MEB OKUL OGNCESi EGiTiM PROGRAMI
OCAK AYI AYLIK EGiTiM PLANI

OKUL ADI:
AY: OCAK
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklige ziplar. Kayma adimi
yaparak belirli mesafede ilerler. Cift ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.
Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dogru atlar. Galop yaparak belirli mesafede ilerler.)

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

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

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Gésterge: Atilan topu elleri ile tutar. Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik topu tek elle yerden yuvarlar.
Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri keser, yapistirir.
Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere elleri ile sekil verir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
Nesneleri (ist liste/yan yana dizer. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, gizgileri istenilen nitelikte cizer.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

(Géstergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin ézellikler tasiyan iriinler olusturur.
Nesneleri alisiimigin disinda kullanir.)

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

(Géstergeleri: Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak aciklar.)

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumluludu yerine getirir. Sorumluluk yerine
getirilmediginde olasi sonuglarini séyler.)

BiLISSEL GELiSIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

(Gostergeleri: Nesne/durumy/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergcek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilastirir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

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

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: ileriye/geriye dodru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu séyler. Belirtilen sayi
kadar nesneyi gésterir. Sira bildiren sayiyi séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce gelen sayiyi séyler.
10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini, sesini, dokusunu, rengini, biyikligind, seklini, uzunlugunu, miktarini ve kullanim
amaglarini séyler.)

Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére eslestirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, biiyiikligine, uzunluguna, dokusuna,
gbre ayirt eder, eslestirir.)



Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.)

Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.

(Géstergeler: Gésterilen geometrik seklin ismini séyler. Geometrik seklin 6zelliklerini séyler.

Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.

(Géstergeleri: Bir blitiiniin pargalarini séyler. Bir biitiinii parcalara béler. Pargalari birlestirerek biitiin elde eder.)
Kazanim 17. Neden-sonug iligkisi kurar.

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

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.

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

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim yollari énerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. ¢6ziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢é6ziim yolu seger. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
(Géstergeleri: Sesin geldigi yénii séyler. Sesin kaynadinin ne oldugunu séyler. Sesin ézelligini séyler. Sesler arasindaki
benzerlik ve farkhihiklari séyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.)
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu, hizini ve
siddetini ayarlar.)
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru ciimlesi ve bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)
Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
(Géstergeleri: Ciimle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, ¢ogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlari ve olumsuzluk
yapilarini kullanir.)
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusma sirasinda géz temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar.
Konusmak igin sirasini bekler. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay sonlandirir. Sohbete katilir. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamina uygun olarak kullanir. Es sesli sézciikleri kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, drama, tekerleme, siir, 6ykii yollarla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina
anlatir.)
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.
(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangig¢ seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri s6yler. Ayni sesle baslayan
s6zclikler (iretir.)
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeleri: Gorsel materyalleri inceler, agiklar. Gérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

0z BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

(Gostergeleri: Elinifyliziini yikar.)

Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

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



KAVRAMLAR

Renk: Mor

Miktar: Parga-Butin, Tek-gift

Y6n/Mekanda Konum: On-Arka, Alt-Ust

Sayi/Sayma: 7 Rakami, 8 Rakami, Ritmik sayma (1-8)

Zit: Ayni-Benzer-Farkli, Ters-Diiz, Tek-Cift

Zaman: ilkbahar-Yaz-Sonbahar-Kis, Gece-Giindiiz, Diin-Bugiin-Yarin, Saat
Geometrik Sekil: Dikdértgen, Ucgen, Daire, Kare, Kenar, Kése

BELIRLI GUN VE HAFTALAR
Ocak ayinin ikinci haftasi: Enerji Tasarrufu Haftasi

AILE KATILIMI

¢ Ailelerden gocuklariyla birlikte “diin, buglin ve yarin” resimleri yapmalari, her giin haftanin hangi giinii oldugunu
konugmalari istenir.

¢ Tatilde gocuklarini, sinema ya da tiyatroya goétlirmeleri istenir.

DEGERLENDIRME
Program Agisindan:

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:



1 OCAK
YENI YIL
TATILI



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 02.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kis Mevsimi” isimli bltunlestirilmis sanat, Tiirkge biyilk grup ve bireysel etkinlik

“Kis Mevsimi Meyve Sebzeleri” isimli butlinlestirilmis Tiirkge, okuma yazmaya hazirlk biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KIS MEVSiMI
ETKINLIK CESIDi: SANAT, TURKCE (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DIL GELISIMI
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu,
diisiince ve hayallerini séyler.)
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. S6zciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)

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

OGRENME SURECI

Cocuklarla kis mevsimi hakkinda sohbet edilir. Dogada, kiyafetlerimizde, yiyeceklerimizde olan degisiklikler ile ilgili
sorular sorulur. Cocuklarin verdigi cevaplar tizerine sohbet strdirilir. Sohbetin ardindan “Kis Mevsimi” adli sesli hikdye
dinletilir.
Dergilerden kesilmis ya da fotokopi ile ¢ogaltiimis kis mevsimi ile ilgili gorseller masaya yerlestirilir. Bu gorsellerden
istediklerini kesip resim kagidina yapistirmalar igin ¢ocuklara rehberlik edilir. Pastel boyalarini kullanarak kis
manzarasini tamamlarlar. Calisma sonunda ¢ocuklar sirayla yaptiklari resmi arkadaslarina anlatir.
Daha sonra konuyla ilgili ¢alisma sayfalari dagitilir. “Robot ne yapiyor, anlatalim. Kar hangi mevsimde yagar
soyleyelim. Kardan adamin atki ve sapkasini boyayalim. Resmin etrafindaki nesnelerden kis mevsimi ile ilgili olanlari
gizerek resim ile egslestirelim. Kis mevsiminin 6zellikleri hakkinda konugsalim. Resmi dikkatle inceleyelim, yanhs
olanlari bularak garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Neden yanlis olduklari hakkindaki diisiincelerimizi soyleyelim.”
yonergeleri ¢alisilir.
Etkinliklerin ardindan “Kis” adli sarki 6dnce birkag kere dinletilir sonra gocuklara tekrar ettirilerek 6gretilir.

KIS

GOk kararmig yerler beyaz

Her gece eser artik ayaz

Buzlandi simdi irmak ve dere

Takalim hemen atki bere

Lapa lapa lapa lapa lapa beyaz kar

Lapa lapa lapa lapa lapa kar yagar

Kar yaginca korkmus kagmislar

Galinin dibine batin kuslar

Firtina var ayaz var

Disarida buz gibi kar var

Lapa lapa lapa lapa lapa beyaz kar

Lapa lapa lapa lapa lapa kar yagar

MATERYALLER: Kis mevsimi ile ilgili gorseller, pastel boya
SOZCUKLER: Manzara, sis, tig

KAVRAMLAR

Zaman: Mevsimler (Kis mevsimi)

DEGERLENDIRME

¢ Hangi mevsimdeyiz?

¢ Kis mevsiminin aylari hangileridir?

¢ Simdi hangi aydayiz?

¢ Kis mevsiminin geldigini nasil anlariz?
¢ Resim yaparken neler hissettiniz?

¢ Manzara ne demek?

UYARLAMA



KIS MEVSiIMi MEYVE SEBZELERI
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 15. Parga-biitiin iliskisini kavrar.

(Géstergeleri: Bir biitiiniin pargalarini séyler. Bir biitiinii parcalara béler. Pargalari birlestirerek biitiin elde eder.)

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

OGRENME SURECI
Ogretmen elinde kislik meyve ve sebze cesitlerinin oldugu bir tepsi ile ¢ocuklarin yanina gelir. Cocuklara sebze ve
meyveleri tek tek gostererek isimlerini sorar. Kis mevsiminde hastalanmamak igin bol bol meyve sebze tiiketmemiz
gerektigi soylenir. Ozellikle viicudumuzun C vitaminine daha ¢ok ihtiyaci oldugu icin portakal, mandalina, greyfurt
yememiz gerektiginin vurgusu yapilir. Sohbetin ardindan “Kardan Adam” adli tekerleme séylenerek sandalyelere
oturulur.

KARDAN ADAM

Kardan adam donmasin,
Basina kuslar konmasin.
Glines dogdugu zaman,
Sakin kaybolmasin
(Segkin TABAR)

Meyve resminin yer aldigi A4 kagidi boyutundaki sayfalar dagitilir. Cocuklar meyve resmini gevresinden kesip cikartir,
fon kartonuna yapistirirlar. Kartona yapistirilan resimleri bes pargaya boliinecek sekilde makasla istedikleri sekilde
keserler. Olusturulan yapboz ¢alismasinin pargalari karistirilarak tekrar bir araya getirilir ve bltin elde edilir. Cocuklar
kendi aralarinda yapbozlari degistirerek yapboz tamamlama ¢alismasina devam edilir. Etkinlik sirasinda parga-butln
kavramina vurgu yapilr.

MATERYALLER: Meyve resimleri (¢ocuk sayisinca), makas, fon kartonu
KAVRAMLAR
Miktar: Parca -Bitiln

DEGERLENDIRME

¢ Kis meyve sebzelerinden birer tane isim soyleyelim.

¢ Kis mevsiminde en ¢ok hangi vitamine ihtiyacimiz oluyor? Neden?
¢ Yapboz hazirlamak eglenceli mi?

¢ Parca nedir? Butlin nedir?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 03.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dort Mevsim” isimli biittinlestirilmis fen, sanat, okuma yazmaya hazirlik blyik grup ve bireysel etkinlik

“7 Rakam1” isimli biittinlestirilmis matematik, oyun biiylk grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DORT MEVSIM
ETKINLIK GESIDi: FEN, SANAT VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkatini geken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yénelik sorular sorar.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, seklini séyler.)

DiL GELIiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamlarini kavrar.

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

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Ozgiin 6zellikler tasiyan riinler olusturur.)

OGRENME SURECI
Etkinlik dncesinde gocuklarla bulutlar hakkinda sohbet edilir. Bulutlarin sekli, rengi, yagmurlu havada, karli havada ve
glinesli havada nasil gériindiikleri ve nasil hareket ettikleri lizerine konusulur. ilgili gérseller, kitaplar kullanilir.
Cocuklarin konu ile ilgili sorulari cevaplandirilir. Daha sonra iginde bulunulan mevsim ve dért mevsim ile ilgili bilgiler
paylasilir. Hava sartlarinin mevsimlere gore nasil degistigi tartisilir ve bulutlarin da buna goére degistigi bilgisi verilir.
Cocuklar yanlarina birer kagit-kalem alirlar ve agik havaya cikilir. Bir stire bulutlar gézlemlenir.
Renkleri, sekilleri ve yogunluklari Gzerine konusulur. Cocuklardan gézlemledikleri bulutlarin resmini kagida gizmeleri
istenir. Sinifa dondiikten sonra gocuklarla bir hava durumu panosu hazirlanir. Bliylik fon kartonuna her hafta igin bir giin
belirlenerek bir ayda dort siitun olacak sekilde tablo hazirlanir. Belirlenen gline denk gelen tarih kendi kutucuguna
yazilir. Her giiniin yaninda bos kutucuk yer almali. Belirlenen glinde bir ¢ocuk gelir ve kutucugun igine havanin
durumuna goére bulut/yagmur/glnes cizer. Bir sey ¢izmeden dnce ¢ocugun disari ¢ikarak ya da camdan bakarak havayi
gbzlemlemesi saglanir. Her ay kaydedilen doérder gézlem incelenerek mevsimlere gére havanin nasil degistigi incelenir
ve tartigilir.

