarak kendilerini korumalari vurgusu yapilhr.
Oyun etkinliginin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine oturur. A4 kagidinin lizerine 2 rakami gizilmis olan boyama sayfalari
¢ocuklara dagitilir. Cocuklar el isi kagitlarini yirtma yapistirma teknigi ile iki rakaminin igini tamamlar.
Sanat etkinligi tamamlandiktan sonra matematik ¢alisma sayfasi dagitilir. “2 rakamini gizgisinin lizerinden ok yoniinde
parmagimizla giderek taniyalim. Cergevenin igindeki varliklari inceleyelim. 2 tane olanlari yuvarlak (O) igine alalim. 2
rakamlarini boyayarak Emre’yi okuluna ulastiralim. Ayiciklardan 2 tanesini boyayalim. 2 rakamlarini kesik cizgileri
lizerinden gizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 2 rakamlari yazalim” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Miizik, tizerinde 2 rakami yazan sayi kartlari
KAVRAMLAR
Sayi/sayma: 2 rakami

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi rakamdan bahsettik?

¢ Oyunumuzu oynarken en ¢ok nerede eglendiniz?
¢ Daha 6nce buna benzer bir oyun oynadik mi?

e Sayi kartini kapamayinca neler hissettiniz?

UYARLAMA



SiSE DRAMASI
ETKINLIK CESIDi: DRAMA (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara “Sise Dramasi” yapacaklarini sdyler. “Calismayi yaparken sdyledigim ydnergelere uygun hareketleri
yapmanizi istiyorum.” ifadesini de ekler. Cocuklara verilen yonergelere uygun hareketleri yapmalari igin rehberlik eder.
“Simdi hepiniz yere yatip dizlerinizi karniniza ¢ekerek sarilip gozlerinizi kapatin. Kiigiik bir sisenin igindesiniz. Sisenin
icinde o kadar sikismigsiniz ki biitiin viicudunuz agriyor. Kocaman bir ¢6l burasi. Cok uzun zamandir oradasiniz. Belki 100
yil kadardir ordasiniz. Yardima g¢ok ihtiyaciniz var. Biri gelse de beni kurtarsa diye diisiinliyorsunuz. Tam bu sirada bir
cocuk geliyor. Siseyi aliyor, salliyor, sagina soluna bakiyor, kapagini agiyor. Once siseden basiniz ¢ikiyor. Sonra
omuzlariniz. Biraz da sallaniyorsunuz ve sirayla her yerinizi ¢ikariyorsunuz. Ayaklariniz ¢ikmiyor, sallayin sallayin ohhh
be! Artik siseden ¢iktiniz. Ozgiirsiiniiz! Ellerinizi ayaklarinizi, kollarinizi rahatga hareket ettirebiliyorsunuz. Derin bir nefes
aliyorsunuz. Simdi istediginiz gibi hareket edebilir, bagirabilir, hoplayip ziplayabilirsiniz.” Calismanin sonunda bir mizik
acarak serbest dans ederler.

MATERYALLER: Muzik

DEGERLENDIRME

e Dramamizin adi neydi?

¢ Drama ¢alismasini eglendiniz mi?

¢ Sisenin disinda baska neyin iginde olabilirdik?
¢ Dans etmeyi seviyor musunuz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 17.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Mandal Takma Yarismasi” isimli buttnlestirilmis Tirkge, oyun, matematik biyik grup etkinligi

“Haydi Gelin Cocuklar” isimli mizik, oyun grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



MANDAL TAKMA YARISMASI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN VE MATEMATIK (Bilyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri takar, ¢ikarir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen strafordan yaptigi iki katl pasta maketi veya biiyiik bir pasta resmi ile cocuklarin yanina gelir. Cocuklarin
ilgisini pastaya ¢eker. “Pasta sever misiniz? En ¢ok hangi pastayi seversiniz? Pastayi genellikle hangi 6zel glinlerde aliriz?
Pastalara neden mum konulur? Pastadaki mumlari kim sondirir?” sorulari sorularak verilen cevaplar izerine sohbet
edilir. Cocuklara dogum tarihlerini bilip bilmedikleri sorulur. insanlarin diinyaya geldigi giiniin dogum tarihleri oldugu,
her insanin birbirinden farkli oldugu soylenir. Dogum glini pastasi maketinin veya resminin lzerine renkli pipetler
takilip uygun bir alana yerlestirilir. Ardindan renkli mumlar isimli parmak oyunu hep birlikte séylenir.

RENKLI MUMLAR

Bugiin benim dogum giiniim (Gillimsenir.)

Bes yasina girecegim (Sag elin bes parmagi gosterilir.)

Annem kalp seklinde pasta yapti (Bas ve isaret parmaklari kullanilarak kalp sekli yapilir.)

Bes tane renkli mum aldi. (Sol elin bagparmag gosterilir)

Birinci mum kirmizi renkli tipki domates gibi (Sol elin basparmag gosterilir.)

ikinci mum sari renkli tipki limon gibi (Sol elin isaret parmag gosterilir.)

Uglincti mum mavi renkli ucsuz bucaksiz gékyiizii gibi (Sol elin orta parmag gésterilir.)

Dérdiinct mum yesil renkli dalda duran yaprak gibi (Sol elin ylziik parmagi gosterilir.)

Besinci mum turuncu renkli tipki havug gibi (Sol elin serge parmagi gosterilir.)

Mumlari pastanin lizerine diktik (Sol el parmaklar yukari gelecek sekilde tutulur.)

Annem tiim mumlari yakti, sira geldi mumlari séndiirmeye

Ben derin bir nefes aldim (Derin nefes alinir.)

Basladim tiflemeye (Hizla tflenir.)

Ben Ufledikge mumlarim basladi sonmeye 1, 2, 3, 4, 5 (Sol elin parmaklari avug igine kapatilir)

E... hani bana alkis (Hep birlikte alkiglanir)

(Seckin TABAR)
iki kiigiik sepetin icine 10’ar tane mandal koyarak oyun alanina gegilir. Oyun alaninin ortasina bir daire cizilir. Dairenin
ortasina mandal sepetleri yerlestirilir. Saymaca ile dért cocuk secilir. ikiserli eslestirilir. Oyunun kurallar agiklanir.
Hareketli bir mzik agilir. Bagla komutuyla mandal takma gorevini alan gocuk esinin kiyafetleri Gizerine mandal takmaya
baslar. Mizik durdurulur. Hep birlikte gruplarin mandallari sayilir. En gok mandal takan grup oyunu kazanir.
Ardindan calisma sayfalari dagitilir. “2 rakamini parmagimizla ok yéniinde lizerinden giderek inceleyelim. Kag tane
matara var, sayalim. 2 rakamlarini ok yoniinde lzerinden ¢izerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 2 rakamlan
yazalim. Su mataramizi alalim ve bir arkadasimizla yan yana gelelim. Birlikte kag tane su mataramiz oldu sdyleyelim.
Ustteki 2 rakaminin aynisini alttaki bos kutucuklari boyayarak olusturalim.” yénergeleri calisilir.

MATERYALLER: Mandallar, sepet, miizik
SOZCUKLER: Mandal

KAVRAMLAR

Sayi/Sayma: 1- 10 arasi ritmik sayma

DEGERLENDIRME

¢ Oyun sizce eglenceli miydi?

¢ Bu oyunda mandaldan baska ne kullanabilirdik?
¢ Mandal takarken gikarirken zorlandiniz mi?

¢ Mandalla baska hangi oyunlari oynardik?

UYARLAMA



HAYDI, GELIN COCUKLAR
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DiL GELiSiMmi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)

OGRENME SURECI
“Bugi Bugi” sarkisi hareketleriyle birlikte séylenir. Sarkiyi bireysel olarak séylemek isteyen ¢ocuklara imkan verilir.
BUGI BUGI YAPALIM
Haydi gelin gocuklar, bugi bugi yapalm. (Eller iki yanda kalgalar sallanir.)
Eller simdi havaya, bugi bugi yapalim. (Eller havada kalgalar iki yana sallanir.)
Sag ayagim ondedir, (Sag ayak 6ne getirilir.)
Simdi de geridedir, (Sag ayak geriye alinir.)
Sol ayagim ondedir, (Sol ayak 6ne alinir.)
O da simdi geride. (Geri alinir.)
Ayaklari agalim, (Ziplayarak bacaklar iki yana agilir.)
Elleri yere sagalim, (Ayaklar agik belimizden yere bikilerek kollar asagiya sallanir.)
Eller simdi belime, bugi bugi yapalim. (Eller belde kalga iki yana sallanir.)

Etkinligin ardindan ¢ocuklar halka olup yere oturur. Rastgele 6gretmenin sectigi iki cocuk karsilikl olarak ayaga kaldirilr.
Cocuklar birbirlerine yaklasik 10 saniye dikkatlice bakar. Ardindan ¢ocuklar birbirlerine arkasini doner ve kendilerine ait
bir seyi degistirmeleri istenir. Cocuklar tokalarini gikarabilir, tek bir digmeyi agabilir, gdzlik takabilir, vb. Sonra iki gocuk
da ayni anda birbirlerine déndiklerinde degisikligi ilk fark eden g¢ocuk oyunu kazanir. Oyun gocuklarin ilgisine gore
devam ettirilir. Oyun bitirilirken ¢ocuklara bu oyunu kazanabilmek igin neyin énemli oldugu sorulur. Cocuklara dikkatin
onemi vurgulanarak Gzerinde sohbet edilir.

MATERYALLER: Ritim aletleri, gazete
SOZCUKLER: Ritim

DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Yaptigimiz hareketler nelerdi?

¢ Oyunumuzu oynamak i¢cin en dnemli sey neydi?

¢ Arkadasinizdaki degisikligi bulmak zor muydu? Kolay miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 18.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sonbahar Mevsimi” isimli butlnlestirilmis fen, Tlrkge, sanat bliylk grup ve bireysel etkinlik

“Sana Ne Soyledim?” isimli oyun biyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SONBAHAR MEVSIMI
ETKiNLiK CESiDi: FEN, TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)

DiL GELiSiMI

Kazanim 6. S6zciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Es anlamli s6zciikleri kullanir.)

BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, biiyiikligini ayirt eder, karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara okula gelirken yerlerde dokiilen yapraklar gérdiigiinii, bunun neden oldugunu sorarak sohbeti
baslatir.
Cocuklarin cevaplar dinlenir. Sonbahar mevsiminde oldugumuzu, sonbahar mevsiminde agaglarda ne gibi degisiklikler
oldugunu inceleyecekleri soylenir. Birlikte bahgeye ¢ikilir, cocuklarin ellerine poset verilir. Bahgedeki agaglar, dokiilen
yapraklar incelenir. Ellerindeki posetlere birbirine benzemeyen cesitli yapraklari toplamalari igin rehberlik edilir.
Cocuklarla birlikte kuru yapraklar Gzerinde yiriyerek cikardigl ses dinlenilir. Toplanan yapraklar fen merkezinde
renklerine, sekillerine, buytkltklerine gore ayrilir.
Cocuklarla birlikte siniftaki mevsimler panosu incelenir, gérdiklerini anlatmalari istenir. Sonbahar mevsiminde olan
degisiklikler hakkinda sohbet edilir. Yagmurlarin fazla yagdigi, kuslarin sicak dlkelere go¢ etmeye basladigi vb. bilgiler
¢ocuklara verilir. Sonbahar mevsimine ayrica “gliz” denildigi séylenerek es anlamli kelimeye vurgu yapilir. Rizgarlarin
basladig ve yapraklarin bu yizden dokildigi séylenerek “rizgarin olusumu” adh bilgi videosu izletilir.
Etkinliklerin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine oturur. “Sonbahar Kiyafeti” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler
dogrultusunda calisilir. Tamamlanan g¢alismalar panoda sergilenir.
Sinif toplanip temizlendikten sonra ¢alisma sayfalari dagitilir. “Riizgar ¢ok kuvvetli esince Robotun sapkasi kafasindan
ugmus. Robot sapkasini tutmak icin arkasindan kosmus kogmus ve sonunda yakalamis. Robot, riizgarli havalarda
sapkasinin kafasindan ugmamasi igin bir ¢6ziim diisiinmeye baglamis. Siz olsaydiniz sapkanizin kafanizdan ugmamasi
icin nasil bir ¢6ziim diisiiniirdiiniiz? Fotografimizin kafa kismini yuvarhigin icine yapistiralim. Diislincelerimizi bulutun
icine cizerek anlatalim. Aniden yagmur baslayinca Robot zor durumda kalmis. Dogru yolu ¢izerek Robotu ihtiyaci
oldugu nesneye ulastiralim. Yagmur en ¢ok hangi mevsimde yagar soyleyelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Poset
SOZCUKLER: Giiz
KAVRAMLAR

Zaman: Sonbahar Mevsimi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi mevsimi 6grendik?

¢ Sonbahar mevsiminin es anlamli adi neydi?

¢ Bugilin bahgeden ne topladik?

¢ Yapraklari incelerken en ¢ok hangi yaprak dikkatinizi ¢ekti?
¢ Yapraklari gruplarken zorlandiniz mi?

¢ Sonbahar yapraklari ile baska neler yapabiliriz?

UYARLAMA



SANA NE SOYLEDIM?
ETKiNLIiK CESiDi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSimi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

OGRENME SURECI
Cocuklardan U seklinde haliya oturur. “Sana Ne Séyledim?” adli oyunun oynanacagi séylenerek oyunun kural agiklanir.
“Ben siranin basindaki cocugun kulagina bir kelime sdyleyecegim. O da duydugu kelimeyi yanindaki arkadasinin kulagina
soyleyecek. Bu sekilde kulaktan kulaga soylenen kelime en sondaki ¢ocuga kadar ilerleyecek. En sondaki cocuga gelince
yuksek sesle ne duydugunu soracagiz. Dogru duymussa alkislayacagiz. Yanlis duymussa geriye tek tek sorup kimin yanlis
yaptigini bulacagiz.” denir. Ogretmen bu sekilde agiklama yaptiktan sonra oyun baslar. Bastaki cocuga bir kelime sdyler.
Oyun ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

¢ Buglin oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Arkadasinizin kulagina sdyledigi sdzctgl anlayabildiniz mi?
¢ Sessiz bir sekilde konusmak hosunuza gitti mi?

¢ Daha dnce bu oyunu oynadiniz mi?

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 19.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dokilen Yapraklar” isimli bitunlestirilmis fen, Tlrkge, sanat biiyik grup ve bireysel etkinlik

“Ag¢ Kaplyi Bezirganbas!” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DOKULEN YAPRAKLAR
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Nesneleri keser, yapistirir.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.
Dinlediklerini/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.

OGRENME SURECI

Cocuklar gember olarak yere oturulur. “Sonbahar” adli siir birkag defa séylenerek sohbete baslanir.

SONBAHAR

Dokallayor yapraklar

Islaniyor topraklar

Soguk eser riizgarlar

Bak geldi sonbahar

(Segkin TABAR)
“Sonbahar mevsiminde ¢evremizde, evimizde, kiyafetlerimizde nasil degisiklikler meydana geliyor?” sorusu sorulur.
Cocuklara sonbaharda kendi gdzlemlediklerini anlatmalari igin firsat verilir. Uzerinde tisért ve sort olan ¢ocuk resmi
gosterilir. “Bu ¢ocuk ¢ok Uslyor, sonbaharda ne giyinmeli?” sorusu sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Saghgimizi
korumak icin mevsime gére giyinmenin dnemi anlatilir.
Sohbetin ardindan “Dékiilen Yapraklar” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir. Ogretmen, bir hikiye anlatmaya baslar.
Tamami anlatilmayan hikaye soru cevap ile gocuklar tarafindan tamamlanir.

DOKULEN YAPRAKLAR

Sonbahar geldi

Agaclarda yapraklar (iki el yukari kaldirilir.)

Birer birer dokiilmeye basladi (Parmaklar teker teker kapatilir.)

Bahgemizde bir agag var

Dallarinda bes tane yapragi var (Sag el yukari kaldirilir parmaklari agilir.)

Rizgar esti vuu...vuuu...diye (Vuuu diye ses cikarilir.)

Yapraklar sallandi bir saga bir sola (Saga sola sallanilir.)

Pat distiiler birer birer yere (iki el birbirine vurulur, sonra sag elin parmaklari teker teker kapatilir.)

(Segkin TABAR)
Cocuklara “Sonbahar” adli sesli hikaye dinletilir. Sonrasinda hikaye ile ilgili sorular sorarak ¢ocuklarla degerlendirilir.
Etkinlikler tamamlandiktan sonra onuyla ilgili ¢calisma sayfalari dagitiir. “Sonbahar resmini inceleyelim, yasanan
degisiklikler hakkinda konugalim. Altta yer alan varliklari biiyiik resimde bularak yuvarlak (O) igine alalim. Resimleri
kesik gizgilerin lGizerinden ¢izerek simetrisini tamamlayalim.” yonergeleri ¢alisilir.
Ardindan “Bitki Cay1” adli sanat ¢alismasi belirtilen yénergeler dogrultusunda tamamlanir.

MATERYALLER: Ada gayi dali
KAVRAMLAR
Zaman: Sonbahar mevsimi

DEGERLENDIRME

¢ Simdi hangi mevsimdeyiz?

¢ Sonbahar mevsiminde havalar nasil olur?
¢ Sonbahar mevsiminde nasil giyiniriz?

¢ Soyledigimiz siirin adi neydi?

UYARLAMA



AC KAPIYI BEZIRGANBASI
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)

OGRENME SURECI

Bir daire olunur. “A¢ Kapiyi Bezirganbasi” adli oyun oynanir. Cocuklar arasindan sayisarak iki kisi segilir. Segilen ¢ocuklara
birbirlerinin karsisina gegmeleri ve el ele tutustuktan sonra ellerini yukari kaldirmalari sdylenir. Daha sonra diger
¢ocuklara duyurmadan birine “yagmur”, digerine “yagmurluk” ismi verilir. Diger ¢ocuklar bir tren olur ve sarki
soylenirken sirayla el ele tutusan arkadaslarinin ellerinin altindan gecerler.

Ag kaplyi bezirganbasl, bezirganbasl.

Kapi hakki ne verirsin ne verirsin.

Arkamdaki yadigar olsun, yadigér olsun.

Bir si¢an, iki si¢an, G¢linctsiinde kapan.
Sarkinin “Gglinclsiinde kapan” boliminde yakalanan ¢ocuga “yagmur mu, yagmurluk mu” diye sorulur. Hangisini tercih
ederse sectigi ismi taslyan ¢ocugun arkasina geger. (Bunu yaparken gruptaki diger ¢ocuklarin duymadigindan emin
olunur). Gruptaki herkes yakalandiktan ve se¢imini yaptiktan sonra tebesirle ortaya bir ¢izgi ¢izilir. Grup baslari birbirinin
ellerinden, arkalarindaki gocuklar birbirlerinin belinden tutarak karsilikh gekisecegi ve ¢izgiyi ilk gegcen grubun oyunu
kaybedecegi anlatilir. Sonrasinda oyunda yapilanlar 6zetlenerek etkinlik sonlandirilir.

SOZCUKLER: Yagmurluk

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyun oynarken neler hissetiniz?

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 20.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Benim Adim Daire” isimli biitlinlestirilmis Tlrkge, oyun, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Bardagi Doldurabilir misin?” isimli butlnlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, oyun bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BENiM ADIM DAIRE
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne ya da varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin seklini séyler.)
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillerin 6zelliklerini séyler.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen her cocuga kirmizi renkli fon kartonundan kestigi daire sekillerini dagitir. Cocuklardan sekli incelemelerini
ister. Sekil bir siire incelendikten sonra 6gretmen “Bu seklin adi dairedir. Hi¢ kenari ve kosesi yoktur.” der. Sinifta daire
sekline benzeyen nesneler bulunur ve masanin lzerine konur. Cocuklar bulunan nesneleri inceledikten sonra “Benim
Adim Daire” adli parmak oyununu birkag kere 6gretmen soyledikten sonra tekrar ederler.

BENiM ADIM DAIRE

Benim adim daire (iki elin isaret ve basparmaklari ile daire sekli olusturulur.)

Birgok esya bana benzer

iste bir top daire seklinde (iki elin biitiin parmaklari birlestirilir.)

Ses ¢ikariyor, pat pat pat diye (Top yere vurulur gibi hareket edilir.)

Duvardaki saat, daire seklinde (iki elin isaret ve basparmaklari ile daire sekli olusturulur.)

Ses cgikariyor, tik tak tik tak diye (Bas, saga sola sallanir.)

Bakin bir araba gegiyor (isaret parmagi ile yol gésterilir.)

Tekerlekleri fir ddniyor (iki el, birbiri etrafinda déndiiriiliir.)

Haydi etrafimizda dénelim (Ayaga kalkilir, her gocuk etrafinda déner.)

Cizelim onlarca daire

(Segkin TABAR)
Cocuklar el ele tutusup daire olusturarak yere ¢émelir. Ogretmen eline kirmizi renkli fon kartonundan hazirladigi daire
seklini alir. Cocuklara “Cocuklar simdi bu daire sekli elden ele dolasacak ben diidigl ¢aldigimda daire sekli kimin elinde
ise o sinifta daire sekline benzeyen bir nesnenin ismini sdyleyecek, nerede bulundugunu eliyle gésterecek.” der. Daire
sekli elden ele dolasmaya baslar. Ogretmen diidiigii calinca daire seklini elinde tutan ¢ocuk sinifa dikkatle bakar ve
“Daire seklinde!” diyerek esyanin bulundugu yeri eliyle gosterir. Oyun tiim gocuklarin katilimi ile devam eder. Ardindan
bir ve iki rakamini tekrar edici alistirmalar yaptirilir.
Cocuklara daire seklinde kesilmis kirmizi fon kartonu dagitilarak “Daire Adam” yapacaklari séylenir. Masaya gesitli artik
yunler, digmeler, makarna, vb. malzemeler yerlestirilir. Cocuklara bu malzemeleri kullanarak daire adamin yizini
yapmalari igin rehberlik edilir. Kirmizi kartondan kesilmis el ve ayak kaliplari yapistirilir. Tamamlanan kuklanin arkasina
pipet yapistirarak ¢calisma sonlandirilir.
Sanat etkinligin ardindan sinif toplanir, calisma sayfalari dagitilir. “Salyangozlarin lzerindeki rakamlari inceleyelim.
Uzerinde 1 rakami yazanlar kirmizi renge, 2 rakami yazanlari istedigimiz renge boyayalim. Boni’nin sdylediklerini
dinleyerek daire seklini inceleyelim. Daire sekline benzeyen varliklari ¢arpi (X) isareti ile isaretleyelim.” yénergeleri
calistlir.

MATERYALLER: Sinifta bulunan daire seklindeki nesneler, daire seklinde kesilmis fon kartonu, artik malzemeler,
yapistirici

KAVRAMLAR

Geometrik Sekil: Daire

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi sekli 6grendik?

¢ Sinifimizdaki hangi nesneler daire sekline benziyor?
¢ Sanat etkinligini begendiniz mi?

¢ Daire adam kuklaniza bir isim verseydiniz ne olurdu?

UYARLAMA



BARDAGI DOLDURABILIR MiSiN?
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, OYUN (Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Géstergeleri: Gergek durumu inceler. Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeler: Nesne/varligin miktarini séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri kaptan kaba bosaltir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklarin sandalyelerini alarak yarim daire seklinde oturmalarini ister. Ortaya kiigiik bir masanin iizerine de
bir plastik strahi, plastik bardak koyar. Strahinin bos mu, dolu mu oldugu gocuklara sorulur. Simdi bu bos bardagi
doldurmak ister misiniz? Diyerek oyun hakkinda gerekli agiklamalar yapilir. Sayismaca ile bir cocuk ebe segilir ve gozleri
baglanir. Elleriyle su bardagi ve slrahiyi bulup suyu etrafa dékmeden bardaga bosaltmasi istenir. (Gerekli giivenlik
onlemleri alinarak yapilmali.) Oyunu tiim ¢ocuklarin oynamasi saglanir. Suyu dékmeden dolduran gocuklar alkislanir.

MATERYALLER: Plastik siirahi, bardak, tepsi
SOZCUKLER Siirahi, miktar (bos-dolu)

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?
¢ Oyunu oynarken neler hissettiniz?

¢ Bardagi doldururken zorlandiniz mi?

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

AILE KATILIMI: Etkinlik ailelere notlar halinde iletilerek evde ¢cocuklariyla birlikte tekrar etmeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 23.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sonbahar Mandalas!” isimli butlinlestirilmis Tiirkce, fen, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Miknatis Deneyi” isimli fen buytk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SONBAHAR MANDALASI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, FEN VE SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)
DiL GELIiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI
Cocuklara sonbahar mevsimde havada meydana gelen degisikliklerle ilgili sorular sorulur. Havanin bazen yagmurlu
bazen riizgarh oldugu vurgulanir. Yagmurun nasil olustugu ile ilgili sorgulama baslatilir.
—Yagmur nasil olusur?
—Yagmur yagdiginda bulutlar ne renk olur?
— Yagmur yagacagini nasil anlariz?
—Yagmur yagdig zaman giinesi gorebilir miyiz? vb. sorular sorularak ¢ocuklarin neleri bildikleri sorgulanir.
“Oriimcek Kardes “isimli parmak oyunu cocuklarla birlikte séylenir.

ORUMCEK KARDES

Oriimcek kardes duvara tirmanmis (Sag elin isaret ve orta parmagi sol kol tizerinde omuza dogru yuritiilir.)

Yagmur yagmis onu islatmis (Parmaklar asagiya dogru sallanir.)

Giines agmis onu kurutmus (iki el yukaridan yana dogru acilir.)

Yavrularini bir araya toplayip (iki el yana acilip 6ne dogru uzatip toplama hareketi yapilir.)

Oriimcek kardes uykuya dalmis (iki el birlestirilerek bas tizerine konulur ve uyuma &ykiinmesi yapilir.)
Cocuklara simdi yagmur yagdirmaya ne dersiniz diye sorulur. Yagmur deneyi igin gerekli malzemeler masa Uzerine
konur. Malzemeler ¢ocuklara tanitilir. Genis ve derin bir kap, su, tiras kopUgi ve mavi renk gida boyasi. (Gida boyasi sivi
olmal). Kabin yarisindan biraz fazlasini su ile doldurulup Uzeri tamamen tiras kopiga ile kaplanir. Tiras kdpukleri
bulutlar, alt taraftaki sulu alanin da gokylzini temsil ettigi ¢cocuklara anlatilir. Ardindan birkag damla gida boyasi
bulutlarin tGzerinden damlatilir ve yavas yavas yagacak yagmur beklenmeye baslanir.

Deney sonunda neler oldugu ¢ocuklarla birlikte tartisilir.

Etkinligin ardindan g¢alisma sayfalari dagitilir. “Her sirada farkli olani bulalim, yuvarlak (O) i¢ine alalim. Neden farkh
olduklarini séyleyelim. Tirtillari 6rnekteki gibi ikiserli yuvarlak (O) icine alarak gruplayalim. Yuvarlagin icindeki leylegi
inceleyelim. Ustteki leylegin aynisini asagidaki leyleklerin arasindan bulalim, yuvarlak igine alalim. Leylekler sonbahar
mevsiminde neden go¢ eder? Anlatalim.” yonergeleri calisilir.

Calisma sayfalari tamamlaninca “Sonbahar Mandalas” adli sanat ¢alismasi belirtilen yonergeler dogrultusunda
tamamlanir.

MATERYALLER: Tiras kdpUgu, su, mavi renk gida boyasi (sivi)

DEGERLENDIRME

¢ Hangi deneyi yaptik?

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Yagmur nasll olusur?

¢ Yagmur yagdigini nasil anlarz?

¢ Hangi parmak oyununu soyledik?

UYARLAMA



MIKNATIS DENEYi
ETKINLIK GESIDI: FEN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 8. Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin yapildigi malzemeyi ayirt eder, karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI

Etkinlik icin gerekli ortam 6nceden hazirlanir ve miknatis deneyi igin gerekli malzemeler 6nceden temin edilir. Her
gocuga bir miknatis verilir ve miknatisin bazi materyalleri nasil ¢ektigi gosterilir. Cocuklar denemeler yaparak miknatisin
hangi materyalleri gektigini ve hangi materyalleri ¢ekmedigini gozlemler. “Neden miknatis bazi materyalleri gekti de
bazilarini ¢ekmedi acaba?” sorusu sorularak cocuklardan cevaplar alinir. Cocuklar tahminlerini soyler. inceleme
sonrasinda her ¢ocuk deneye iliskin gdzlemlerini paylasir. Kum havuzuna demir ve demir olmayan bazi nesneler
gomalir. (Atag, tas, tahta, aliminyum kasik, piring yiizik, bakir tel, pamuk, kumas vb.) Cocuklara bir miknatis verilir ve
miknatis yardimi ile kum igerisindeki demir olan nesneleri aramalari ve miknatisin tutmadigi nesneleri de kendilerinin
bulmalari istenir.

MATERYALLER: Miknatis, gesitli nesneler
SOZCUKLER: Miknatis

DEGERLENDIRME

¢ Deneyimizde hangi malzemeyi kullandik?
¢ Daha 6nce hig miknatis gérdiiniiz mu?

e Evinizde miknatis var mi?

e Miknatis nerelerde kullanilir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 24.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Duygularimiz” isimli butlnlestirilmis Tirkge, sanat, okuma yazmaya hazirlik blyiik grup ve bireysel etkinlik

“Dans Eden Kelebekler” isimli drama biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DUYGULARIMIZ
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Mekdnda konum alir.)
DiL GELiSimi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)

Kazanim 4. Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar.
(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler.)

Kazanim 5. Bir olay veya durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
(Gostergeleri: Olumlu/olumsuz duygularini sézel ifadeler kullanarak agiklar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklarla duygular hakkinda sohbet eder ve ardindan her ¢ocuga bir ayna dagitir. Ogretmen daha énceden
hazirladigi farkh duygulari yansitan yiiz ifadelerini gocuklara gosterir. Cocuklardan bu yiz ifadelerini taklit etmelerini
ister. Sonra mutlu, Gzgln, kizgin veya korkmus olduklarinda ylzlerinin nasil gériindigiine bakmalarini ister. Ardindan
her gocuktan bu vyiiz ifadelerini gosterirken nasil hissettiklerini; ne oldugunda mutlu, ne oldugunda Uzgiin, vb.
olduklarini disiinerek bir 6rnek vermelerini ister.
Sohbetin ardindan “Guf Cuf Tren” adli duygular ile ilgili sarki 6gretilir.

CUF CUF TREN

Trene bindim ¢uf ¢uf cuf, cuf cuf cuf, cuf cuf cuf

Yolcular nasil giilliyor, giiliiyoorr gillyoorr

Ha ha ha, ha ha ha

Gemiye bindim vuh vuh vuh, vuh vuh vuh, vuh vuh vuh

Yolcular nasil kiziyor, kiziyoorr kiziyoorr

Immm...

Arabaya bindim bip bip bip, bip bip bip, bip bip bip

Yolcular nasil sasirmis, sasirmiiss sasirmisis

Aadaaaaaaa

Ugaga bindim foh foh foh, foh foh foh, foh foh foh

Yolcular nasil korkuyor, korkuyoorr korkuyoorr

Aaaaa....

(Volkan GOKER)
Cesitli duygularda yiz ifadelerinin gizildigi, cocuk sayisi kadar pinpon topu sinifta gesitli yerlere saklanir.
Muzik agilarak dans egliginde toplar aranir. Her gcocuk bir top buldugunda mizik kapatilr.
Bulduklari toplarin duygusunu mimikleri ile ifade etmeleri cocuklardan istenir ve gesitli sorular sorulur.
— Senin topun hangi duyguyu tasiyor?
—Top neden...... (mutlu, Gzgln, kizgin, saskin) olabilir?
— Ayni durumda sen olsaydin ne hissederdin?

Tim gocuklarin cevaplari alindiktan sonra masalara gegilerek sandalyelere oturulur.

Masalara koyulan koéplik bardaklar, ipler, pipetler, sonil, keceli kalem ile toplarini kullanarak bir insan figlirQ
olusturmalari istenir.

Tamamlanan galismalar, ailelerine sunmalari igin gocuklarla birlikte evlere gonderilir.

Ogretmen; genis bir kap, dar agizl bir pet sise ve kum ile gelir. Kumu 6nce genis kaba bosaltir. Daha sonra ise agzi dar
olan kaba dokmeye calisir. Fakat dar kaba kum dokerken zorlanir ve huniye dikkat ¢cekerek, kumu huni yardimi ile dar
kaba bosaltir. Cocuklara dar kaba kum dokerken neden zorlandigini veya huniyi neden kullandiklarini sorar. Verilen
cevaplar lzerine konu ile ilgili bilgi verir.

Deneyden sonra g¢ocuklardan sinifa dikkatlice bakmalari ve siniftaki dar ve genis nesneleri bulmalari istenir. Bulunan
esyalar Gzerinden genis ve dar kavrami pekistirilir.



Galisma sayfalarn dagitilir. “Gorselleri inceleyelim, hangi duygu ifadelerini gosterdigini soyleyelim. Ne olursa
saginirsiniz? Resmini ¢ercevenin igine gizelim. Sizi en ¢ok korkutan sey nedir? Resmini ¢ercevenin igine gizelim. En ¢ok
kizdiginiz sey nedir? Resmini gergevenin igine gizelim. Robotun gosterdigi merdivenleri inceleyelim, o6zellikleri
hakkinda konugalim. Genis ve dar olan merdivenlerin kutucuguna uygun sekilleri gizelim” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Pinpon topu, képlk bardaklar, pipetler, ipler, yapistirici, miizik, kegeli kalem, sonil

KAVRAMLAR
Duygu: Mutlu, Uzgiin, Kizgin, Saskin
Boyut: Dar-Genis

DEGERLENDIRME

¢ Buldugumuz toplarin Gizerinde ne vardi?

¢ Sizin topunuzdaki ifade hangisiydi?

¢ Toplarla ne yaptik?

¢ Topunuzdaki yiiz ifadesi size ne hissettirdi?

¢ Pinpon topu ne igin kullanilir? Biz ne igin kullandik?

¢ Daha 6nce ¢ok mutlu oldugun bir an hatirhyor musun? Anlatir misin?
¢ Daha 6nce ¢ok sasirdigin bir zaman hatirliyor musun? Anlatir misin?

UYARLAMA



DANS EDEN KELEBEKLER
ETKINLIK GESIDi: DRAMA (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
DiL GELiSimi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Nesneleri alisiimisin disinda kullanir.)

OGRENME SURECI

Sinifa hafif kumastan esarplar getirilir ve sinifin ortasina bir sepet icine konulur. Sepetin gevresine, el ele tutusulup daire
olusturulur. Cocuklara, “Simdi hep beraber ‘Dans Eden Kelebekler’ adli drama ¢alismasi yapacagiz.” denir. Calismaya
baslamadan once kelebekler ile ilgili kisa bir bilgi verilir. “Bir kelebek bu kadar giizel kanatlara sahip olmadan 6nce
nasildi? Once ¢ok kiiciik bir yumurta idi. Bir anne kelebek, bu yumurtayi yumurtlar. Bu yumurtadan kiigiik tirtil olusur.
Bu tirtil durmadan yer yer ve sismanlar. Daha sonra kendine ¢ok saglam kiiglik bir ev yapar. Buna ‘koza’ denir. Bir siire
sonra bu kozanin iginden o ¢ok giizel kelebek ¢ikar. Bu gelisimi simdi biz bir dansla canlandiracagiz. Bu hikayeyi biz nasil
canlandirabiliriz? Bir distinelim.” denir.

Calismanin bundan sonraki kisminda séylenen ifadelere gore hareketler yapilir. “Biz bir yumurta gibi yere yatalim. Bir
tirtil gibi yerde yiriyelim ve sanki yerdeki otlari toplayip yer gibi yapalim. Daha 6nce cebimize koydugumuz esarplari
Uzerimize serelim ve kendimize bir koza olusturalim. Bir siire hareketsiz duralim. Daha sonra kollarimizi ve bacaklarimizi
gererek kozanin iginden ¢ikalim. Her iki elimizde iki esarp var, onlar bizim renkli kanatlarimiz olsun, tipki kelebeginki gibi.
Odanin iginde 6nce dikkatle, sonra cesaretle kollarimizi girpalim. Kelebekler bir baloya gider. Burada iki kelebek karsilkl
durur ve dans etmeye baslar. Birbirlerinin etrafinda donmeye baslar. Daha sonra bes kelebek bir araya gelir. Bir daire
olusturur, doért adim igeriye gelerek toplanirlar ve dort adim geri giderek agilirlar. Kelebekler simdi ¢ok yorgun, uyuyup
bu glizel balodaki gigekleri riyalarinda gérmek istiyorlar. Kelebekler yere yatar ve uykuya dalar. Hepsi yine uyanir,
kollarini gererler. Hepimiz simdi tekrar ¢ocuk olduk. Glzel kanatlarimizi ortadaki sepete koyalim.” denilerek drama
sonlandirilir.

MATERYALLER: Sepet, renkli esarp
SOZCUKLER: Kelebek, koza

DEGERLENDIRME

¢ Hig gergek kelebek gérdiiniiz ma?

¢ Ona dokunabildiniz mi?

* Kelebekler nasil olusur?

¢ Sizce bir kelebek agir midir?

¢ Kelebek oldugunuzda kendinizi nasil hissettiniz?
* Kelebekler hangi renktir?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 25.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dikkat Calismalarim” isimli batiinlestirilmis matematik, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel etkinlik

“Ciftci Cukurda” isimli oyun biyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiKKAT CALISMALARIM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dogru birer birer ritmik sayar. Sira bildiren sayiyi séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

OGRENME SURECI
Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerdeki dorder tane kart diiz bir zemine yerlestirilir. Renklerden kagar tane oldugu bulunur.
Ardindan 16 (4*4) kareden olusan tablo masanin Uzerine vyerlestirilir. Kutucuklar ¢ocuklarla sayilir. Soldan saga,
yukaridan asagiya birinci, ikinci, Gglincl ve dordiincl kutucuk bulma galismalari yapilir.
Satir ve siitun hakkinda bilgi verilir. Her satir ve siitunda renkler yalnizca bir kere yer almasi gerektigi bilgisi de eklenir.
Kurallar dogrultusunda sudoku tablosuna 6rnek yerlestirme yapilir. Cocuklarla incelenir. Tabloda her ¢ocugun sirayla
deneme yapmasi igin rehberlik edilir.

Etkinligin ardindan ¢alisma sayfalari dagitilir. “Ok isaretlerini ve yonlerini inceleyelim. Ok isaretlerini kesik ¢izgilerin
iizerinden ¢izerek tamamlayalim. Kutularin igindeki varliklari sayalim. Saydigimiz sayinin rakamini altindaki kutucuga
yazalim. Sudokuyu inceleyelim, hayvanlarin ortak 6zelligi ne olabilir tahmin edelim. Neden kis uykusuna yatiyorlar?
Diisiinlip, anlatalim. Sudoku ¢alismasinda bos olan kutulara uygun olan hayvanlari gizerek gotiirelim.” yonergeleri
calistlir.

MATERYALLER: Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerde dérder adet renk karti, 16 kareden olusan kartlarin sigabilecegi
biyuklikte sudoku tablosu
SOZCUKLER: Sudoku, satir, siitiin

DEGERLENDIRME

 Ogrendigimiz akil ve zeka oyununun adi neydi?
¢ Sudoku tablosunun iginde kag kiiglik kutu vardi?
e Sudoku kurallari nelerdi?

¢ Sudoku yapmak eglenceli miydi?

AILE KATILIMI: Ailelerden génderilen sudoku ¢alismalarini gocuklariyla birlikte tamamlamalari istenir.

UYARLAMA



GiFTCi CUKURDA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekénda konum alir.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde sandalyelerine oturtulur, bastaki ¢ocugun eline siniftan bir oyuncak verilir. Sonra muzik agilir
sarkilar dinletilmeye baslanir. Miizik durdugunda oyuncak kimin elindeyse o ¢ocuk yanar ve oyundan gikar. En son kalan
cocuk birinci secilir, oyun icin ciftci olarak ortada yerini alir. Cocuklar el ele tutusup cevresine halka olur. Ogretmende
halkaya gecerek sarkinin sozlerini soyler ve sarki sézlerine gére devam edilir.

GiFTCi CUKURDADIR

Ciftci cukurdadir, giftci cukurdadir

Haydi, peri kizi, gift¢i gukurdadir.

Ciftci hanimini aldi, giftgi hanimini aldi,

Haydi, peri kizi, giftgi hanimini aldi,

Hanim ¢ocugunu aldi, hanim ¢ocugunu aldi,

Haydi, peri kizi, hanim ¢ocugunu aldl.

Cocuk dadisini aldi, gocuk dadisini ald,

Haydi, peri kizi, gocuk dadisini ald.

Dadi kdpegini aldi, dadi képegini aldi,

Haydi, peri kizi, dadi kopegini ald.

Kopek kedisini aldi, kdpek kedisini aldi,

Haydi, peri kizi, kopek kedisini ald1.

Kedi fareyi aldi, kedi fareyi aldi.

Haydi, peri kizi, kedi fareyi aldi.

Fare peyniri aldi, fare peyniri aldi,

Haydi, peri kizi, fare peyniri aldl.

Haydi, peri kizi, peynir ortada kaldi.

Peynir ortada kaldi, peynir ortada kaldi.
Halkanin igine girenler de halka olur, boylece iki halka i¢ ice olur. Peynir en igteki halkanin ortasina geger. Sonra her
gocuk “peynir peynir” diye ziplayarak el ¢irpar. Oyun ¢ocuklarin istegine gore devam eder.

MATERYALLER: Oyuncak, mizik
SOZCUKLER: Ciftgi, cukur

DEGERLENDIRME

¢ Miizikli oyunda birinci olunca ne hissettiniz?

¢ Miizikli oyunda birinci olamayinca ne hissettiniz?
e Ciftgiler neler yapar?

¢ Cukur nedir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 26.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ayakkabim Nerede?” isimli Tlrkge blylk grup etkinligi

“Balik Ag1” isimli bitlinlestirilmis mizik, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



AYAKKABIM NEREDE?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmay baslatir. Konusmay siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diistince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Yeni égrendigi s6zciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Es sesli s6zciikleri kullanir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak bagkalarinin duygularini agiklar.

(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini séyler. Baskalarinin duygularinin
sonuglarini séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen farkl kapaklarin oldugu kutuyu cocuklara gostererek “kapak koleksiyonu” yaptigini séyler. Birlikte kapaklari
inceledikten sonra “Koleksiyon ne demek? Daha o6nce bu kelimeyi duydunuz mu?” gibi sorular esliginde sohbet
baslatilir. Nelerden koleksiyon yapilabilecegi hakkinda birlikte beyin firtinasi yapilir.
Ogretmen bazi kelimelerin birkag anlami oldugu ve bu kelimelere es sesli kelime denildigini séyler. Birkag érnek calisma
yapilir. Ornegin 6gretmen “yaz” der cocuklar ne anladiklarini séyler. Calisma sirasinda baska ne anlami var diyerek
cocuklarin farkh anlamlari bulmalari igin rehberlik edilir.
Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Resimleri inceleyelim. Robotun hangi koleksiyonlari
yaptigini séyleyelim. Siz olsaydiniz hangi nesnenin koleksiyonunu yapmak isterdiniz? Bos gergevenin igine resmini
¢izerek anlatalim. Robotun sdyledigi kelimenin anlamlarini diisiinelim, séyleyelim. Diisiindiiklerimizden bir tanesinin
resmini ¢cergevenin icine gizelim.” yénergeleri calisilir.
“Bes Kiiglik Sincap” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir. Ardindan 6gretmen kukla ile hikaye anlatir.

BES KUGUK SINCAP

Bes kiiglk sincap agagta duruyor (TUm parmaklar dik, avug agik tutulur.)

Biyikge olan kalkiyor asagiya bakiyor (Basparmak asagi dogru tutulur.)

ikincisi yanina kosuyor (isaret parmagi ile bagsparmak birlestirilerek daire yapilir.)

Ugtincuisti findiklart kirtyor (Parmak siklatilir.)

Dérdiincusi agacta sallaniyor (Ylzlk parmagi ileri geri oynatilir.)

Besincisi onlara el salliyor (El sallanir.)

PALYACO NEDEN KORKMUS?

ALIiS: Merhaba arkadaslar, nasilsiniz?

(Cocuklarin cevaplari beklenir.)

ALIS: Ben de palyagoyu bekliyorum, birlikte oyun oynayacagiz. Aaa... Bakin iste geliyor...

PALYACO: Alis of... Merhaba of (Hizl hizl telasla konusur, arada derin derin nefes alir.)

ALIS: Neyin var Palyaco neden béyle derin derin nefes aliyorsun?

PALYAGO: Onemli degil Alis. (Derin derin nefes almaya devam eder.)

ALIS: Palyaco seni korkutan bir sey mi oldu?

PALYACO: Yok yok bir sey olmadi. Ben palyagoyum buraya eglenmeye geldik dyle degil mi ¢ocuklar?

ALIS: Arkadaslar palyago bizden bir seyler sakliyor, sizce ne olmus olabilir? Palyaco neden korkmus olabilir?
(Cocuklarin cevaplari beklenir)

Cocuklarin cevaplari dinlenir ve her séylenilen fikir palyagoya sorulur.

ALIS: Palyaco, yoksa sen yolunu mu kaybettin?

PALYACO: Neden yolumu kaybedeyim ben bu mahallede dogdum biytidim, her yeri biliyorum kaybolmam
imkansiz.

ALIiS: O zaman ne olmus olabilir? Tamam buldum, yolda biyik bir képek gérdiin. Sana dogru yaklasti seninle
oynamak istedi ama sen korkup kagtin, éyle degil mi?

PALYACO: Hayir ben képeklerden hi¢ korkmam ki hem bizler kdpeklere zarar vermezsek onlar da bize zarar
vermezler.

ALIS: Seni korkutan sey nedir bize de anlatir misin liitfen?

PALYACO: Alis seni ¢ok beklettigimi biliyordum o ylizden kosarak senin yanina geliyordum. Tam o sira da yere
atilmis bir muz kabuguna basmisim, ayagim kaydi.

