SUBAT AYI EGIiTiM PLANI
OKUL ADI:
AY: SUBAT
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLISSEL GELiSiM
25-30.1. Tek basamakli sayilari art arda soyler.
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
25-30.3. Rengi sdylenen nesneyi gosterir.
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
25-30.5. Varliklarin sesiyle resimlerini eslestirir.
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.
31-36.4. Yakin gegmisteki olaylari hatirlar.
31-36.6. iki nesneyi belirli bir 6zellige gére siralar.
31-36.7. Basit ritim kaliplarini tekrar eder.
31-36.8. Basit sarkilari ezbere soyler.

DiL GELiSiMmi

25-30.1. Gogul ekini kullanir.

25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.

25-30.4. Ug ve daha fazla sézciiklii ciimleler kurar.
25-30.5. Basit ciimlelerde zamirleri kullanir.
25-30.6. Basit ciimlelerde edatlari kullanir.
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
25-30.9. Anlatilan 6ykiyu dinler.

31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.
31-36.5. Agik uglu sorular sorar.

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM

25-30.1. Oyun arkadaslarini seger.
25-30.3. Kendine ait nesneleri paylasir.
25-30.4. Basit kurallara uyar.

31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.

INCE MOTOR

25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.

25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.

25-30.3. Nesneleri belirli bir hat tizerinde yan yana dizer.
25-30.5. Paketlerin ambalajlarini agar.

31-36.6. Tip seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.



KABA MOTOR

25-30.2. Topu hedefe atar.

25-30.3. Kaydiraktan kayar.

31-36.1. Parmak uglarinda birkag adim atar.

31-36.3. Belirli bir uzakligi (ortalama 15-20 cm) atlayarak geger.
31-36.8. Pedal gevirir.

KAVRAMLAR

Zit: Ayni-benzer-farkli
Sayi/sayma: 2 ritmik sayma
Konum: icinde-disinda
Duygu: Mutlu-lizgiin

Renk: Sari

Miktar: Parga-biitiin

Duyu: Sicak-soguk

DEGERLENDIRME
Cocuk Agisindan:

Program Agisindan:

Ogretmen Agisindan:



Kurum Adi:
Tarih: 05.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Bitkilerin Biytmesi” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Fidan” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Cigegim Buyudi” isimli etkinlik
“Daireye Zipla” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: BITKILERIN BUYUMESI-FIDAN

GELISIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.9. Anlatilan 6ykiy dinler.
31-36.2. Resimde gordugu olaylari anlatir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konugmalara katihr.

OGRENME SURECI
BITKILERIN BUYUMESI
Ogretmen cocuklari selamlayarak karsilar ve cocuklar sohbet cemberine davet eder. Cigegi olan bir saksi ¢ocuklara
gosterilir. Cocuklara bitkilerin blyilimesi igin nelere ihtiyaci oldugu sorusu sorulur. Cocuklarla birlikte bitkilerin blylimesi
ile ilgili video izlenir. Topragin, havanin, suyun bitkiler icin dneminden bahsedilir. Bitkilerin; suyu topraktan kokleriyle
aldiklari ve suyun bitkinin gévdesinden yapraklarina, giceklerine kadar tasindigi agiklanir.
Sohbetin ardindan konu ile ilgili ¢calisma sayfasi dagitilir. “Ediz ve Filiz fidani neden suluyor? Agacta ka¢ tane elma var,
sayalim. Elmalari kirmizi renge boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir.

FIDAN
Cocuklar minderlerine yarim ay seklinde oturur. “Fidan” adli siir 5nce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir. Ardindan
cocuklarla tekrar edilerek ogretilir.
FIDAN
Ben kiigtliciik bir fidanim.
Sularsaniz dallanirim.
Biydr biydr agag olurum.
Sizlere meyve sunarim.
Blyudum iste agag oldum.
Dallarimi savurdum.
Evsiz kalan kuglara,
Dallarima yuva sundum.
Siirin ardindan ¢ocuklarin daha 6nce oynadigi oyunlardan istedikleri bir oyunu oynamalari igin rehberlik edilir.

MATERYALLER: Saksi ¢icegi

DEGERLENDIRME

o Bitkiler de canh midir?

¢ Bitkilerin bliylimesi igin nelere ihtiyaci vardir?
¢ Fidanlar biytylince ne oluyor?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: CICEGiM BUYUDU-DAIREYE ZIPLA

GELISIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
31-36.6. Tup seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
SOSYAL-DUYGUSAL
25-30 1. Oyun arkadaslarini seger.
31-36.1. Yasitlari ile birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konugmalara katihr.

OGRENME SURECI
CiCEGiM BUYUDU
Cocuklar sinif icine serbest dagilir. Ogretmen sinifi bir bahge olarak diisiinmelerini ister ve yapilacak olan drama
calismasini agiklar. “Cocuklar sizler bu bahgenin birer gigek tohumlarisiniz. (Cocuklar olduklari yere ¢omelip kafalarini
dizlerinin Gizerine koyar.) Topraginizi biraz havalandiralim. (Ogretmen bir oyuncak tirmik ile gocuklarin etrafini tirmiklar.)
Ne glizel Glines tiim saghkh besinlerini size gonderiyor. (Cocuklar kafalarini dizlerinin tizerinden kaldirir.) Simdi size biraz
da su verelim, hizlica biiylyin. (Ogretmen cocuklarin basina eliyle birkag damla su serper. Sulanan her bir ¢cocuk sirayla
ayaga kalkarak kollarini yana agar.) Ah bahgem ne glizel oldu her taraf mis gibi ¢icek kokuyor. (Tim g¢ocuklar ayakta
sallanir. Ogretmen sirayla yanlarina giderek koklar.)
Etkinligin ardindan “haydi tim cicekler sandalyelerine” ifadesiyle yerlerine otururlar. “Cigegim Biiyidi” adl sanat
etkinligi icim gerekli malzemeler dagitilir. Uygun ydnergeler dogrultusunda calisilir. Tamamlanan ¢alismalar panoda
sergilenir.

DAIREYE ZIPLA

Ogretmen sinifin ortasinda bulunan bos alana tiim gocuklarin rahatlikla sigabilecegi biiyiikliikte bir daire sekli gizer. Oyunu
¢ocuklara anlatir. “Muzik agacagim, mizik caldig slirece daireye basmadan etrafinda donerek dans edecegiz. Mizigi
kapattigimda hizli bir sekilde dairenin igine ziplayacagiz.” der. Miizik acilir ve ¢ocuklar dans etmeye baslar. Mizik
kapatildiginda herkes dairenin igine ziplar. Oyun ¢ocuklarin ilgi siirelerine gére devam eder.

MATERYALLER: Krepon kagidi

DEGERLENDIRME

¢ Drama galismasinda ne olduk?
¢ Tohum olmak eglenceli miydi?
¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?
¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzun kurali neydi?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 06.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Hedefe Yurlyelim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Farkli Olani Bulabilir misin?” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Eslestirme” isimli etkinlik
“Cigeklere Zarar Vermeyelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: HEDEFE YURUYELIM-FARKI BULABILIR MiSiN?

GELISIM GOSTERGELERI
KABA MOTOR
31-36.1. Parmak uglarinda birkag adim atar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
HEDEFE YURUYELIM
Ogretmen cocuklari selamlayarak karsilar ve miizik acarak cocuklara “Sabah dansi yapalim.” der. Cocuklarla birlikte
serbest dans edilir. Dans etkinliginden sonra bir tane balon sisirilir. “Simdi sizinle eglenceli bir oyun oynayacagiz.”
ifadesiyle gocuklarin dikkati gekilir. Bir baslangi¢ ¢izgisi belirlenir. 3 metre kadar ilerisine bir hedef belirlenir. Cocuklar
sirayla balonu bacaklarinin arasina sikistirarak hedefe kadar ylrinir. Balonu disiirmeden hedefe ulasmayi basaran
cocuklar alkislanir.

FARKI BULABILIR MiSIN?

Ogretmen farkliliklari bulma oyunu oynayacaklarini séyler. Once iki tane resim hazirlar. Resim ayni resim olsa da icinde
farkhliklar bulunur. Cocuklar gérsellerdeki farkhliklari bulmaya calisir. Daha sonra siniftan 4 tane materyali yere dizer.
Cocuklara gozlerini kapatmalarini séyler iglerinden birini alir. Gozlerini agtiklarinda 6nceki haline gore olan fark sorulur. Bir
siire bu sekilde oynadiktan sonra nesne azaltmadan yerlerini degistirir ve tekrar sorar. Oyun bu sekilde devam ettirilir.

MATERYALLER: Balon
GUVENLIK ONLEMI: Balon ile yiiriime sirasinda diisme gibi durumlarin olmamasi igin dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Balonla ne yaptik?

¢ Balonlarla yuriimekte zorlandiniz mi?
¢ Balon ile baska ne yapmak istersiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: ESLESTIRME-CICEKLERE ZARAR VERMEYELIM

GELISIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
DiL GELiSiMi
31-36.2. Resimde gordugu olaylari anlatir.
25-30.4. Ug ve daha fazla sézciiklii ciimleler kurar.
25-30.5. Basit ciimlelerde zamirleri kullanir.

