MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
ARALIK AYI AYLIK EGiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: ARALIK

YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar. Engelin (izerinden atlar. Kosarak bir engelin (izerinden atlar.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Gésterge: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Farkl boyut ve
adirliktaki nesneleri hedefe atar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
Malzemeleri keser, yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri sikar. Malzemelere elleri ile sekil
verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontrolii sadlar, gizgileri istenilen nitelikte gizer.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar.
Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
(Géstergeleri: Yagsini séyler.)
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir.)
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini séyler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler. Haksizliga ugradidinda tepki verir.)
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagsarmak i¢in kendini gidiiler.
(Géstergeleri: Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gdsterir.)
Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.
(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkl
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel ézellikleri oldugunu séyler.)
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluk yerine
getirilmediginde olasi sonuglarini séyler.)
Kazanim 15: Kendine glivenir.
(Géstergeleri: Gerektigi durumlarda farkl gériislerini séyler. Gerektiginde liderligi tistlenir.)

BiLISSEL GELiSIM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Sira bildiren sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir
sayidan énce gelen sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler. Saydigi
nesnelerin kag tane oldugunu séyler. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir.)



Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini, rengini, dokusu, kullanim amaglarini, seklini, tadini, miktarini séyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari dokusuna gére ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklari
gosterir. Nesne/ varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)

Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gére gruplar.)

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.

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

Kazanim 11. Nesneleri dlger.

(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle éicer. Olcme sonucunu séyler. Olcme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

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

Kazanim 13. Giinliik yagsamda kullanilan sembolleri tanir.

(Géstergeleri: Gosterilen semboliin anlamini séyler.)

Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.

(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. En ¢ok (¢ 6geden olusan ériintiideki kurali séyler. Bir
Oriintiide eksik birakilan dgeyi séyler, tamamlar. Nesnelerle ézgiin bir ériintii olusturur.)

Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

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

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

(Géstergeleri: Problemi s6yler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir. C6ziim yollarindan birini seger. Problem
durumlarina ¢éziim iiretir. Sectigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. Probleme yaratici
¢6ziim yollari 6nerir.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.

(Géstergeleri: Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler. Verilen sese benzer
sesler ¢ikarir.)

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

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

Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.

(Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Konusmayi stirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri
kullanir. Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini séyler. Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamina uygun olarak kullanir. Zit anlamli sézciikleri kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini miizik, drama, resim, éykd, siir ve gesitli yollarla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina
anlatir.)

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.

(Géstergeleri: S6zciiklerin baslangig seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri séyler. Ayni sesle baslayan
sézclikler diretir. Ayni sesle biten s6zciikler (iretir.)

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

(Géstergeleri: Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)



2z BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elini/yliiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.

(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve dzenle kullanir, toplar, asar, yerlestirir.)

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Ogiin zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gésterir. Sadlhgi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri
yemekten/igmekten kaginir.)

Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.

(Géstergeleri: Beslenme sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)
Kazanim 8. Saglhigi ile ilgili 5nlemler alir.

(Géstergeleri: Saglhgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Saglhgina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saghgini korumak icin gerekenleri yapar.)

KAVRAMLAR

Renk: Sari, Turuncu

Y6n/Mekanda Konum: Sag-Sol, Saginda-Solunda, Uzak-Yakin
Sayi/Sayma: 5 Rakami, 6 Rakami, Ritmik sayma

Duygu: Uzgiin

Zit: Karanlik-Aydinlik, Ayni-Benzer-Farkli, Eski-Yeni

Duyu: Sert-Yumusak

Zaman: Gece-Giindiiz, Mevsimler, Once-Sonra-Simdi

Sekil: Kare

BELIRLI GUN VE HAFTALAR
10 Aralik Giiniinii igine Alan Hafta: insan Haklari ve Demokrasi Haftas!
31 Aralik-1 Ocak: Yeni Yl

AILE KATILIMI

¢ Cocuk haklari so6zlesmesi velilere gonderilir.

¢ Ailelere, ayakkabi baglama, diigme ilikleme sorumlulugunu ¢ocuklarina vermeleri igin bilgi kagidi gonderilir.
¢ Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evlerinin krokisini olusturmalari istenebilir.

¢ Ailelerden ¢ocuklariyla beraber evdeki takvimi incelemeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 01.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Giine Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dinyamiz ve Uzay” isimli buttinlestirilmis Tirkge, drama biylk grup etkinligi

“Gece-Gilnduz” isimli butlnlestirilmis Tirkge, fen, sanat, oyun, blyik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DUNYAMIZ VE UZAY
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, DRAMA (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini drama ve resim yoluyla
sergiler.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara uzay hakkinda bilgi verir. Uzay nedir? Orada neler vardir? Uzaya gidilebilir mi? sorulari sorularak
sohbet edilir. Ardindan uzay ve Glines Sistemi ile ilgili bilgilendirici video izlenir.
Onceden hazirlanmis olan gék cisimlerine ait resimler (Giines, Ay, gezegenler, yildizlar, uzay gemisi, astronot) bir kutu
veya torbaya konur. Duvara bir fon kartonu asilir. Cocuklara gesitli sorular sorulur. Verilen dogru cevabin resmi kutudan
alinir ve kartona asilir. Bu sekilde hep birlikte uzay resmini tamamlayarak lzerine tekrar sohbet edilir.
— Uzerinde yasadigimiz gezegenin adi nedir? (Diinya)
— Dinyayi ne i1sitir? (Glines)
— Geceleri diinyayi ne aydinlatir? (Ay, yildizlar)
— Uzayda dolasabildigimiz araglara ne ad verilir? (Uzay gemisi)
— Uzayda gorev alan, 6zel kiyafetler giyen kisilere ne denir? (Astronot)

Uzayda nasil ylrinebilecegi hakkinda beyin firtinasi baslatilir (yavas adimlarla, ugarmis gibi). Ardindan herkes ayaga
kalkar ve gocuklardan uzayda olduklarini hayal etmeleri istenir. Sonra da “Haydi gezelim!” diyerek uzayda yiirime
oykiinmesi yapilir.

Taklit calismasindan sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Uzay denince sizin
akliniza ne geliyor? Cergevenin igine ¢izerek anlatalim. Robotun séylediklerini dinleyerek Giines sistemini inceleyelim.
Gezegenlerin adlarini 6gretmenimizle birlikte tekrar edelim. Gezegenler arasindan Diinya’mizi bulalim yuvarlak (O)
icine alalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Uzay figlirlerinin resmi, fon kartonu, kutu veya torba
SOZCUKLER: Uzay, gezegen, Diinya

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Gokyuziinde neler goriiriz?

e Cizdigin resmi anlatir misin?

¢ Uzayla ilgili en ¢ok neyi merak ediyorsun?
¢ Gokyuziine baktiginda neler dislindrsiin?

UYARLAMA



GECE-GUNDUZ
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, FEN, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELIiSIM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu
karsilastirir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

OGRENME SURECI

Gece-giindiiz hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. “Gece ve glindiiz nasil olusur?” sorusu sorularak beyin firtinasi galisilir.
Ogretmen “Bir deney yaparak 6grenmeye ne dersiniz?” sorusunu sorar. “Evet” cevabi gelince deney icin daha énceden
hazirlanan diizenek gocuklara gosterilir. (Bir kutunun 6n kapagi agilir, icinin bir yarisi gindiiz seklinde bir yarisi gece
seklinde kaplanir. Glinduz seklinde kaplanmis olan kismina Giines igin bir delik agilir. Ortasina kigik dinya kiresi
yerlestirilir). Ortli kutunun Uzerine serilir. Cocuklarin kutuyu kenarindan incelemelerine rehberlik edilir. Uzayin
normalde boyle karanlik oldugu soylenir. Glines igin agilmis olan delikten el feneri Diinya maketine dogru tutulur.
Cocuklarin teker teker tekrar bakmalarina firsat verilir. Glines’in ayni bu fener gibi Dinyamizi aydinlattigi ve isittig
soylenir. Dlinya’nin giines 1s1g1 géren kisminin giindiiz, gérmeyen kisminin ise gece oldugu sdéylenir. Gozlemlemelerine
firsat verilir.

Ogretmen siniftaki cocuk sayisi kadar, acildiginda Giines resmi olan, kapandiginda Ay resmi olan, agilip kapanabilir bir
boyama c¢alismasi hazirlar. Cocuklar ¢alismalarini istedikleri gibi renklendirdikten sonra yarim ay seklinde oturtulur.
Ogretmen aydinlik dediginde cocuklar giines resmini, karanlik dediginde ay resmini gdsterirler. Sasirtmalar eklenerek
oyun eglenceli hale getirilir.

MATERYALLER: Bir karton kutu veya torba, fon kartonu, el feneri, koyu renkli 6rtd, kiiglik Diinya kiresi
SOZCUKLER: Olusum

KAVRAMLAR:

Zit: Karanlik-Aydinlik

Zaman: Gece-Glindlz

DEGERLENDIRME

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Diinyamizi ne aydinlatiyor?

¢ Gece ve glindiiz nasil olusuyor?

¢ Gece gokylziinde neler goririz?

¢ Gilindliz gokylziinde neler goririz?

¢ Gilndlz neler yapariz?

e Gece neler yapariz?

AILE KATILIMI: Ailelere gocuklariyla birlikte yapmalari iin gece-giindiiz calisma sayfasi génderilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 04.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gokyiziinde Gordiklerimiz” isimli bUtlinlestirilmis hareket, Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Balonlara Ne Oluyor?” isimli fen, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GOKYUZUNDE GORDUKLERiIMiz
ETKINLIK CESIDi: HAREKET, TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Basit dans adimlari yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

OGRENME SURECI
Ogretmen sari renkli hulahopu sinifin ortasina yerlestirir. Hazirladigi sari renkli uzunlu-kisali kurdeleleri de hulahopun
etrafina dagitir. Daha sonra iginde yavas ve hizli ritimlerin oldugu miizik agilir ve ¢ocuklarin mizigin ritmine uygun olarak
serbest yilrimelerine rehberlik edilir. (Mlzik yerine herhangi bir ritim aleti de kullanilabilir.) Mazik durunca herkes
yerden bir kurdele alir. Eline kisa kurdele alanlar sari hulahopun igine girer. (Kisa kurdelelerin sayisi hulahop igine
sigacak cocuk sayisi kadar az olmalidir.) Eline uzun kurdele alanlar hulahop etrafina ayni yonde dizilir ve kurdelenin bir
ucunu hulahopa baglamaya calisirlar. Baglayamayan ¢ocuklara 6gretmen yardimci olur. Diger ucunu ¢ocuklar hangi
yonde dizileceklerse (sag-sol) o elleriyle tutarlar. Ogretmen “Ortada duran cocuklar Giines, kenarda duran ¢ocuklar da
Glines Isiklari olacak.” der. Mizigi tekrar agar. Mizigin ritmine uygun olarak ellerindeki kurdeleleri dénerek hareket
ettirirler. Mizik durunca biitiin gocuklar yere oturur.
Yere oturduklari zaman 6gretmen ¢ocuklara sorular sorar.
— Glinesi ne zaman goririz?
— Giines kaybolunca ne olur?
— Giines kayboldugu zaman gokyliziini ne aydinlatir?
Daha sonra gezegenler hakkinda 6gretmen kisa bilgiler verir. Gezegenlerin isimleri ve Giines’e gbre olan siralari
hakkinda konusulur. Diinyamizin yasanilabilir olan tek gezegen oldugu vurgusu yapilir. Diinya izerinde var olan canli ve
cansiz varliklar hakkinda konusulur. Dlnya ile ilgili bilgilendirici video izletilir.

Ardindan konu ile ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Robotun sdylediklerini dinleyerek Diinya resmini inceleyelim.
Varliklari inceleyelim. Diinya lizerinde olanlari gizerek Diinya resmi ile eslestirelim.” yonergeleri calisilir.

Galismanin ardindan “Uzayda bir resminizin olmasini ister misiniz?” sorusu ¢ocuklara sorulur. “Evet” cevabini alinca
“Uzaydayim” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisihr.

MATERYALLER: Hulahop, kurdele
SOZCUKLER: Diinya, Giines, Ay

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Diinyamiz hangi sekle benziyor?

¢ Diinyamiz uzaktan bakilinca hangi renk?
¢ Giines ve Ay hangi renkteler?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte Diinya kiiresini incelemeleri istenir.

UYARLAMA



BALONLARA NE OLUYOR?
ETKINLIK GESIDi: FEN, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini ceken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

OGRENME SURECI

Deneye gegmeden 6nce 0gretmen her gocuga bir balon verir ve sisirmelerini ister. Herkes balonunu sisirdikten sonra
O0gretmenin komutuyla birlikte balonlar havaya atilir. Agzi baglanmamis olan bu balonlarin hepsi etrafta ugusurlar.
“Cocuklara bu balonlar sinek gibi ugtular sonra hepsi yere diisti. Neden bdéyle oldu?” sorusuyla beraber tartisma
baslatilir. Cocuklar disilincelerini sdyler. Ardindan 6gretmen “Basing altinda disari bosalan hava balona bir kuvvet yani
geri tepme uygular, bu sayede balonun ugmasini saglar.” der. Farkh érnekler verilerek de ¢ocuklarin konuyu daha iyi
anlamasi desteklenir.

Cocuklarla genis bir gember olusturulur. “Glindiiz oyun oynadik ¢ok kostuk, cok yorulduk. Gece oldu yataga yattik, derin
uykuya daldik.” dortlagi ritmik sekilde séylenir. Derin uykuya daldik deyince tiim c¢ocuklar ylziikoyun yere yatip
gozlerini kapatir. Ogretmen cocuklardan birinin kafasina dokunur. Kafasina dokunulan ¢ocuk ses cikarmadan siniftan
disariya ciktiktan sonra “Sabah oldu, giines dogdu. Birisi sinifin disina ¢ikti. Haydi! Onu bulalim, sinifin igine alalim.”
dortliagi ritmik sekilde sdylenir. Cocuklar disaridaki arkadaslarinin kim oldugunu bulmaya galisir. Bulmakta zorlanirlarsa
arkadaslari hakkinda ipuglari verilir. Arkadaslarinin adini bulduklarinda, ebe igeriye gagirilir. Biitlin cocuklar sinifin disina
¢ikana kadar oyun devam eder.

MATERYALLER: Balon
SOZCUKLER: Basing

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi deneyi yaptik?

¢ Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Balonumuzu neden sisirdik?

¢ Balonlari havaya atinca neler oldu?

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Oyunda hangi ipuglarini kullandik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 05.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

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

“Sag Elimde Bes Parmak” isimli bitlinlestirilmis matematik, mizik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BES RAKAMINI GGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMi
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Goérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Malzemelere elleriyle sekil verir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: lleriye dogru birer birer ritmik sayar. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan énce gelen sayiyi séyler.
10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

OGRENME SURECI

“Ellerim” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

ELLERIM

Ellerim basimda, basimin iistiinde, (ifadelere uygun hareketler yapilr.)

Ellerim omzumda, omzumun Ustinde,

Ellerim belimde, ellerim yanimda,

Ellerim arkamda saklaniyorlar,

Kaldirinca yukari parmaklarim ugar,

1, 2, 3, 4, 5 sesleniyorlar,

Simdi ise sustular.