ALIS: Yere mi diistiin?



PALYACO: Evet ama hemen kalktim tekrar kosmaya basladim bu kez de yerlere atilmis posetler ylziinden
ayagim kayd.

ALIS: Palyaco yoksa tekrar mi diistiin?

PALYACO: Hayir bu kez bir agacin yaninda oldugumu fark ettim. Agaca siki siki tutundum. Sonunda yanina
geldim iste.

ALIS: Palyaco ¢ok Giziildiim, canin acidi mi?

PALYACO: Canim acimadi ama benim yerime bir ¢ocuk da muz kabuguna basip diisebilir, cani ¢ok aciyabilirdi.
ALIS: Arkadaslar muz kabuklarini yere atmak dogru bir davranis mi?

(Cocuklarin cevaplari beklenir)

ALIS: Arkadaslar ¢oplerimizi atabilecegimiz yer neresidir? (Cocuklarin cevaplari beklenir, verilen cevaplar
Gzerinde konusulur.)

PALYACO: Sizce yere atilan ¢opler insanlara ve gevreye ne gibi zararlar verebilir, bana sdyler misiniz?
(Cocuklarin cevaplari beklenir, verilen cevaplar lizerinde konusulur.)

Verilen cevaplardan sonra Alis son ciimlesini séyleyerek hikdye tamamlanir.

ALIS: Arkadaslar cevremizi temiz tutmali yerlere ¢dp atmamaliyiz.

MATERYALLER: Kuklalar, kukla sahnesi
SOZCUKLER: Palyaco

DEGERLENDIRME
¢ Kuklalar ¢ocuklara verilerek hikaye olusturmalarina imkan verilir.

UYARLAMA



BALIK AGI
ETKINLIK GESIDi: MUZiK, OYUN (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.
Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Mekdnda konum alir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen her ¢ocugun eline bir ritim aleti verir. Cocuklarla birlikte “Balikgi Hasan” adli sarki ritim esliginde séylenir.
Sarki birkag¢ defa tekrarlandiktan sonra 6gretmen “Simdi sizlerle bu sarkinin oyununu oynayacagiz.” der. Oyun alanina
gegilir.

Oyun alanina iki metrekarelik bir dikdortgen cizilir. Bu kisma "balik agi" denir. Sayisma yapilir, bir ebe segilir. Ebe
"balik¢i" olur, balik aginin bir késesinde bekler. Oteki cocuklar "balik" olur ve agin gevresinde dolasirlar. Diledikleri
zaman balik agina (yakalanmamaya galisarak) girip ¢ikarlar. Balikgl ise aga giren baliklari yakalamaya galisir. Agin igine
olabildigince ¢ok sayida baligin girdigi bir ani kollar. Diledigi zaman "dur" ya da "yakaladim" diye bagirir. Balikgl
bagirinca, ag icinde bulunan bitliin baliklar olduklari yerde kalr. Baliklar yakalanmis olur. Balikgl, baliklari sayar,
arkadaslarina sayisini soyler, ebelikten kurtulur. Yakalanmayan baliklar, aralarinda sayisarak yeni bir ebe secer. Yeni ebe
balikgl olur. Oyun gocuklarin ilgi siirelerine gére devam ettirilir.

MATERYALLER: Tebesir
SOZCUKLER: Ag
KAVRAMLAR

Konum: icinde-Disinda

DEGERLENDIRME

e Sarkida adi gegen balikginin adi neydi?
e Sarkiya nasil ritim tuttunuz?

e insan gozleri ile ritim tutabilir mi?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyun oynarken neler hissettiniz?

¢ Yakalandiginizda neler hissettiniz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 27.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Atatiirk ve Cumhuriyet” isimli batuinlestirilmis Turkge, mizik, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Mendil Kapmaca” isimli oyun, Tirk¢e biyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ATATURK VE CUMHURIYET
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZiK, SANAT (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.
(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basl olgulari séyler. Atatiirk’iin kisisel ézelliklerini s6yler. Atatiirk’iin degerli
bir insan oldugunu séyler. Atatiirk’iin getirdigi yenilikleri séyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Nesneleri kopartir/yirtar. Malzemeleri yapistirir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.
(Géstergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar Atatiirk késesine alinarak incelemelerine firsat verilir. Atatiirk’iin yurdumuz igin neler yaptigl hakkinda sohbet
edilir. Son zamanlarda okul pencerelerine daha fazla bayrak ve Atatlrk resimlerinin asildigina dikkat g¢ekilir. Bunun
sebepleri hakkinda konusulur. Cumhuriyet Bayrami hakkinda bilgilendirme yapilir. Cumhuriyetin hayatimiza getirdigi
yenilikler hakkinda konusulur.

ATATURK SEVGISI

Atatiirk cocuklari cok severmis (iki kol basin tizerinden yanlara dogru agilir.)

Bu giizel Ulkeyi bizlere armagan etmis (Eller kucakta kavusturulur.)

Gorebilseydim ATAM’|

Yanaklarindan éperdim dnce (Yanaklar tutulur, 6pme hareketi yapilir.)

Cicek bahgesinden gicek toplardim (Ellerle gigek toplarmig gibi yapihr.)

Once giil (Sag elin bagparmagi gosterilir diger parmaklar kapatilir.)

Menekse (Sag elin isaret parmagi gosterilir diger parmaklar kapatilir.)

Papatya (Sag elin orta parmagi gosterilir diger parmaklar kapatilr.)

Sonra lale (Sag elin ylziik parmagi gosterilir diger parmaklar kapatilr.)

Gelincik de toplar (Sag elin serge parmagi gosterilir diger parmaklar kapatilr.)

ATAM'’A armagan ederdim. (Sag elde gicek varmis gibi tutulur ve uzatilir)

(Segkin TABAR)
Cocuklara “Cumhuriyet” adli sarki 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir sonra ¢ocuklara ritim aletleri verilerek
sarkiya eslik etmeleri istenir.

CUMHURIYET

Cumbhuriyet hirriyet demek,

Cumbhuriyet dzglirce yasamak,

Uygarliga, cagdasliga

Durmadan yilmadan kosmak demek
Ardindan “Turk Bayragim” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda calisilir.

MALZEMELER: Pipet
SOZCUKLER: Cumhuriyet, Atatiirk

DEGERLENDIRME

¢ Hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Kagitlari yirtarken zorlandiniz mi?
¢ Bayragimizda hangi renkler vardir?
¢ Cumhuriyet ne demek?

AILE KATILIMI: Ailelerden cocuklariyla birlikte Cumhuriyet’in ilani ile ilgili gdrsellerden olusan bir afis hazirlamalari
istenir.

UYARLAMA



MENDIL KAPMACA
ETKINLIK GESIDi: OYUN, TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
DiL GELiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla birlikte okulun bahgesine cikilir. Cocuklarin ayakkabilarini ¢ikarip sokak ayakkabilarini giymelerine rehberlik
edilir. Cocuklar esit sayida iki gruba aynlir. Aralarindan bir génilli mendil tutucu olarak segilir. Oyun alaninda
birbirlerinden 7-8 metre uzakta gizilmis olan diiz gizginin gerisinde dururlar. Her gocuga bir sayi verilir. Elinde mendil
olan ¢ocuk bir sayi soyler. Her iki gruptan o sayi sahibi cocuklar kosarak mendili kapmak ve diger cocuga yakalanmadan
tekrar kendi grubundaki yerine dénmek zorundadir. Bunu kazanan gocugun grubu bir sayl kazanir. Eger mendili alan
cocuk diger ¢ocuga yakalanirsa, o grup sayi kazanir. Cocuklarin sirayla mendile kosmalari saglanarak oyun tamamlanir.
Oyunun ardindan sinifa girerek gerekli temizlik kuralari yerine getirilir.
Sandalyelerine oturan ¢ocuklara 5N1K calisma sayfasinda yer alan metin okunur. “Ogretmenimizin okudugu metni
dikkatle dinleyelim. Sorulan sorulara uygun cevaplari verelim.” ydnergeli ¢calisma tamamlanir.

Cocuklarla ayakta daire olunur ve “Sicak-Soguk” adli oyunu oynayacaklari sdylenir. Oyun oynanacak alan gocuklarla
birlikte belirlenir. Daha sonra oyunun kurallari anlatilir. Bir kisi sayisarak ebe segilir. Ebe olan kisi arkasina doner, bu
arada belirlenen bir yere pelus oyuncak saklanir. Ebe olan ¢ocuk saklanan oyuncagi bulmaya calisirken, diger gocuklar
ebe oyuncaga yaklastiginda “sicak”, uzaklastiginda ise “soguk” diyerek ebeyi yonlendirirler. Ebe séylenen ifadeleri
dikkate alarak peliis oyuncagi bulmaya calisir. isteyen diger cocuklar da ebe oluncaya kadar oyuna devam edilir.
Sonrasinda yapilanlar 6zetlenerek etkinlik sonlandirilir.

Etkinliklerin ardindan ¢alisma sayfalari dagitilir. “Resimleri inceleyelim, isimlerini séyleyelim. Sicaklik hissi verenlerin
yuvarlagini kirmizi renge, sogukluk hissi verenlerin yuvarlagini istedigimiz renge boyayalim. Oyun parkinda oynarken
nelere dikkat etmeliyiz? Diisiiniip anlatalim. iki resim arasindaki 4 farki bulup isaretleyelim. Tabloyu dikkatle
inceleyelim. Her siitundaki varligi, siitunun basindaki kutu iginde belirtilen renge boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Mendil, tebesir
KAVRAMLAR
Duyu: Sicak-Soguk

DEERLENDIRME

¢ Oyuna baslamadan énce kag gruba ayrildik?

¢ Oyuncularin gorevi neydi?

¢ Sizce bu oyunda hizli olmak mi yoksa dikkatli olmak mi daha 6nemliydi?
¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 30.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Cumhuriyet Bayrami” isimli bitinlestirilmis Tirkge, sanat biiyilk grup ve bireysel etkinlik

“Dolastim Bodrum Kiler” isimli biitlinlestirilmis mizik, drama, oyun, biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



CUMHURIYET BAYRAMI
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.
(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basl olgulari séyler. Atatiirk’iin kisisel ézelliklerini s6yler. Atatiirk’iin degerli
bir insan oldugunu séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla ¢ember olusturulup yere oturulur. Cumhuriyet ile ilgili tekrar konusularak 6grenilen bilgiler tekrar edilir.
Cumbhuriyet Bayrami’ni izleyen gocuklara gordiklerini sira ile anlatmalari igin firsat taninir. Cocuklarla birlikte sinif igcinde
Cumbhuriyet Bayrami gosterisi tasarlayarak yapilir.
“Atam” adli siiri tekrar edilerek birkag defa sdylenir. Ardindan hep birlikte séylenir.

ATA’'M

Kurdugun cumhuriyet,
Senin eserin Ata’'m.
Kutladigimiz bu bayram,
Senin eserin Ata’'m.

(S. TABAR)

Ogretmen 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami ile ilgili bir 6yki anlatir. Oykiiniin sonu ¢cocuklarla birlikte tamamlanir.

HEDIYE

Selin anneannesiyle evde oturmus sohbet ediyordu. Anne ve babasi iste oldugu igin Selin’e anneannesi bakiyordu.

Zil sesi ile Selin hemen yerinden kalkti. Babasi isten dénmistl. Babasinin elinde bir hediye paketi vardi. Paketi Selin’e
uzattl. “Selin bak sana ¢ok sevinecegin bir hediye aldim.” dedi. Selin hemen paketi acgti. Bu bir kitapti. Kapaginda da
ATATURK’Uin resmi vardi. Atatiirk’iin hayatinin ve yurdumuz icin yaptiklarinin yazili oldugu bir kitapti. Hafta sonu Selin
bu kitabi kitapgida gérmis ancak yaninda yeterince para olmadigi icin alamamisti. Eve gelince anne ve babasina bu
kitaptan bahsetmis, onlar da alacaklarina s6z vermislerdi. Selin babasina tesekkiir ederken kapinin zili tekrar ¢alindi.
Annesi de isten gelmisti. Annesinin elinde de bir hediye paketi vardi. “Selin kizim sana bir slirprizim var.” dedi. Selin
paketi acti Ve.....oeevieevieeciie s

SOZCUKLER: Cumhuriyet, bayram

DEGERLENDIRME

¢ Cumhuriyet ne demekti?

e Atatilrk Gilkemiz igin neler yapmistir?

¢ Bayragimizin lizerinde hangi sekiller var?
¢ Cumhuriyet Bayrami’nda neler yapilir?

UYARLAMA



DOLASTIM BODRUM KiLER
ETKINLIK GESIDi: MUZiK, DRAMA, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

DiL GELiSimi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.
Dinlediklerini/izlediklerini miizik, drama gibi gesitli yollarla sergiler.)

OGRENME SURECI

Kedi roliini yapacak olan 6grenciye siyah kiyafetler giydirilir. Arkasina siyah kuyruk, basina da kulaklar takilir. Kara kedi
ortada diger cocuklar halka olurlar. Kara kedi sarkinin birinci kismini iziintlli, acinacak halde séyler ve miyavlar. Bu
sirada g¢ocuklar kara kediyi dinlerler. Kara kedi s6ziinii bitirince halkadaki ¢ocuklar sarkinin ikinci kismini séylerler ayni
zamanda daireyi déndirirler. Cocuklar pist derken kediyi kovuyormus hareketi yaparlar. Cocuklarin sdzleri bitince kara
kedi sarkinin Gglincl kismina baslar ve sdylenenlerden pek memnun olmadigini belirtircesine kizginlasarak ¢ocuklari
tirmalayacakmigs gibi Gzerlerine yirir, onlari korkutur, dagitir. Cocuklar hep bir agizdan sarkinin son kismini soylerler ve
bu arada kara kedi sarkinin sozlerini pir dikkat dinlemektedir. Sarki bitince kara kedi kovalamaya devam eder ve birini
yakalar. Yakalanan gocuk ebe olur ve oyun tekrar edilir. Oyun gocuklarin ilgisine gére devam ettirilir.

Kara Kedi Kara Kedi

Dolastim bodrum kiler, Olaydim ben bir kdpek,
Bulamadim higbir av... Isirirdim hav, hav, hav
Ag kaldi bizimkiler. Ustiime varmayin pek.
Mir1, miri, mir mirnav Miri, miri, mir mirnav
Cocuklar Cocuklar

Aramizda isin ne, Kirlidir agz, ylzi

Kara kedi mirnav pist. Ustii basi pis mi pis...
Mutfakta bak isine, Kovalim su ylzsuzd,
Kara kedi mirnav, pist! Kara kedi mirnav pist!

MATERYALLER: Kedi kostiimii
SOZCUKLER: Bodrum, Kiler

DEGERLENDIRME

¢ Oyun sizce eglenceli miydi?

¢ Bu oyunda kedi yerine baska hangi hayvani oynatabilirdik?
¢ Kediler neyle beslenir?

¢ Kediler hangi renk olur?

AILE KATILIMI: Ailelerden evde cocuklariyla birlikte 6grenilen sarkiyi tekrar etmeleri istenir. Sarki szleri yazili notlar
halinde velilere iletilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 31.10.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Cinsiyetimiz” isimli butUnlestirilmis Tlrkge, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Daireler Arkadas Olmuglar” isimli butlnlestirilmis Tirkce, matematik, okuma yazmaya hazirhk biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



CiNSIYETiMiz
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Fiziksel 6zelliklerini s6yler.)
Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi bagarmak igin kendini giidiler.
(Géstergeleri: Yetiskin yénlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkh 6zellikleri oldu§unu séyler.)
DiL GELiSimi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

OGRENME SURECI
Sinifa boy aynasi getirilir. Cocuklarin viicutlarini incelemeleri istenir. Her ¢ocuk goz rengini, sa¢ rengini, saginin kivircik veya
diiz mii oldugunu inceler. iki cocuk karsilikli konusmak icin cagirilir. Once biri sonra digeri arkadasinin sag ve goéz rengini
inceler, sinifa sdyler. Cinsiyetini sdyler. Bu sekilde siniftaki ¢ocuklar bir arkadasini tanitmis olur. Kizlarla erkeklerin farkh
ozelliklerinin neler oldugu sorusu sorulur. Cocuklarla benzerlik ve farkliliklar hakkinda konusulur.
Sohbetin ardindan gocuklar sandalyelerine oturur. Kiz ve erkek ¢ocugu cizili oldugu boyama sayfalarindan her g¢ocuk
cinsiyetine uygun olani secer. istedigi gibi boyayarak renklendirir. Tamamlanan resimler panoya asilarak sergilenir.
Ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Okul servisinde bulunan kiz ve erkek gocuklarini sayalim. Saydigimiz
sayi kadar kiz ve erkek ¢ocuk resmi boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Ayna, kiz-erkek boyama sayfasi
SOZCUKLER: Cinsiyet, kiz, erkek

DEGERLENDIRME

¢ Bugtin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Ayna ile ne yaptik?

¢ Arkadasinizla karsilikli konusmak hosunuza gitti mi?
¢ Kizlarla erkeklerin hangi farkl 6zellikleri var?

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

UYARLAMA



DAIRELER ARKADAS OLMUSLAR
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MATEMATIK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne ya da varliklari gozlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne/varligin rengini séyler. Nesne/varligin seklini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

OGRENME SURECI
Ogretmen “Arkadas Daireler” adli kisa bir &ykii anlatir.
ARKADAS DAIRELER
“Sekiller tlkesinde kiguk kirmizi renkli bir daire yasarmis. Bir gin arkadas bulmak igin evden ¢ikmis. Yolda mavi blyiik
daire ile karsilasmis. iki daire arkadas olmuslar. Etraflarinda daireye benzeyen nesneleri bulma oyunu oynamaya karar
vermigler. Cevrelerine dikkatle bakmaya baslamislar. Bulunduklari yerden arabalar gegiyormus. Blylk mavi daire
araglara dikkatle bakmis. O sirada bir kamyon geciyormus. Kamyonun tekerleklerini gériince heyecanla seslenmis. iste
buldum. Su kamyonun tekerlekleri daire seklinde demis. Kiiglik daire de etrafina dikkatle bakiyormus. Bir ¢ocuk parki
gdrmiis. Cocuklar parkta top oynuyormus. Kirmizi daire sevingle bagirmis. iste ben de buldum. Parkta ¢ocuklarin
oynadigl top daire seklinde demis. Kiiglik daire de biiyik daire de oyunu kazanmis.”

Oykii tamamlaninca 6gretmen cocuklari oyun alanina alir ve yerde daire seklileri olusturacaklarini sdyler. Cocuklara 3 m
uzunlugunda ipler verilir. Cocuklar sayilari esit iki gruba ayrilir. Bu gruplar iplerle yere daire sekli olusturur. Bir grup
bilyuk daire diger grup kiiglik daire yapacak sekilde ipin boyutu ayarlanir. Cocuklara “Yaptigimiz dairelerin arasindaki
fark nedir?” diye sorulur. Cocuklardan dairelerin boyutlarinin farkli oldugunu bulmalari beklenir. Yapilan dairelerin
ortalarina kirmizi ve mavi renkte fon kartonundan hazirlanmis daire sekli konur. Bdylece her dairenin bir rengi olur.
Muzik agilir, cocuklar dairelerin disinda dans eder. Mizik durduruldugunda ¢ocuklar diledikleri dairenin igine girer.
Ogretmen bez torba icinden bir renk karti ceker. Cekilen kart ile ayni renkteki dairenin icinde olan ¢ocuklar oyundan
¢ikar. Oyun tek ¢ocuk kalincaya kadar devam eder.

Oyun etkinliginin ardindan matematik ¢alisma sayfasi dagitilir. “Daire ve cember sekillerini taniyalim. Daire sekillerini
kesik cizgileri {izerinden gizip i¢lerini boyayarak tamamlayalim. Resimleri inceleyelim, daire sekline benzeyenlerin
kutucuguna 1 nokta, cember sekline benzeyenlerin kutucuguna 2 nokta yapalim.” yénergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Kirmizi ve mavi renk daire, renk kartlari
KAVRAMLAR

Boyut: Blyuk-Kiicuik

Renk: Kirmizi-Mavi

Geometrik sekil: Daire, Cember

DEGERLENDIRME

e Oykiimiiziin adi neydi?

e Oykiimiiziin kahramanlari hangi sekillerdi?

¢ Dairelerin arasindaki fark neydi?

¢ Sinifimizda biyik daire seklinde olan neler var?
¢ Sinifimizda kiiglik daire seklinde olan neler var?

AILE KATILIMI: Cocuklara iizerinde biri kiigiik digeri biiylik daire sekillerinin ¢izili olan A4 kagitlar verilir. Evde bu sekilleri
kesip kagida yapistirarak boya kalemi ile bir resme donistirip tamamlamalari istenir.

UYARLAMA






MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
KASIM AYI AYLIK EGIiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: KASIM
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler
dogrultusunda kosar. Belirli bir mesafeyi siiriinerek gider. Belli bir yiikseklikten atlar. Engelin (izerinden atlar. Kosarak bir
engel lizerinden atlar. Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dogru atlar.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Adirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Gésterge: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. ip atlar. Kiiciik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu
elleri ile tutar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri keser, yapistirir, degdisik sekillerde
katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dodru tutar, kalem kontrolii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte
cizer.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢calgilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar.
Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Adini, soyadini, yasini, fiziksel ézelliklerini ve duyussal ézelliklerini séyler.)
Kazanim 2. Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Anne ve babasinin adini, soyadini, meslegini vb. séyler. Anne ve babasinin sag¢ rengi, boyu, géz rengi gibi
fiziksel 6zelliklerini séyler. Teyze ve amca gibi yakin akrabalarinin isimlerini séyler.)
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)
Kazanim 4. Bir olay veya durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar.
(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler.)
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagarmak i¢in kendini gidiiler.
(Géstergeleri: Yetiskin y6nlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gésterir.)
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli ézellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl 6zellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.
(Géstergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.)
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Grup dniinde kendini ifade eder. Kendine ait begendigi ve begenmedigi 6zelliklerini séyler.)
Kazanim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkl rol ve gérevleri oldugunu agiklar.
(Géstergeleri: Toplumda farkli rol ve gérevlere sahip kisiler oldugunu séyler. Ayni kisinin farkli rol ve gérevleri oldugunu
séyler.)

BiLISSEL GELiSIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)



Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: ileriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler. Belirtilen say: kadar
nesneyi gésterir.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini, uzunlugunu, rengini, seklini séyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin uzunlugunu karsilastirir.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

(Géstergeleri: Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Mekédnda
konum alir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeler: Gésterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik seklin 6zelliklerini séyler. Geometrik sekillere benzeyen
nesneleri gésterir.)

Kazanim 13. Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir.

(Géstergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gésterir. Gésterilen semboliin anlamini séyler.)

Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.

(Géstergeleri: Bir blitiiniin pargalarini séyler.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar.)

Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.

(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basl olgulari séyler. Atatiirk’iin kisisel ézelliklerini s6yler. Atatiirk’iin degerli
bir insan oldugunu séyler. Atatiirk’iin getirdigi yenilikleri séyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkhiliklari séyler. Verilen sese benzer
sesler ¢ikarir.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

(Géstergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru climlesi kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir, siirdiiriir, sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini
séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Zit anlamli sézciikleri
kullanir.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini aciklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, siir, drama gibi gesitli yollarla
sergiler.)

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.

(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. Ayni sesle baslayan sézclikler iretir.)



Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gérsel materyalleri inceler, agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gérsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Disini fir¢alar.)
Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.
(Géstergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/icer. Ogiin zamanlarinda yemek yemeye caba gésterir. Saghgi
olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igcecekleri yemekten/icmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gérgi kurallarina
Ozen gésterir.)
Kazanim 5. Dinlenmenin 6nemini agiklar.
(Géstergeleri: Kendisi igin dinlendirici olan etkinliklerin neler oldugunu séyler. Dinlendirici etkinliklere katilir.
Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari séyler.)
Kazanim 8. Saglhig ile ilgili dnlemler alir.
(Géstergeleri: Saghdgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Saglhdina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

KAVRAMLAR

Renk: Mavi

Sayi/Sayma: Ritmik Sayma, 3 Rakami, 4 Rakami
Yén/Mekanda Konum: Altinda-Ustiinde, icinde-Disinda
Duygu: Mutlu, Mutsuz, Uzgiin, Kizgin, Sagkin, Korkmus
Sekil: Ucgen, Kenar-Kése

Zit: Ayni-Farkli-Benzer, Temiz-Kirli, Canli-Cansiz,
Zaman: Once-Sonra

BELIRLi GUN VE HAFTALAR

29 Ekim-4 Kasim: Kizilay Haftasi
10-16 Kasim: Atatirk Haftasi
24 Kasim: Ogretmenler Giinii

AILE KATILIMI

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte dogal afetlerle ilgili arastirma yapip, c¢esitli resimler bularak bir afis hazirlayip okula
gbndermeleri istenir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte “Kizilay” konulu resim yaparak okula gdndermeleri istenir.

¢ Ailelere “Cocugunuzla birlikte kibrit ¢oplerini kullanarak farkh biyukliklerde tggenler olusturabilir, etrafinizda liggen
sekline benzeyen nesneleri gésterebilirsiniz.” yazili not kagidi génderilir.

¢ Ailelerden gocuklariyla birlikte viicudumuzun boliimlerini anlatan ¢ocugun gelisimine uygun kisa videolar izleyerek
sohbet etmeleri istenir.

¢ Hafta sonu hep birlikte ulasabilecekleri Atatlirk aniti, miizesi, evi, vb. ziyaret etmeleri, fotograflar g¢ekip sinifa
gbndermeleri istenir.

¢ Ailelerden, gocuklariyla birlikte el baskisinin oldugu bir resim tasarlayip okula géndermeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 01.11.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kizilay Haftas!” isimli blttnlestirilmis Tirkge, sanat, mizik biyuk grup ve bireysel etkinlik

“Su Neden Dokiilmedi?” isimli fen blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KIZILAY HAFTASI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT, MUZIK (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/ sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/ izlediklerini resim ve miizik gibi gesitli yollarla sergiler.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Malzemeleri dedisik sekillerde katlar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara “Kizilay ne demek? Bu kelimeyi daha énce duyunuz mu?” diye sorulur. Cocuklarin cevaplari alinir. Ardindan
Kizilay kurumunun bir yardim kurulusu oldugu agiklanir. Kizilay’in yurdumuzda ve diinyanin herhangi bir yerinde
meydana gelen deprem, sel, yangin gibi dogal afetler sonrasi ve savas, salgin hastaliklar gibi blyiik olaylar sonrasi
yardim ettigi, zor durumdaki insanlara acil barinma, beslenme ve saglik hizmetleri sagladig agiklanir. Kizilay Haftasi’nin
29 Ekim-4 Kasim tarihleri arasinda kutlandigi, cesitli programlarla Kizilay’in énemi vurgulanarak insanlara anlatildig
soylenir. “Kizilay” adli siir hep birlikte séylenir.

KIZILAY

Her tirli felakette

Kosar yardima Kizilay

Depremlerde yanginlarda

Kosar yardima Kizilay
Daha sonra g¢ocuklar ¢alisma masalarina alinir. “Kizilay Taci” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda
calisilir. Tamamlanan taglari ¢ocuklar baslarina takarak “Kizilay” adh sarki séylenir.

KIZILAY

Depremlerde yanginlarda

Hem savasta hem barista

Sen kosarsin yardima

Glg verirsin yurduma

Sonsuza dek giiglenerek
Her aciyi sar sen Kizilay

SOZCUKLER: Kizilay, afet

DEGERLENDIRME

¢ Kizilay’in gorevi nedir?

¢ Kizilay ne zaman insanlara yardim eder?
¢ Kizilay insanlara nasil yardim eder?

¢ Kizilay sarkisini begendiniz mi?

¢ Bizler Kizilay’a nasil destek olabiliriz?

¢ Daha 6nce Kizilay ¢adiri gordiintiz ma?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte dogal afetlerle ilgili arastirma yapmalari, gesitli resimler bularak bir afis
hazirlamalari ve okula gdndermeleri istenir.

UYARLAMA



SU NEDEN DOKULMEDI?
ETKINLIK GESIDI: FEN (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ceken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI
Cocuklara “Su neden dokilmedi?” adli deney yapilacagl soylenilerek malzemeler tanitilir. Bardak agzina kadar su ile
doldurulur. Bardagin agzi kare seklindeki kagit ile kapatilir. El, kdgidin lizerine konularak bardak hizli bir sekilde ters
cevrilir. Daha sonra el gekilerek gdzlemlenir. Cocuklara kagidin nigin dismedigi ve suyun nigin dokilmedigi sorulur.
Cocuklarin tahminleri tek tek dinlenir. Hava, kagidi yukari kaldirdigi i¢in suyun bardaktan dokiilmedigi ¢ocuklara
aciklanir.
Deney bittikten sonra ¢ocuklara cgizilerek ortadan ikiye ayrilmis A4 kagidi dagitilir. Sol tarafina deneyde kullanilan
malzemeler sag tarafina ise deneyin nasil yapildiginin resmini gizerler.

MATERYALLER: Su, bardak, kagit

DEGERLENDIRME

¢ Deneyimizin adi neydi?

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

¢ Bardaktaki su neden doékilmedi?

¢ Deneyde kag bardak kullandik?

¢ Deneyin resmini ¢izmek igin kag¢ kagit kullandik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 02.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Buytyorum” isimli bittinlestirilmis Tlirkge, sanat, drama biyiik grup ve bireysel etkinlik

“Mavi Rengi Ogreniyorum” isimli biittinlestirilmis Tiirkge, oyun, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BUYUYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURCE, SANAT, DRAMA (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Gostergeleri: Adini/soyadini séyler. Yasini séyler. Fiziksel ézelliklerini séyler. Duyussal ézelliklerini séyler.)
Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.
(Géstergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. Etkinliklerde farkli
Ozellikteki cocuklarla birlikte yer alir.)
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi ézelliklerini séyler.)

BiLISSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla gember seklinde minderlere oturulur. “Ben kimim? Benim o6zelliklerim nelerdir?” diye sorulur. Cocuklarin
cevaplan dinlendikten sonra; “Adim..., soyadim..., ...yasindayim, sagimin rengi..., gézimin rengi ..., kitap okumayi

severim, kestane yemeyi sevmem, sabahlari ge¢ kalkma 6zelligimi begenmiyorum, insanlara yardim etme ozelligimi
begeniyorum” vb. sekilde climlelerle 6gretmen kendi sorusunu cevaplar. Cevaplardan yola gikilarak gocuklarin da
kendileri ile ilgili “Ben kimim? Benim &zelliklerim nelerdir?” sorularina cevap verecekleri ve bunu goérsel kullanarak
yapacaklari séylenir.

Her ¢ocuga A4 kagitlari, gazete, dergi ve brosirler verilir. Gazetelerden sevdikleri-sevmedikleri nesnelere ait gorselleri
keserek kagida yapistirmalari ve kendileriyle ilgili anlatmak istediklerini ¢cizmeleri igin rehberlik edilir.

Hazirlanan galismalar ile her ¢ocugun adini, soyadini, yasini, fiziksel 6zelliklerini ve duyussal ozelliklerini kendine ait
begendigi ve begenmedigi 6zellikleri anlatarak “Ben Kimim?” sunumu yapmasi saglanir.

Cocuklarin arkadaslariyla farklilik ve benzerliklerine dikkat gekilir. Farkliliklara saygi ve kendimize saygi (6z sayg) ile ilgili
sohbet edilir.

Cocuklara insanlarin biiyiime asamalarini gosteren resimler gosterilerek her insanin 6nce dogdugu, blyidugi ve daha
sonra yaslandigi, farkli gelisim evrelerinden gectigi anlatilir. Cocuklar sirasiyla dnce bebek, daha sonra ¢ocuk, en son
olarak da yasli insanlarin nasil hareket ettigi ile ilgili canlandirma yaparlar.

Sorularla ¢ocuklar yénlendirilir. (Ornegin; Bebek nasil yatar? Nasil yiiriir? Yaslilar nasil yiiriir?)

Gocuklarin birbirlerine bebeklikleri ile ilgili sorular sormalarina firsat verilir.

Daha sonra “Bliylidiikce Degisiyorum” adli kukla gosterisi hep birlikte izlenir.

Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Omer erkek arkadaslari ile Oykii de kiz arkadaslariyla oynamak istiyor. Erkek
gocuklarin kutusuna 1 rakami, kiz gocuklarin kutusuna 2 rakami yazalim. Resimleri inceleyelim, bilyiime asamalari
hakkinda konusalim. Her asamada neler yapabildigimizi sdyleyelim. Bog alanin bir tarafina bebekken diger tarafina
simdi oynadigimiz bir oyuncagin resmini gizelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gazete, makas, A4 kagidi, yapistirici, boya kalemleri, bebek, cocuk, yetiskin ve yash insan resimleri.

DEGERLENDIRME

¢ Herkesin 6zellikleri ayni olsaydi nasil olurdu?

¢ Bizimle ayni seyleri sevmeyen insanlara karsi nasil davranmaliyiz?
e Farkliliklara saygl duymak ne demek olabilir?

¢ Blyime asamalari nelerdi?

¢ Siz blilyime asamalarinin neresindesiniz?

UYARLAMA



MAVi RENGi GGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda gbéz temasi kurar. Konusmay! baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olayi ayrintilariyla
agiklar.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklar cember seklinde minderlere oturur. Siniftaki oyuncaklar arasindan mavi renkte olanlar dagitilir. Ogretmen de
eline mavi renkte oyuncak alir. Cocuklar ellerindeki oyuncaklari dikkatle inceledikten sonra “Elimizdeki oyuncaklarin her
biri farkl ama bu oyuncaklarin ortak bir 6zelligi var. Sizce bu oyuncaklarda ayni olan nedir?” sorusu sorulur. Cocuklara
ayni olanin mavi renk oldugu sezdirilmeye ¢alisilir. Cocuklarin cevaplari dinlenir. “Renkleri ayni.” cevabi gelince rengin
adinin “mavi” oldugu soéylenir. Ardindan c¢ocuklar ellerindeki oyuncaklari oturduklari yere birakarak bir ¢ember
olusturur. “Sinifta baska mavi renkli neler var, gésterelim.” yonergesi ile mavi renkli nesneler gosterilir.
“Ortada ne var” adli oyunun oynanacag séylenerek kurallari agiklanir. Ogretmen “ortada kalem var” yénergesini
verdiginde c¢ocuklar birer kalem alarak ¢emberin igine birakir. Etkinlik i¢in sinifin ortasinda ip, kumas, kablo vb.
malzemelerden yararlanarak bir ¢ember olusturulur. Oyun, ydnergeyi ¢ocuklarin vermesi istenerek devam eder. Bu
sekilde “Climle Olusturma” galismasi da oyunun igine eklenir.
Etkinligin ardindan” Mavi Balon parmak oyunu oynatilir.

MAVi BALON

Annem, bana bes tane mavi balon aldi. (Sol elin parmaklari gosterilir.)

Kalem aldim elime, desenler gizdim balonlarin Gizerine. (Kalem tutma hareketi yapihr.)

Birinci balonuma mavi kalp gizdim. (Ellerle kalp sekli yapilir.)

ikinci balonuma kirmizi kiigiik daireler... (iki elin bas ve isaret parmaklari ile daire sekli yapilir.)

Uglincii balonuma gizgiler... (Elle zikzak cizilir.)

Dérdiincii balonuma mavi evler... (iki el parmak uglarinda birlestirilir, ellere ¢ati sekli verilir.)

Besinci balonuma yildizlar gizdim. (Yukari bakilarak gokyizl gésterilir.)

(Seckin TABAR)

Konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Robotun elinde tuttugu kalemin rengini sdyleyelim. Mavi renkli kalemimizi
havaya kaldirarak gésterelim. Sol taraftaki sekillerin aynisini sag taraftaki kutucuklarda uygun yerleri mavi renge
boyayarak olusturalim. Robotun elindeki kalemlerin rengini sdyleyelim. Elbiselerin rengi mavinin farkh tonlarindadir.
Ayni mavi tonunda olan elbiseleri gizerek eslestirelim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Siniftaki oyuncaklar ve esyalar
KAVRAMLAR
Renk: Mavi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin 6grendiginiz rengin adi neydi?

e Mavi rengi sever misin?

¢ En sevdigin renk hangisi?

¢ Sinifimizda mavi renkte olan neler var?
e Oyunumuzun adi neydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 03.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Vicudumuzu Taniyalim” isimli bittinlestirilmis Tirkge, sanat, drama biyiik grup ve bireysel etkinlik

“U¢ Rakamini Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, oyun, matematik biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



vUCUDUMUZU TANIYALIM
ETKINLIK CESiDi: MUZiK VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLiGi (Butinlestirilmis Biyik Grup)
YAS GRUBU:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIM

Kazanim 1. Kendisine ait ozellikleri tanitir.

(Géstergeleri: Fiziksel zelliklerini séyler.)

Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi basarmak igin kendini gudiiler.

(Géstergeleri: Yetiskin yénlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢caba gdsterir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin uzunlugunu séyler.)
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin uzunlugunu karsilastirir.)
Kazanim 15: Parga-biitiin iliskisini kavrar.
(Géstergeleri: Bir biitiiniin pargalarini séyler.)
OGRENME SURECI

Sinifin uygun bir bélimuine insan viicudu sablonu asilarak ¢ocuklarin dikkati gekilir. Bas, govde, bacak, ayak, kol, el yazili
kagitlar vicudun uygun boélimlerine yapistirilarak cocuklara kagitlarda ne yaziyor olabilecegi sorulur. Cocuklarin; viicut
bollimlerine bakarak kagitta ne yazdigini sdylemeleri saglanir. Vicudumuzun boliimleri hakkinda sohbet edilir. Sohbetin
ardindan “Vicudumuz” adl sarki, hareketleri ile séylenir.

vicubumuz

iki elim, iki kolum, bacaklarim var.

Her insanda bir burun bir de agiz var.

Sen hig gérdiin mii g kulakli bir adam?

Olur mu hig t¢ kulak, dén de aynaya bak hey!

iki kulak, iki yanak bir de bagim var.

Gozlerimde kirpigim saglarim da var.

Sen hig gérdiin mii ¢ dudakl bir adam?

Olur mu hig ti¢ dudak, dén de aynaya bak hey!
Ardindan ¢ocuklara viicudumuz ile ilgili bir oyun oynanacagi sdylenir. Cocuklar ikiserli gruplara ayrilir ve yere bir gizgi
cizilir. Eslerden, ¢izgi aralarinda kalacak sekilde karsilikli oturmalari istenir. Eslerin ortasina, gizgi hizasina gelecek sekilde
kiiciik boy top yerlestirilir. Ogretmen, viicut béliimlerini séylemeye baslar ve ¢ocuklardan sdylenen viicut bélimiine
dokunmasi istenir. (Basim, gévdem, bacagim, kulagim vb.) Ogretmen arada bir “top” dediginde esler topu almaya calisir.
Topu 6nce alan gocuk kazanir. Oyun gocuklarin ilgisi dogrultusunda devam ettirilir.
Konu ile ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Robotun elinde tuttugu resmi inceleyelim ve viicudun béliimleri ile ilgili
soylediklerini dikkatle dinleyelim. Viicudun béliimlerini kendi viicudumuzda gostererek tekrar edelim. Her cergevede
bulunan viicut resimlerinin eksik boliimiinii ¢cizerek tamamlayalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: insan viicudu sablonu, viicudun béliimlerinin yazili oldugu kagitlar, yapistirici, biiyiik boy kagitlar, kiigiik
toplar

SOZCUKLER: Bas, gévde, el, kol, bacak, ayak

DEGERLENDIRME

¢ Viicudumuzla ilgili bir hikaye anlatilr.

¢ Anlatilan hikdyenin canlandirmasi yapilir.

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte viicudumuzun béliimlerini anlatan ¢ocugun gelisimine uygun kisa videolar
izleyerek sohbet etmeleri istenir.

UYARLAMA



UC RAKAMINI OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN, MATEMATIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.)

OGRENME SURECI
Ogretmen, “Cocuklar simdi size bir hikdye anlatacagim. Fakat yarisinda birakip sizden tamamlamanizi isteyecegim.
Hikayeyi tamamlayabilmeniz icin benim anlattigim kismi dikkatle dinlemelisiniz.” der. “U¢ Numarali Daire” adli hikaye
anlatilir.
Eda apartmanlarinin bahgesinde oyun oynuyordu. Yanina ayni yasta olan bir ¢ocuk geldi. “Merhaba birlikte oynayalim
mi?” diye sordu. Eda merakla “Siz bu apartmana yeni mi tanistiniz?” dedi. “Benim adim Can. Bu apartmanda teyzemler
oturuyor. Onlari ziyarete geldik. Bir hafta burada kalacagiz.” diye cevap verdi. Eda, “Teyzenler ka¢ numarali dairede
oturuyorlar?” diye sordu. Can li¢ parmagini gostererek, “U¢ numarali dairede oturuyorlar.” dedi. Eda ve Can birlikte
oyun oynadilar. Anneleri eve ¢agirana kadar da oyunlarini siirdiirdller. Ertesi giin Eda yine bahgeye ¢ikti. Arkadasi Can
bahcede yoktu. Onu c¢agirmaya karar verdi. Teyzesi (¢ numarali dairede oturuyordu. Apartmana girdi. Kapi
numaralarina bakti. Eda heniiz okula gitmedigi icin okuma yazma bilmiyordu. Rakamlari da yeni 6grenmeye baslamisti.
Sonunda bir daire kapisinda durdu. Numaraya bakti. “Bu sayi (i¢ mi acaba?” diye séylendi. Kapinin ziline basti. Kapi
acildi...
Sizce 6ykiimiziin sonunda neler olmustur?
Cocuklar dustincelerini sdyleyerek hikaye tamamlanir. Ardindan ¢ tekerlemesi 6gretmen rehberliginde tekrar edilerek
soylenir.

¢

Su gelen atli

Baklava gok tatl

Edalarin evi

Saydim tam (g katli

1,2,3

(Segkin TABAR)
3 rakamini tanima c¢alismalari yapilir. Ardindan cocuklardan sinifin bos alanina gegmeleri istenir. Kartondan 1-2-3
rakamlari bol miktarda hazirlanir. Cocuklar goézlerini kapatirlar ve 6gretmen sinifin degisik yerlerine bu sayi kartlarini
saklar. Gozlerini agan cocuklar dagilarak rakam kartlarini aramaya baslarlar. Rakam karti bulan ¢ocuk oyun alaninin
ortasina gelir. Herkes buldugu rakami havaya kaldirir. Ogretmen, “1” dediginde bir rakam kartlari yere birakilir, bir defa
ziplanir. “2” dediginde iki rakam kartlari yere birakilir, iki defa ziplanir. “3” dediginde (¢ rakam kartlari yere birakilr, Gg
defa ziplanir. Sonra herkes rakamlari tekrar eline alir. Mizik agilir. Mizik egliginde dans edilir. Mizik durdurulunca
elinde ayni rakam olanlar bir araya gelir ve grup olurlar.

Etkinliklerin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine otururlar. Calisma sayfalari dagitilir. “3 rakamini gizgisinin iizerinden ok
yoniinde parmagimizla giderek taniyalim. Bulutlari sayalim. Her bulutun igine 3 tane yagmur damlasi ¢izelim. 3
rakamlarim kesik gizgileri ilizerinden gizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 3 rakamlan yazalim. Uzerinde 3
rakami yazan elmalari boyayalim. Golette ka¢ tane balik var, sayalim. Farkli olan bahg yuvarlak (O) igine alalim. 3
rakamlarini, ok yoniinde lizerinden cizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 3 rakamlari yazalim. 3 rakamlarinin
icindeki toplari sayalim. iginde 3 tane top olan 3 rakamlarini istedigimiz renge boyayalim.” yénergeleri calisilir.

MATERYALLER: 1-2-3 rakamlarinin yazil oldugu kartlar
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 3



DEGERLENDIRME

e Oykiimiiziin adi neydi?

e Oykiimiizde nelerden bahsediliyordu?

e Oykiimiiziin sonunu nasil tamamladik?
¢ Hangi siiri 6grendik?

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Daha 6nce hangi rakamlari 6grenmistik?
¢ En ¢ok hangi etkinligi begendin?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 06.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ucgen Seklini Ogrenelim” isimli bitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Fermuar” isimli mizik, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



UCGEN SEKLiINi OGRENIYORUM
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillerin ézelliklerini séyler. Geometrik sekillere
benzeyen nesneleri gésterir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen 20x20x20 cm boyutlarinda licgen ¢comak kukla hazirlar. Cocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur.
Cocuklarla birlikte ¢omak kuklanin sekli incelenir. Seklin adinin “liggen” oldugu soylenir. Cocuklardan sirayla seklin
kenarlarinda parmaklarini gezdirmeleri istenir. Cocuklara, “Kése ve Kenar” bilgisi verilir. Bir seklin gevresini sinirlayan
cizgiye kenar, iki kenarin birlestigi sivri uclarina kdse denildigi séylenir. Birlikte (icgenin kenar ve kdse sayisi incelenir. Uggen
kuklasi konusturularak;
“Evin gatislyim
Cadirin kapislyim
Denizlerde yelkenim.
Bilin bakalim ben kimim?”
Bilmecesi sorulur. Sinifta G¢gen sekline benzeyen nesneler bulunur.
Etkinliklerin ardindan ¢ocuklar sandalyelere oturur. Oyun hamuru ve pipetler masalara yerlestirilir. Cocuklara bu
malzemeleri kullanarak tggen seklini olusturacaklari séylenir. Pipetin kenarlari, hamurun da kdseleri olusturacak sekilde
Uggen seklini olusturmalari i¢in cocuklara rehberlik edilir. Tamamlanan Gggenler sinifta uygun bir alana yerlestirilir.
Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili galisma sayfalari dagitilir. “Robotun sdylediklerini dikkatle dinleyerek liggen seklini
inceleyelim. Uggen sekline benzeyen varliklan garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Cevremizde liggen sekline benzeyen
bagka neler var? Soyleyelim. Cergevenin icindeki gorselleri inceleyelim, hangi sekillerden olustugunu séyleyelim.
Karigik sekiller igerisinden gorselleri olusturan sekilleri bulalim gizerek egslestirelim. Uggen seklini taniyalim. Kediyi
inceleyelim. Viicudunun iicgen sekline benzeyen kismini boyayarak gosterelim. Ucgen sekillerini kesik cizgileri
iizerinden cizerek tamamlayalim. Uggen sekline benzeyen varliklan yuvarlak (0) icine alalim.” ydnergeleri calisilir.