Ardindan konuyla ilgili ¢ahisma sayfalari dagitilir. “Robotun goésterdigi mevsim dongisii resmini inceleyerek
soylediklerini dinleyelim. Ogrendiklerimizi ve mevsimlerin isimlerini tekrar edelim. Kangik resimde atki ve sapkalari
bularak boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Her ¢ocuk icin A4 kagit, kalem, pano igin blyik karton ve renkli kalemler, ilgili gérseller, kitaplar.
SOZCUKLER: Hava, grafik

KAVRAMLAR

Mevsimler: Sonbahar, Kis, ilkbahar, Yaz

DEGERLENDIRME

* Bugiin gokylizi nasildi?

¢ Bulutlara bakarken gdkyiiziinde baska neler gordiiniiz?
¢ Bulutlari resim defterine ¢izmek hosunuza gitti mi?

e Cizdiginiz bulut sekilleri nelere benziyordu?

¢ Bulutlari gbzlemlemek ne isimize yarar?

UYARLAMA



7 RAKAMI
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: lleriye dodgru birer birer ritmik sayar. Saydigi nesnelerin ka¢ tane oldugunu séyler. Sira bildiren sayiyi
séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce gelen sayiyr séyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir
sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)
Kazanim 5. Nesne veya varliklari g6zlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varligin miktarini séyler.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda kosar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Kiigiik topu tek elle yerden yuvarlar. Farkli boyut ve adirliktaki nesneleri hedefe atar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri list (iste dizer.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur. Ogretmen 7 rakami cubuk kuklasini gésterip konusturmaya baslar.
“Merhaba ¢ocuklar benim adim 7! 6 rakamindan sonra gelirim. isterseniz hep birlikte sayarak gérelim. 1, 2, 3,4, 5, 6, 7.
iste benim adim 7.”
Cocuklara siniftaki nesneler kullanilarak 1-7 arasi ritmik sayma calismalari yaptirilir. Ogretmen her ¢ocuk icin 1’den 7’ye
kadar rakamlar ¢ogaltir. Cocuklar dagitilan rakamlari cevrelerinden keserek cikarirlar. Ogretmen rakamlari toplar ve
cocuklari sinifin disina ¢ikarir. Cocuklar disaridayken 6gretmen sinifin her yerine rakamlari yerlestirir. Cocuklar sinifa
alinir. Ogretmen miizigi acar. Miizik basladiginda her ¢ocuk 1’den 7’ye kadar rakamlari toplayip tamamlamaya caligir.
Bltiin rakamlari tamamlayan gocuk 6gretmenin yanina gelir. Oyun tim gocuklar rakamlari tamamlayana kadar devam
eder. Oyun sonrasi toplanan rakamlarla etkinlik masalarina gegilir. Cocuklardan 1’den 7’ye kadar rakamlari siralamalari
istenir.
Rakamlar evlere gotirilmek Gzere bir kenara konur. Oyun alanina Ust Gste 7 adet tahta blok dizilir. Cocuklardan bir kisi
secilir ve ebe olur ve kulenin arkasina gecer. Diger cocuklar siraya gecerek topu belli bir mesafeden hedefe yuvarlayarak
kuleyi yikmaya calisir. Kule yikildigi anda ebe arkadaslarini kovalayarak iglerinden birini yakalamaya ¢alisir. Cocuklar bir
yandan ebeden kagarken diger yandan ebeye yakalanmadan 7 tane tahta bloklari tekrar (st Uste koyarak tamamlamaya
calisir. Kule tamamlanirsa ebe tekrar ebe olur. Tamamlanmadan ebe birini yakalarsa o ¢ocuk ebe olur. Oyun tiim
¢ocuklarin katihmi saglanacak sekilde devam eder.

Etkinliklerin ardindan konu ile ilgili galisma sayfalari dagitilir. “7 rakamini parmagimizla ok yoniinde iizerinden giderek
inceleyelim. Kar tanelerini sayalim, birbirinin aynisi olan kar tanelerini yuvarlak (O) igine alalim. 7 rakamlarini ok
yoniinde lizerinden cizerek tamamlayalim. Bos satira kendimiz 7 rakamlarn yazalim. Cergevelerin icindeki nesneleri
sayalim. 7 tane olanlarin liggenini boyayalim. Renksiz 7 rakamlarinin igini boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: 1'den 7’ye kadar ¢izilmis rakamlar (¢ocuk sayisi kadar), makas
SOZCUKLER: Kule

KAVRAMLAR

Sayi/Sayma: 7 Rakami, Ritmik sayma (1-7)

DEGERLENDIRME

¢ Havaya parmaginizla 7 rakami yazar misiniz?

¢ Parmaklarinizla 7 sayisini gésterir misiniz?

¢ Pamuk prenses ve yedi cliceler hikayesini duydunuz mu? Kim anlatmisti?
¢ Oynadigimizda kag tane blok vardi?

¢ Oynadigimiz oyunu begendiniz mi?

¢ Oynadigimiz oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 04.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Karda Eglence” isimli bUtunlestirilmis oyun, Tirkge, mizik blyik grup etkinligi

“Balonlarla Eglence” isimli oyun biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARDA EGLENCE
ETKINLIK GESIDi: OYUN, TURKCE, MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERi

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.)
Kazanim 5. Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

(Géstergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.)

DiL GELIiSiMi
Kazanim 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yénergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar.)

OGRENME SURECI

Cocuklar fark etmeden sinifin bir kbsesine posetler konulur. Cocuklara “Kartopu oynamak istiyorum. Ama ortada kar
yok, neyle kartopu yapabiliriz?) sorusu sorulur. Cocuklarin énerileri dinlenir. Onerilerin ardindan ¢ocuklara birer tane
poset dagitilir, sikarak kartopu yapmalari igin rehberlik edilir. Poset kartoplari birbirlerine atilarak kartopu oyunu oynanir.
Sonra posetler ayaga gegirilir. Karda kayma taklidi yapilir. Ardindan posetlerin lzerine oturarak kizakla kayma yapilir. Bir
sure karda eglence taklit edildikten sonra posetler toplanir.
Sinif diizenlendikten sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen, “Biraz &énce neler yapmistik? Oynadigimiz oyunlari
ne olursa yapabiliriz?” sorularini sorar. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra “Kis mevsiminde baska hangi oyunlar
oynanabilir?” sorusu yoneltilir. Verilen cevaplar tzerine kis mevsimi oyunlari hakkinda sohbet edilir.
Ardindan konu ile ilgili calisma sayfasi dagitiir. “Cercevelerin igindeki resimleri inceleyelim. Kis mevsimi oyunlari
hakkinda konusalim. Bos ¢ercevenin icine kis mevsiminde oynamak istedigimiz bir oyunu cizerek anlatalim.”
yonergeleri ¢alisilir.
Ogretmen “Kardan Adam” adli sarkiyi birka¢ kez sdyledikten sonra cocuklarla birlikte tekrar edilir. Sarkiyi séylerken
sozlere uygun éykiinmelerin yapilmasi igin cocuklara rehberlik edilir.

KARDAN ADAM

Haydi, gelin cocuklar

Kardan adam yapalim

Burnuna havug, goziine komir

Basina sapka takalim

Bir de atki bulahm

Boynuna soyle sarahm
Burnuna havug, goziine komir
Basina sapka takalim

iste bu kardan adam

Ne de giizel bakiyor

Burnuna havug, goziine komir
Basina sapka takiyor.
(Anonim)

MATERYALLER: Poset, hareketli mizik
SOZCUKLER: Kizak

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi malzemeyi kullanarak kartopu yaptiniz?

¢ Posetlerle karda eglence oyunu ilginizi gekti mi? Eglendiniz mi?

¢ Baska neleri kullanarak kartopu yapabiliriz.

¢ Daha 6nce buna benzer oyun oynadiniz mi?

¢ Kis mevsiminde eglenmek icin oyun oynamaktan baska neler yapabiliriz?

UYARLAMA



BALONLARLA EGLENCE
ETKINLiK CESIiDi: OYUN ETKINLIGi (Biiylik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)
Kazanim 7. Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore gruplar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari biiyiikliigiine gére gruplar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusurken jest ve mimiklerini kullanir. Konusma sirasinda g6z temasi kurar.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Simdi bir oyun oynayacagiz.” der ve elindeki biri biiyiik digeri kiigiik topu gdsterir. “Simdi bu toplari sirasiyla
havaya atacagim ve dikkatle izleyeceksiniz, biyik topu attigimda biyuk, kiiglik topu attigimda kiigiik diyeceksiniz.” der.
Toplari hizl hizl havaya atip tutar. Hizli olabilmek igin toplari ¢ok fazla havaya atmamak gerekir. Cocuklarin sasirmadan
biyuk kiiciik demeleri gerekir. Sasiran ¢ocuklar oyundan gikarilir. En sona kalan ¢ocuk veya ¢ocuklar alkiglanir.
Ogretmen daha dnceden ¢ok sayida hazirlamis oldugu iki boyda sisirilmis balonlari karisik sekilde sinifin bir béliimiine
yerlestirir. Balonlarin saga sola kagmamasi igin etrafina herhangi bir sey ile bariyer yapar. Balonlar havuza doldurulmus
gibi bir yerde durur. Ogrenciler iki gruba ayrilir ve arka arkaya siraya gecer. Ogretmen bir gruba biiyiik balonlar diger
gruba da sadece kiiciik balonlari toplamalari gerektigini sdyler. Her grubun yanina da bir sepet yerlestirilir. iki grubun
basindaki ¢ocuklar “basla” dudigi ile kosarak ilerler ve bir tane balon alip sepete atar. Sonra hemen siradaki diger
arkadaslari kosarak gider ve balon alip gelir, sepete atar. Oyun daha 6nce belirlenen siire bitene kadar devam eder. Siire
bitiminde toplanan balonlar sayilir ve en fazla toplayan grup kazanmis olur.

MATERYALLER: Balonlar, sepet, iki boy top biylk ve kiiglk, didik.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi ne olabilir?

