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: Farklh 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 davranisiarla
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 sorumlulugu 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 gézlemler.

(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, biiydikligiind 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 élgcer. 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 sGyler. 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 gesitli 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: Biiyik-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 dénustiriip tamamlamalari istenir.

¢ Ailelerden c¢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 gevrede Cumhuriyet Bayrami térenine katilmasi istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






TAM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 02.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Diinya Cocuk Giinii Kutlu Olsun” isimli btunlestirilmis Tiirkge, sanat, mizik biyuk grup etkinligi

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 farkh 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 ézellikleri oldugunu séyler.)

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.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Degisik 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 cocuklarin 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 g¢ocuklara 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 ¢cocuklar

El ele el ele verin ¢ocuklar

Bir diinya birakin biz ¢ocuklara

Islanmis olmasin gozyaslariyla

Oynaya oynaya gelin ¢cocuklar

El ele el ele verin ¢ocuklar

(Anonim)

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



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?

¢ 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
cok 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 ¢ocuklara camasiri nasil katlayacaklarini uygulamali gésterir. Sonra cocuklarla birlikte sepetteki tiim
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



TAM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 03.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Aslani Uyandirma” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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. Konusmayi 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 cahsma sayfalar 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 ginti arkadaslarini ve 6gretmenini gérdigiinde 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 y6nlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda bitirmek i¢in ¢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 farkl nasil oynayabiliriz?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzu oynarken neler hissettiniz?

¢ Oynadigimiz oyunu daha dnce hig oynadiniz mi?

UYARLAMA






TAM 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 Trkge, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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. Konusmay! baslatir Konusmayi siirdiriir.
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 gecer. “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
Uzerinde 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 sdyledikten 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 ilizerinden 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 gecilir. Ogretmenin daha énceden hazirladig, izerinde 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
¢ocuk, doéniiste bu sefer lzerinde rakam yazili olmayan kartlardan ziplayarak (basarak) doner ve sira diger arkadasina
gecer.



MATERYALLER: Uzerinde 1 rakami yazili 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






TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 gézlemler.

(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 cocuklariyla 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 ¢izgi 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 yapistirmalar
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






TAM 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, Kiuglik ma?” isimli butlnlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, matematik biiyik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Benimle Arkadas Olur musun?” isimli batlinlestirilmis Tirkge, oyun biiylk grup ve bireysel etkinlik

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 blyiikligini 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 digmeler masaya karisik sekilde koyulur. Cocuklardan biyiik ve kiigiik diigmeleri ayirmalari istenir. Bu
diigmelerle riintii yapilacagi séylenir. Once bir biyiik bir kiiciik diigme 6riintiisii olusturularak gocuklarin ériintiiye
devam etmelerine rehberlik edilir. Ardindan iki blyik bir kiguk, iki kiigik bir blylk vb. seklinde yeni orlntiler
olusturulur. Olusturulan oriintilerden bazi digmeler gikarilarak gocuklardan ériintiide eksik olan diigmeyi séylemeleri
ve yerine koyarak oriintliyl tamamlamalari istenir. Bir sire dugmeleri kullanarak istedikleri gibi 6zgilin orlintu
olusturmalarina firsat verilir. Digmelerle bir oyun daha oynanacagi séylenir.
Masanin Uzerine iki tane farkh yol gizilir. Bu yollardan bir tanesi kiiciik 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 viicutlariyla garpi isareti yapmalari igin rehberlik edilir. (Kollar
yukari kaldinlir, ayaklar ile ayni orantida iki yana agilr.)
Cocuklardan sandalyelerine ge¢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 carpi 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 GELIiSiMi
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 yapalhm.

CiK CiK: Tamam hadi o zaman sarki sdyleyelim.

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 gériindir.

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



TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Esli Yirime” isimli hareket biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 c¢alisma sayfalarini dagitir. Cocuklara bu ¢emberi kullanarak nasil bir resim
yapabileceklerini sorar. Bu konudaki fikirleri dinlendikten sonra gocuklardan 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 baska 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 gcalismada, 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, durmaile 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
0gretmen ve arkadasi koordineli bir sekilde yirimeye baslar. Ardindan ¢ocuklardan egsli ylirliylis yapmalari i¢in es olmalari
istenir ve kurdeleler el bileklerine baglanir. “Hizl yliriime, yavas ylirime, yaklasarak ve uzaklasarak yirime, kayma adimi ile
yUriime gibi...” ydnergelerle ylirime sekilleri gesitlendirilir. Cocuklara birbirleriyle uyum iginde 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 dnce arkadaslarinizla buna benzer oyunlar oynamis miydiniz?