MATERYALLER: 20x20 X20 cm boyutlarinda tiggen comak kukla, oyun hamuru, pipet
KAVRAMLAR
Geometrik Sekil: Ucgen, Kenar-Kése

DEGERLENDIRME

¢ Bugilin 6grendigimiz seklin adi neydi?

» Uggen seklinin kag kenari, kag késesi var?

¢ Sence bu seklin adi neden lg¢gen?

¢ Cevremizde lggen sekline benzeyen neler var?

* Uggen seklinin kenarlarina dokununca ne hissettin?
* Uggen seklini kullanarak neler yapabiliriz?

AILE KATILIMI: Ailelere “Cocugunuzla birlikte kibrit ¢oplerini kullanarak farkli biyikliklerde iicgenler olusturabilir,
etrafinizda Gggen sekline benzeyen nesneleri gdsterebilirsiniz.” yazili not kagidi gdnderilir.

UYARLAMA



FERMUAR
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/ sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini siir yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI
Daha onceden o6grenilen sarkilarin tekrari yapilir. Birbirinden farkli Ozelliklere sahip birkag nesne masa (izerine
yerlestirilir. Cocuklarin nesneleri incelemelerine firsat verilir. Cocuklarin bu nesneleri kullanarak farkl ses g¢ikarma ve
ritim ¢alismasi yapmalari icin rehberlik edilir. Sesler arasindaki farkliliklar ve benzerliklere dikkat cekilir. “Oriimcek” adli
sarki hep birlikte soylenir. Sarki sdylenirken sarkiya uygun dykinmeler yapilir.

ORUMCEK

Bak bak bak bak bir 6riimcek
Duvara gikiyor hizlica

Aglari 6riyor 6rimcek dislyor
Bir saga bir sola sallaniyor
Sallan sallan 6riimcek

Yaylan yaylan oriimcek

Sallan sallan 6riimcek

Yaylan yaylan oriimcek
(Anonim)

Sarkinin ardindan 6gretmen “Fermuar” adli tekerlemeyi birkag kez tekrar eder. Sonra gocuklarla birlikte tekrarlanarak
soylenir.

FERMUAR

Pantolonumda, ceketimde,
Baska nerelerde,

Fermuari ¢ekerim?

Bu fermuar nasil gekilir:

iki ucunu bir araya getir,
Sonra digmesini tutarak
Yukari dogru ¢ek bak iste,
iki taraf birleserek kapandi.
Agmak istersen eger,

Tut digmesini yine,

Bu sefer de asagi dogru ilerle.
Bir ileri bir geri,

Fermuarlar ¢ok eglenceli.

Cocuklara fermuari nasil agip kapatmalari gerektigiyle ilgili gerekli bilgiler verilir. Ardindan her ¢ocuga uygulamali sekilde
fermuar actirilip kapattirihr.

Konuyla ilgili caisma sayfasi uygulanir. “Agik fermuarlarin kutucugunu mavi renge, kapali fermuarlarin kutucugunu
kirmizi renge boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Farkli 6zellige sahip nesneler



SOZCUKLER: Ritim
KAVRAMLAR
Zit: Ayni-Farkli-Benzer

DEGERLENDIRME

¢ Ritim olusturmak igin hangi nesneleri kullandik?

¢ Baska hangi nesnelerin sesini ¢ikartarak ritim olusturabilirdik?
¢ Sarkimizin adi neydi?

e Sarkimizi begendiniz mi?

¢ Fermuarla ne yaptik?

e Fermuar ne ise yarar?

¢ Hangi giysilerimizde fermuar olur?

¢ Fermuar sadece giysilerde mi olur?

AILE KATILIMI: Ailelerden gocuklariyla birlikte evdeki gesitli nesnelerle degisik ritimler olusturma oyunu oynamalari
istenir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 07.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Iskeletimiz” isimli butiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Ah Benim Turnam” isimli miizik, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iSKELETiMIiz
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeler: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)
DiL GELiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen sinifa i¢ organlarini gdsteren bir insan maketi ve iskelet afisi getirir. Oncelikle iskeletin oldugu afis duvara
asarak tiim cocuklarin gérmesi saglar. Ogretmen “iskelet nedir? Daha &nce bu kelimeyi duydunuz mu?” sorularini
sorarak gocuklarin bilgisini olger. Cevaplari dinlendikten sonra iskelet ile ilgili bilgi videosunu izletir, viicudumuzdaki
gorevleri hakkinda bilgi verir.
Ardindan insan maketindeki i¢ organlari gostererek “Bizim de igcimizde bu sekilde organlar vardir. Biz bunlara i¢ organlar
deriz.” der. i¢ organlar tanitan bilgilendirici videoyu izletir. Sonra maketten bu organlari tek tek ¢ikararak isimlerini, ne
ise yaradiklarini tekrar sdyler ve incelemeleri igin cocuklara verir.
Daha sonra 6gretmen “Cocuklara hadi derin derin nefes alahm ve ellerimizi gégsimize koyalim.” der. Nefes alma
hareketi sirasinda gogsiin sisip inmesi incelenir, bunun akcigerler sayesinde oldugu bilgisi verilir. Ardindan gocuklarin
ellerini kalplerine dogru goétirmesini ve kalplerinin atisini hissetmeleri saglanir. Ardindan gocuklar tren olup yavas yavas
yurir. Bir stre ylriyusin ardindan ¢ocuklar hizlanir ve kogsmaya baslar. Kosunun ardindan ¢ocuklar oturur ve eller
tekrar kalbin Gzerine goétarillp kalp dinlenir. Kalbin hizli atisi hissedilir.
Ardindan “iskelet” adli sanat etkinligi belirtilen yénergeler dogrultusunda calisiir. Tamamlanan calismalar panoya
asilarak sergilenir.
Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Robotun elinde tuttugu resmi inceleyelim ve iskelet sistemi ile ilgili
soylediklerini dikkatle dinleyelim. El iskeletinin iizerine elimizi koyarak inceleyelim. Parmak kemiklerinin butiin
olmadigini, kisa kemiklerden olustugunu fark edelim. Parmak kemiklerinin her birini farkh renge boyayalm. ig
organlar viicudumuzdaki yerine gizerek gétiirelim. i¢ organlar arasinda bébrek gorsellerini bulalim, yuvarlak (O) igine
alalim. Kag tane bobrek gérselini yuvarlak icine aldigimizi sayalim, séyleyelim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: i¢ organlari gdsteren insan maketi, iskelet gérselinin oldugu afis
SOZCUKLER: iskelet, kemik, organ

DEGERLENDIRME

¢ Hangi konularda sohbet ettik?

* iskelet ne demek?

e iskelet ne ise yarar?

e ic organlarimizin isimleri nelerdir?
e Cigerlerimizin gorevi nedir?

¢ Ne yapinca kalp hizli atar?

UYARLAMA



AH BENiM TURNAM
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen “Ah Benim Turnam” adli sarkili oyunun sézlerini birkag kez séyler, ardindan ¢ocuklarla birlikte hareketleri ile
birlikte tekrar eder.

AH BENiIM TURNAM

Ah benim turnam yesil basl turnam

Otur dersem oturur, kalk dersem kalkar

BlizUl dersem buzulir, stizlil dersem stizilir

Eller sap sap sap, ayaklar rap rap rap

Bir saga bir sola oynayalim kol kola

Acil desem agilir, sacil desem sagilir.

Daril dersem darilir, saril dersem sarilir.

Bir s0yle, bir boyle, dans edelim biz boyle. (Hareketler sdzlere gore ayarlanir.)

Cocuklarin bu sarkil oyunu gesitli duygu ifadeleri ile sdylemelerine de rehberlik edilir. Saskin sdyleme, kizgin sdyleme
gibi. Oyun birka¢ kez oynandiktan sonra oyunu g¢ocuklarin yonetmesine firsat verilir. Oyun gocuklarin istegine gore
devam eder.

SOZCUKLER: Biiziilme, stiziilme

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Oyunumuz eglenceli miydi?

¢ Hem sarki séylemek hem de hareketlerini yapmakta zorlandiniz mi?
¢ Oyunumuzda hangi organlarimizi kullandik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 08.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Armudu Kestim” isimli butlnlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlk biiyik grup ve bireysel etkinlik

“Degirmenci Baba” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik biyik grup bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ARMUDU KESTIiM
ETKINLiK CESIDi: TURKCE, SANAT ve OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLIGi (blyiik Grup Etkinligi-Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindalig gésterir.
(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. Ayni sesle baslayan sézclikler iretir.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

MOTOR GELIiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dodru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer. Malzemeleri keser, katlar, yapistirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklara A sesi ile baslayan varliklarin resimleri gosterilir. Resimlerin ortak 06zelliginin ne olabilecegi sorgulanir.
Cocuklarin cevaplari dinlenir. A sesi cevabi gelmezse 6gretmen tarafindan sdylenir. A sesi ile baslayan baska neler
oldugu sorulur? “Sinifimizda A sesi ile baslayan baska neler var?” sorusu sorulur. A sesi ile baslayan nesneler sinifta
belirtilen yere yerlestirilerek A merkezi olusturulur. ismi “A” sesi ile baslayan cocuklar sirayla ayaga kalkip tekrar
yerlerine oturur. “Armut” adli tekerleme hep birlikte séylenir.

ARMUT

Armudu kestim
Tavana astim

Sip dedi disti
Kargalar ugtu
Annem yogurt getirdi
Pisi burnunu batirdi
O pisiyi ne yapmali
Gidi gidi yapmal
(Anonim)

Ardindan konu ile ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Her siradaki oriintiiyii inceleyelim. Oriintiiniin sonuna gelmesi
gereken resmi yuvarlak (O) igine alalim. Biiyiik “A” ve kiigiik “a” seslerini inceleyelim. Biiyiik “A” sesinin desenlerini
boyayarak renklendirelim. Resimleri inceleyelim ve teker teker isimlerini sdyleyelim. Ortak 6zellikleri sizce ne
olabilir? Kelimelerin basindaki A seslerini yuvarlak (O) icine alalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: A sesi ile baslayan varliklara ait resimler
KAVRAMLAR: A sesi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Bugiin hangi sesi 6grendik?

¢ Soyledigimiz tekerlememin adi neydi?

¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini sevdiniz?

UYARLAMA



DEGIRMENCi BABA
ETKINLiK CESiDi: OYUN, MUZiK ETKINLIiGI (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar. Engelin
iizerinden atlar. Kosarak bir engel lizerinden atlar. Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dodru atlar. Belirli bir mesafeyi
sdriinerek gider.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. ip atlar.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Degirmenci Baba” adli oyununun nasil oynanacagini aciklar. Cocuklar el ele tutusup halka olur. Oyun,
sozlerine uygun hareketleri yaparak oynanir.

DEGIRMENCi BABA

Yorgun uyumus yaslanmis bir duvara (Bir ¢ocuk ortada uyuyormus gibi dizlerini blkerek eller yanakta durur.

Diger ¢ocuklar etrafina halka olur.)

Artik uyuma degirmenci baba (Halkadaki cocuklar baslarini arkaya dogru egerek elleriyle hayir isareti yaparlar.)

Tiki tak tiki degirmenim (Halkadaki cocuklar ayaklarini gapraz vaziyete geker.)

Gabucak déniiyor uyuma (Hizlica soldan saga donilir ikinci tekrarda donis sagdan sola olur.)

Unlar savruldu (Cocuklar 6ne dogru egilir.)

Her yer bembeyaz oldu (Eller yana agilir.)

Artik uyuma degirmenci baba (Ortadaki cocuk kaldiriimaya gahsilir.)

Tiki tak tiki taak degirmenin (Cocuklar ayaklarini gapraz vaziyete ¢eker.)

Gabucak doéniliyor uyuma (Ortadaki ¢ocuk kaldirilir.)

Bir 0 yana bir bu yana (iki yana sallanir.)

Tip ... (Herkes kimildamadan durur.)

Degirmenci baba ¢ocuklarin arasinda dolasarak onlari glildiirmeye ¢alisir. Gillen ¢ocuklar oyundan gikarilir. En

sona kalan gocuk alkislanir.
ikinci oyuna gegilir. Cocuklar tek sira olur. ip ile hazirlanan diizende altindan gecme, Ustiinden atlama vb. calismalar
yaptirilir. ip diiz olarak yere konur. Cocuklar énce ipin lzerinden cift ayakla atlar. Ardindan ip biraz yiiksege kaldirilir
(yaklasik 8 ya da 10 cm kadar) cocuklar ift ayakla ipin lizerinden tekrar atlar. ip biraz daha yiikseltilerek (20-25 cm
kadar) gcocuklarin stirlinerek altindan geger. Bu ¢alismalar sirasindan altinda-lstiinde kavramina vurgu yapilir.
Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Aga¢ dallarinin altinda ka¢ tane gocuk var? Her birini
yuvarlak (O) icine alarak sayalim. Agag¢ dallarinin iistiinde kag¢ tane g¢ocuk var? Her birini carpi (X) isareti ile
isaretleyerek sayalim. Agactaki ¢cocuklarin zarar gérmeden asagiya inmeleri i¢in bir tane merdiven gizelim. Robotun
bahgesindeki hayvanlari inceleyelim. Hangi hayvandan kag tane var sayalim. Grafikteki uygun yere hayvanlarin sayisi
kadar kutucuga carpi (X) isareti yapalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: ip
SOZCUKLER: Degirmen
KAVRAMLAR

Konum: Altinda-Ustiinde

DEGERLENDIRME

* ip kullanarak oynanan baska oyun biliyor musunuz?
¢ Daha Once ip atladiniz mi?

e ip Gizerinden atlarken ne hissettiniz?

¢ Degirmen ne demek?

¢ Hig degirmen gordiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 09.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Atatiirk” isimli butlnlestirilmis Tirkce, sanat bliylik grup ve bireysel etkinlik

“4 Rakamini Ogreniyorum” isimli Tiirkce, sanat, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ATATURK
ETKiNLIiK CESiDi: TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.

(Géstergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar.)

Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.

(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basli olgulari s6yler. Atatiirk’iin kisisel 6zelliklerini séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklara bu haftanin Atatiirk haftasi oldugu ve 10 Kasim’da Atatiirk’ii anacaklari séylenir. Ogretmen tarafindan
hazirlanan Atatiirk’iin hayati ile ilgili Atatiirk albiimii sira ile dgrencilere gosterilir. Ogretmen resimleri gosterirken gerekli
bilgileri soyler. “Atatiirk,1881 yilinda Selanik’te dogdu. Annesi Ziibeyde Hanim, babasi Ali Riza Efendi’dir. Yaz tatillerinde
dayisinin giftligine giderdi. Dayisinin giftliginde gérevi kargalari kovalamakti. Kiglikken Mustafa’nin en bilylk hayali
asker olmakti. Askeri liseye gitti. Askeri okuldayken Matematik Ogretmeni ona Kemal ismini verdi. Adi Mustafa Kemal
oldu. Askeri okulu basariyla bitirdi. Ve subay oldu. Bu siralarda yurdumuzu diismanlar isgal etmisti. Bandirma vapuruyla
Samsun’a gitti. Kurtulus savasini baslattl. Yurdumuzu dismanlardan kurtardi. Cumhuriyeti ilan etti. Cumhuriyetin
ilanindan sonra harf inkilabi, kiyafet devrimi gibi bir¢cok alanda yenilik yapti. Soyadi kanunu ¢ikardi. Herkesin bir soyadi
oldu. Tirk Milleti ona ATATURK soyadini verdi. Atatiirk, 10 Kasim 1938 yilinda Dolmabahce Saray’’nda hayata gozlerini
kapadi. Simdi Anitkabir'de yatmaktadir. O biiyiik Bir insandi. Onu hi¢ unutmayacagiz, her zaman saygiyla anip ¢ok
sevecegiz. Her 10 Kasim’da Atamizi 6zlemle anacagiz.” Bilgilendirmenin ardindan “Atam” adli siir hep birlikte sdylenir.

ATAM

Atam sen 6lmedin,

Topraga gdmilmedin,

Bil bakalim neredesin?

Minicik kalbimdesin.
Sanat etkinligi icin masalara gegilir. “Atamin Renkli Cergevesi” adli sanat etkinligi belirtilen yénergeler dogrultusunda
calisihr.
ilgili resimler gosterildikten sonra grencilerin konu hakkinda diisiinceleri alinir. Cocuklara Atatiirk ile ilgili diisiinceleri
sorulur. Cocuklara “Atatiirk’t tanisaydiniz, ona ne sormak isterdiniz?” sorusu sorulur. Cocuklarin sormak istedigi sorular bir
not kagidina yazilarak ¢ergevenin kenarina eklenir.

MATERYALLER: Atatirk resimleriyle hazirlanan albim.
SOZCUKLER: Selanik, inkilap, devrim

DEGERLENDIRME

¢ Buglin kimi tanidik?

e Atatiirk nerede dogmustu?

e Atatiirk’in anne ve babasinin adi nedir?

e Atatiirk’tin kiz kardesinin ismi nedir?

¢ Kiiclikken Mustafa’nin en biyik hayali neydi?
e Atatiirk yurdumuz igin neler yapmistir?

UYARLAMA



DORT RAKAMINI OGRENiYORUM

ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye dodgru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydigi nesnelerin kag¢ tane
oldugunu séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

(Géstergeleri: Diiz ciimle kurar. Olumsuz climle kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dodru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri
istenilen nitelikte cizer.)

OGRENME SURECI

Ogretmen elindeki 4 rakami kuklasini cocuklara géstererek “Merhaba benim adim 4, 3 rakamindan sonra gelirim. Bir, iki,
ic ve dort. (Cocuklarin da saymalari istenir) Ogretmen cocuklara 4 tane nesne gosterir. Tek tek birlikte sayilir.
Cocuklardan parmaklariyla 4 yapmalari istenir. Ardindan “Arabamin Tekerlekleri” adli parmak oyunu énce 6gretmen
tarafindan birkag kez séylenir. Daha sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir.

ARABAMIN TEKERLEKLERI

Arabamin dort tekerlegi var. (Sag elin dort parmagi gosterilir.)

Birinci tekerlek pat diye patladi. (iki el birbirine vurulur, bir kez alkislanir.)

Kaldi g tekerlek! Sag elin Ug parmag gosterilir.)

ikinci tekerlek de pat diye patladi. (iki el birbirine vurulur bir kez alkiglanir.)

Kaldi iki tekerlek! (Sag elin iki parmagi gosterilir.)

Uglincii tekerlek pat diye patladi. (iki el birbirine vurulur, bir kez alkislanir.)

Kaldi bir tekerlek! (Sag elin bir parmagi gosterilir.)

Dérdiincii tekerlek de pat diye patlad. (iki el birbirine vurulur, bir kez alkiglanir.)

Arabamin tim tekerlekleri patladi!

(Segkin TABAR)
Parmak oyununun ardindan gocuklar sinifta bulunan oyuncaklardan doért tanesini alip 6gretmenin 6niine koyar. Sirayla
bitin ¢ocuklarin yapmasina firsat verilir. Oyuncaklar tekrar yerlerine koyulur ve “Sayilar” adli tekerlemeyi sdyleyerek
etkinlik masalarina gegilir.

SAYILAR

Hadi birlikte

Sayilari sayalim

Sayilari sayarken

Alkis tutahm

1,2,3,4hey

Haydi, simdi yeniden

1,2,3,4hey

(Segkin TABAR)
Cocuklara 4 rakami gizilmis karton, makas, ¢esitli pul, pipetler ve yapistiricilar verilir. Kartona gizilmis 4 rakami gizgilerin
Uzerinden kesilerek gikartilir. Ardindan renkli pullarla 4 rakamlarini diledikleri gibi slslerler. Son olarak da rakama pipet
yapistirilarak gubuk kuklasi tamamlanmis olur. Kuklalar evlerine gétiirmeleri igin gocuklara verilir.

Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili calisma “4 rakamini parmagimizla ok yoniinde lizerinden giderek inceleyelim.
Robotun gelecek olan misafirleri icin masaya kasik sayisi kadar tabak ¢izelim. 4 rakamlarini, ok yoniinde lizerinden
¢izerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 4 rakamlari yazalim. Karigik resmin iginde 4 rakamlarini bularak



boyayalim. insanlarin iki tane kolu ve iki tane eli vardir. Dort tane olsaydi nasil olurdu? Diisiinelim ve séyleyelim.
Sizin doért tane kolunuz ve eliniz olsaydi neler yapardiniz? Cercevenin icine resmini gizerek anlatalim. 4 rakamini
¢izgisinin lizerinden ok yoniinde parmagimizla giderek taniyalim. 4 rakamlarini kesik ¢izgileri lizerinden cizerek
tamamlayalim. Kanisik rakamlar icinden 4 rakamlarini bulup yuvarlak (O) i¢ine alalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Karton, makas, pipet, pul
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 4 Rakami

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Dértten 6nce hangi rakamlar gelir?
¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Tekerlememizin adi neydi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 10.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“10 Kasim” isimli bitlnlestirilmis Tirkce, mizik, okuma yazmaya hazirlik biiyik ve kiigiik grup etkinligi

“Ben Uggenim” isimli biitiinlestirilmis sanat, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



10 KASIM
ETKiNLiK CESiDi: TURKCE, MUZiK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser ve yapistirir.)

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 11. Atatiirk ile ilgili etkinliklerde sorumluluk alir.
(Géstergeleri: Atatiirk ile ilgili etkinliklere katilir.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinlediklerifizledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlarn agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar.)

Kazanim 21. Atatiirk’ii tanir ve Tiirk toplumu i¢in Gnemini agiklar.

(Géstergeleri: Atatiirk’iin hayatiyla ilgili belli basl olgulari séyler. Atatiirk’iin kisisel ézelliklerini s6yler. Atatiirk’iin degerli
bir insan oldugunu séyler. Atatiirk’iin getirdigi yenilikleri séyler. Atatiirk’iin getirdigi yeniliklerin 6nemini séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklarin yakalarina Atatlrk rozetleri takilir. Okulda yapilan “10 Kasim Anma Toreni”ne torenine gidilir. Sinifa
dondldiginde torenle ilgili izlenimleri hakkinda sohbet edilir. Dikkatleri bayrak diregindeki bayragimiza cekilir.
Atatirk’iin 10 Kasim 1938 yilinda Dolmabahge Sarayi'nda saat 09.05 gecge hayata gozlerini yumdugu, millet olarak
hissettigimiz (iziintiiniin bir gdstergesi olarak da bayragin yariya indirildiginin bilgisi verilir. Ogretmen “Atatiirk 6lmedi”
adli sarkiy1 6nce birkag kere soyler. Sonra hep birlikte tekrar edilir.

ATATURK OLMEDI

Atatirk 6lmedi

Ylregimde yasiyor.

Uygarlik savasinda.

Bayrag o tasiyor,

Her glicli o asiyor.
Cocuklar yapilacak olan ¢alisma icin sandalyelerine otururlar. Ogretmen, cumhuriyetin getirdigi yenilik ve cumhuriyet
oncesi durumu gosteren resimler hazirlar. Resimler gocuklarla birlikte incelenir. Atatiirk’iin yaptigi yenilikler resimlerle
anlatilir. Resimlerin hangilerinin 6nce hangilerinin sonra g¢ekilmis olabilecegi hakkinda konusulur.
Once-sonra sirasina dikkat ederek her bir resmin kartonlara cocuklar tarafindan yapistiriimasi icin rehberlik edilir. ilk
kartondan baslayarak sirayla ¢ocuklardan resimdeki olaylari anlatmasi istenir. Etkinlik sonunda g¢ocuklarla birlikte
Atatirk kosesi olusturulur.
Cocuklarin Atatirk ile ilgili distinceleri sorulur. Cocuklara “Atatiirk’i tanisaydiniz, O’na ne sdylemek isterdiniz?” sorusu
sorularak ¢ocuklarin duygu ve disiincelerini ifade etmelerine firsat verilir.

MATERYALLER: Atatirk resimleri, fon kartonlar, yapistirici makas
KAVRAMLAR
Zaman: Once-Sonra

DEGERLENDIRME

¢ Buglin Atatdrk ile ilgili neler 6grendik?

e Atatlrk hangi tarihte hayata gozlerini yumdu?
e Atatlrk nerede hayata gozlerini yumdu?

e Atatiirk saat kagta hayata gozlerini yumdu?

¢ Bugiin hangi sarkiy1 6grendik?

UYARLAMA



BEN UCGENIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin seklini séyler.)
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillerin ézelliklerini séyler. Geometrik sekillere
benzeyen nesneleri gésterir.)

MOTOR GELiSIM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Kalemi dodgru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte
cizer.)

OGRENME SURECI
“Ben Uggenim” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir.

BEN UCGENIM

Ben liggenim (iki elin isaret parmaklari ile sol elin orta parmag; birlestirilir.)

Bazen bir evin catisiyim (iki elin parmak uglari birlestirilir elin alt kismi agik tutulur, birlestiriimez.)

Bazen de bir cam agacinin sekliyim (Sol semsiye seklinde tutulur Parmaklar birlesik avug ici gukurlastirilir, sag
elin isaret parmagi sol elin igine dik olarak tutulur.)

Ben bir ticgenim (iki elin isaret parmaklari ile sol elin orta parmag! birlestirilir.)

Haydi hep birlikte kdselerimi sayalim (Bir iki Ug diye sayilir.)

(Seckin TABAR)

Ogretmen, cocuklara tizerine liggen sekli cizilmis el isi kagidi dagitir. Uggen seklini cizgilerinden keserek cikarirlar.
Kesilen tggen sekli A4 kagidina yapistirarak evin gatisi olusturulur. Boya kalemleri ile evin kalan kisimlarini gizerek
tamamlamalari igin ¢ocuklara rehberlik edilir. Tamamlanan galismalar panoda sergilenir.

Ardindan konuyla ilgili matematik ¢alisma sayfasi uygulanir. “Kediyi inceleyelim. Viicudunun ii¢gen sekline benzeyen
kismini boyayarak gosterelim. Uggen sekillerini kesik gizgileri iizerinden gizerek tamamlayalim. Uggen sekline
benzeyen varliklari yuvarlak (O) icine alalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Uzerine iiggen cizilmis el isi kagidi, boya kalemi, makas, yapistirici, A4 kagidi
KAVRAMLAR
Sekil: Uggen

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi sekil ile galisma yaptik?

¢ Evi tamamlama galismasi yaparken zorlandiniz mi?
e Ucgen sekli ile baska neler yapabilirdik?

¢ Evinizde Uggene benzeyen egya var mi?

¢ En ¢ok hangi etkinligi begendiniz?

UYARLAMA



13-17.11.2023

TARIHLERI ARASI
ARA TATIL



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 20.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Evimiz ve Ailemiz” isimli blttinlestirilmis Turkge, mizik, okuma yazmaya hazirlik biyiik ve kigik grup etkinligi

“Renkli Dugmeler” isimli okuma yazmaya hazirlik, oyun biiyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



EViMiZz VE AiLEMIzZ
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini siir yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 2. Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir.

(Géstergeleri: Anne ve babasinin adini, soyadini, meslegini vb. séyler. Anne ve babasinin sag¢ rengi, boyu, géz rengi gibi
fiziksel 6zelliklerini séyler. Teyze ve amca gibi yakin akrabalarinin isimlerini séyler.)

OGRENME SURECI
Ogretmen, cocuklari yarim ay seklinde minderlere oturtur. “iste Benim Ailem” adli kukla gdsteri videosu izletilir.
Ardindan ¢ocuklarin kendilerinden istenilen aile fotografini ellerine alarak ailelerini tanitma firsati verilir. Fotograftaki
kisileri tek tek tanitir. Adini soyadini, nesi oldugunu séylemeleri igin rehberlik edilir. Anane, babaanne, dede, dayi, teyze,
hala, amca vb. kisiler kimdir. Kim kimin ailesine ait olduguna dair sorular sorularak akrabalar hakkinda sohbet edilir.

Sohbetin ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Ustteki aile resmini inceleyelim. Ustteki resimde bulunan
kisileri, alttaki insanlarin igcinde bulup yuvarlak (O) igine alalim. Resmi inceleyerek akrabalarimiz hakkinda konugalim.
Aklimiza ilk gelen akrabamizin resmini ¢ercevenin igine ¢izelim, adini séyleyelim.” yonergeleri ¢alisilir.

SOZCUKLER: Aile, akraba, kuzen

DEGERLENDIRME:

e Ogrendigimiz siirin adi neydi?

e Aile ne demek?

e Akrabalarinizda kimler var?

e Sizin kuzeniniz var mi?

e Ailenizi tanitirken kendinizi nasil hissettiniz?

UYARLAMA



RENKLi DUGMELER
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Issnma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler
dogrultusunda kosar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen diigme ilikleme tekerlemesini birkag kez séyler. Ardindan cocuklara tekrar ettirilir.

DUGME iLIKLEME

Renk renk, sekil sekil diigmeler,

Hepsi de kiyafetimi sisler.

Dugmeyi tutarim, ilik igine sokarim,

Biraz zor olabilir ama,

Calistikga kolay yaparim.
Tekerlemenin ardindan ¢ocuklara lizerinde diigme bulunan giysiler dagitilir. Bu giysilerdeki digmeleri iliklemeleri istenir.
Daha sonra iliklenen digmelerin ¢dzllmesi sodylenir. Etkinlikten sonra gocuklarla “Diigme iliklemek mi zordu yoksa
¢6zmek mi? Digmelerle baska ne yapabiliriz?” vb. sorular esliginde sohbet edilir ve etkinlik tamamlanir.

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitiir. “Dugme ilikleme ile ilgili tekerlemeyi
ogrenelim. iki delikli diigmeleri san renge, dort delikli diigmeleri mor renge boyayalim. Diigme ilikleme galismalari
yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

Cocuklara “Ev Sahibi ve Kirac1” adli oyunu oynayacaklari séylenerek kurallari anlatilir. Cocuklar Ggerli gruplara ayrilir. Bir
ebe segcilir. Gruplardan iki kisinin karsilikli gegerek ellerini avug igleri agik olarak birbirine dayayarak bir ¢ati olusturmalari
istenir. Bunlara ev sahibi denir. Ugiincii kisi ise yapilan bu catinin icine iki kisinin arasina girer, bdylece kiraci olur. Ebe
ortadadir. Verilen komut ile oyun baglar. Kiracilar denildiginde ev sahipleri sabit dururken kiracilar ev degisikligi yapar,
tim kiracilarin ev degistirmesi zorunludur. Bu arada ebe kendine ev bulup yerlesmeye ¢alisir, disarida kalan yeni ebe
olur. Ev sahipleri denilirse bu defa kiracilar sabit durur ev sahipleri yer degistirerek farkli kimselerle kiracilarin Gzerine ev
olmaya calisir. Yine kendine es bulamayip ev olamayan disarida kaldigi icin ebe olur. Ev sahipleri igin es degistirmek
zorunludur. Oyun gocuklarin ilgisine gére devam eder.

MATERYALLER: Dugmeli giysiler
SOZCUKLER: Sahip, kirac

DEGERLENDIRME

¢ Hangi tekerlemeyi soyledik?

¢ Digmeleri iliklemek zor muydu?

¢ Baska nerelerde diigme olabilir?

¢ Cok biiyik bir digmeniz olsaydi onu nerede kullanirdiniz?
¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 21.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Saglikli Olmak” isimli bitunlestirilmis fen, Tlrkge, sanat, drama buyiik grup bireysel etkinlik

“Saglikl Beslenme” isimli okuma yazmaya hazirlik, oyun biyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SAGLIKLI OLMAK
ETKINLIK GESIDi: FEN, TURKCE, SANAT, DRAMA (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 8. Dinlediklerini/ izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/ izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/ izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/ izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/ icer. Ogiin zamanlarinda yemek yemeye caba gésterir. Saghgi
olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri yemekten/ icmekten kaginir.)

Kazanim 8. Saglig ile ilgili dnlemler alir.

(Géstergeleri: Saghdgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Sagldina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saghgini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI
Giline baslama zamaninda beyaz kagit tabaga vazelin siiriiliip pencerenin dniine birakilir. Cocuklarla saglikli olmak igin
neler yapmak gerektigi ile ilgili sohbet edilir. Saghg korumak igin yapilmasi gerekenlere ait resimler gosterilerek
konusulur. Pencere 6niine birakilan tabak alinarak gozlemlenir. Tabak Gzerindeki kirler hakkinda konusulur. Cevrede
dokundugumuz yerler veya esyalardan mikroplarin elimize bu sekilde yapistigi séylenir. Mikroplardan korunmak igin
temiz olmanin 6nemi vurgulanir ve el temizliginin nasil yapilmasi gerektigi tekrar hatirlatilir. Sohbetin ardindan “Bay
Mikrop” adli parmak oyunu hep birlikte tekrar edilerek sdylenir.

BAY MiKROP

Mikrop ¢ikmis ylriimis yiariimis (Sag elin bagparmagi sol kol tizerinde yuratalir.)
Bir evin acik kapisindan igeri girmis (Sag elin basparmagi sol avuca getirilir.)

Bir de bakmis merdiven var baslamis ¢ikmaya (Parmaklardan yukari ¢ikilir.)

Ust kata cikinca kapiya vurur

Tak tak tak... Kim o? (Elin Gst kismina vurulur.)

Ben bay mikrop (Sag basparmak hareket ettirilir.)

Ne istiyorsun? (Sol basparmak hareket ettirilir.)

Seni hasta etmeye geldim

Yoo beni hasta edemezsin

Bol bol uyudum

iyi beslendim

Temiz bir gocugum

Asi da oldum

Beni hasta edemezsin

Evet seni hasta etmem ¢ok zor, ben gidiyorum (Mikrop merdivenlerden ih ih 1h diye iner.)
Tam bu sirada temiz gocugun annesi evi siliyormus

Mikrobun ayagi kaymis ve diismis (Ellerle yuvarlanma hareketi yapilir.)

Cocuklara pandomim yapilacagi soylenir. Ogretmen cocuklardan daire olmalarini ister. Cocuklara “Cok kirlenmisiz
hepimiz buglin banyo yapacagiz. Herkesin banyosu ayri. Kendinize bir yer segin. Orasi sizin banyonuz olsun. Banyoyu hig
konusmadan hareketlerimizle yapacagiz. Oyuncaklarinizin arasindan banyo yaparken isinize yarayacagini diistindiigiiniiz
malzemeleri alabilirsiniz.” agiklamasini yapar. Cocuklarla birlikte banyo yapma pandomimi yapilir.

Cocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Robotun saglikh yiyecekler tiiketebilmesi igin
masaya ulagsmasi gerekiyor. Kesik cizgileri iizerinden gizerek tamamlayalim, robotu masaya ulastiralim. Cergeve
icindeki sekillerin isimlerini ve ilizerinde belirtilen rakamlari soyleyelim. Sekillerin {izerine 6rnekteki gibi uygun olan
rakamlari yazalim. Cop adamlari inceleyelim. Ayni spor hareketini yapanlari gizerek eslestirelim. Yapmak istedigimiz
spor hareketini arkadaglarimiza goéstererek soyleyelim. Siit kutularini 6rnekteki gibi tgerli gruplayarak yuvarlak (O)
icine alalim.” yonergeleri ¢alisilir.

Ardindan “Mikrop Maskesi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda calsilir.

MATERYALLER: Sagligin korunmasi igin gerekenlere ait resimler, kagit kabak, vazelin, yin ip
SOZCUKLER: Mikrop



KAVRAMLAR
2it: Temiz-Kirli

DEGERLENDIRME

¢ Temiz ne demektir?

¢ Siz temizliginizi nasil yapiyorsunuz?

¢ Temiz olmak neden 6nemlidir?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?

UYARLAMA



SAGLIKLI BESLENME
ETKINLIK CESIDi: MUZiK ETKINLIGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/icer. Ogiin zamanlarinda yemek yemeye caba gésterir. Saghgi
olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri yemekten/icmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglik ve gérgi kurallarina
Ozen gésterir.)

OGRENME SURECI

Cocuklarla saglikh beslenmeyle ilgili sohbet baslatiir. “Saglikli olmak igin nasil beslenmeliyiz, saghkh besinler
hangileridir? Abur cubur yemenin sakincalari nedir?” vb. sorular sorularak ¢ocuklarin cevaplari dinlenir.
Cocuklara mizik merkezine giderek istedikleri ritim aletini almalari sdylenir. “Nar Gibi Domates” sarkisi hareketleriyle
birlikte soylenir. Ardindan ritim aletleri ile sarki tekrar edilir. Sarkiyi bireysel olarak séylemek isteyen g¢ocuklara imkan
verilir.

NAR GiBi DOMATES

Nar gibi domatesle

Beyaz peynir

Bir parca ekmekle

Beraber yenir.

Gel onu seninle yiyelim.

Derhal diizelir keyfin

Nesen gelir.

(Anonim)

MATERYALLER: Ritim aletleri

DEGERLENDIRME

¢ Saglik ne demek?

¢ Saglikli olmak igin neler yapmaliyiz?

¢ Saglikl beslenme ne demek?

¢ Saglikl beslenmezsek ne olur?

¢ Abur cubur yiyecek ne demektir?

e Abur cubur yemek neden zararhdir?

¢ Bilinen baska bir sarki ritim tutularak tekrarlanir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 22.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dislerimizi Temiz Tutalim” isimli biitinlestirilmis Tlrkge, sanat blyik grup bireysel etkinlik

“Sen Oyna Ayse Sen Oyna” isimli oyun ve hareket biiyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiSLERIMIzi TEMiZ TUTALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Disini fir¢alar.)
Kazanim 8. Saglig ile ilgili 5nlemler alir.
(Géstergeleri: Saghdini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Saglhdina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar etkinlik i¢cin sandalyelerine oturur. Agiz ve dis saghigl hakkinda sohbet edilir. Dis firgalamanin gerekliligi ve
disleri fircalama teknigi ile ilgili bilgi verilerek dis saghiginin énemi anlatilir. Ardindan “Timsah” adl sanat etkinligi
belirtilen yonergeler dogrultusunda ¢ahsilir. Calisma sinif panosunda sergilenir.
Sinif diizenlendikten sonra gocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur. Agiz ve dis saghgi ile ilgili bilmeceler sorulur.
Cevabi bulmakta zorlandiklarinda basit ipuglari verilerek rehberlik edilir.

Alti mermer, Ustli mermer, icinde bilbil 6ter. (Agiz)

Dort kdsedir bes degil, basi suyla hos degil. (Sabun)

Biz biz idik biz idik, otuz iki kiz idik, iki duvara dizildik. (Disler)

Fircadir arkadasi, mikroplarin diismani. (Dis macunu)
Ardindan ¢ocuklara kukla ile “Damla’nin Disi” adli hikaye anlatilir.

DAMLA’NIN Disi

DAMLA: Of... Canim ¢ok yaniyor.

DEFNE: Neyin var Damla, hasta misin?

DAMLA: Evet ¢ok hastayim.

DEFNE: Bakayim atesin mi var?

DAMLA: Atesim yok.

DEFNE: A evet atesin yokmus, neyin var peki?

DAMLA: Sadece ates olunca hasta olunmaz ki.

DEFNE: Haklisin tabi, peki neyin var?

DAMLA: Yiziime bakarsan anlarsin?

DEFNE: Anladim, anladim, basin agriyor.

DAMLA: Hayir basim da agrimiyor, yliziime dikkatli bak.
DEFNE: Bakiyorum ama higbir sey anlamiyorum.

DAMLA: Yanagimdaki sisi gormiyor musun?

DEFNE: Agzinda seker mi var?

DAMLA: Hayir, seker yok.

DEFNE: Ben yine bir sey anlamadim.

DAMLA: Disim ¢ok agriyor, yanagim sisti.

DEFNE: Aa... Cok ge¢mis olsun.

DAMLA: Tesekkiir ederim.

DEFNE: Dislerini fircalamiyor musun?

DAMLA: Sey... Dislerimi her giin firgalamiyordum.

DEFNE: Ama dislerini her gln iki kez firgalamamiz gerekiyor.
DAMLA: Evet, biliyorum ama.

DEFNE: Peki, neden doktora gitmiyorsun?

DAMLA: Gitmez olur muyum hig, annem doktordan randevu aldi, birazdan gidecegiz.
DEFNE: Cok ge¢mis olsun arkadagim.

DAMLA: Tesekkiir ederim. Bundan sonra dislerimi firgalamayi hi¢ unutmayacagim.



Hikayenin ardindan “Firgala adh sarki 6nce birkag kere dinletilir sonra tekrar edilerek 6gretilir.

FIRCALA

Firgala

Firgala firgala dislerini

Erteleme sakin islerini

Okuldan once firgala glizelce

Hem disini hem iglerini

Firgala firgala dislerini

Erteleme sakin islerini

Yatmadan dnce firgala giizelce

Hem disini hem iglerini

Firgala figi figi figi figi firala

Giinde iki kere

(Volkan GOKER)
Hikaye ile ilgili sorular sorarak zerinde sohbet edilir. Ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Diglerimizin en
iyi dostu olan dis fircasini ve dis macununu boyayarak renklendirelim. Dislerin arasindan ciiriik olanlar bulalim,
yuvarlak (O) icine alalim. Neden ciiriidiikleri hakkinda konusalim. Mandalinalan 6rnekteki gibi dorderli gruplayarak
yuvarlak (O) igine alalim. Baslangi¢ noktasindan itibaren kod anahtarindaki kodlara gére ok isareti gizerek Robotu
bardaga ulastiralim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Dis macunu ve dis firgasi boyama sayfasi, boya kalemleri, kulak pamugu ¢opdi, yapistiricl.

DEGERLENDIRME

¢ Kukla ile anlattigimiz hikayenin konu neydi?
¢ Dis saghgi neden dnemlidir?

¢ Dislerimize nasil bakmaliyiz?

¢ Dislerimizi neden fircalamalyiz?

¢ Dislerimizi nasil fircalamaliyiz?

¢ Dislerimiz ¢Uriduginde ne yapmaliyiz?

UYARLAMA



SEN OYNA AYSE SEN OYNA
ETKINLIK CESIDi: OYUN VE HAREKET (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile
tutar.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar el ele tutusur halka olur. “Bir Zamanlar Kral idik Misira” adli sarki hep birlikte sdylenir. ismi sdylenen cocuk
ayaga kalkip oynar. Biitiin cocuklarin ismi sdylenene kadar oyuna devam edilir.

Bir zamanlar kral idik Misira
Simdi kaldik eski hasira
Bulguru da séyle kaynatirlar
Bu gocuklari da oynatirlar

Sen oyna Ayse sen oyna
Sen oyna Ali sen oyna (Son iki misra 2 kere séylenir.)

ismi sdylenip oynayan ¢ocuklar yan yana tek sira olur.

Ogretmen cocuklara sira ile top atar. Topu tutan ¢ocuk topu tekrar 6gretmenine geri atar, her cocuk icin bu calisma
yapilinca heykel oyununa gegilir. Mizik esliginde dans edilir. Miizik durdugunda heykel gibi hareketsiz durulur. Bu oyun
¢ocuklarin istegine gore birkag kez tekrar edilir.

MATERYALLER: Top, miizik
SOZCUKLER VE KAVRAMLAR: Heykel, kral

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunlari oynadik?

¢ Oyunlarimizi sevdiniz mi?

¢ Atilan topu tutmak zor muydu?

¢ Top tutma oyunlari oynuyor musunuz?

¢ En ¢ok hangi oyunu oynamayi seviyorsunuz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 23.11.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Canli mi, Cansiz mi?” isimli butinlestirilmis Trkce, sanat blyik grup bireysel etkinlik

“Ritim Tutalim” isimli mazik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



CANLI MI, CANSIZ MI?
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK OYUN VE TURKGE (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Grup éniinde kendini ifade eder.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Zit anlamli sézctiikleri kullanir.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen eline canli ve cansiz varliklara ait resimleri alarak cocuklara gésterir. Hangileri canli hangileri cansiz diye
sorgulanir. Canli ve cansiz varliklarin 6zellikleri hakkinda sohbet edilir. Cocuklar el ele tutusup daire olarak yere oturur.
Ogretmen “Canli-Cansiz” adli oyunu oynayacaklarini sdyler. Cocuklara bir top verilir. Miizik baslayinca top elden ele
dolasir, miizik durdugunda ise 6gretmen yiksek sesle “canli” ya da “cansiz” diye seslenir. Top hangi ¢ocugun elinde
kaldiysa 6gretmenin soyledigi kelimeye uygun varlk adi séyler. Oyun ¢ocuklarin ilgilerine gére devam eder. Oyunun
ardindan 6gretmen gocuklara kisa bir hikdye anlatir. Hikdyenin sonu ¢ocuklara tamamlatilir.

BAHCEDEKI CiICEKLER

Umut annesiyle birlikte hasta olan dedesini ziyarete gitti. Dedesinin evi bahge icinde tek katliydi. Bahgesinde meyve
agaclari ve renk renk cicekler vardi. Bahgeden igeriye girince Umut ¢ok sasirdi. “Cicekler neden solmuslar?” diye
annesine sordu. Annesi “Deden hasta oldugu icin bahgeyi sulayamamis. Bitkiler de bizim gibi canhlar. Onlarin da bizim
gibi suya ihtiyaci var.” dedi.

Hikaye burada kesilerek sonu gocuklara tamamlatilir.

Cocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili galisma sayfalari dagitilir. “Canlilarin diger 6zellikleri hakkinda konusalim.
Canlilara ait resimleri yuvarlak (O) icine alalim. Sudokuyu inceleyelim, varliklarin ortak 6zelligini tahmin edelim. Canl
varliga bir tane 6rnek verelim. Sudoku g¢alismasinda bos olan kutulara uygun olan canlilan gcizerek gotiirelim.”
yonergeleri galisilir.