¢ Balonlarla ne yaptik?

¢ Oyunumuzda hangi kavramlari 6grendik?
¢ Balonlarin boyutlari nasildi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 05.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Dikdértgen Seklini Ogreniyorum” isimli bitinlestirilmis sanat, oyun, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel
etkinlik

“Yer Degistirelim” isimli btiinlestirilmis oyun, okuma yazmaya hazirlik biyiik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



DiIKDORTGEN SEKLINi OGRENiYORUM
ETKINLIK GESIDi: SANAT, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, gizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temas! kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 5. Nesne veya varliklari gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler. Nesne/varligin rengini, seklini séyler.)
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini ayirt eder, karsilastirir.)

OGRENME SURECI

Cocuklar sandalyelerine oturur. Ogretmen dikdértgen seklindeki comak kuklay konusturarak dikdértgen seklini tanitir.
“Merhaba arkadaslar, benim adim dikdértgen. iki uzun iki kisa kenarim vardir benim. Cevrende gérdiigiin nesnelerden
hangileri bana benzer? isimlerini séyleyelim.” der. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Her bir cocuga 20x10 cm boyutlarinda
renkli kartonlardan kesilmis dikdoértgenler dagitilir. Cocuklar seklin kenarlarinda parmaklarini gezdirirken uzun ve kisa
kenarlar belirlenir. Kenar ve koseleri gosterilir. Daha sonra artik malzemeler (ip artiklari, soniller, digmeler, pullar,
yapistiricilar) verilir. Dikdortgen sekillerini artik malzemelerle istedikleri gibi suslerler. Agiz ve gozleri de yaparak arkasina
pipet yapistirirlar. Cocuklar sirayla gomak kukla olan dikdortgen seklini konustururlar. Calismalar evlere gotiirilmek Gizere
uygun bir yere kaldirihr.

Oyun etkinligi icin evadan sari, mavi, kirmizi ve turuncu renklerinde hazirlanmis dikdértgen sekilleri masanin Ustiine
konulur. Cocuklardan dikdértgenlere bakmalari ve hangi renk dikdortgenlerin oldugunu akilda tutmalari istenir.
Cocuklardan biri ebe segilerek gozleri kapatilir. Dikdértgenlerden biri saklanir. Ebenin gozleri agilir ve hangi renk
dikdértgenin saklandigini tahmin etmesi istenir. Bilmezse ipucu verilir. Oyun tim sinif sirayla ebe segilerek devam
ettirilir.

Oyun etkinliginden sonra ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Robotun soéylediklerini
dikkatle dinleyerek dikdortgen seklini inceleyelim. Dikdortgen sekline benzeyen esyalari inceleyelim. Etrafindaki
kesik cizgileri, ok yoniinde ilizerinden gizerek tamamlayalim. Siniffimizdaki dikdértgen sekline benzeyen esyalarin
isimlerini sdyleyelim. Dikdortgen sekillerini golgeleri ile cizerek eslestirelim. Kare seklinden farkini soyleyelim.
Dikdortgen seklindeki pencerenin perdesini boyayalim. Dikdértgen sekillerini kesik gizgileri Uzerinden gizerek
tamamlayalim. Dikdortgen sekline benzeyen varliklarin Gizerine garpi (X) isareti yapalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Dikdortgen seklinde gomak kukla, 20x10 ¢cm boyutlarinda renkli kartonlardan kesilmis dikdértgen
(cocuklarin sayisinda), artik malzeme (ip artiklari, soniller, diigmeler, pullar, yapistiricilar), evadan sari, mavi, kirmizi ve
turuncu renklerinde hazirlanmis dikdortgen sekilleri

KAVRAMLAR
Geometrik Sekil: Dikdortgen, Kenar, Kose

DEGERLENDIRME

¢ Bugilin 6grendigimiz seklin adi neydi?

¢ Dikdortgen seklinin kag kenari, kag kdsesi var?

¢ Cevremizde dikdortgen sekline benzeyen neler var?

¢ Dikdortgenden baska, hangi geometrik sekilleri biliyorsunuz?

UYARLAMA



YER DEGISTIiRELIM
ETKINLIK CESIDi: OYUN VE OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
(Géstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini s6yler. Geometrik sekillerin ézelliklerini séyler.)

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

OGRENME SURECI

Ogretmen oyun alanina farkli mesafede renkli bantlarla cocuk sayisina gére es sayida licgen, kare, dikdértgen ve daire
yapar (Ornegin 20 ¢ocuk varsa her sekilden beser tane yapilacak). Cocuklara yapilan sekillerin isimleri sorulur. Ogretmen
cocuklara birer tane sekil kapmalarini séyler ve her bir cocuk bir seklin icine girer. Ogretmen daireler yer degistirsin der,
daireler yer degistirir. Ucgenler yer degistirsin der {icgenler yer degistirir. Diger sekillerle oyun devam eder. Ogretmen
bitln sekiller yer degistirsin der. Cocuklar ayni anda esleriyle yer degistirir.

Sekiller (lggen, daire, kare, dikdortgen) rengarenk fon kartonlarina cizilir ve bir sekiller kumbarasi olusturulur.
Kumbaraya konulan sekillerin aynilari ve ayni sayida masalarin (izerlerine de cizilir ve tiim égrencilere tanitilir. Ogretmen
kumbarayi sinifin ortasina koyar. Cocuklar kumbaradan aldiklari sekli masalara yerlestirir. Her gcocugun bir hakki vardir,
hakkini kullanan ¢ocuk hizlica yerine geger ve sirayi arkadasina vermis olur.

MATERYALLER: Renkli bantlar, renkli kartonlardan hazirlanan sekiller (liggeni daire, kare, dikdortgen)
SOZCUKLER: Kumbara

KAVRAMLAR

Geometrik Sekil: Ucgen, daire, kare, dikdértgen

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunda neler yaptik?

¢ Oynadigimiz oyunda hangi sekiller vardi?

¢ Sekil kapmaca oyununda hangi sekil oldunuz?

¢ Etrafimizda daire, kare, Giggen ve dikdortgen olan neler var?

¢ Kumbaradan gektiginiz seklin aynisini bulmak zor muydu? Kolay miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 08.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Mor Rengi Ogreniyorum” isimli biitiinlestirilmis okuma yazmaya hazirlik, sanat biiyiik grup ve bireysel etkinlik

“Gece Giindiz Nasil Olusur?” isimli Tirkge biylk grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



MOR RENGi OGRENiYORUM
ETKINLIK CESIDi: OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK, SANAT(Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Nesneleri toplar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

BiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 5. Nesne veya varliklar gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varligin rengini séyler.)

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini kargilastirir.

(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar cember olup yere oturur. Ogretmen daha 6nce ayarladigi sinif i¢i nesnelerden mor renkli olanlari ¢ocuklara
dagitir. Kendisi de bir tane eline alir ve “Simdi hepimiz elimizdeki nesneleri inceliyoruz. Her biri birbirinden farkh ancak
bu nesnelerin ortak bir 6zelligi var. Sizce bu 6zellik ne olabilir?” der. Cocuklara ortak 6zelligin renk oldugu sezdirilmeye
calisilir. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Renk cevabi gelince rengin adinin “mor” oldugu sdylenir. “Baska neler mor
renklidir?” sorusuna birlikte cevap alinir. Sohbetin ardindan 6gretmen 6nceden hazirlamis oldugu farkh renklerdeki
cicek kaliplarini yere atar. Mizik esliginde ¢ocuklara mor renkli gigekleri toplamalari igin rehberlik edilir. Ardindan mor
renk olusturma ¢alismasi igin ¢cocuklar sandalyelerine oturur.
Masalara kirmizi, mavi parmak boyasi, su kaplari, paletler, firgalar, lizerinde patlican resminin oldugu kagitlar
yerlestirilir. Paletlere &nce mavi boya sonra Ulizerine kirmizi boya dékiiliir. iki renk firca yardimiyla karistirihip mor renk
elde edilir. Cocuklarin kirmizi ve mavi renk karisinca mor rengin olustugunu deneyimlemelerine firsat verilir. Kagitlardaki
patlican resmini mor renge boyarlar. Kagitlar kurumalari igin bir kenara birakilir. Sinif temizlenip eller yikanir.
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Mor renkli nesneleri bulup yuvarlak (O) igine alalim.” yénergesi ¢alisilir.

MATERYALLER: Siniftaki mor renkli nesneler, kirmizi-mavi parmak boyasi, su kaplari, paletler, firalar, patlican boyama
sayfasl.

KAVRAMLAR
Renk: Mor

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin 6grendiginiz rengin adi neydi?

¢ Hangi renkleri karistirarak mor rengi elde ettik?

¢ Patlicanlari mor renge boyamak hosunuza gitti mi?
¢ Baska neler mor renk olur?

¢ Topladigimiz mor renkli gigeklerle ne yapabiliriz?

¢ Mor renkten baska hangi renkleri taniyorsunuz?

UYARLAMA



GECE GUNDUZ NASIL OLUSUR?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 3. Soz dizimi kurallarina gére ciimle kurar.
(Géstergeleri: Diiz ciimle kurar. Olumsuz climle kurar. Bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.)
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
(Géstergeler: Gérsel materyalleri inceler. Gérsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)

BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde minderlere oturur. Ogretmen sinifin icinde dolasarak pencereden disariyi izler ve ¢cocuklarin
yanina oturur. “Cocuklar su an gece mi yoksa glindiiz mi?" diye sorar. Cocuklarin “glindiiz” cevabindan sonra hangi
ozelliklerden dolayi giindiiz oldugunu sorar. Verilen cevaplar lzerine sohbet edilir. “Gece olsaydi gokylizii nasil olurdu,
neler gorirdik?” sorusuyla da gece hakkinda konusulur.
“Gece-Giinduz” adl kukla gosteri videosu izletildikten sonra daha 6nce 6grenilen bilgiler tekrar edilerek sohbete devam
edilir.
Sohbetin ardindan g¢ocuklarin oturduklari alanin ortasina gece ve giindiize ait resimler karisik bir sekilde konulur.
Cocuklara fotograflari gece gekilenler ve glindiiz ¢ekilenler olarak iki gruba ayirmalari igin rehberlik edilir. Cocuklar
resimleri inceler ve gruplar. Daha sonra 6gretmen gece ve giindiiz temali fotograflardan birkag tanesini seger ve “Bu
resimlerin bir 6ykisi olsa nasil olurdu?” der. Hep birlikte bir hikaye olusturulur. Bunun igin dnce 6gretmen ya da istekli
bir cocuk hikayeyi olusturacak bir climle sdyler. Daha sonra her ¢ocuk sirayla bir veya iki cimle sdyleyerek hikaye
olusturulur. Cocuklarin kurdugu ctimlelerin birbirini takip eden climleler olmasi igin gerekli durumlarda rehberlik edilir.