UYARLAMA






TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 séylenir, 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 ¢alisma 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, .... igin 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?

¢ Yiizlinlze 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






TAM 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 butlnlestirilmis Tirkce, matematik, okuma yazmaya hazirlik biylik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 varmus. (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 {izerinden 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 (Bitiinlestirilmis Bilyik 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” adl 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 farkh katlayabilir miyiz?

UYARLAMA



TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kedi Fare” isimli oyun buyuk grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



E SESiNi OGRENELIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, HAREKET (Blyiik 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 gore siralanmasina 6riintii denildiginin bilgisi
tekrar edilir. Oyuncaklarla farkl 6riintii olusturma ¢alismalari yapilir.
Ogretmen eline bir kutu alarak cocuklarin yanlarina gelir. Cocuklara “Cocuklar ben kutunun iginden bazi esyalar
cikaracagim, siz cikardigimiz esyalarin ismini séyleyeceksiniz.” 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 dagitilir. “Yukarnidaki oériintiileri inceleyelim. Oriintiilerin devam
etmesi icin noktali yere gelmesi gereken nesnenin lizerine g¢arpi (X) isareti yapalim. Sinifimizdaki bloklari kullanarak
kendi oriintiilerimizi olusturalim. Blyiik “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 CESIDi: OYUN ETKINLIGi (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.)
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 yaklagsmis oldugunu anlar ve oradaki ¢ocuklar arasindan fareyi bulmaya calisir. 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






TAM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 13.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 éicer. 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 dlgtlir
ve not edilir. Cocuklarin tahminleriyle gergek boylari arasindaki iligski Gzerine sohbet edilir. Uzun-kisa kavramina dikkat
cekilir. Sinifta standart dlgme araci yoksa boyun nasil dlglilebilecegi sorulur. Standart olmayan uzunluk élgme araglarina
ornekler verilir (adim, karis, parmak, ayak, kulag). Siniftaki bir nesneyi standart olmayan 6l¢gme araglariyla dlgmelerine
firsat verilir. Herkesin el blylkltgu farkli olabilecegi igin bu 6l¢limiin dogru sonuglar vermeyecegi bilgisi verilir.
Etkinliklerin ardindan konu ile ilgili ¢alisma sayfasi dagitiir. “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 (Biyiik 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 ¢esitli 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 hizhi hizli
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 ytrdsiin.

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

“Simdi de kizlar ve erkekler hep birlikte buz Ustliindeymis gibi dismeden yiriisiin. Dismemek 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 soylenir. Onceden hazirlanan grafik
tablosuna yapistirilacak biyuklikte semboller ¢ocuklara dagitilir. Grafik tablosunun 6niine gegilir. Her ¢ocuk sirayla
gelir, kendi cinsiyetine uygun olan bdéliime 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



TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sise Dramasl” isimli drama buytk grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 6gretmen 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 bizllir.)

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 gocuklar kartin Gzerine 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 alahim. 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 ceken 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 ¢l 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 aciyor. Once siseden basiniz gikiyor. Sonra
omuzlariniz. Biraz da sallaniyorsunuz ve sirayla her yerinizi ¢ikariyorsunuz. Ayaklariniz ¢ikmiyor, sallayin sallayin ohhh
be! Artik siseden giktiniz. 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






TAM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 17.10.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Haydi Gelin Cocuklar” isimli mizik, oyun grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 lizerine mandal takmaya
baslar. Mazik 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 izerinden ¢izerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 2 rakamlari
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 sdylenir. 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 karsilikli olarak ayaga kaldirilir.
Cocuklar birbirlerine yaklasik 10 saniye dikkatlice bakar. Ardindan gocuklar 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






TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sana Ne Séyledim?” isimli oyun biyiik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 tlkelere go¢ etmeye basladigl 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 diisiiniirdliniiz? Fotografimizin kafa kismini yuvarhgin igine yapistiralim. Diisiincelerimizi 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 gok hangi yaprak dikkatinizi ¢ekti?
¢ Yapraklari gruplarken zorlandiniz mi?

¢ Sonbahar yapraklari ile baska neler yapabiliriz?