OGRENME SURECI
ESLESTIRME
Cocuklar, sinifta kendi istedikleri bir mekana oturmalari igin yonlendirilir. Cocuklara hayvan, sebze, meyve ve benzeri
kavramlar iceren eslestirme kartlari dagitilir. Eslestirme kartlari ile nasil oynayacaklari gosterildikten sonra gocuklara kendi
kendilerine eslestirme kartlari ile vakit gecirmeleri icin izin verilir. Ogretmen bu sirada ¢ocuklari gézlemler ve not alir.
Ogretmen, dergi ya da kitaplardan buldugu cesitli resimleri sirayla cocuklara gosterir. Cocuga “Bu resimde neler var?”
sorusu sorulur. Cocugun iki ya da daha fazla sdzciikten olusan ciimlelerle cevap vermesini beklenir. Calisma tiim gocuklarda
ayni sekilde gergeklestirilir.
Ogretmen ¢ocuga ait bir nesneyi géstererek “Bu kimin?” diye sorar. Cocugun “Benim.” diye cevap vermesi beklenir.

CiCEKLERE ZARAR VERMEYELIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Cigekler” adl parmak oyunu hep birlikte soylenir.

CiCEKLER

Bir sirada bes kiiglik gicek varmis. (Bes parmak gosterilir.)

Birincisi benim blyldigimu goriin, demis. (Basparmak gosterilir.)

ikincisi biraz glinese ihtiyacim var, demis. (isaret parmak gésterilir.)

Uglinciisti biiylimek giizel, demis. (Orta parmak gésterilir.)

Dérdiincusi yagmuru hissetmek glizel, demis. (Ylziik parmak goésterilir.)

Besinci gicek de ayni fikirdeyim, demis. (Serce parmak gosterilir.)

Bir sirada bes glzel gicek varmis. (Bes parmak ayni anda gosterilir.)

Rizgar estigi zaman baslarini sallarlarmis. (Parmaklar hareket ettirilir.)
Ogretmen her masanin yanina giderek énce kendisi yuvarlak cizer. Ardindan ¢ocuklarin gizmesi icin rehberlik eder.
Etkinliklerin ardindan ¢alisma sayfasi dagitilir. “Filiz ve Ediz gigekleri taslarla yuvarlak icine aldi. Béylece bahgede top
oynarken cigekler zarar gormeyecek. Kalemimizle taglarin iizerinden gidelim, yuvarlak gizelim.” yonergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Gazete ve dergi resimleri

DEGERLENDIRME
* Seviyelerine uygun yapboz oyunlari dagitilir ve tamamlamalari igin rehberlik edilir.

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 07.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“icinde Disinda” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Kutu Kutu Pense” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Hareketlenelim” isimli etkinlik
“Portakali Bulahm” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: iCINDE-DISINDA-KUTU KUTU PENSE

GELISIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.7. Basit ritim kaliplarini tekrar eder.
25-30 2. Cesitli rollere girerek oyun oynar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.
KABA MOTOR
31-36.3. Belirli bir uzakligi (ortalama 15-20 cm) atlayarak gecer.

OGRENME SURECI
iCINDE DISINDA
Minderler kullanilarak sinifin ortasina tiim ¢ocuklarin igerisine sigabilecekleri biiyiiklikte bir gember olusturulur. Cemberin
icinin ve disinin neresi oldugu sorularak ¢ocuklarin cevaplari alinir, gemberin igi ve disi cocuklara gosterilir. Cocuklardan
olusturulan cemberin disarisinda durmalari istenilerek bir oyun oynayacaklari bilgisi verilir. iceri denildiginde minderlerin
Uzerinden atlayarak ¢emberin igerisine girilecegi, disari denildiginde ise yine minderlerin Uzerinden atlayarak cemberin
disarisina gikilacagi soylenir. Sasiran olursa kenara alinir izleyici olarak oyuna devam ederler.

KUTU KUTU PENSE
“Kutu Kutu Pense” oyunu igin gocuklar el ele tutusur bir halka olustururlar. Asagidaki sézleri sarkisiyla sdyleyerek saga ya
da sola donmeye baslarlar. Sarki igcinde adi séylenen ¢ocuk arkasini déner, halka iginde dénerek ve sarki séyleyerek oyun
boylece surdirallr. Butiin gocuklar arkasini doniince, sarki sozleri "bitilin ¢ocuklar éniine dénse" bigiminde sdylenir ve
cocuklar dnlerine dénerler. istenirse oyun bir kez daha yinelenir.

“Kutu kutu pense

Elmayi yense

Arkadasim Ayse (Donmesi istenilen ¢gocugun adi sdylenir.)

Arkasini dénse”

Oyun etkinligin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine otururlar, ¢alisma sayfasi dagitilir. Ogretmen ¢ocuklara sayfadaki resmi
incelemelerini soyler. “Biberlerin disinda oldugu sepeti parmagimizla gosterelim. Biberlerin icinde oldugu sepeti
yuvarlak (O) i¢ine alalim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Minder

GUVENLIK ONLEMI: Oyunun hareketli bir oyun olmasi sebebiyle oyun siiresince gocuklarin mindere takilip diismemeleri
konusunda dikkat edilir.

DEGERLENDIRME
¢ Minderlerle nasil bir oyun oynadik?
¢ icinde-disinda kavramina bir tane érnek verelim.

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: HAREKETLENELIM-PORTAKALI BULALIM

GELISIM GOSTERGELERI
KABA MOTOR
31-36.8. Pedal gevirir.
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.4. Art arda verilen Ug yonergeyi yerine getirir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI

HAREKETLENELIM
Cocuklarla el ele tutusulur ve daire sekli alinir. Eller birakilir. Ogretmenin soyledigi yénergelere uygun hareketler yapilr.
“iki ayagin ile &ne sicra, ellerini, dizlerini yere koy ve ayaklarini sirayla kaldir. Sirtiistii yat ve bacaklarinla pedal cevirme
hareketi yap, sag tarafina yatarak sol bacagini agip kapat. Sirtiistii yat ve kollarini ag. Sonrada ayaklarini basina dogru ¢ek.”
Ogretmen verdigi komutlardaki tiim hareketleri cocuklarla birlikte yapar. Sonraki tekrarlarda cocuklari gozlemler gerekli
durumlarda rehberlik eder. Etkinlik tamamlandiktan sonra dinlenmek Gzere yere uzanilir.

PORTAKALI BULALIM

Cocuklarla birlikte sinifin ortasinda gember olusturulur. Cocuklardan sinifin igerisinden bir tane oyuncak getirmeleri istenir.
Cocuklar aldiklari oyuncaklari ortaya koyar ve bu oyuncaklar igine bir de portakal koyulur. Cocuklarin iglerinden biri ebe
olarak segcilir. Ebe, arkadaslarini gormeyecek sekilde uzaklastirilir. Geriye kalan ¢ocuklarin her biri oyuncaklardan birini ve
portakal alip tisértlerinin altina saklar. Ebe gagirilir. Ebe arkadaslarinin tisortleri tistinden dokunarak sakl olan oyuncaklar
arasindan portakali bulmaya galisir. Portakali bulan ¢ocuk ebe olacak arkadasini belirler.

MATERYALLER: Portakal

GUVENLIK ONLEMI: Cocuklar hareketleri yaparken birbirlerine zarar vermemeleri icin aralarindaki mesafelere dikkat
edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi hareketleri yaptik?

¢ En kolay yaptiginiz hareket hangisiydi?
¢ En zor yaptiginiz hareket hangisiydi?

¢ Portakalla ne yaptik?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 08.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Sepette Ne Var?” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Kakttsiimiin Dikenleri” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Kitap inceleme” isimli etkinlik
“Hikaye Tamamlama” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: SEPETTE NE VAR?-KAKTUSUMUN DiKENLERI

GELISIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.4. Yakin gegmisteki olaylari hatirlar.
DiL GELiSimi1
25-30.5. Basit ciimlelerde zamirleri kullanir.
25-30.6. Basit ciimlelerde edatlari kullanir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
SEPETTE NE VAR?
Ogretmen cocuklari selamlayarak karsilar. Sohbet cemberi olusturulur. Cocuklar minderlerine oturmalari icin
yonlendirilir. Ogretmen cocuklarin karsisina oturur, elinde bir sepet vardir. Sepetin igine degisik malzemeler koyar;
oyuncak ayi1, mandal, boya kalemi, ¢icek, elma, ceviz vb. Sirayla ¢ocuklari yanina ¢agirir. Gocuk géziini kapatarak bir
nesne secer ve elindekinin ne oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Dogru tahmin eden gocuklar alkislanir. Oyun gocuklarin
ilgisi dogrultusunda devam eder.

KAKTUSUMUN DIKENLERI

Cocuklar galisma masalarina alinir. Cevremizdeki bitki ve agaglara nasil davranmaliyiz vb. sorular sorarak sohbeti
yonlendirir ve bitkinin ihtiyaclari hakkinda 6grenilenler tekrar edilir. Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilr. “Cigcegin
biiyiimesi icin Giines isinlarini kesik cizgiler iizerinden cizerek cicedge ulastiralim.” yonergeleri calisilir.