Etkinliklerin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Gece ve giindiizii gésteren
resimlerin gékyiziinii uygun renklere boyayalim. Siz en ¢ok geceyi mi yoksa giindiizii mii seviyorsunuz? Neden?”
yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gece ve glindiiz ile ilgili resimler
KAVRAMLAR
Zaman: Gece-Giindlz

DEGERLENDIRME

¢ Gece ve glindiiz nasil olusur?

¢ Gece ve glindiiz arasindaki farklar nelerdir?

¢ Daha 6nce hig yildizlar gézlemlediniz mi?

¢ Geceleri ve giindizleri neler yapariz?

* Gece gokylizi incelemek igin bir icat yapsan 6zellikleri nasil olurdu?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 09.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Tanesi” isimli btiinlestirilmis Turkge, sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Tavsan ile Kaplumbaga” isimli Tirkge buyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR TANESI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Butiinlestirilmis Biyiik Grup)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Dedisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemeleri keser ve yapistirir.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar.)

BiLiSSEL GELIiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Géstergeleri: lleriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydigi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler.)

Kazanim 5. Nesne veya varliklan gézlemler.

(Gostergeleri: Nesne/varlidin rengini séyler. Nesne/varligin dokusunu séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen ellerini birbirine siirterek sinifa girer. “Cok tisiidiim. Hava ¢ok soguk.” der. Cocuklarla havanin neden soguk
olduguyla ilgili bir sohbet baslatilir. Kis mevsimiyle ilgili bilgiler tekrar edilir. “Kar Taneleri” adl parmak oyunu birlikte
soylenir.

KAR TANELERI

Bes kiiglk kar tanesi yere distyor (Ellerinizi basinizin yukarisindan yere dogru hareket ettirin.)

ikincisi “ben ses cikarmadim” dedi (isaret parmagi gosterilir.)

Uglinciisii “ben kabarik ve beyazim” dedi (Orta parmak gosterilir.)

Dérdiincusi “ben sevimli gériinirim” dedi (Yuzik parmagi gosterilir.)

Besincisi “glines parlyor” dedi (Serge parmagi gosterilir.)

Sonra yerde goriinen bes kar tanesi eridi (Eller arkaya saklanir.)
Ogretmen c¢ocuklara “Kar nasil yagar merak ediyor musunuz?” diye sorar. Cocuklardan “evet” cevabi gelince konuyla ilgili
kisa bir bilgi verir. “Gékyuziindeki bulutlar kigtcik su damlaciklarindan olusur. Hava ¢ok sogudugunda bu su damlalari
donar. Boylece buz damlaciklari ortaya ¢ikar. Buz pargaciklari birbirlerine yapisinca kar taneleri olusur. Kar taneleri
giderek bulyir ve agirlasir. Agirlasan kar tanelerini bulut tasiyamaz duruma gelince asagi dogru diismeye baslarlar. Kar
tanelerinin genelde alti kolu vardir ve birbirlerine ¢ok benzerler. Ancak higbir kar tanesi birbirinin aynisi degildir.”
Bilgilendirmenin ardindan cesitli kar tanelerine ait gorseller incelenir. incelenen gérsellerdeki kar tanelerinin ézel bir
mikroskop ile biyutilerek resmi gekildiginin vurgusu yapilir.
Sohbetin ardindan “Ug¢ Boyutlu Kar Manzarasi” adh sanat etkinligi belirtilen ydnergeler dogrultusunda calisilir.
Tamamlanan galismalar sinifta uygun bir yere yerlestirilerek sergilenir.
Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Kar tanelerini yediserli gruplar olusturacak sekilde yuvarlak (O) igine alalim. Siz
bir kar tanesi olsaydiniz nasil bir sekliniz olurdu? Cergevenin igine gizerek anlatalim. Resmi dikkatle inceleyelim.
Boni’nin odasindaki Ay sekillerini bulalim, yuvarlak (O) igine alahm. Odamizda neler oldugunu arkadaslarimiza
anlatalim. Cergevelerin igindeki varliklari sayalim. Yanindaki yildizlardan uygun rakamin yazili oldugu yildizi
boyayalim.” yénergeleri ¢alisilir.

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neyin olusumunu 6grendik?

¢ Karin rengi ne renk?

¢ Kar yumusak midir? Sert midir?

e Kar yagdiginda hangi oyunlari oynayabiliriz?

¢ Daha once hig kar tanesi incelediniz mi?

e Kar taneleri birbirine benziyor mu?

¢ Nefes alip verirken neden agzimizdan buhar ¢ikar?

UYARLAMA



TAVSAN iLE KAPLUMBAGA
ETKINLIK CESIDI TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 4. Konusurken dil bilgisi yapilarini kullanir.
(Géstergeleri: Ciimle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, ¢ogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlari ve olumsuzluk
yapilarini kullanir.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.)

OGRENME SURECI

“Tavsan ile Kaplumbaga” masali anlatilir.

Ormanda tavsan hoplaya ziplaya geziniyormus. Bu tavsancik gérdiigii biitiin komsularina ne kadar hizli oldugundan
bahseder, kimsenin onu gecemeyecedini séylermis. Tavsan, gercekten de gli¢lii ayaklariyla hizli kosarmis. Komsulari ise
tavsanin bu sekilde bébiirlenmesinden hoslanmazlarmis. Ama higbirisi de onunla yarismaya yanasmazmis.

Tavsanin her yerde “Ben ¢ok hizliyim, beni kimse gegemez.” diye dolasmasi, kaplumbadanin kulagina gitmis.
Kaplumbada oldukg¢a yavas yiiriir, tavsanin bir dakikada aldidi yolu bir giinde alirmis. Kaplumbada tavsanla karsilasmayi
cok istiyormus. Tesadif bu ya bir giin kaplumbada ile tavsan ormanda karsilasmislar. Kaplumbada tavsani gériir
gbrmez,

— lyi giinler tavsan kardes, ben de seni ariyordum, diye seslenmis.

Tavsan merakla sormus.

— Beni neden ariyorsun kaplumbada kardes?

Kaplumbadga:

—Seninle yaris yapmak istiyorum, hadi yarisalim da hangimiz daha hizliyiz anlayalim.

Tavsan, kaplumbaganin s6zlerine giilmdis.

— Aman kaplumbagda kardes, benimle dalga gegiyorsun galiba. Senin benimle yarisabilmen imkénsiz, sen daha bir adim
atmadan ben yarisi bitiririm. Istersen kendini bos yere yorma, demis alayl alayl.

Kaplumbadga:

— Bu yarista seni gececedim. istersen hemen baslayalim, demis kararli kararl.

Biitiin orman hayvanlari toplanmis. Yarisin sonucunu merakla beklemeye baslamisiar. Herkes birbirine “Kaplumbada
kardes ¢cok yavas, tavsani bu hiziyla nasil gegebilir ki?” diye soruyormus. Tavsan ve kaplumbada son hazirliklarini
yaparak yarisacaklari yere gelmisler. Derken yaris baslamis. Tavsan bir anda ok gibi firlamis.

Kaplumbada ise yavas yavas yiiriimeye baslamis. Tavsan gézden kaybolmus bile. Bir siire sonra geriye déniip bakmis ne
gelen var ne giden. “Kaplumbagda yarisi aksama bitirir ancak, en iyisi ben surada birazcik uyuyayim.” diyerek bir agacin
altinda uyumaya baslamis. Tavsan, yarisi kazanacagindan oldukg¢a emin uyuyadursun, kaplumbada kendinden emin
adimlarla yavas yavas yliriimeye devam ediyormus. En sonunda tavsanin yattigi yere varmis. Bakmis tavsan horul horul
uyuyor, hi¢ temposunu bozmadan yoluna devam etmis. Bir siire sonra tavsan uyanmis “Artik yarisi bitireyim,
kaplumbada kardes héld pesimden geliyor herhalde.” diyerek geriye bakmis. Gelen kimsecikler yokmus.

Tavsan, “Kaplumbada kardes yaristan vazgecti herhalde.” diyerek yarisin bitecegi yere dogru kosmaya baslamis. Bir de
ne gérsiin, kaplumbadga kendisini gegmis. Hatta yarisi bitirmek lizere. Son bir gayretle hizla kosarak kaplumbagayi
gecmeye ¢alismis. Fakat kaplumbada yarisi bitirmis bile. Yarisi kazanan kaplumbada tavsanin yanina gelmis. Yarisi
kaybeden tavsan (zgiin (izgiin duruyormus. Kaplumbada, tavsana,

— Tavsan kardes, énemli olan yaptidin her iste kararl olmaktir. Gereksiz éviinmek sadece zayifliktir. Bundan sonra sen de
“En hizli benim.” diye 6viinme, diyerek yuvasina dogru yavas yavas yliriimeye baslamis.

Tavsan yaptidi hatayi anlamis. O giinden sonra hi¢c kimseye yarismaktan s6z etmemis.

Ezop Masallar

Masal anlatildiktan sonra diisiinme becerilerini destekleyecek P4C soru tlriinden sorular sorulur. Cocuklarin verdigi
cevaplar lzerine sohbet edilir.

— Tavsan uyumak istemeseydi ne olurdu?

— Kaplumbaga sirtindaki kabugu ylizinden mi yavas ylirlyor? vb.



DEGERLENDIRME

¢ Masalimizin adi neydi?

¢ Masaldaki kahramanlardan hangisi olmak isterdiniz? Neden?
¢ Tavsanin yaptigl hangi davranis yanlsti?

¢ Siz kaplumbaganin yerinde olsaniz ne yapardiniz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 10.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Enerji Tasarrufu” isimli bitlnlestirilmis Tirkge, sanat, oyun biyilk grup ve bireysel etkinlik

“Igne Ne Yapar?” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



ENERJi TASARRUFU
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, SANAT, OYUN (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eglestirir.
(Gostergeleri: Nesne/ varliklari birebir eslestirir.)

MOTOR GELiSiM

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yan yana dizer. Malzemeleri keser, yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir
araya getirir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

(Géstergeleri: Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.)

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, siir gibi ¢esitli yollarla sergiler.)