MATERYALLER: Top, canli cansiz varliklara ait gorseller, miizik
SOZCUKLER

KAVRAMLAR:

Zit: Canh-Cansiz

DEGERLENDIRME

¢ Canh varlik ne demek?

¢ Cansiz varlik ne demek?

¢ Oyunu begendiniz mi?

¢ Bu oyun baska nasil oynanabilir?
¢ Hikdayemizin adi neydi?

¢ Cicekler neden solmuglardi?

UYARLAMA



RiTiM TUTALIM
ETKINLIK CESIDi: MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

OGRENME SURECI
“Elleri vurahm sap sap sap,
Ayaklari vuralim rap rap rap
El ele tutusalim,
Haydi sarkiya baslayalim.” diyerek ¢ocuklar mizik merkezine yénlendirilir.
Ritim ve sarkidan 6énce nefes agma calismasi yapilir. Ogretmenin sdyledigi ydnergelere uygun davranis sergilenir.

— Elimizde bir gigek var ¢ok giizel kokuyor. Haydi koklayalim.

— Mutfaktan giizel kokular geliyor. Acaba ne yemek pisiyor, haydi koklayalim.

— Dogum glinlimiiz kutlaniyor. Pastanin tzerinde mumlar var, haydi tfleyip sondiirelim.

— Sltiimizi icelim ama biraz sicakmis. Haydi tfleyip sogutalim.

— Elimizde balon var. Haydi kocaman sisirelim.

— Uzun bir yilan olalim. Haydi tislayalim.

— Sicak havadan bunalmis bir képek olalim. Dilimiz disarda kesik kesik soluyalim.

— Simdi spor yapalim. Kollari yukariya dogru kaldirirken burundan derin nefes alalim, asagiya indirirken agizdan nefes
verelim.

Arkasindan g¢ocuklarla muzik aletleri kullanilarak serbest ritim yapilir. Sonra 6gretmen bir ritim olusturur ve gocuklar da
bunu tekrar eder. Cocuklarin istegine gore gesitli ritimler olusturularak ¢alisma devam eder. Ardindan 6grenilen sarkilar
miizik aletleri ile ritim tutularak séylenir.

MATERYALLER: Muzik aletleri

DEGERLENDIRME

¢ Nefes agma galismalarinda en ¢ok hangisini yaparken eglendiniz?
¢ Nefes agma galismasinda en kolay yaptiginiz hareket hangisiydi?
¢ Ritim olusturmak kolay miydi?

¢ Ritim egliginde hangi sarkilari soyledik.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 24.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ogretmenler Giini” isimli bitiinlestirilmis Tirkge, miizik biyiik grup etkinligi

“Oynamaktan Yorulunca” isimli bltiinlestirilmis Turkge, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



OGRETMENLER GUNU
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmayi siirdiirtir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkl rol ve gérevleri oldugunu agiklar.

(Géstergeleri: Toplumda farkli rol ve gérevlere sahip kisiler oldugunu séyler. Ayni kisinin farkli rol ve gérevleri oldugunu
séyler.)

OGRENME SURECI
Cocuklara bugiiniin “Ogretmenler Giinii” oldugu séylenir. Ogretmen nedir? Ne yapar? Kimler égretmen olabilir? Soru
sorularak 6gretmenlik meslegi hakkinda konusulur. Bugliniin neden Ogretmenler giinii olarak kutlandigina dair
cocuklarin diisiinceleri tek tek dinlenir. Sohbetin ardindan “Ogretmenler Giinii” ile ilgili bir hikaye kuklalarla anlatilir.
OGRETMENLER GUNU
EDA ABLA: Merhaba gocuklar! Ne giizel, yine sizlerle birlikteyim.
CiMCIME: Merhaba Eda Abla nasilsin, iyi misin?
EDA ABLA: Tesekkiir ederim Cimcime iyiyim, sen nasilsin?
CiMCIME: Tesekkiir ederim Eda Ablacim, iyiyim. Bize bugiin neler anlatacaksin?
EDA ABLA: Bugiinkii sohbetimizin konusu Ogretmenler giini.
CiMCIME: Yasasin ne giizel bir konu. Eda abla biliyor musun ben égretmenimi ¢ok seviyorum.
EDA ABLA: Oyleyse sohbetimizi birlikte yapalim ne dersin?
CiMCIME: Tabii ki neden olmasin.
EDA ABLA: Bizlere bilgi veren, iyiyi, dogruyu giizeli 6greten kisilere 6gretmen denir. Her yil kasim ayinin
24’inde 6gretmenler gliniini kutlariz.
CiIMCIME: Yarin ben de &gretmenime bir demet cicek alip onu ¢ok sevdigimi sdyleyecegim ve dgretmenler
glnind kutlayacagim.
EDA ABLA: Cimcime, 6gretmeninden neler 6greniyorsun bize anlatir misin litfen?
CiMCIME: Tabii ki anlatirim. Ogretmenim bize yeni bilgiler dgretir, arkadaslarimizla iyi anlasmayi, paylasmayi,
birbirimize zarar vermememizi 0gretir. Bizlere sarkilar oyunlar 6gretir. Resim yaptirir, tekerlemeler parmak
oyunlari 6gretir. Ayrica bol bol hikaye anlatir.
EDA ABLA: Evet ¢ocuklar 6gretmenlerimiz ¢ok galisip bize bilgiler verirler. Biz de onlarin sézinid dinlemeli sinif
kurallarina uymali ve gok ¢alismaliyiz. Biz basarili oldugumuz zaman 6gretmenlerimiz de ¢ok mutlu olurlar.
CiMCIME: Ben 6gretmenimin séziinii her zaman dinliyorum, onu hig izmiyorum.
EDA ABLA: Tebrik ederim seni Cimcime.
CiMCIME: Eda abla cok tesekkiir ederim. Simdi hemen eve gidip gretmenim icin giizel bir resim yapacagim.
EDA ABLA: Rica ederim Cimcime. Sana ve arkadaslarina yararli olduysam ne mutlu bana. Kendinize iyi bakin
gocuklar, gériismek Uzere.
(Segkin TABAR)
Ardindan “Ogretmenim” adli sarki hep birlikte séylenir.
OGRETMENIM
Ogretmenim, canim benim, canim benim
Seni ben pek ¢ok, pek ¢ok severim
Sen bir ana sen bir baba
Her sey oldun artik bana
Okut, 6gret ve nihayet
Yurda yarar bir insan et.
S6z: R. CALAPALA
Muzik: E. OKYAY

MATERYALLER: Miizik, kuklalar
SOZCUKLER: Ogretmen



DEGERLENDIRME

¢ Hikayemizin adi neydi?

e Ogretmenler neler yaparmis?

¢ Sarkimiz hosunuza gitti mi?

e Sarki kimin igin sOylenmis?

¢ Siz 6gretmen olsaydiniz 6grencilerinize ne 6gretirdiniz?

AILE KATILIMI: Okuldaki 6gretmeler giinii programina katilim saglanir. Gelen velilerden okul yillarindaki gretmenleri ile
anilarini anlatmalari istenir.

UYARLAMA



OYNAMAKTAN YORULUNCA
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 5. Dinlenmenin 6nemini agiklar.

(Géstergeleri: Kendisi igin dinlendirici olan etkinliklerin neler oldugunu séyler. Dinlendirici etkinliklere katilir.
Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari séyler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar minderlerini alarak yere oturur. Ogretmen, “Cocuklar diin o kadar yorulmusum ki eve gidip hemen banyo
yaptim. Banyodan sonra ilik bir bardak sit icip elime bir kitap aldim. Okurken &yle bir dinlenmisim, rahatlamisim ki
sormayin. Siz okuldan eve yorgun giderseniz nasil dinleniyorsunuz?” diye sorar. Sirayla ¢ocuklarin cevaplari dinlenir.
Sinifta dinlendirici etkinliklerimizin neler oldugu hakkinda konusulur.
Ardindan oynanacak oyun igin gerekli olan tekerleme oOnce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir. Ardindan
¢ocuklarla tekrar edilir.
“Hoplariz, ziplariz. Aksam olunca erkenden yatariz.” tekerlemesi soylenerek oyuna gegcilir. Erkenden yatariz denince
cocuklar yere yatip gozlerini kapar. Ogretmen cocuklardan birinin (izerini érter. “Giinaydin.” denince hepsi uyanir.
Ortiiniin altinda kimin oldugu tahmin edilmeye calisilir. Oyun cocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

¢ Ne yapinca yorulursunuz?

¢ Biyukler mi daha ¢abuk yorulur, gocuklar mi?

¢ Siz yorulunca nasil dinlenirsiniz?

¢ Oyunu begendiniz mi?

e Ortiiniin altindaki kisiyi tahmin etmekte zorlandiniz mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 27.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Deney Zamani” isimli bltunlestirilmis Turkge, mizik blyik grup etkinligi

“Misir Patlatma” isimli butlnlestirilmis Tirkce, oyun blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DENEY ZAMANI
ETKINLIK GESIDi: FEN, MUZiK, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)
DiL GELiSiM
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar ve yorum yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara deney yapilacag sdylenir, malzemeler tanitilarak masanin {zerine yerlestirilir. (iki adet naylon torba, su, su
kabi, ip) Naylon torbalardan birine bir bardak su konur ve agzi sikica baglanir. Diger naylon torbaya hava tflenir ve onun
da agzi sikica baglanir. Su dolu kabin icine bu iki torba birakilir. Torbalar gézlemlenir. igi hava dolu torba suyun yiiziinde
balik gibi yuzdugu, digerinin de batmaya basladigi goriliir. “Baliklar da solungaglarinda bulunan hava kesecikleri
sayesinde denizin derinliklerinde yiizerler. Sagligimiz icin 6nemli bir besin kaynagl olan balik, olta veya serpme gibi
cesitli yontemlerle tutulabiliyor.” bilgisi cocuklara anlatilir.
Ardindan 6gretmen “Baliklar “sarkisini birkag kez séyler. Daha sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir. Cocuklar sarkiya
elleriyle ritim tutarlar.

BALIKLAR

Saslyorum ben size, mini mini minicik baliklar

Hava buz gibi soguk, Gslimez misiniz baliklar

Baliklar, baliklar, baliklar

Baliklar, baliklar, baliklar

Eliniz yok ayaginiz yok, ne glizel ylizersiniz

GOzlinlz hig kapanmaz, uyumaz misiniz baliklar

Baliklar, baliklar, baliklar

Baliklar, baliklar, baliklar

(Anonim)
Cocuklar el ele tutusup daire olur. Sarkiyi hareketleri ile canlandirirlar. Etkinligin ardindan ¢ocuklara “Olta yerine baska
ne kullanilabilir? Olta, ¢ok kiigiik olsa ne olurdu? Olta, taslyamayacagimiz kadar biyik olsa ne olurdu? Oltayi hi¢ hareket
ettiremeseydik ne olurdu? Oltadaki misina (ip) yerine ne kullanabiliriz?” Farkh diisiinme sorulari sorulur. Her gocugun
sorulara verdigi cevaplar dinlenir. Bazi kisilerin hobi olarak balik tuttugu séylenir. Hobi olarak balik tutan kisilerin
saatlerce bekleyebildigi bilgisi de eklenir.
Daha sonra balik tutmak gibi hobi olarak resim yapilabileceginden bahsedilir. Resim malzemeleri ve boya ¢esitleri
Uzerinde sohbet edilir. Ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Farkli boyalarla yapilmis resimleri inceleyelim.
Kullanmayi en ¢ok sevdiginiz boyayla yapilmis resmi yuvarlak (O) icine alalim. Cergeveye istedigimiz resmi yapalim ve
yaptigimiz resmi arkadaslarimiza anlatalim. Boni’nin sdéyledigi kelimenin anlamlarini diigiinelim, sdyleyelim.
Disiindiiklerimizden bir tanesinin resmini gergevenin igine ¢gizelim.” ydnergeleri ¢calisilir.

MATERYALLER: iki adet naylon torba, su, su kabl, ip
SOZCUKLER: Olta, ag

DEGERLENDIRME

¢ Hangi sarkiy1 6grendik?

¢ Hangi deneyi yaptik?

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Deneyin sonunda neler oldu?

* Resim yapmayi siz de sever misiniz?

UYARLAMA



MISIR PATLATMA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Adirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla oyun alanina gegilir. Ogretmen “Misir Patlatma” adli oyunu oynayacaklarini séyler ve oyunun kurallarini
¢ocuklara anlatir.

“Elleri vurahm sap sap sap sap sap,

Ayaklari yapalim rap rap rap rap rap

El ele tutusalim, halka olalim.

Haydi oyuna baslayalim.” diyerek halka olurlar ve bulunduklari yere otururlar.

Ogretmen “Simdi hep birlikte misir patlatalim. Ocagimizi yakalim, tavamizi ¢ikartalim, biraz yag ve musirlari tavaya
koyalim, lezzetli olmasi igin biraz tuz atalim ve bekleyelim misirlarimiz isinsin. Misirlarimiz yavas yavas i1sinmaya basladi.
Bir cocugu gostererek en alttaki misir 1sindi ve patladi. Pat!” der. Cocuk “Pat!” sesi ile ziplar. Ogretmen iki cocuk daha
gosterilerek “iki misir daha i1sindi ve patladi.” der ve iki cocuk pat sesi ¢ikarip, ziplarlar. “Misirlarin hepsi 1sindi.” denilince
cocuklar “Pat!” sesi gikararak ziplamaya baslar. Oyun ¢ocuklarin istekleri dogrultusunda bir siire devam eder.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda neler yaptik?

¢ Misirlar ne zaman patlamaya basladi?

¢ Drama yaparken en ¢ok hangi bolimde eglendiniz?
¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 28.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Bes Duyumuz” isimli batlinlestirilmis Tirkce, oyun biyik grup etkinligi

“Duygularimiz” isimli butlnlestirilmis drama, oyun biyilk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BES DUYUMUZ
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat etmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla
agiklar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Fiziksel 6zelliklerini séyler. Duyussal 6zelliklerini séyler.)

OGRENME SURECI
Ogretmen, duyu organlari gorsellerini cocuklarin gérecegi sekilde tutarak sinifa girer. Resimlerdeki duyu organlarina
dikkat cekerek ilgili sohbeti baslatir. islevleriyle ilgili konusulur. Olmasaydi nasil olurdu sorusu ile tizerinde tek tek
konusulur. Sohbetin ardindan “Kayboldu Eyvah” adli sarkiyi 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere dinletilir. Ardindan
¢ocuklarla birlikte séylenir.

KAYBOLDU EYVAH

Agzim kayboldu eyvah o nerde bulamadim
Aradim durdum onu ag kaldim doyamadim
Nerede nerede nerede benim agzim nerede
Tek basima bulamam arayalim el ele

Burnum kayboldu eyvah o nerede bulamadim
Aradim durdum onu hig koku alamadim
Nerede nerede nerede benim burnum nerede
Tek basima bulamam arayalim el ele

Kulaklarim kayboldu eyvah onlari bulamadim
Aradim durdum ama higbir sey duyamadim
Nerede nerede nerede kulaklarim nerede
Tek basima bulamam arayalim el ele

Gozlerim kayboldu eyvah onlari bulamadim
Aradim durdum ama gérmeden bulamadim
Nerede nerede nerede gozlerim ah nerede
Tek basima bulamam arayalim el ele

Ellerim kayboldu eyvah onlari bulamadim
Aradim durdum ama higbir sey tutamadim
Nerede nerede nerede ellerim ah nerede
Tek basima bulamam arayalim el ele

Cocuklar oyun alanina alinir. Agilan mizik esliginde serbest dans etmeye baslarlar. Ogretmen “Ben miizigi
durdurdugumda ismini sdyledigim duyu organiniza dokunacaksiniz.” der. Her miizik kapatildiginda farkli duyu organinin
ismi soylenir. Yanlis tutan ¢ocuk olursa oyundan gikarilir. En sona kalan gocuk alkiglanir. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére
devam ettirilir.



Etkinliklerin ardindan c¢alisma sayfalari dagitilir. “Duyu organlarinin isimlerini ve gérevlerini 6grenelim. Duyu
organlarini uygun gorsellerle gizerek eslestirelim. Her kutunun késesinde bulunan duyu organinin ismini séyleyelim.
Kutulardaki gorselleri inceleyelim, duyu organi ile iliskisi olmayan varhigi yuvarlak (O) icine alalim.” yonergeleri
calistlir.

MATERYALLER: Miizik, duyu organlarinin resimleri.
SOZCUKLER: Duyu, organ

DEGERLENDIRME

¢ Duyu organlarimiz kag tanedir?
¢ Gorevleri nelerdir?

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

UYARLAMA



DUYGULARIMIZ
ETKINLIK CESIDi: DRAMA, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat etmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla
agiklar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)
Kazanim 4. Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar.
(Géstergeleri: Baskalarinin duygularini séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklar sinif icinde serbest ylriimeye baslar. Belirli bir siire sonra durmalari istenir. Verilen yonergeye gore yeniden
yuriimeye baslarlar. Farkli yonergeler sdylenerek oyun devam ettirilir. “Babaniz sizi lunaparka goétiriyor, heyecanl bir
sekilde yiiriyun. Sokakta yiiriirken karsida seni korkutan bir hayvan var, korkmus gibi yiriyiin. Ogle yemegi hazirlanmis
ve ¢ok acitkmigsin, acikmis gibi ylrtylin. Arkadasin izinsiz oyuncagini aldi, ¢ok 6fkelendin 6fkelenmis gibi yirlyin.
Dogum glinlinliz ve babaniz en sevdiginiz oyuncaktan almis, ¢ok mutlusunuz mutlu gibi yirlyin. Sokakta geziyorsunuz
ve bir tavuk gordiiniiz, ¢ok sasirdiniz sasirmis gibi ylrlyin. En sevdiginiz arkadasiniz baska bir sehre tasindi, ¢ok
Uzglinstinliz Gzgln gibi yurtyin.” Bu yonergeler sirasinda gocuklarin fotograflari gekilir. Simdi de birlikte bir oyun
oynayacaklari séylenir. Cocuklara herkesin mizik egliginde yiriyecegi ve dans edecegi soylenir. Mizik durdugunda
hangi duyu organi sdylenirse ona dokunup o duyu organin gorevini séylemeleri istenir. (Dilimizle tat aliriz, burnumuzla
koklariz vb.) Ogretmen, miizigi acar ve sirayla “burun, goz, kulak, dil, ten” diyerek cocuklarin tiim duyu organlarina
dokunmalarini ve ne ise yaradigini séylemelerini saglar.

GCocuklara heykel fotograflari gosterilir. Fotograflardaki gorsellerin ne olabilecegi hakkinda sorgulama baslatilir.
Fotograflarda gordiikleri heykelleri taklit etmeleri istenir. “Heykel OI” adli oyunun oynanacagl sdylenerek oyunun
kurallari anlatilir. Sayisarak bir ebe segilir. Cocuklar hareketli bir muzik esliginde dans eder. Mizik durduruldugunda her
cocuk farkli bir yiiz ifadesiyle heykel seklinde donar. Ebe, ylzdeki ifadelerden duygularini anlamaya galisir ve tahminini
soyler. Oyun siniftaki her cocuk katilana kadar devam eder.

MATERYALLER: Miizik, ¢esitli heykel gorselleri
SOZCUKLER: Heykel, heykeltiras
KAVRAMLAR

Duygu: Mutlu-Mutsuz-Saskin-Korkmus-Kizgin

DEGERLENDIRME

¢ Drama ¢alismasinda hissettigimiz seyler nedir?

¢ Siz mutlu, tzgin, kizgin, saskin, korkmus oldugunuzda yiiziiniiz nasil oluyor?
¢ Heykel yapan kisilere ne denir?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Disiinen adam neyi dustinliyor?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 29.11.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Saglikh Beslenelim, Siit icelim” isimli biitiinlestirilmis drama, Tiirkge biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“icinde-Disinda” isimli biitiinlestirilmis hareket, oyun, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SAGLIKLI BESLENELIM SUT iGELIM
ETKINLIK CESIDi: DRAMA, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Yiyecek ve icecekleri yeterli miktarda yer/icer. Odiin zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gésterir. Saghdi
olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri yemekten/icmekten kaginir. Yiyecekleri yerken saglk ve gérgii kurallarina ézen
gosterir.)

Kazanim 8. Saglig ile ilgili dnlemler alir.

(Géstergeleri: Saghdgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Saghdina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhigini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklara “Saglikh Yasam” adh drama galismasi yapacaklari séylenir. Cocuklarin sézlere uygun hareketler yapmasi igin
rehberlik edilir.
“Simdi sabah haydi yatagimizdan kalkalim. Yatagimizi diizeltelim, banyoya gidelim. Tuvaletimizi yapalim. Ellerimizi
yuziimuza gilzelce yikayalim. Simdi kurulayalim, elbiselerimizi giyelim. Nefis bir kahvalti sofrasi var. Neler neler var?
Peynir, zeytin, sit, bal, domates, ekmek... Saglikli yasam i¢in kahvalti mutlaka yapalim. Kahvaltim bitti... Ellerimizi,
agzimizi yikayalim, dislerimizi fircalayalim. Simdi églen olmus. Haydi ellerimizi yikayalim. Oglen yemegine saglikh olmak
icin her besinden yiyelim. Artik aksam oldu. Yine ellerimizi yikayalim. Annemiz ne pisirdiyse afiyetle yiyelim. Meyve
yemeyi unutmayalim. Dislerimizi fircalayalim. Uykumuz geldi erkenden uyuyalim. lyi geceler demeyi unutmayalim.” Son
yobnergeden sonra ¢ocuklar minderlerini alarak yarim ay seklinde oturur.
Saglikli olmak igin nasil beslenmeliyiz? En faydal igecek hangisidir? Sorulari ile sohbet baslatilir. Sitiin faydalarindan
bahsedilir. Her giin mutlaka siit igmemiz gerektigi vurgulanir. Ardindan konu ile ilgili galisma sayfasi dagitilir.
“Bgretmenimizin okudugu metni dikkatle dinleyelim. Sorulan sorulara uygun cevaplari verelim.” yonergeleri calisilir.

DEGERLENDIRME

¢ Drama ¢alismasinda neler yaptik?

¢ Hangi hayvanlar sit yapar?

¢ Siit icince viicudumuzda nasil degisiklikler oluyor?
¢ Giinde kag bardak sit igiyorsunuz?

UYARLAMA



iCINDE-DISINDA OYUNU
ETKINLIK CESIDi: HAREKET, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 6. Nesne ya da varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir.)
Kazanim 13. Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir.
(Géstergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gésterir. Gésterilen semboliin anlamini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Denge hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Atlama, baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara yapilacak olan calisma icin gerekli ydnlendirmeler yapilir. Ogretmen her ¢ocuga bir sayi verir. Ardindan elinde
tuttugu sisenin igerisine Gzerinde gocuklara verilen sayilarin yazili oldugu boncuklari atar. Cocuklara “Siz bu sisenin
icerisindeki boncuklarsiniz. Ben bu siseyi salladik¢a sizler de bu boncuklar gibi ziplayacaksiniz.” der. Ogretmenin siseyi
sallama hizina gore gocuklar hizli veya yavas ziplama hareketleri yaparlar. Daha sonra 6gretmen “Bu siseden disari bir
boncuk gikaracagim, bakalim Gzerinde hangi sayi yazili olacak.” der. Bir boncuk gikartir. Boncugun lzerindeki sayl hangi
cocugun sayisiyla eslesiyorsa o cocuk oyundan gikar. Ogretmen siseyi tekrar sallar ve her defasinda bir boncuk ¢ikartir.
Oyun bu sekilde devam eder. En sona kalan gocuk alkiglanir.
Oyun etkinliginin ardindan “Sayilar” adh sarki uygun ritim vuruslari yapilarak hep birlikte séylenir.

SAYILAR

Dort kere vur hadi ritmik

1,2,3,4

Ug kere vur hadi ritmik

1,2, 3, siitt

iki kere vur hadi ritmik

1, 2 sit siitt

Bir kere vur hadi ritmik

1 sit sit siitt
Ogretmen haliya bir kova koyar. Kovanin icine ve disina gesitli oyuncaklar, esyalar yerlestirir. Sayisarak bir ebe segilir ve
disan cikartilir. Ogretmen kovanin icindeki ve disindaki birer nesnenin yerini degistirir. iceri alinan gocuk yer degistiren
nesneleri bulmaya ¢alisir. Bulursa yeni ebeyi segmeye hak kazanir. Her cocugun katilimi saglanacak sekilde oyuna devam
edilir. Ardindan ¢alisma sayfalari dagitilir. “Robotun gésterdigi icinde-disinda kavramini inceleyelim. Her oriintiiniin
sonuna gelmesi gereken gorseli gizelim. iginde mi, disinda mi oldugunu séyleyelim. Masadaki yiyecekleri inceleyelim.
Nasil yiyecekler oldugu hakkinda konusalim. iki masa arasindaki 5 farki bulup isaretleyelim. Sekilleri dikkatle
inceleyelim. Ayni olanlari gizerek eslestirelim. Her kutudaki varliklari sayalim, dogru rakami yuvarlak (O) igine alalim.”
yonergeleri ¢aligilir.

MATERYALLER: ici gbriinen bir kova, gesitli oyuncaklar
KAVRAMLAR
Miktar: icinde-Disinda

DEGERLENDIRME

¢ Hangi etkinlikleri yaptik?

¢ En ¢ok hangisi eglenceliydi?

¢ Boncuk yerine baska ne olabilirdiniz?

¢ Yer degistiren nesneleri bulmakta zorlandiniz mi?
¢ icinde-Disinda kavramina bir drnek veriniz.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 30.11.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Parmak izimiz” isimli bitiinlestirilmis fen, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Baloncu Amca” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

e Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



PARMAK izimiz
ETKINLIK GESIDI: FEN, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gérsel materyalleri agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gérsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Géstergeleri: Elini yikar, tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen basparmagindaki izi cocuklarin dikkatini cekecek sekilde gdsterir. Herkesin parmak izinin farklh oldugu bilgisi
cocuklara verilir. Bunun ilgili gérseller gosterilir. Ogretmen cocuklara “Biz de parmak izimizi ¢ikaralim mi?” sorusunu
sorar ve “evet” cevabini alinca gerekli malzemeleri masanin Ustiine yerlestirir. Cocuklarin bagparmaklarina talk pudrasi
dékilir. Pudrali parmaklar bant (izerine bastirilarak parmak izi cikartilir. Bant da siyah fon kartonuna yapistirilir. Once
¢iplak géz ile sonra blyiteg ile parmak izleri incelenir. Cocuklarin tim parmak izlerini incelemeleri igin firsat verilir.
Cocuklara parmak izleri arasinda fark olup olmadigi sorulur. Sonuglar hep birlikte konusulur. Cocuklara herkesin parmak
ve el izinin farkh oldugu bilgisi verilir. Ardindan ¢ocuklara uygun temizlik malzemelerini kullanarak ellerini temizlemesi
istenir. Yapilan galismalar daha sonra portfolyolarina konulabilir.

Fen etkinliginin ardindan “Duyu Organlarim Pankartim” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda ¢alisilir.

MATERYALLER: Talk pudrasi, bant, parmak boyasi, siyah fon kartonu, resim kagidi, blyiiteg
SOZCUKLER: iz, pudra

DEGERLENDIRME

¢ Deneyimizin adi neydi?

¢ Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Parmak izlerimizi nasil gikardik?

¢ Neden parmak izlerimiz farkhidir?

¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?

AILE KATILIMI: Ailelerden, gocuklariyla birlikte el baskisinin oldugu bir resim tasarlayip okula géndermeleri istenir.

UYARLAMA



BALONCU AMCA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle, soru climlesi kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen elindeki renkli balonlarin cizili oldugu kartlari gdstererek “Baloncu Amca” adl oyunun kurallarini agiklar.
Cocuklar ortaya cizilen diiz gizgide dururlar ve kendilerine renkli balon resimlerinden birini segerek balon olurlar.
Aralarindan biri ebe segilir ve baloncu amca olur. Baloncu amca “Tik tik.” diyerek kapiyi ¢alar. Cocuklar “Kim o0?” diye
sorar. Baloncu amca “Ben baloncu amca.” diyerek cevap verir. Cocuklar “Ne istiyorsun?” diye sorar. Baloncu amca
“Balon.” der. Cocuklar “Hangi renk?” diye sorar. Baloncu amca istedigi renkteki balonu séyler. Séyledigi renge ait balon
kartini segen gocuk kagar. Baloncu amca onu yakalamaya calisir. Yakalanan gocuk ebe olur. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére
devam ettirilir.

MATERYALLER: Balon gizili olan kartlar

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyun eglenceli miydi?

¢ Bu oyna benzer bir oyunu daha 6nce oynadik mi?
¢ Oyununda hangi renk balonlar vardi?

UYARLAMA






MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
ARALIK AYI AYLIK EGiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: ARALIK

YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar. Engelin (izerinden atlar. Kosarak bir engelin (izerinden atlar.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Gésterge: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Farkl boyut ve
adirliktaki nesneleri hedefe atar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser, yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri sikar. Malzemelere elleri ile sekil
verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontrolii sadlar, gizgileri istenilen nitelikte gizer.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar.
Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Yagsini séyler.)
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir.)
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini séyler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler. Haksizliga ugradidinda tepki verir.)
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagsarmak i¢in kendini gidiiler.
(Géstergeleri: Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gdsterir.)
Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.
(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkl
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel ézellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluk yerine
getirilmediginde olasi sonuglarini séyler.)
Kazanim 15: Kendine glivenir.
(Géstergeleri: Gerektigi durumlarda farkl gériislerini séyler. Gerektiginde liderligi tistlenir.)

BiLISSEL GELiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Sira bildiren sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir
sayidan énce gelen sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler. Saydigi
nesnelerin kag tane oldugunu séyler. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir.)



Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini, rengini, dokusu, kullanim amaglarini, seklini, tadini, miktarini séyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari dokusuna gére ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklari
gosterir. Nesne/ varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gére gruplar.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

(Géstergeleri: Mekdnda konum alir. Nesnenin mekédndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere
yerlestirir.)

Kazanim 11. Nesneleri dlger.

(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle éicer. Olcme sonucunu séyler. Olcme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeler: Gésterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gésterir.)

Kazanim 13. Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir.

(Géstergeleri: Gosterilen semboliin anlamini séyler.)

Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.

(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. En ¢ok (¢ 6geden olusan ériintiideki kurali séyler. Bir
Oriintiide eksik birakilan dgeyi séyler, tamamlar. Nesnelerle ézgiin bir ériintii olusturur.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

(Géstergeleri: Problemi s6yler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir. C6ziim yollarindan birini seger. Problem
durumlarina ¢éziim iiretir. Sectigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. Probleme yaratici
¢6ziim yollari 6nerir.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

(Géstergeleri: Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler. Verilen sese benzer
sesler ¢ikarir.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)

Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.

(Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Konusmayi stirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri
kullanir. Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini séyler. Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamina uygun olarak kullanir. Zit anlamli sézciikleri kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini miizik, drama, resim, éykd, siir ve gesitli yollarla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina
anlatir.)

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.

(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri séyler. Ayni sesle baslayan
sézclikler diretir. Ayni sesle biten s6zciikler (iretir.)

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

(Géstergeleri: Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)



2z BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elini/yliiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.

(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve dzenle kullanir, toplar, asar, yerlestirir.)

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Ogiin zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gésterir. Sadlhgi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri
yemekten/igmekten kaginir.)

Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.

(Géstergeleri: Beslenme sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)
Kazanim 8. Saglhigi ile ilgili 5nlemler alir.

(Géstergeleri: Saglhgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Saglhgina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saghgini korumak icin gerekenleri yapar.)

KAVRAMLAR

Renk: Sari, Turuncu

Y6n/Mekanda Konum: Sag-Sol, Saginda-Solunda, Uzak-Yakin
Sayi/Sayma: 5 Rakami, 6 Rakami, Ritmik sayma

Duygu: Uzgiin

Zit: Karanlik-Aydinlik, Ayni-Benzer-Farkli, Eski-Yeni

Duyu: Sert-Yumusak

Zaman: Gece-Giindiiz, Mevsimler, Once-Sonra-Simdi

Sekil: Kare

BELIRLI GUN VE HAFTALAR
10 Aralik Giiniinii igine Alan Hafta: insan Haklari ve Demokrasi Haftas!
31 Aralik-1 Ocak: Yeni Yl

AILE KATILIMI

¢ Cocuk haklari so6zlesmesi velilere gonderilir.

¢ Ailelere, ayakkabi baglama, diigme ilikleme sorumlulugunu ¢ocuklarina vermeleri igin bilgi kagidi gonderilir.
¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evlerinin krokisini olusturmalari istenebilir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla beraber evdeki takvimi incelemeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 01.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dinyamiz ve Uzay” isimli buttinlestirilmis Tirkge, drama biylk grup etkinligi

“Gece-Gilnduz” isimli butlnlestirilmis Tirkge, fen, sanat, oyun, blyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DUNYAMIZ VE UZAY
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, DRAMA (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini drama ve resim yoluyla
sergiler.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara uzay hakkinda bilgi verir. Uzay nedir? Orada neler vardir? Uzaya gidilebilir mi? sorulari sorularak
sohbet edilir. Ardindan uzay ve Glines Sistemi ile ilgili bilgilendirici video izlenir.
Onceden hazirlanmis olan gék cisimlerine ait resimler (Giines, Ay, gezegenler, yildizlar, uzay gemisi, astronot) bir kutu
veya torbaya konur. Duvara bir fon kartonu asilir. Cocuklara gesitli sorular sorulur. Verilen dogru cevabin resmi kutudan
alinir ve kartona asilir. Bu sekilde hep birlikte uzay resmini tamamlayarak lzerine tekrar sohbet edilir.
— Uzerinde yasadigimiz gezegenin adi nedir? (Diinya)
— Dinyayi ne i1sitir? (Glines)
— Geceleri diinyayi ne aydinlatir? (Ay, yildizlar)
— Uzayda dolasabildigimiz araglara ne ad verilir? (Uzay gemisi)
— Uzayda gorev alan, 6zel kiyafetler giyen kisilere ne denir? (Astronot)

Uzayda nasil ylrinebilecegi hakkinda beyin firtinasi baslatilir (yavas adimlarla, ugarmis gibi). Ardindan herkes ayaga
kalkar ve gocuklardan uzayda olduklarini hayal etmeleri istenir. Sonra da “Haydi gezelim!” diyerek uzayda yiirime
oykiinmesi yapilir.

Taklit calismasindan sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Uzay denince sizin
akliniza ne geliyor? Cergevenin igine ¢izerek anlatalim. Robotun séylediklerini dinleyerek Giines sistemini inceleyelim.
Gezegenlerin adlarini 6gretmenimizle birlikte tekrar edelim. Gezegenler arasindan Diinya’mizi bulalim yuvarlak (O)
icine alalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Uzay figlirlerinin resmi, fon kartonu, kutu veya torba
SOZCUKLER: Uzay, gezegen, Diinya

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Gokyuziinde neler goriiriz?

e Cizdigin resmi anlatir misin?

¢ Uzayla ilgili en ¢ok neyi merak ediyorsun?
¢ Gokyuziine baktiginda neler dislindrsiin?

UYARLAMA



GECE-GUNDUZ
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, FEN, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu
karsilastirir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI

Gece-giindiiz hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. “Gece ve glindiiz nasil olusur?” sorusu sorularak beyin firtinasi galisilir.
Ogretmen “Bir deney yaparak 6grenmeye ne dersiniz?” sorusunu sorar. “Evet” cevabi gelince deney icin daha énceden
hazirlanan diizenek gocuklara gosterilir. (Bir kutunun 6n kapagi agilir, icinin bir yarisi gindiiz seklinde bir yarisi gece
seklinde kaplanir. Glinduz seklinde kaplanmis olan kismina Giines igin bir delik agilir. Ortasina kigik dinya kiresi
yerlestirilir). Ortli kutunun Uzerine serilir. Cocuklarin kutuyu kenarindan incelemelerine rehberlik edilir. Uzayin
normalde boyle karanlik oldugu soylenir. Glines igin agilmis olan delikten el feneri Diinya maketine dogru tutulur.
Cocuklarin teker teker tekrar bakmalarina firsat verilir. Glines’in ayni bu fener gibi Dinyamizi aydinlattigi ve isittig
soylenir. Dlinya’nin giines 1s1g1 géren kisminin giindiiz, gérmeyen kisminin ise gece oldugu sdéylenir. Gozlemlemelerine
firsat verilir.

Ogretmen siniftaki cocuk sayisi kadar, acildiginda Giines resmi olan, kapandiginda Ay resmi olan, agilip kapanabilir bir
boyama c¢alismasi hazirlar. Cocuklar ¢alismalarini istedikleri gibi renklendirdikten sonra yarim ay seklinde oturtulur.
Ogretmen aydinlik dediginde cocuklar giines resmini, karanlik dediginde ay resmini gdsterirler. Sasirtmalar eklenerek
oyun eglenceli hale getirilir.

MATERYALLER: Bir karton kutu veya torba, fon kartonu, el feneri, koyu renkli 6rtd, kiiglik Diinya kiresi
SOZCUKLER: Olusum

KAVRAMLAR:

Zit: Karanlik-Aydinlik

Zaman: Gece-Glindlz

DEGERLENDIRME

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Diinyamizi ne aydinlatiyor?

¢ Gece ve glindiiz nasil olusuyor?

¢ Gece gokylziinde neler goririz?

¢ Gilindliz gokylziinde neler goririz?

¢ Gilndlz neler yapariz?

e Gece neler yapariz?

AILE KATILIMI: Ailelere gocuklariyla birlikte yapmalari iin gece-giindiiz calisma sayfasi génderilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 04.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gokyiziinde Gordiklerimiz” isimli bUtlinlestirilmis hareket, Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Balonlara Ne Oluyor?” isimli fen, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GOKYUZUNDE GORDUKLERiIMiz
ETKINLIK CESIDi: HAREKET, TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlari yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen sari renkli hulahopu sinifin ortasina yerlestirir. Hazirladigi sari renkli uzunlu-kisali kurdeleleri de hulahopun
etrafina dagitir. Daha sonra iginde yavas ve hizli ritimlerin oldugu miizik agilir ve ¢ocuklarin mizigin ritmine uygun olarak
serbest yilrimelerine rehberlik edilir. (Mlzik yerine herhangi bir ritim aleti de kullanilabilir.) Mazik durunca herkes
yerden bir kurdele alir. Eline kisa kurdele alanlar sari hulahopun igine girer. (Kisa kurdelelerin sayisi hulahop igine
sigacak cocuk sayisi kadar az olmalidir.) Eline uzun kurdele alanlar hulahop etrafina ayni yonde dizilir ve kurdelenin bir
ucunu hulahopa baglamaya calisirlar. Baglayamayan ¢ocuklara 6gretmen yardimci olur. Diger ucunu ¢ocuklar hangi
yonde dizileceklerse (sag-sol) o elleriyle tutarlar. Ogretmen “Ortada duran cocuklar Giines, kenarda duran ¢ocuklar da
Glines Isiklari olacak.” der. Mizigi tekrar agar. Mizigin ritmine uygun olarak ellerindeki kurdeleleri dénerek hareket
ettirirler. Mizik durunca biitiin gocuklar yere oturur.
Yere oturduklari zaman 6gretmen ¢ocuklara sorular sorar.
— Glinesi ne zaman goririz?
— Giines kaybolunca ne olur?
— Giines kayboldugu zaman gokyliziini ne aydinlatir?
Daha sonra gezegenler hakkinda 6gretmen kisa bilgiler verir. Gezegenlerin isimleri ve Giines’e gbre olan siralari
hakkinda konusulur. Diinyamizin yasanilabilir olan tek gezegen oldugu vurgusu yapilir. Diinya izerinde var olan canli ve
cansiz varliklar hakkinda konusulur. Dlnya ile ilgili bilgilendirici video izletilir.

Ardindan konu ile ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Robotun sdylediklerini dinleyerek Diinya resmini inceleyelim.
Varliklari inceleyelim. Diinya lizerinde olanlari gizerek Diinya resmi ile eslestirelim.” yonergeleri calisilir.

Galismanin ardindan “Uzayda bir resminizin olmasini ister misiniz?” sorusu ¢ocuklara sorulur. “Evet” cevabini alinca
“Uzaydayim” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisihr.

MATERYALLER: Hulahop, kurdele
SOZCUKLER: Diinya, Giines, Ay

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Diinyamiz hangi sekle benziyor?

¢ Diinyamiz uzaktan bakilinca hangi renk?
¢ Giines ve Ay hangi renkteler?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte Diinya kiiresini incelemeleri istenir.

UYARLAMA



BALONLARA NE OLUYOR?
ETKINLIK GESIDi: FEN, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

OGRENME SURECI

Deneye gegmeden 6nce 0gretmen her gocuga bir balon verir ve sisirmelerini ister. Herkes balonunu sisirdikten sonra
O0gretmenin komutuyla birlikte balonlar havaya atilir. Agzi baglanmamis olan bu balonlarin hepsi etrafta ugusurlar.
“Cocuklara bu balonlar sinek gibi ugtular sonra hepsi yere diisti. Neden bdéyle oldu?” sorusuyla beraber tartisma
baslatilir. Cocuklar disilincelerini sdyler. Ardindan 6gretmen “Basing altinda disari bosalan hava balona bir kuvvet yani
geri tepme uygular, bu sayede balonun ugmasini saglar.” der. Farkh érnekler verilerek de ¢ocuklarin konuyu daha iyi
anlamasi desteklenir.

Cocuklarla genis bir gember olusturulur. “Glindiiz oyun oynadik ¢ok kostuk, cok yorulduk. Gece oldu yataga yattik, derin
uykuya daldik.” dortlagi ritmik sekilde séylenir. Derin uykuya daldik deyince tiim c¢ocuklar ylziikoyun yere yatip
gozlerini kapatir. Ogretmen cocuklardan birinin kafasina dokunur. Kafasina dokunulan ¢ocuk ses cikarmadan siniftan
disariya ciktiktan sonra “Sabah oldu, giines dogdu. Birisi sinifin disina ¢ikti. Haydi! Onu bulalim, sinifin igine alalim.”
dortliagi ritmik sekilde sdylenir. Cocuklar disaridaki arkadaslarinin kim oldugunu bulmaya galisir. Bulmakta zorlanirlarsa
arkadaslari hakkinda ipuglari verilir. Arkadaslarinin adini bulduklarinda, ebe igeriye gagirilir. Biitlin cocuklar sinifin disina
¢ikana kadar oyun devam eder.

MATERYALLER: Balon
SOZCUKLER: Basing

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi deneyi yaptik?

¢ Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Balonumuzu neden sisirdik?

¢ Balonlari havaya atinca neler oldu?

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Oyunda hangi ipuglarini kullandik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 05.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“5 Rakamini Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis matematik, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Sag Elimde Bes Parmak” isimli bitlinlestirilmis matematik, mizik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BES RAKAMINI GGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMi
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Goérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Malzemelere elleriyle sekil verir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: lleriye dogru birer birer ritmik sayar. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan énce gelen sayiyi séyler.
10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

OGRENME SURECI

“Ellerim” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

ELLERIM

Ellerim basimda, basimin iistiinde, (ifadelere uygun hareketler yapilr.)

Ellerim omzumda, omzumun Ustinde,

Ellerim belimde, ellerim yanimda,

Ellerim arkamda saklaniyorlar,

Kaldirinca yukari parmaklarim ugar,

1, 2, 3, 4, 5 sesleniyorlar,

Simdi ise sustular.

(Anonim)
Ogretmen cocuklara 5 rakaminin oldugu karti géstererek “Sizinle yeni bir rakamimizi tanistirmak istiyorum. Bu rakamin
adi 5’tir.” der. Siniftaki nesneler kullanilarak 1-5 arasi ritmik sayma ¢alismalari yapilir. Cocuklar ¢alisma masalarina alinir.
Uzerinde bes rakaminin oldugu boyama sayfasi cocuklara dagitilir. Renkli krepon kagitlarini burusturup yuvarlayarak 5
rakamini siislerler.
Cocuklarin cember seklinde oturmalari icin rehberlik edilir. Ogretmen eline bir sepet alir. Sepetin igine ¢ocuk sayisi
kadar 1, 2, 3, 4, 5 rakamlarinin yazil oldugu kartlardan koyar. 1’den 5’e kadar sayilir. Sayma sirasinda sepet elden ele
dolasir. 5 sayisi soylendiginde sepet kimdeyse o ¢ocuk, sepetin iginden bir sayi karti alir. Aldig1 sayinin kag¢ oldugunu
yuksek sesle arkadaslarina sdyler. Ayaga kalkarak soyledigi sayi kadar ziplayip sandalyesine oturur. Sepet tekrar elden
ele dolasir ve saymaya devam edilir. Oyunun sonunda her gocuk sepetin iginden sayi karti cekmis ve gektigi karttaki
sayinin kag¢ oldugunu arkadaslarina séylemis olur.

Etkinligin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “5 rakamini parmagimizla ok yéniinde iizerinden giderek
inceleyelim. Robot ka¢ tane gezegen gérmiis, sayalim. 5 rakamlarini ok ydniinde lizerinden ¢izerek tamamlayalim.
Bos satira kendimiz 5 rakamlari yazalim. Her siradaki 5 rakamlarini inceleyelim. Farkli olani bulup yuvarlak (O) icine
alalim. 5 rakamini gizgisinin lizerinden ok yoniinde parmagimizla giderek taniyalim. Renksiz 5 rakamlarinin igini
boyayalim. 5 rakamlarini kesik cizgileri Gizerinden ¢gizerek tamamlayalim. Bos alana 5 tane iiggen cizelim.” yonergeleri
calistlir.

MAATERYALLER: Krepon kagidi, yapistirici
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 5 Rakami, Ritmik sayma

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Daha 6nce hangi rakamlari 6grenmistik?

¢ Bes rakami hangi rakamdan sonra gelir?

¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?

¢ Sepetteki kartlarda hangi rakamlar yaziyordu?