UYARLAMA



SANA NE SOYLEDIM?
ETKiNLIiK CESiDi: OYUN (Biiyiik 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 séyleyecegim. 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 baglar. Bastaki cocuga bir kelime sdyler.
Oyun ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

¢ Buglin oynadigimiz oyunun adi neydi?

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

¢ Daha dnce bu oyunu oynadiniz mi?

¢ Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






TAM 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 bltunlestirilmis fen, Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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” adl sanat ¢alismasi belirtilen yonergeler 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 yénergeleri 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, bezirganbasi.

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 segcimini 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






TAM 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 biiyik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 ézelliklerini séyler.)

DiL GELiSiMmi
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 bagsparmaklari 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 déndiiriliir.)

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 hazirladig 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 gosterecek.” 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 Gzerindeki 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 ¢ocuklariyla birlikte tekrar etmeleri istenir.

UYARLAMA






TAM 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 Mandalasi” isimli butlinlestirilmis Tiirkce, fen, sanat biyiik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Miknatis Deneyi” isimli fen buytk grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 baglatilir.
—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 birka¢ 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) icine alahm. Neden farkh
olduklarini séyleyelim. Tirtillari 6rnekteki gibi ikiserli yuvarlak (O) igine 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. Gergcek 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






TAM 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 Trkge, sanat, okuma yazmaya hazirlik blyiik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dans Eden Kelebekler” isimli drama biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 yonergeleri 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 yiiz ifadelerini taklit etmelerini
ister. Sonra mutlu, Gzgln, kizgin veya korkmus olduklarinda ylzlerinin nasil gériindiigiine 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 gilliyoorr

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 gocuklardan 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 cok kiiciik bir yumurta idi. Bir anne kelebek, bu yumurtayl 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 karsihkl
durur ve dans etmeye baslar. Birbirlerinin etrafinda donmeye baslar. Daha sonra bes kelebek bir araya gelir. Bir daire
olusturur, dort adim igeriye gelerek toplanirlar ve dort adim geri giderek agilirlar. Kelebekler simdi ¢ok yorgun, uyuyup
bu glizel balodaki gicekleri riiyalarinda gdrmek 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



TAM 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 batlinlestirilmis matematik, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ciftci Cukurda” isimli oyun biyuk grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiKKAT CALISMALARIM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Bilyiik 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
tizerinden ¢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 esliginde 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






TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Balik Ag1” isimli bitlinlestirilmis mizik, oyun biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 gbéz temasi kurar. Konusmay! baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Yeni égrendigi s6zciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir. Es sesli sézciikleri 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 6rnek ¢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 soyledigi 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.)

Ugtinciisti findiklart kirtyor (Parmak siklatilir.)

Dérdiincusi agacta sallaniyor (Yizlk 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, dyle 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 kayd.

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 ¢evreye 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 dikdoértgen 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 calisarak) 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
balik¢l 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



TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Mendil Kapmaca” isimli oyun, Tirkce biyuk grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 s6yler. 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?

¢ Kagitlar 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 i¢inde 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 énemliydi?
¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






TAM 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 biyik grup ve bireysel etkinlik

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dolastim Bodrum Kiler” isimli biitlinlestirilmis mizik, drama, oyun, biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 Atatirk Glkemiz 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 iziintllii, acinacak halde séyler ve miyavlar. Bu
sirada gocuklar kara kediyi dinlerler. Kara kedi s6ziinii bitirince halkadaki ¢ocuklar sarkinin ikinci kismini sdylerler ayni
zamanda daireyi déndirirler. Cocuklar pist derken kediyi kovuyormus hareketi yaparlar. Cocuklarin sdzleri bitince kara
kedi sarkinin Gglinci 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 sézleri yazili notlar
halinde velilere iletilir.

UYARLAMA






TAM 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

e Ogle Yemegi, Temizlik
¢ Dinlenme

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Daireler Arkadas Olmuglar” isimli butlnlestirilmis Tirkce, matematik, okuma yazmaya hazirhk biyik grup etkinligi

e Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun

¢ 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 oldugunu séyler.)
DiL GELiSimi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. 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 gz 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
sayl kadar kiz ve erkek cocuk resmi boyayalim.” yénergeleri ¢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 ¢ocuklari oyun alanina alir ve yerde daire seklileri olusturacaklarini séyler. 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. Béylece 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 tizerinde 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