OGRENME SURECI

GCocuklara ocak ayinin ikinci haftasinin “Enerji Tasarrufu” haftasi olarak kutlandigl soylenir. Enerji kaynaklarinin
cesitlerinin neler oldugu ve hayatimizda ne kadar dnemli olduklarina dair vurgu yapilir. Cocuklara neden enerji tasarrufu
yapmamiz gerektiginin bilgisi verilir. “Evimizde elektrik ile galisan neler var? Evimizi aydinlatmak ve i1sitmak igin neler
kullaninz? Evimizde bu araglari kullanmak igin dogadan vyararlandigimizi, kullandigimiz elektrik ve su igin para
odedigimizi biliyor musunuz? Ailemizin daha az para 6édemesi ve dogayl korumak igin neler yapabiliriz? Suyu c¢ok
kullanirsak ne olur? Nasil bir diinyada yasamak istersiniz?” gibi sorular Gzerinden sohbet edilir. Sohbetin ardindan
Ogretmen, “Enerji tasarrufu hakkinda 6grendigimiz bilgileri yasam boyu uygulamamiz i¢in evimizde bosa yanan
lambalari sondirmeli, bozuk musluklari tamir ederek suyumuzun bosa akmasini 6nlemeli, televizyon, radyo, bilgisayar
gibi aletleri kullanmadigimiz zamanlarda kapal tutmaliyiz.” der. “Musluk” adli parmak oyununu énce 6gretmen birkag
defa soyler sonra ¢ocuklarla birlikte tekrar edilir.
“Musluk” isimli parmak oyunu tasarruflu ol isimli siir hep birlikte séylenir.

MUSLUK

Elini yika (El yikama hareketi yapihr.)

Muslugu kapat (Musluk ¢cevirme hareketi yapilir.)

Ylzina yika (Yuz yikama hareketi yapilir.)

Muslugu kapat (Musluk ¢cevirme hareketi yapilir.)

Cevir gevir gevir muslugu kapat (Musluk ¢evirme hareketi hizla yapilir.)

insanlar susuz kalmamali (Su icme hareketi yapilir.)

Cicekler hi¢ solmamali. (iki elin parmaklari agik konumdan yumruk konumuna getirilir.)

Kuslarin sesleri dogada yankilanmali (Ugma taklidiyle birlikte cik cik diye ses gikarilir.)

(Segkin TABAR)

TASARRUFLU OL
Esyalarini dikkatli kullan
Tasarrufa katkin olsun
Gereksiz lambayi séndir
Tasarrufa katkin olsun

Cocuklara ayakkabi eslestirme oyunu oynanacagi séylenir. Cocuklar ayakkabilarini sinifin ortasina daginik olarak birakir.
Bir ¢ocuk ebe segilir. Ebe, agillan muzik esliginde ayakkabilarin esini bularak yan yana dizer. Daha sonra esledigi
ayakkabilarin kimlere ait oldugunu bulur. Oyun gocuklarin ilgisine gore tekrarlanir.

Etkinliklerin ardindan “Enerji Tasarrufu Cicegi” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisilir.
SOZCUKLER: Eslestirme

KAVRAMLAR

Zit: Ayni-Benzer-Farkli

DEGERLENDIRME



e Tasarruf ne demek?

e Su tasarrufu nasil yapilir?

¢ Elektrik tasarrufu nasil yapilir?

¢ Sizce oyunumuz eglenceli miydi?

¢ Ayakkabilarla neler yaptiniz?

¢ Ayakkabilarin eglerini bulurken zorlandiniz mi? Neden?
¢ Bu oyunu ayakkabi yerine baska ne ile oynayabilirdik?

UYARLAMA



iGNE NE YAPAR?
ETKINLIK GESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

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

6z BAKIM BECERILERI
Kazanim 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.

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

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

(Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini tekerleme, &ykii gibi gesitli yollarla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen igne kullanmayla ilgili tekerlemeyi birka¢ kez séyler. Ardindan cocuklara tekrar ettirilir. Ogretmen eline
etamin ignesini alarak ip gecirilen deligini, u¢ kismini gosterir. igne kullanirken dikkat edilmesi gerekenleri anlatir.
Kontrollii bir sekilde sirayla igneyi incelemeleri saglanir. Ogretmen masanin {izerine koydugu diger igne tiirlerini (dikis
ignesi, carsaf ignesi gibi...) isimlerini séyleyerek tanitir. Nerelerde kullanildigi hakkinda bilgi verir. Ogretmen eline aldig
etamin pargasini kullanarak ignenin nasil kullanildigini uygulamali gosterir.

IGNE KULLAMA

Bir tane gézim var,

Bir de sivri bir burnum.

iplik kardesimle birlikte,

Oyunlar oynarim nese iginde.

ipin ucunu tutarak,

Deligimden gegirerek,

iki ucu tutalim,

Hemen digim atalim.

Haydi simdi baslayalim dikmeye,

Bir yukaridan, bir asagidan,

Zikzak gizerim neseyle.

(Bahar KARACA)
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Kumasin gercevesini ¢arpi (X) isareti cizerek dikilmis stisii yapalim.” yénergesi
calistlir.
Cocuklara igne kullanirken dikkat edilmesi gerekenler hatirlatilarak her bir gocuga etamin ignesi verilir. KontrollG bir
sekilde verilen ipleri ignenin deliginden gecgirmeleri icin rehberlik edilir. Basarabilen ¢ocuklara etamin pargasi verilir.
Alttan Ustten gegcirerek desen olusturma galismalari yapilir.

MATERYALLER: Etamin ignesi, ip
SOZCUKLE: Etamin

DEGERLENDIRME

¢ Tekerleme neyi anlatiyordu?

e igne ile ne yaptik?

* igneye ip takarken zorlandiniz mi?

e igne kullanirken neden dikkatli olmalyiz?
e igne ne ise yarar?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 11.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kardan Adam Olalim” isimli biitlnlestirilmis mzik, sanat, blylk grup etkinligi

“| Sesi” isimli biitiinlestirilmis Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik biiyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KARDAN ADAM OLALIM
ETKINLIK CESIDi: SANAT, MUZIK (Buyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.)
Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlari agiklar.
(Géstergeleri: Olaylari olus zamanina gére siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: Sézel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.)

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

OGRENME SURECI

Cocuklara hep birlikte kocaman bir kardan adam yapacaklari séylenir. Ogretmen énceden cocuk boyunda kardan adam
kalibi hazirlar. Kalip bas kismi bosluk olacak sekilde yapilmalidir. Cocuklara yapistirici ve yuvarlak makyaj temizleme
pamuklari vererek kardan adamin kaplanmasi igin rehberlik eder. Kartondan atki ve sliplrge yapilip yapistirilr.
Sonrasinda her gocuk sira ile kardan adamin arkasina gegip kafasini kesilen bosluktan ¢ikararak kardan adamin yiiziini
olusturur ve fotograf cektirir. Ogretmen ¢ocuklari minderlere alir ve “Kardan Adam Yapalim” adli sarki séylenir.

KARDAN ADAM YAPALIM

Kardan adam yapalim, burnuna havug takalim,

Usiiyor bu havada, boynuna atki saralim,

Atki nerde? Atki burda, havug nerde? Havug burda,

Atkiyi gegir boynuna, havucu tak burnuna

Kardan adam yapalim, g6ziine kdmar takalim,

Usiiyor bu havada, kafasina sapka takalim,

Kémir nerde? Kémir burda, sapka nerde? Sapka burda,

Sapkayi gegir basina, kdmiri tak géziine,

Kardan adam gillyor, 6gretmenimiz geliyor,

Bitti artik isimiz ¢ok glizel oldu bahgemiz.

(Anonim)
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Karigik resimdeki kardan adami bulalim, boyayalim. Alttaki kutucuklardan
oriintiiniin sonuna gelmesi gerekeni gizerek gotiirelim.” yonergeleri uygulanir.

MATERYALLER: Beyaz fon kartonu, yuvarlak makyaj pamugu, yapistirici

DEGERLENDIRME

¢ Hig kardan adam yaptiniz mi?

¢ Kardan adam yaparken hangi malzemeleri kullandiniz?
¢ Kardan adam yapilirken is sirasi nedir?

¢ Kisin oynarken nasil giyinmeliyiz?

UYARLAMA



i SESi
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)

BiLISSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.)

DiL GELiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

Kazanim 9. Ses bilgisi farkindaligi gosterir.

(Géstergeleri: Sozciiklerin baslangi¢ seslerini séyler. S6zciiklerin sonunda yer alan sesleri s6yler. Ayni sesle baslayan
sOzclikler (iretir.)

OGRENME SURECI
Cocuklar yarim ay seklinde sandalyelerine oturur. Ogretmen “Simdi sizleri biriyle tanistiracagim. Her seyi égrenmek
isteyen biri. Hazir misiniz?” der. Cocuklardan evet cevabi gelince kukla ile “Merakli Cimcime” adli hikaye anlatilir.

MERAKLI CIMCIME
CiMCIME: Sar sar sar makarayi

GOz ¢6z ¢6z makarayi

Soyle de boyle sap sap sap

Komsu komsu tak tak tak

Aslan geliyor kaplan geliyor tip.
Hah hah ha arkadaslar bu tekerlemeyi sevdiniz mi? Ben bu tekerlemeyi anaokulu 6gretmenimden 6grendim.
Hem hareketlerini yaparsaniz daha gok eglenirsiniz. Sap sap derken ellerinizi ¢irpin olur mu?
(Cocuklarin cevaplari beklenir.)
Arkadaslar biliyor musunuz arkadaslarim bana merakli Cimcime diyor. Clink{i ben her seyi cok merak ediyorum.
Gokylzi neden mavi, yildizlara neden dokunamiyorum...
ZELiS: Cimcime... Cimcime, beni duymuyor ki...
(O sirada Zelis Cimcime’nin yanina gelir.)
ZELiS: Merhaba Cimcime, arkadaslarla neler konusuyorsun dyle. Sana seslendim, beni duymadin bile.
CiMCIME: Onlara sizden bahsediyordum. Bana merakli Cimcime diyorsunuz ya iste tam bunu anlatiyordum.
ZELiS: Hem de ne merak, olur olmaz her seyi merak ediyorsun.
CiIMCIME: Ama 6grenmek istiyorum, mesela bu gicekleri buraya kim ekmis, bu ev nelerden yapilmis, bu elbise
nasil dikilmis?
ZELiS: Tamam 6grenmek giizel ama bunun asirisi da bence gereksiz. Senin merakin yiiziinden oyun bile
oynayamiyoruz. Arkadaslar, diin top oynayalim dedik, oyuncakgidan bir top aldik. Cimcime hemen saticiya top
naslil yapilmis, icine hava nasil konmus, neyle boyanmis diye sorularini sordu da sordu.
CiMCIME: Ama artik topla ilgili bircok seyi biliyorum.
ZELiS: Ama seni beklerken zamanimiz gecti oyun oynayamadan eve gitmek zorunda kaldik.
CiMCIME: Peki 6grenmek istedigim bilgileri nasil 6grenecegim séyler misin?
ZELiS: Okumaya baslayinca kitaplardan okuyarak égrenirsin. Ogretmenine sorarsin. Ne bileyim televizyon,
radyo programlari birgok bilgi veriyor.
CiMCIME: Sen biitiin bunlari nereden biliyorsun, ne zaman égrendin, neden bana sdylemedin?
ZELiS: Cimcime yine basa déndiik.
CiMCIME: Nereye déndiik, neden déndiik?
ZELIiS: Cimcime...
CiIMCIME: Hah hah ha... Saka yaptim, sdylemek istedigini anladim, haklisin her seyi zamani gelince égrenecegiz.
ZELIS: Tabi ki Cimcime biyiidiikge zaten her seyi kolayca dgrenecegiz, simdi bilmemiz gerekenleri zaten ailemiz,
O0gretmenimiz bize 6gretiyor.
CiMCIME: Neleri 6grendik?
ZELiS: Temiz olmamiz gerektigini, erken uyumamiz gerektigini, dislerimizi fircalamamiz gerektigini...