UYARLAMA



SAG ELIMDE BES PARMAK
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, MUZIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.)
Kazanim 13. Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen semboliin anlamini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI
Cocuklarla el ele tutusup halka olunur ve yere oturulur. Ogretmen yanina aldigi sepette bulunan tak ¢ikar oyuncaklardan
istedigi sayida ortaya koyar. Cocuklardan birini secer ve yerdeki oyuncaklari sayarak rakami séylemesini ister. Dogru
soylerse arkadaslari tarafindan alkislanir. Etkinlik tim ¢ocuklarin katihmi saglanincaya kadar devam ettirilir. Etkinligin
ardindan “Parmaklarim” adli sarki hep birlikte séylenir.

PARMAKLARIM

Sag elimde bes parmak, sol elimde bes parmak,
Say bak, say bak, say bak.

1,2,3,4,5.

1,2,3,4,5

Hepsi eder on parmak, sen de istersen say bak.
Say bak, say bak, say bak.
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Ogretmen oyun alaninin zeminine gocuk sayisina es 1’den 5’e kadar rakamlari karisik olarak yazar. Tiim rakamlar biiyiik
bir daire igine alinir. Hareketli bir muzik agilir. Cocuklar dairenin disinda istedikleri gibi dans eder. Miizik durunca
cocuklar daire icine girerek bir rakamin {izerinde durur ve sirayla rakamin kag¢ oldugunu séylerler. Uzerinde durdugu
rakami yanlis sdyleyen ¢ocuklar oyun alaninin disina alinir. Muzik tekrar agilir ve ¢ocuklar dans ederek etkinlige devam
edilir. Tek cocuk veya yanlis séylemeyen ¢ocuklar kalana kadar oyun devam eder.

MATERYALLER: Sepet, tak ¢cikar oyuncaklari, tebesir.
KAVRAMLAR:
Sayi/Sayma: 1-5 rakamlar, 1-10 arasi ritmik sayma

DEGERLENDIRME

e Sarkimizi begendiniz mi?

¢ Tek elimizde kag parmagimiz var?

e iki elimizde kag tane parmagimiz var?

¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 06.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kare Seklini Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Kare Balonlari Topla” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARE SEKLINi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gésterir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem
kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen fon kartonundan kesip hazirladig kare seklini cocuklara gdstererek seklin adini sdyler. ismi agiklandiktan
sonra kare seklinin ozelliklerinden bahsedilir. Dort kenari ve dort késesi oldugu, kenar uzunluklarinin esit oldugu
aciklanir. Cocuklardan sinifta kare sekline benzeyen sekilleri géstermeleri istenir. Cocuklara dort tane pipet verilir. Bu
pipetleri kullanarak kare seklini olusturmalari igin rehberlik edilir. Daha sonra “Ben Bir Kareyim” adli parmak oyunu hep
birlikte soylenir.

BEN KAREYiM

Ben bir kareyim (iki elin isaret ve orta parmaklari birlestirilir.)

Haydi, hemen gizelim (Havada kare sekli gizilir.)

Késem dort tanedir (Dort parmak gosterilir.)

Haydi, sayalim birer birer bir iki Gi¢ dort (Parmaklar sayilir.)
Cocuklar sanat etkinligi i¢in ¢calisma masalarina alinir. Kare kukla etkinligi icin gerekli malzemeler ¢cocuklara dagitilir.
Cocuklar renkli fon kartonuna gizilmis kare seklini keser. Kestikleri kare sekline yiz gizerek artik ylinlerden sag yaparlar.
Yine kartondan kestikleri kol ve bacaklari da uygun sekilde yapistirirlar. Pipeti arkasina yapistirarak kare comak kuklayi
tamamlarlar. Cocuklara hazirladiklar kuklalari arkadaslari ile karsilikli konusturarak serbest ¢alisma yapmalari igin
rehberlik edilir.
Ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Robot’un soylediklerini dikkatle dinleyerek kare seklini inceleyelim.
Kare sekillerini, ok yoniinde kesik cizgilerin iizerinden cizerek tamamlayalim. Biiyiik kare seklinin igcine dort tane
kiiclik kare sekli gizelim. Kanisik sekillerin arasindan kare sekillerini bulalim, yuvarlak (O) icine alalim. Kare seklini
taniyalim. Hediye paketi hangi sekle benziyor, soyleyelim. Boyayarak renklendirelim. Kare sekillerini kesik cizgileri
lizerinden gizerek tamamlayalim. Cergcevenin i¢indeki kare seklini kullanarak bir resim yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Fon kartonu, makas, yapistirici, pipetler, artik ylnler
SOZCUKLER: Kukla

KAVRAMLAR

Sekil: Kare

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi sekli 6grendik?

e Karenin kag kosesi vardir?

¢ Kareye benzeyen neler var?

¢ Evinizde kareye benzeyen nesneler var mi?

¢ Kuklaniza hangi yiiz ifadesini ¢izdiniz? Neden?
¢ Sinifimizda hangi esyalar kare benziyor?

UYARLAMA



KARE BALONLARI TOPLA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglari séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina alinir. Ogretmen “Kare Balonlari Topla” adli oyunun nasil oynanacagini agiklayarak cocuklari iki
gruba ayirir. Her grup ikiserli es olarak arka arkaya sira olup belirlenen baslangic cizgisine gecerler. Ogretmen dnceden
sisirip hazirladigl 20 balonun 10 tanesinin lizerine kare sekli, digerlerine ise daire ve liggen sekillerini gizer. Tamamlanan
balonlari karisik olarak dagitir. Bitis kismina da iki grup icin birer ¢ocuk segilerek biiyiik birer ¢dp torbasi verilip tutmalari
saglanir. Verilen isaretle siranin en onindeki giftler Gzerinde kare sekli olan balonu bulup baslangi¢ cizgisine gecer
Hareketli mizik esliginde el ele tutusup karinlarinin ortasina yerlestirdikleri balonu yere diisirmeden bitis noktasina
gotirerek torbanin igine atarlar. (Bitis ¢izgisine gelince elleriyle torbaya atabilirler.) Sirayla diger ciftler de ayni sekilde
oyunu devam ettirir. 5 adet balonu en hizli sekilde tasiyan grup oyunu kazanir ve alkislanarak tebrik edilir. Oyunu daha
da eglenceli hale getirmek icin her cift icin farkh tasima metotlari belirlenebilir. (Or: alinlarinin ortasinda tasima,
sirtlarinin ortasinda tasima vb.)

MATERYALLER: Balon

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Oyunun en ¢ok hangi kisminda eglendiniz?

¢ Oyunumuzun kurallari neydi?

¢ Oyunu kaybedince ne hissettiniz?

 Onemli olan kazanmak midir, eglenmek midir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 07.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sari Rengi Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis Tiirkge, okuma yazmaya hazirlik, oyun biiyiik grup etkinligi

“Ip Saralim” isimli bitiinlestirilmis Tirkce, sanat biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SARI RENGi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri
kullanir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar cember olarak yere oturur. Ogretmen kisa bir hikaye anlatir. Belli bir yerinde kesilerek sorulan soruya verilen
cevaplarla hikdaye tamamlanir.

DUYGU NE SOYLEMELI?

Duygu isten eve gelen babasina kapiyi actl. Babasi, Duygu’ya bir hediye paketi uzatt.

— Bunu senin igin aldim kizim, dedi.

Duygu sevingle paketi aldi, hemen agti. Paketin iginden bir kus kafesi ve sari bir kus ¢ikti. Duygu ¢ok sevinmisti.

— Hep bir kusum olsun istiyordum, dedi.

Duygu babasina bu hediyeyle ¢ok mutlu oldugunu anlatacak bir s6z sdylemek istedi. Disiindi ama ne

soyleyecegini bir tarll hatirlayamadi.
Ogrencilere “Sizce Duygu hediyeyi alinca babasina ne sdylemeliydi? insanlar birbirlerine yardimc olduklarinda,
birbirlerine ne sdylemelidirler?” sorulari sorulur ve tek tek cevaplar dinlenir. Verilen cevaplar Uzerine sohbet edilir.
Sohbetin ardindan rol dagilimi yapilarak hikaye canlandirilir.
Ogretmen nezaket sdzciiklerini kullanmanin 6neminden bahseder. Hangi durumlarda hangi nezaket séziiniin séylendigi
ile ilgili bilgi verir. Yemegi yedikten sonra hazirlayan kisiye “eline saghk” deriz. Farkinda olmadan birisine garptigimiz
zaman “affedersiniz” denir vb.
Bir glin oncesi ¢ocuklardan, iginde sari renk olan bir kiyafet giyerek okula gelmeleri sdylenir. Cocuklar minderlerini
alarak yere ¢ember seklinde oturur. Ogretmen kiyafetindeki sari rengi gostererek rengin adini séyler. Ardindan
cocuklardan da kiyafetlerindeki sari renkleri gostermeleri istenir, sohbet edilir. Her ¢ocuk sirayla yerinden kalkarak sinif
icinden sari renkli bir nesne alip yerine oturur. Her ¢ocuk nesneleri ¢gemberin ortasina birakir. Cocuklara ¢emberin
ortasindaki nesnelerin ortak 6zelliginin ne oldugu sorulur. Ortak 6zelliklerinin hepsinde sari renk oldugu vurgusu yapilir.
“Sari Balonum” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

SARI BALONUM

Sari balonumu aldim elime (Sag elin bas ve isaret parmagi ile damla sekli yapilir.)

Basladim sisirmeye (Ufleme hareketi yapilir.)

Ufledim, Ufledim

Balonum sismeye baslad (iki kol, yavas yavas acilir.)

Sari balonum kocaman oldu (iki kol, yana dogru acilir.)

Kardesim igne batirinca (igne batirma hareketi yapilir.)

Balonum pat dedi, patladi (iki el birbirine vurulur.)

Balonum kdigliclik oldu. (Sag elin bas ve isaret parmagi ile damla sekli yapilir.)

(Seckin TABAR)
Ogretmen elinde karton koli ile cocuklarin yanina gelir. Cocuklardan el ele tutusup daire olmalarini ve yere oturmalarini
ister. Kapagi kapali olan kutuyu halkanin ortasina koyar. Cocuklara kutunun iginde ne olabilecegi sorulur. Cocuklarin
diisiinceleri tek tek dinlenir. Kutunun kapagi acilir. icinden sisirilmis bir sari balon ¢ikar. Ogretmen “Simdi sizinle bir oyun
oynayacagiz. Ben miizigi aginca balonu elden ele dolastirmaya baslayacagiz. Miizigi durdurunca balon kimin elinde
kalirsa sari renkli bir meyve veya nesne adi sdyleyecek.” der. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam ettirilir.



Oyun etkinliginden sonra ¢ocuklarin bileklerine zarar vermeyecek dokuda olan renkli lastikler bir kutuda karistirilir.
Cocuklar hareketli mazik esliginde sirayla kutunun yanina gelerek lastiklerin igerisinden sari renkli olani bulup bilegine
gecirerek arkadaslarina gosterir. Etkinligin bitiminde sari lastikler ¢ocuklarin bileginde kalir. Ardindan konu ile ilgili
calisma sayfalari dagitiir. “Robot’'un elinde tuttugu kalemin rengini sdyleyelim. Sari renkli kalemimizi havaya
kaldirarak gosterelim. Sudokuyu inceleyelim, varliklarin ortak 6zelliginin ne oldugunu sdyleyelim. Sudokuda eksik
yerlere gelmesi gereken sari renkli varliklari cizerek gotiirelim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Sari balon, karton koli
KAVRAMLAR
Renk: Sari

DEGERLENDIRME

¢ Kutunun iginden ne gikti?

¢ Balon hangi renkti?

¢ Sari renkli meyveler nelerdir?

e Sari renkli sebzeler nelerdir?

e Sari tlyli hayvanlar hangileridir?
¢ Sinifimizda sari renkte neler var?

UYARLAMA



iP SARALIM
ETKINLIK CESIDIi: TURCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen elinde bir yiin yumagi ile “ip Sarma” adli tekerlemeyi sdyleyerek sinifa girer. Cocuklara elindekinin adini bilen
olup olmadig sorulur. Verilen cevaplar iizerine sohbet baslatilir. ipi dolayarak nasil bir yumak olusturulur, ip nasil
dolanir gosterilerek anlatilir. Cocuklarla sirayla ip dolama ¢alismalari yapilir. Tim g¢ocuklar ip dolama galismasini
yaptiktan sonra tekerleme gocuklarla birlikte tekrar séylenir.

iP SARMA

Sar sar sar makara,

G0z ¢bz ¢6z makara,

ipin ucunu ara,

Basla makaraya sarmaya,
Unutma hep ayni yone dola,
Bazen diiz, bazen gapraz,
Boyle olunca ipler karismaz.
(Bahar KARACA)

Tekerlemenin ardindan kalin kartondan (koli kartonlari vb.) hazirlanmis balik kaliplari ve farkh renklerde yiin ip pargalari
dagitilir. Cocuklardan balik kaliplarinin tizerine renkli ipleri dolayarak desen vermeleri istenir. Tamamlanan ipli baliklar
bir deniz kompozisyonu olusturularak sergilenir.

Sanat etkinliginin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “ip sarma ile ilgili tekerlemeyi 6grenelim. Ayni renk
olan makara ile ipi cizerek eslestirelim. Biz de ip sarma ¢alismalari yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Kartondan hazirlanmis balik kaliplari, renkli ipler

DEGERLENDIRME

* iple neler yaptik?

* ip sarmak zor muydu?

¢ Baliginizi yaparken hangi renk ipler kullandiniz?

¢ Gergek bir baliga dokundunuz mu? Ne hissettirdi?
¢ Baliklari gevremizde nerelerde goriyorsun?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 08.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Astronot” isimli biitlinlestirilmis Tlrkce, okuma yazmaya hazirlik, oyun biyik grup etkinligi

“Hangisi Eksik?” isimli oyun buyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ASTRONOT
ETKINLIK GESIDi: MUZiK, SANAT VE DRAMA (Biitiinlestirilmis Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.)

MOTOR GELISiMi

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen “Uzaya gidebilmek icin cesitli 6zelliklere sahip bir araca ihtiya¢ vardir. Uzay araci ile gidilen gezegenlerde
arastirma yapabilmek icin de 6zel tasarlanmig kiyafetler giyilir. Bu 6zel tasarimh kiyafetleri giyip uzay ile ilgili arastirma
yapan kisilere ‘astronot’ denir.” bilgisini verir. Uzay araglari ve astronot ile ilgili bilgilendirici videolar izlenir.
Cocuklara “Astronot Basligl” yapilacagi agiklanir. Cocuklarin baslarina gegirebilecegi keseler, yizleri gériinecek sekilde
on kisimdan kesilerek gocuklara dagitilir. Cocuklar boya kalemleri ile basliklarina gékyiziinde gérdiklerini gizip boyar.
isteyen cocuklara astronot bashgini pullarla siislemeleri icin rehberlik edilir. Etkinlik sonrasi masa toplanir ve astronot
basliklari alinarak oyun alanina gegilir. “Astronot” adli drama ¢alismasi igin gocuklardan sdylenenleri dikkatle dinleyip
yapmalari istenir. Ogretmen, “Cocuklar simdi basliklarimizi takalim ve uzaya c¢ikmak icin hazirlanalim. Simdi rokete
binelim. Hep birlikte 3'ten geriye dogru sayalim ve roketi ¢alistiralim. 3, 2, 1 ve 0. (Cocuklarin sinifta serbest olarak
dolasmalarina rehberlik edilir.) Simdi aya geldik, roketten inip ayda yiruyelim. Tekrar rokete binelim ve gezmeye devam
edelim. (Cocuklar sinifta serbest dolasmaya devam eder.) Simdi herkes kendine bir gezegen bulsun ve roketten inip
gezegenine otursun.” der. Daha 6nceden sinifa yerlestirilen ¢ocuk sayisina es minderlere otururlar. Cocuklara “Eger
yasayabilecegin baska bir gezegen bulsaydin ona ne isim vermek isterdin?” sorusu sorulur. Cocuklarin duygu ve
dislincelerini paylagsmalarina firsat verilir.
Cocuklar sandalyelerine oturur. Ay ile ilgili bilgilendirici video izlenir.

Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Astronotun kiyafetini sevdigimiz renklerde boyayalim.
Sizce uzay neden karanhktir? Diisiiniip anlatalim. Ay’in evrelerini gosteren resmi inceleyelim. Kesik cizgilerin
izerinden cizerek Ay’in evrelerini tamamlayalim. Gokyiiziinde en son Ay’i hangi hali ile gordigimizii hatirlayalim,
yuvarlak (O) icine alalim. Astronotlari begli gruplar olusturacak sekilde yuvarlak (O) icine alalim. Robot bir uzayl
olsaydi nasil bir hayati olabilecegini diisiiniiyor. Sizin uzayh bir arkadaslariniz olsaydi onlarla nasil oyun oynardiniz?
Hayal edelim, bulutun igine gizerek anlatalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Kese kagidi, pul
SOZCUKLER: Astronot
DEGERLENDIRME

¢ Uzayla ilgili bilgilendirici video izlenir.

UYARLAMA



HANGISI EKSIK?
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

BiLiSSEL ALAN

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar daire olup yere oturur. “Hangisi Eksik” adli oyunun oynanacagi séylenir. Halinin {izerine kalem, silgi, cetvel,
bardak, pecete gibi nesneler konulur. Bir cocuk ebe segilir ve gdzii kapatilir. Nesnenin birisi saklanir. Cocugun gozi agilir
ve halinin Gzerindeki nesnelerden hangisinin eksik oldugu sorulur. Eksik olan nesneyi bilirse alkigslanir ve yerine ebe
olacak arkadasini seger. Oyun cocuklarin ilgi siirelerine gore devam ettirilir. Oyunun ardindan ¢ocuklarin sevdigi bir
miizik agilir. Mizik esliginde serbest sekilde dans etmeleri icin rehberlik edilir.

MATERYALLER: Kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete vb. nesneler

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Haliya hangi malzemeler kondu?

¢ Oyunu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Bu oyunu oynamaktan hoslandiniz mi?
¢ Oyunu bagska nasil oynayabilirdik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 11.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Insan Haklari ve Demokrasi” isimli Tiirkge, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“| Sesini Ogreniyorum” isimli biittinlestirilmis Tiirkce, miizik, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi
“Sert mi? Yumusak mi?”” isimli bittnlestirilmis fen okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iNSAN HAKLARI VE DEMOKRASI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini séyler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler. Haksizliga ugradidinda tepki verir.)
Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.
(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Cocuklara insan Haklari ve Demokrasi Giini’niin dneminden bahsedilir. Sinif panosuna insan haklari ile ilgili gérseller
asilir (saglik, egitim, sosyal giivence, is...) ve ¢ocuklarla gorseller hakkinda konusulur.
Diinyanin gesitli Glkelerinde degisik insanlarin yasadigindan bahsedilir. Konustuklari dilin, yasam tarzlarinin farkliliklari
anlatilir. Ogretmen tiim insanlarin korunma, beslenme, egitim alma, gérislerini séyleme vb. hakki oldugunu séyler.
Sohbetin ardindan “Allanir Pullanir” adli tekerlemeyi 6nce 6gretmen séyler sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir.

ALLANIR PULLANIR

Allanir pullanir

Salincakta sallanir.

Onun da hakki degil mi?

ister oynar ister sallanir.

(S. TABAR)
Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Ogretmen “Sizce tiim insanlar nasil bir diinyada yasamali?” diye sorar. Cocuklarin
cevaplarinin ardindan resim kagitlari ve pastel boyalari dagitilir. Dustndikleri diinyanin resmini gizerler. Etkinlik
sonunda ¢ocuklar yaptiklari resimleri arkadaslarina anlatir.

MATERYALLER: Pastel boya, resim kagidi, insan haklari ile ilgili resimler
SOzZCUK ve KAVRAMLAR: Hak, demokrasi

DEGERLENDIRME

e Demokrasi ne demektir?

e insanlarin temel haklari nelerdir?

* insan haklarina siz bir sey eklemek isteseydiniz bu ne olurdu?

AILE KATILIMI: Cocuk haklari sézlesmesi velilere génderilir.

UYARLAMA



“1” SESINi TANIYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZiK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangi¢ seslerini séyler. Sézciiklerin sonunda yer alan sesleri séyler. Ayni sesle baslayan
sézclikler diretir. Ayni sesle biten sézciikler (iretir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.

(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. En ¢ok (¢ 6geden olusan ériintiideki kural séyler. Bir
Oriintiide eksik birakilan dgeyi séyler, tamamlar. Nesnelerle ézgiin bir ériintii olusturur.)

MOTOR GELISiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer. Malzemeleri keser,

yapistirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen sinifta bulunan tak ¢ikar oyuncaklarini kullanarak cocuklara ériintii calismalari yaptirir. Bir siire birlikte kurall
oriintl ¢alismalari yaptiktan sonra gocuklarin kendi oriintilerini olusturmalari igin firsat taninir. Calismanin ardindan
sinif toplanir, gocuklar sandalyelerine oturur.
Ogretmen “Ispanak” adli tekerlemeyi 6nce kendisi birkac kere séyler. Daha sonra cocuklarla birlikte tekrar ederek
soylenir.

ISPANAK

l... I... Ispanak

Cok faydali 1spanak

Annen pisirsin

Sen durma tadina bak
Cocuklara “1” sesi ile baglayan varliklarin resimleri gosterilir. Gordiikleri her varligin adini sdylemeleri istenir. Resimlerin
ortak o6zelliginin ne oldugu sorulur. “I” sesi ile baslayan baska neler oldugu sorulur. “Sinifimizda sesi ile baslayan
baska neler var? ismi “” sesi ile baslayan var mi?” sorulari esliginde “I” sesi tanitilir. Cocuklarla siniftan “1” sesi ile
baslayan nesneler toplanir, “I” kdsesi olusturulur. Cocuklarla birlikte dergilerden “I” sesi ile baslayan nesnelerin
resimlerini keserek “I” sesi tablosu olusturulur.
Ardindan konu ile ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Oriintiiniin devam etmesi icin gelmesi gereken gorseli garpi (X)
isareti ile isaretleyelim. Labirentteki dogru yolu cizerek astronotu Ay’a ulagtiralim. Biyiik ‘I’ ve kiigiik ‘1’ seslerini
inceleyelim. Biiyiik ‘I’ sesinin desenlerini boyayarak renklendirelim. /' sesi ile baslayan gorselleri inceleyelim,
isimlerini soyleyelim. Her kelimenin hece sayisi kadar yildiz boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.
Calisma sayfalari tamamlaninca “Astronot” adli sarki 6nce birkag kere dinletilir. Tekrar ettirilerek ¢ocuklara 6gretilir.

“un
|

ASTRONOT

Astronot hadi bizi uzaya gotir

Uzaya gotur, uzaya gotur

Astronot hadi bizi uzaya goétir, uzaya gotir
Astronot hadi bizi Ay’a gotir

Ay’a gotir, Ay’a gotir

Astronot hadi bizi aya gotir gorelim Diinya’yi
Astronot hadi bizi Diinya’ya gotiir

Dinya’ya gotir, Dinya’ya gotir

Astronot hadi bizi Diinya’ya goétir gorelim Gilineg’i
Astronot hadi bizi Glines’e gotdr

Glineg’e gotir, Glnes’e gotir

Astronot hadi bizi Glines’e gotiir donsinler etrafimizda



MATERYALLER: “1” sesi ile baslayan varliklara ait resimler, gesitli resimli dergiler
KAVRAMLAR: “1” sesi

DEGERLENDIRME

¢ Kendi 6runtiiniizd olustururken zorlandiniz mi?

¢ Hangi sesle ilgili calismalar yaptik?

* “1” sesiyle baslayan bir sey soyleyelim.

¢ “1” sesi ile baslayan sodzcikleri kullanarak oyun oynayabilir miyiz?

“wn

¢ “1” sesi ile baslayan meyveler hangisidir?

“wn

¢ Sinifimizda ismi “1” sesi ile baslayan kimler var?

UYARLAMA



SERT Mi, YUMUSAK MI?
ETKINLiK CESIDi: FEN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLiGi (Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ayrintilariyla
agiklar.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne/varligin dokusunu séyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari dokusuna gére ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklari
gd0sterir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen etkinlik icin 6ncesinden karton bir kutuya gocuklarin elleri sigacak genislikte iki delik acar. Kutunun igine iki
klgik top, iki boya kalemi, iki ceviz, iki su sisesi, iki oyun hamuru, iki kasik, iki oyuncak araba koyar. (Sinifta bulunan
malzemelere gore degisikler yapilabilir.)
Cocuklar etkinlik icin sandalyelerine oturur. Ogretmen “Cocuklar, size bir sandik getirdim. Ama bu sandigin bir 6zelligi
var. icinde bulunan her nesneden iki tane var. Bakalim bu sandigin icindeki nesnelerin hepsinin esini bulabilecek miyiz?”
der. Cocuklar ellerini kutudaki deliklerden iceri sokar, nesneleri dokunarak tanimaya c¢alisir ve eslerini bulurlar.
Ogretmen cocuklarin nesnelerin eslerini bulmalarinda onlara rehber olur. “Dokundugun sey sert mi, yumusak mi? Sekli
neye benziyor?” gibi sorularla ¢ocuklarin dikkatlerini yogunlastirmalarina yardimci olur. Sirayla tiim gocuklarin etkinlige
katihmlarina firsat verilir. Bulunan nesneler eslenerek sergilenir ve sert-yumusak kavrami hakkinda sohbet edilir.
Sohbetin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Robot’un goésterdigi sert ve yumusak nesnelerin o6zellikleri
hakkinda konugalim. Hangisi sert, hangisi yumusaktir, soyleyelim. Nesneleri inceleyelim ve 6zelliklerini sdyleyelim.
Altindaki kutucuga uygun sayida nokta yapalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Farkli 6zelliklerde es nesneler, kutu
KAVRAMLAR
Duyu: Sert-Yumusak

DEGERLENDIRME

¢ Sert olan bir nesne soyleyelim.

¢ Yumusak olan bir nesne soyleyelim.

¢ Kutumuzdan hangi nesneler ¢ikt1?

¢ Nesnelerin esini bulunca ne hissettiniz?

¢ Bu nesneleri daha 6nce kullanmis miydiniz?
¢ Nerelerde kullandiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 12.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sepetteki Armutlar” isimli btinlestirilmis matematik, oyun, Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Ponponu Disiirmeden Yirlyelim” isimli biitlinlestirilmis hareket, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SEPETTEKi ARMUTLAR
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OYUN, TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin kag
tane oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/ varligin seklini séyler.)
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gére gruplar.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri. Nesnenin mekdndaki konumunu séyler.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen lizerinde 6 rakaminin yazili oldugu karti cocuklara gdstererek “Bu rakamin adi 6.” der. 1-6 arasi ritmik sayma,
el cirpma, hoplama vb. alistirmalar yapilir. Ogretmen cocuklara “Simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Siniftan sayismaca
ile bir arkadasinizi segecegiz. Secilen arkadasiniz disari ¢ikacak. Biz rakam kartini sakladiktan sonra igeri gelecek. Kartin
nerede sakli oldugunu bulmaya ¢alisacak.” der.
Ebe olan ¢ocuk sayi kartina yaklastiginda tiim ¢ocuklar hizh, uzaklastiginda ise yavas alkislayarak ipucu verir. Oyun
¢ocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.
Ogretmen kisa bir hikaye anlatir. Hikayeyi bir yerde anlatmaya birakir ve cocuklardan tamamlamalarini ister.

SEPETTEKi ARMUTLAR

Ayi Bobo, evinin bahgesinde oturmus giinesleniyordu. Arkadasi Yoyo yanina geldi. Sohbet etmeye basladilar.

Bobo’nun bahgesinde armut agaci vardi. Bobo, arkadasina armut ikram etmek istedi. Basladi armutlari

toplamaya. Sepeti kigliktl, hemen doldu.

Yoyo:

— Hey Bobo! Ne kadar ¢ok armut toplamissin, dedi.

Armutlari saymaya basladilar. Bir, iki, g, dort, bes ve alti. Toplam alti armut vardi. Armutlari paylasip yemeye

basladilar. Bobo ve Yoyo armutlarini yerken birden...
Ogretmen “Acaba bundan sonra ne oldu?” sorusunu sorarak hikayeyi cocuklara tamamlatir.
Cocuklar siinger baskisi igin ¢alisma masalarina alinir. Cesitli sekillerde kesilmis olan slingerler masaya yerlestirilir.
Cocuklarin sekilleri incelemelerine firsat verilir. Stingerlerin sekilleriyle ilgili sohbet edilir. Sohbetin ardindan sekillerine
gore ayrilarak gruplandirilir. Hangi sekilden kag tane oldugu birlikte sayilir. Cocuklarin stingerleri sulu boya ile boyayarak
serbest slinger baski ¢calismasi yapmalari igin rehberlik edilir.
Sinif temizlenip toplandiktan sonra konu ile ilgili calisma sayfalar dagitilir. “Uzaydaki varhklari inceleyelim. Hangi
varhktan ka¢ tane var sayalim. Grafikte uygun yere varlklarin sayisi kadar kutucuga carpi (X) isareti yapalim. 6
rakamini parmagimizla ok yoniinde lizerinden giderek inceleyelim. Robot’un seyrettigi yildizlar ka¢ tane, sayalim. 6
rakamlarini ok yoniinde iizerinden gizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 6 rakamlari yazalim. iginde 6 tane yildiz
olan 6 rakamlarini boyayalim. Uzerinde 6 tane nokta olan toplari yuvarlak (O) icine alalim. Uzerinde 6 rakami yazan
kalpleri boyayalim. Pastanin lizerine 6 tane mum ¢izelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: 6 rakami yazili olan kart, gesitli sekillerde kesilmis siinger
KAVRAMLAR
Sayi/sayma: 6 Rakami

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Hikdaye tamamlamak eglenceli miydi?

¢ Siingerleri boyamak hosunuza gitti mi?
¢ Siingerleri hangi renklere boyadiniz?

UYARLAMA



PONPONU DUSURMEDEN YURUYELIM
ETKINLIK GESIDi: HAREKET, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

OGRENME SURECI

Oyun alaninin zeminine tebesirle veya elektrik bandi ile biyik bir daire gizilir. Cocuklar bu gizilen dairenin lizerinde el
ele tutusup halka olur. Cocuklara “Ponponu Diisirmeden Yiriyelim” adli oyununu oynanacag aciklanir ve oyunun
kurallari anlatilir. Daha sonra 6gretmen biiylik boy pet siseyi halkanin ortasina yere koyar. Pet siseyi yatik sekilde yerde
hizla déndirir. Pet sise durunca hangi cocugu gosterirse o ¢ocuk oynatilacak oyunda ebe segilir. Ayni segim iki kez
yapilir. Segilen iki cocuk halkanin disina alinir. Halkadaki ¢ocuklar yere oturur. Ebe olan iki ¢ocuga plastik kasik ve
ponpon topu verilir, plastik kasigin igcine ponpon yerlestirilir. Cocuklar kasigl agizlarinda tutarak ponponu disirmeden
yuriimeye baslar. Ebeler farkh yénlerde yiirliyerek yerlerine ulasmaya galisir. Topu yere disiiren oyundan gikarilir. Oyun
bu sekilde son ¢ocuk kalincaya kadar devam eder. Sona kalan ¢ocuk kazanmis olur ve alkislanarak tebrik edilir.

MATERYALLER: Plastik kasik, ponpon

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?

¢ Ponponu tasirken neler hissettiniz?

¢ Ponponu diislirdiginizde neler hissettiniz?

¢ Bu oyunu baska hangi malzemeler ile oynayabilirdik?
¢ Bu malzemeler ile baska hangi oyunu oynayabilirdik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 13.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tuz Seramigi Yapalim” isimli bltilnlestirilmis sanat, oyun biyiik grup ve bireysel etkinlik

“Kurdele Baglama Yarismasi” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TUZ SERAMIGi YAPALIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, OYUN (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiyi séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

MOTOR GELiSIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri sikar. Malzemelere elleriyle sekil verir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara tuz seramigi yapacaklarini séyler. Calisma icin gerekli malzemeleri masaya yerlestirir. (Un, tuz, su ve
genis bir kap.) Tim malzemeler ¢ocuklarin da katilimiyla kabin igine konur. Malzemeler karisincaya kadar 6gretmen
tarafindan karistirillir. Daha sonra sirayla her ¢ocuk tarafindan yogurularak hamur kivamina getirilir. Her ¢ocuga belirli
miktar da verilerek hamur dagitilir. Cocuklarin istedikleri sekli olusturmalarina rehberlik edilir. Olusturulan sekiller bir
sire kurumaya birakilir. Kuruduktan sonra sulu boya ile boyanir. Tamamlanan ¢alismalar renkli kartonlar Uzerine
konularak sergilenir. Masalar toplanir, eller yikanir.

Daha sonra “Comleginde Ne Var?” adli oyun igin halka olunup yere oturulur. Sayisma ile bir ebe segilir. Ebe halkanin
etrafinda dolasip istedigi bir arkadasinin omzuna dokunarak “Cémleginde Ne Var?” sorusunu sorar. Cocuk “Yag var, bal
var.” diye cevap verir. Ebe “Satar misin?” diye sorar. Cocuk “Satmam.” diye cevap verir. Ebe bu kez ¢ocugun omzuna
yavasca dokunup “Al, dyleyse sen oradan, ben buradan!” deyip parmagi ile kendisinin ve ¢ocugun halka etrafinda
gidecegi (ters yonde olmali) yoni gosterir. Ebe kendi yoniinde kosmaya baslar. Cocuk da yerinden kalkip ebenin ters
yoniinde kosar. Cocugun kalktigi yere ebe 6nce gelip oturursa ebelikten kurtulur. Ayakta kalan gocuk ebe olur.

Oyun sonrasinda hizli kosan, yavas kosan cocuklar hakkinda degerlendirme yapilir. Hizli-yavas kavramiyla ilgili
alistirmalar yapilir. Bazi hayvanlara ait resimler gosterilir. Hangilerinin hizli hangilerinin yavas hareket ettigi sorularak
Uzerine sohbet edilir.

Ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Hayvanlari inceleyelim ve nasil hareket ettikleri hakkinda konusalim.
Yavas giden hayvanlari yuvarlak (O) icine alalim, hizli giden hayvanlari garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Hayvanlarin
gidecegi yolu ok isareti yoniinde kesik cizgilerin lzerinden gizerek tamamlayalim. Yukaridaki kutularda bulunan
rakamlari inceleyelim. Oncesinde ve sonrasinda gelen rakamlari séyleyip yazalim.” yénergeleri calisilir.

MATERYALLER: Un, tuz, su, genis kap, sulu boya
SOZCUKLER: Seramik, hamur

DEGERLENDIRME

¢ Tuz seramigini hazirlarken hangi malzemeleri kullandik?
¢ Hamuru yogururken zorlandiniz mi?

¢ Bu etkinlik hosunuza gitti mi?

¢ Hamurlara hangi sekilleri verdik?

¢ Hizli ve yavas giden iki varlik soyleyelim.

UYARLAMA



KURDELE BAGLAMA YARISMASI
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Kiiciik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen eline aldigi iki kurdeleyi sallayarak cocuklarin dikkatini ceker. “Kurdele Baglama ve Cézme” adli oyunu
oynayacaklarini séyler. Oyunun kurallari ¢ocuklara anlatilir. Sinif, sayilari esit iki gruba ayrilir. Gruplar arka arkaya siraya
dizilirler. Her grubun karsisina bir sandalye yerlestirilir. En dnde duran ¢ocuklara kurdele verilir.

Cocuklar grubun 6niinde duran sandalyenin bacagina kurdele baglar ve geriye dénip ikinci sirada duran arkadasinin
eline vurur. ikinci sirada duran ¢ocuk sandalyenin yanina kadar kosar ve kurdeleyi ¢éziip liclincii arkadasina verir.
Yarisma bu sekilde devam eder. Tiim cocuklar gérevlerini tamamlayip siralandiklarinda yaris biter. Once tamamlayan
grup oyunu kazanir. Kaybeden grup kazanan gruptaki arkadaslariyla el sikisarak tebrik eder.

MATERYALLER: Sandalye, Kurdele

DEGERLENDIRME

e Etkinligimizin adi neydi?

e Etkinligimizde kag tane kurdele kullandik?

¢ Kurdelelerin rengini hatirhyor musunuz?

¢ Kurdeleyi sandalyenin neresine bagladik?

¢ Kurdeleyi baglarken ve ¢ézerken ne hissettiniz?

AILE KATILIMI: Ailelere, ayakkabi baglama, diigme ilikleme sorumlulugunu cocuklarina vermeleri igin bilgi kagidi
gonderilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 14.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gokyiizi Donencesi” isimli bltlnlestirilmis Tlrkge, drama, sanat biylik grup ve bireysel etkinlik

“Spor Dallar1” isimli oyun, Tiirkge buytk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GOKYUz0U DONENCESI
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, DRAMA VE SANAT (Bitinlestirilmis biyiik grup etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde sandalyelerine otururlar. GokyUzii ile ilgili ¢esitli bilmeceler sorulur. Dogru cevabi bulmakta
zorlanan ¢ocuklara ipucu verilerek bulmalarinda rehberlik edilir.

Mavi bir ¢arsafim var
Bitlin diinyayi kaplar (Gékyiizii) ici ates disi tas

Nar tanesi nur tanesi Yan kuru yari ya (Dinya)

Diinyamizin bir tanesi (Ay) Her aksam yatar
Her sabah kalkar

Aksam baktim gok idi Fakat hi¢ uyumaz (Giines)

Sabah baktim yok idi (Yildiz)

Bilmecelerin ardindan uzay ve gokyuzi ile ilgili 6grenilen konular tekrar edilir. Sohbet sirasinda gocuklarin merak ettigi
konu hakkinda sorgulama yapmasina firsat taninir.

“Tos Tos Uzayda” adl sesli masal dinletilir. Sonrasinda gocuklarla birlikte “Uzay” adli dramatizasyon g¢alismasi yapilir.
Cocuklara Giines, Ay, Diinya, yildiz, bulut vb. isimler takilir. Daha 6nceden hazirlanmis materyaller ¢ocuklara giydirilir
veya Ulzerlerine asilir. Birkag tane gocuk da astronot olur. Astronotlar aliiminyum folyo ile sarilir. Ogretmen “Calismamiz
icin size soylediklerimi dikkatle dinlemeniz gerekiyor.” der. Astronotlarin uzayda olduklarini ve gezinti yaptiklarini hayal
etmelerini ister. Cocuklar uzayda uguyormus gibi hareketler yaparak astronot gibi ylriimeye ¢alisir. Bu sirada sakin ve
gizemli bir miizik acilabilir. Sirayla Giines, Diinya ve Ay’in yanindan gegerler. Yildizlarin arasinda dolasirlar. Ogretmenin
“Simdi astronotlar uzay gemisine geri donilyorlar.” yonergesi ile drama ¢alismasi tamamlanir.

Dramatizasyon ¢alismasinin ardindan degerlendirme yapilir ve sinif toparlanarak sandalyelere oturulur. “Gokyiizii
Donencesi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda tamamlanir. Tamamlanan ¢alismalar uygun bir yere
asilarak sergilenir.

Calisma sayfalari dagitilir. “Siz bir uydu tasarlamis olsaydiniz hangi amag icin kullanilirdi? Diisiincelerimizi ¢ercevenin
icine cizerek anlatalim. Uzay aracinin Diinya etrafindaki durusunu sirayla inceleyelim. Bos yere gelmesi gereken resmi
bulalim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Bir astronot kiyafetiniz olsa sizi hangi durumdan korumasini isterdiniz?
Diisiincelerimizi séyleyelim. iki resim arasindaki 6 farki bulup isaretleyelim. Gezegenleri altili gruplar olusturacak
sekilde yuvarlak (O) icine alalim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Aliminyum folyo, drama igin gerekli Gilines, Ay, Diinya, yildiz, bulut vb. hazirlanmis kartonlar

DEGERLENDIRME

* Gezegen ne demektir?

¢ Hangi gezegenleri hatirhyorsun?

¢ Diinyanin ¢evresinde dénen nedir?

¢ Diinya neyin ¢evresinde déner?

¢ Bir astronot olsaydiniz, hangi gezegene gitmek isterdiniz?

UYARLAMA



SPOR DALLARI
ETKINLiK CESiDi: OYUN VE TURKCE ETKINLiGi (Biylik Grup ve Bireysel Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini aciklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklara gesitli spor dallarina ait resimler gosterilir. “Buradaki insanlar sizce ne yapiyor?” sorusu sorulur. Cevaplar tek
tek dinlendikten sonra resimlerde gérdiikleri spor dallariyla ilgili sohbet baslatilir. Cocuklar bildikleri spor dallarini taklit
yaparak arkadaslarina anlatmaya calisir. Etkinlige ¢ocuklarin ilgi siirelerine gére devam edilir. Etkinligin ardindan
Ogrenilen tekerleme ve parmak oyunlari tekrar edilir. Tek basina sdylemek isteyen ¢ocuklara firsat verilir.

SOZCUKLER: Spor

DEGERLENDIRME

¢ Hangi konuda sohbet ettik?

¢ Hangi spor dallarini biliyorsunuz?

¢ Hangi sporu yapmak istersiniz?

¢ Hig futbol magi ya da basketbol magi izlediniz mi?

¢ Hatirlamakta zorlandigin tekerleme ve parmak oyunu oldu mu?

AILE KATILIM: Ailelerden, ¢ocuklarini turuncu renkli bir kiyafet ile okula géndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 15.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Turuncu Renk” isimli blttnlestirilmis sanat, Tlirkge, okuma yazmaya hazirlk biiyik grup ve bireysel etkinlik

“Tilki Saatin Kag¢” isimli oyun, Tirkge blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

e Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TURUNCU RENK
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne /varligin rengini séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/ varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)

MOTOR GELiSIM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Nesneleri sikar. Kalemi dogru
tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

OGRENME SURECI

Bir glin 6nce, evden gelirken turuncu renk kiyafet giymeleri istenen ¢ocuklara ne renk kiyafet giydikleri sorulur. Cevaplar
dinlendikten sonra turuncu renk ifadesine ulasilir. Turuncu renkte sebze ve meyvelerin neler oldugu sorgulanir.
Cocuklardan siniftaki turuncu renkte olan nesneleri bulmalari istenir. Bulunan nesneler fen merkezine sergilenmek
tizere yerlestirilir. Ogretmen “Turuncu rengin nasil ortaya ¢iktigini birlikte bulmaya ne dersiniz?” sorusunu sorar.
Cocuklardan evet cevabi alininca her ¢ocuk igin sari ve kirmizi renkte oyun hamuru dagitilir. Oyun hamurlari karistirilir.
Ortaya turuncu renkte bir hamur ¢iktigi gézlemlenir. Cocuklar oyun hamurlarina istedikleri sekli verir. Sinif toplanip
temizlendikten sonra “Renkli Toplar” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir.

RENKLi TOPLAR

Benim dort tane topum var (Sol elin doért parmagi gosterilir.)

Hepsi de yumusacik yusyuvarlak (iki elin parmaklari uglari birlestirilerek top sekli verilir.)

Birinci topum kirmizi renkli, tipki elma gibi (Sol elin isaret parmagi gosterilir.)

ikinci topum sari renkli, tipki limon gibi (Sol elin orta parmagi gosterilir.)

Uglincii topum mavi renkli (Sol elin yiiziik parmagi gosterilir.)

Akvaryumdaki balik gibi (iki el iist (iste konur ve bagparmaklar oynatilir)

Dérdiinci topum da turuncu renkli, portakal gibi (Sol elin serge parmagi gosterilir.)

(Segkin TABAR)
Cocuklar el ele tutusarak halka olur. Cocuklara sirayla kirmizi, sari ve turuncu isimleri verilir. O renk evadan yapilmis
kalpli kolye (veya eldeki herhangi bir malzeme) boyunlarina takilir. Turuncular ayri bir yere, aralarinda bosluklar olacak
sekilde siralanir. Cocuklara turuncuyu olusturmak icin sari ve kirmizi renklerine ihtiya¢ oldugu séylenir. Ogretmen
“Turuncuya ¢ati ol!” dediginde bir sari ve bir kirmizi rengin turuncunun yanina gelip el ele tutusarak turuncuyu
ortalarinda birakmalari saglanir. Oyun hatasiz bir sekilde yapilana kadar devam eder.
Ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Turuncu renkli kutulan bulup yuvarlak (O) igine alalim. Alt taraftaki
yuvarlaklari yukaridaki gorsele uygun boyayarak salyangoz seklini olusturalim. Yakin olan tarla hangisi, uzak olan
tarla hangisi? Soyleyelim. Kutulara ok isareti ¢izerek kaplumbagayi yakin olan tarlaya goétiirelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Sari ve kirmizi renkli oyunlari hamur, eva
KAVRAMLAR
Renk: Turuncu

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi rengi 6grendik?

¢ Sinifta hangi renkte nesneleri topladik?
¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Turuncu meyveler hangileridir?

¢ Turuncu bir esyaniz var mi?

UYARLAMA



TiLKi SAATIN KAG?
ETKINLIK GESIDIi: OYUN, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini resim, siir gibi ¢esitli yollarla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, ¢ocuklara “Tilki Saat Ka¢?” adli oyunu oynayacaklarini séyleyerek oyunun kurallarini agiklar. Cocuklardan biri
tilki olur. Ebe tilki yGziinQ bir duvara dénerek durur. Diger ¢ocuklar belli bir mesafe uzaklikta yan yana siralanir. Oyun
baslayinca gocuklar ebeye “Tilki tilki saatin kag?” diye sorarlar. Tilki cocuklara dénerek bir rakam soyler, cocuklar ebe
tilkinin sdyledigi rakam kadar adim atarak ona yaklasirlar. Oyun, ¢ocuklar tilkiye iyice yaklasincaya kadar strdirilir.
Sonunda kendine iyice yaklasan ¢ocuklardan birini yakalayan tilki diger cocuklarin arasina katilir. Yakalanan gocuk tilki
olarak oyuna devam edilir.
Oyun etkinliginin ardindan cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen “Ayakkabi Baglama” isimli tekerlemeyi birkag kez
soyler. Ardindan ¢ocuklara tekrar edilerek séylenir.