(Anonim)
Ogretmen cocuklara 5 rakaminin oldugu karti géstererek “Sizinle yeni bir rakamimizi tanistirmak istiyorum. Bu rakamin
adi 5’tir.” der. Siniftaki nesneler kullanilarak 1-5 arasi ritmik sayma ¢alismalari yapilir. Cocuklar ¢alisma masalarina alinir.
Uzerinde bes rakaminin oldugu boyama sayfasi cocuklara dagitilir. Renkli krepon kagitlarini burusturup yuvarlayarak 5
rakamini siislerler.
Cocuklarin cember seklinde oturmalari icin rehberlik edilir. Ogretmen eline bir sepet alir. Sepetin igine ¢ocuk sayisi
kadar 1, 2, 3, 4, 5 rakamlarinin yazil oldugu kartlardan koyar. 1’den 5’e kadar sayilir. Sayma sirasinda sepet elden ele
dolasir. 5 sayisi soylendiginde sepet kimdeyse o ¢ocuk, sepetin iginden bir sayi karti alir. Aldig1 sayinin kag¢ oldugunu
yuksek sesle arkadaslarina sdyler. Ayaga kalkarak soyledigi sayi kadar ziplayip sandalyesine oturur. Sepet tekrar elden
ele dolasir ve saymaya devam edilir. Oyunun sonunda her gocuk sepetin iginden sayi karti cekmis ve gektigi karttaki
sayinin kag¢ oldugunu arkadaslarina séylemis olur.

Etkinligin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “5 rakamini parmagimizla ok yéniinde iizerinden giderek
inceleyelim. Robot ka¢ tane gezegen gérmiis, sayalim. 5 rakamlarini ok ydniinde lizerinden ¢izerek tamamlayalim.
Bos satira kendimiz 5 rakamlari yazalim. Her siradaki 5 rakamlarini inceleyelim. Farkli olani bulup yuvarlak (O) icine
alalim. 5 rakamini gizgisinin lizerinden ok yoniinde parmagimizla giderek taniyalim. Renksiz 5 rakamlarinin igini
boyayalim. 5 rakamlarini kesik cizgileri Gizerinden ¢gizerek tamamlayalim. Bos alana 5 tane iiggen cizelim.” yonergeleri
calistlir.

MAATERYALLER: Krepon kagidi, yapistirici
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 5 Rakami, Ritmik sayma

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Daha 6nce hangi rakamlari 6grenmistik?

¢ Bes rakami hangi rakamdan sonra gelir?

¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?

¢ Sepetteki kartlarda hangi rakamlar yaziyordu?

UYARLAMA



SAG ELIMDE BES PARMAK
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, MUZIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler.)
Kazanim 13. Giinliik yagamda kullanilan sembolleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen semboliin anlamini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

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

OGRENME SURECI
Cocuklarla el ele tutusup halka olunur ve yere oturulur. Ogretmen yanina aldigi sepette bulunan tak ¢ikar oyuncaklardan
istedigi sayida ortaya koyar. Cocuklardan birini secer ve yerdeki oyuncaklari sayarak rakami séylemesini ister. Dogru
soylerse arkadaslari tarafindan alkislanir. Etkinlik tim ¢ocuklarin katihmi saglanincaya kadar devam ettirilir. Etkinligin
ardindan “Parmaklarim” adli sarki hep birlikte séylenir.

PARMAKLARIM

Sag elimde bes parmak, sol elimde bes parmak,
Say bak, say bak, say bak.

1,2,3,4,5.

1,2,3,4,5

Hepsi eder on parmak, sen de istersen say bak.
Say bak, say bak, say bak.
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Ogretmen oyun alaninin zeminine gocuk sayisina es 1’den 5’e kadar rakamlari karisik olarak yazar. Tiim rakamlar biiyiik
bir daire igine alinir. Hareketli bir muzik agilir. Cocuklar dairenin disinda istedikleri gibi dans eder. Miizik durunca
cocuklar daire icine girerek bir rakamin {izerinde durur ve sirayla rakamin kag¢ oldugunu séylerler. Uzerinde durdugu
rakami yanlis sdyleyen ¢ocuklar oyun alaninin disina alinir. Muzik tekrar agilir ve ¢ocuklar dans ederek etkinlige devam
edilir. Tek cocuk veya yanlis séylemeyen ¢ocuklar kalana kadar oyun devam eder.

MATERYALLER: Sepet, tak ¢cikar oyuncaklari, tebesir.
KAVRAMLAR:
Sayi/Sayma: 1-5 rakamlar, 1-10 arasi ritmik sayma

DEGERLENDIRME

e Sarkimizi begendiniz mi?

¢ Tek elimizde kag parmagimiz var?

e iki elimizde kag tane parmagimiz var?

¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 06.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kare Seklini Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Kare Balonlari Topla” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARE SEKLINi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gésterir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem
kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

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

OGRENME SURECI

Ogretmen fon kartonundan kesip hazirladig kare seklini cocuklara gdstererek seklin adini sdyler. ismi agiklandiktan
sonra kare seklinin ozelliklerinden bahsedilir. Dort kenari ve dort késesi oldugu, kenar uzunluklarinin esit oldugu
aciklanir. Cocuklardan sinifta kare sekline benzeyen sekilleri géstermeleri istenir. Cocuklara dort tane pipet verilir. Bu
pipetleri kullanarak kare seklini olusturmalari igin rehberlik edilir. Daha sonra “Ben Bir Kareyim” adli parmak oyunu hep
birlikte soylenir.

BEN KAREYiM

Ben bir kareyim (iki elin isaret ve orta parmaklari birlestirilir.)

Haydi, hemen gizelim (Havada kare sekli gizilir.)

Késem dort tanedir (Dort parmak gosterilir.)

Haydi, sayalim birer birer bir iki Gi¢ dort (Parmaklar sayilir.)
Cocuklar sanat etkinligi i¢in ¢calisma masalarina alinir. Kare kukla etkinligi icin gerekli malzemeler ¢cocuklara dagitilir.
Cocuklar renkli fon kartonuna gizilmis kare seklini keser. Kestikleri kare sekline yiz gizerek artik ylinlerden sag yaparlar.
Yine kartondan kestikleri kol ve bacaklari da uygun sekilde yapistirirlar. Pipeti arkasina yapistirarak kare comak kuklayi
tamamlarlar. Cocuklara hazirladiklar kuklalari arkadaslari ile karsilikli konusturarak serbest ¢alisma yapmalari igin
rehberlik edilir.
Ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Robot’un soylediklerini dikkatle dinleyerek kare seklini inceleyelim.
Kare sekillerini, ok yoniinde kesik cizgilerin iizerinden cizerek tamamlayalim. Biiyiik kare seklinin igcine dort tane
kiiclik kare sekli gizelim. Kanisik sekillerin arasindan kare sekillerini bulalim, yuvarlak (O) icine alalim. Kare seklini
taniyalim. Hediye paketi hangi sekle benziyor, soyleyelim. Boyayarak renklendirelim. Kare sekillerini kesik cizgileri
lizerinden gizerek tamamlayalim. Cergcevenin i¢indeki kare seklini kullanarak bir resim yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Fon kartonu, makas, yapistirici, pipetler, artik ylnler
SOZCUKLER: Kukla

KAVRAMLAR

Sekil: Kare

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi sekli 6grendik?

e Karenin kag kosesi vardir?

¢ Kareye benzeyen neler var?

¢ Evinizde kareye benzeyen nesneler var mi?

¢ Kuklaniza hangi yiiz ifadesini ¢izdiniz? Neden?
¢ Sinifimizda hangi esyalar kare benziyor?

UYARLAMA



KARE BALONLARI TOPLA
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglari séyler.)

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina alinir. Ogretmen “Kare Balonlari Topla” adli oyunun nasil oynanacagini agiklayarak cocuklari iki
gruba ayirir. Her grup ikiserli es olarak arka arkaya sira olup belirlenen baslangic cizgisine gecerler. Ogretmen dnceden
sisirip hazirladigl 20 balonun 10 tanesinin lizerine kare sekli, digerlerine ise daire ve liggen sekillerini gizer. Tamamlanan
balonlari karisik olarak dagitir. Bitis kismina da iki grup icin birer ¢ocuk segilerek biiyiik birer ¢dp torbasi verilip tutmalari
saglanir. Verilen isaretle siranin en onindeki giftler Gzerinde kare sekli olan balonu bulup baslangi¢ cizgisine gecer
Hareketli mizik esliginde el ele tutusup karinlarinin ortasina yerlestirdikleri balonu yere diisirmeden bitis noktasina
gotirerek torbanin igine atarlar. (Bitis ¢izgisine gelince elleriyle torbaya atabilirler.) Sirayla diger ciftler de ayni sekilde
oyunu devam ettirir. 5 adet balonu en hizli sekilde tasiyan grup oyunu kazanir ve alkislanarak tebrik edilir. Oyunu daha
da eglenceli hale getirmek icin her cift icin farkh tasima metotlari belirlenebilir. (Or: alinlarinin ortasinda tasima,
sirtlarinin ortasinda tasima vb.)

MATERYALLER: Balon

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Oyunun en ¢ok hangi kisminda eglendiniz?

¢ Oyunumuzun kurallari neydi?

¢ Oyunu kaybedince ne hissettiniz?

 Onemli olan kazanmak midir, eglenmek midir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 07.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sari Rengi Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis Tiirkge, okuma yazmaya hazirlik, oyun biiyiik grup etkinligi

“Ip Saralim” isimli bitiinlestirilmis Tirkce, sanat biiyiik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SARI RENGi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, OYUN (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sézciikleri
kullanir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin
nedenlerini séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar cember olarak yere oturur. Ogretmen kisa bir hikaye anlatir. Belli bir yerinde kesilerek sorulan soruya verilen
cevaplarla hikdaye tamamlanir.

DUYGU NE SOYLEMELI?

Duygu isten eve gelen babasina kapiyi actl. Babasi, Duygu’ya bir hediye paketi uzatt.

— Bunu senin igin aldim kizim, dedi.

Duygu sevingle paketi aldi, hemen agti. Paketin iginden bir kus kafesi ve sari bir kus ¢ikti. Duygu ¢ok sevinmisti.

— Hep bir kusum olsun istiyordum, dedi.

Duygu babasina bu hediyeyle ¢ok mutlu oldugunu anlatacak bir s6z sdylemek istedi. Disiindi ama ne

soyleyecegini bir tarll hatirlayamadi.
Ogrencilere “Sizce Duygu hediyeyi alinca babasina ne sdylemeliydi? insanlar birbirlerine yardimc olduklarinda,
birbirlerine ne sdylemelidirler?” sorulari sorulur ve tek tek cevaplar dinlenir. Verilen cevaplar Uzerine sohbet edilir.
Sohbetin ardindan rol dagilimi yapilarak hikaye canlandirilir.
Ogretmen nezaket sdzciiklerini kullanmanin 6neminden bahseder. Hangi durumlarda hangi nezaket séziiniin séylendigi
ile ilgili bilgi verir. Yemegi yedikten sonra hazirlayan kisiye “eline saghk” deriz. Farkinda olmadan birisine garptigimiz
zaman “affedersiniz” denir vb.
Bir glin oncesi ¢ocuklardan, iginde sari renk olan bir kiyafet giyerek okula gelmeleri sdylenir. Cocuklar minderlerini
alarak yere ¢ember seklinde oturur. Ogretmen kiyafetindeki sari rengi gostererek rengin adini séyler. Ardindan
cocuklardan da kiyafetlerindeki sari renkleri gostermeleri istenir, sohbet edilir. Her ¢ocuk sirayla yerinden kalkarak sinif
icinden sari renkli bir nesne alip yerine oturur. Her ¢ocuk nesneleri ¢gemberin ortasina birakir. Cocuklara ¢emberin
ortasindaki nesnelerin ortak 6zelliginin ne oldugu sorulur. Ortak 6zelliklerinin hepsinde sari renk oldugu vurgusu yapilir.
“Sari Balonum” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

SARI BALONUM

Sari balonumu aldim elime (Sag elin bas ve isaret parmagi ile damla sekli yapilir.)

Basladim sisirmeye (Ufleme hareketi yapilir.)

Ufledim, Ufledim

Balonum sismeye baslad (iki kol, yavas yavas acilir.)

Sari balonum kocaman oldu (iki kol, yana dogru acilir.)

Kardesim igne batirinca (igne batirma hareketi yapilir.)

Balonum pat dedi, patladi (iki el birbirine vurulur.)

Balonum kdigliclik oldu. (Sag elin bas ve isaret parmagi ile damla sekli yapilir.)

(Seckin TABAR)
Ogretmen elinde karton koli ile cocuklarin yanina gelir. Cocuklardan el ele tutusup daire olmalarini ve yere oturmalarini
ister. Kapagi kapali olan kutuyu halkanin ortasina koyar. Cocuklara kutunun iginde ne olabilecegi sorulur. Cocuklarin
diisiinceleri tek tek dinlenir. Kutunun kapagi acilir. icinden sisirilmis bir sari balon ¢ikar. Ogretmen “Simdi sizinle bir oyun
oynayacagiz. Ben miizigi aginca balonu elden ele dolastirmaya baslayacagiz. Miizigi durdurunca balon kimin elinde
kalirsa sari renkli bir meyve veya nesne adi sdyleyecek.” der. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam ettirilir.



Oyun etkinliginden sonra ¢ocuklarin bileklerine zarar vermeyecek dokuda olan renkli lastikler bir kutuda karistirilir.
Cocuklar hareketli mazik esliginde sirayla kutunun yanina gelerek lastiklerin igerisinden sari renkli olani bulup bilegine
gecirerek arkadaslarina gosterir. Etkinligin bitiminde sari lastikler ¢ocuklarin bileginde kalir. Ardindan konu ile ilgili
calisma sayfalari dagitiir. “Robot’'un elinde tuttugu kalemin rengini sdyleyelim. Sari renkli kalemimizi havaya
kaldirarak gosterelim. Sudokuyu inceleyelim, varliklarin ortak 6zelliginin ne oldugunu sdyleyelim. Sudokuda eksik
yerlere gelmesi gereken sari renkli varliklari cizerek gotiirelim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Sari balon, karton koli
KAVRAMLAR
Renk: Sari

DEGERLENDIRME

¢ Kutunun iginden ne gikti?

¢ Balon hangi renkti?

¢ Sari renkli meyveler nelerdir?

e Sari renkli sebzeler nelerdir?

e Sari tlyli hayvanlar hangileridir?
¢ Sinifimizda sari renkte neler var?

UYARLAMA



iP SARALIM
ETKINLIK CESIDIi: TURCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

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

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

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

OGRENME SURECI
Ogretmen elinde bir yiin yumagi ile “ip Sarma” adli tekerlemeyi sdyleyerek sinifa girer. Cocuklara elindekinin adini bilen
olup olmadig sorulur. Verilen cevaplar iizerine sohbet baslatilir. ipi dolayarak nasil bir yumak olusturulur, ip nasil
dolanir gosterilerek anlatilir. Cocuklarla sirayla ip dolama ¢alismalari yapilir. Tim g¢ocuklar ip dolama galismasini
yaptiktan sonra tekerleme gocuklarla birlikte tekrar séylenir.

iP SARMA

Sar sar sar makara,

G0z ¢bz ¢6z makara,

ipin ucunu ara,

Basla makaraya sarmaya,
Unutma hep ayni yone dola,
Bazen diiz, bazen gapraz,
Boyle olunca ipler karismaz.
(Bahar KARACA)

Tekerlemenin ardindan kalin kartondan (koli kartonlari vb.) hazirlanmis balik kaliplari ve farkh renklerde yiin ip pargalari
dagitilir. Cocuklardan balik kaliplarinin tizerine renkli ipleri dolayarak desen vermeleri istenir. Tamamlanan ipli baliklar
bir deniz kompozisyonu olusturularak sergilenir.

Sanat etkinliginin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “ip sarma ile ilgili tekerlemeyi 6grenelim. Ayni renk
olan makara ile ipi cizerek eslestirelim. Biz de ip sarma ¢alismalari yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Kartondan hazirlanmis balik kaliplari, renkli ipler

DEGERLENDIRME

* iple neler yaptik?

* ip sarmak zor muydu?