CIMCIME: Ailemizden izinsiz bir yere gitmememiz gerektigini, hayvanlari korumamiz gerektigini... Zelis biz

aslinda ne kadar ¢ok sey biliyormusuz, saymakla bitiremedik.

ZELIS: Tabi ki Cimcime, bildigimiz sarkilar, tekerlemeler, bilmeceler var. Bak sana bir sarki sdyleyecegim:

Mini mini bir kus donmustu

Pencereme konmustu

Aldim onu igeriye

Cik cik cik 6tsiin diye

Pir pir ederken canlandi

Ellerim bak bos kald!.

CiMCIME: Zelis ben bu sarkiyi zaten biliyordum, annem 6gretmisti.

ZELIS: Bilmiyorum deseydin ¢ok sasirirdim.

CiMCIME: Onu biliyorum, ancak “i” sesi diye bir sey varmis onu merak ediyorum. Ogrenmem gerekiyor gidip

anneme soracagim.

ZELiS: Cimcimee...

CiMCIME: Hadi sonra goriisiiriiz Zelis, hosca kal...

ZELIS: Gorisiiriiz merakh Cimcime.
Hikayenin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Zelis’in merak ettigi ‘I’ sesini siz de 6grenmek ister misiniz?” der. Cocuklardan
evet cevabi gelince “i” sesiyle baslayan varliklarin resimlerini gostererek “i” sesine vurgu yapar. sesi ile baslayan
nesne, yiyecek, esya, isim, hayvan fotograflarini duvarlara asalarak farkindalik olusturur. Ogretmen bir hikaye anlatmaya
baglar. Sirasiyla bir 6grenci ismi ve asilan fotograflardan bir nesne ismini hikdyede gecirir. ismi gecen cocuk fotografin
altina geger. Tim gocuklarin isimleri ve “i” sesli harfe sahip nesneler séylendikten sonra oyun tamamlanir.
Ogretmen “iplik” adl tekerlemeyi birkag kez sdyler. Ardindan ¢ocuklara tekrar ettirir.

iPLIK

irem iplik sariyor

inci igne ariyor

inci igne ararken

irem sacini tariyor

(Segkin TABAR)
Etkinligin ardindan 6n-arka kavrami ile ilgili ¢calismalar yapilir. Cocuklar bir 6n bir arka olmak lizere kendilerinden bir
orlntd olusturur.
Sandalyelerine oturan c¢ocuklara konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Biiyiik ve kiigiik seslerini inceleyelim.
Biiyiik “i” sesini desenlerini boyayarak renklendirelim. Gorselleri inceleyelim, isimlerini sdyleyelim. i sesi ile baslayan
gorselleri yuvarlak (O) igine alalim. Kelimelerdeki “i” seslerini bulalim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim
Resimleri dikkatle inceleyelim. Varliklarin 6n ve arka taraflarini birbiriyle cizerek eslestirelim.” yonergeleri calisilir.

1i;

nin

uiu uiu

MATERYALLER: iki tane kukla, “i” sesi ile baslayan nesnelerin resimleri
KAVRAMLAR
Zit: On-Arka

DEGERLENDIRME

¢ Cimcime’ye neden merakli diyorlarmig?

e Siz neleri merak edersiniz?

¢ Cimcime neyi 6grenmek istedigi igin gitti?

* “I” sesi ile baglayan bir sey séyleyelim.

¢ Bir nesnenin 6n ve arka taraflarini gdsterelim.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 12.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Sekiz Rakamini Ogrenelim” isimli biitiinlestirilmis matematik, Tiirkce biyiik grup etkinligi

“Zip Cikt1 Cigek Acgt1” isimli butlinlestirilmis oyun, sanat biyuk grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



SEKiZ RAKAMINI OGRENELIM
ETKINLIK CESIDi: MATEMATIK, TURKGE (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)
Kazanim 4. Nesneleri sayar.
(Géstergeleri: ileriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen sayi kadar nesneyi gésterir. Saydidi nesnelerin ka¢ tane
oldugunu séyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan énce gelen sayiyi séyler.10’a kadar olan sayilar igerisinde
bir sayidan sonra gelen sayiyi séyler.)

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

Oz BAKIM BECERILERI
Kazanim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.
(Gostergeleri: Elini/ytiziini yikar.)

OGRENME SURECI

Uzerinde biiyiik bir “sekiz” rakami olan kart ¢ocuklara gosterilir. Cocuklarin dikkati cekildikten sonra kartin {izerindeki
rakamin adinin “sekiz” oldugu aciklanir. Ogretmen cocuklara “Cocuklar parmaklarinizla havada sekiz rakamini gizelim,
simdi de masanin Uzerinde gizelim” der. Cocuklar verilen yonergeleri yerine getirdikten sonra masalara kalemlikler
konur. Cocuklara oyun hamurlari dagitilir. Oyun hamurlariyla sekiz rakamini olusturmalari istenir. Etkinlik tamamlaninca
ellerin temizligi saglanir. Daha 6nce 6grenilen parmak oyunlarinin tekrari yapilir. “Kendimizi Alkislayahm” adli parmak
oyunu gocuklarla tekrar edilerek séylenir.

KENDIMIZzi ALKISLAYALIM

Ben sekiz rakamini 6grendim (iki elin sekiz parmagi gosterilir.)

iste bakin saylyorum (Parmaklara dokunarak ritmik sayma yapilr.)

Bir, iki, Ug, dort, bes, alti, yedi, sekiz

Hadi beni alkislayin (Alkislanir.)

Evet, simdi siz de benimle birlikte sayin

Bir, iki, Ug, dort, bes, alti, yedi, sekiz (Parmaklara dokunarak ritmik sayma yapilir.)

Simdi kendinizi alkislayin (Hep birlikte alkislanir.)

(Segkin TABAR)
Cocuklara “Sayilardan sekizim, yediden sonra gelirim siz gizerken beni bos durmaz eglenirim.” tekerlemesi sdylenerek
konu ile ilgili cahisma sayfalari dagitilir. “Resimde gérdiigiimiiz varliklari sayalim. Grafik tablosunda uygun alana varlik
sayisi kadar yuvarlak boyayalim. 8 rakamini parmagimizla ok yoniinde ilizerinden giderek inceleyelim. Eldivenleri
sayalim, farkh olan eldiveni yuvarlak (O) icine alalim. 8 rakamlarini, ok yoniinde iizerinden cizerek tamamlayalim. Bos
satira kendimiz 8 rakamlari yazalim. Kutup ayisi kaybolmusg, 8 rakamlarinin oldugu yolu boyayarak kutup ayisini
magarasina ulagtiralim. Kag¢ tane kelebek var sayalim ve istedigimiz renklere boyayalim. Tabaklardaki elmalari
sayalim. 8 tane elma olan tabaklardaki elmalari boyayalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Oyun hamurlari, boya sayfasi, kalemlik, boya kalemleri, sulu boya, firca
KAVRAMLAR
Sayi/Sayma: 8 rakami

AILE KATILIMI: Ailelere {izerine 8 rakami yazilmis dosya kagidi génderilir. Cocuklariyla birlikte kagit Gizerine “8” nesne
yapistirmalari istenir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ Parmak oyununun adi neydi?

¢ Sekizden 6nce hangi rakam var?
¢ 8 rakamini yazmak kolay mi?

UYARLAMA



ZIP CIKTI GiCEK ACTI
ETKINLIK CESIDi: OYUN, SANAT (Biyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

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

MOTOR GELiSiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Belli bir yiikseklige ziplar.)
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
OGRENME SURECI

Cocuklar halka biciminde ¢cdmelir. “Zip Cikti Cigcek Acti” adli oyunun oynanacag sdylenir ve kurallari anlatilir. Ogretmen,
“Ben zip ¢ikti gicek acti dedigimde sizler ayaga kalkip kollari yana agip tekrar ¢omeleceksiniz. Bazen de zip ¢ikti gigek
acmadi dedigimde hi¢ hareket etmeyeceksiniz.” der. Sasiran gocuklar oyundan g¢ikar. Oyun tek ¢ocuk kalincaya kadar
devam eder.

Etkinligin ardindan ¢ocuklara mum ve resim kagidi dagitilir. “Sihirli Boya” g¢alismasi yapilacagi soylenir. Cocuklar resim
kagidina mumu kalem gibi kullanarak istedikleri deseni gizebilir veya resim yaparlar. Yapilan resim goriinmeyecektir.
“Haydi resmi goriinir yapalim.” denerek sulu boya ile kagidin tamami boyanir. Mumlu kisimlar boyanmadig igin ortaya
yapilan goérsel ¢ikacaktir. Yapilan galismalar kuruduktan sonra panoya asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Mum, resim kagidi, sulu boya
SOZCUKLER: Mum

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzu begendiniz mi?

¢ Hangi ciimle soylendiginde zipladik?

¢ Hangi ciimle soylendiginde hareket etmedik?

¢ Bu oyun size daha dnce oynadigimiz bir baska oyunu hatirlatti mi?
¢ Sihirli boya yapmak hosunuza gitti mi?

¢ Hangi malzemeleri kullanarak bu ¢alismayi yaptik?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 15.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Gel Birlikte Sayalim” isimli Tlrkge, drama biyik grup etkinligi

“Eksikleri Tamamlayalim” isimli bUtiinlestirilmis sanat, okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



GEL BIiRLIKTE SAYALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, DRAMA (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
(Géstergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar, Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmay! sonlandirir.
Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini séyler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Ellerimiz” isimli parmak oyununu birkag kez tekrar eder. Ardindan cocuklarla birlikte séylenir.

ELLERIMiZ

iste ellerimiz (iki el yan yana tutulur.)

Onlarla biz her seyi yapariz (iki el yana dogru acilir.)

Hadi birlikte el ¢irpalim (El ¢irpihir.)

Eller havaya sap sap sap (Eller basin Gstiinde alkislanir.)

Eller asagiya sap sap sap (Eller gévde hizasinda alkislanir.)

Eller basin Ustiinde kafamizi kasiyahim (Ellerle kafa kasinir.)