Calisma sayfasinin ardindan “Kaktiisiimiin Dikenleri” adli sanat etkinligi icin gerekli malzemeler dagitilir. Uygun
yonergeler dogrultusunda gahsilr.

MATERYALLER: Catal, yesil boya, sepet, oyuncak ayi, mandal, boya kalemi, gicek, ceviz, elma, vb.
GUVENLIK ONLEMI: Sanat etkinligi calismasinda catallarin tehlike olusturmamasi igin dikkat edilir.
DEGERLENDIRME

* Sanat etkinliginde hangi faaliyeti yaptik?

¢ Daha 6nce hig kaktis gicegi gordiiniiz mi?

¢ Sepetin icinde hangi malzemeler vardi?

¢ Gozleriniz kapaliyken nesnenin ne oldugunu bilmek kolay miydi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: KiTAP iINCELEME-HIKAYE TAMAMLAMA

GELISIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
25-30.5. Basit ciimlelerde zamirleri kullanir.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.

OGRENME SURECI
KiTAP INCELEME
Cocuklar calisma masalarina yonlendirilir. Ogretmen cocuklarin incelemesi icin hazirladigi kitaplari masaya yerlestirir.
Cocuklara kitabin sayfalarini gevirmelerini ve resimlere bakarak kitaplarini birbirlerine anlatmalarini ister. Tim gocuklar
kitaplari inceleyip anlatimlarini bitirene kadar etkinlik devam eder.

HIKAYE TAMAMLAMA
Cocuklar yarim ay seklinde minderlere otururlar. Daha 6nce 6grenilen “Pekmez” adli tekerleme hep birlikte séylenir.
PEKMEZ
Dolapta pekmez,
Yala yala bitmez,
Aysecik cik cik cik,
Fatma cik cik cik,
Sen bu oyundan ¢ik.
Tekerlemenin ardindan 6gretmen kisa bir hikaye anlatir.
“Ezgi sabah uyandi, annesine glinaydin, dedi. Annesi Ezgi'ye giizel bir kahvalti hazirladi. Ezgi kahvalti yapmak istemedi,
cani sadece seker ve gikolata yemek istiyordu. Sonra okula gitmek i¢in hazirlanmaya basladi, birden karninin agridigini
hissetti...”
Ogretmen hikayeyi anlatmay birakir, devamini onlarin getirmesini ister. Cocuklarin cevaplari dinlenir, not alinir. Kahvaltinin
ve saglikl beslenmenin dneminden bahsedilerek 6grenilen bilgiler hatirlatilr.

MATERYALLER: Hikaye kitaplari
DEGERLENDIRME
» Tekerlemeyi bireysel olarak sdylemek isteyen olursa imkan verilir.

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 09.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“El Ele Verelim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Yapboz Yapalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Parka Gidelim” isimli etkinlik
“Tek, Cift” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: EL ELE VERELIM-YAPBOZ YAPALIM

GELISIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.6. iki nesneyi belirli bir ézellige gore siralar.
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
EL ELE VERELIM
Yapilacak etkinlik igin ¢ocuklardan kendilerine birer es segmeleri istenir. Es se¢cimi tamamlandiktan sonra esler karsilikli
olacak sekilde dururlar. “El Ele Verelim” adl sarkili oyun sézlere uygun hareketler yapilarak oynanir.
EL ELE VERELIM
El ele verelim
D6n don donelim
Beskezelgirpip1,2,3,4,5
Etrafimizda dénelim

El ele verelim

D6n don dénelim
Ugkezelgirpip 1,2, 3
Sirt sirta verelim

El ele verelim

D6n don dénelim
iki kez el cirpip 1, 2
Eller belde dénelim

Sirt sirta verelim

D6n don donelim

Dortkezelgirpip 1, 2,3,4

Yere ¢omelelim

(Segkin TABAR)

Oyun bir tur tamamlandiktan sonra es degisimi yapilarak tekrarlanir.

YAPBOZ YAPALIM

Ogretmen eline biiyiik parcali yapbozlar alarak cocuklarin arasina oturur. “Bu parcalari uygun sekilde yerlestirmeliyiz, her
parca birbiriyle uyumlu, dikkat edersek desenlerin pargalarini bulabiliriz.” der ve gocuklarin yardimiyla yapboz tamamlanir.
istekli cocuklar tarafindan yapboz calismasi tekrarlanir.

Etkinligin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine oturur. Calisma sayfasi dagitilir. “Filiz ve Ediz’in yaptigi kule kag kath, sayalim.
Ediz’in yaptigi kulenin aynisini bulalim, yuvarlak (O) icine alalim.” ydnergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: Yapboz

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzun adi neydi?

e Sarkili oyunlari seviyor musunuz?
¢ Yapboz yapmak eglenceli mi?

¢ Evinizde yapboz var mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLIK ADI: PARKA GIDELIM-TEK, CIFT

GELISIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM
31-36.2. Grup i¢i konugmalara katihr.
25-30.4. Basit kurallara uyar.
BiLISSEL-GELiSIiM
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
KABA MOTOR
25-30.3. Kaydiraktan kayar.

OGRENME SURECI
PARKA GIDELIM
Ogretmen cocuklara okulumuzun parkina gidilecegini sdyler. Parka gitmeden énce cocuklara parkta uyulmasi gereken
kurallardan bahsedilir. Ogretmen park oyuncaklarini kullanirken cocuklara nelere dikkat etmeleri gerektigi anlatilir.
Cocuklarla birlikte parka gidilir. Cocuklar sirayla kaydiraktan kaydirilir. Salincakta sallanmak isteyen c¢ocuklar
arkadaslarinin yardimiyla sallanirlar. Cocuklarla parkta sohbet edilir. Parkin etrafindaki nesnelerin renkleri ve sayilari
hakkinda konusulur.
Sinifa dénilir. Eller yikanir.

TEK, CIFT

Ogretmen bir tekerleme esliginde ¢ocuklarin minderlere oturmalarini saglar. Sepet iginde cift hazirlanmis nesneler getirilir.
Bu nesneler tek olacak sekilde bir masa Uzerine dizilir. Diger esleri sepette durur. Sirasiyla ¢ocuklar teker teker ¢agrilir.
Cocuk, sepetin iginden eline bir nesne alir ve masanin tizerindeki nesneler arasindan esini bulur; ikisini yan yana getirilerek
yere konulur. Tim gocuklar etkinlige katihm gésterinceye kadar ¢alisma stirdirGlar.

MATERYALLER: Sepet icinde ¢ift hazirlanmis nesneler
GUVENLIK ONLEMI: Parkta kazalarin olusmamasi icin cocuklar uyarilir ve dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Parkta hangi oyuncaklara bindiniz?

¢ Parkta oynarken nelere dikkat etmeliyiz?

¢ Sepetin iginde neler vardi?

¢ Sepetin icindeki nesnelerle neler yaptik?

¢ Viicudumuzda ¢ift olan organlarimiz hangisidir?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 12.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Ahtapot Yapalim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Dinlenme Zaman1” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Erime Deneyi” isimli etkinlik
“Sarki Soyleyelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: AHTAPOT YAPALIM-DINLENME ZAMANI

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
25-30.2. Model olundugunda dik ¢izgi gizer.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
DiL GELiSimi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.

OGRENME SURECI

AHTAPOT YAPALIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Ogretmen cocuklara diiz beyaz karton tabaklari dagitir. Cocuklarin istedigi boyayi
kullanarak tabagi boyamasi igin rehberlik edilir. Boyanan tabaklar ahtapotun kafasi olur, daha 6nceden hazirlanan g6z ve
agiz yapistinilir. Ardindan 6gretmen her ¢ocuga renkli el isi kagitlarindan kestigi seritlerden sekiz tane dagitir. Cocuklar bu
seritleri tabaklarin alt kismina yapistirarak ahtapotun kollarini tamamlarlar. Tamamlanan galismalar panoda sergilenir.

DINLENME ZAMANI

Muzik esliginde gocuklarla 1sinma, yer degistirme ve denge hareketleri yapilir (ziplama, tek ayak sigrama, siirinme,
yuvarlanma vb.). Sonra sirayla her ¢ocuk bir hareket gosterir. Sinif o hareketi tekrarlar. Cocuklara yapilan hareketlerden
sonra yorulup yorulmadiklari ve nasil dinlenebilecekleri sorulur. Cocuklarin diistinceleri dinlenir. Cevaplar dogrultusunda
¢ocuklarla belirlenen sire kadar dinlenilir ve dinlenmenin 6nemi hakkinda sohbet edilir (yere uzanma, su igme vb.).

MATERYALLER: Karton tabak, goz, agiz, el isi kagidi

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Ahtapot nerede yasiyor?

¢ Ahtapotun kag tane kolu vardir?
¢ Dinlenmek neden énemlidir?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLIK ADI: ERIME DENEYi-SARKI SOYLEYELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
25-30.9. Anlatilan 6ykiyu dinler.
31-36.5. Agik uglu sorular sorar.
BiLISSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.