¢ Baliginizi yaparken hangi renk ipler kullandiniz?

¢ Gergek bir baliga dokundunuz mu? Ne hissettirdi?
¢ Baliklari gevremizde nerelerde goriyorsun?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 08.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Astronot” isimli biitlinlestirilmis Tlrkce, okuma yazmaya hazirlik, oyun biyik grup etkinligi

“Hangisi Eksik?” isimli oyun buyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ASTRONOT
ETKINLIK GESIDi: MUZiK, SANAT VE DRAMA (Biitiinlestirilmis Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.)

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

MOTOR GELISiMi

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Malzemeleri yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar.)

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen “Uzaya gidebilmek icin cesitli 6zelliklere sahip bir araca ihtiya¢ vardir. Uzay araci ile gidilen gezegenlerde
arastirma yapabilmek icin de 6zel tasarlanmig kiyafetler giyilir. Bu 6zel tasarimh kiyafetleri giyip uzay ile ilgili arastirma
yapan kisilere ‘astronot’ denir.” bilgisini verir. Uzay araglari ve astronot ile ilgili bilgilendirici videolar izlenir.
Cocuklara “Astronot Basligl” yapilacagi agiklanir. Cocuklarin baslarina gegirebilecegi keseler, yizleri gériinecek sekilde
on kisimdan kesilerek gocuklara dagitilir. Cocuklar boya kalemleri ile basliklarina gékyiziinde gérdiklerini gizip boyar.
isteyen cocuklara astronot bashgini pullarla siislemeleri icin rehberlik edilir. Etkinlik sonrasi masa toplanir ve astronot
basliklari alinarak oyun alanina gegilir. “Astronot” adli drama ¢alismasi igin gocuklardan sdylenenleri dikkatle dinleyip
yapmalari istenir. Ogretmen, “Cocuklar simdi basliklarimizi takalim ve uzaya c¢ikmak icin hazirlanalim. Simdi rokete
binelim. Hep birlikte 3'ten geriye dogru sayalim ve roketi ¢alistiralim. 3, 2, 1 ve 0. (Cocuklarin sinifta serbest olarak
dolasmalarina rehberlik edilir.) Simdi aya geldik, roketten inip ayda yiruyelim. Tekrar rokete binelim ve gezmeye devam
edelim. (Cocuklar sinifta serbest dolasmaya devam eder.) Simdi herkes kendine bir gezegen bulsun ve roketten inip
gezegenine otursun.” der. Daha 6nceden sinifa yerlestirilen ¢ocuk sayisina es minderlere otururlar. Cocuklara “Eger
yasayabilecegin baska bir gezegen bulsaydin ona ne isim vermek isterdin?” sorusu sorulur. Cocuklarin duygu ve
dislincelerini paylagsmalarina firsat verilir.
Cocuklar sandalyelerine oturur. Ay ile ilgili bilgilendirici video izlenir.

Etkinliklerin ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Astronotun kiyafetini sevdigimiz renklerde boyayalim.
Sizce uzay neden karanhktir? Diisiiniip anlatalim. Ay’in evrelerini gosteren resmi inceleyelim. Kesik cizgilerin
izerinden cizerek Ay’in evrelerini tamamlayalim. Gokyiiziinde en son Ay’i hangi hali ile gordigimizii hatirlayalim,
yuvarlak (O) icine alalim. Astronotlari begli gruplar olusturacak sekilde yuvarlak (O) icine alalim. Robot bir uzayl
olsaydi nasil bir hayati olabilecegini diisiiniiyor. Sizin uzayh bir arkadaslariniz olsaydi onlarla nasil oyun oynardiniz?
Hayal edelim, bulutun igine gizerek anlatalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Kese kagidi, pul
SOZCUKLER: Astronot
DEGERLENDIRME

¢ Uzayla ilgili bilgilendirici video izlenir.

UYARLAMA



HANGISI EKSIK?
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

BiLiSSEL ALAN

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

OGRENME SURECI
Cocuklar daire olup yere oturur. “Hangisi Eksik” adli oyunun oynanacagi séylenir. Halinin {izerine kalem, silgi, cetvel,
bardak, pecete gibi nesneler konulur. Bir cocuk ebe segilir ve gdzii kapatilir. Nesnenin birisi saklanir. Cocugun gozi agilir
ve halinin Gzerindeki nesnelerden hangisinin eksik oldugu sorulur. Eksik olan nesneyi bilirse alkigslanir ve yerine ebe
olacak arkadasini seger. Oyun cocuklarin ilgi siirelerine gore devam ettirilir. Oyunun ardindan ¢ocuklarin sevdigi bir
miizik agilir. Mizik esliginde serbest sekilde dans etmeleri icin rehberlik edilir.

MATERYALLER: Kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete vb. nesneler

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Haliya hangi malzemeler kondu?

¢ Oyunu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Bu oyunu oynamaktan hoslandiniz mi?
¢ Oyunu bagska nasil oynayabilirdik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 11.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Insan Haklari ve Demokrasi” isimli Tiirkge, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“| Sesini Ogreniyorum” isimli biittinlestirilmis Tiirkce, miizik, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi
“Sert mi? Yumusak mi?”” isimli bittnlestirilmis fen okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iNSAN HAKLARI VE DEMOKRASI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 6. Kendisinin ve bagkalarinin haklarini korur.
(Géstergeleri: Haklarini séyler. Baskalarinin haklari oldugunu séyler. Haksizliga ugradidinda tepki verir.)
Kazanim 9. Farkli kiiltiirel 6zellikleri agiklar.
(Géstergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait ézellikleri séyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve farkli
Ozelliklerini séyler. Farkli iilkelerin kendine ézgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Cocuklara insan Haklari ve Demokrasi Giini’niin dneminden bahsedilir. Sinif panosuna insan haklari ile ilgili gérseller
asilir (saglik, egitim, sosyal giivence, is...) ve ¢ocuklarla gorseller hakkinda konusulur.
Diinyanin gesitli Glkelerinde degisik insanlarin yasadigindan bahsedilir. Konustuklari dilin, yasam tarzlarinin farkliliklari
anlatilir. Ogretmen tiim insanlarin korunma, beslenme, egitim alma, gérislerini séyleme vb. hakki oldugunu séyler.
Sohbetin ardindan “Allanir Pullanir” adli tekerlemeyi 6nce 6gretmen séyler sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir.

ALLANIR PULLANIR

Allanir pullanir

Salincakta sallanir.

Onun da hakki degil mi?

ister oynar ister sallanir.

(S. TABAR)
Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Ogretmen “Sizce tiim insanlar nasil bir diinyada yasamali?” diye sorar. Cocuklarin
cevaplarinin ardindan resim kagitlari ve pastel boyalari dagitilir. Dustndikleri diinyanin resmini gizerler. Etkinlik
sonunda ¢ocuklar yaptiklari resimleri arkadaslarina anlatir.

MATERYALLER: Pastel boya, resim kagidi, insan haklari ile ilgili resimler
SOzZCUK ve KAVRAMLAR: Hak, demokrasi

DEGERLENDIRME

e Demokrasi ne demektir?

e insanlarin temel haklari nelerdir?

* insan haklarina siz bir sey eklemek isteseydiniz bu ne olurdu?

AILE KATILIMI: Cocuk haklari sézlesmesi velilere génderilir.

UYARLAMA



“1” SESINi TANIYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZiK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangi¢ seslerini séyler. Sézciiklerin sonunda yer alan sesleri séyler. Ayni sesle baslayan
sézclikler diretir. Ayni sesle biten sézciikler (iretir.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

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

Kazanim 14. Nesnelerle o6riintii olugturur.

(Géstergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. En ¢ok (¢ 6geden olusan ériintiideki kural séyler. Bir
Oriintiide eksik birakilan dgeyi séyler, tamamlar. Nesnelerle ézgiin bir ériintii olusturur.)

MOTOR GELISiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer. Malzemeleri keser,

yapistirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen sinifta bulunan tak ¢ikar oyuncaklarini kullanarak cocuklara ériintii calismalari yaptirir. Bir siire birlikte kurall
oriintl ¢alismalari yaptiktan sonra gocuklarin kendi oriintilerini olusturmalari igin firsat taninir. Calismanin ardindan
sinif toplanir, gocuklar sandalyelerine oturur.
Ogretmen “Ispanak” adli tekerlemeyi 6nce kendisi birkac kere séyler. Daha sonra cocuklarla birlikte tekrar ederek
soylenir.

ISPANAK

l... I... Ispanak

Cok faydali 1spanak

Annen pisirsin

Sen durma tadina bak
Cocuklara “1” sesi ile baglayan varliklarin resimleri gosterilir. Gordiikleri her varligin adini sdylemeleri istenir. Resimlerin
ortak o6zelliginin ne oldugu sorulur. “I” sesi ile baslayan baska neler oldugu sorulur. “Sinifimizda sesi ile baslayan
baska neler var? ismi “” sesi ile baslayan var mi?” sorulari esliginde “I” sesi tanitilir. Cocuklarla siniftan “1” sesi ile
baslayan nesneler toplanir, “I” kdsesi olusturulur. Cocuklarla birlikte dergilerden “I” sesi ile baslayan nesnelerin
resimlerini keserek “I” sesi tablosu olusturulur.
Ardindan konu ile ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Oriintiiniin devam etmesi icin gelmesi gereken gorseli garpi (X)
isareti ile isaretleyelim. Labirentteki dogru yolu cizerek astronotu Ay’a ulagtiralim. Biyiik ‘I’ ve kiigiik ‘1’ seslerini
inceleyelim. Biiyiik ‘I’ sesinin desenlerini boyayarak renklendirelim. /' sesi ile baslayan gorselleri inceleyelim,
isimlerini soyleyelim. Her kelimenin hece sayisi kadar yildiz boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.
Calisma sayfalari tamamlaninca “Astronot” adli sarki 6nce birkag kere dinletilir. Tekrar ettirilerek ¢ocuklara 6gretilir.

“un
|

ASTRONOT

Astronot hadi bizi uzaya gotir

Uzaya gotur, uzaya gotur

Astronot hadi bizi uzaya goétir, uzaya gotir
Astronot hadi bizi Ay’a gotir

Ay’a gotir, Ay’a gotir

Astronot hadi bizi aya gotir gorelim Diinya’yi
Astronot hadi bizi Diinya’ya gotiir

Dinya’ya gotir, Dinya’ya gotir

Astronot hadi bizi Diinya’ya goétir gorelim Gilineg’i
Astronot hadi bizi Glines’e gotdr

Glineg’e gotir, Glnes’e gotir

Astronot hadi bizi Glines’e gotiir donsinler etrafimizda



MATERYALLER: “1” sesi ile baslayan varliklara ait resimler, gesitli resimli dergiler
KAVRAMLAR: “1” sesi

DEGERLENDIRME

¢ Kendi 6runtiiniizd olustururken zorlandiniz mi?

¢ Hangi sesle ilgili calismalar yaptik?

* “1” sesiyle baslayan bir sey soyleyelim.

¢ “1” sesi ile baslayan sodzcikleri kullanarak oyun oynayabilir miyiz?

“wn

¢ “1” sesi ile baslayan meyveler hangisidir?

“wn

¢ Sinifimizda ismi “1” sesi ile baslayan kimler var?

UYARLAMA



SERT Mi, YUMUSAK MI?
ETKINLiK CESIDi: FEN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK ETKINLiGi (Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ayrintilariyla
agiklar.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne/varligin dokusunu séyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari dokusuna gére ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklari
gd0sterir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen etkinlik icin 6ncesinden karton bir kutuya gocuklarin elleri sigacak genislikte iki delik acar. Kutunun igine iki
klgik top, iki boya kalemi, iki ceviz, iki su sisesi, iki oyun hamuru, iki kasik, iki oyuncak araba koyar. (Sinifta bulunan
malzemelere gore degisikler yapilabilir.)
Cocuklar etkinlik icin sandalyelerine oturur. Ogretmen “Cocuklar, size bir sandik getirdim. Ama bu sandigin bir 6zelligi
var. icinde bulunan her nesneden iki tane var. Bakalim bu sandigin icindeki nesnelerin hepsinin esini bulabilecek miyiz?”
der. Cocuklar ellerini kutudaki deliklerden iceri sokar, nesneleri dokunarak tanimaya c¢alisir ve eslerini bulurlar.
Ogretmen cocuklarin nesnelerin eslerini bulmalarinda onlara rehber olur. “Dokundugun sey sert mi, yumusak mi? Sekli
neye benziyor?” gibi sorularla ¢ocuklarin dikkatlerini yogunlastirmalarina yardimci olur. Sirayla tiim gocuklarin etkinlige
katihmlarina firsat verilir. Bulunan nesneler eslenerek sergilenir ve sert-yumusak kavrami hakkinda sohbet edilir.
Sohbetin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Robot’un goésterdigi sert ve yumusak nesnelerin o6zellikleri
hakkinda konugalim. Hangisi sert, hangisi yumusaktir, soyleyelim. Nesneleri inceleyelim ve 6zelliklerini sdyleyelim.
Altindaki kutucuga uygun sayida nokta yapalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Farkli 6zelliklerde es nesneler, kutu
KAVRAMLAR
Duyu: Sert-Yumusak

DEGERLENDIRME

¢ Sert olan bir nesne soyleyelim.

¢ Yumusak olan bir nesne soyleyelim.

¢ Kutumuzdan hangi nesneler ¢ikt1?

¢ Nesnelerin esini bulunca ne hissettiniz?

¢ Bu nesneleri daha 6nce kullanmis miydiniz?
¢ Nerelerde kullandiniz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 12.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sepetteki Armutlar” isimli btinlestirilmis matematik, oyun, Tirkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Ponponu Disiirmeden Yirlyelim” isimli biitlinlestirilmis hareket, oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SEPETTEKi ARMUTLAR
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OYUN, TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLISSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin kag
tane oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/ varligin seklini séyler.)
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gére gruplar.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri. Nesnenin mekdndaki konumunu séyler.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen lizerinde 6 rakaminin yazili oldugu karti cocuklara gdstererek “Bu rakamin adi 6.” der. 1-6 arasi ritmik sayma,
el cirpma, hoplama vb. alistirmalar yapilir. Ogretmen cocuklara “Simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Siniftan sayismaca
ile bir arkadasinizi segecegiz. Secilen arkadasiniz disari ¢ikacak. Biz rakam kartini sakladiktan sonra igeri gelecek. Kartin
nerede sakli oldugunu bulmaya ¢alisacak.” der.
Ebe olan ¢ocuk sayi kartina yaklastiginda tiim ¢ocuklar hizh, uzaklastiginda ise yavas alkislayarak ipucu verir. Oyun
¢ocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.
Ogretmen kisa bir hikaye anlatir. Hikayeyi bir yerde anlatmaya birakir ve cocuklardan tamamlamalarini ister.

SEPETTEKi ARMUTLAR

Ayi Bobo, evinin bahgesinde oturmus giinesleniyordu. Arkadasi Yoyo yanina geldi. Sohbet etmeye basladilar.

Bobo’nun bahgesinde armut agaci vardi. Bobo, arkadasina armut ikram etmek istedi. Basladi armutlari

toplamaya. Sepeti kigliktl, hemen doldu.

Yoyo:

— Hey Bobo! Ne kadar ¢ok armut toplamissin, dedi.