AYAKKABI BAGLAMA

iste yeni ayakkabilarim,

Renkli bagciklarini baglar,

Rahat rahat kosarim.

Bagcigin iki ucunu tutarim,

Sonra gapraz yaparim,

Birini Gstten digerini alttan,

Gegirir gekerim hemen.

Yapinca kulaklari,

Biri alttan digeri Ustten,

Cekerim yine hemen.

iste baglandi bagciklar,

Kosmaya hazir ayakkabilar

(Bahar KARACA)
Ogretmen bir ayakkabi alarak gocuklara ayakkabinin nasil baglanacagini uygulamali olarak gésterir. Ayni islemi sirayla
¢ocuklarin da yapmasi igin rehberlik eder. Tim g¢ocuklar ayakkabi baglama galismasini tamamladiktan sonra ¢alisma
sayfasi dagitilir. “Renksiz ayakkabiyi istedigimiz renge boyayarak renklendirelim.” yonergesi calisilir.

MATERYALLER: Ayakkabi
SOZCUKLER: Baglamak

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Ayakkabi ile ne yaptik?

¢ Ayakkabi baglamak kolay mi?

¢ Daha 6nce ayakkabi baglamay! biliyor muydunuz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 18.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Uzay ve Gezegenler” isimli bUtlinlestirilmis Turkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Ruzgar Yapahm” isimli batlinlestirilmis fen, matematik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



UZAY VE GEZEGENLER
ETKINLiK CESIDi: TURKCE VE SANAT ETKINLIGi (Butiinlestirilmis blyiik grup etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara 6grenmis olduklari tekerlemelerden istedikleri bir tanesini sdyleyerek sandalyelerine oturmalari
icin rehberlik eder. Uzay ve gezegenler ile ilgili bilmeceler sorulur. Cocuklara gerektigi durumlarda ipucu verilerek dogru
cevabi bulmalarinda rehberlik edilir.

Ay varken agarlar,
Gin varken kagarlar. (Yildiz)

Atese girer yanmaz, suya diser i1slanmaz.
Geceleri fener, glindiizleri s6ner. (Giines)

Mavi atlas igne batmaz,
Makas kesmez, terzi bigmez. (Gokyiizii)

Bilmecelerin ardindan ¢ocuklara gezegenlerle ilgili bildikleri sorulur. Verilen cevaplar tzerine konu ile ilgili sohbet
edilerek 6grenilen konular tekrarlanir. Gezegenlerin oldugu afis ¢ocuklara gosterilir. Gezegenler arasindaki farkliliklar
sorulur. Halkali gezegenin adi sdylenince hakkinda sohbet baslatilir. Belirgin 6zellikte gériinen halka sayisinin sekiz tane
oldugu, sayisinin da bilinmeyen pek ¢ok ince halkalari oldugu bilgisi verilir.

Sohbetin ardindan uzay ve gezegenlerin resminin oldugu boyama sayfasi ¢ocuklara dagitilir. Cocuklar resimleri
istedikleri renklerde boyar. Boyanan resimler fon kartonuna yapistirilir. Makasla sekiz esit pargaya boélinerek yapboz
yaptlir.

Ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Sudoku galismasinda bos olan yerlere uygun gorselleri cizerek
gotiirelim. Uzay temali mandala calismasini sevdigimiz renklere boyayalim. Yapbozu inceleyelim. Eksik olan
pargalarini bulalim, uygun yere gizerek gotiirelim. Robotun soéyledigi kelimenin hangi anlamlara geldigini diisiinelim.
Diisiincelerimizi ¢ercevenin igine gizerek anlatalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Uzay ve gezegenlerin oldugu boyama sayfasi, boya kalemleri, yapistirici, fon kartonlari

DEGERLENDIRME

* Gezegen ne demektir?

¢ Hangi gezegenlerin adlarini biliyorsunuz?
¢ Biz hangi gezegende yasiyoruz?

¢ Uzay ne demek?

¢ Uzayda neler bulunur?

¢ Diinyamiz nerededir?

¢ Boyadigimiz resimlerle ne yaptik?

UYARLAMA



RUZGAR YAPALIM
ETKINLIK CESIDIi: FEN, MATEMATIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gergek durumu
karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin miktarini séyler. Nesne/varhigin kullanim amaglarini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)
Kazanim 11. Nesneleri dlger.
(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle éicer. Olcme sonucunu séyler. Olgme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Probleme gesitli ¢6ziim yollari 6nerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Problem durumlarina ¢éziim iretir.
Sectigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Segtigi ¢6ziim yolunu dener.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklara “Biz bir riizgar olusturabilir miyiz?” diye sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Cesitli yonlendirmelerle tfleme
teknigi ile riizgar olusturulabilecegini bulmalari saglanir.
Cocuklarin her birine birer kagit mendil verilir. Bu mendillerin ne igin kullanildigi, agir mi hafif mi oldugu sorularak
yapilacak deneye dikkat gekilir. Yere gizilen gizgide ¢ocuklar yan yana sira olur.
Cocuklar tek elleriyle kagit mendili havaya atarak Gflemeye baslar. Mendilin Gifleyerek havada kalmasini saglarlar.
Cocuklarin bir slire bu eylemi yapmasi igin zaman taninir. Daha sonra (iflemeyi birakirlar. Mendiller havada ugusarak
yere diuser. Cocuklara yere disen mendillerin ¢izgiye ne kadar uzaklikta oldugunu tahmin etmeleri istenir. Bu
tahminlerini neye gore yaptiklari sorularak dlgme araglari konusunda sohbet baslatilir.
Mendillerin gizgiden uzakhigi standart olmayan 6lgme birimleri ile (pipet, kalem, karis, ip vb.) cocuklar tarafindan élgulir.
Sonuglar karsilastirilir. Kimin mendilinin en uzaga gittigi, kimin mendilinin yakinda kaldigi bulunur. Neden mendillerin
farkli yerlere distigl hakkinda sohbet edilir. Mendilin daha uzaga gitmesi igin ne yapilmasi gerektigi sorulur. Daha giigli
bir riizgara ihtiya¢ duyuldugunu bulmalari igin sorular gesitlendirilir. Problem tanimlandiktan sonra ¢6zim yolu
bulmalari ve ¢dzim yollarini denemeleri igin ¢ocuklara rehberlik edilir. C6zim yollarindan “hep birlikte tflemeliyiz”
cevabi alinmasi igin gocuklara uygun sorular yonlendirilir. Daha sonra ¢ocuklardan biri segilir ve o ¢ocuk mendili havada
tutar. Cocuklarin timinin ayni anda mendile Gflemesi istenir. Sonug hep birlikte gdzlemlenir.

MATERYALLER: Kagit mendil, ip, kalem, pipet vb.
SOZCUKLER: Hava, dlgmek

KAVRAMLAR

Zit: Uzak-Yakin

DEGERLENDIRME

¢ Etkinlikte standart olmayan hangi 6lgme araglarini kullandik?

» Ufleyerek ne olusturduk?

¢ Bazi mendillerin uzaga gitmesinin nedeni nedir?

¢ Birlikteyken tflenen mendil neden daha uzaga gitmis olabilir?

¢ Kendi riizgarinizi olusturmak size ne hissettirdi?

¢ Mendilinizi havada hareket ettirmeye ¢alisirken zorlandiniz mi?

¢ Mendilimizi daha uzaga ugurabilme problemimize nasil bir ¢6ziim yolu bulduk?

AILE KATILIMI: Ailelerden g¢ocuklariyla birlikte standart olmayan élgme araglariyla (el, ayak vb.) nesneleri dlgmeleri
istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 19.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Saga Sola Doneriz” isimli biitlinlestirilmis fen, oyun, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Mevsimler” isimli bitiinlestirilmis Tlrkge, hareket, sanat blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

e Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SAGA SOLA DONERiz
ETKINLIK CESIDIi: FEN, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklar gelmeden énce ormanda yasayan hayvanlara ait resimleri dért parcaya bolerek bir pargasini
kutunun igine koyar. Sinifa kutu ile gelir. Kutu sallanir ve ¢ocuklarin dikkati kutuya c¢ekilir. Cocuklara kutunun iginde neler
olabilecegi sorulur. Her ¢ocuga kutunun Gzerindeki kiiglik delikten ellerini sokarak nesnelere dokunmalari igin firsat
verilir. Cocuklar dokunduklari nesnenin ne olabilecegi hakkinda tahmin yiratir.
Her ¢ocuga birer tane resim gektirilir. Segtigi resmin hangi hayvana ait resim oldugunu sdyler. Bulamazsa 6gretmen
cesitli ipuglan vererek hayvanin ismini bulmasina rehberlik eder. (Kutudaki hayvan sayisi ¢ocuklarin sayisina esit
olmalidir.)
Ardindan g¢alisma masalarina gegilir. Cocuklar kutudan segtigi parca gorseli uygun sekilde A4 kagida yapistirir. Eksik olan
kisimlari gizip boyayarak resim tamamlama g¢alismasi yapilir. Tamamlanan ¢alismalar panoya asilarak sergilenir.

Cocuklar yan yana sira olur. “Saga-Sola Déneriz” adli oyun uygun hareketleri yaparak oynanir. Oyun g¢ocuklarin
isteklerine gore tekrar ettirilir.

SAGA SOLA DONERiz

Sag eller havada boyle doneriz (Sag eli havaya kaldirip etrafimizda déniiyoruz.)
Déneriz doneriz boyle doéneriz

Sol eller havada doneriz (Sol eli havaya kaldirip etrafimizda doniiyoruz.)

Déneriz doneriz boyle doéneriz

Sag ayaklar yukarida boyle sekeriz (Sag ayagi kaldirip, sekerek éne arkaya gidiyoruz.)
Sekeriz sekeriz boyle sekeriz

Sol ayaklar yukarida boyle sekeriz (Sol ayagi kaldirip sekerek éne arkaya gidiyoruz.)
Sekeriz sekeriz boyle sekeriz

Sag eller belde dans ederiz (Sag el belde etrafimizda déniiyoruz.)

Ederiz ederiz dans ederiz

Sol eller belde dans ederiz (Sol el belde etrafimizda doniiyoruz.)

Ederiz ederiz dans ederiz

Sag el yukarida iste sol elde yaninda (Sag ve sol eli basimizin tzerinde yan yana getirip alkishyoruz.)
El ¢irpar el girpar egleniriz

El ¢cirpar el ¢irpar egleniriz (Oldugumuz yerde zipliyoruz.)

(Segkin TABAR)

Sag-sol kavramindan sonra saginda-solunda galismalari yapilarak kavram pekistirilir. Her ¢ocuga bir meyve ismi verilir.
Cocuklar yan yana dizilir. Sonra yonergeler verilmeye baslanir. “Elmanin sagindaki kisi bir adim 6ne gelsin, seftalinin
solundaki kisi 2 adim geriye gitsin.” gibi. Yénergeler ve meyveler cesitlendirilerek devam ettirilir. ilk etapta kiigiik grupla
baslanip, daha sonra sayi artirilir.

Etkinliklerin ardindan ¢alisma sayfasi dagitilir. “Baslangic noktasindan itibaren kod anahtarindaki kodlara gore ok
isaretleri cizerek robotu uzay kitabina ulastiralim. Gorselleri inceleyelim. Ayni renk siralamasinda olan gérselleri
cizerek eslestirelim.” yonergeleri ¢alisilir.



MATERYALLER: Orman hayvanlarina ait resimler

KAVRAMLAR
Y6n/Mekanda Konum: Sag-Sol, Saginda-Solunda

DEGERLENDIRME

¢ Kutunun iginden ne gikti?

e Hayvanlari tanimada zorlandiniz mi?

¢ Resim tamamlamak kolay miydi?

¢ Meyveler oyununda hangi meyvelerin isimlerini kullandik?
¢ Meyveler oyununu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Hangi kavrami 6grendik?

UYARLAMA



MEVSIMLER
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, HAREKET VE SANAT (bitiinlestirilmis biyiik grup)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELISiMi

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklarla birlikte cember olunur ve yere oturulur. Ogretmen “Mevsimler” adli parmak oyununu birkag kere soyler.
Sonra gocuklara tekrar ettirilir.

MEVSIMLER

Bir yilda dort mevsim var (Dort parmak gosterilir.)

ilkinin adi ilkbahar (Bir parmak gosterilir.)

Her yer yesil olacak (Eller iki yana agilir.)

ikincisi yaz (ikinci parmak gésterilir.)

Denize girelim biraz (Kollarla ylizme hareketi yapilhr.)

Uglinciisti sonbahar (Ugtincii parmak gosterilir.)

Yapraklar diisiiyor bak (iki elin parmaklari sallanir.)

Dérdiinct mevsim kis (Dordiincli parmak goésterilir.)

iste Usiidiik biraz (Usiime hareketi yapilir.)

(Anonim)
Parmak oyununun ardindan g¢ocuklara hangi mevsimde nasil degisiklikler oldugu, nasil giyinildigi, neler yenildigi ve neler
yapildig1 hakkinda soru cevap yapilarak sohbet edilir.
Sohbetin ardindan “Sizinle eglenceli bir resim galismasi yapacagiz. Yavas miizik calarken mevsimlerle ilgili resmi
yaparken hizli miizik ¢aldiginda da dans edecegiz.” denir. Etkinlige baslamadan 6nce ¢ocuklara “Eger kisla ilgili bir resim
cizsek o resimde neler olmasini istersiniz?” diye sorulur. Bu soru her mevsim igin tekrarlanir ve gocuklardan gelecek
cevaplar dinlenerek onaylanir.
Dort mevsimin her birini temsil edecek olan 4 adet blyiik boy beyaz resim kagidi sinifin dért farkli kosesine yere
yerlestirilir. Cocuklarla bunlarin hangi mevsimler oldugu hakkinda konusulur. Cocuklar sayisarak dért gruba ayrilir ve her
bir grubun bir resim kagidinin yanina gitmesi istenir.
Cocuklara oyun agiklanir. “Simdi size yavas bir mizik agacagim, bu muzik esliginde her grup hangi mevsim kagidinin
onilinde ise o mevsimle ilgili istedigi bir resmi yapmaya baslayacak. Hizli mizik basladiginda herkes elindeki boyalari
birakacak ve hep birlikte dans edecegiz. Resminizi bitirmek zorunda degilsiniz. Tekrar yavas miizigi duydugunuzda ise
grup olarak baska bir mevsim kagidinin yanina giderek orada resim ¢izmeye devam edeceksiniz.” denir.
Yavas tempolu mizik agilir ve gocuklar resim yapmaya basladiklarinda teker teker tiim gruplar dolasilir, neler yaptiklari
sorulur. Baslayamayan ¢ocuklar olursa o mevsimle ilgili konusularak tesvik edilir.
Her bir mevsim igin 3 dakika resim, 1 dakika dans olacak sekilde yavas ve hizli tempolu miizik sirasiyla agilir. Gegislerde
cocuklarin farkh mevsimlerle galismalari igin hatirlatmalarda ve yonlendirmelerde bulunulur.
Dort tur tamamlandiginda mizik kapatilir, resimler duvara asilir ve gocuklarla yaptiklari resimler hakkinda konusulur.
Duyduklari iki farkli mizigin hiziyla ilgili sorular sorulur ve cevaplar dinlenir. “Resim yaparken dinledigimiz mizik sizce
hizl miydi yavas miydi?” gibi.

MATERYALLER: Yavas ve hizli tempolu birer miizik, 4 mevsim i¢in 4 adet biyiik boy beyaz resim kagidi
KAVRAMLAR
Zaman: Mevsimler

DEGERLENDIRME
Mevsimlerle ilgili bir 6yka anlatilir.
AILE KATILIM: Ertesi giin okulda yapilacak olan etkinlik icin ailelerden bir adet meyve géndermeleri istenir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 20.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Palyago” isimli btiinlestirilmis Turk¢e, mizik, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Meyve Salatasi Yapalim” isimli fen buyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



PALYAGO
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZiK, SANAT (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak
bicimde bir araya getirir.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri
ardi ardina yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen sinifa palyaco sapkasi takarak gelir. Cocuklarin dikkatini basindaki sapkaya ceker. Sapkanin kime ait
olabilecegi sorulur. Ogretmen cocuklara “Hemen cevap vermeyin. Oncesinde ¢ok komik bir kisinin sarkisini 8grenecegiz.
Acaba bu kisi kim olabilir? Sapkayla bir iliskisi olabilir mi? Sarkiyi dinledikten sonra tahminlerinizi dinleyecegim.” der.
Palyaco adl sarki 6gretmen tarafindan birkag kez soylenir. Ardindan sarkinin sdzlerine uygun hareketler esliginde
¢ocuklara tekrar ettirilir.

PALYACO

Duse kalka, diise kalka

Duse kalka, diise kalka kosusuruz.

Saka yollu, saka yollu

Saka yollu, saka yollu konusuruz.

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Askilidir pantolonumuz

Kocamandir papyonumuz

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Duse kalka, diise kalka

Duse kalka, diise kalka kosusuruz.
Saka yollu, saka yollu

Saka yollu, saka yollu konusuruz.
TUm diinyanin goziinde biz,

Nese veren palyagoyuz.
Cocuklarin gézdesiyiz,

Guldiride biz 6ndeyiz,

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Cocuklar galisma masalarina alinir. Her ¢ocuga palyaco maskesi bos olarak verilir. Masalara artik materyaller yerlestirilir.
(Boncuk, renkli pullar, ip, rafya vb.) Cocuklardan palyago maskesini stislemeleri istenir. Tamamlanan maskeler takilarak
“Palyago” adli sarki hep birlikte tekrar séylenir.

Etkinligin ardindan calisma sayfasi dagitilir. Ogretmen ¢alismadaki “5SN1K” bashkli calisma sayfasindaki kisa hikayeyi
anlatir. Ardindan “Sorulan sorulara uygun cevaplan verelim. Kavramlar ile ilgili ahistirmalari yapalim.” ydnergeli
¢alisma caligilir.

MATERYALLER: Palyaco maskesi, boncuk, renkli pullar, ip, rafya vb.
SOZCUKLER: Palyago



DEGERLENDIRME

e Sarkida komik kisinin palyago oldugunu tahmin edebildiniz mi?
¢ Sanat etkinligi yaparken zorlandiniz mi?

¢ Palyaco sizi eglendirir mi?

¢ Palyacgolar her zaman mutlu mudur?

¢ Palyacolar da lizllyorsa neye Gzilrler?

AILE KATILIMI: Ailelerden ertesi giinkii etkinlik igin sag tasarlayip géndermeleri istenir.

UYARLAMA



MEYVE SALATASI YAPALIM
ETKINLIK GESIDI: FEN (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin tadini séyler. Nesne/varligin miktarini séyler. Nesne/varligin seklini séyler. Nesne/varligin
dokusunu séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziini yikar.)

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Ogiin zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gésterir. Sadlhgi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri
yemekten/igmekten kaginir.)

Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.

(Géstergeleri: Beslenme sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)

OGRENME SURECI

Yapilacak olan etkinlik icin cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen, meyvelerin ¢ok saglikli oldugunu canimizin tatli bir
seyler gektiginde cikolata ve seker yerine meyve yenmesi gerektigini soyler. Cocuklar evden getirdikleri meyveleri
masada onlerine koyar. Meyveleri sinifa neden getirdikleri hakkinda disiinceleri sirayla dinlenir. iglerinde meyve
salatasi cevabini sdyleyen olmazsa 6gretmen meyve salatasi yapacaklarini séyler. Oncesinde meyvelerin isimleri ve
cesitli ozellikleri hakkinda sohbet baslatilir. Meyvelerin sekli ve rengi incelenir. Kokulari karsilastirilir. Ritmik sayma
calismalari yapilir. Ogretmen rehberliginde meyveler béliiniir. Dogranan meyveler karistirilir. istenirse icine krem santi
eklenerek degisik tat elde edilir. Cocuklarin tabaklarina esit olarak paylastirilir. Eller yikanir, sabunu nasil kullanmalari
gerektigi konusunda hatirlatmalar yapilr.

MATERYALLER: Meyveler, tabak, ¢atal, kasik
SOZCUKLER: Salatasi

DEGERLENDIRME

¢ En ¢ok hangi meyveyi seviyorsunuz?

¢ Neden meyve yemeliyiz?

e Sari renkli meyveler hangileri?

¢ Hig meyve yemeyen bir gocuga meyve yemesi igin ne sdylerdiniz?
¢ Bir meyve olsaydiniz hangisi olurdunuz? Neden?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 21.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ibis Sagir Oldu” isimli Tiirkge biiyiik grup etkinligi

“Duvar Resmi” isimli sanat buylik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iBiS SAGIR OLDU
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, disiince ve hayallerini séyler. Duygu ve
diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 8. Saglig ile ilgili dnlemler alir.

(Géstergeleri: Saghdgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Sagldina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen saghkli olmakla ilgili sohbeti baslatir. “Saglikli olmak sadece beslenmekle mi ilgilidir? Beden saghgimizi
korumak igin nelere dikkat etmeliyiz? Dikkat etmezsek ne gibi sorunlarla karsilasiriz?” sorulari esliginde sohbete devam
edilir. Cocuklarin géruslerini sdylemelerine imkan saglanir.
Sohbetin ardindan 6gretmen kukla sahnesinin arkasina gecerek cocuklara “ibis Sagir Oldu” adl hikayeyi kuklalar ile
canlandirarak anlatir.

iBi$ SAGIR OLDU

ALiS: Nerede kaldi bu ibis, hic bu kadar gecikmezdi, bir sey mi oldu acaba? iste geliyor... ibis... ibis...

Buradayim...

iBiS: Alis, bana neden Bibis diyorsun anlamadim?

ALIiS: Ama ben sana Bibis demedim ki.

iBiS: Bak hala Bibis diyorsun.

ALIS: ibis sen saka mi yapiyorsun?

iBiS: Sensin Bibis... (Sesini yiikseltir ve Bibis’i uzatarak sdyler.)

ALIS: ibis bu da nereden ¢ikti, anlayamadim.

iBiS: Hangi dolaptan ¢iktiysa ¢ikti ne yapayim?

ALIS: Ne dolabi, ibis sen iyi misin? (Yiiksek sesle konusur.)

iBiS: Bak bana bir daha Bibis dersen buradan giderim, ben iyiyim sen nasilsin?

ALIS: Neden bagiriyorsun ibis?

iBiS: Ben bagirmiyorum, sen beni duymuyorsun?

ALIS: Ben seni duyuyorum!

iBiS: Peki duyuyorsan neden bana siirekli Bibis diyorsun?

ALIS: Ben sana Bibis demiyorum ki...

iBiS: Ne yemegi simdi, ben senden yemek istemedim ki.

ALIS: Ben de sana yemek demedim ki.

iBiS: Yeseydin o zaman.

ALIS: Ne yeseydim?

iBiS: Oyle yemegini.

ALIS: Ben sana yemek yiyelim demedim ki.

iBiS: Peki ne dedin?

ALIS: ibis, sen beni iyi duymuyorsun. (Sesini yiikselterek konusur.)

iBiS: Nasil anladin?

ALIS: Ciinkii beni hep yanlis anliyorsun

iBiS: Alis ben diin aksam ¢ok yanlis bir sey yaptim biliyor musun?

ALIS: Ne yaptin merak ettim.

iBiS: Cok yiiksek sesle miizik dinledim, teybin sesini cok fazla agtim.



ALIS: Sen neler sdyliiyorsun ibis, nasil bdyle bir sey yaparsin? Hem ¢evreyi rahatsiz etmissin hem de kulaklarini.

Peki, doktora gittiniz mi?

iBiS: Ne dans etmesi Alis, bir de dans mi edecegim? Cok komiksin.

ALIS: Doktora gittin mi, diye sordum.

iBiS: Simdi anladim, evet, evet, doktora gittim, bu yiizden geciktim zaten. Annemle birlikte doktordan yeni

geldik.

ALIS: Eee, doktor ne dedi?

iBiS: Doktorun ne yedigini gormedim hem sen doktorun ne yedigini neden merak ettin?

ALIS: Doktor sana ne dedi? (Gilerek bagirir.)

iBiS: Bir daha yiiksek sesle miizik dinleme dedi. Bu gegici bir durummus, yakinda yine eskisi gibi duymaya

baslayacakmisim.

iBiS: Ohh... Cok sevindim.

ALIS: Tesekkiir ederim sen de dylesin.

ALIS: Nasilim?

iBiS: Sen de sevimlisin.

ALIS: Umarim ¢abuk iyilesirsin, bdyle ¢ok zor anlasiyoruz.

iBiS: Neden zor gériisecegiz, yoksa tasiniyor musunuz?

ALIS: Ne tasinmasi?

iBiS: Gel kasiyayim?

ALIS: Neyi kasiyacaksin?

iBiS: Basini.

ALIS: isimiz ¢ok zor, ¢ok... ibis cabuk iyiles ne olur.

iBiS: Anlamadim ama neyse, kendine iyi bak sonra gériisiiriiz.
Hikdyenin sonunda cocuklara hikaye ile ilgili cesitli sorular sorulur. Oykiyii kuklalarla dramatize etmek isteyen
Ogrencilere firsat verilir.
Hikaye etkinliginin ardindan “Misir Koydum Tavaya” adli parmak oyununun énce birkag kere 6gretmen séyler. Ardindan
cocuklarla birlikte tekrar edilir.

MISIR KOYDUM TAVAYA

Misirlari koydum tavaya (iki el yan yana tutulur.)

Isindikga basladilar oy oy oynamaya (iki elin parmaklari hizli hizli hareket ettirilir.)

Dikkat... Basladilar patlamaya (iki el agza gétiiriiliir bagirilir.)

Pat pat pat pat pat pat (El ¢irpilir pat pat diye ses gikarilir.)

1,2,3,45,6,7,8,9,10

Yedikge yedim, ¢ok lezzetli olmus (Yeme hareketi yapilir.)

Doyamadim tadina (Nefis anlamina gelen bir elin parmaklari birlestirilip sallanir.)

(Anonim)
Calisma sayfalari dagitilir. “Kansik rakamlarin arasindan 1, 2, 5, 6 rakamlarini bulalim, uygun renklere boyayalim.
Resimleri inceleyelim. Eksik pargalan bulalim, cizerek eglestirelim. Ustteki resmi inceleyelim. Aynisini alttaki
kutucuklarda bulalim, dairesini turuncu renge boyayalim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Kuklalar
SOZCUKLER: Teyp

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununda siz de kendinizi patlayacak gibi hissettiniz mi?
« Oykiiyli dramatize eden arkadaslarin hosuna gitti mi?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

* ibis’e, yaptig1 davranis icin ne séylemek istersiniz?

UYARLAMA



DUVAR RESMi
ETKINLIK CESIDIi: SANAT (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagarmak i¢in kendini gidiiler.
(Géstergeleri: Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gdsterir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yagsam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari toplar. Ev ve okuldaki esyalari yerlestirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen etkinlige baslamadan 6nce duvarlara Kraft kagidi ya da biiyiik boy fon kartonlarini cocuklarin boy hizasinda
yapistirir. Cocuklara bu kagitlari neden duvara yapistirmis olabilecegini sorar. Cocuklarin fikirleri tek tek dinlenir.
Ardindan hep birlikte duvar resmi yapacaklarini séyler. Cocuklar pastel boyalarini ve boya kalemlerini alarak serbest
resim yapar. El isi kagidi, renkli pullar, simler cesitli artik kumaslar ipler de ¢ocuklarin yanina birakilir. isteyen cocuklar
bu malzemeleri de kullanarak ¢alismasini stirddirar.

Ogretmen ¢alisma sirasinda cocuklarin neler yaptigina iliskin gerekli notlari alir. Calisma tamamlaninca esyalarini
dolaplarina kaldirmalari, sinifin diizenini saglayip temizlenmesi konusunda g¢ocuklara gereken rehberlik saglanir.

MATERYALLER: Kraft kagidi, pastel boya, boya kalemleri, el isi kagidi, yapistirici pullar, simler, kumaslar
SOZCUKLER: Kraft

DEGERLENDIRME

¢ Duvar resmi yaparken neler hissettiniz?

¢ Pastel boya yerine baska hangi boya ile resim yapabilirdik?
¢ Duvar resmi yapmak zor muydu?

¢ Hig duvar resmi goérdiiniiz ma?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 22.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Zeka Oyunlan” isimli butlnlestirilmis matematik, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

“Resimleri Siralayalim” isimli bltunlestirilmis Turkge, sanat biyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ZEKA OYUNLARI
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Sira bildiren sayiyi séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

OGRENME SURECI

Cocuklara zekd oyunlarindan biri olan sudoku ¢alismasi yapacaklari sdylenir. Gerekli malzemeler hazirlanarak kurallari
anlatilir. Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerdeki dérder tane kart diiz bir zemine yerlestirilir. Renklerden kagar tane oldugu
bulunur. 16 (4*4) kutudan olusan tablo masaya koyulur. Kutular ¢ocuklarla sayilir. Soldan saga, yukaridan asagiya
birinci, ikinci, Gglinci ve doérdiinci kutuyu bulma galismalari yapilir.

Satir ve siitun bilgilerini hatirlatici sorular yonlendirilerek dogru ifade etmeleri saglanir. Tablonun ortasina arti seklinde
kilavuz gizgisi gizilir. Satir ve slitun taramasinin yaninda bloklarin da yerleri 6gretilir. Her satir ve siitunda renkler yalnizca
bir kere yer aldigi gibi, renklerin bloklarda da bir kere yer almasi gerektigi bilgisi eklenir. Kurallar dogrultusunda tabloya
ornek yerlestirme yapildiktan sonra ¢ocuklarla incelenir. Bliylk tabloda her gocugun deneme yapmasi igin firsat taninir.

MATERYALLER: Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerde dérder adet renk karti, 16 kareden olusan kartlarin sigabilecegi
biyuklikte sudoku tablosu
SOZCUKLER: Zeka oyunu, satir, siitiin, blok

DEGERLENDIRME

¢ Hangi renklerle galistik?

 Ogrendigimiz akil ve zeka oyununun adi neydi?
¢ Sudoku tablosunun iginde kag kiiglik kutu vardi?
e Sudoku kurallari nelerdi?

AILE KATILIMI: Ailelerden génderilen renklerle ilgili sudoku érneklerini cocuklariyla birlikte ¢dzmeleri istenir.

UYARLAMA



RESIMLERI SIRALAYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Gostergeleri: Olaylar olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

OGRENME SURECI

Cocuklara insanlarin bebeklikten yetiskinlige kadar olan biylime asamalarinin oldugu fotograflar gosterilir. Cocuklara
her insanin dnce dogdugu, bliylidigi ve daha sonra yaslandigl séylenir. Sadece insanlarin degil her canlinin bir biyiime
sirasi oldugu érnekler ile anlatilir. Ogretmen biiyiime asamalarinin resmini dogru bir sekilde siralar. Cocuklarla birlikte
tek tek asama kisimlari hakkinda konusulur. Mesela; bebeklik asamasinda ¢ok kiglik oluruz. Bazi bebeklerin sagi bile
olmaz. Daha yiriyemez ve kendimiz yemek yiyemeyiz, gibi ifadeler kullanilarak sohbet edilir. Sohbet sirasinda 6nce-
simdi-sonra kavramina da vurgu yapilir. Sohbetin ardindan “Blyiyoruz” adli parmak oyunu cocuklarla birlikte
tekrarlayarak soylenir.

BUYUYORUZ

Kuglk bir kiz bebek (Sol el parmaklari agilir, ser¢e parmak tutulur.)

Bilyudu, abla oldu (Yuzik parmak tutulur.)

Blyldu, anne oldu (Orta parmak tutulur.)

Dedem ve ninem (isaret ve basparmaklar tutulur.)

Cok yaslilar ama ¢ok tathlar (iki elle yanaklar tutulur.)

Kuglk bir erkek bebek (Sag el parmaklar agilir serge parmak tutulur.)

Bilyudu, agabey oldu (Yuzlk parmak tutulur.)

Biyudu, baba oldu (Orta parmak tutulur.)

Dedem ve ninem (isaret ve basparmak tutulur.)

Cok yaslilar ama ¢ok tathlar (iki elle yanaklar tutulur.)

(Anonim)
Cocuklar galisma masalarina alinir. A4 kagidina sigacak sekilde insanin blylime asamalarini anlatan resimler karisik
olarak dagitilir. Cocuklarin bu resimleri 6nce boyamalari, daha sonra dogru siralayarak yan yana yapistirmalari istenir.
Bebeklikten yashhga dogru yapistirilan resimlerin altlarina sira numaralarini da yazarlar. Tamamlanan galismalar panoya
asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Blyime asamalarini gosteren resimler, boya kalemleri
KAVRAMLAR
Zaman: Once-Sonra-Simdi

DEGERLENDIRME
¢ Bir fotograf albimi incelenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 25.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Bir Problemim Var” isimli bitiinlestirilmis Tlrkce, mizik biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Suyun iginde Kayboldu” isimli biitiinlestirilmis fen, sanat, oyun biiyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BiR PROBLEMiM VAR
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir. Segtigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara bir sorunla karsilastiklarinda neler yaptiklari, kimlerden yardim istedikleri sorulur. Cocuklarin cevaplari tek tek
dinlenir. Sonra dgretmen cocuklara “insanlar giinliik hayatta bircok sorunla karsilasabilir. Béyle bir durumda sakin
hareket etmeli, iyi disinmeli, gerekirse bir yakinindan yardim isteyerek sorununa ¢éziim bulmaya ¢alismali.” der.
“Tavsan simdi ne yapacak?” adli hikaye anlatilir. Hikaye sonu ¢ocuklarla birlikte tamamlanir.

TAVSAN SiMDi NE YAPACAK?

Tavsan Zipzip Uzglin Uzgln dolasiyormus. Arkadasi Hop Hop onu gérmis. Neden Uzgiin oldugunu sormus.

Zipzip anlatmaya baslamis. Arkadasi Ponpon’un ona emanet ettigi balonun ipini elinden kagirdigini, balonun da

gokyuziine dogru ugup gozden kayboldugunu sdylemis. Zipzip “Ben simdi ne yapacagim, Ponpon balonunu

almaya geldiginde ona ne sdylerim?” demis. Hophop da “Uziilme Zipzip benim aklima bir fikir geldi.” demis.

Burada hikayeyi durdurarak gocuklarin sorulara verdigi cevaplarla sonu tamamlanir.

— Sizce Hophop’un aklina ne gelmistir?

— Zipzip’'in problemini ¢ézebilmisler midir?

— Siz Zipzip’in yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?
Etkinlik sonunda ¢ocuklara ritim aletleri dagitilir. Ritim aletleri 6gretmen yénlendirmesi ile bir siire ¢alisilir. Ardindan “iki
Uzun Kulagim” adli sarki ritim aletleri esliginde séylenir.

iKi UZUN KULAGIM

iki uzun kulagim her fisiltiyr duyar

Keskin gii¢li diglerim kiglik bir kuyrugum var

Haydi, haydi biliniz ¢ok kolay bir adim var

Bilemezseniz adimi darilirim ¢ocuklar

Ben havucu ¢ok yerim lahanayi severim

Yokusu hizla gikar inisi glic inerim

Haydi, haydi biliniz ¢ok kolay bir adim var

Bilemezseniz adimi darilirim ¢ocuklar
Sarkida bahsi gegen hayvanin hangi hayvan oldugu sorulur ve cevaplar tek tek dinlenir. Tim g¢ocuklar cevapladiktan
sonra tavsan cevabini veren gocuklar alkislanir.

MATERYALLER: Ritim aletleri
SOZCUKLER: Problem
KAVRAMLAR

Duygu: Uzgiin

DEGERLENDIRME

¢ Problem ne demek?

® Zipzip’in problemi neydi?

e Oykiiniin sonu nasil tamamlandi?
¢ Tavsan en ¢ok ne yemeyi sever?

UYARLAMA



SUYUN iGiNDE KAYBOLDU
ETKINLIK CESIDIi: FEN, SANAT, OYUN (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini
séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz (izerinden atis yapar. Farkli boyut ve
adirliktaki nesneleri hedefe atar.)

OGRENME SURECI

Masaya un, tuz, seker, tas, mercimek vb. malzemeler yerlestirilir. Cocuklar bu malzemeleri inceler. Cocuklardan bu
malzemelerden hangilerinin suya atildiginda eridigini hangilerinin erimedigini tahmin etmeleri istenir. Cocuklarin
cevaplari dinlenir. Plastik bardagin igine biraz su konularak gocuklara dagitilir. Her ¢ocugun bir malzeme se¢mesi istenir
ve bu malzemenin suda eriyip erimedigi sorulur. Ardindan, sectikleri malzemeyi suya katarak karistirirlar. Malzemenin
aldigi sekil ve suyun aldigi renk, suyun goriintlisi ve varsa tadindaki degisiklik hakkinda sorular sorulur. Maddelerin
tamami farkh ¢ocuklarda denenecegi icin sonucu tiim sinifin gérmesi saglanir. Deneyin sonunda, hangi malzemelerin
eridigi, hangilerinin erimedigi, eriyen maddelerin ne kadar siirede eridigi hakkinda konusulur. Deney sonucunda
cocuklara A4 kagidi dagitilir, kagida deneyin ismi yazilarak sayfa ortadan ikiye ¢izgi ile bélindr. Sol tarafina deneyde
kullanilan malzemeyi, sag tarafina ise deneyi nasil yaptigimizi anlatan resim gizmeleri igin rehberlik edilir.

Cocuklar oyun alanina alinir. Ogretmen iki kiiciik sepet ve kiigiik toplari oyun alanina getirir. Cocuklar sayilari esit iki
gruba ayrilip arka arkaya siralanir. Sepetle ¢ocuklarin arasindaki mesafe ¢izgi ile belirlenir. Cizgiye gelen ¢ocuk bir kiglik
top alir ve sepetin icine atmaya ¢alisir. Tim gocuklar topu hedefe attiktan sonra sepetteki toplar sayilir. En ¢ok top
atabilen grup oyunu kazanir. Oyun g¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda tekrar oynanir.

MATERYALLER: Un, tuz, seker, kum, tas, mercimek, vb. malzemeler, su, plastik bardak, sepet ¢ocuk sayisi kadar top,
ritim aleti
SOZCUKLER: Erimek, degisim

DEGERLENDIRME

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

¢ Suda hangi malzemeler eridi?

¢ Hangi malzemeler suda erimedi?

¢ Malzemelerin eriyip erimedigini anlayabilmek igin neden suyun igine karistirdik?
¢ Deneyi yaparken neler hissettiniz?

AILE KATILIMI: Yapilan deney notlar halinde velilere génderilerek evde farkli malzemelerle deneyin tekrarinin yapilmasi
istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 26.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kroki Yapiyoruz” isimli bitlinlestirilmis sanat, okuma yazmaya hazirlik blylk grup etkinligi

“Aslan Kral Nerede?” isimli Tlrkge, drama biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KROKi YAPIYORUZ
ETKINLIK CESIDi: SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne/varligin rengini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir. Harita ve krokiyi kullanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI
Degisik boyutlarda krokiler getirilerek sinifin farkh yerlerine asilir, krokiler hakkinda sohbet edilir.
Cocuklara sinifimizin krokisini gizecekleri séylenir. Bunun igin sinifi dolagsmalari, dikkatlice gézlemlemeleri, not almalar
gerektigi ve bunu resim gizerek yapabilecekleri ifade edilir.
Cocuklara kalem ve not kagitlari dagitihr. Cocuklarla sinif dikkatlice dolasilir. Her ¢ocuk gorev aldigi bélimiin resmini
gizer, boyar ve keser. Yere biyik bir Kraft kagidi serilir. Cocuklarin gizdikleri resimler Kraft kagidina yapistirilarak sinifin
krokisi olusturulur. Bolimler yapistiriirken ¢ocuklara o bolim ile ilgili sorular sorulur. Gerektiginde gizdikleri bolge ile
ilgili “Hangi esyanin yaninda? Saginda ne var? Solunda ne var? Kapinin saginda mi solunda mi? Pencerenin neresinde?”
vb. sbzel yonergeler verilebilir. Kroki bitince tim g¢ocuklarin goérebilecegi bir yere asilir. Cocuklarla tekrar sinif ve
olusturulan kroki incelenir. Krokide eksik olup olmadigl konusulur. Eksik bir bélim varsa cizilerek kroki tamamlanir.
Tamamlanan kroki sinifta uygun bir yere yapistirilir.

MATERYALLER: Kraft kagidi, el isi kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici
SOZCUKLER: Kroki

KAVRAMLAR

Konum: Saginda-Solunda

DEGERLENDIRME

¢ Kroki ne demek?

¢ Kroki olustururken nelere dikkat etmeliyiz?
¢ Sinif krokisini olustururken neler hissettiniz?
¢ Daha 6nce hig kroki gérdiinliz mi? Nerede?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evlerinin krokisini olusturmalari istenebilir.

UYARLAMA



ASLAN KRAL NEREDE?
ETKINLiK CESiDi: TURKCE, DRAMA ETKINLiGi (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.
Mekdnda konum alir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Engelin (izerinden atlar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Gerektigi durumlarda farkl gériislerini séyler. Gerektiginde liderligi tistlenir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar yarim ay seklinde minderlerine oturur. “Ag-Kapa” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

AC-KAPA

Ac kapa, a¢ kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri ¢irpalim oy, ellerini arkana koy (Eller arkada saklanir.)

Ac kapa, a¢ kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri girpalim oy, ellerini yanina koy (Eller yanlarda bekletilir.)

Ag kapa ag kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri ¢irpalim oy ellerini burnuna koy (Burun gosterilir.)

Ag kapa ag kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri girpalim oy ellerini kucagina koy (Eller kucakta dinlendirilir.)

(Yonergeler gogaltilabilir.)
Drama ¢alismasi igin genis bir alana gegilir “Aslan Kral” isimli drama galismasi uygulanir.
Ogretmen parmak oyunu ile cocuklarin dikkatini cektikten sonra “Aslan Kral” adli drama calismasi icin gerekli
aciklamalari yapar. Calisma sirasinda cocuklar &gretmenin sdyledigi yonlendirmelere gére hareket eder. Ogretmen,
“Cocuklar simdi ben Aslan Kral'in yasadigl ormana bir gigek aramaya gidiyorum. (Bir tane aslan segilir ve o bir késede
uyuyordur.) Benimle gelmek ister misiniz? Cok eglenceli bir orman gezisi olacagini distinidyorum.” der. Cocuklarin
hepsinin katiimini sagladiktan sonra devam eder. “Yalniz ¢ok dikkatli olmaliyiz! Ormanda bazi tuzaklar olabilir! Bir de
cok sessiz olmamiz gerekiyor! Aslana yakalanmamaliyiz. Haydi, simdi sessizce beni takip edin bakalim.” yonergesiyle
etkinligi rehberlik ederek baslatmis olur.
Ogretmen daha 6nceden sinifin bir késesine tuzaklar hazirlamistir. Tuzaklarin hazirlanmis oldugu b&liim orman olarak
kabul edilir. ilk tuzak bir su birikintisidir. Ogretmen, “Heeeey oda ne bir su birikintisi. Eyvah! Cocuklar bu bir tuzak
olabilir bunu geg¢mek igin ne yapabiliriz?” diye sorar. Cocuklarin cevaplari degerlendirilir ve Gstiinden atlama ¢6zimi
gelmesi halinde uygulanarak devam edilir. Bir slire daha yuridikten sonra karsilarina biraz yukaridan baglanmis bir ip
cikar. Ogretmen cocuklara tekrar sorar: “Eyvah cocuklar yine bir tuzak daha. Simdi bunu nasil gececegiz?” Cocuklar
altindan gecgebilmeleri konusunda yonlendirilir. Ormanda geziye devam ederler. Sonrasinda karsilarina glizel bir ¢gicek
bahgesi ¢ikar. Ogretmenin renkli fon kartonlarindan hazirlamis oldugu cicekler yerdedir. Ogretmen, “Cocuklar ¢icek
bahgesinin tam ortasindaki mor ¢icegi gorliyor musunuz? Onu almaliyiz. Sisssst sessiz olahm.” der ve gigek sessizce
alinir. Aslan olan gocuk dagin 6niinde uyumus numarasi yapiyordur. Cocuklar gicekleri toplarken ses gikarmislardir. Bu
arada aslan uyanip ¢ocuklari yakalamaya calisir. Cocuklar aslana yakalanmamak icin kagar. Ogretmen “Kosuuuun hemen
agacin arkasina saklanin.” diye bagirir. Biraz bekledikten sonra “Aslan geri gidiyor. Ohhhh Aslan Kral’a yakalanmadan
cicegimizi almayi basardik.” denir ve ¢ocuklar kendilerini alkislar.

MATERYALLER: Kartonlardan hazirlanmis ¢igek kaliplari, mavi renk ¢op poseti, ip, aga¢ maketi
SOZCUKLER VE KAVRAMLAR: Tuzak



DEGERLENDIRME

¢ Aslan Kral nerede uyuyordu?

¢ Aradigimiz mor gigek neredeydi?

¢ Aslan Kral bizi kovalarken nereye saklandik?

e Aslan Kral bizi kovalarken ne hissettiniz?

¢ Drama ¢alismasini yaparken zorlandiginiz yer oldu mu?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 27.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kirli EImalar” isimli bitlnlestirilmis Tlrkge, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Temiz Cocuk OI” isimli mizik blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KiRLi ELMALAR
ETKINLiK CESIDi: TURKCE, SANAT ETKINLiGi (Buylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

MOTOR GELISIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

Kazanim 8. Saglig ile ilgili 5nlemler alir.

(Géstergeleri: Saghgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya g¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar minderlere oturur. Mikroplar ve onlardan nasil korunacagimiz konusunda kisa bir sohbet edilir. El, dis ve viicut
temizliginin dnemi hakkinda konusarak dgrenilen bilgiler tazelenir. Onceden hazirlanan kuklalarla “Kirli Elmalar” adli
hikaye anlatilir.

KiRLi ELMALAR

EZGi: Eda merhabal..

EDA: Merhaba Ezgi.

EZGi: Seni gordiigiime sevindim.

EDA: Ben de ¢ok sevindim, elma yer misin?

EZGi: Sey...