OGRENME SURECI
ERIME DENEYi
Ogretmen cocuklari masalara alir. Kesme sekerleri dagitir ve ellerinde eriyip erimedigine bakmalari istenir. Daha sonra
ortaya bir kap koyulur, kabin igine gida boyali su eklenir. Cocuklar sirayla gelerek st Uste olacak sekilde kesme sekerleri
suyun igine yerlestirirler. Sekerlerin 1slanmasi, suyun rengine déniismesi ardindan da erimesi gézlemlenir. Sebep ve sonug
hakkinda sohbet edilir.
Cocuklara renkli kiigiik boy resim kagidi ve renkli kalemler dagitilir. Cocuklara istedikleri resmi yapmalari igin izin verilir.
Cocuklar ¢alismalarini tamamladiktan sonra 6gretmen tek tek yanlarina giderek “Resimde ne yapmaya calistin? Burada
ne var?” gibi sorular sorar. Verilen cevaplar resmin kenarina not alinir.

SARKI SOYLEYELIM
Cocuklar el ele tutusarak halka olup ellerini birakirlar. “Képek U¢mak istemis” adli sarki sdzlerine uygun dykiinmeler
yapilarak hep birlikte séylenir.
KOPEK UCMAK iSTEMIS
Koépek ugmak istemis,
Bir glin kargaya gitmis.
Karga ona anlatmis,
Bizimki de inanmis.
Tirmanip kosa kosa,
Balkonun kenarina.
Agmis ayaklarini,
Dikmis kulaklarini.
Havlayip birkag kere hav hav hav,
Atmis kendini yere.
Kopek diismis.
Vah vah vah!
Karga gllmus.
Hah hah hah!
(Anonim)

MATERYALLER: Kesme seker, su, gida boyasi, kap

DEGERLENDIRME

¢ Hangi deneyi yaptik?

¢ Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Kesme sekerleri neden eridi?

¢ Hangi sarkiyi soyledik?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 13.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Sevimli Kaplumbaga” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Camasir Oldum” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Topu Hedefe Atalim” isimli etkinlik
“Tavsan Zip” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: SEVIMLI KAPLUMBAGA-CAMASIR OLDUM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
25-30.3. Nesneleri belirli bir hat tGizerinde yan yana dizer.
BiLISSEL GELiSiM
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
OGRENME SURECI

SEVIMLi KAPLUMBAGA
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Her ¢ocuga yarim ceviz kabugu dagitilir. Parmak boyasi ile boyanan ceviz kabuklari
kurumaya birakilir. Daha 6nceden hazirlanan kaplumbaganin kafa ve bacaklarini olusturacak olan govdeler ¢ocuklara
dagitilir. Kuruyan ceviz kabugu sirt olarak gévdeye yapistirilir. Tamamlanan ¢alismalar uygun bir yere alinir. Ardindan
“Kaplumbaga” adli parmak oyunu énce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir. Sonrasindan ¢ocuklara tekrar ettirilerek
Ogretilir.

KAPLUMBAGA

Bir kiiglik kaplumbaga varmis. (Eller daire yapilir.)

Bir kutuda yasarmis. (Eller kutu seklini alir.)

Golde yuzermis. (Yizme oykiinmesi yapilir.)

Kayalara tirmanirmis. (Tirmanma éykiinmesi yapihr.)

Bir glin sivrisinegi yakalamis. (Eller birbirine kenetlenir.)

Sonra da pireyi, (Eller birbirine kenetlenir.)

Fakat beni, (Cocuk kendini gosterir.)

Yakalayamadi. (Eller iki yana aglilir, bas sallanir.)

CAMASIR OLDUM

Ogretmen cocuklari oyun alanina alir ve ¢ocuklara “Simdi siz camasir makinesine girecek olan elbiselersiniz.” der.
Cocuklara degisik camasir isimleri (etek, pantolon, gdmlek vb.) verilir. Mizik agilinca makine galismis olacak ve gocuklar
da kendi etraflarinda déneceklerdir. Bir siire ddonme hareketinden sonra muzik kapatilir, 6gretmen “Elektrikler kesildi.”
ybnergesini verir. Cocuklar donar. Bir siire sonra makine tekrar ¢alisir (mizik agilir). Cocuklarin ilgi siirelerine gére drama
siresi uzatilir. Camasirlar yikandiktan sonra tek tek ipe mandalla tutturuluyormus gibi ¢ocuklar yan yana dizilir ve kollari
yukari uzatilir. Bir slire o sekilde durduktan sonra “Camasirlar kurudu, simdi ttlleyelim.” ifadesi ile gocuklar tek tek alinir
yere yatirilip (itli yapryormus gibi giizelce itiilenir. Utiilenen ¢cocuk kaldirilip sandalyesine oturtulur.

MATERYALLER: Ceviz kabugu, yesil karton

GUVENLIK ONLEMI: Drama etkinligi sirasinda gocuklarin basinin dénmemesi ve birbirlerine carpmamalari icin dikkat
edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Ceviz kabuklariyla ne yaptik?

¢ Kaplumbaga hizli mi yavas mi hareket eder?
¢ Hig kaplumbaga gordiiniiz mi?

¢ Kaplumbaga ses gikarir mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: TOPU HEDEFE ATALIM-TAVSAN ZIP

GELiSIM GOSTERGELERI
KABA MOTOR
25-30.2. Topu hedefe atar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELISiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
TOPU HEDEFE ATALIM
Cocuklar oyun alanina alinir. Yapilacak olan etkinlik igin bir atis gizgisi cizilir. Belirli bir mesafe uzagina lobutlar uygun
sekilde dizilir. Sirayla ¢ocuklar gelir ve topu lobutlara atar. Her g¢ocuga iki hak verilir. Lobutlardan devirdigi olursa
arkadaslari tarafindan alkislanir. Oyun tiim ¢ocuklarin katilimi saglaninca tamamlanir. istege gére tekrarlanir.

TAVSAN zIP
Cocuklar el ele tutusarak gember olustururlar. “Tavsan Zip” adli sarki birkag kere séylenir.

“Su hendekte bir tavsan uyuyordu

Uyuyordu

Var mi sana satasan

Senin ile ugrasan

Tavsan zip tavsan zip.”
Daha sonra tim cocuklarin tavsan olup sinif icerisinde tavsan gibi zip zip ziplamalar istenir. Zip ziplayan gocuklar
yorulduklari zaman kendilerine bir hendek bulur ve orada uyumaya baslarlar. Ogretmen cocuklarin arasinda dolasarak
“Su hendekte bir tavsan uyuyormus, uyuyormus. Var mi sana satasan, seninle ugrasan, tavsan zip tavsan zip” dediginde
tavsanlar ziplamaya baslar. Oyun gocuklarin ilgisi dogrultusunda devam ettirilir.

MATERYALLER: Oyuncak lobutlar, top
GUVENLIK ONLEMI: Cocuklar ziplarken birbirlerine carpmamalari veya bir kaza olusmamasi icin dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Topla hangi oyunu oynadik?

¢ Lobutlari devirmek eglenceli miydi?

¢ Tavsan zip oyununu daha 6nce oynamis miydiniz?
¢ Tavsan olmak eglenceli miydi?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 14.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Sevimli Mantarlar” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Mantarlar Rondu” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Kirli Patatesler” isimli etkinlik
“Kose Bakkali” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: SEViIMLI MANTARLAR-MANTARLAR RONDU

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
25-30.3. Nesneleri belirli bir hat tGizerinde yan yana dizer.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.

OGRENME SURECI
SEVIMLI MANTARLAR
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Her bir cocuga tuvalet kagidi rulosu verilir. Krepon kagitlari masalara yerlestirilir.
Tuvalet kagidi rulolari istenilen renkte krepon kagidiyla kaplanir. Kagittan kek kaliplari ters gevrilerek rulonun Gzerine
yapistirilir. Ogretmen minik ponponlar dagitir, cocuklar da ponponlari kullanarak mantarin beneklerini olustururlar.
Galismalar giin sonunda evlere gonderilmek Gizere uygun bir yere alinir.

MANTARLAR RONDU
Cocuklar el ele tutusarak halka olup ¢émelirler. Hep birlikte “Mantarlar” adli rond etkinligi yapilir. Cocuklarin 6gretmenin
yaptig hareketlerin aynisini yapmasi igin dikkat edilir.
MANTARLAR
Gosterelim mantarlar nasil biylyorlar. (Cocuklar yavasca ayaga kalkarlar.)
Tatli tath uyuyorlar yesiller iginde. (Ellerle uyuma hareketi yapilir.)
Yaz yagmuru yaginca, (Ellerle yagmur hareketi yapilir.)
Sonra glines aginca, (Ellerler giines dogusu yapilir.)
iste bakin ne kadar ¢ok mantar varmis ormanda. (isaret parmagi ile herkes arkadaslarini gdsterir.)
Rond istenirse tekrarlanabilir.