Armutlari saymaya basladilar. Bir, iki, g, dort, bes ve alti. Toplam alti armut vardi. Armutlari paylasip yemeye

basladilar. Bobo ve Yoyo armutlarini yerken birden...
Ogretmen “Acaba bundan sonra ne oldu?” sorusunu sorarak hikayeyi cocuklara tamamlatir.
Cocuklar siinger baskisi igin ¢alisma masalarina alinir. Cesitli sekillerde kesilmis olan slingerler masaya yerlestirilir.
Cocuklarin sekilleri incelemelerine firsat verilir. Stingerlerin sekilleriyle ilgili sohbet edilir. Sohbetin ardindan sekillerine
gore ayrilarak gruplandirilir. Hangi sekilden kag tane oldugu birlikte sayilir. Cocuklarin stingerleri sulu boya ile boyayarak
serbest slinger baski ¢calismasi yapmalari igin rehberlik edilir.
Sinif temizlenip toplandiktan sonra konu ile ilgili calisma sayfalar dagitilir. “Uzaydaki varhklari inceleyelim. Hangi
varhktan ka¢ tane var sayalim. Grafikte uygun yere varlklarin sayisi kadar kutucuga carpi (X) isareti yapalim. 6
rakamini parmagimizla ok yoniinde lizerinden giderek inceleyelim. Robot’un seyrettigi yildizlar ka¢ tane, sayalim. 6
rakamlarini ok yoniinde iizerinden gizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 6 rakamlari yazalim. iginde 6 tane yildiz
olan 6 rakamlarini boyayalim. Uzerinde 6 tane nokta olan toplari yuvarlak (O) icine alalim. Uzerinde 6 rakami yazan
kalpleri boyayalim. Pastanin lizerine 6 tane mum ¢izelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: 6 rakami yazili olan kart, gesitli sekillerde kesilmis siinger
KAVRAMLAR
Sayi/sayma: 6 Rakami

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Hikdaye tamamlamak eglenceli miydi?

¢ Siingerleri boyamak hosunuza gitti mi?
¢ Siingerleri hangi renklere boyadiniz?

UYARLAMA



PONPONU DUSURMEDEN YURUYELIM
ETKINLIK GESIDi: HAREKET, OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

OGRENME SURECI

Oyun alaninin zeminine tebesirle veya elektrik bandi ile biyik bir daire gizilir. Cocuklar bu gizilen dairenin lizerinde el
ele tutusup halka olur. Cocuklara “Ponponu Diisirmeden Yiriyelim” adli oyununu oynanacag aciklanir ve oyunun
kurallari anlatilir. Daha sonra 6gretmen biiylik boy pet siseyi halkanin ortasina yere koyar. Pet siseyi yatik sekilde yerde
hizla déndirir. Pet sise durunca hangi cocugu gosterirse o ¢ocuk oynatilacak oyunda ebe segilir. Ayni segim iki kez
yapilir. Segilen iki cocuk halkanin disina alinir. Halkadaki ¢ocuklar yere oturur. Ebe olan iki ¢ocuga plastik kasik ve
ponpon topu verilir, plastik kasigin igcine ponpon yerlestirilir. Cocuklar kasigl agizlarinda tutarak ponponu disirmeden
yuriimeye baslar. Ebeler farkh yénlerde yiirliyerek yerlerine ulasmaya galisir. Topu yere disiiren oyundan gikarilir. Oyun
bu sekilde son ¢ocuk kalincaya kadar devam eder. Sona kalan ¢ocuk kazanmis olur ve alkislanarak tebrik edilir.

MATERYALLER: Plastik kasik, ponpon

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?

¢ Ponponu tasirken neler hissettiniz?

¢ Ponponu diislirdiginizde neler hissettiniz?

¢ Bu oyunu baska hangi malzemeler ile oynayabilirdik?
¢ Bu malzemeler ile baska hangi oyunu oynayabilirdik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 13.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tuz Seramigi Yapalim” isimli bltilnlestirilmis sanat, oyun biyiik grup ve bireysel etkinlik

“Kurdele Baglama Yarismasi” isimli oyun biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TUZ SERAMIGi YAPALIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, OYUN (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiyi séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

MOTOR GELiSIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri sikar. Malzemelere elleriyle sekil verir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara tuz seramigi yapacaklarini séyler. Calisma icin gerekli malzemeleri masaya yerlestirir. (Un, tuz, su ve
genis bir kap.) Tim malzemeler ¢ocuklarin da katilimiyla kabin igine konur. Malzemeler karisincaya kadar 6gretmen
tarafindan karistirillir. Daha sonra sirayla her ¢ocuk tarafindan yogurularak hamur kivamina getirilir. Her ¢ocuga belirli
miktar da verilerek hamur dagitilir. Cocuklarin istedikleri sekli olusturmalarina rehberlik edilir. Olusturulan sekiller bir
sire kurumaya birakilir. Kuruduktan sonra sulu boya ile boyanir. Tamamlanan ¢alismalar renkli kartonlar Uzerine
konularak sergilenir. Masalar toplanir, eller yikanir.

Daha sonra “Comleginde Ne Var?” adli oyun igin halka olunup yere oturulur. Sayisma ile bir ebe segilir. Ebe halkanin
etrafinda dolasip istedigi bir arkadasinin omzuna dokunarak “Cémleginde Ne Var?” sorusunu sorar. Cocuk “Yag var, bal
var.” diye cevap verir. Ebe “Satar misin?” diye sorar. Cocuk “Satmam.” diye cevap verir. Ebe bu kez ¢ocugun omzuna
yavasca dokunup “Al, dyleyse sen oradan, ben buradan!” deyip parmagi ile kendisinin ve ¢ocugun halka etrafinda
gidecegi (ters yonde olmali) yoni gosterir. Ebe kendi yoniinde kosmaya baslar. Cocuk da yerinden kalkip ebenin ters
yoniinde kosar. Cocugun kalktigi yere ebe 6nce gelip oturursa ebelikten kurtulur. Ayakta kalan gocuk ebe olur.

Oyun sonrasinda hizli kosan, yavas kosan cocuklar hakkinda degerlendirme yapilir. Hizli-yavas kavramiyla ilgili
alistirmalar yapilir. Bazi hayvanlara ait resimler gosterilir. Hangilerinin hizli hangilerinin yavas hareket ettigi sorularak
Uzerine sohbet edilir.

Ardindan konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Hayvanlari inceleyelim ve nasil hareket ettikleri hakkinda konusalim.
Yavas giden hayvanlari yuvarlak (O) icine alalim, hizli giden hayvanlari garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Hayvanlarin
gidecegi yolu ok isareti yoniinde kesik cizgilerin lzerinden gizerek tamamlayalim. Yukaridaki kutularda bulunan
rakamlari inceleyelim. Oncesinde ve sonrasinda gelen rakamlari séyleyip yazalim.” yénergeleri calisilir.

MATERYALLER: Un, tuz, su, genis kap, sulu boya
SOZCUKLER: Seramik, hamur

DEGERLENDIRME

¢ Tuz seramigini hazirlarken hangi malzemeleri kullandik?
¢ Hamuru yogururken zorlandiniz mi?

¢ Bu etkinlik hosunuza gitti mi?

¢ Hamurlara hangi sekilleri verdik?

¢ Hizli ve yavas giden iki varlik soyleyelim.

UYARLAMA



KURDELE BAGLAMA YARISMASI
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Kiiciik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.)

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

OGRENME SURECI

Ogretmen eline aldigi iki kurdeleyi sallayarak cocuklarin dikkatini ceker. “Kurdele Baglama ve Cézme” adli oyunu
oynayacaklarini séyler. Oyunun kurallari ¢ocuklara anlatilir. Sinif, sayilari esit iki gruba ayrilir. Gruplar arka arkaya siraya
dizilirler. Her grubun karsisina bir sandalye yerlestirilir. En dnde duran ¢ocuklara kurdele verilir.

Cocuklar grubun 6niinde duran sandalyenin bacagina kurdele baglar ve geriye dénip ikinci sirada duran arkadasinin
eline vurur. ikinci sirada duran ¢ocuk sandalyenin yanina kadar kosar ve kurdeleyi ¢éziip liclincii arkadasina verir.
Yarisma bu sekilde devam eder. Tiim cocuklar gérevlerini tamamlayip siralandiklarinda yaris biter. Once tamamlayan
grup oyunu kazanir. Kaybeden grup kazanan gruptaki arkadaslariyla el sikisarak tebrik eder.

MATERYALLER: Sandalye, Kurdele

DEGERLENDIRME

e Etkinligimizin adi neydi?

e Etkinligimizde kag tane kurdele kullandik?

¢ Kurdelelerin rengini hatirhyor musunuz?

¢ Kurdeleyi sandalyenin neresine bagladik?

¢ Kurdeleyi baglarken ve ¢ézerken ne hissettiniz?

AILE KATILIMI: Ailelere, ayakkabi baglama, diigme ilikleme sorumlulugunu cocuklarina vermeleri igin bilgi kagidi
gonderilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 14.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gokyiizi Donencesi” isimli bltlnlestirilmis Tlrkge, drama, sanat biylik grup ve bireysel etkinlik

“Spor Dallar1” isimli oyun, Tiirkge buytk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GOKYUz0U DONENCESI
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, DRAMA VE SANAT (Bitinlestirilmis biyiik grup etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.)

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

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde sandalyelerine otururlar. GokyUzii ile ilgili ¢esitli bilmeceler sorulur. Dogru cevabi bulmakta
zorlanan ¢ocuklara ipucu verilerek bulmalarinda rehberlik edilir.

Mavi bir ¢arsafim var
Bitlin diinyayi kaplar (Gékyiizii) ici ates disi tas

Nar tanesi nur tanesi Yan kuru yari ya (Dinya)

Diinyamizin bir tanesi (Ay) Her aksam yatar
Her sabah kalkar

Aksam baktim gok idi Fakat hi¢ uyumaz (Giines)

Sabah baktim yok idi (Yildiz)

Bilmecelerin ardindan uzay ve gokyuzi ile ilgili 6grenilen konular tekrar edilir. Sohbet sirasinda gocuklarin merak ettigi
konu hakkinda sorgulama yapmasina firsat taninir.

“Tos Tos Uzayda” adl sesli masal dinletilir. Sonrasinda gocuklarla birlikte “Uzay” adli dramatizasyon g¢alismasi yapilir.
Cocuklara Giines, Ay, Diinya, yildiz, bulut vb. isimler takilir. Daha 6nceden hazirlanmis materyaller ¢ocuklara giydirilir
veya Ulzerlerine asilir. Birkag tane gocuk da astronot olur. Astronotlar aliiminyum folyo ile sarilir. Ogretmen “Calismamiz
icin size soylediklerimi dikkatle dinlemeniz gerekiyor.” der. Astronotlarin uzayda olduklarini ve gezinti yaptiklarini hayal
etmelerini ister. Cocuklar uzayda uguyormus gibi hareketler yaparak astronot gibi ylriimeye ¢alisir. Bu sirada sakin ve
gizemli bir miizik acilabilir. Sirayla Giines, Diinya ve Ay’in yanindan gegerler. Yildizlarin arasinda dolasirlar. Ogretmenin
“Simdi astronotlar uzay gemisine geri donilyorlar.” yonergesi ile drama ¢alismasi tamamlanir.

Dramatizasyon ¢alismasinin ardindan degerlendirme yapilir ve sinif toparlanarak sandalyelere oturulur. “Gokyiizii
Donencesi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda tamamlanir. Tamamlanan ¢alismalar uygun bir yere
asilarak sergilenir.

Calisma sayfalari dagitilir. “Siz bir uydu tasarlamis olsaydiniz hangi amag icin kullanilirdi? Diisiincelerimizi ¢ercevenin
icine cizerek anlatalim. Uzay aracinin Diinya etrafindaki durusunu sirayla inceleyelim. Bos yere gelmesi gereken resmi
bulalim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Bir astronot kiyafetiniz olsa sizi hangi durumdan korumasini isterdiniz?
Diisiincelerimizi séyleyelim. iki resim arasindaki 6 farki bulup isaretleyelim. Gezegenleri altili gruplar olusturacak
sekilde yuvarlak (O) icine alalim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Aliminyum folyo, drama igin gerekli Gilines, Ay, Diinya, yildiz, bulut vb. hazirlanmis kartonlar

DEGERLENDIRME

* Gezegen ne demektir?

¢ Hangi gezegenleri hatirhyorsun?

¢ Diinyanin ¢evresinde dénen nedir?

¢ Diinya neyin ¢evresinde déner?

¢ Bir astronot olsaydiniz, hangi gezegene gitmek isterdiniz?

UYARLAMA



SPOR DALLARI
ETKINLiK CESiDi: OYUN VE TURKCE ETKINLiGi (Biylik Grup ve Bireysel Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini aciklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklara gesitli spor dallarina ait resimler gosterilir. “Buradaki insanlar sizce ne yapiyor?” sorusu sorulur. Cevaplar tek
tek dinlendikten sonra resimlerde gérdiikleri spor dallariyla ilgili sohbet baslatilir. Cocuklar bildikleri spor dallarini taklit
yaparak arkadaslarina anlatmaya calisir. Etkinlige ¢ocuklarin ilgi siirelerine gére devam edilir. Etkinligin ardindan
Ogrenilen tekerleme ve parmak oyunlari tekrar edilir. Tek basina sdylemek isteyen ¢ocuklara firsat verilir.

SOZCUKLER: Spor

DEGERLENDIRME

¢ Hangi konuda sohbet ettik?

¢ Hangi spor dallarini biliyorsunuz?

¢ Hangi sporu yapmak istersiniz?

¢ Hig futbol magi ya da basketbol magi izlediniz mi?

¢ Hatirlamakta zorlandigin tekerleme ve parmak oyunu oldu mu?

AILE KATILIM: Ailelerden, ¢ocuklarini turuncu renkli bir kiyafet ile okula géndermeleri istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 15.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Turuncu Renk” isimli blttnlestirilmis sanat, Tlirkge, okuma yazmaya hazirlk biiyik grup ve bireysel etkinlik

“Tilki Saatin Kag¢” isimli oyun, Tirkge blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

e Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TURUNCU RENK
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne /varligin rengini séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/ varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)

MOTOR GELiSIM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Nesneleri sikar. Kalemi dogru
tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

OGRENME SURECI

Bir glin 6nce, evden gelirken turuncu renk kiyafet giymeleri istenen ¢ocuklara ne renk kiyafet giydikleri sorulur. Cevaplar
dinlendikten sonra turuncu renk ifadesine ulasilir. Turuncu renkte sebze ve meyvelerin neler oldugu sorgulanir.
Cocuklardan siniftaki turuncu renkte olan nesneleri bulmalari istenir. Bulunan nesneler fen merkezine sergilenmek
tizere yerlestirilir. Ogretmen “Turuncu rengin nasil ortaya ¢iktigini birlikte bulmaya ne dersiniz?” sorusunu sorar.
Cocuklardan evet cevabi alininca her ¢ocuk igin sari ve kirmizi renkte oyun hamuru dagitilir. Oyun hamurlari karistirilir.
Ortaya turuncu renkte bir hamur ¢iktigi gézlemlenir. Cocuklar oyun hamurlarina istedikleri sekli verir. Sinif toplanip
temizlendikten sonra “Renkli Toplar” adli parmak oyunu hep birlikte séylenir.

RENKLi TOPLAR

Benim dort tane topum var (Sol elin doért parmagi gosterilir.)

Hepsi de yumusacik yusyuvarlak (iki elin parmaklari uglari birlestirilerek top sekli verilir.)

Birinci topum kirmizi renkli, tipki elma gibi (Sol elin isaret parmagi gosterilir.)

ikinci topum sari renkli, tipki limon gibi (Sol elin orta parmagi gosterilir.)

Uglincii topum mavi renkli (Sol elin yiiziik parmagi gosterilir.)

Akvaryumdaki balik gibi (iki el iist (iste konur ve bagparmaklar oynatilir)

Dérdiinci topum da turuncu renkli, portakal gibi (Sol elin serge parmagi gosterilir.)