EDA: Neden dislindiin bu kadar, sen elmayi ¢ok seviyorsun.

EZGi: Bu elmayi nereden aldin?

EDA: iste su agactan kopardim, merak etme sahibinden izin aldim.

EZGi: Peki elmayi yikadin mi?

EDA: Hayir yikamadim ama elbiseme iyice sildim.

EZGi: Ne...

EDA: Once ellerimle sonra elbisemle temizledim dedim.

EZGi: Ama bu temiz degil ben bu elmayi yiyemem.

EDA: Ezgi bak ben nasil yiyorum merak etme higbir sey olmaz.

EZGi: Bence sende 6nce ellerini sonra da elmalari yikayip 6yle yemelisin.
EDA: Ne var ki ellerimde?

EZGi: Eda ellerin de kirlenmis farkinda degil misin?

EDA: Evet elma toplamadan énce kumlarla oynamistim biraz.

EZGi: Eda neden bdyle yapiyorsun ellerimizi yikamadan yemek yemememiz gerektigini sen ¢ok iyi biliyorsun.
EDA: Evet ama bir kereden bir sey olmaz diye disiinmustim.

EZGi: Bir kere de ¢ok kere de ayni, sonugta ellerinde mikrop var onlardan kurtulmak igin mutlaka sabunla iyice
yikamalisin.

EDA: Haklisin Ezgi, hataliyim.

EZGi: Oyleyse simdi ne yapiyoruz?

EDA: Once ellerimizi sonra da elmalarimizi yikiyoruz.

EZGi: iste simdi oldu.

(Segkin TABAR)

Hikdyenin ardindan soru cevap yaparak icerisinde gecen konular ile ilgili konusulur. isteyen cocuklarin kuklalarla
hikayeyi anlatmalarina firsat taninir.



Cocuklar sanat etkinligi icin sandalyelerine oturur. Mikrop kuklasi yapacaklari séylenerek gerekli malzemeler dagitilir.
Cocuklara yun ipleri iki parmagin arasina sararak ponpon olusturmalari igin rehberlik edilir. Olusturulan ponponlar pipet
ucuna yapistirarak mikrop kuklasi tamamlanir.

MATERYALLER: iki tane kiz figiirii olan comak kuklasi
SOZCUKLER: Mikrop

DEGERLENDIRME

¢ Hangi konuda sohbet ettik?

¢ Dislerimizi glinde kag kez firgalamaliyiz?

¢ Dislerini fircaladiktan sonraki temizlik hissi nasil bir duygu?
¢ Kukla oyunumuzun adi neydi?

¢ Kukla oyunumuzun konusu neydi?

¢ Kukla oyunumuzun kahramanlari kimlerdi?

¢ Sanat etkinligi calismasini yaparken keyif aldiniz mi?

UYARLAMA



TEMIZ COCUK OL
ETKINLIK CESIDi: MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durun/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Daha onceden o6grenilen sarkilarin tekrari yapilir. Birbirinden farkli Ozelliklere sahip birkag nesne masa (izerine
yerlestirilir. Cocuklarin nesneleri incelemelerine firsat verilir. Cocuklar bu nesneleri kullanarak farkh ses ve ritim
olusturma ¢alismasi yapar. Sesler arasindaki farkhliklar ve benzerliklere dikkat gekilir. “Temiz Cocuk OI” adli sarki 6nce
Ogretmen tarafindan birka¢ kere soylenir sonra tekrar ederek birlikte soylenir. Sarki soylenirken sarkiya uygun
oykiinmeler yapilir.

TEMIizZ COCUK OL

Temiz ¢ocuk ol, saglikli yasa
Yemekten 6nce elini yika
Temiz ¢ocuk ol

Temiz ¢ocuk ol, saglikli yasa
Yemekten sonra disini fircala
Temiz ¢ocuk ol

(Anonim)

MATERYALLER: Farkli 6zellige sahip nesneler
KAVRAMLAR
Zit: Ayni-Farkli-Benzer

DEGERLENDIRME

¢ Ritim olusturmak igin hangi nesneleri kullandik?

¢ Ses ¢ikaran nesneyi tahmin etmek sizi heyecanlandirdi mi?

¢ Baska hangi nesnelerin sesini ¢ikartarak ritim olusturabilirdik?
¢ Sarkimizin adi neydi?

e Sarkimizi begendiniz mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 28.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Yeni Yil Takvimi” isimli biittinlestirilmis mizik, sanat biylk grup ve bireysel etkinlik

“Kurdele Baglama” isimli oyun, biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



YENI YIL TAKViIMI
ETKINLIK CESIDi: MUZiK, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
(Géstergeleri: Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve dzenle kullanir, toplar, asar, yerlestirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar, sandalyelerini alip yarim ay seklinde oturur. Ogretmen yeni yil hakkinda bilgiler aktarir. igcinde bulundugumuz
2023 yilinin sona erdigini yeni olan 2024 yilinin baslayacagini séyler. Yil boyu zamani takip ettigimiz takvim ornekleri
(masa, yaprakli, duvar, vb. takvimler) cocuklara tek tek gosterilir. Ozellikleri hakkinda konusulur. Bir yilda bulunan
aylarin adi 6gretilir. Sohbetin ardindan “Yeni YiI” adh sarki birka¢ kere 6gretmen tarafindan sdylenir. Sonra ¢ocuklarla
birlikte tekrar edilir.

YENI YIL

Yeni yil, yeni yil, yeni yil, yeni yil, bizlere kutlu olsun
Yeni yil, yeni yil, yeni yil, yeni yil, sizlere kutlu olsun
Eski yil sona erdi, yepyeni bir yil geldi

Bu yil olsun mutlu bir yil, bu yil olsun hey hey
Kardesiz biz hepimiz, bitmesin hig sevgimiz
Aramizda darginlik yok, aramizda hey hey

Mutlu olsun insanlar, mutlu olsun tiim evren

Yeni yilda hep birlikte, yeni yilda hey hey

(Anonim)

Cocuklar sandalyelerini alarak etkinlik masasina geger. “Yeni Yil Takvimi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler
dogrultusunda galisilir. Tamamlanan ¢alismalar evlere gétiirmek igin hazirlanip uygun yere kaldirilir. Etkinlik sonrasi sinif
toplanir ve diizenlenir.

KELIMELER: Giin, Hafta, Ay, YIl.

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde hangi calismayi yaptik?

¢ Yeni bir takvim olustururken neler hissettiniz?

¢ Siz bir takvim olsaydiniz 6grencilerin sizi nasil olusturmasini isterdiniz?
e Takvim kullanabilmek neden 6nemlidir?

¢ Takvim hayatimizi nasil kolaylastirir?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla beraber evdeki takvimi incelemeleri istenir.

UYARLAMA



KURDELE BAGLAMA YARISMASI
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen eline aldigi iki kurdele ile cocuklarin yanina gelir. Kurdele baglama ve ¢6zme oyunu oynayacaklarini agiklar.
Oyunun kurallar ¢ocuklara anlatilir. Cocuklar, sayilari esit iki gruba ayrilir. Gruplar arka arkaya siraya dizilir. Her grubun
karsisina bir sandalye yerlestirilir. En 6nde duran gocuga kurdele verilir.

Cocuklar grubun 6niinde duran sandalyenin bacagina kurdele baglar ve geriye dénip ikinci sirada duran arkadasinin
eline vurur. ikinci sirada duran ¢ocuk sandalyenin yanina kadar kosar ve kurdeleyi ¢oziip liclincii arkadasina verir.
Yarisma bu sekilde devam eder. Tim ¢ocuklar gorevlerini tamamlayip siralandiklarinda yaris biter. Cocuklarin isteklerine
gobre oyun tekrarlanabilir.

MATERYALLER: Sandalye, kurdele

DEGERLENDIRME

e Etkinligimizin adi neydi?

e Etkinligimizde kag tane kurdele kullandik?

¢ Kurdelelerin rengini hatirhyor musunuz?

¢ Kurdeleyi sandalyenin neresine bagladik?

¢ Kurdeleyi baglarken ve ¢ézerken ne hissettiniz?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla beraber ayakkabi baglama calismasi yapmalari istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 29.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Hos Geldin Yeni YiII” isimli bitinlestirilmis mizik, sanat biylik grup ve bireysel etkinlik

“Kurnaz Tilki Nerede?” isimli oyun, blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



HOS GELDIN YENI YIL
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Zit anlamli sézciikleri kullanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Yasini séyler.)

OGRENME SURECI
Cocuklar halka olup yere oturur. “Bir yil igcinde yasadiginiz ve unutamadiginiz aniniz nedir? Yeni yilda ne olsun
istersiniz?” sorulari ¢ocuklara sorulur. Cevaplar sirayla dinlenir. Yeni yil igin birbirleriyle tokalasarak tebrik ederler. Daha
sonra aileleri igin de bir tebrik kagidi hazirlamalari igin sandalyelerine otururlar. “Yeni Yil Karti” adli sanat etkinligi
belirtilen yonergeler dogrultusunda galisilir. Tamamlanan tebrik karti zarfin igine konulur, ailelere génderilmek lizere
uygun bir yere kaldirilir. Ardindan “Yeni YII” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

YENi YIL

Ben eski yilim, adim 2023 (Sag basparmak hareket ettirilir.)
Cok gahistim, yoruldum, gérevimi yeni yila birakip gidiyorum.
Hosca kalin (El sallanir.)

Merhaba ben yeni yilim (Sol basparmak hareket ettirilir.)
Adim 2024, ¢ok neseli heyecanliyim (Eller vurulur.)

Beraber galisalim. (Eller birbirinin etrafinda déonduralir.)

Bir yas daha biyuyelim (Bir parmak gosterilir.)

Gile glle 2023 (Sag el sallanir.)

Hos geldin 2024 (Alkislanir.)

SOZCUKLER: Tebrik
Zit: Yeni-Eski

DEGERLENDIRME

¢ Yil ne demek?

¢ Hangi yila giriyoruz?

e Eski yilin adi neydi?

* Yeni yilda nelerin olmasini istersiniz?

¢ Yeni bir yila girmek size ne hissettiriyor?

¢ Yeni yila girerken yaninizda kimler olsun istersiniz?

UYARLAMA



KURNAZ TiLKi NEREDE?
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina alinir. (Kurnaz Tilki Nerede?) adli oyunu oynayacaklari sdylenir ve kurallari anlatilir. Oyuna
baslamadan 6gretmen gocuklara oyun sirasinda kosarken dikkatli olmalari konusunda onlari uyarir.

El ele tutusup daire olurlar. Daha sonra gozlerini kaparlar. Ogretmen halkanin etrafinda dolasarak cocuklardan birinin
sirtina yavas¢a dokunur. Bu gocuk ebe (tilki) segilmistir. Segilen tilkiyi kimse bilmez. Goézler agilir. Tilkinin kim oldugunu
bulmak igin “Kurnaz tilki neredesin?” diye bagirirlar. Bu arada yakalanmamak igin birbirinden uzaklasirlar. Birkag kez
sorulduktan sonra tilki segilen ¢ocuk kurnaz tilki benim diye bagirir ve bir arkadasini yakalamak lizere kosmaya baslar.
Yakalanan ¢ocuk oyundan gikar. Oyun gocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Sizce bu oyun daha énce oynadigimiz baska bir oyuna benziyor mu?
¢ Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

¢ Oyun eglenceli miydi?

UYARLAMA






MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
OCAK AYI AYLIK EGiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: OCAK
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklige ziplar. Kayma adimi
yaparak belirli mesafede ilerler. Cift ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.
Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dogru atlar. Galop yaparak belirli mesafede ilerler.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Gésterge: Atilan topu elleri ile tutar. Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik topu tek elle yerden yuvarlar.
Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri keser, yapistirir.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere elleri ile sekil verir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
Nesneleri (ist liste/yan yana dizer. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, gizgileri istenilen nitelikte cizer.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin ézellikler tasiyan iriinler olusturur.
Nesneleri alisiimigin disinda kullanir.)

Kazanim 5. Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.

(Géstergeleri: Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak aciklar.)

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumluludu yerine getirir. Sorumluluk yerine
getirilmediginde olasi sonuglarini séyler.)

BiLISSEL GELiSIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir. Eksilen veya
eklenen nesneyi séyler.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: ileriye/geriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler. Belirtilen sayi
kadar nesneyi gésterir. Sira bildiren sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce gelen sayiyi séyler.
10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini, sesini, dokusunu, rengini, biyikligind, seklini, uzunlugunu, miktarini ve kullanim
amaglarini séyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiyiikligine, uzunluguna, dokusuna,
gbre ayirt eder, eslestirir.)



Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeler: Gésterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik seklin 6zelliklerini séyler.

Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.

(Géstergeleri: Bir blitiiniin pargalarini séyler. Bir biitiinii parcalara béler. Pargalari birlestirerek biitiin elde eder.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar. Zaman
bildiren araglarin islevlerini agiklar.)

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim yollari énerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. ¢6ziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢é6ziim yolu seger. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin geldigi yénii séyler. Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler. Sesin ézelligini séyler. Sesler arasindaki
benzerlik ve farkhihiklari séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru ciimlesi ve bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)
Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
(Géstergeleri: Ciimle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, ¢ogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlari ve olumsuzluk
yapilarini kullanir.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusma sirasinda géz temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar.
Konusmak igin sirasini bekler. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay sonlandirir. Sohbete katilir. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamina uygun olarak kullanir. Es sesli sézciikleri kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, drama, tekerleme, siir, 6ykii yollarla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina
anlatir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangig¢ seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri s6yler. Ayni sesle baslayan
s6zclikler (iretir.)
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler, agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

0z BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziini yikar.)

Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlari séyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri
séyler.)



KAVRAMLAR

Renk: Mor

Miktar: Parga-Butin, Tek-gift

Y6n/Mekanda Konum: On-Arka, Alt-Ust

Sayi/Sayma: 7 Rakami, 8 Rakami, Ritmik sayma (1-8)

Zit: Ayni-Benzer-Farkli, Ters-Diiz, Tek-Cift

Zaman: ilkbahar-Yaz-Sonbahar-Kis, Gece-Giindiiz, Diin-Bugiin-Yarin, Saat
Geometrik Sekil: Dikdértgen, Ucgen, Daire, Kare, Kenar, Kése

BELIRLI GUN VE HAFTALAR
Ocak ayinin ikinci haftasi: Enerji Tasarrufu Haftasi

AILE KATILIMI

¢ Ailelerden gocuklariyla birlikte “diin, buglin ve yarin” resimleri yapmalari, her giin haftanin hangi giinii oldugunu
konugmalari istenir.

¢ Tatilde gocuklarini, sinema ya da tiyatroya goétlirmeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:



1 OCAK
YENI YIL
TATILI



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 02.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kis Mevsimi” isimli bltunlestirilmis sanat, Tiirkge biyilk grup ve bireysel etkinlik

“Kis Mevsimi Meyve Sebzeleri” isimli butlinlestirilmis Tiirkge, okuma yazmaya hazirlk biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KIS MEVSiMI
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DIL GELISIMI
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklarla kis mevsimi hakkinda sohbet edilir. Dogada, kiyafetlerimizde, yiyeceklerimizde olan degisiklikler ile ilgili
sorular sorulur. Cocuklarin verdigi cevaplar tizerine sohbet strdirilir. Sohbetin ardindan “Kis Mevsimi” adli sesli hikdye
dinletilir.
Dergilerden kesilmis ya da fotokopi ile ¢ogaltiimis kis mevsimi ile ilgili gorseller masaya yerlestirilir. Bu gorsellerden
istediklerini kesip resim kagidina yapistirmalar igin ¢ocuklara rehberlik edilir. Pastel boyalarini kullanarak kis
manzarasini tamamlarlar. Calisma sonunda ¢ocuklar sirayla yaptiklari resmi arkadaslarina anlatir.
Daha sonra konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Robot ne yapiyor, anlatalim. Kar hangi mevsimde yagar
soyleyelim. Kardan adamin atki ve sapkasini boyayalim. Resmin etrafindaki nesnelerden kis mevsimi ile ilgili olanlari
gizerek resim ile egslestirelim. Kis mevsiminin 6zellikleri hakkinda konugsalim. Resmi dikkatle inceleyelim, yanhs
olanlari bularak garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Neden yanlis olduklari hakkindaki diisiincelerimizi soyleyelim.”
yonergeleri ¢alisilir.
Etkinliklerin ardindan “Kis” adli sarki 6dnce birkag kere dinletilir sonra gocuklara tekrar ettirilerek 6gretilir.

KIS

GOk kararmig yerler beyaz

Her gece eser artik ayaz

Buzlandi simdi irmak ve dere

Takalim hemen atki bere

Lapa lapa lapa lapa lapa beyaz kar

Lapa lapa lapa lapa lapa kar yagar

Kar yaginca korkmus kagmislar

Galinin dibine batin kuslar

Firtina var ayaz var

Disarida buz gibi kar var

Lapa lapa lapa lapa lapa beyaz kar

Lapa lapa lapa lapa lapa kar yagar

MATERYALLER: Kis mevsimi ile ilgili gorseller, pastel boya
SOZCUKLER: Manzara, sis, tig

KAVRAMLAR

Zaman: Mevsimler (Kis mevsimi)

DEGERLENDIRME

¢ Hangi mevsimdeyiz?

¢ Kis mevsiminin aylari hangileridir?

¢ Simdi hangi aydayiz?

¢ Kis mevsiminin geldigini nasil anlariz?
¢ Resim yaparken neler hissettiniz?

¢ Manzara ne demek?

UYARLAMA



KIS MEVSiIMi MEYVE SEBZELERI
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.

(Géstergeleri: Bir biitiiniin pargalarini séyler. Bir biitiinii parcalara béler. Pargalari birlestirerek biitiin elde eder.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen elinde kislik meyve ve sebze cesitlerinin oldugu bir tepsi ile ¢ocuklarin yanina gelir. Cocuklara sebze ve
meyveleri tek tek gostererek isimlerini sorar. Kis mevsiminde hastalanmamak igin bol bol meyve sebze tiiketmemiz
gerektigi soylenir. Ozellikle viicudumuzun C vitaminine daha ¢ok ihtiyaci oldugu icin portakal, mandalina, greyfurt
yememiz gerektiginin vurgusu yapilir. Sohbetin ardindan “Kardan Adam” adli tekerleme séylenerek sandalyelere
oturulur.

KARDAN ADAM

Kardan adam donmasin,
Basina kuslar konmasin.
Glines dogdugu zaman,
Sakin kaybolmasin
(Segkin TABAR)

Meyve resminin yer aldigi A4 kagidi boyutundaki sayfalar dagitilir. Cocuklar meyve resmini gevresinden kesip cikartir,
fon kartonuna yapistirirlar. Kartona yapistirilan resimleri bes pargaya boliinecek sekilde makasla istedikleri sekilde
keserler. Olusturulan yapboz ¢alismasinin pargalari karistirilarak tekrar bir araya getirilir ve bltin elde edilir. Cocuklar
kendi aralarinda yapbozlari degistirerek yapboz tamamlama ¢alismasina devam edilir. Etkinlik sirasinda parga-butln
kavramina vurgu yapilr.

MATERYALLER: Meyve resimleri (¢ocuk sayisinca), makas, fon kartonu
KAVRAMLAR
Miktar: Parca -Bitiln

DEGERLENDIRME

¢ Kis meyve sebzelerinden birer tane isim soyleyelim.

¢ Kis mevsiminde en ¢ok hangi vitamine ihtiyacimiz oluyor? Neden?
¢ Yapboz hazirlamak eglenceli mi?

¢ Parca nedir? Butlin nedir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 03.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dort Mevsim” isimli biittinlestirilmis fen, sanat, okuma yazmaya hazirlik blyik grup ve bireysel etkinlik

“7 Rakam1” isimli biittinlestirilmis matematik, oyun biiylk grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DORT MEVSIM
ETKINLIK GESIDi: FEN, SANAT VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkatini geken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik sorular sorar.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, seklini séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamlarini kavrar.

(Géstergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Dinlediklerifizledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Ozgiin 6zellikler tasiyan riinler olusturur.)

OGRENME SURECI
Etkinlik dncesinde gocuklarla bulutlar hakkinda sohbet edilir. Bulutlarin sekli, rengi, yagmurlu havada, karli havada ve
glinesli havada nasil gériindiikleri ve nasil hareket ettikleri lizerine konusulur. ilgili gérseller, kitaplar kullanilir.
Cocuklarin konu ile ilgili sorulari cevaplandirilir. Daha sonra iginde bulunulan mevsim ve dért mevsim ile ilgili bilgiler
paylasilir. Hava sartlarinin mevsimlere gore nasil degistigi tartisilir ve bulutlarin da buna goére degistigi bilgisi verilir.
Cocuklar yanlarina birer kagit-kalem alirlar ve agik havaya cikilir. Bir stire bulutlar gézlemlenir.
Renkleri, sekilleri ve yogunluklari Gzerine konusulur. Cocuklardan gézlemledikleri bulutlarin resmini kagida gizmeleri
istenir. Sinifa dondiikten sonra gocuklarla bir hava durumu panosu hazirlanir. Bliylik fon kartonuna her hafta igin bir giin
belirlenerek bir ayda dort siitun olacak sekilde tablo hazirlanir. Belirlenen gline denk gelen tarih kendi kutucuguna
yazilir. Her giiniin yaninda bos kutucuk yer almali. Belirlenen glinde bir ¢ocuk gelir ve kutucugun igine havanin
durumuna goére bulut/yagmur/glnes cizer. Bir sey ¢izmeden dnce ¢ocugun disari ¢ikarak ya da camdan bakarak havayi
gbzlemlemesi saglanir. Her ay kaydedilen doérder gézlem incelenerek mevsimlere gére havanin nasil degistigi incelenir
ve tartigilir.

Ardindan konuyla ilgili ¢ahisma sayfalari dagitilir. “Robotun goésterdigi mevsim dongisii resmini inceleyerek
soylediklerini dinleyelim. Ogrendiklerimizi ve mevsimlerin isimlerini tekrar edelim. Kangik resimde atki ve sapkalari
bularak boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Her ¢ocuk icin A4 kagit, kalem, pano igin blyik karton ve renkli kalemler, ilgili gérseller, kitaplar.
SOZCUKLER: Hava, grafik

KAVRAMLAR

Mevsimler: Sonbahar, Kis, ilkbahar, Yaz

DEGERLENDIRME

* Bugiin gokylizi nasildi?

¢ Bulutlara bakarken gdkyiiziinde baska neler gordiiniiz?
¢ Bulutlari resim defterine ¢izmek hosunuza gitti mi?

e Cizdiginiz bulut sekilleri nelere benziyordu?

¢ Bulutlari gbzlemlemek ne isimize yarar?

UYARLAMA



7 RAKAMI
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodgru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin ka¢ tane oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi
séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce gelen sayiyr séyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir
sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin miktarini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Kiigiik topu tek elle yerden yuvarlar. Farkli boyut ve adirliktaki nesneleri hedefe atar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri list (iste dizer.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur. Ogretmen 7 rakami cubuk kuklasini gésterip konusturmaya baslar.
“Merhaba ¢ocuklar benim adim 7! 6 rakamindan sonra gelirim. isterseniz hep birlikte sayarak gérelim. 1, 2, 3,4, 5, 6, 7.
iste benim adim 7.”
Cocuklara siniftaki nesneler kullanilarak 1-7 arasi ritmik sayma calismalari yaptirilir. Ogretmen her ¢ocuk icin 1’den 7’ye
kadar rakamlar ¢ogaltir. Cocuklar dagitilan rakamlari cevrelerinden keserek cikarirlar. Ogretmen rakamlari toplar ve
cocuklari sinifin disina ¢ikarir. Cocuklar disaridayken 6gretmen sinifin her yerine rakamlari yerlestirir. Cocuklar sinifa
alinir. Ogretmen miizigi acar. Miizik basladiginda her ¢ocuk 1’den 7’ye kadar rakamlari toplayip tamamlamaya caligir.
Bltiin rakamlari tamamlayan gocuk 6gretmenin yanina gelir. Oyun tim gocuklar rakamlari tamamlayana kadar devam
eder. Oyun sonrasi toplanan rakamlarla etkinlik masalarina gegilir. Cocuklardan 1’den 7’ye kadar rakamlari siralamalari
istenir.
Rakamlar evlere gotirilmek Gzere bir kenara konur. Oyun alanina Ust Gste 7 adet tahta blok dizilir. Cocuklardan bir kisi
secilir ve ebe olur ve kulenin arkasina gecer. Diger cocuklar siraya gecerek topu belli bir mesafeden hedefe yuvarlayarak
kuleyi yikmaya calisir. Kule yikildigi anda ebe arkadaslarini kovalayarak iglerinden birini yakalamaya ¢alisir. Cocuklar bir
yandan ebeden kagarken diger yandan ebeye yakalanmadan 7 tane tahta bloklari tekrar (st Uste koyarak tamamlamaya
calisir. Kule tamamlanirsa ebe tekrar ebe olur. Tamamlanmadan ebe birini yakalarsa o ¢ocuk ebe olur. Oyun tiim
¢ocuklarin katihmi saglanacak sekilde devam eder.

Etkinliklerin ardindan konu ile ilgili galisma sayfalari dagitilir. “7 rakamini parmagimizla ok yoniinde iizerinden giderek
inceleyelim. Kar tanelerini sayalim, birbirinin aynisi olan kar tanelerini yuvarlak (O) igine alalim. 7 rakamlarini ok
yoniinde lizerinden cizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 7 rakamlarn yazalim. Cergevelerin icindeki nesneleri
sayalim. 7 tane olanlarin liggenini boyayalim. Renksiz 7 rakamlarinin igini boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: 1'den 7’ye kadar ¢izilmis rakamlar (¢ocuk sayisi kadar), makas
SOZCUKLER: Kule

KAVRAMLAR

Sayi/Sayma: 7 Rakami, Ritmik sayma (1-7)

DEGERLENDIRME

¢ Havaya parmaginizla 7 rakami yazar misiniz?

¢ Parmaklarinizla 7 sayisini gésterir misiniz?

¢ Pamuk prenses ve yedi cliceler hikayesini duydunuz mu? Kim anlatmisti?
¢ Oynadigimizda kag tane blok vardi?

¢ Oynadigimiz oyunu begendiniz mi?

¢ Oynadigimiz oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 04.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Karda Eglence” isimli bUtunlestirilmis oyun, Tirkge, mizik blyik grup etkinligi

“Balonlarla Eglence” isimli oyun biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARDA EGLENCE
ETKINLIK GESIDi: OYUN, TURKCE, MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yénergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar.)

OGRENME SURECI

Cocuklar fark etmeden sinifin bir kbsesine posetler konulur. Cocuklara “Kartopu oynamak istiyorum. Ama ortada kar
yok, neyle kartopu yapabiliriz?) sorusu sorulur. Cocuklarin énerileri dinlenir. Onerilerin ardindan ¢ocuklara birer tane
poset dagitilir, sikarak kartopu yapmalari igin rehberlik edilir. Poset kartoplari birbirlerine atilarak kartopu oyunu oynanir.
Sonra posetler ayaga gegirilir. Karda kayma taklidi yapilir. Ardindan posetlerin lzerine oturarak kizakla kayma yapilir. Bir
sure karda eglence taklit edildikten sonra posetler toplanir.
Sinif diizenlendikten sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen, “Biraz &énce neler yapmistik? Oynadigimiz oyunlari
ne olursa yapabiliriz?” sorularini sorar. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra “Kis mevsiminde baska hangi oyunlar
oynanabilir?” sorusu yoneltilir. Verilen cevaplar tzerine kis mevsimi oyunlari hakkinda sohbet edilir.
Ardindan konu ile ilgili calisma sayfasi dagitiir. “Cercevelerin igindeki resimleri inceleyelim. Kis mevsimi oyunlari
hakkinda konusalim. Bos ¢ercevenin icine kis mevsiminde oynamak istedigimiz bir oyunu cizerek anlatalim.”
yonergeleri ¢alisilir.
Ogretmen “Kardan Adam” adli sarkiyi birka¢ kez sdyledikten sonra cocuklarla birlikte tekrar edilir. Sarkiyi séylerken
sozlere uygun éykiinmelerin yapilmasi igin cocuklara rehberlik edilir.

KARDAN ADAM

Haydi, gelin cocuklar

Kardan adam yapalim

Burnuna havug, goziine komir

Basina sapka takalim

Bir de atki bulahm

Boynuna soyle sarahm
Burnuna havug, goziine komir
Basina sapka takalim

iste bu kardan adam

Ne de giizel bakiyor

Burnuna havug, goziine komir
Basina sapka takiyor.
(Anonim)

MATERYALLER: Poset, hareketli mizik
SOZCUKLER: Kizak

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi malzemeyi kullanarak kartopu yaptiniz?

¢ Posetlerle karda eglence oyunu ilginizi gekti mi? Eglendiniz mi?

¢ Baska neleri kullanarak kartopu yapabiliriz.

¢ Daha 6nce buna benzer oyun oynadiniz mi?

¢ Kis mevsiminde eglenmek icin oyun oynamaktan baska neler yapabiliriz?

UYARLAMA



BALONLARLA EGLENCE
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusma sirasinda g6z temasi kurar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Simdi bir oyun oynayacagiz.” der ve elindeki biri biiyiik digeri kiigiik topu gdsterir. “Simdi bu toplari sirasiyla
havaya atacagim ve dikkatle izleyeceksiniz, biyik topu attigimda biyuk, kiiglik topu attigimda kiigiik diyeceksiniz.” der.
Toplari hizl hizl havaya atip tutar. Hizli olabilmek igin toplari ¢ok fazla havaya atmamak gerekir. Cocuklarin sasirmadan
biyuk kiiciik demeleri gerekir. Sasiran ¢ocuklar oyundan gikarilir. En sona kalan ¢ocuk veya ¢ocuklar alkiglanir.
Ogretmen daha dnceden ¢ok sayida hazirlamis oldugu iki boyda sisirilmis balonlari karisik sekilde sinifin bir béliimiine
yerlestirir. Balonlarin saga sola kagmamasi igin etrafina herhangi bir sey ile bariyer yapar. Balonlar havuza doldurulmus
gibi bir yerde durur. Ogrenciler iki gruba ayrilir ve arka arkaya siraya gecer. Ogretmen bir gruba biiyiik balonlar diger
gruba da sadece kiiciik balonlari toplamalari gerektigini sdyler. Her grubun yanina da bir sepet yerlestirilir. iki grubun
basindaki ¢ocuklar “basla” dudigi ile kosarak ilerler ve bir tane balon alip sepete atar. Sonra hemen siradaki diger
arkadaslari kosarak gider ve balon alip gelir, sepete atar. Oyun daha 6nce belirlenen siire bitene kadar devam eder. Siire
bitiminde toplanan balonlar sayilir ve en fazla toplayan grup kazanmis olur.

MATERYALLER: Balonlar, sepet, iki boy top biylk ve kiiglk, didik.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi ne olabilir?

¢ Balonlarla ne yaptik?

¢ Oyunumuzda hangi kavramlari 6grendik?
¢ Balonlarin boyutlari nasildi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 05.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dikdértgen Seklini Ogreniyorum” isimli bitinlestirilmis sanat, oyun, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel
etkinlik

“Yer Degistirelim” isimli btiinlestirilmis oyun, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiIKDORTGEN SEKLINi OGRENiYORUM
ETKINLIK GESIDi: SANAT, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, gizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin rengini, seklini séyler.)
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini ayirt eder, karsilastirir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen dikdértgen seklindeki comak kuklay konusturarak dikdértgen seklini tanitir.
“Merhaba arkadaslar, benim adim dikdértgen. iki uzun iki kisa kenarim vardir benim. Cevrende gérdiigiin nesnelerden
hangileri bana benzer? isimlerini séyleyelim.” der. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Her bir cocuga 20x10 cm boyutlarinda
renkli kartonlardan kesilmis dikdoértgenler dagitilir. Cocuklar seklin kenarlarinda parmaklarini gezdirirken uzun ve kisa
kenarlar belirlenir. Kenar ve koseleri gosterilir. Daha sonra artik malzemeler (ip artiklari, soniller, digmeler, pullar,
yapistiricilar) verilir. Dikdortgen sekillerini artik malzemelerle istedikleri gibi suslerler. Agiz ve gozleri de yaparak arkasina
pipet yapistirirlar. Cocuklar sirayla gomak kukla olan dikdortgen seklini konustururlar. Calismalar evlere gotiirilmek Gizere
uygun bir yere kaldirihr.

Oyun etkinligi icin evadan sari, mavi, kirmizi ve turuncu renklerinde hazirlanmis dikdértgen sekilleri masanin Ustiine
konulur. Cocuklardan dikdértgenlere bakmalari ve hangi renk dikdortgenlerin oldugunu akilda tutmalari istenir.
Cocuklardan biri ebe segilerek gozleri kapatilir. Dikdértgenlerden biri saklanir. Ebenin gozleri agilir ve hangi renk
dikdértgenin saklandigini tahmin etmesi istenir. Bilmezse ipucu verilir. Oyun tim sinif sirayla ebe segilerek devam
ettirilir.

Oyun etkinliginden sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Robotun soéylediklerini
dikkatle dinleyerek dikdortgen seklini inceleyelim. Dikdortgen sekline benzeyen esyalari inceleyelim. Etrafindaki
kesik cizgileri, ok yoniinde ilizerinden gizerek tamamlayalim. Siniffimizdaki dikdértgen sekline benzeyen esyalarin
isimlerini sdyleyelim. Dikdortgen sekillerini golgeleri ile cizerek eslestirelim. Kare seklinden farkini soyleyelim.
Dikdortgen seklindeki pencerenin perdesini boyayalim. Dikdértgen sekillerini kesik gizgileri Uzerinden gizerek
tamamlayalim. Dikdortgen sekline benzeyen varliklarin Gizerine garpi (X) isareti yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Dikdortgen seklinde gomak kukla, 20x10 ¢cm boyutlarinda renkli kartonlardan kesilmis dikdértgen
(cocuklarin sayisinda), artik malzeme (ip artiklari, soniller, diigmeler, pullar, yapistiricilar), evadan sari, mavi, kirmizi ve
turuncu renklerinde hazirlanmis dikdortgen sekilleri

KAVRAMLAR
Geometrik Sekil: Dikdortgen, Kenar, Kose

DEGERLENDIRME

¢ Bugilin 6grendigimiz seklin adi neydi?

¢ Dikdortgen seklinin kag kenari, kag kdsesi var?

¢ Cevremizde dikdortgen sekline benzeyen neler var?

¢ Dikdortgenden baska, hangi geometrik sekilleri biliyorsunuz?

UYARLAMA



YER DEGISTIiRELIM
ETKINLIK CESIDi: OYUN VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini s6yler. Geometrik sekillerin ézelliklerini séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen oyun alanina farkli mesafede renkli bantlarla cocuk sayisina gére es sayida licgen, kare, dikdértgen ve daire
yapar (Ornegin 20 ¢ocuk varsa her sekilden beser tane yapilacak). Cocuklara yapilan sekillerin isimleri sorulur. Ogretmen
cocuklara birer tane sekil kapmalarini séyler ve her bir cocuk bir seklin icine girer. Ogretmen daireler yer degistirsin der,
daireler yer degistirir. Ucgenler yer degistirsin der {icgenler yer degistirir. Diger sekillerle oyun devam eder. Ogretmen
bitln sekiller yer degistirsin der. Cocuklar ayni anda esleriyle yer degistirir.

Sekiller (lggen, daire, kare, dikdortgen) rengarenk fon kartonlarina cizilir ve bir sekiller kumbarasi olusturulur.
Kumbaraya konulan sekillerin aynilari ve ayni sayida masalarin (izerlerine de cizilir ve tiim égrencilere tanitilir. Ogretmen
kumbarayi sinifin ortasina koyar. Cocuklar kumbaradan aldiklari sekli masalara yerlestirir. Her gcocugun bir hakki vardir,
hakkini kullanan ¢ocuk hizlica yerine geger ve sirayi arkadasina vermis olur.

MATERYALLER: Renkli bantlar, renkli kartonlardan hazirlanan sekiller (liggeni daire, kare, dikdortgen)
SOZCUKLER: Kumbara

KAVRAMLAR

Geometrik Sekil: Ucgen, daire, kare, dikdértgen

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunda neler yaptik?

¢ Oynadigimiz oyunda hangi sekiller vardi?

¢ Sekil kapmaca oyununda hangi sekil oldunuz?

¢ Etrafimizda daire, kare, Giggen ve dikdortgen olan neler var?

¢ Kumbaradan gektiginiz seklin aynisini bulmak zor muydu? Kolay miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 08.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Mor Rengi Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Gece Giindiz Nasil Olusur?” isimli Tirkge biylk grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



MOR RENGi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, SANAT(Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olay ayrintilariyla agiklar.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin rengini séyler.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar cember olup yere oturur. Ogretmen daha 6nce ayarladigi sinif i¢i nesnelerden mor renkli olanlari ¢ocuklara
dagitir. Kendisi de bir tane eline alir ve “Simdi hepimiz elimizdeki nesneleri inceliyoruz. Her biri birbirinden farkh ancak
bu nesnelerin ortak bir 6zelligi var. Sizce bu 6zellik ne olabilir?” der. Cocuklara ortak 6zelligin renk oldugu sezdirilmeye
calisilir. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Renk cevabi gelince rengin adinin “mor” oldugu sdylenir. “Baska neler mor
renklidir?” sorusuna birlikte cevap alinir. Sohbetin ardindan 6gretmen 6nceden hazirlamis oldugu farkh renklerdeki
cicek kaliplarini yere atar. Mizik esliginde ¢ocuklara mor renkli gigekleri toplamalari igin rehberlik edilir. Ardindan mor
renk olusturma ¢alismasi igin ¢cocuklar sandalyelerine oturur.
Masalara kirmizi, mavi parmak boyasi, su kaplari, paletler, firgalar, lizerinde patlican resminin oldugu kagitlar
yerlestirilir. Paletlere &nce mavi boya sonra Ulizerine kirmizi boya dékiiliir. iki renk firca yardimiyla karistirihip mor renk
elde edilir. Cocuklarin kirmizi ve mavi renk karisinca mor rengin olustugunu deneyimlemelerine firsat verilir. Kagitlardaki
patlican resmini mor renge boyarlar. Kagitlar kurumalari igin bir kenara birakilir. Sinif temizlenip eller yikanir.
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Mor renkli nesneleri bulup yuvarlak (O) igine alalim.” yénergesi ¢alisilir.

MATERYALLER: Siniftaki mor renkli nesneler, kirmizi-mavi parmak boyasi, su kaplari, paletler, firalar, patlican boyama
sayfasl.

KAVRAMLAR
Renk: Mor

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin 6grendiginiz rengin adi neydi?

¢ Hangi renkleri karistirarak mor rengi elde ettik?

¢ Patlicanlari mor renge boyamak hosunuza gitti mi?
¢ Baska neler mor renk olur?

¢ Topladigimiz mor renkli gigeklerle ne yapabiliriz?

¢ Mor renkten baska hangi renkleri taniyorsunuz?

UYARLAMA



GECE GUNDUZ NASIL OLUSUR?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle kurar. Olumsuz climle kurar. Bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeler: Gérsel materyalleri inceler. Gérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur. Ogretmen sinifin icinde dolasarak pencereden disariyi izler ve ¢cocuklarin
yanina oturur. “Cocuklar su an gece mi yoksa glindiiz mi?" diye sorar. Cocuklarin “glindiiz” cevabindan sonra hangi
ozelliklerden dolayi giindiiz oldugunu sorar. Verilen cevaplar lzerine sohbet edilir. “Gece olsaydi gokylizii nasil olurdu,
neler gorirdik?” sorusuyla da gece hakkinda konusulur.
“Gece-Giinduz” adl kukla gosteri videosu izletildikten sonra daha 6nce 6grenilen bilgiler tekrar edilerek sohbete devam
edilir.
Sohbetin ardindan g¢ocuklarin oturduklari alanin ortasina gece ve giindiize ait resimler karisik bir sekilde konulur.
Cocuklara fotograflari gece gekilenler ve glindiiz ¢ekilenler olarak iki gruba ayirmalari igin rehberlik edilir. Cocuklar
resimleri inceler ve gruplar. Daha sonra 6gretmen gece ve giindiiz temali fotograflardan birkag tanesini seger ve “Bu
resimlerin bir 6ykisi olsa nasil olurdu?” der. Hep birlikte bir hikaye olusturulur. Bunun igin dnce 6gretmen ya da istekli
bir cocuk hikayeyi olusturacak bir climle sdyler. Daha sonra her ¢ocuk sirayla bir veya iki cimle sdyleyerek hikaye
olusturulur. Cocuklarin kurdugu ctimlelerin birbirini takip eden climleler olmasi igin gerekli durumlarda rehberlik edilir.

Etkinliklerin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Gece ve giindiizii gésteren
resimlerin gékyiziinii uygun renklere boyayalim. Siz en ¢ok geceyi mi yoksa giindiizii mii seviyorsunuz? Neden?”
yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gece ve glindiiz ile ilgili resimler
KAVRAMLAR
Zaman: Gece-Giindlz

DEGERLENDIRME

¢ Gece ve glindiiz nasil olusur?

¢ Gece ve glindiiz arasindaki farklar nelerdir?

¢ Daha 6nce hig yildizlar gézlemlediniz mi?

¢ Geceleri ve giindizleri neler yapariz?

* Gece gokylizi incelemek igin bir icat yapsan 6zellikleri nasil olurdu?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 09.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Tanesi” isimli btiinlestirilmis Turkge, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Tavsan ile Kaplumbaga” isimli Tirkge buyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR TANESI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Butiinlestirilmis Biyiik Grup)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemeleri keser ve yapistirir.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar.)

BiLiSSEL GELIiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: lleriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydigi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklan gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varlidin rengini séyler. Nesne/varligin dokusunu séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen ellerini birbirine siirterek sinifa girer. “Cok tisiidiim. Hava ¢ok soguk.” der. Cocuklarla havanin neden soguk
olduguyla ilgili bir sohbet baslatilir. Kis mevsimiyle ilgili bilgiler tekrar edilir. “Kar Taneleri” adl parmak oyunu birlikte
soylenir.

KAR TANELERI

Bes kiiglk kar tanesi yere distyor (Ellerinizi basinizin yukarisindan yere dogru hareket ettirin.)

ikincisi “ben ses cikarmadim” dedi (isaret parmagi gosterilir.)

Uglinciisii “ben kabarik ve beyazim” dedi (Orta parmak gosterilir.)

Dérdiincusi “ben sevimli gériinirim” dedi (Yuzik parmagi gosterilir.)

Besincisi “glines parlyor” dedi (Serge parmagi gosterilir.)

Sonra yerde goriinen bes kar tanesi eridi (Eller arkaya saklanir.)
Ogretmen c¢ocuklara “Kar nasil yagar merak ediyor musunuz?” diye sorar. Cocuklardan “evet” cevabi gelince konuyla ilgili
kisa bir bilgi verir. “Gékyuziindeki bulutlar kigtcik su damlaciklarindan olusur. Hava ¢ok sogudugunda bu su damlalari
donar. Boylece buz damlaciklari ortaya ¢ikar. Buz pargaciklari birbirlerine yapisinca kar taneleri olusur. Kar taneleri
giderek bulyir ve agirlasir. Agirlasan kar tanelerini bulut tasiyamaz duruma gelince asagi dogru diismeye baslarlar. Kar
tanelerinin genelde alti kolu vardir ve birbirlerine ¢ok benzerler. Ancak higbir kar tanesi birbirinin aynisi degildir.”
Bilgilendirmenin ardindan cesitli kar tanelerine ait gorseller incelenir. incelenen gérsellerdeki kar tanelerinin ézel bir
mikroskop ile biyutilerek resmi gekildiginin vurgusu yapilir.
Sohbetin ardindan “Ug¢ Boyutlu Kar Manzarasi” adh sanat etkinligi belirtilen ydnergeler dogrultusunda calisilir.
Tamamlanan galismalar sinifta uygun bir yere yerlestirilerek sergilenir.
Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Kar tanelerini yediserli gruplar olusturacak sekilde yuvarlak (O) igine alalim. Siz
bir kar tanesi olsaydiniz nasil bir sekliniz olurdu? Cergevenin igine gizerek anlatalim. Resmi dikkatle inceleyelim.
Boni’nin odasindaki Ay sekillerini bulalim, yuvarlak (O) igine alahm. Odamizda neler oldugunu arkadaslarimiza
anlatalim. Cergevelerin igindeki varliklari sayalim. Yanindaki yildizlardan uygun rakamin yazili oldugu yildizi
boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neyin olusumunu 6grendik?

¢ Karin rengi ne renk?

¢ Kar yumusak midir? Sert midir?

e Kar yagdiginda hangi oyunlari oynayabiliriz?

¢ Daha once hig kar tanesi incelediniz mi?

e Kar taneleri birbirine benziyor mu?

¢ Nefes alip verirken neden agzimizdan buhar ¢ikar?

UYARLAMA



TAVSAN iLE KAPLUMBAGA
ETKINLIK CESIDI TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
(Géstergeleri: Ciimle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, ¢ogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlari ve olumsuzluk
yapilarini kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

OGRENME SURECI

“Tavsan ile Kaplumbaga” masali anlatilir.

Ormanda tavsan hoplaya ziplaya geziniyormus. Bu tavsancik gérdiigii biitiin komsularina ne kadar hizli oldugundan
bahseder, kimsenin onu gecemeyecedini séylermis. Tavsan, gercekten de gli¢lii ayaklariyla hizli kosarmis. Komsulari ise
tavsanin bu sekilde bébiirlenmesinden hoslanmazlarmis. Ama higbirisi de onunla yarismaya yanasmazmis.

Tavsanin her yerde “Ben ¢ok hizliyim, beni kimse gegemez.” diye dolasmasi, kaplumbadanin kulagina gitmis.
Kaplumbada oldukg¢a yavas yiiriir, tavsanin bir dakikada aldidi yolu bir giinde alirmis. Kaplumbada tavsanla karsilasmayi
cok istiyormus. Tesadif bu ya bir giin kaplumbada ile tavsan ormanda karsilasmislar. Kaplumbada tavsani gériir
gbrmez,

— lyi giinler tavsan kardes, ben de seni ariyordum, diye seslenmis.