Eller gbziimizde gozlik yapalim (Parmaklarla gdzlik yapihr.)

Hadi1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10 diye sayalim (iki elin parmaklari sayilir.)

Ellerimizi Gist Giste koyup yastik yapalim (iki el (st iiste konur.)

Misil misil uyuyalim. (Eller yanaga gotiralir uyuma taklidi yapilir.)

(Segkin TABAR)
Kitap merkezinden bir kitap segcilerek ve hikdyenin adi séylenmeden okunur. Cocuklardan hikayeye bir isim disinmeleri
istenir. Cocuklar tarafindan sdylenen isimler kartlara yazilir. Kartlar bir posete konularak karistirilir. Ogretmen bir kart
seger. Segcilen kartta g¢ikan isim, oykiiniin ismi olarak belirlenir. Daha sonra hikdyede gecen kahramanlarin roli istekli
olan gocuklara verilir. Hikayeyi dramatize etmeleri igin rehberlik edilir. Rol almayan gocuklar da tiyatro izleyicisi olarak
adlandirilir ve sandalyelere oturur. Etkinligin ardindan 6grenilen sarkilar tekrar edilir.

MATERYALLER: Hikaye kitabi, kartlar

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununu begendiniz mi?
¢ Parmaklarimiz kag taneymis?

¢ Hikayemize hangi isimleri bulduk?
¢ Drama ¢alismasini begendiniz mi?

UYARLAMA



EKSIKLERi TAMAMLAYALIM
ETKINLIK GESIDi: SANAT, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

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

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

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

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

OGRENME SURECI

Ogretmen daha &nceden gazete veya dergilerden kesip hazirladigi hayvan resimlerini zemine ters duracak sekilde
yerlestirir. Cocuklar yarim ay seklinde yere oturur. Ogretmen “Resimlerle bir calisma yapacagiz ancak bunlarin
duruslarinda bir tuhaflik var, siz de fark ettiniz mi?” diye sorar. Hayvanlarin ters durdugu ifadesi gelene kadar gocuklarin
cevaplari dinler. Dogru cevap gelince hemen resimler diizeltilerek hayvanlari diiz duruma getirir. Sinif icindeki nesneleri
kullanarak ters-diiz kavrami pekistirilir. (Ters duran sandalye, diiz duran sandalye. Ters duran terlik, diiz duran terlik vb.)
Etkinligin ardindan hayvan resimlerinin bas kismi 6gretmen tarafindan kesilir. Cocuklar iglerinden bir tanesini alip
sandalyesine oturur. Cocuklar bas resimlerini verilen A4 kagidina yapistirir. Ogretmen bu resimde eksik bir seyin
oldugunu vurgular. Resimdeki hayvanlarin sadece baslarinin oldugunu, gévdelerinin olmadigini agiklar. Cocuklarin pastel
boyalari ile resmi tamamlamalarini ister.

Sanat ¢alismasini ardindan konu ile ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Gece ve giindiiz resimlerini inceleyelim. iki resim
arasindaki farklari soyleyelim, garpi (X) isareti ile isaretleyelim. Varliklari inceleyelim, isimlerini séyleyelim. Pijamalari
inceleyelim. Kumas pargalarini desenlerine gore uygun pijama ile cizerek eslestirelim. Ters duran varliklarin kutusunu
mor renge, diiz duranlarin kutusunu turuncu renge boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gazetelerden kesilen hayvan resimleri, pastel boya, yapistirici
KAVRAMLAR
2it: Ters-Duz

DEGERLENDIRME

e Hangi kavrami 6grendik?

e Ters ve diiz duran bir seyi gosterelim.

¢ Her sey ters durabilir mi?

¢ Hayvanlarin yarisini tamamlamada zorlandin mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 16.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tek-Cift” isimli Tlrkce, drama biyik grup etkinligi

“Tasarruflu Olalim” isimli bUtlinlestirilmis Turkge, sanat biyik grup ve bireysel etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TEK-GIFT
ETKINLIK CESIDi: OYUN, SANAT, OKUMA YMAYA HAZIRLIK (Biiyiik Grup Ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 5. Nesne veya varliklari gozlemler.
(Gostergeleri: Nesne/varhigin rengini, seklini, biiyikligind, uzunlugunu, dokusunu séyler.)
Kazanim 6. Nesne veya varliklari 6zelliklerine goére eslestirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline, bliyiikligiine, uzunluguna, dokusuna
gbre ayirt eder, eslestirir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: S6zciikleri hatirlar ve sézciiklerin anlamini séyler.)

MOTOR GELiSiM
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

(Géstergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.)
OGRENME SURECI

Oyun alanina degisik renk, sekil ve uzunlukta 20 ¢ift corap ve iki sepet getirilir. Cocuklar yere ¢ember seklinde oturur.
“Cocuklara nigin gorap giyeriz?” sorusu yoneltilir. Kullanim amaglarindan bahsedilir. Cocuklara ¢oraplar gosterilir. “Simdi
bu coraplarla oyun oynayacagiz.” denir. Ogretmen eline bir cift corap alir. Tek-cift ne demek aciklar. Ardindan tiim
coraplar kanstirilir. Bagla komutu verilerek her ¢ocuk kendine bir ¢ift corap bulur.

Oyunda 6nemli olan g¢orabin giftini bulmaktir. Oyunun birinci asamasi tamamlaninca ikinci asama igin tim gocuklar
ayaga kalkar. Sayilar esit iki grup olusturulur. Ogretmen tiim coraplari oyun alaninin ortasina karisik sekilde déker. Bitis
yerine iki grubun tam karsisina gelecek sekilde iki sepet yerlestirilir. Bagla komutu ile dndeki iki gocuk hemen yerden bir
cift corap alip top yaparak sepete atar ve sirasinin en arkasina gecer. ikinci siradaki cocuklar oyunu ayni sekilde
strdirir. Oyun tim ¢ocuklarin katilimi ile sona erer. Oyun sonunda tiim ¢oraplar kontrol edilir. Corap giftlerinin sayisi
ve dogru eslestirmeler oyunun galibi olan grubu belirler.

Cocuklar sandalyelerine oturur. Her cocuga corap seklinde kesilmis fon kartonlari dagitilir. Ogretmen cocuklara “Siz bir
corap tasarlasaydiniz nasil ¢orap dretirdiniz?” sorusunu yoneltir. Masalara boya kalemleri, ipler, degisik desenlerde
kagitlar, kumaslar, simler ve pullar konur. Cocuklar bu malzemeleri kullanarak gorap tasarlar.

Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Karisik ¢oraplardan ayni desenli goraplari eslestirelim. Ayni renge boyayarak gift
oldugunu gosterelim. Tek olan ¢oraplar yuvarlak (O) icine alalim. Trenin vagonlari hangi sekle benziyor, séyleyelim.
Her vagona lizerindeki rakam kadar yuvarlak (O) yapalim.” yonergeleri galisilir.

MATERYALLER: Cocuk sayisi kadar corap seklinde fon kartonu, boya kalemleri, ipler, degisik desenlerde kagitlar,
kumaslar, simler ve pullar

KAVRAMLAR
Zit: Tek-Cift

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunu oynadik?

¢ Oyun oynarken neler hissettiniz?

¢ Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?

e Cift olarak kullandigimiz hangi esyalar var?

¢ Coraplarimizi her giin degistirmezsek ne olur?

UYARLAMA



TASARRUFLU OLALIM
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
(Géstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglari séyler.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
(Géstergeleri: Dinledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.)

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

OGRENME SURECI

Ogretmen Diinya kiiresini eline alir. Diinya Ulizerinde karalarin ve okyanuslarin oldugu hatirlatir. Diinyanin biiyiik bir
bolimi su oldugu igin (denizler, goller, nehirler, okyanuslar) dikkat etmemiz gereken seylerin oldugu ifade edilir. Su,
yeryiziinde yasayan tiim canlilar igin ¢ok 6nemlidir. Diinyadaki su kaynaklari zaman gectikce azalmaktadir. Bu sebeple biz
sularimizi tasarruflu kullanmalyiz.

Cocuklara “Tasarruf nedir? Nasil yapilir? Tasarruf yapmazsak ne olur? Sinifimizda, evimizde, okulumuzdaki su kaynaklari,
kullanimlari ve tasarruf yontemleri nelerdir?” gibi sorular sorularak bu konuda g¢ocuklardan bildiklerini anlatmalari
istenir. Cocuklarin cevaplarindan sonra bulasik ve gamasirlari makinede yikamanin neden tasarruflu oldugu bilgileri
verilir.

Sohbetin ardindan “Camasir Makinem” adli sanat etkinligi belirtilen yonergeler dogrultusunda galisihr.

MATERYALLER: Diinya kiresi
SOZCUKLER: Tasarruf, camasir

DEGERLENDIRME

¢ Dlinyadaki su kaynaklari neden tiikeniyor?

e Tasarruf etmek ne demektir?

¢ Biz su kaynaklarini nasil tasarruflu kullanabiliriz?

¢ Bunlardan baska neleri tasarruflu kullanabiliriz?

¢ Suyu tasarruflu kullanan bir sey icat etmek isteseydiniz ne olurdu?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 17.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Yagiyor” isimli bitiinlestirilmis mizik, oyun, okuma yazmaya hazirlik blyik grup etkinligi

“Hangisi Eksik” isimli oyun, hareket biyiik grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR YAGIYOR
ETKINLIK GESIDi: MUZIK, OYUN, OKUMA YAZMAYA HAZIRLIK (Blyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSIM
Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Atilan topu elleri ile tutar.)
DiL GELiSiMmi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
(Gostergeleri: Konusurken/sarki séylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki séylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki séylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki séylerken sesinin siddetini ayarlar.)

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

OGRENME SURECI
Cocuklar cember seklinde yere oturur. Ogretmen kis mevsimi ile ilgili bilmeceleri sorar. Cocuklar dogru cevabi bulmakta
zorlanirsa ipucu verilerek rehberlik edilir.
Sekere benzer tadi yok,
Gokte ugar kanadi yok. (Kar)

Parmagi var cani yok,
Damari var kani yok. (Eldiven)

Asagi cevirsem dolar,
Yukari gevirsem bosalir. (Sapka)

Goklerdir benim yerim, Glines’i perdelerim.
Yagmur, kar ve doluyu sizlere ben veririm. (Bulut)

Kartopunu yuvarladim, kocaman gévde yaptim.