(Segkin TABAR)
Cocuklar el ele tutusarak halka olur. Cocuklara sirayla kirmizi, sari ve turuncu isimleri verilir. O renk evadan yapilmis
kalpli kolye (veya eldeki herhangi bir malzeme) boyunlarina takilir. Turuncular ayri bir yere, aralarinda bosluklar olacak
sekilde siralanir. Cocuklara turuncuyu olusturmak icin sari ve kirmizi renklerine ihtiya¢ oldugu séylenir. Ogretmen
“Turuncuya ¢ati ol!” dediginde bir sari ve bir kirmizi rengin turuncunun yanina gelip el ele tutusarak turuncuyu
ortalarinda birakmalari saglanir. Oyun hatasiz bir sekilde yapilana kadar devam eder.
Ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Turuncu renkli kutulan bulup yuvarlak (O) igine alalim. Alt taraftaki
yuvarlaklari yukaridaki gorsele uygun boyayarak salyangoz seklini olusturalim. Yakin olan tarla hangisi, uzak olan
tarla hangisi? Soyleyelim. Kutulara ok isareti ¢izerek kaplumbagayi yakin olan tarlaya goétiirelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Sari ve kirmizi renkli oyunlari hamur, eva
KAVRAMLAR
Renk: Turuncu

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi rengi 6grendik?

¢ Sinifta hangi renkte nesneleri topladik?
¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Turuncu meyveler hangileridir?

¢ Turuncu bir esyaniz var mi?

UYARLAMA



TiLKi SAATIN KAG?
ETKINLIK GESIDIi: OYUN, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini resim, siir gibi ¢esitli yollarla sergiler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.)

OGRENME SURECI

Ogretmen, ¢ocuklara “Tilki Saat Ka¢?” adli oyunu oynayacaklarini séyleyerek oyunun kurallarini agiklar. Cocuklardan biri
tilki olur. Ebe tilki yGziinQ bir duvara dénerek durur. Diger ¢ocuklar belli bir mesafe uzaklikta yan yana siralanir. Oyun
baslayinca gocuklar ebeye “Tilki tilki saatin kag?” diye sorarlar. Tilki cocuklara dénerek bir rakam soyler, cocuklar ebe
tilkinin sdyledigi rakam kadar adim atarak ona yaklasirlar. Oyun, ¢ocuklar tilkiye iyice yaklasincaya kadar strdirilir.
Sonunda kendine iyice yaklasan ¢ocuklardan birini yakalayan tilki diger cocuklarin arasina katilir. Yakalanan gocuk tilki
olarak oyuna devam edilir.
Oyun etkinliginin ardindan cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen “Ayakkabi Baglama” isimli tekerlemeyi birkag kez
soyler. Ardindan ¢ocuklara tekrar edilerek séylenir.

AYAKKABI BAGLAMA

iste yeni ayakkabilarim,

Renkli bagciklarini baglar,

Rahat rahat kosarim.

Bagcigin iki ucunu tutarim,

Sonra gapraz yaparim,

Birini Gstten digerini alttan,

Gegirir gekerim hemen.

Yapinca kulaklari,

Biri alttan digeri Ustten,

Cekerim yine hemen.

iste baglandi bagciklar,

Kosmaya hazir ayakkabilar

(Bahar KARACA)
Ogretmen bir ayakkabi alarak gocuklara ayakkabinin nasil baglanacagini uygulamali olarak gésterir. Ayni islemi sirayla
¢ocuklarin da yapmasi igin rehberlik eder. Tim g¢ocuklar ayakkabi baglama galismasini tamamladiktan sonra ¢alisma
sayfasi dagitilir. “Renksiz ayakkabiyi istedigimiz renge boyayarak renklendirelim.” yonergesi calisilir.

MATERYALLER: Ayakkabi
SOZCUKLER: Baglamak

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Ayakkabi ile ne yaptik?

¢ Ayakkabi baglamak kolay mi?

¢ Daha 6nce ayakkabi baglamay! biliyor muydunuz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 18.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Uzay ve Gezegenler” isimli bUtlinlestirilmis Turkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

“Ruzgar Yapahm” isimli batlinlestirilmis fen, matematik blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



UZAY VE GEZEGENLER
ETKINLiK CESIDi: TURKCE VE SANAT ETKINLIGi (Butiinlestirilmis blyiik grup etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum

yapar.)

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

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklara 6grenmis olduklari tekerlemelerden istedikleri bir tanesini sdyleyerek sandalyelerine oturmalari
icin rehberlik eder. Uzay ve gezegenler ile ilgili bilmeceler sorulur. Cocuklara gerektigi durumlarda ipucu verilerek dogru
cevabi bulmalarinda rehberlik edilir.

Ay varken agarlar,
Gin varken kagarlar. (Yildiz)

Atese girer yanmaz, suya diser i1slanmaz.
Geceleri fener, glindiizleri s6ner. (Giines)

Mavi atlas igne batmaz,
Makas kesmez, terzi bigmez. (Gokyiizii)

Bilmecelerin ardindan ¢ocuklara gezegenlerle ilgili bildikleri sorulur. Verilen cevaplar tzerine konu ile ilgili sohbet
edilerek 6grenilen konular tekrarlanir. Gezegenlerin oldugu afis ¢ocuklara gosterilir. Gezegenler arasindaki farkliliklar
sorulur. Halkali gezegenin adi sdylenince hakkinda sohbet baslatilir. Belirgin 6zellikte gériinen halka sayisinin sekiz tane
oldugu, sayisinin da bilinmeyen pek ¢ok ince halkalari oldugu bilgisi verilir.

Sohbetin ardindan uzay ve gezegenlerin resminin oldugu boyama sayfasi ¢ocuklara dagitilir. Cocuklar resimleri
istedikleri renklerde boyar. Boyanan resimler fon kartonuna yapistirilir. Makasla sekiz esit pargaya boélinerek yapboz
yaptlir.

Ardindan konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Sudoku galismasinda bos olan yerlere uygun gorselleri cizerek
gotiirelim. Uzay temali mandala calismasini sevdigimiz renklere boyayalim. Yapbozu inceleyelim. Eksik olan
pargalarini bulalim, uygun yere gizerek gotiirelim. Robotun soéyledigi kelimenin hangi anlamlara geldigini diisiinelim.
Diisiincelerimizi ¢ercevenin igine gizerek anlatalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Uzay ve gezegenlerin oldugu boyama sayfasi, boya kalemleri, yapistirici, fon kartonlari

DEGERLENDIRME

* Gezegen ne demektir?

¢ Hangi gezegenlerin adlarini biliyorsunuz?
¢ Biz hangi gezegende yasiyoruz?

¢ Uzay ne demek?

¢ Uzayda neler bulunur?

¢ Diinyamiz nerededir?

¢ Boyadigimiz resimlerle ne yaptik?

UYARLAMA



RUZGAR YAPALIM
ETKINLIK CESIDIi: FEN, MATEMATIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gergek durumu
karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin miktarini séyler. Nesne/varhigin kullanim amaglarini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Mekdnda konum alir.)
Kazanim 11. Nesneleri dlger.
(Géstergeleri: Olgme sonucunu tahmin eder. Standart olmayan birimlerle éicer. Olcme sonucunu séyler. Olgme
sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Probleme gesitli ¢6ziim yollari 6nerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Problem durumlarina ¢éziim iretir.
Sectigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Segtigi ¢6ziim yolunu dener.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklara “Biz bir riizgar olusturabilir miyiz?” diye sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Cesitli yonlendirmelerle tfleme
teknigi ile riizgar olusturulabilecegini bulmalari saglanir.
Cocuklarin her birine birer kagit mendil verilir. Bu mendillerin ne igin kullanildigi, agir mi hafif mi oldugu sorularak
yapilacak deneye dikkat gekilir. Yere gizilen gizgide ¢ocuklar yan yana sira olur.
Cocuklar tek elleriyle kagit mendili havaya atarak Gflemeye baslar. Mendilin Gifleyerek havada kalmasini saglarlar.
Cocuklarin bir slire bu eylemi yapmasi igin zaman taninir. Daha sonra (iflemeyi birakirlar. Mendiller havada ugusarak
yere diuser. Cocuklara yere disen mendillerin ¢izgiye ne kadar uzaklikta oldugunu tahmin etmeleri istenir. Bu
tahminlerini neye gore yaptiklari sorularak dlgme araglari konusunda sohbet baslatilir.
Mendillerin gizgiden uzakhigi standart olmayan 6lgme birimleri ile (pipet, kalem, karis, ip vb.) cocuklar tarafindan élgulir.
Sonuglar karsilastirilir. Kimin mendilinin en uzaga gittigi, kimin mendilinin yakinda kaldigi bulunur. Neden mendillerin
farkli yerlere distigl hakkinda sohbet edilir. Mendilin daha uzaga gitmesi igin ne yapilmasi gerektigi sorulur. Daha giigli
bir riizgara ihtiya¢ duyuldugunu bulmalari igin sorular gesitlendirilir. Problem tanimlandiktan sonra ¢6zim yolu
bulmalari ve ¢dzim yollarini denemeleri igin ¢ocuklara rehberlik edilir. C6zim yollarindan “hep birlikte tflemeliyiz”
cevabi alinmasi igin gocuklara uygun sorular yonlendirilir. Daha sonra ¢ocuklardan biri segilir ve o ¢ocuk mendili havada
tutar. Cocuklarin timinin ayni anda mendile Gflemesi istenir. Sonug hep birlikte gdzlemlenir.

MATERYALLER: Kagit mendil, ip, kalem, pipet vb.
SOZCUKLER: Hava, dlgmek

KAVRAMLAR

Zit: Uzak-Yakin

DEGERLENDIRME

¢ Etkinlikte standart olmayan hangi 6lgme araglarini kullandik?

» Ufleyerek ne olusturduk?

¢ Bazi mendillerin uzaga gitmesinin nedeni nedir?

¢ Birlikteyken tflenen mendil neden daha uzaga gitmis olabilir?

¢ Kendi riizgarinizi olusturmak size ne hissettirdi?

¢ Mendilinizi havada hareket ettirmeye ¢alisirken zorlandiniz mi?

¢ Mendilimizi daha uzaga ugurabilme problemimize nasil bir ¢6ziim yolu bulduk?

AILE KATILIMI: Ailelerden g¢ocuklariyla birlikte standart olmayan élgme araglariyla (el, ayak vb.) nesneleri dlgmeleri
istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 19.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Saga Sola Doneriz” isimli biitlinlestirilmis fen, oyun, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Mevsimler” isimli bitiinlestirilmis Tlrkge, hareket, sanat blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

e Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SAGA SOLA DONERiz
ETKINLIK CESIDIi: FEN, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir.)

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

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklar gelmeden énce ormanda yasayan hayvanlara ait resimleri dért parcaya bolerek bir pargasini
kutunun igine koyar. Sinifa kutu ile gelir. Kutu sallanir ve ¢ocuklarin dikkati kutuya c¢ekilir. Cocuklara kutunun iginde neler
olabilecegi sorulur. Her ¢ocuga kutunun Gzerindeki kiiglik delikten ellerini sokarak nesnelere dokunmalari igin firsat
verilir. Cocuklar dokunduklari nesnenin ne olabilecegi hakkinda tahmin yiratir.
Her ¢ocuga birer tane resim gektirilir. Segtigi resmin hangi hayvana ait resim oldugunu sdyler. Bulamazsa 6gretmen
cesitli ipuglan vererek hayvanin ismini bulmasina rehberlik eder. (Kutudaki hayvan sayisi ¢ocuklarin sayisina esit
olmalidir.)
Ardindan g¢alisma masalarina gegilir. Cocuklar kutudan segtigi parca gorseli uygun sekilde A4 kagida yapistirir. Eksik olan
kisimlari gizip boyayarak resim tamamlama g¢alismasi yapilir. Tamamlanan ¢alismalar panoya asilarak sergilenir.

Cocuklar yan yana sira olur. “Saga-Sola Déneriz” adli oyun uygun hareketleri yaparak oynanir. Oyun g¢ocuklarin
isteklerine gore tekrar ettirilir.

SAGA SOLA DONERiz

Sag eller havada boyle doneriz (Sag eli havaya kaldirip etrafimizda déniiyoruz.)
Déneriz doneriz boyle doéneriz

Sol eller havada doneriz (Sol eli havaya kaldirip etrafimizda doniiyoruz.)

Déneriz doneriz boyle doéneriz

Sag ayaklar yukarida boyle sekeriz (Sag ayagi kaldirip, sekerek éne arkaya gidiyoruz.)
Sekeriz sekeriz boyle sekeriz

Sol ayaklar yukarida boyle sekeriz (Sol ayagi kaldirip sekerek éne arkaya gidiyoruz.)
Sekeriz sekeriz boyle sekeriz

Sag eller belde dans ederiz (Sag el belde etrafimizda déniiyoruz.)

Ederiz ederiz dans ederiz

Sol eller belde dans ederiz (Sol el belde etrafimizda doniiyoruz.)

Ederiz ederiz dans ederiz

Sag el yukarida iste sol elde yaninda (Sag ve sol eli basimizin tzerinde yan yana getirip alkishyoruz.)
El ¢irpar el girpar egleniriz

El ¢cirpar el ¢irpar egleniriz (Oldugumuz yerde zipliyoruz.)

(Segkin TABAR)

Sag-sol kavramindan sonra saginda-solunda galismalari yapilarak kavram pekistirilir. Her ¢ocuga bir meyve ismi verilir.
Cocuklar yan yana dizilir. Sonra yonergeler verilmeye baslanir. “Elmanin sagindaki kisi bir adim 6ne gelsin, seftalinin
solundaki kisi 2 adim geriye gitsin.” gibi. Yénergeler ve meyveler cesitlendirilerek devam ettirilir. ilk etapta kiigiik grupla
baslanip, daha sonra sayi artirilir.

Etkinliklerin ardindan ¢alisma sayfasi dagitilir. “Baslangic noktasindan itibaren kod anahtarindaki kodlara gore ok
isaretleri cizerek robotu uzay kitabina ulastiralim. Gorselleri inceleyelim. Ayni renk siralamasinda olan gérselleri
cizerek eslestirelim.” yonergeleri ¢alisilir.



MATERYALLER: Orman hayvanlarina ait resimler

KAVRAMLAR
Y6n/Mekanda Konum: Sag-Sol, Saginda-Solunda

DEGERLENDIRME

¢ Kutunun iginden ne gikti?

e Hayvanlari tanimada zorlandiniz mi?

¢ Resim tamamlamak kolay miydi?

¢ Meyveler oyununda hangi meyvelerin isimlerini kullandik?
¢ Meyveler oyununu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Hangi kavrami 6grendik?

UYARLAMA



MEVSIMLER
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, HAREKET VE SANAT (bitiinlestirilmis biyiik grup)
YAS GRUBU:

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

MOTOR GELISiMi

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar.)

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.)

OGRENME SURECI

Cocuklarla birlikte cember olunur ve yere oturulur. Ogretmen “Mevsimler” adli parmak oyununu birkag kere soyler.
Sonra gocuklara tekrar ettirilir.

MEVSIMLER

Bir yilda dort mevsim var (Dort parmak gosterilir.)

ilkinin adi ilkbahar (Bir parmak gosterilir.)

Her yer yesil olacak (Eller iki yana agilir.)

ikincisi yaz (ikinci parmak gésterilir.)

Denize girelim biraz (Kollarla ylizme hareketi yapilhr.)

Uglinciisti sonbahar (Ugtincii parmak gosterilir.)

Yapraklar diisiiyor bak (iki elin parmaklari sallanir.)

Dérdiinct mevsim kis (Dordiincli parmak goésterilir.)

iste Usiidiik biraz (Usiime hareketi yapilir.)