MATERYALLER: Tuvalet kagidi rulosu, kagit kek kaliplari, ponpon, yapistirici
GUVENLIK ONLEMI: Cocuklar icin tehlike olusturabilecek durumlarla ilgili gerekli &nlemler alinir.

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Sanat etkinliginde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Ponponlar hangi renklerdeydi?

¢ Rondumuzu begendiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLIK ADI: KiRLi PATATESLER-KOSE BAKKALI

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.
DiL GELiSiMmi
25-30.9. Anlatilan 6ykiyu dinler.
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.

OGRENME SURECI
KiRLi PATATESLER
Cocuklar sohbet cemberindeki minderlere oturmalari icin yénlendirilir. Ogretmen elindeki iki patatesi cocuklara
gostererek “Bu patateslerle bir deney yapacagiz.” der. Patateslerin ikisi de soyulur. Biri yikanir digeri dylece birakilr.
Yikanan patatesin temiz, digerinin kirli oldugu vurgusu yapilir. Her biri ayri ayri kavanozlara yerlestirilip kapaklari kapatilir.
Ogretmen, “Bakalim hangi patates cabuk mikrop Uretip ¢iiriiyecek. Kirli olan mi yoksa temiz olan mi?” der. Cocuklarin
tahminleri alinir. Ardindan kavanozlar daha sonra gézlemlemek (izere uygun bir yere kaldirilir.

KOSE BAKKALI

Cocuklarla birlikte gember seklinde yere oturulur. “Kése Bakkali” adli parmak oyunu tekrarlanarak 6gretilir.
KOSE BAKKALI

Kose bakkali. (Cene tutulur.)

Kapali ¢arsi. (Agiz gbsterilir.)

Hor hor gesmesi, (Burun gosterilir.)

Elmacilar, (Yanaklar gosterilir.)

Aynacilar, (Gozler gosterilir.)

Kemancilar, (Kaslar gosterilir.)

Diiz bayir, (Alina dokunulur.)

Karigik gayir. (Saglar gosterilir.)

istekli olan cocuklarin tek séylemesine firsat verilir.

(Anonim)

Parmak oyununun ardindan kitapliktan segilen bir hikaye, resimleri gosterilerek gocuklara okunur.

MATERYALLER: iki patates, kapakl iki kavanoz

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?
¢ Deneyi nasil yaptik?

¢ Tekerlememiz eglenceli miydi?

¢ Hikayemizde neler oldu?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 15.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Meyve Salatas!” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Sebzeler, Meyveler” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Sebze Baskisi” isimli etkinlik
“Paylagsmak Ne Gizel” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: MEYVE SALATASI-SEBZELER, MEYVELER

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.3. Rengi sdylenen nesneyi gosterir.
DiL GELiSiMmi
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.3. Kendine ait nesneleri paylasir.

OGRENME SURECI
MEYVE SALATASI
Cocuklarla birlikte yere oturulur. Oyuncak meyvelerin oldugu sepeti 6gretmen 6niine alir. Ayni meyvelerin kartlari
oncesinde tek tek cocuklara gosterilir. Ardindan sirayla cocuklar gagrilir. Sepetin igindeki meyvelerle kartlari eslestirmeleri
istenir. Eslestirme galismasini yaparken de meyvelerin ismini sdylemeleri beklenir.
Tim c¢ocuklar eslestirme ¢alismasini tamamladiktan sonra sandalyelerine otururlar. Kis meyvelerinin bulundugu tabak
¢ocuklara gosterilir. Meyvelerin adi ve rengi hakkinda konusulur. Meyveler yikanir ve 6gretmen tarafindan dogranir. Her
cocuga plastik birer tabak ve kasik dagitilir. Ogretmenin esit olarak dagittigi meyvelerin tizerine yogurt eklenir. Cocuklarin
kendi tabaklarinda karistirarak meyve salatasini tamamlamalari istenir. Ardindan meyve salatasi birlikte yenir.

SEBZELER, MEYVELER

Cocuklar sinifta daginik bir sekilde yere otururlar. Ogretmen cocuklara “Sebzeler ve Meyveler” adli oyunu oynayacaklarini
soyler. Ogretmen &grencilerin bir kismina sebze adi, bir kismina da meyve adi verir. Sonra verilen yénergeleri yerine
getirmeleri igin rehberlik edilir. “Sebzeler ayaga kalksin. Meyveler ayaga kalksin. Sebzeler kosmaya baslasin, meyveler de
dénmeye baslasin.” diye yonergeler artirilir. Bir grup yonergeyi yerine getirirken diger grubun beklemesi gerektigi
vurgulanir. Oyuna bu sekilde devam edilir.

MATERYALLER: Meyve, plastik tabak, plastik kasik

DEGERLENDIRME

¢ Meyve salatasini hangi meyvelerle yaptik?
¢ Hangi meyveleri seversiniz?

* Neden meyve yemeliyiz?

¢ Oyunumuzu tekrar oynamak ister misiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: SEBZE BASKISI-PAYLASMAK NE GUZEL

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
25-30.3. Kendine ait nesneleri paylasir.

OGRENME SURECI
SEBZE BASKISI
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Her masaya patates, sogan, pirasa, havug gibi baski yapilabilecek birgok sebze
yerlestirilir. Cocuklara sulu boya ve A4 resim kagidi dagitilir. Cocuklara sebzelerin diiz ylizeylerini boyayarak kagit Gizerine
baski yapmalari icin rehberlik edilir. Etkinligi yaparken ¢ocuklar kendilerine ait malzemeleri paylasmalari konusunda
desteklenir. Daha sonra kegeli kalemler gcocuklara dagitilir. Yaptiklari baskilara sekiller vermeleri istenir. Ardindan gizilen
sekiller Gzerinde konusulur.

PAYLASMAK NE GUZEL
Cocuklarla birlikte sohbet gemberi olusturularak oturulur. Daha sonra “paylagsmak” ile ilgili sohbet baslatilir. Paylasmanin
oneminden bahsedilir. Cocuklarin fikirleri alinir. Ardindan “Cevizleri Paylasalm” adli parmak oyunu c¢ocuklarla
tekrarlanarak soylenir.

CEVIZLERi PAYLASALIM

Sincap kardes ¢ok acikmis. (Karin bélgesi ovusturulur.)

Ceviz agacina tirmanmis. (Tirmanma hareketi yapihr.)

Tam alti ceviz toplamis. (Altiparmak gosterilerek sayilir.)

Kardesi de uyanmis. (Uyanma hareketi yapilir.)

O da ¢ok acikmis. (Karin bolgesi ovusturulur.)

Sincap cevizlerin yarisini kardesine vermis.

1 2 3 tane ceviz kardesine. (U¢ parmak sayilir.)

1 2 3 tane ceviz kendisine vermis. (U¢ parmak sayilir.)

Cevizleri esit paylagsmislar.

(Segkin TABAR)

MATERYALLER: Cesitli sebzeler

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Hangi sebzelerle baski yaptik?

¢ En sevdiginiz sebzeler hangisidir?
¢ Hangi konuda sohbet ettik?

¢ Paylagsmak sence nasil bir duygu?
e Sincap ne yapti?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 16.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Tohumduk Agag Olduk” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Parmak Ucu, Taban” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Yapboz Galismasli” isimli etkinlik
“Benim Yapbozum” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: TOHUMDUK AGAC OLDUK-PARMAK UCU, TABAN

KAZANIM VE GOSTERGELER
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
SOSYAL-DUYGUSAL
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.4. Grup ile sarki séyler dans eder.

OGRENME SURECI
TOHUMDUK AGAG OLDUK
Cocuklar giiler yiizle karsilanir. Ogretmen ¢ocuklari oyun alanina alir. Cocuklara “Benim Kiigiik Tohumlarim” adli drama
¢alismasi yapilacagi séylenir. Drama igin gerekli olan fon mizigi ve toprak 6riintisi olarak kullanilacak kahverengi 6rtii
hazirlanir. Cocuklar ayakta bekler. Kahverengi ortii yere serilir, fon mizigi acilir ve 6gretmen rehberliginde dramanin
canlandirilmasina baslanir.
“Sizler hepiniz birer kiigiik tohumsunuz. Ben de kiigiik tohumlarimi topraga savuruyorum. (Ogretmen cocuklari birer
tohum gibi tek tek kahverengi értiiniin lizerine yatirir.) Tohumlarimizin lizerine biraz toprak értiiyorum. (Ogretmen yerde
yatan ¢ocuklarin Gzerine kahverengi krepon kagidi érter.) Tohumlarimi sulayayim ki bir an énce biyusdnler...
(Ogretmen tohumlari sulama hareketi yapar.) Giines isig1 tohumlarima geliyor. Tohumlarim yavas yavas biyidii.
(Gocuklar yavas yavas uyanir ve ayakta dik bir sekilde durur.) Ne kadar glizel agaglar oldular... Kim bilir hanginiz ne agaci
oldunuz?” denildikten sonra ¢ocuklar oldugu yere oturur. Tek tek ne agaci olduklarini sdylemeleri igin firsat taninir.