Tavsan merakla sormus.

— Beni neden ariyorsun kaplumbada kardes?

Kaplumbadga:

—Seninle yaris yapmak istiyorum, hadi yarisalim da hangimiz daha hizliyiz anlayalim.

Tavsan, kaplumbaganin s6zlerine giilmdis.

— Aman kaplumbagda kardes, benimle dalga gegiyorsun galiba. Senin benimle yarisabilmen imkénsiz, sen daha bir adim
atmadan ben yarisi bitiririm. Istersen kendini bos yere yorma, demis alayl alayl.

Kaplumbadga:

— Bu yarista seni gececedim. istersen hemen baslayalim, demis kararli kararl.

Biitiin orman hayvanlari toplanmis. Yarisin sonucunu merakla beklemeye baslamisiar. Herkes birbirine “Kaplumbada
kardes ¢cok yavas, tavsani bu hiziyla nasil gegebilir ki?” diye soruyormus. Tavsan ve kaplumbada son hazirliklarini
yaparak yarisacaklari yere gelmisler. Derken yaris baslamis. Tavsan bir anda ok gibi firlamis.

Kaplumbada ise yavas yavas yiiriimeye baslamis. Tavsan gézden kaybolmus bile. Bir siire sonra geriye déniip bakmis ne
gelen var ne giden. “Kaplumbagda yarisi aksama bitirir ancak, en iyisi ben surada birazcik uyuyayim.” diyerek bir agacin
altinda uyumaya baslamis. Tavsan, yarisi kazanacagindan oldukg¢a emin uyuyadursun, kaplumbada kendinden emin
adimlarla yavas yavas yliriimeye devam ediyormus. En sonunda tavsanin yattigi yere varmis. Bakmis tavsan horul horul
uyuyor, hi¢ temposunu bozmadan yoluna devam etmis. Bir siire sonra tavsan uyanmis “Artik yarisi bitireyim,
kaplumbada kardes héld pesimden geliyor herhalde.” diyerek geriye bakmis. Gelen kimsecikler yokmus.

Tavsan, “Kaplumbada kardes yaristan vazgecti herhalde.” diyerek yarisin bitecegi yere dogru kosmaya baslamis. Bir de
ne gérsiin, kaplumbadga kendisini gegmis. Hatta yarisi bitirmek lizere. Son bir gayretle hizla kosarak kaplumbagayi
gecmeye ¢alismis. Fakat kaplumbada yarisi bitirmis bile. Yarisi kazanan kaplumbada tavsanin yanina gelmis. Yarisi
kaybeden tavsan (zgiin (izgiin duruyormus. Kaplumbada, tavsana,

— Tavsan kardes, énemli olan yaptidin her iste kararl olmaktir. Gereksiz éviinmek sadece zayifliktir. Bundan sonra sen de
“En hizli benim.” diye 6viinme, diyerek yuvasina dogru yavas yavas yliriimeye baslamis.

Tavsan yaptidi hatayi anlamis. O giinden sonra hi¢c kimseye yarismaktan s6z etmemis.

Ezop Masallar

Masal anlatildiktan sonra diisiinme becerilerini destekleyecek P4C soru tlriinden sorular sorulur. Cocuklarin verdigi
cevaplar lzerine sohbet edilir.

— Tavsan uyumak istemeseydi ne olurdu?

— Kaplumbaga sirtindaki kabugu ylizinden mi yavas ylirlyor? vb.



DEGERLENDIRME

¢ Masalimizin adi neydi?

¢ Masaldaki kahramanlardan hangisi olmak isterdiniz? Neden?
¢ Tavsanin yaptigl hangi davranis yanlsti?

¢ Siz kaplumbaganin yerinde olsaniz ne yapardiniz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 10.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Enerji Tasarrufu” isimli bitlnlestirilmis Tirkge, sanat, oyun biyilk grup ve bireysel etkinlik

“Igne Ne Yapar?” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ENERJi TASARRUFU
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/ varliklari birebir eslestirir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yan yana dizer. Malzemeleri keser, yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir
araya getirir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, siir gibi ¢esitli yollarla sergiler.)

OGRENME SURECI

GCocuklara ocak ayinin ikinci haftasinin “Enerji Tasarrufu” haftasi olarak kutlandigl soylenir. Enerji kaynaklarinin
cesitlerinin neler oldugu ve hayatimizda ne kadar dnemli olduklarina dair vurgu yapilir. Cocuklara neden enerji tasarrufu
yapmamiz gerektiginin bilgisi verilir. “Evimizde elektrik ile galisan neler var? Evimizi aydinlatmak ve i1sitmak igin neler
kullaninz? Evimizde bu araglari kullanmak igin dogadan vyararlandigimizi, kullandigimiz elektrik ve su igin para
odedigimizi biliyor musunuz? Ailemizin daha az para 6édemesi ve dogayl korumak igin neler yapabiliriz? Suyu c¢ok
kullanirsak ne olur? Nasil bir diinyada yasamak istersiniz?” gibi sorular Gzerinden sohbet edilir. Sohbetin ardindan
Ogretmen, “Enerji tasarrufu hakkinda 6grendigimiz bilgileri yasam boyu uygulamamiz i¢in evimizde bosa yanan
lambalari sondirmeli, bozuk musluklari tamir ederek suyumuzun bosa akmasini 6nlemeli, televizyon, radyo, bilgisayar
gibi aletleri kullanmadigimiz zamanlarda kapal tutmaliyiz.” der. “Musluk” adli parmak oyununu énce 6gretmen birkag
defa soyler sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir.
“Musluk” isimli parmak oyunu tasarruflu ol isimli siir hep birlikte séylenir.

MUSLUK

Elini yika (El yikama hareketi yapihr.)

Muslugu kapat (Musluk ¢cevirme hareketi yapilir.)

Ylzina yika (Yuz yikama hareketi yapilir.)

Muslugu kapat (Musluk ¢cevirme hareketi yapilir.)

Cevir gevir gevir muslugu kapat (Musluk ¢evirme hareketi hizla yapilir.)

insanlar susuz kalmamali (Su icme hareketi yapilir.)

Cicekler hi¢ solmamali. (iki elin parmaklari agik konumdan yumruk konumuna getirilir.)

Kuslarin sesleri dogada yankilanmali (Ugma taklidiyle birlikte cik cik diye ses gikarilir.)

(Segkin TABAR)

TASARRUFLU OL
Esyalarini dikkatli kullan
Tasarrufa katkin olsun
Gereksiz lambayi séndir
Tasarrufa katkin olsun

Cocuklara ayakkabi eslestirme oyunu oynanacagi séylenir. Cocuklar ayakkabilarini sinifin ortasina daginik olarak birakir.
Bir ¢ocuk ebe segilir. Ebe, agillan muzik esliginde ayakkabilarin esini bularak yan yana dizer. Daha sonra esledigi
ayakkabilarin kimlere ait oldugunu bulur. Oyun gocuklarin ilgisine gore tekrarlanir.

Etkinliklerin ardindan “Enerji Tasarrufu Cicegi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisilir.
SOZCUKLER: Eslestirme

KAVRAMLAR

Zit: Ayni-Benzer-Farkli

DEGERLENDIRME



e Tasarruf ne demek?

e Su tasarrufu nasil yapilir?

¢ Elektrik tasarrufu nasil yapilir?

¢ Sizce oyunumuz eglenceli miydi?

¢ Ayakkabilarla neler yaptiniz?

¢ Ayakkabilarin eglerini bulurken zorlandiniz mi? Neden?
¢ Bu oyunu ayakkabi yerine baska ne ile oynayabilirdik?

UYARLAMA



iGNE NE YAPAR?
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

6z BAKIM BECERILERI
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

(Géstergeleri: Tehlikeli olan durumlari séyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri
séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini tekerleme, &ykii gibi gesitli yollarla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen igne kullanmayla ilgili tekerlemeyi birka¢ kez séyler. Ardindan cocuklara tekrar ettirilir. Ogretmen eline
etamin ignesini alarak ip gecirilen deligini, u¢ kismini gosterir. igne kullanirken dikkat edilmesi gerekenleri anlatir.
Kontrollii bir sekilde sirayla igneyi incelemeleri saglanir. Ogretmen masanin {izerine koydugu diger igne tiirlerini (dikis
ignesi, carsaf ignesi gibi...) isimlerini séyleyerek tanitir. Nerelerde kullanildigi hakkinda bilgi verir. Ogretmen eline aldig
etamin pargasini kullanarak ignenin nasil kullanildigini uygulamali gosterir.

IGNE KULLAMA

Bir tane gézim var,

Bir de sivri bir burnum.

iplik kardesimle birlikte,

Oyunlar oynarim nese iginde.

ipin ucunu tutarak,

Deligimden gegirerek,

iki ucu tutalim,

Hemen digim atalim.

Haydi simdi baslayalim dikmeye,

Bir yukaridan, bir asagidan,

Zikzak gizerim neseyle.

(Bahar KARACA)
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Kumasin gercevesini ¢arpi (X) isareti cizerek dikilmis stisii yapalim.” yénergesi
calistlir.
Cocuklara igne kullanirken dikkat edilmesi gerekenler hatirlatilarak her bir gocuga etamin ignesi verilir. KontrollG bir
sekilde verilen ipleri ignenin deliginden gecgirmeleri icin rehberlik edilir. Basarabilen ¢ocuklara etamin pargasi verilir.
Alttan Ustten gegcirerek desen olusturma galismalari yapilir.

MATERYALLER: Etamin ignesi, ip
SOZCUKLE: Etamin

DEGERLENDIRME

¢ Tekerleme neyi anlatiyordu?

e igne ile ne yaptik?

* igneye ip takarken zorlandiniz mi?

e igne kullanirken neden dikkatli olmalyiz?
e igne ne ise yarar?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 11.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kardan Adam Olalim” isimli biitlnlestirilmis mzik, sanat, blylk grup etkinligi

“| Sesi” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARDAN ADAM OLALIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklara hep birlikte kocaman bir kardan adam yapacaklari séylenir. Ogretmen énceden cocuk boyunda kardan adam
kalibi hazirlar. Kalip bas kismi bosluk olacak sekilde yapilmalidir. Cocuklara yapistirici ve yuvarlak makyaj temizleme
pamuklari vererek kardan adamin kaplanmasi igin rehberlik eder. Kartondan atki ve sliplrge yapilip yapistirilr.
Sonrasinda her gocuk sira ile kardan adamin arkasina gegip kafasini kesilen bosluktan ¢ikararak kardan adamin yiiziini
olusturur ve fotograf cektirir. Ogretmen ¢ocuklari minderlere alir ve “Kardan Adam Yapalim” adli sarki séylenir.

KARDAN ADAM YAPALIM

Kardan adam yapalim, burnuna havug takalim,

Usiiyor bu havada, boynuna atki saralim,

Atki nerde? Atki burda, havug nerde? Havug burda,

Atkiyi gegir boynuna, havucu tak burnuna

Kardan adam yapalim, g6ziine kdmar takalim,

Usiiyor bu havada, kafasina sapka takalim,

Kémir nerde? Kémir burda, sapka nerde? Sapka burda,

Sapkayi gegir basina, kdmiri tak géziine,

Kardan adam gillyor, 6gretmenimiz geliyor,

Bitti artik isimiz ¢ok glizel oldu bahgemiz.

(Anonim)
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Karigik resimdeki kardan adami bulalim, boyayalim. Alttaki kutucuklardan
oriintiiniin sonuna gelmesi gerekeni gizerek gotiirelim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Beyaz fon kartonu, yuvarlak makyaj pamugu, yapistirici

DEGERLENDIRME

¢ Hig kardan adam yaptiniz mi?

¢ Kardan adam yaparken hangi malzemeleri kullandiniz?
¢ Kardan adam yapilirken is sirasi nedir?

¢ Kisin oynarken nasil giyinmeliyiz?

UYARLAMA



i SESi
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.

(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangi¢ seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri s6yler. Ayni sesle baslayan
sOzclikler (iretir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde sandalyelerine oturur. Ogretmen “Simdi sizleri biriyle tanistiracagim. Her seyi égrenmek
isteyen biri. Hazir misiniz?” der. Cocuklardan evet cevabi gelince kukla ile “Merakli Cimcime” adli hikaye anlatilir.

MERAKLI CIMCIME
CiMCIME: Sar sar sar makarayi

GOz ¢6z ¢6z makarayi

Soyle de boyle sap sap sap

Komsu komsu tak tak tak

Aslan geliyor kaplan geliyor tip.
Hah hah ha arkadaslar bu tekerlemeyi sevdiniz mi? Ben bu tekerlemeyi anaokulu 6gretmenimden 6grendim.
Hem hareketlerini yaparsaniz daha gok eglenirsiniz. Sap sap derken ellerinizi ¢irpin olur mu?
(Cocuklarin cevaplari beklenir.)
Arkadaslar biliyor musunuz arkadaslarim bana merakli Cimcime diyor. Clink{i ben her seyi cok merak ediyorum.
Gokylzi neden mavi, yildizlara neden dokunamiyorum...
ZELiS: Cimcime... Cimcime, beni duymuyor ki...
(O sirada Zelis Cimcime’nin yanina gelir.)
ZELiS: Merhaba Cimcime, arkadaslarla neler konusuyorsun dyle. Sana seslendim, beni duymadin bile.
CiMCIME: Onlara sizden bahsediyordum. Bana merakli Cimcime diyorsunuz ya iste tam bunu anlatiyordum.
ZELiS: Hem de ne merak, olur olmaz her seyi merak ediyorsun.
CiIMCIME: Ama 6grenmek istiyorum, mesela bu gicekleri buraya kim ekmis, bu ev nelerden yapilmis, bu elbise
nasil dikilmis?
ZELiS: Tamam 6grenmek giizel ama bunun asirisi da bence gereksiz. Senin merakin yiiziinden oyun bile
oynayamiyoruz. Arkadaslar, diin top oynayalim dedik, oyuncakgidan bir top aldik. Cimcime hemen saticiya top
naslil yapilmis, icine hava nasil konmus, neyle boyanmis diye sorularini sordu da sordu.
CiMCIME: Ama artik topla ilgili bircok seyi biliyorum.
ZELiS: Ama seni beklerken zamanimiz gecti oyun oynayamadan eve gitmek zorunda kaldik.
CiMCIME: Peki 6grenmek istedigim bilgileri nasil 6grenecegim séyler misin?
ZELiS: Okumaya baslayinca kitaplardan okuyarak égrenirsin. Ogretmenine sorarsin. Ne bileyim televizyon,
radyo programlari birgok bilgi veriyor.
CiMCIME: Sen biitiin bunlari nereden biliyorsun, ne zaman égrendin, neden bana sdylemedin?
ZELiS: Cimcime yine basa déndiik.
CiMCIME: Nereye déndiik, neden déndiik?
ZELIiS: Cimcime...
CiIMCIME: Hah hah ha... Saka yaptim, sdylemek istedigini anladim, haklisin her seyi zamani gelince égrenecegiz.
ZELIS: Tabi ki Cimcime biyiidiikge zaten her seyi kolayca dgrenecegiz, simdi bilmemiz gerekenleri zaten ailemiz,
O0gretmenimiz bize 6gretiyor.
CiMCIME: Neleri 6grendik?
ZELiS: Temiz olmamiz gerektigini, erken uyumamiz gerektigini, dislerimizi fircalamamiz gerektigini...



CIMCIME: Ailemizden izinsiz bir yere gitmememiz gerektigini, hayvanlari korumamiz gerektigini... Zelis biz

aslinda ne kadar ¢ok sey biliyormusuz, saymakla bitiremedik.

ZELIS: Tabi ki Cimcime, bildigimiz sarkilar, tekerlemeler, bilmeceler var. Bak sana bir sarki sdyleyecegim:

Mini mini bir kus donmustu

Pencereme konmustu

Aldim onu igeriye

Cik cik cik 6tsiin diye

Pir pir ederken canlandi

Ellerim bak bos kald!.

CiMCIME: Zelis ben bu sarkiyi zaten biliyordum, annem 6gretmisti.

ZELIS: Bilmiyorum deseydin ¢ok sasirirdim.

CiMCIME: Onu biliyorum, ancak “i” sesi diye bir sey varmis onu merak ediyorum. Ogrenmem gerekiyor gidip

anneme soracagim.

ZELiS: Cimcimee...

CiMCIME: Hadi sonra goriisiiriiz Zelis, hosca kal...

ZELIS: Gorisiiriiz merakh Cimcime.
Hikayenin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Zelis’in merak ettigi ‘I’ sesini siz de 6grenmek ister misiniz?” der. Cocuklardan
evet cevabi gelince “i” sesiyle baslayan varliklarin resimlerini gostererek “i” sesine vurgu yapar. sesi ile baslayan
nesne, yiyecek, esya, isim, hayvan fotograflarini duvarlara asalarak farkindalik olusturur. Ogretmen bir hikaye anlatmaya
baglar. Sirasiyla bir 6grenci ismi ve asilan fotograflardan bir nesne ismini hikdyede gecirir. ismi gecen cocuk fotografin
altina geger. Tim gocuklarin isimleri ve “i” sesli harfe sahip nesneler séylendikten sonra oyun tamamlanir.
Ogretmen “iplik” adl tekerlemeyi birkag kez sdyler. Ardindan ¢ocuklara tekrar ettirir.

iPLIK

irem iplik sariyor

inci igne ariyor

inci igne ararken

irem sacini tariyor

(Segkin TABAR)
Etkinligin ardindan 6n-arka kavrami ile ilgili ¢calismalar yapilir. Cocuklar bir 6n bir arka olmak lizere kendilerinden bir
orlntd olusturur.
Sandalyelerine oturan c¢ocuklara konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Biiyiik ve kiigiik seslerini inceleyelim.
Biiyiik “i” sesini desenlerini boyayarak renklendirelim. Gorselleri inceleyelim, isimlerini sdyleyelim. i sesi ile baslayan
gorselleri yuvarlak (O) igine alalim. Kelimelerdeki “i” seslerini bulalim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim
Resimleri dikkatle inceleyelim. Varliklarin 6n ve arka taraflarini birbiriyle cizerek eslestirelim.” yonergeleri calisilir.

1i;

nin

uiu uiu

MATERYALLER: iki tane kukla, “i” sesi ile baslayan nesnelerin resimleri
KAVRAMLAR
Zit: On-Arka

DEGERLENDIRME

¢ Cimcime’ye neden merakli diyorlarmig?

e Siz neleri merak edersiniz?

¢ Cimcime neyi 6grenmek istedigi igin gitti?

* “I” sesi ile baglayan bir sey séyleyelim.

¢ Bir nesnenin 6n ve arka taraflarini gdsterelim.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 12.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sekiz Rakamini Ogrenelim” isimli biitiinlestirilmis matematik, Tiirkce biyiik grup etkinligi

“Zip Cikt1 Cigek Acgt1” isimli butlinlestirilmis oyun, sanat biyuk grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SEKiZ RAKAMINI OGRENELIM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, TURKGE (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan énce gelen sayiyi séyler.10’a kadar olan sayilar igerisinde
bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte cizer.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Gostergeleri: Elini/ytiziini yikar.)

OGRENME SURECI

Uzerinde biiyiik bir “sekiz” rakami olan kart ¢ocuklara gosterilir. Cocuklarin dikkati cekildikten sonra kartin {izerindeki
rakamin adinin “sekiz” oldugu aciklanir. Ogretmen cocuklara “Cocuklar parmaklarinizla havada sekiz rakamini gizelim,
simdi de masanin Uzerinde gizelim” der. Cocuklar verilen yonergeleri yerine getirdikten sonra masalara kalemlikler
konur. Cocuklara oyun hamurlari dagitilir. Oyun hamurlariyla sekiz rakamini olusturmalari istenir. Etkinlik tamamlaninca
ellerin temizligi saglanir. Daha 6nce 6grenilen parmak oyunlarinin tekrari yapilir. “Kendimizi Alkislayahm” adli parmak
oyunu gocuklarla tekrar edilerek séylenir.

KENDIMIZzi ALKISLAYALIM

Ben sekiz rakamini 6grendim (iki elin sekiz parmagi gosterilir.)

iste bakin saylyorum (Parmaklara dokunarak ritmik sayma yapilr.)

Bir, iki, Ug, dort, bes, alti, yedi, sekiz

Hadi beni alkislayin (Alkislanir.)

Evet, simdi siz de benimle birlikte sayin

Bir, iki, Ug, dort, bes, alti, yedi, sekiz (Parmaklara dokunarak ritmik sayma yapilir.)

Simdi kendinizi alkislayin (Hep birlikte alkislanir.)

(Segkin TABAR)
Cocuklara “Sayilardan sekizim, yediden sonra gelirim siz gizerken beni bos durmaz eglenirim.” tekerlemesi sdylenerek
konu ile ilgili cahisma sayfalari dagitilir. “Resimde gérdiigiimiiz varliklari sayalim. Grafik tablosunda uygun alana varlik
sayisi kadar yuvarlak boyayalim. 8 rakamini parmagimizla ok yoniinde ilizerinden giderek inceleyelim. Eldivenleri
sayalim, farkh olan eldiveni yuvarlak (O) icine alalim. 8 rakamlarini, ok yoniinde iizerinden cizerek tamamlayalim. Bos
satira kendimiz 8 rakamlari yazalim. Kutup ayisi kaybolmusg, 8 rakamlarinin oldugu yolu boyayarak kutup ayisini
magarasina ulagtiralim. Kag¢ tane kelebek var sayalim ve istedigimiz renklere boyayalim. Tabaklardaki elmalari
sayalim. 8 tane elma olan tabaklardaki elmalari boyayalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Oyun hamurlari, boya sayfasi, kalemlik, boya kalemleri, sulu boya, firca
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 8 rakami

AILE KATILIMI: Ailelere {izerine 8 rakami yazilmis dosya kagidi génderilir. Cocuklariyla birlikte kagit Gizerine “8” nesne
yapistirmalari istenir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Parmak oyununun adi neydi?

¢ Sekizden 6nce hangi rakam var?
¢ 8 rakamini yazmak kolay mi?

UYARLAMA



ZIP CIKTI GiCEK ACTI
ETKINLIK CESIDi: OYUN, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik sorular
sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olay ayrintilariyla agiklar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Belli bir yiikseklige ziplar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
OGRENME SURECI

Cocuklar halka biciminde ¢cdmelir. “Zip Cikti Cigcek Acti” adli oyunun oynanacag sdylenir ve kurallari anlatilir. Ogretmen,
“Ben zip ¢ikti gicek acti dedigimde sizler ayaga kalkip kollari yana agip tekrar ¢omeleceksiniz. Bazen de zip ¢ikti gigek
acmadi dedigimde hi¢ hareket etmeyeceksiniz.” der. Sasiran gocuklar oyundan g¢ikar. Oyun tek ¢ocuk kalincaya kadar
devam eder.

Etkinligin ardindan ¢ocuklara mum ve resim kagidi dagitilir. “Sihirli Boya” g¢alismasi yapilacagi soylenir. Cocuklar resim
kagidina mumu kalem gibi kullanarak istedikleri deseni gizebilir veya resim yaparlar. Yapilan resim goriinmeyecektir.
“Haydi resmi goriinir yapalim.” denerek sulu boya ile kagidin tamami boyanir. Mumlu kisimlar boyanmadig igin ortaya
yapilan goérsel ¢ikacaktir. Yapilan galismalar kuruduktan sonra panoya asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Mum, resim kagidi, sulu boya
SOZCUKLER: Mum

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

¢ Hangi ciimle soylendiginde zipladik?

¢ Hangi ciimle soylendiginde hareket etmedik?

¢ Bu oyun size daha dnce oynadigimiz bir baska oyunu hatirlatti mi?
¢ Sihirli boya yapmak hosunuza gitti mi?

¢ Hangi malzemeleri kullanarak bu ¢alismayi yaptik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 15.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gel Birlikte Sayalim” isimli Tlrkge, drama biyik grup etkinligi

“Eksikleri Tamamlayalim” isimli bUtiinlestirilmis sanat, okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GEL BIiRLIKTE SAYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, DRAMA (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar, Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay! sonlandirir.
Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Ellerimiz” isimli parmak oyununu birkag kez tekrar eder. Ardindan cocuklarla birlikte séylenir.

ELLERIMiZ

iste ellerimiz (iki el yan yana tutulur.)

Onlarla biz her seyi yapariz (iki el yana dogru acilir.)

Hadi birlikte el ¢irpalim (El ¢irpihir.)

Eller havaya sap sap sap (Eller basin Gstiinde alkislanir.)

Eller asagiya sap sap sap (Eller gévde hizasinda alkislanir.)

Eller basin Ustiinde kafamizi kasiyahim (Ellerle kafa kasinir.)

Eller gbziimizde gozlik yapalim (Parmaklarla gdzlik yapihr.)

Hadi1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10 diye sayalim (iki elin parmaklari sayilir.)

Ellerimizi Gist Giste koyup yastik yapalim (iki el (st iiste konur.)

Misil misil uyuyalim. (Eller yanaga gotiralir uyuma taklidi yapilir.)

(Segkin TABAR)
Kitap merkezinden bir kitap segcilerek ve hikdyenin adi séylenmeden okunur. Cocuklardan hikayeye bir isim disinmeleri
istenir. Cocuklar tarafindan sdylenen isimler kartlara yazilir. Kartlar bir posete konularak karistirilir. Ogretmen bir kart
seger. Segcilen kartta g¢ikan isim, oykiiniin ismi olarak belirlenir. Daha sonra hikdyede gecen kahramanlarin roli istekli
olan gocuklara verilir. Hikayeyi dramatize etmeleri igin rehberlik edilir. Rol almayan gocuklar da tiyatro izleyicisi olarak
adlandirilir ve sandalyelere oturur. Etkinligin ardindan 6grenilen sarkilar tekrar edilir.

MATERYALLER: Hikaye kitabi, kartlar

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununu begendiniz mi?
¢ Parmaklarimiz kag taneymis?

¢ Hikayemize hangi isimleri bulduk?
¢ Drama ¢alismasini begendiniz mi?

UYARLAMA



EKSIKLERi TAMAMLAYALIM
ETKINLIK GESIDi: SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen daha &nceden gazete veya dergilerden kesip hazirladigi hayvan resimlerini zemine ters duracak sekilde
yerlestirir. Cocuklar yarim ay seklinde yere oturur. Ogretmen “Resimlerle bir calisma yapacagiz ancak bunlarin
duruslarinda bir tuhaflik var, siz de fark ettiniz mi?” diye sorar. Hayvanlarin ters durdugu ifadesi gelene kadar gocuklarin
cevaplari dinler. Dogru cevap gelince hemen resimler diizeltilerek hayvanlari diiz duruma getirir. Sinif icindeki nesneleri
kullanarak ters-diiz kavrami pekistirilir. (Ters duran sandalye, diiz duran sandalye. Ters duran terlik, diiz duran terlik vb.)
Etkinligin ardindan hayvan resimlerinin bas kismi 6gretmen tarafindan kesilir. Cocuklar iglerinden bir tanesini alip
sandalyesine oturur. Cocuklar bas resimlerini verilen A4 kagidina yapistirir. Ogretmen bu resimde eksik bir seyin
oldugunu vurgular. Resimdeki hayvanlarin sadece baslarinin oldugunu, gévdelerinin olmadigini agiklar. Cocuklarin pastel
boyalari ile resmi tamamlamalarini ister.

Sanat ¢alismasini ardindan konu ile ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Gece ve giindiiz resimlerini inceleyelim. iki resim
arasindaki farklari soyleyelim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Varliklari inceleyelim, isimlerini séyleyelim. Pijamalari
inceleyelim. Kumas pargalarini desenlerine gore uygun pijama ile cizerek eslestirelim. Ters duran varliklarin kutusunu
mor renge, diiz duranlarin kutusunu turuncu renge boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gazetelerden kesilen hayvan resimleri, pastel boya, yapistirici
KAVRAMLAR
2it: Ters-Duz

DEGERLENDIRME

e Hangi kavrami 6grendik?

e Ters ve diiz duran bir seyi gosterelim.

¢ Her sey ters durabilir mi?

¢ Hayvanlarin yarisini tamamlamada zorlandin mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 16.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tek-Cift” isimli Tlrkce, drama biyik grup etkinligi

“Tasarruflu Olalim” isimli bUtlinlestirilmis Turkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TEK-GIFT
ETKINLIK CESIDi: OYUN, SANAT, OKUMA YMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin rengini, seklini, biiyikligind, uzunlugunu, dokusunu séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eslestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, bliyiikligiine, uzunluguna, dokusuna
gbre ayirt eder, eslestirir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: S6zciikleri hatirlar ve sézciiklerin anlamini séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.)
OGRENME SURECI

Oyun alanina degisik renk, sekil ve uzunlukta 20 ¢ift corap ve iki sepet getirilir. Cocuklar yere ¢ember seklinde oturur.
“Cocuklara nigin gorap giyeriz?” sorusu yoneltilir. Kullanim amaglarindan bahsedilir. Cocuklara ¢oraplar gosterilir. “Simdi
bu coraplarla oyun oynayacagiz.” denir. Ogretmen eline bir cift corap alir. Tek-cift ne demek aciklar. Ardindan tiim
coraplar kanstirilir. Bagla komutu verilerek her ¢ocuk kendine bir ¢ift corap bulur.

Oyunda 6nemli olan g¢orabin giftini bulmaktir. Oyunun birinci asamasi tamamlaninca ikinci asama igin tim gocuklar
ayaga kalkar. Sayilar esit iki grup olusturulur. Ogretmen tiim coraplari oyun alaninin ortasina karisik sekilde déker. Bitis
yerine iki grubun tam karsisina gelecek sekilde iki sepet yerlestirilir. Bagla komutu ile dndeki iki gocuk hemen yerden bir
cift corap alip top yaparak sepete atar ve sirasinin en arkasina gecer. ikinci siradaki cocuklar oyunu ayni sekilde
strdirir. Oyun tim ¢ocuklarin katilimi ile sona erer. Oyun sonunda tiim ¢oraplar kontrol edilir. Corap giftlerinin sayisi
ve dogru eslestirmeler oyunun galibi olan grubu belirler.

Cocuklar sandalyelerine oturur. Her cocuga corap seklinde kesilmis fon kartonlari dagitilir. Ogretmen cocuklara “Siz bir
corap tasarlasaydiniz nasil ¢orap dretirdiniz?” sorusunu yoneltir. Masalara boya kalemleri, ipler, degisik desenlerde
kagitlar, kumaslar, simler ve pullar konur. Cocuklar bu malzemeleri kullanarak gorap tasarlar.

Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Karisik ¢oraplardan ayni desenli goraplari eslestirelim. Ayni renge boyayarak gift
oldugunu gosterelim. Tek olan ¢oraplar yuvarlak (O) icine alalim. Trenin vagonlari hangi sekle benziyor, séyleyelim.
Her vagona lizerindeki rakam kadar yuvarlak (O) yapalim.” yonergeleri galisilir.

MATERYALLER: Cocuk sayisi kadar corap seklinde fon kartonu, boya kalemleri, ipler, degisik desenlerde kagitlar,
kumaslar, simler ve pullar

KAVRAMLAR
Zit: Tek-Cift

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Oyun oynarken neler hissettiniz?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?

e Cift olarak kullandigimiz hangi esyalar var?

¢ Coraplarimizi her giin degistirmezsek ne olur?

UYARLAMA



TASARRUFLU OLALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglari séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Dinledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen Diinya kiiresini eline alir. Diinya Ulizerinde karalarin ve okyanuslarin oldugu hatirlatir. Diinyanin biiyiik bir
bolimi su oldugu igin (denizler, goller, nehirler, okyanuslar) dikkat etmemiz gereken seylerin oldugu ifade edilir. Su,
yeryiziinde yasayan tiim canlilar igin ¢ok 6nemlidir. Diinyadaki su kaynaklari zaman gectikce azalmaktadir. Bu sebeple biz
sularimizi tasarruflu kullanmalyiz.

Cocuklara “Tasarruf nedir? Nasil yapilir? Tasarruf yapmazsak ne olur? Sinifimizda, evimizde, okulumuzdaki su kaynaklari,
kullanimlari ve tasarruf yontemleri nelerdir?” gibi sorular sorularak bu konuda g¢ocuklardan bildiklerini anlatmalari
istenir. Cocuklarin cevaplarindan sonra bulasik ve gamasirlari makinede yikamanin neden tasarruflu oldugu bilgileri
verilir.

Sohbetin ardindan “Camasir Makinem” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisihr.

MATERYALLER: Diinya kiresi
SOZCUKLER: Tasarruf, camasir

DEGERLENDIRME

¢ Dlinyadaki su kaynaklari neden tiikeniyor?

e Tasarruf etmek ne demektir?

¢ Biz su kaynaklarini nasil tasarruflu kullanabiliriz?

¢ Bunlardan baska neleri tasarruflu kullanabiliriz?

¢ Suyu tasarruflu kullanan bir sey icat etmek isteseydiniz ne olurdu?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 17.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Yagiyor” isimli bitiinlestirilmis mizik, oyun, okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

“Hangisi Eksik” isimli oyun, hareket biyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR YAGIYOR
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Atilan topu elleri ile tutar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar cember seklinde yere oturur. Ogretmen kis mevsimi ile ilgili bilmeceleri sorar. Cocuklar dogru cevabi bulmakta
zorlanirsa ipucu verilerek rehberlik edilir.
Sekere benzer tadi yok,
Gokte ugar kanadi yok. (Kar)

Parmagi var cani yok,
Damari var kani yok. (Eldiven)

Asagi cevirsem dolar,
Yukari gevirsem bosalir. (Sapka)

Goklerdir benim yerim, Glines’i perdelerim.
Yagmur, kar ve doluyu sizlere ben veririm. (Bulut)

Kartopunu yuvarladim, kocaman gévde yaptim.

Burnuna havug, goziine kdmiir taktim. (Kardan Adam)
Bilmecelerin ardindan “Kar Yagiyor” adli sarki 6gretmen tarafindan birkag kere soylenir. Ardindan ¢ocuklara “Simdi
sizlerle bir oyun oynayacagiz ve oyunumuz sirasinda sarkiyr 6grenmis olacagiz.” der. Cocuklar el ele tutusup halka olur.
Ogretmen cocuklardan birine bir top verir. Miizik esliginde top yere disiirilmeden elden ele gezdirilir. Miizik
durdugunda top kimin elinde kalirsa kar yagiyor adli sarkiyi séyler. Gerektigi durumlarda 6gretmen ¢ocuga hatirlatmalar
yaparak sarkiyi séylemesinde rehberlik eder. Oyun iki gocuk kalana dek devam eder. Oyun bittikten sonra topu havaya
atip tutarak 1'den 20’ye kadar ritmik sayma oyunu oynanir.

KAR YAGIYOR

Mijdeler olsun kar yagdi, Kardan adam yapalim,
Kosun ¢ocuklar hey, Burnuna havug takalim,
Her taraf beyazlandi, Bir sapka, bir atki,
Bugiin senlik var. Bir stiplirge bulalim.
(Anonim)

Cocuklar galisma masalarina alinir. Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Giines havayi isitinca kardan adam erimeye
baglamis. Robot bu duruma ¢ok iiziiliiyor, kardan adamin erimemesi igin bir sey yapabilir miyiz? Diiglincelerimizi
¢izerek anlatalim” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Top
SOZCUKLER: Erime

DEGERLENDIRME

¢ Bilmecelerin cevaplarini bulmakta zorlandiniz mi?
¢ Sarkimizin adi neydi?

e Sarkiyi daha iyi 6grenmek igin ne yaptik?

¢ Top oynamaktan hoslaniyor musunuz?

* Topu baska nerede oynayabilirsiniz?

UYARLAMA



HANGiISI EKSIK
ETKINLIK GESIDi: OYUN, HAREKET (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

BiLiSSEL ALAN

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Eksilen veya eklenen nesneyi séyler.)

OGRENME SURECI

Gocuklar halinin Gzerinde halka seklinde oturur. “Hangisi Eksik” adli oyununun oynanacagi soylenerek kurallari anlatilir.
Halinin Gzerine kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete gibi nesneler koyulur. Sayisarak bir ebe segilir. Ebenin gozi kapatilr.
Nesnelerden bir tanesi saklanir. Ebenin gézl agilir. Halinin Gizerindeki nesnelerden hangisinin eksik oldugu sorulur. Ebe
eksik olan nesneyi bilirse bir sonraki ebeyi se¢me hakkina sahip olur. Bilemezse tekrar ebe olur. Oyuna gocuklarin ilgi
surelerine gore devam edilir.

Oyunun ardindan “Cok oturduk, biraz da hareket edelim.” denerek ¢ocuklarin sevdigi bir mizik agilir. Mizik esliginde
serbest sekilde dans edilir.

MATERYALLER: Kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Haliya hangi malzemeler kondu?

¢ Oyunu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Bu oyunu daha 6nce oynadiniz mi?

¢ Bu oyunu oynamaktan hoslandiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 18.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Tanesi” isimli sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Siz Olsaniz Ne Yapardiniz?” isimli Tlrkge blylk grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR TANESI
ETKINLIK CESIiDi: SANAT (Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuk sayisi kadar fon kartonundan kar tanesi kaliplari hazirlar. Kaliplari A4 kagidina toplu igne ile tutturulur.
Cocuklar masalara alinir. Masalara dis fircasi ve sulu boyalar konur. Ogretmen eline dis firgasi alarak “Sizce bu firca ile
nasil boya yapabiliriz?” diye sorar. Cocuklarin diistinceleri alindiktan sonra ¢alismanin nasil yapilacagl aciklanir.
Puskirtme boya teknigi uygulanarak ¢alisma tamamlanir. Kalibi gikardiktan sonra olusan kar tanesi ¢alismasi panoya
asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Fon kartonu, toplu igne, sulu boya, dis firgasi, kar tanesi kalibi
SOZCUKLER: Puskiirtme

DEGERLENDIRME

¢ Calismada hangi malzemeleri kullandik?

¢ Sizce baska hangi malzemeyi kullanarak puskirtme boya yapabiliriz?
e PUskirtme boya yaparken zorlandiniz mi?

¢ Baska hangi sekli kullanabilirdik?

UYARLAMA



SiZ OLSANIZ NE YAPARDINIZ?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim yollari énerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. C6ziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢éziim yolu seger. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Canim Cok Sikildi” adli parmak oyununu ciimlelere uygun hareketleri yaparak birka¢ kez séyler. Ardindan
gocuklarin tekrar etmesini ister.

CANIM COK SIKILDI

Canim ¢ok sikildi biraz gikayim da dolasayim, dedim.

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim. (2)

Aaaa bir de ne goreyim, herkes gikarmis aynasini.

Baki bakiveriyor, baki bakiveriyor. (2)

Ben de hi¢ durur muyum, gikardim aynami.

Baki bakiverdim, baki bakiverdim. (2)

Yol ¢cokkkk uzun.

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim. (2)

Aaaa bir de ne goreyim,

Ayakkabimin bagcigi ¢ézilmas.

Baglayi baglayi baglayiverdim (2)

Yol ¢cokkkk uzun

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim (2)

(Anonim)
ARDA NE YAPSIN?
Ogretmen cocuklara kisa bir 8ykii anlatmaya baslar:
Arda evlerinin bahgesinde (izgiin (zgiin oturuyordu. Arkadasi Mert’in yanina yaklastigini fark edemedi bile. “Arda
merhaba.” diye seslendi Mert. Arda éyle dalgindi ki arkadasini duymadi. Mert “Arda beni duymuyor musun?” dedi sesini
ylikselterek. Arda bu kez arkadasini duydu “Aaa... Mert sen mi geldin?” “Evet sana sesleniyorum ama beni duymadin,
neyin var?” diye cevapladi Mert. Arda yine ona cevap vermedi. Mert “Arda oyun oynayalim mi?” diye sordu. Arda
“Canim oyun oynamak istemiyor.” diye cevap verdi. Arda’nin lizgiin oldugunu fark eden arkadasi ona neden (izgiin
oldugunu sordu. Arda “Az énce bahgede yavru bir kus buldum. Ugcamiyordu. Ona evden biraz ekmek getirdim su da
verdim.” Mert “Oyle mi? Ne iyi yapmissin. Peki, o yavru kus simdi nerede?” diye sordu. “Ben o kusu ¢ok sevdim. Onun
ugup gitmesini istemiyorum o yiizden onu evdeki bir kutunun icine sakladim.” diye cevapladi. Mert “Arda onu neden
sakladin? Yaral kusu saklaman dogru degil. Annene séylemelisin.” dedi. Arda ise “Hayir s6ylemeyecegim. Ona ben
bakacagim.” dedi.
Ogretmen 6ykiiniin sonunu ¢ocuklara anlatmaz. Cocuklara éykii ile ilgili sorular sorar:
—Siz Arda’nin yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?
— Arda kusu saklamak yerine ne yapabilirdi?
— Siz boyle bir durumla karsilagsaniz ne yaparsiniz?
Cocuklarla konusularak éykiniin sonu hep birlikte tamamlanir.

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

e Siz caniniz sikilinca ne yaparsiniz?

¢ Parmak oyununa baska hangi hareketleri ekleyebiliriz?
¢ Hikayedeki yarali hayvan hangisiydi?

¢ Sizce kus neden ugamiyordu?



e Oykiimiiziin sonunu nasil tamamladik?
¢ Parmak oyununu bireysel olarak sdylemek isteyenlere imkan verilir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 19.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tatil Geldi” isimli btunlestirilmis Tlrkge, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

Serbest etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TATIL ZAMANI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.)

Kazanim 5. Bir olay veya durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
(Gostergeleri: Olumlu/Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklarla birlikte yerdeki minderlere oturur ve onlara okula baslanmadan &nce giinlerini nasil gecirdiklerini,
okula baslayacaklarini duyduklari zaman neler hissettiklerini, okula baslayinca hayatlarinda ne gibi degisiklikler
oldugunu anlatmalarini saglayacak sorulari sorarak sohbeti baslatir. Sohbetin devaminda g¢ocuklara sinifta en ¢ok hangi
etkinlikleri yapmaktan mutlu olduklari sorulur. Cevaplar tek tek dinlenir.
Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Tim gocuklardan okul denince akillarina neler geliyorsa onun resmini yapmalari
istenir. Cocuklar pastel boyalarini alarak resimlerini yapar. Calisma sonunda gocuklar yaptiklari resimleri arkadaslarina
anlatir.
Ogretmen eline gelisim raporlarinin oldugu sepeti alir. Birinci dénemin bugiin son giinii oldugu, ismini séyledigi cocugun
alkislarla yanina gelmesini séyler. Ogretmen hazirladig kiiciik bir hediye paketini (8ykii kitabi, balon) ¢ocugu &perek
verir. Bu islem butiin ¢ocuklara yapilir. Hareketli bir mizik agilir ve istedikleri sekilde dans etmeleri saglanir. Dans
bitiminde cocuklara veda edilir. lyi tatiller dilenir. Cocuklar ailelerine teslim edilir.

MATEYALLER: Pastel boya, resim kagidi
SOZCUKLER: Tatil

UYARLAMA



DiKKATLi GELECEK EGIiTiM SETi KiTAP SAYFA DUZENi 1. DONEM

TARIH 1. Kitap 2. Kitap 3. Kitap 4. Kitap 5. Kitap 6. Kitap 7. Kitap 8. Kitap Mat. Yasam B. Sanat
02.10.2023 2
03.10.2023 2-3 1-2
04.10.2023 2-3 9-10
05.10.2023 4
06.10.2023 5-6-7
09.10.2023 8-9
10.10.2023 10
11.10.2023 11-12-13 3
12.10.2023 14-15
13.10.2023 16-17 3-4
16.10.2023 4-5
17.10.2023 18-19
18.10.2023 20-21 5-6
19.10.2023 22-23 7-8
20.10.2023 24-25
23.10.2023 26-27-28 11-12
24.1.02023 29-30
25.10.2023 31-32-35
26.10.2023 33-34
27.10.2023 36-37-38 13-14
30.10.2023
31.10.2023 40 6
01.11.2023 15-16
02.11.2023 2-3-4-5
03.11.2023 6-7-8 7
06.11.2023 9-10 4
07.11.2023 11-12-13 21-22
08.11.2023 18-19-20 8 19-20




TARIH 1. Kitap 2. Kitap 3. Kitap 4, Kitap 5. Kitap 6. Kitap 7. Kitap 8. Kitap Mat. Yagam B. Sanat
09.11.2023 18-19-20 21-22
10.11.2023 9

13-17.11.2023 ARA TATIL
20.11.2023 21-22 5
21.11.2023 23-24-25-26 17-18
22.11.2023 27-28-29 25-26
23.11.2023 30-31
24.11.2023
27.11.2023 32-33
28.11.2023 34-35
29.11.2023 36-37-38-39-40
30.11.2023 23-24
01.12.2023 2-3
04.12.2023 4 27-28
05.12.2023 5-6 10
06.12.2023 8-9 13
07.12.2023 10 6
08.12.2023 7-11-12-13
11.12.2023 14-15-16-17
12.12.2023 18-19-20 11
13.12.2023 21-22
14.12.2023 23-24-25-26 29-30
15.12.2023 27-28-29 7
18.12.2023 30-31-32-33
19.12.2023 34-35
20.12.2023 36-37
21.12.2023 38-39-40
22.12.2023

25.12.2023




TARIH 1. Kitap 2. Kitap 3. Kitap 4, Kitap 5. Kitap 6. Kitap 7. Kitap 8. Kitap Mat. Yagam B. Sanat
26.12.2023
27.12.2023
28.12.2023 33-34-35-36
29.12.2023 37-38
01.01.2024 YILBASI TATiLi
02.01.2024 2-3
03.01.2024 4-5-6 12
04.01.2023 7
05.01.2024 89 16
08.01.2024 10-11
09.01.2024 12-13-14-15 31-32
10.01.2024 8
11.01.2024 16-17-18-19
12.01.2024 20-21-22 14
15.01.2024 23-24-25
16.01.2024 26-27 39-40
17.01.2024 28
18.01.2024

19.01.2024