(Anonim)
Parmak oyununun ardindan g¢ocuklara hangi mevsimde nasil degisiklikler oldugu, nasil giyinildigi, neler yenildigi ve neler
yapildig1 hakkinda soru cevap yapilarak sohbet edilir.
Sohbetin ardindan “Sizinle eglenceli bir resim galismasi yapacagiz. Yavas miizik calarken mevsimlerle ilgili resmi
yaparken hizli miizik ¢aldiginda da dans edecegiz.” denir. Etkinlige baslamadan 6nce ¢ocuklara “Eger kisla ilgili bir resim
cizsek o resimde neler olmasini istersiniz?” diye sorulur. Bu soru her mevsim igin tekrarlanir ve gocuklardan gelecek
cevaplar dinlenerek onaylanir.
Dort mevsimin her birini temsil edecek olan 4 adet blyiik boy beyaz resim kagidi sinifin dért farkli kosesine yere
yerlestirilir. Cocuklarla bunlarin hangi mevsimler oldugu hakkinda konusulur. Cocuklar sayisarak dért gruba ayrilir ve her
bir grubun bir resim kagidinin yanina gitmesi istenir.
Cocuklara oyun agiklanir. “Simdi size yavas bir mizik agacagim, bu muzik esliginde her grup hangi mevsim kagidinin
onilinde ise o mevsimle ilgili istedigi bir resmi yapmaya baslayacak. Hizli mizik basladiginda herkes elindeki boyalari
birakacak ve hep birlikte dans edecegiz. Resminizi bitirmek zorunda degilsiniz. Tekrar yavas miizigi duydugunuzda ise
grup olarak baska bir mevsim kagidinin yanina giderek orada resim ¢izmeye devam edeceksiniz.” denir.
Yavas tempolu mizik agilir ve gocuklar resim yapmaya basladiklarinda teker teker tiim gruplar dolasilir, neler yaptiklari
sorulur. Baslayamayan ¢ocuklar olursa o mevsimle ilgili konusularak tesvik edilir.
Her bir mevsim igin 3 dakika resim, 1 dakika dans olacak sekilde yavas ve hizli tempolu miizik sirasiyla agilir. Gegislerde
cocuklarin farkh mevsimlerle galismalari igin hatirlatmalarda ve yonlendirmelerde bulunulur.
Dort tur tamamlandiginda mizik kapatilir, resimler duvara asilir ve gocuklarla yaptiklari resimler hakkinda konusulur.
Duyduklari iki farkli mizigin hiziyla ilgili sorular sorulur ve cevaplar dinlenir. “Resim yaparken dinledigimiz mizik sizce
hizl miydi yavas miydi?” gibi.

MATERYALLER: Yavas ve hizli tempolu birer miizik, 4 mevsim i¢in 4 adet biyiik boy beyaz resim kagidi
KAVRAMLAR
Zaman: Mevsimler

DEGERLENDIRME
Mevsimlerle ilgili bir 6yka anlatilir.
AILE KATILIM: Ertesi giin okulda yapilacak olan etkinlik icin ailelerden bir adet meyve géndermeleri istenir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 20.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Palyago” isimli btiinlestirilmis Turk¢e, mizik, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Meyve Salatasi Yapalim” isimli fen buyuk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



PALYAGO
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZiK, SANAT (Buyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

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

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

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

Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

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

OGRENME SURECI

Ogretmen sinifa palyaco sapkasi takarak gelir. Cocuklarin dikkatini basindaki sapkaya ceker. Sapkanin kime ait
olabilecegi sorulur. Ogretmen cocuklara “Hemen cevap vermeyin. Oncesinde ¢ok komik bir kisinin sarkisini 8grenecegiz.
Acaba bu kisi kim olabilir? Sapkayla bir iliskisi olabilir mi? Sarkiyi dinledikten sonra tahminlerinizi dinleyecegim.” der.
Palyaco adl sarki 6gretmen tarafindan birkag kez soylenir. Ardindan sarkinin sdzlerine uygun hareketler esliginde
¢ocuklara tekrar ettirilir.

PALYACO

Duse kalka, diise kalka

Duse kalka, diise kalka kosusuruz.

Saka yollu, saka yollu

Saka yollu, saka yollu konusuruz.

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Askilidir pantolonumuz

Kocamandir papyonumuz

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Duse kalka, diise kalka

Duse kalka, diise kalka kosusuruz.
Saka yollu, saka yollu

Saka yollu, saka yollu konusuruz.
TUm diinyanin goziinde biz,

Nese veren palyagoyuz.
Cocuklarin gézdesiyiz,

Guldiride biz 6ndeyiz,

Pinpon topu burnumuzla

Biz sevimli palyagoyuz.

Cocuklar galisma masalarina alinir. Her ¢ocuga palyaco maskesi bos olarak verilir. Masalara artik materyaller yerlestirilir.
(Boncuk, renkli pullar, ip, rafya vb.) Cocuklardan palyago maskesini stislemeleri istenir. Tamamlanan maskeler takilarak
“Palyago” adli sarki hep birlikte tekrar séylenir.

Etkinligin ardindan calisma sayfasi dagitilir. Ogretmen ¢alismadaki “5SN1K” bashkli calisma sayfasindaki kisa hikayeyi
anlatir. Ardindan “Sorulan sorulara uygun cevaplan verelim. Kavramlar ile ilgili ahistirmalari yapalim.” ydnergeli
¢alisma caligilir.

MATERYALLER: Palyaco maskesi, boncuk, renkli pullar, ip, rafya vb.
SOZCUKLER: Palyago



DEGERLENDIRME

e Sarkida komik kisinin palyago oldugunu tahmin edebildiniz mi?
¢ Sanat etkinligi yaparken zorlandiniz mi?

¢ Palyaco sizi eglendirir mi?

¢ Palyacgolar her zaman mutlu mudur?

¢ Palyacolar da lizllyorsa neye Gzilrler?

AILE KATILIMI: Ailelerden ertesi giinkii etkinlik igin sag tasarlayip géndermeleri istenir.

UYARLAMA



MEYVE SALATASI YAPALIM
ETKINLIK GESIDI: FEN (Biyik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin tadini séyler. Nesne/varligin miktarini séyler. Nesne/varligin seklini séyler. Nesne/varligin
dokusunu séyler.)

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

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziini yikar.)

Kazanim 4. Yeterli ve dengeli beslenir.

(Géstergeleri: Ogiin zamanlarinda yemek yemeye ¢aba gésterir. Sadlhgi olumsuz etkileyen yiyecekleri ve icecekleri
yemekten/igmekten kaginir.)

Kazanim 6. Giinlitk yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri kullanir.

(Géstergeleri: Beslenme sirasinda uygun arag ve geregleri kullanir. Beden temizligiyle ilgili malzemeleri kullanir.)

OGRENME SURECI

Yapilacak olan etkinlik icin cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen, meyvelerin ¢ok saglikli oldugunu canimizin tatli bir
seyler gektiginde cikolata ve seker yerine meyve yenmesi gerektigini soyler. Cocuklar evden getirdikleri meyveleri
masada onlerine koyar. Meyveleri sinifa neden getirdikleri hakkinda disiinceleri sirayla dinlenir. iglerinde meyve
salatasi cevabini sdyleyen olmazsa 6gretmen meyve salatasi yapacaklarini séyler. Oncesinde meyvelerin isimleri ve
cesitli ozellikleri hakkinda sohbet baslatilir. Meyvelerin sekli ve rengi incelenir. Kokulari karsilastirilir. Ritmik sayma
calismalari yapilir. Ogretmen rehberliginde meyveler béliiniir. Dogranan meyveler karistirilir. istenirse icine krem santi
eklenerek degisik tat elde edilir. Cocuklarin tabaklarina esit olarak paylastirilir. Eller yikanir, sabunu nasil kullanmalari
gerektigi konusunda hatirlatmalar yapilr.

MATERYALLER: Meyveler, tabak, ¢atal, kasik
SOZCUKLER: Salatasi

DEGERLENDIRME

¢ En ¢ok hangi meyveyi seviyorsunuz?

¢ Neden meyve yemeliyiz?

e Sari renkli meyveler hangileri?

¢ Hig meyve yemeyen bir gocuga meyve yemesi igin ne sdylerdiniz?
¢ Bir meyve olsaydiniz hangisi olurdunuz? Neden?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 21.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Ibis Sagir Oldu” isimli Tiirkge biiyiik grup etkinligi

“Duvar Resmi” isimli sanat buylik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



iBiS SAGIR OLDU
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.
(Géstergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini séyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak icin sirasini bekler. Duygu, disiince ve hayallerini séyler. Duygu ve
diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 8. Saglig ile ilgili dnlemler alir.

(Géstergeleri: Saghdgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Sagldina dikkat etmediginde ortaya ¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI

Ogretmen saghkli olmakla ilgili sohbeti baslatir. “Saglikli olmak sadece beslenmekle mi ilgilidir? Beden saghgimizi
korumak igin nelere dikkat etmeliyiz? Dikkat etmezsek ne gibi sorunlarla karsilasiriz?” sorulari esliginde sohbete devam
edilir. Cocuklarin géruslerini sdylemelerine imkan saglanir.
Sohbetin ardindan 6gretmen kukla sahnesinin arkasina gecerek cocuklara “ibis Sagir Oldu” adl hikayeyi kuklalar ile
canlandirarak anlatir.

iBi$ SAGIR OLDU

ALiS: Nerede kaldi bu ibis, hic bu kadar gecikmezdi, bir sey mi oldu acaba? iste geliyor... ibis... ibis...

Buradayim...

iBiS: Alis, bana neden Bibis diyorsun anlamadim?

ALIiS: Ama ben sana Bibis demedim ki.

iBiS: Bak hala Bibis diyorsun.

ALIS: ibis sen saka mi yapiyorsun?

iBiS: Sensin Bibis... (Sesini yiikseltir ve Bibis’i uzatarak sdyler.)

ALIS: ibis bu da nereden ¢ikti, anlayamadim.

iBiS: Hangi dolaptan ¢iktiysa ¢ikti ne yapayim?

ALIS: Ne dolabi, ibis sen iyi misin? (Yiiksek sesle konusur.)

iBiS: Bak bana bir daha Bibis dersen buradan giderim, ben iyiyim sen nasilsin?

ALIS: Neden bagiriyorsun ibis?

iBiS: Ben bagirmiyorum, sen beni duymuyorsun?

ALIS: Ben seni duyuyorum!

iBiS: Peki duyuyorsan neden bana siirekli Bibis diyorsun?

ALIS: Ben sana Bibis demiyorum ki...

iBiS: Ne yemegi simdi, ben senden yemek istemedim ki.

ALIS: Ben de sana yemek demedim ki.

iBiS: Yeseydin o zaman.

ALIS: Ne yeseydim?

iBiS: Oyle yemegini.

ALIS: Ben sana yemek yiyelim demedim ki.

iBiS: Peki ne dedin?

ALIS: ibis, sen beni iyi duymuyorsun. (Sesini yiikselterek konusur.)

iBiS: Nasil anladin?

ALIS: Ciinkii beni hep yanlis anliyorsun

iBiS: Alis ben diin aksam ¢ok yanlis bir sey yaptim biliyor musun?

ALIS: Ne yaptin merak ettim.

iBiS: Cok yiiksek sesle miizik dinledim, teybin sesini cok fazla agtim.



ALIS: Sen neler sdyliiyorsun ibis, nasil bdyle bir sey yaparsin? Hem ¢evreyi rahatsiz etmissin hem de kulaklarini.

Peki, doktora gittiniz mi?

iBiS: Ne dans etmesi Alis, bir de dans mi edecegim? Cok komiksin.

ALIS: Doktora gittin mi, diye sordum.

iBiS: Simdi anladim, evet, evet, doktora gittim, bu yiizden geciktim zaten. Annemle birlikte doktordan yeni

geldik.

ALIS: Eee, doktor ne dedi?

iBiS: Doktorun ne yedigini gormedim hem sen doktorun ne yedigini neden merak ettin?

ALIS: Doktor sana ne dedi? (Gilerek bagirir.)

iBiS: Bir daha yiiksek sesle miizik dinleme dedi. Bu gegici bir durummus, yakinda yine eskisi gibi duymaya

baslayacakmisim.

iBiS: Ohh... Cok sevindim.

ALIS: Tesekkiir ederim sen de dylesin.

ALIS: Nasilim?

iBiS: Sen de sevimlisin.

ALIS: Umarim ¢abuk iyilesirsin, bdyle ¢ok zor anlasiyoruz.

iBiS: Neden zor gériisecegiz, yoksa tasiniyor musunuz?

ALIS: Ne tasinmasi?

iBiS: Gel kasiyayim?

ALIS: Neyi kasiyacaksin?

iBiS: Basini.

ALIS: isimiz ¢ok zor, ¢ok... ibis cabuk iyiles ne olur.

iBiS: Anlamadim ama neyse, kendine iyi bak sonra gériisiiriiz.
Hikdyenin sonunda cocuklara hikaye ile ilgili cesitli sorular sorulur. Oykiyii kuklalarla dramatize etmek isteyen
Ogrencilere firsat verilir.
Hikaye etkinliginin ardindan “Misir Koydum Tavaya” adli parmak oyununun énce birkag kere 6gretmen séyler. Ardindan
cocuklarla birlikte tekrar edilir.

MISIR KOYDUM TAVAYA

Misirlari koydum tavaya (iki el yan yana tutulur.)

Isindikga basladilar oy oy oynamaya (iki elin parmaklari hizli hizli hareket ettirilir.)

Dikkat... Basladilar patlamaya (iki el agza gétiiriiliir bagirilir.)

Pat pat pat pat pat pat (El ¢irpilir pat pat diye ses gikarilir.)

1,2,3,45,6,7,8,9,10

Yedikge yedim, ¢ok lezzetli olmus (Yeme hareketi yapilir.)

Doyamadim tadina (Nefis anlamina gelen bir elin parmaklari birlestirilip sallanir.)

(Anonim)
Calisma sayfalari dagitilir. “Kansik rakamlarin arasindan 1, 2, 5, 6 rakamlarini bulalim, uygun renklere boyayalim.
Resimleri inceleyelim. Eksik pargalan bulalim, cizerek eglestirelim. Ustteki resmi inceleyelim. Aynisini alttaki
kutucuklarda bulalim, dairesini turuncu renge boyayalim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Kuklalar
SOZCUKLER: Teyp

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununda siz de kendinizi patlayacak gibi hissettiniz mi?
« Oykiiyli dramatize eden arkadaslarin hosuna gitti mi?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

* ibis’e, yaptig1 davranis icin ne séylemek istersiniz?

UYARLAMA



DUVAR RESMi
ETKINLIK CESIDIi: SANAT (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 7. Bir isi veya gorevi bagarmak i¢in kendini gidiiler.
(Géstergeleri: Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gdsterir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yagsam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari toplar. Ev ve okuldaki esyalari yerlestirir.)

OGRENME SURECI

Ogretmen etkinlige baslamadan 6nce duvarlara Kraft kagidi ya da biiyiik boy fon kartonlarini cocuklarin boy hizasinda
yapistirir. Cocuklara bu kagitlari neden duvara yapistirmis olabilecegini sorar. Cocuklarin fikirleri tek tek dinlenir.
Ardindan hep birlikte duvar resmi yapacaklarini séyler. Cocuklar pastel boyalarini ve boya kalemlerini alarak serbest
resim yapar. El isi kagidi, renkli pullar, simler cesitli artik kumaslar ipler de ¢ocuklarin yanina birakilir. isteyen cocuklar
bu malzemeleri de kullanarak ¢alismasini stirddirar.

Ogretmen ¢alisma sirasinda cocuklarin neler yaptigina iliskin gerekli notlari alir. Calisma tamamlaninca esyalarini
dolaplarina kaldirmalari, sinifin diizenini saglayip temizlenmesi konusunda g¢ocuklara gereken rehberlik saglanir.