PARMAK UCU, TABAN
Cocuklarla el ele tutusulup halka olunur. Daha dnce 6grenilen “Gel Bize Katil Bize” adli sarki hep birlikte séylenir.

GEL BiZE KATIL BiZE

Ele tutusahm

Halkaya karisalim

Haydi, kardes sen de gel

Gel bize katil bize

Hem oyuna hem soze

Tarki soyleyip oy oy

Oynayalim loy loy

(Anonim)
Sarkinin ardindan cocuklar ellerini birakir ve yere otururlar. Sirtiistii yatarak pedal cevirme hareketi yapilir. ihtiyaci olan
cocuklar desteklenerek hareketi yapmasi saglanir. Bir siire pedal gevirdikten sonra “Haydi simdi oyun oynayalim.”
yonergesi ile gocuklar ayaga kaldirilir. Cocuklara parmak ucu denildiginde parmak ucunda, taban denildiginde normal
duracaklari bilgisi verilir. Oyuna baslanir sasiran ¢ocuk sandalyesine oturur ve izleyici olarak oyuna devam eder. Oyuna
sasirmadan devam eden ¢ocuklar alkislanir ve sandalyelerine otururlar. Konuyla ilgili calisma sayfalari dagitilir. “Filiz ne
yapiyor? Bagka kimler o sekilde yiiriiyor? Ediz ne yapiyor? Baska ne yaparken pedal geviririz? Yapmak istedigimiz
hareketi isaretleyerek gosterelim.” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Kahverengi 6rti, kahverengi krepon kagitlari

DEGERLENDIRME

¢ Giine hangi etkinlikle basladik?

¢ Drama ¢alismasini begendiniz mi?

¢ Tohumun agag olmasi igin nelere ihtiyaci oldu?
e Parmak ucunda durmak zor mu, kolay mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: YAPBOZ CALISMASI-BENiIM YAPBOZUM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.6. iki nesneyi belirli bir 6zellige gére siralar.
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
YAPBOZ CALISMASI
Ogretmen eline biiyiik pargali yapbozlar alarak cocuklarin yanina oturur. Uger kisilik gruplar olusturulur. Her gruba birer
yapboz verilir. “Bu pargalari uygun sekilde yerlestirmeliyiz, her parga birbiriyle uyumlu, dikkat edersek desenlerin
pargalarini bulabiliriz.” diyerek yapilacak olan g¢alisma igin bilgi verilir. Calisma siiresince gocuklar gozlemlenir ve gerekli
durumlarda rehberlik edilir.

BENIM YAPBOZUM

Cocuklar ¢ahisma masalarina alnir. “Simdi kendi yapbozumuzu yapmaya ne dersiniz?” yonergesiyle ¢esitli hayvan
resimlerinin oldugu boyama sayfalari dagitilir. Cocuklar resimleri boyarlar. Boyanan resimler fon kartonuna yapistirilir.
Ardindan resimler makasla dort esit pargaya béliinir. Cocuklar kendi yapbozlarini tamamlarlar.

MATERYALLER: Yapboz (biylk parcali), boyama sayfasi, boya kalemleri

DEGERLENDIRME
¢ Cocuklar yapbozlarini birbiriyle degistirirler. Bir siire yapbozlariyla ¢calisma yaparlar.

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 19.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Duygularimiz” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Kocaman Bal Kabagim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Bekgi Baba” isimli etkinlik
“Ne Hissediyorum” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: DUYGULARIMIZ-KOCAMAN BAL KABAGIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
DiL GELiSiMi
25-30.1. Gogul ekini kullanir.
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.

OGRENME SURECI
DUYGULARIMIZ
Cocuklarla sohbet ¢emberi olusturularak minderlere oturulur. Cocuklara hangi durumlarda hangi duygularin yasandigi
ile ilgili sorular sorularak duygularini ifade etme becerisi desteklenir.
Ornegin;
— Ailem istedigim oyuncagi aldiginda...
— Arkadasim benimle oyuncagini paylasmadiginda vb. érnekler gogaltilir. Ardindan daha dnce 6grenilen duygular ile
ilgili parmak oyunu hep birlikte sdylenir.
Okula basladigim giin cok tizgiindiim, ¢linkii annemi dzlemistim. (Uzgiin ifadesi yapilir.)
Ogretmenimi gériince onu ¢ok sevdim. Mutlu oldum. (Giiliimsenir.)
Sinifa girince ¢ok oyuncak oldugunu goériince sasirdim. (Saskin bakilir.)
Aaaa! Ne kadar ¢cok oyuncak, var dedim. (El agza goétirilir, saskin bakilir.)
Arkadasim oyuncagini benimle paylasmayinca sinirlendim. (Kizgin bakilir.)
Okula éyle alistim ki eve gitme zamani gelsin istemedim. (iki elin parmak uglari birlestirilir, cati yapilir.)
Okulda ¢ok mutluyum, eve gitsem de yarin yine gelirim. (Gilimsenir.)
(Segkin TABAR)

KOCAMAN BAL KABAGIM

Cocuklar sandalyelerine otururlar. Duygular ile ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Cim adamlar hangi duyguda? Séyleyelim.
Ayni duyguda olanlari eslestirelim. Ediz’in oyun oynayabilecegi yasitlarini parmagimizla gésterelim. Gosterdigimiz
¢ocuklari gizerek Ediz’e gotiirelim.” yonergeleri calisilir.

Calisma sayfasinin ardindan “Kocaman Bal Kabagim” adli sanat etkinligi icin gerekli malzemeler dagitilir. Uygun
yonergeler dogrultusunda galisilir.

MATERYALLER: Parmak boyasi

DEGERLENDIRME

¢ Calisma sayfasindaki resimde hangi ylz ifadeleri vardi?
¢ Parmak oyunumuzun konusu neydi?

¢ Sanat etkinliginde hangi etkinligi yaptik?

¢ Hig bal kabagi yediniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: NE HiSSEDIYORUM?-BEKCi BABA

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
DiL GELiSiMmi
25-30.5. Basit cimlelerde zamirleri kullanir.
25-30.6. Basit climlelerde edatlari kullanir.
SOSYAL-DUYGUSAL
31-36.1. Yasitlari ile birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
NE HiSSEDIYORUM?
Cocuklara “mutlu, tGzgin, kizgin” duygularinin oldugu kartlar gosterilir. “Bu kartta ne resmi gériiyorsun? Sence bu gocuk
kendini nasil hissediyor? Sen hangi durumlarda kendini bu g¢ocuk gibi hissediyorsun?” seklinde sorular yoneltilir.
Cocuklarin baskalarinin duygularini anlamalarina ve ifade etmelerine yardimci olunur. Cocuklardan mutlu olduklari,
Gzildukleri ya da kizdiklari bir olayr anlatmalari istenir.

BEKCi BABA

Cocuklar sinifta daginik sekilde ayakta dururlar. “Bekg¢i Baba” adli oyunu oynayacaklari séylenerek iglerinden biri segilir ve
bekgci baba olur. Bekgi baba olan ¢ocuk diger cocuklarin uzaginda arkasi donik vaziyette durur. Cocuklarla “Hoplayalim
ziplayalim daldan elma toplayalim (2)” s6zii ezgili olarak sdylenir. Cocuklar da ziplayarak elma topluyormus gibi yapar. Bu
sirada 6gretmen “Bekgi baba geliyor, yere yatip saklanalim.” der. Bitlin ¢ocuklar ylzistii gozleri kapal olacak sekilde
yatar. Ardindan 6gretmen ¢arsafla bir 6grencinin tstiinii kapatir. Ogretmenin uyarisiyla diger ¢ocuklar ayaga kalkar. Bekgi
baba ¢agrilir. Carsafin altindaki arkadasini tahmin etmeye ¢alisir. Bilirse ¢arsaf altindaki bekgi baba olur, bilemezse tekrar
bekgi baba olarak oyuna devam eder. Oyun ¢ocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

MATERYALLER: Ortii
GUVENLIK ONLEMI: Cocuklar icin tehlike olusturabilecek durumlarla ilgili gerekli &nlemler alinir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi durumlarda sevinirsiniz?
¢ Hangi durumlarda Gzlllrsiniz?
¢ Hangi durumlarda kizarsiniz?

¢ Hangi durumlarda korkarsiniz?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 20.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Sarilari Bulahm” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Saridir Benim Adim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Parmaklar Oynasin” isimli etkinlik
“Sevimli Tavsanlarimiz” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: SARILARI BULALIM-SARIDIR BENiM ADIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.3. Rengi sdylenen nesneyi gosterir.
31-36.8. Basit sarkilari ezbere soyler.
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.

OGRENME SURECI

SARILARI BULALIM

Cocuklarla sohbet ¢emberi olusturulur. Sari renk nesne resimleri cocuklara gosterilerek isimleri birlikte séylenir. Nesne
isimleri sdylenirken sari rengine vurgu yapilir. Sari araba, sari semsiye gibi... Cocuklara sinifta sari renkte neler oldugu
sorulur. Her bir gocugun bir sari nesne almasina firsat verilir. Toplanan nesneler sari nesne kapmaca oyunu igin kullanilir.
Sari nesneler sinifin ortasina ¢ocuk sayisindan bir eksik olacak sekilde yerlestirilir. Hareketli ve sézsliz mizik esliginde
cocuklar dans ederler, mizik durdurulunca gocuklar bir tane sari nesneyi eline alir. Mizik her durdugunda sari nesne
alamayan ¢ocuk yanar ve oyundan gikar, her seferinde bir sari nesne yerden kaldirilir.