Burnuna havug, goziine kdmiir taktim. (Kardan Adam)
Bilmecelerin ardindan “Kar Yagiyor” adli sarki 6gretmen tarafindan birkag kere soylenir. Ardindan ¢ocuklara “Simdi
sizlerle bir oyun oynayacagiz ve oyunumuz sirasinda sarkiyr 6grenmis olacagiz.” der. Cocuklar el ele tutusup halka olur.
Ogretmen cocuklardan birine bir top verir. Miizik esliginde top yere disiirilmeden elden ele gezdirilir. Miizik
durdugunda top kimin elinde kalirsa kar yagiyor adli sarkiyi séyler. Gerektigi durumlarda 6gretmen ¢ocuga hatirlatmalar
yaparak sarkiyi séylemesinde rehberlik eder. Oyun iki gocuk kalana dek devam eder. Oyun bittikten sonra topu havaya
atip tutarak 1'den 20’ye kadar ritmik sayma oyunu oynanir.

KAR YAGIYOR

Mijdeler olsun kar yagdi, Kardan adam yapalim,
Kosun ¢ocuklar hey, Burnuna havug takalim,
Her taraf beyazlandi, Bir sapka, bir atki,
Bugiin senlik var. Bir stiplirge bulalim.
(Anonim)

Cocuklar galisma masalarina alinir. Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Giines havayi isitinca kardan adam erimeye
baglamis. Robot bu duruma ¢ok iiziiliiyor, kardan adamin erimemesi igin bir sey yapabilir miyiz? Diiglincelerimizi
¢izerek anlatalim” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Top
SOZCUKLER: Erime

DEGERLENDIRME

¢ Bilmecelerin cevaplarini bulmakta zorlandiniz mi?
¢ Sarkimizin adi neydi?

e Sarkiyi daha iyi 6grenmek igin ne yaptik?

¢ Top oynamaktan hoslaniyor musunuz?

* Topu baska nerede oynayabilirsiniz?

UYARLAMA



HANGiISI EKSIK
ETKINLIK GESIDi: OYUN, HAREKET (Biyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

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

BiLiSSEL ALAN

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.)

Kazanim 3. Algiladiklarini hatirlar.

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

OGRENME SURECI

Gocuklar halinin Gzerinde halka seklinde oturur. “Hangisi Eksik” adli oyununun oynanacagi soylenerek kurallari anlatilir.
Halinin Gzerine kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete gibi nesneler koyulur. Sayisarak bir ebe segilir. Ebenin gozi kapatilr.
Nesnelerden bir tanesi saklanir. Ebenin gézl agilir. Halinin Gizerindeki nesnelerden hangisinin eksik oldugu sorulur. Ebe
eksik olan nesneyi bilirse bir sonraki ebeyi se¢me hakkina sahip olur. Bilemezse tekrar ebe olur. Oyuna gocuklarin ilgi
surelerine gore devam edilir.

Oyunun ardindan “Cok oturduk, biraz da hareket edelim.” denerek ¢ocuklarin sevdigi bir mizik agilir. Mizik esliginde
serbest sekilde dans edilir.

MATERYALLER: Kalem, silgi, cetvel, bardak, pecete

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi neydi?

¢ Haliya hangi malzemeler kondu?

¢ Oyunu oynarken zorlandiniz mi?

¢ Bu oyunu daha 6nce oynadiniz mi?

¢ Bu oyunu oynamaktan hoslandiniz mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 18.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Adr:

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Kar Tanesi” isimli sanat blyik grup ve bireysel etkinlik

“Siz Olsaniz Ne Yapardiniz?” isimli Tlrkge blylk grup etkinligi

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



KAR TANESI
ETKINLIK CESIiDi: SANAT (Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiMi
Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.)
DiL GELiSiMi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Géstergeleri: S6zel yénergeleri yerine getirir.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuk sayisi kadar fon kartonundan kar tanesi kaliplari hazirlar. Kaliplari A4 kagidina toplu igne ile tutturulur.
Cocuklar masalara alinir. Masalara dis fircasi ve sulu boyalar konur. Ogretmen eline dis firgasi alarak “Sizce bu firca ile
nasil boya yapabiliriz?” diye sorar. Cocuklarin diistinceleri alindiktan sonra ¢alismanin nasil yapilacagl aciklanir.
Puskirtme boya teknigi uygulanarak ¢alisma tamamlanir. Kalibi gikardiktan sonra olusan kar tanesi ¢alismasi panoya
asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Fon kartonu, toplu igne, sulu boya, dis firgasi, kar tanesi kalibi
SOZCUKLER: Puskiirtme

DEGERLENDIRME

¢ Calismada hangi malzemeleri kullandik?

¢ Sizce baska hangi malzemeyi kullanarak puskirtme boya yapabiliriz?
e PUskirtme boya yaparken zorlandiniz mi?

¢ Baska hangi sekli kullanabilirdik?

UYARLAMA



SiZ OLSANIZ NE YAPARDINIZ?
ETKINLIK CESIDIi: TURKCE (Biiyiik Grup Etkinligi)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
(Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yénelik
sorular sorar. Dikkatini geken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
(Géstergeleri: Problemi séyler. Probleme c¢esitli ¢6ziim yollari énerir. ¢6ziim yollarindan birini seger. Sectigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini séyler. Sectigi ¢6ziim yolunu dener. C6ziime ulasamadigi zaman yeni bir ¢éziim yolu seger. Probleme
yaratici ¢6ziim yollari énerir.)

DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.)

OGRENME SURECI

Ogretmen “Canim Cok Sikildi” adli parmak oyununu ciimlelere uygun hareketleri yaparak birka¢ kez séyler. Ardindan
gocuklarin tekrar etmesini ister.

CANIM COK SIKILDI

Canim ¢ok sikildi biraz gikayim da dolasayim, dedim.

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim. (2)

Aaaa bir de ne goreyim, herkes gikarmis aynasini.

Baki bakiveriyor, baki bakiveriyor. (2)

Ben de hi¢ durur muyum, gikardim aynami.

Baki bakiverdim, baki bakiverdim. (2)

Yol ¢cokkkk uzun.

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim. (2)

Aaaa bir de ne goreyim,

Ayakkabimin bagcigi ¢ézilmas.

Baglayi baglayi baglayiverdim (2)

Yol ¢cokkkk uzun

Gidi gidiverdim, gidi gidiverdim (2)

(Anonim)
ARDA NE YAPSIN?
Ogretmen cocuklara kisa bir 8ykii anlatmaya baslar:
Arda evlerinin bahgesinde (izgiin (zgiin oturuyordu. Arkadasi Mert’in yanina yaklastigini fark edemedi bile. “Arda
merhaba.” diye seslendi Mert. Arda éyle dalgindi ki arkadasini duymadi. Mert “Arda beni duymuyor musun?” dedi sesini
ylikselterek. Arda bu kez arkadasini duydu “Aaa... Mert sen mi geldin?” “Evet sana sesleniyorum ama beni duymadin,
neyin var?” diye cevapladi Mert. Arda yine ona cevap vermedi. Mert “Arda oyun oynayalim mi?” diye sordu. Arda
“Canim oyun oynamak istemiyor.” diye cevap verdi. Arda’nin lizgiin oldugunu fark eden arkadasi ona neden (izgiin
oldugunu sordu. Arda “Az énce bahgede yavru bir kus buldum. Ugcamiyordu. Ona evden biraz ekmek getirdim su da
verdim.” Mert “Oyle mi? Ne iyi yapmissin. Peki, o yavru kus simdi nerede?” diye sordu. “Ben o kusu ¢ok sevdim. Onun
ugup gitmesini istemiyorum o yiizden onu evdeki bir kutunun icine sakladim.” diye cevapladi. Mert “Arda onu neden
sakladin? Yaral kusu saklaman dogru degil. Annene séylemelisin.” dedi. Arda ise “Hayir s6ylemeyecegim. Ona ben
bakacagim.” dedi.
Ogretmen 6ykiiniin sonunu ¢ocuklara anlatmaz. Cocuklara éykii ile ilgili sorular sorar:
—Siz Arda’nin yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?
— Arda kusu saklamak yerine ne yapabilirdi?
— Siz boyle bir durumla karsilagsaniz ne yaparsiniz?
Cocuklarla konusularak éykiniin sonu hep birlikte tamamlanir.

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

e Siz caniniz sikilinca ne yaparsiniz?

¢ Parmak oyununa baska hangi hareketleri ekleyebiliriz?
¢ Hikayedeki yarali hayvan hangisiydi?

¢ Sizce kus neden ugamiyordu?



e Oykiimiiziin sonunu nasil tamamladik?
¢ Parmak oyununu bireysel olarak sdylemek isteyenlere imkan verilir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI
Okul Adi:
Tarih: 19.01.2024

Yas Grubu (Ay):
Ogretmen Ad::

¢ Gline Baglama Zamani

e Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

e Kahvalti, Temizlik

e Etkinlik Zamani

“Tatil Geldi” isimli btunlestirilmis Tlrkge, sanat biiylk grup ve bireysel etkinlik

Serbest etkinlik

¢ Giinii Degerlendirme Zamani

¢ Eve Gidis

¢ Genel Degerlendirme

Cocuk Agisindan:

Ogretmen Agisindan:

Program Agisindan:



TATIL ZAMANI
ETKINLIK CESIDi: TURKCE, SANAT (Bilyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YAS GRUBU:

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
(Géstergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar. Sézciikleri hatirlar ve
sézcliklerin anlamini séyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.)
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
(Gostergeleri Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler.)

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

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

Kazanim 5. Bir olay veya durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
(Gostergeleri: Olumlu/Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar.)

OGRENME SURECI
Ogretmen cocuklarla birlikte yerdeki minderlere oturur ve onlara okula baslanmadan &nce giinlerini nasil gecirdiklerini,
okula baslayacaklarini duyduklari zaman neler hissettiklerini, okula baslayinca hayatlarinda ne gibi degisiklikler
oldugunu anlatmalarini saglayacak sorulari sorarak sohbeti baslatir. Sohbetin devaminda g¢ocuklara sinifta en ¢ok hangi
etkinlikleri yapmaktan mutlu olduklari sorulur. Cevaplar tek tek dinlenir.
Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Tim gocuklardan okul denince akillarina neler geliyorsa onun resmini yapmalari
istenir. Cocuklar pastel boyalarini alarak resimlerini yapar. Calisma sonunda gocuklar yaptiklari resimleri arkadaslarina
anlatir.
Ogretmen eline gelisim raporlarinin oldugu sepeti alir. Birinci dénemin bugiin son giinii oldugu, ismini séyledigi cocugun
alkislarla yanina gelmesini séyler. Ogretmen hazirladig kiiciik bir hediye paketini (8ykii kitabi, balon) ¢ocugu &perek
verir. Bu islem butiin ¢ocuklara yapilir. Hareketli bir mizik agilir ve istedikleri sekilde dans etmeleri saglanir. Dans
bitiminde cocuklara veda edilir. lyi tatiller dilenir. Cocuklar ailelerine teslim edilir.

MATEYALLER: Pastel boya, resim kagidi
SOZCUKLER: Tatil

UYARLAMA