MATERYALLER: Kraft kagidi, pastel boya, boya kalemleri, el isi kagidi, yapistirici pullar, simler, kumaslar
SOZCUKLER: Kraft

DEGERLENDIRME

¢ Duvar resmi yaparken neler hissettiniz?

¢ Pastel boya yerine baska hangi boya ile resim yapabilirdik?
¢ Duvar resmi yapmak zor muydu?

¢ Hig duvar resmi goérdiiniiz ma?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 22.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Zeka Oyunlan” isimli butlnlestirilmis matematik, okuma yazmaya hazirlik biyik grup etkinligi

“Resimleri Siralayalim” isimli bltunlestirilmis Turkge, sanat biyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ZEKA OYUNLARI
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodru birer birer ritmik sayar. Sira bildiren sayiyi séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gére ayirt eder, eslestirir.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

OGRENME SURECI

Cocuklara zekd oyunlarindan biri olan sudoku ¢alismasi yapacaklari sdylenir. Gerekli malzemeler hazirlanarak kurallari
anlatilir. Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerdeki dérder tane kart diiz bir zemine yerlestirilir. Renklerden kagar tane oldugu
bulunur. 16 (4*4) kutudan olusan tablo masaya koyulur. Kutular ¢ocuklarla sayilir. Soldan saga, yukaridan asagiya
birinci, ikinci, Gglinci ve doérdiinci kutuyu bulma galismalari yapilir.

Satir ve siitun bilgilerini hatirlatici sorular yonlendirilerek dogru ifade etmeleri saglanir. Tablonun ortasina arti seklinde
kilavuz gizgisi gizilir. Satir ve slitun taramasinin yaninda bloklarin da yerleri 6gretilir. Her satir ve siitunda renkler yalnizca
bir kere yer aldigi gibi, renklerin bloklarda da bir kere yer almasi gerektigi bilgisi eklenir. Kurallar dogrultusunda tabloya
ornek yerlestirme yapildiktan sonra ¢ocuklarla incelenir. Bliylk tabloda her gocugun deneme yapmasi igin firsat taninir.

MATERYALLER: Kirmizi, mavi, sari, yesil renklerde dérder adet renk karti, 16 kareden olusan kartlarin sigabilecegi
biyuklikte sudoku tablosu
SOZCUKLER: Zeka oyunu, satir, siitiin, blok

DEGERLENDIRME

¢ Hangi renklerle galistik?

 Ogrendigimiz akil ve zeka oyununun adi neydi?
¢ Sudoku tablosunun iginde kag kiiglik kutu vardi?
e Sudoku kurallari nelerdi?

AILE KATILIMI: Ailelerden génderilen renklerle ilgili sudoku érneklerini cocuklariyla birlikte ¢dzmeleri istenir.

UYARLAMA



RESIMLERI SIRALAYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Gostergeleri: Olaylar olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

OGRENME SURECI

Cocuklara insanlarin bebeklikten yetiskinlige kadar olan biylime asamalarinin oldugu fotograflar gosterilir. Cocuklara
her insanin dnce dogdugu, bliylidigi ve daha sonra yaslandigl séylenir. Sadece insanlarin degil her canlinin bir biyiime
sirasi oldugu érnekler ile anlatilir. Ogretmen biiyiime asamalarinin resmini dogru bir sekilde siralar. Cocuklarla birlikte
tek tek asama kisimlari hakkinda konusulur. Mesela; bebeklik asamasinda ¢ok kiglik oluruz. Bazi bebeklerin sagi bile
olmaz. Daha yiriyemez ve kendimiz yemek yiyemeyiz, gibi ifadeler kullanilarak sohbet edilir. Sohbet sirasinda 6nce-
simdi-sonra kavramina da vurgu yapilir. Sohbetin ardindan “Blyiyoruz” adli parmak oyunu cocuklarla birlikte
tekrarlayarak soylenir.

BUYUYORUZ

Kuglk bir kiz bebek (Sol el parmaklari agilir, ser¢e parmak tutulur.)

Bilyudu, abla oldu (Yuzik parmak tutulur.)

Blyldu, anne oldu (Orta parmak tutulur.)

Dedem ve ninem (isaret ve basparmaklar tutulur.)

Cok yaslilar ama ¢ok tathlar (iki elle yanaklar tutulur.)

Kuglk bir erkek bebek (Sag el parmaklar agilir serge parmak tutulur.)

Bilyudu, agabey oldu (Yuzlk parmak tutulur.)

Biyudu, baba oldu (Orta parmak tutulur.)

Dedem ve ninem (isaret ve basparmak tutulur.)

Cok yaslilar ama ¢ok tathlar (iki elle yanaklar tutulur.)

(Anonim)
Cocuklar galisma masalarina alinir. A4 kagidina sigacak sekilde insanin blylime asamalarini anlatan resimler karisik
olarak dagitilir. Cocuklarin bu resimleri 6nce boyamalari, daha sonra dogru siralayarak yan yana yapistirmalari istenir.
Bebeklikten yashhga dogru yapistirilan resimlerin altlarina sira numaralarini da yazarlar. Tamamlanan galismalar panoya
asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Blyime asamalarini gosteren resimler, boya kalemleri
KAVRAMLAR
Zaman: Once-Sonra-Simdi

DEGERLENDIRME
¢ Bir fotograf albimi incelenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Okul Adi:

Tarih: 25.12.2023
Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Bir Problemim Var” isimli bitiinlestirilmis Tlrkce, mizik biiylk grup ve bireysel etkinlik

“Suyun iginde Kayboldu” isimli biitiinlestirilmis fen, sanat, oyun biiyiik grup ve bireysel etkinlik

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



BiR PROBLEMiM VAR
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, MUZIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari énerir. Segtigi ¢6ziim yolunun gerekgesini séyler. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

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

OGRENME SURECI

Cocuklara bir sorunla karsilastiklarinda neler yaptiklari, kimlerden yardim istedikleri sorulur. Cocuklarin cevaplari tek tek
dinlenir. Sonra dgretmen cocuklara “insanlar giinliik hayatta bircok sorunla karsilasabilir. Béyle bir durumda sakin
hareket etmeli, iyi disinmeli, gerekirse bir yakinindan yardim isteyerek sorununa ¢éziim bulmaya ¢alismali.” der.
“Tavsan simdi ne yapacak?” adli hikaye anlatilir. Hikaye sonu ¢ocuklarla birlikte tamamlanir.

TAVSAN SiMDi NE YAPACAK?

Tavsan Zipzip Uzglin Uzgln dolasiyormus. Arkadasi Hop Hop onu gérmis. Neden Uzgiin oldugunu sormus.

Zipzip anlatmaya baslamis. Arkadasi Ponpon’un ona emanet ettigi balonun ipini elinden kagirdigini, balonun da

gokyuziine dogru ugup gozden kayboldugunu sdylemis. Zipzip “Ben simdi ne yapacagim, Ponpon balonunu

almaya geldiginde ona ne sdylerim?” demis. Hophop da “Uziilme Zipzip benim aklima bir fikir geldi.” demis.

Burada hikayeyi durdurarak gocuklarin sorulara verdigi cevaplarla sonu tamamlanir.

— Sizce Hophop’un aklina ne gelmistir?

— Zipzip’'in problemini ¢ézebilmisler midir?

— Siz Zipzip’in yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?
Etkinlik sonunda ¢ocuklara ritim aletleri dagitilir. Ritim aletleri 6gretmen yénlendirmesi ile bir siire ¢alisilir. Ardindan “iki
Uzun Kulagim” adli sarki ritim aletleri esliginde séylenir.

iKi UZUN KULAGIM

iki uzun kulagim her fisiltiyr duyar

Keskin gii¢li diglerim kiglik bir kuyrugum var

Haydi, haydi biliniz ¢ok kolay bir adim var

Bilemezseniz adimi darilirim ¢ocuklar

Ben havucu ¢ok yerim lahanayi severim

Yokusu hizla gikar inisi glic inerim

Haydi, haydi biliniz ¢ok kolay bir adim var

Bilemezseniz adimi darilirim ¢ocuklar
Sarkida bahsi gegen hayvanin hangi hayvan oldugu sorulur ve cevaplar tek tek dinlenir. Tim g¢ocuklar cevapladiktan
sonra tavsan cevabini veren gocuklar alkislanir.

MATERYALLER: Ritim aletleri
SOZCUKLER: Problem
KAVRAMLAR

Duygu: Uzgiin

DEGERLENDIRME

¢ Problem ne demek?

® Zipzip’in problemi neydi?

e Oykiiniin sonu nasil tamamlandi?
¢ Tavsan en ¢ok ne yemeyi sever?

UYARLAMA



SUYUN iGiNDE KAYBOLDU
ETKINLIK CESIDIi: FEN, SANAT, OYUN (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini
séyler.)

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz (izerinden atis yapar. Farkli boyut ve
adirliktaki nesneleri hedefe atar.)

OGRENME SURECI

Masaya un, tuz, seker, tas, mercimek vb. malzemeler yerlestirilir. Cocuklar bu malzemeleri inceler. Cocuklardan bu
malzemelerden hangilerinin suya atildiginda eridigini hangilerinin erimedigini tahmin etmeleri istenir. Cocuklarin
cevaplari dinlenir. Plastik bardagin igine biraz su konularak gocuklara dagitilir. Her ¢ocugun bir malzeme se¢mesi istenir
ve bu malzemenin suda eriyip erimedigi sorulur. Ardindan, sectikleri malzemeyi suya katarak karistirirlar. Malzemenin
aldigi sekil ve suyun aldigi renk, suyun goriintlisi ve varsa tadindaki degisiklik hakkinda sorular sorulur. Maddelerin
tamami farkh ¢ocuklarda denenecegi icin sonucu tiim sinifin gérmesi saglanir. Deneyin sonunda, hangi malzemelerin
eridigi, hangilerinin erimedigi, eriyen maddelerin ne kadar siirede eridigi hakkinda konusulur. Deney sonucunda
cocuklara A4 kagidi dagitilir, kagida deneyin ismi yazilarak sayfa ortadan ikiye ¢izgi ile bélindr. Sol tarafina deneyde
kullanilan malzemeyi, sag tarafina ise deneyi nasil yaptigimizi anlatan resim gizmeleri igin rehberlik edilir.

Cocuklar oyun alanina alinir. Ogretmen iki kiiciik sepet ve kiigiik toplari oyun alanina getirir. Cocuklar sayilari esit iki
gruba ayrilip arka arkaya siralanir. Sepetle ¢ocuklarin arasindaki mesafe ¢izgi ile belirlenir. Cizgiye gelen ¢ocuk bir kiglik
top alir ve sepetin icine atmaya ¢alisir. Tim gocuklar topu hedefe attiktan sonra sepetteki toplar sayilir. En ¢ok top
atabilen grup oyunu kazanir. Oyun g¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda tekrar oynanir.

MATERYALLER: Un, tuz, seker, kum, tas, mercimek, vb. malzemeler, su, plastik bardak, sepet ¢ocuk sayisi kadar top,
ritim aleti
SOZCUKLER: Erimek, degisim

DEGERLENDIRME

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

¢ Suda hangi malzemeler eridi?

¢ Hangi malzemeler suda erimedi?

¢ Malzemelerin eriyip erimedigini anlayabilmek igin neden suyun igine karistirdik?
¢ Deneyi yaparken neler hissettiniz?

AILE KATILIMI: Yapilan deney notlar halinde velilere génderilerek evde farkli malzemelerle deneyin tekrarinin yapilmasi
istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 26.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kroki Yapiyoruz” isimli bitlinlestirilmis sanat, okuma yazmaya hazirlik blylk grup etkinligi

“Aslan Kral Nerede?” isimli Tlrkge, drama biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KROKi YAPIYORUZ
ETKINLIK CESIDi: SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.
(Géstergeleri: Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin adini séyler. Nesne/varligin rengini séyler.)
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir. Mekdnda
konum alir. Harita ve krokiyi kullanir.)

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

OGRENME SURECI
Degisik boyutlarda krokiler getirilerek sinifin farkh yerlerine asilir, krokiler hakkinda sohbet edilir.
Cocuklara sinifimizin krokisini gizecekleri séylenir. Bunun igin sinifi dolagsmalari, dikkatlice gézlemlemeleri, not almalar
gerektigi ve bunu resim gizerek yapabilecekleri ifade edilir.
Cocuklara kalem ve not kagitlari dagitihr. Cocuklarla sinif dikkatlice dolasilir. Her ¢ocuk gorev aldigi bélimiin resmini
gizer, boyar ve keser. Yere biyik bir Kraft kagidi serilir. Cocuklarin gizdikleri resimler Kraft kagidina yapistirilarak sinifin
krokisi olusturulur. Bolimler yapistiriirken ¢ocuklara o bolim ile ilgili sorular sorulur. Gerektiginde gizdikleri bolge ile
ilgili “Hangi esyanin yaninda? Saginda ne var? Solunda ne var? Kapinin saginda mi solunda mi? Pencerenin neresinde?”
vb. sbzel yonergeler verilebilir. Kroki bitince tim g¢ocuklarin goérebilecegi bir yere asilir. Cocuklarla tekrar sinif ve
olusturulan kroki incelenir. Krokide eksik olup olmadigl konusulur. Eksik bir bélim varsa cizilerek kroki tamamlanir.
Tamamlanan kroki sinifta uygun bir yere yapistirilir.

MATERYALLER: Kraft kagidi, el isi kagitlari, boya kalemleri, makas, yapistirici
SOZCUKLER: Kroki

KAVRAMLAR

Konum: Saginda-Solunda

DEGERLENDIRME

¢ Kroki ne demek?

¢ Kroki olustururken nelere dikkat etmeliyiz?
¢ Sinif krokisini olustururken neler hissettiniz?
¢ Daha 6nce hig kroki gérdiinliz mi? Nerede?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evlerinin krokisini olusturmalari istenebilir.

UYARLAMA



ASLAN KRAL NEREDE?
ETKINLiK CESiDi: TURKCE, DRAMA ETKINLiGi (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yénergeleri uygular.
(Géstergeleri: Nesnenin mekdndaki konumunu séyler. Yénergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.
Mekdnda konum alir.)

DiL GELiSiMmi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

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

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.
(Géstergeleri: Gerektigi durumlarda farkl gériislerini séyler. Gerektiginde liderligi tistlenir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar yarim ay seklinde minderlerine oturur. “Ag-Kapa” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

AC-KAPA

Ac kapa, a¢ kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri ¢irpalim oy, ellerini arkana koy (Eller arkada saklanir.)

Ac kapa, a¢ kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri girpalim oy, ellerini yanina koy (Eller yanlarda bekletilir.)

Ag kapa ag kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri ¢irpalim oy ellerini burnuna koy (Burun gosterilir.)

Ag kapa ag kapa (Eller agilip kapanir.)

Elleri girpalim oy ellerini kucagina koy (Eller kucakta dinlendirilir.)