SARIDIR BENiM ADIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Sari” adli tekerleme gocuklarla tekrar edilerek séylenir.
SARI
Saridir benim adim,
Her yerde ben varim.
Fazla aramayin beni,
Glinesin rengidir benim adim.
Ardindan gocuklara Uzerinde limon resmi olan boyama sayfasi dagitilir. Boya kalemlerinin igerisinden sari renk olani
ellerine alip gbstermeleri istenir. Limon resmi sari renge boyanir.

MATERYALLER: Limon resmi boyama sayfasi, boya kalemleri

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rengi 6grendik?
¢ Hangi resmi boyadik?
e Limonun tadi nasildir?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: PARMAKLAR OYNASIN- SEViIMLI TAVSANLARIMIZ

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.

OGRENME SURECI

PARMAKLAR OYNASIN
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Ogretmen “Tavsan” adli parmak oyununu birkag defa sdyledikten sonra cocuklara da
tekrarlatilarak 6gretir.

TAVSAN

Tavsan kardes ¢ok acikmis. (Sag elin parmaklari ile zafer isareti yapilir.)

Tarladan kocaman bir havug koparmis. (Kollar yana agilir.)

Baslamis hizli hizh yemeye, (Yeme hareketi yapilir.)

Kitir kitir kitir. (Hizli hizh séylenir.)

Havucun yarisi bitmis.

Karni da doymus ama havucu yarim birakmak istememis.

Yavas yavas yemeye devam etmis. (Yeme hareketi yapilir.)

Ki---tir ki-tir ki-tir kitir. (Yavas yavas soylenir.)

Oh be sonunda havug bitmis.

(Segkin TABAR)

Parmak oyununun ardindan galisma sayfasi dagitilir. “Sari renkli nesnelerin adlarini parmagimizla gostererek séyleyelim.
Sari parmak boyasi ile gcercevenin igine el izimizi yapalim. Nesnelerin isimlerini ve renklerini séyleyelim. Sari renkli
olanlan yuvarlak (O) igine alalim.” yonergeleri calisilir.

SEViMLI TAVSANLARIMIZ

Cocuklar sandalyelerine oturur. Her birine kdpik bardak dagitilir. Masalara kigiik kaplarda parmak boyasi yerlestirilir.
Cocuklarin képik bardagin her tarafini boyamalari igin rehberlik edilir. Boyanan bardaklara daha 6nceden hazirlanan
tavsan kulaklari, g6z ve burun yapistirilir. Tamamlanan sevimli tavsanlar uygun bir yere alinarak sergilenir.

MATERYALLER: Koplk bardak, tavsan kulagi, gz, burun

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Etkinligimizde hangi malzemeleri kullandik?

¢ Parmak oyunumuzda tavsan havucu nasil yedi?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 21.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Cizgide Yuruyelim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Atlar Ormanda Yurlyor” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Eldivenin Esini Bulalim” isimli etkinlik
“Yanardag” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: CizGiDE YORUYELIM-ATLAR ORMANDA YURUYOR

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
24-30.4. Art arda verilen U¢ ydnergeyi yerine getirir.
31-36.4. Yakin gegmisteki olaylari hatirlar.
DiL GELiSiMi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
KABA MOTOR
31-36.1. Parmak uglarinda birkag adim atar.

OGRENME SURECI
GizGIDE YORUYELIM
Cocuklar sinifta daginik bir sekilde ayakta dururlar. Ogretmenin verdigi yonergeler dogrultusunda ¢ocuklar hareketleri
yaparlar. “Cocuklar kollarimizi agarak tek ayak lzerinde durmaya calisiyoruz. Tek ayak Gzerinde dururken bir elimizle
yukaridaki ayagimiza dokunuyoruz, simdi de egiliyoruz ve sirtimizi biikerek ellerimizi yere koyuyoruz. Son olarak
¢dmeliyoruz ve ellerimizi ayaklarimizin 6niine koyup kurbaga gibi zipliyoruz.” Hareketleri yapmakta zorlanan ¢ocuklara
destekte bulunulur.
Hareketlerin ardindan cocuklar minderlere otururlar. Ogretmen renkli bant ile 3 metre kadar uzunlukta olacak sekilde bir
diz bir de kesik ¢izgili (cizgiler arasinda 20 cm kadar bosluk olmali) alan olusturulur. Cocuklara dnce bir ugak olup kollari
yana acarak diz ¢izginin Uzerinden gegilecegi sonra da araba olup kesik ¢izgili yoldan gidilecegi bilgisi verilir. Araba
yolundaki alanda ¢izgi olmayan yerlerde timsek oldugunu bu sebeple ¢izginin kesildigi yerde ziplayarak ilerlemeleri
istenir. Ogretmen rehber olmak icin 6nce kendisi yapar. Sonra miizik acilir ve miizik esliginde ¢ocuklar sirayla cizgilerden
ilerlerler.

ATLAR ORMANDA YURUYOR
Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen sandalyelerine otururlar. “Atlar Ormanda” adli parmak oyunu 6nce 6gretmen
tarafindan birkag defa sdylenir. Ardindan gocuklara tekrar ettirilerek dgretilir.
ATLAR ORMANDA
Atlar yavas yavas ormanda gidiyor. (Eller dizlere vurulur.)
Atlar hizlandi, (Eller dizlere hizl hizh vurulur.)
Tashga geldi. (Eller gégse vurulur.)
Cimenlige geldi. (Avug igleri birbirine strtilir.)
Batakliga geldi. (Agizdan, dil damaga vurularak lak lak diye ses ¢ikarihr.)
Atlar patikadan atliyor. (Eller havaya kaldirilip hizla dizlere dogru indirilerek vurulur.)
Hooop gim!
Parmak oyununun ardindan daha dnce 6grenilen sarkilardan istekli olan gocuklarin sdylemesine firsat verilir.

MATERYALLER: Elektrik bandi
GUVENLIK ONLEMI: Sdylenen hareketler yapilirken ¢ocuklarin zarar gérmemesi igin uyarilir ve dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi hareketleri yaptik?

¢ Ugak olmak mi eglenceliydi yok araba olmak mi?
e Atlar nerede yiruda?

¢ Siz hi¢ ormana gittiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: ELDIVENIN ESiNi BULALIM-YANARDAG

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
DiL GELiSimi
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.

OGRENME SURECI
ELDIVENIN ESiNi BULALIM

Cocuklar ayakta yan yana sira olurlar. Ogretmen “ayna” olur ve biitiin cocuklarin karsisina gecer. Cocuklar 6gretmenin
yaptigl hareketlere éykiinerek aynisini yapar. Daha sonra istege bagli olarak bir gocuk ayna olur ve oyun bu sekilde devam

eder.

Oyunun ardindan ¢ocuklarla yere oturulur. Ogretmen 5 ¢ift desenli eldivenin teklerini daginik olarak zemine yerlestirir.
Sonra cocuklarin arasindan birini seger. Eldivenlerin diger teklerini ¢ocuga verir. Cocuk da zemindeki eldivenler ile
elindekileri eslestirir. Oyun her ¢ocugun katilimi saglanana kadar devam eder.

YANARDAG

Cocuklar sandalyelerine otururlar. Ogretmen cesitli dag resimleri gosterir. Bazilarinin yanardag oldugu ve ates
pusklrttiigli soylenir. Yanardaglar hakkinda basit ifadelerle bilgi verilir. Ardindan gocuklara yanardag resimleri ile
kahverengi boyalar dagitilir. Cocuklar dagi boyadiktan sonra kirmizi ve sari parmak boyalarla lav yapmalarina rehberlik

edilir. Tamamlanan ¢alismalar panoya asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Eldiven, boyalar, yanardag boyama sayfasi

DEGERLENDIRME

¢ Eldivenlerle neler yaptik?

¢ Eldivenin esini bulurken zorlandiniz mi?
¢ Yanardag nedir?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 22.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Miizikli Oyun” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Eslestirme Yapalhm” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Hava Soguk Isinalim” isimli etkinlik
“Resimleri inceleyelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLIK ADI: MUZiKLi OYUN-ESLESTIRME YAPALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
25-30.5. Varliklarin sesiyle resimleri eslestirir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.1. Oyun arkadaslarini seger.
31-36.1. Yasitlari ile birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.