(Yonergeler gogaltilabilir.)
Drama ¢alismasi igin genis bir alana gegilir “Aslan Kral” isimli drama galismasi uygulanir.
Ogretmen parmak oyunu ile cocuklarin dikkatini cektikten sonra “Aslan Kral” adli drama calismasi icin gerekli
aciklamalari yapar. Calisma sirasinda cocuklar &gretmenin sdyledigi yonlendirmelere gére hareket eder. Ogretmen,
“Cocuklar simdi ben Aslan Kral'in yasadigl ormana bir gigek aramaya gidiyorum. (Bir tane aslan segilir ve o bir késede
uyuyordur.) Benimle gelmek ister misiniz? Cok eglenceli bir orman gezisi olacagini distinidyorum.” der. Cocuklarin
hepsinin katiimini sagladiktan sonra devam eder. “Yalniz ¢ok dikkatli olmaliyiz! Ormanda bazi tuzaklar olabilir! Bir de
cok sessiz olmamiz gerekiyor! Aslana yakalanmamaliyiz. Haydi, simdi sessizce beni takip edin bakalim.” yonergesiyle
etkinligi rehberlik ederek baslatmis olur.
Ogretmen daha 6nceden sinifin bir késesine tuzaklar hazirlamistir. Tuzaklarin hazirlanmis oldugu b&liim orman olarak
kabul edilir. ilk tuzak bir su birikintisidir. Ogretmen, “Heeeey oda ne bir su birikintisi. Eyvah! Cocuklar bu bir tuzak
olabilir bunu geg¢mek igin ne yapabiliriz?” diye sorar. Cocuklarin cevaplari degerlendirilir ve Gstiinden atlama ¢6zimi
gelmesi halinde uygulanarak devam edilir. Bir slire daha yuridikten sonra karsilarina biraz yukaridan baglanmis bir ip
cikar. Ogretmen cocuklara tekrar sorar: “Eyvah cocuklar yine bir tuzak daha. Simdi bunu nasil gececegiz?” Cocuklar
altindan gecgebilmeleri konusunda yonlendirilir. Ormanda geziye devam ederler. Sonrasinda karsilarina glizel bir ¢gicek
bahgesi ¢ikar. Ogretmenin renkli fon kartonlarindan hazirlamis oldugu cicekler yerdedir. Ogretmen, “Cocuklar ¢icek
bahgesinin tam ortasindaki mor ¢icegi gorliyor musunuz? Onu almaliyiz. Sisssst sessiz olahm.” der ve gigek sessizce
alinir. Aslan olan gocuk dagin 6niinde uyumus numarasi yapiyordur. Cocuklar gicekleri toplarken ses gikarmislardir. Bu
arada aslan uyanip ¢ocuklari yakalamaya calisir. Cocuklar aslana yakalanmamak icin kagar. Ogretmen “Kosuuuun hemen
agacin arkasina saklanin.” diye bagirir. Biraz bekledikten sonra “Aslan geri gidiyor. Ohhhh Aslan Kral’a yakalanmadan
cicegimizi almayi basardik.” denir ve ¢ocuklar kendilerini alkislar.

MATERYALLER: Kartonlardan hazirlanmis ¢igek kaliplari, mavi renk ¢op poseti, ip, aga¢ maketi
SOZCUKLER VE KAVRAMLAR: Tuzak



DEGERLENDIRME

¢ Aslan Kral nerede uyuyordu?

¢ Aradigimiz mor gigek neredeydi?

¢ Aslan Kral bizi kovalarken nereye saklandik?

e Aslan Kral bizi kovalarken ne hissettiniz?

¢ Drama ¢alismasini yaparken zorlandiginiz yer oldu mu?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 27.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kirli EImalar” isimli bitlnlestirilmis Tlrkge, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Temiz Cocuk OI” isimli mizik blyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KiRLi ELMALAR
ETKINLiK CESIDi: TURKCE, SANAT ETKINLiGi (Buylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.)

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

Oz BAKIM BECERILERI

Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yénelik isleri yapar.)

Kazanim 8. Saglig ile ilgili 5nlemler alir.

(Géstergeleri: Saghgini korumak icin yapmasi gerekenleri séyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya g¢ikabilecek
sonuglari agiklar. Saglhgini korumak icin gerekenleri yapar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar minderlere oturur. Mikroplar ve onlardan nasil korunacagimiz konusunda kisa bir sohbet edilir. El, dis ve viicut
temizliginin dnemi hakkinda konusarak dgrenilen bilgiler tazelenir. Onceden hazirlanan kuklalarla “Kirli Elmalar” adli
hikaye anlatilir.

KiRLi ELMALAR

EZGi: Eda merhabal..

EDA: Merhaba Ezgi.

EZGi: Seni gordiigiime sevindim.

EDA: Ben de ¢ok sevindim, elma yer misin?

EZGi: Sey...

EDA: Neden dislindiin bu kadar, sen elmayi ¢ok seviyorsun.

EZGi: Bu elmayi nereden aldin?

EDA: iste su agactan kopardim, merak etme sahibinden izin aldim.

EZGi: Peki elmayi yikadin mi?

EDA: Hayir yikamadim ama elbiseme iyice sildim.

EZGi: Ne...

EDA: Once ellerimle sonra elbisemle temizledim dedim.

EZGi: Ama bu temiz degil ben bu elmayi yiyemem.

EDA: Ezgi bak ben nasil yiyorum merak etme higbir sey olmaz.

EZGi: Bence sende 6nce ellerini sonra da elmalari yikayip 6yle yemelisin.
EDA: Ne var ki ellerimde?

EZGi: Eda ellerin de kirlenmis farkinda degil misin?

EDA: Evet elma toplamadan énce kumlarla oynamistim biraz.

EZGi: Eda neden bdyle yapiyorsun ellerimizi yikamadan yemek yemememiz gerektigini sen ¢ok iyi biliyorsun.
EDA: Evet ama bir kereden bir sey olmaz diye disiinmustim.

EZGi: Bir kere de ¢ok kere de ayni, sonugta ellerinde mikrop var onlardan kurtulmak igin mutlaka sabunla iyice
yikamalisin.

EDA: Haklisin Ezgi, hataliyim.

EZGi: Oyleyse simdi ne yapiyoruz?

EDA: Once ellerimizi sonra da elmalarimizi yikiyoruz.

EZGi: iste simdi oldu.

(Segkin TABAR)

Hikdyenin ardindan soru cevap yaparak icerisinde gecen konular ile ilgili konusulur. isteyen cocuklarin kuklalarla
hikayeyi anlatmalarina firsat taninir.



Cocuklar sanat etkinligi icin sandalyelerine oturur. Mikrop kuklasi yapacaklari séylenerek gerekli malzemeler dagitilir.
Cocuklara yun ipleri iki parmagin arasina sararak ponpon olusturmalari igin rehberlik edilir. Olusturulan ponponlar pipet
ucuna yapistirarak mikrop kuklasi tamamlanir.

MATERYALLER: iki tane kiz figiirii olan comak kuklasi
SOZCUKLER: Mikrop

DEGERLENDIRME

¢ Hangi konuda sohbet ettik?

¢ Dislerimizi glinde kag kez firgalamaliyiz?

¢ Dislerini fircaladiktan sonraki temizlik hissi nasil bir duygu?
¢ Kukla oyunumuzun adi neydi?

¢ Kukla oyunumuzun konusu neydi?

¢ Kukla oyunumuzun kahramanlari kimlerdi?

¢ Sanat etkinligi calismasini yaparken keyif aldiniz mi?

UYARLAMA



TEMIZ COCUK OL
ETKINLIK CESIDi: MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali ¢algilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durun/olayla ilgili tahminini séyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Daha onceden o6grenilen sarkilarin tekrari yapilir. Birbirinden farkli Ozelliklere sahip birkag nesne masa (izerine
yerlestirilir. Cocuklarin nesneleri incelemelerine firsat verilir. Cocuklar bu nesneleri kullanarak farkh ses ve ritim
olusturma ¢alismasi yapar. Sesler arasindaki farkhliklar ve benzerliklere dikkat gekilir. “Temiz Cocuk OI” adli sarki 6nce
Ogretmen tarafindan birka¢ kere soylenir sonra tekrar ederek birlikte soylenir. Sarki soylenirken sarkiya uygun
oykiinmeler yapilir.

TEMIizZ COCUK OL

Temiz ¢ocuk ol, saglikli yasa
Yemekten 6nce elini yika
Temiz ¢ocuk ol

Temiz ¢ocuk ol, saglikli yasa
Yemekten sonra disini fircala
Temiz ¢ocuk ol

(Anonim)

MATERYALLER: Farkli 6zellige sahip nesneler
KAVRAMLAR
Zit: Ayni-Farkli-Benzer

DEGERLENDIRME

¢ Ritim olusturmak igin hangi nesneleri kullandik?

¢ Ses ¢ikaran nesneyi tahmin etmek sizi heyecanlandirdi mi?

¢ Baska hangi nesnelerin sesini ¢ikartarak ritim olusturabilirdik?
¢ Sarkimizin adi neydi?

e Sarkimizi begendiniz mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 28.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Yeni Yil Takvimi” isimli biittinlestirilmis mizik, sanat biylk grup ve bireysel etkinlik

“Kurdele Baglama” isimli oyun, biyik grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



YENI YIL TAKViIMI
ETKINLIK CESIDi: MUZiK, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIM VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.)

DiL GELiSiMmi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
(Géstergeleri: Ciimlelerinde dgeleri dogru kullanir.)

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
(Géstergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve dzenle kullanir, toplar, asar, yerlestirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar, sandalyelerini alip yarim ay seklinde oturur. Ogretmen yeni yil hakkinda bilgiler aktarir. igcinde bulundugumuz
2023 yilinin sona erdigini yeni olan 2024 yilinin baslayacagini séyler. Yil boyu zamani takip ettigimiz takvim ornekleri
(masa, yaprakli, duvar, vb. takvimler) cocuklara tek tek gosterilir. Ozellikleri hakkinda konusulur. Bir yilda bulunan
aylarin adi 6gretilir. Sohbetin ardindan “Yeni YiI” adh sarki birka¢ kere 6gretmen tarafindan sdylenir. Sonra ¢ocuklarla
birlikte tekrar edilir.

YENI YIL

Yeni yil, yeni yil, yeni yil, yeni yil, bizlere kutlu olsun
Yeni yil, yeni yil, yeni yil, yeni yil, sizlere kutlu olsun
Eski yil sona erdi, yepyeni bir yil geldi

Bu yil olsun mutlu bir yil, bu yil olsun hey hey
Kardesiz biz hepimiz, bitmesin hig sevgimiz
Aramizda darginlik yok, aramizda hey hey

Mutlu olsun insanlar, mutlu olsun tiim evren

Yeni yilda hep birlikte, yeni yilda hey hey

(Anonim)

Cocuklar sandalyelerini alarak etkinlik masasina geger. “Yeni Yil Takvimi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler
dogrultusunda galisilir. Tamamlanan ¢alismalar evlere gétiirmek igin hazirlanip uygun yere kaldirilir. Etkinlik sonrasi sinif
toplanir ve diizenlenir.

KELIMELER: Giin, Hafta, Ay, YIl.

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde hangi calismayi yaptik?

¢ Yeni bir takvim olustururken neler hissettiniz?

¢ Siz bir takvim olsaydiniz 6grencilerin sizi nasil olusturmasini isterdiniz?
e Takvim kullanabilmek neden 6nemlidir?

¢ Takvim hayatimizi nasil kolaylastirir?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla beraber evdeki takvimi incelemeleri istenir.

UYARLAMA



KURDELE BAGLAMA YARISMASI
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.)

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

OGRENME SURECI

Ogretmen eline aldigi iki kurdele ile cocuklarin yanina gelir. Kurdele baglama ve ¢6zme oyunu oynayacaklarini agiklar.
Oyunun kurallar ¢ocuklara anlatilir. Cocuklar, sayilari esit iki gruba ayrilir. Gruplar arka arkaya siraya dizilir. Her grubun
karsisina bir sandalye yerlestirilir. En 6nde duran gocuga kurdele verilir.

Cocuklar grubun 6niinde duran sandalyenin bacagina kurdele baglar ve geriye dénip ikinci sirada duran arkadasinin
eline vurur. ikinci sirada duran ¢ocuk sandalyenin yanina kadar kosar ve kurdeleyi ¢oziip liclincii arkadasina verir.
Yarisma bu sekilde devam eder. Tim ¢ocuklar gorevlerini tamamlayip siralandiklarinda yaris biter. Cocuklarin isteklerine
gobre oyun tekrarlanabilir.

MATERYALLER: Sandalye, kurdele

DEGERLENDIRME

e Etkinligimizin adi neydi?

e Etkinligimizde kag tane kurdele kullandik?

¢ Kurdelelerin rengini hatirhyor musunuz?

¢ Kurdeleyi sandalyenin neresine bagladik?

¢ Kurdeleyi baglarken ve ¢ézerken ne hissettiniz?

AILE KATILIMI: Ailelerden ¢ocuklariyla beraber ayakkabi baglama calismasi yapmalari istenir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 29.12.2023

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Hos Geldin Yeni YiII” isimli bitinlestirilmis mizik, sanat biylik grup ve bireysel etkinlik

“Kurnaz Tilki Nerede?” isimli oyun, blylk grup etkinligi

e Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



HOS GELDIN YENI YIL
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken sesinin tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Zit anlamli sézciikleri kullanir.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

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

OGRENME SURECI
Cocuklar halka olup yere oturur. “Bir yil igcinde yasadiginiz ve unutamadiginiz aniniz nedir? Yeni yilda ne olsun
istersiniz?” sorulari ¢ocuklara sorulur. Cevaplar sirayla dinlenir. Yeni yil igin birbirleriyle tokalasarak tebrik ederler. Daha
sonra aileleri igin de bir tebrik kagidi hazirlamalari igin sandalyelerine otururlar. “Yeni Yil Karti” adli sanat etkinligi
belirtilen yonergeler dogrultusunda galisilir. Tamamlanan tebrik karti zarfin igine konulur, ailelere génderilmek lizere
uygun bir yere kaldirilir. Ardindan “Yeni YII” adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

YENi YIL

Ben eski yilim, adim 2023 (Sag basparmak hareket ettirilir.)
Cok gahistim, yoruldum, gérevimi yeni yila birakip gidiyorum.
Hosca kalin (El sallanir.)

Merhaba ben yeni yilim (Sol basparmak hareket ettirilir.)
Adim 2024, ¢ok neseli heyecanliyim (Eller vurulur.)

Beraber galisalim. (Eller birbirinin etrafinda déonduralir.)

Bir yas daha biyuyelim (Bir parmak gosterilir.)

Gile glle 2023 (Sag el sallanir.)

Hos geldin 2024 (Alkislanir.)

SOZCUKLER: Tebrik
Zit: Yeni-Eski

DEGERLENDIRME

¢ Yil ne demek?

¢ Hangi yila giriyoruz?

e Eski yilin adi neydi?

* Yeni yilda nelerin olmasini istersiniz?

¢ Yeni bir yila girmek size ne hissettiriyor?

¢ Yeni yila girerken yaninizda kimler olsun istersiniz?

UYARLAMA



KURNAZ TiLKi NEREDE?
ETKINLIK GESIDIi: OYUN (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

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

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina alinir. (Kurnaz Tilki Nerede?) adli oyunu oynayacaklari sdylenir ve kurallari anlatilir. Oyuna
baslamadan 6gretmen gocuklara oyun sirasinda kosarken dikkatli olmalari konusunda onlari uyarir.

El ele tutusup daire olurlar. Daha sonra gozlerini kaparlar. Ogretmen halkanin etrafinda dolasarak cocuklardan birinin
sirtina yavas¢a dokunur. Bu gocuk ebe (tilki) segilmistir. Segilen tilkiyi kimse bilmez. Goézler agilir. Tilkinin kim oldugunu
bulmak igin “Kurnaz tilki neredesin?” diye bagirirlar. Bu arada yakalanmamak igin birbirinden uzaklasirlar. Birkag kez
sorulduktan sonra tilki segilen ¢ocuk kurnaz tilki benim diye bagirir ve bir arkadasini yakalamak lizere kosmaya baslar.
Yakalanan ¢ocuk oyundan gikar. Oyun gocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Sizce bu oyun daha énce oynadigimiz baska bir oyuna benziyor mu?
¢ Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

¢ Oyun eglenceli miydi?

UYARLAMA