OGRENME SURECI
MUZiKLi OYUN
Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar. Cocuklara birlikte el ele tutusarak gember olusturmalari séylenir. Cesitli beden
hareketleri yapilir. Saat yoniinde yavas tempoda sinifta kosulur. Ardindan sohbet ¢gemberi olusturulur. Cocuklar bu sirada
dinlendirilir. Ogretmen sinifa cesitli spor dallarini gdsteren resimler getirir. Cocuklara resimde neler gérdiikleri sorulur.
Cocuklarla sohbet edilir.
Yere gocuk sayisi kadar igine daire sekli olan farkli geometrik sekiller gizilir. Mzik agilir gocuklardan serbest dans etmeleri
istenir. Mizik kapatilinca gocuklar bir seklin igine ziplar. Daire seklinin iginde olanlar ellerini kaldirir. Oyuna gocuklarin ilgi
surelerine gore devam edilir.

ESLESTIRME YAPALIM

Ogretmen cocuklara eslestirme kartlariyla oynayacaklarini séyler. Cocuklara oyunu yerde mi yoksa masada mi oynamak
istedikleri sorulur. Gerekirse yerde oynamak isteyenleri minderlere, masada oynamak isteyenleri masalara gruplandirir.
Ardindan eslestirme kartlarini cocuklara dagitilir. Ogretmen cocuklarla sirasiyla bireysel olarak ilgilenir. Eslestirme
yapamayan ¢ocuga yardimci olunur.

MATERYALLER: Eslestirme kartlari

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin sohbet konumuz neydi?

¢ En ¢ok hangi sporu begendin?

¢ Oyunumuzda hangi seklin igine giren el kaldirdi?

¢ Eslestirme kartlari ile tekrar oynamak ister misiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: HAVA SOGUK ISINALIM-RESIMLERI iINCELEYELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.
BiLISSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.

OGRENME SURECI
HAVA SOGUK ISINALIM
Cocuklara birlikte el ele tutusarak sohbet cemberi olusturulur. Ogretmen lizerinde soba, elektrikli 1sitici ve kalorifer
resimlerinin oldugu kartlar gostererek bazi insanlarin evlerinde farkli sekillerde isindiklarini anlatir. Cocuklara “Sizin
evinizde hangisi var? Eger olmasaydi ve sogukta kalsaydik ne olurdu? Baska neler kullanarak isinabiliriz?” sorular
sorularak distinmeleri saglanir. Cevaplar alinarak sohbet stirdlrilir. Battaniye, yorgan, kalin kiyafetlerin bizi isitabilecegi
bilgisi vurgulanir.

RESIMLERI INCELEYELIM

Ogretmen, dergi ya da kitaplardan buldugu manzara resimlerini sirayla cocuklara gésterir. Gésterdigi cocuga “Bu resimde
neler var?” diye sorarak ¢ocugun iki ya da daha fazla sézciikten olusan climlelerle cevap vermesini bekler. Gerekli
durumlarda 6gretmen soyleyebilecegi ciimleleri 6rnek vererek rehber olur.

MATERYALLER: Manzara resimleri

DEGERLENDIRME

¢ Hava sogugunca kendimizi nasil hissederiz?

e Evi 1sitmak icin ne yapabiliriz?

¢ Kendimizi 1sitmak icin baska ne kullanabiliriz?

¢ Resimlerin igerisinden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 23.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Meyveler” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Oyuncagi Bulalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Oyuncaklar Nerede” isimli etkinlik
“El Tut Kurtul” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: MEYVELER-OYUNCAGI BULALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.8. Basit sarkilari ezbere soyler.
SOSYAL-DUYGUSAL
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI

MEYVELER
Ogretmen cocuklar selamlayarak karsilar. Cocuklar &gretmenin ydnergesi ile el ele tutusarak halka olustururlar.
Ogretmen ile birlikte sarki esliginde dénerler. Sarki bitiminde dgretmen cocuklara, “Simdi hangi sarkiyi séyleyelim?”
diyerek gocuklarin da fikirlerini alir. Sarki gemberi bu sekilde devam eder.
Etkinligin ardindan ¢ocuklar oldugu yere otururlar. “Meyveler” adli parmak oyunu birka¢ defa sdylendikten sonra
cocuklara tekrar ettirilerek ogretilir.

MEYVELER

Meyveler durmus yan yana, (Parmaklar agilir yan yana getirilir.)

Yiyeyim diye beni bekler. (Parmakla hafifce gdgstine dokunur.)

Elma ne giizel de yikanmis, (Yikanma hareketi yapilir.)

Portakala yan bakar. (Viicut hareket ettirilerek kiskandirma hareketi yapilir.)

Seftali ellerini cirpar, (iki el birbirine vurulur.)

Hadi beni al diye.

Higbiri beni kandiramaz, (Basla hayir isareti yapilir.)

iki g6ziim canim kiraz. (iki elin parmaklari asagiya dogru sallanir.)

(Anonim)

OYUNCAGI BULALIM

Cocuklarla birlikte minderlere oturularak ¢cember olusturulur. Ogretmen cocuklardan birinin elinden tutarak “Seninle
sinifimizdan bir oyuncak segecegiz ve bu oyuncagimizi arkadaslarina géstermeden saklayacagiz.” der. Cocukla birlikte
oyuncak saklanir. Diger cocuklar o sirada elleri gézlerinde kapali bir sekilde bekler. Ogretmen cocuklara “Evet biz oyuncagi
sakladik.” der. Cocuklar ayni anda oyuncagi aramaya baslarlar. Oyuncagi bulan ¢ocugu, diger arkadaslari alkislayarak
kutlar. Oyun tekrarlanarak devam eder.

DEGERLENDIRME

¢ Sarki séylemeyi seviyor musunuz?

¢ Parmak oyunumuzda hangi meyvelerin isimlerini sdyledik?
¢ Sakli oyuncagi bulmakta zorlandiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: OYUNCAKLAR NEREDE?-EL TUT KURTUL

GELISiM GOSTERGELERI

BiLiSSEL GELiSiM

31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.
SOSYAL-DUYGUSAL ALAN

25-30.4. Basit kurallara uyar.

31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
OYUNCAKLAR NEREDE?
Ogretmen eline iki oyuncak alarak ¢ocuklarin arasina oturur. Birini 8ne koyarak énde, digerini arkaya koyarak arkada der.
Her cocugun eline iki nesne alarak ayni islemi yapmasi istenir. Ogretmen &ndeki dediginde 6ndeki nesneyi, arkada
dediginde ise arkadaki nesneyi havaya kaldirirlar.
Daha sonra ¢ocuklarin arka arkaya tek sira olmalari igin rehberlik edilir. En 6ne 6gretmen gecer. “Herkes 6niinde duran
arkadasi ile sarilsin. Simdi arkasindaki arkadasi ile sarilsin” der. Daha sonra hep birlikte yan yana dizilirler. Ogretmenin
yonergesi ile “Herkes sandalyelerin éniinde dursun. Simdi de sandalyelerin arkasinda dursun.” diyerek komutlar vererek
onde-arkada kavrami pekistirilir.

EL TUT KURTUL

Cocuklar oyun alanina dagilirlar. “El Tut Kurtul” oynanacagi sdylenir. Cocuklar arasindan biri sayisma yoluyla ebe olur.
Diger arkadaslarini kovalamaya baslar. Ebeye yakalanmamak igin bir arkadasinin eli tutulur. Ebe de tek olan ¢ocugu
kovalamaya galisir. El ele tutusan gocuklara tek olan ¢ocuklardan biri dokunursa ¢ozillirler ve yeniden kagmaya baslarlar.
Vurulan ¢ocuk ebe olur ve oyun devam eder.

MATERYALLER: Sandalye, siniftaki oyuncaklar

DEGERLENDIRME

¢ Hangi kavrami 6grendik?

¢ Oyunumuzun adi neydi?

¢ Oyunumuzun kurali neydi?

¢ Ebeden kagarken neler hissettiniz?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 26.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Rakamlar Olmasaydi” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Mandallari Toplayalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Hayvanlari Taniyalim” isimli etkinlik
“Leylek Leylek Havada” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: RAKAMLAR OLMASAYDI-MANDALLARI TAKALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1. Tek basamakl sayilari art arda sayar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI

RAKAMLAR OLMASAYDI

Ogretmen ¢ocuklar sinifa gelmeden 6nce sinifin farkh bélimlerine 1 ve 2 rakaminin yazil oldugu kartlari saklar. Cocuklar
selamlayarak karsilar. “Cocuklar, sinifimizda saklanmis rakamlar var. Hadi birlikte bu rakamlari bulahim.” der. Cocuklarla
birlikte rakam avina cikilir. Saklanan kartlar bulunduktan sonra sohbet ¢emberi olusturulur. Ogretmen cocuklara,
“Sinifimizin disinda da birgok yerde rakamlar ile karsilasabiliriz. Duvardaki saatin igcinde, takvimin lizerinde, paralarimizin
Uzerinde ve hayatimizin birgok kullanim alaninda rakamlar ile karsilasiriz. Peki, eger rakamlar olmasaydi ne yapardik?”
der. Cevaplar dinlenir. Ardindan ¢ocuklarla birlikte 1-5 arasi ritmik sayma galismalari yapilir.

MANDALLARI TAKALIM

Cocuklar cember seklinde yere otururlar. Onlerine cesitli renklerdeki mandallar daginik olarak yerlestirilir. Birlikte
mandallar renklerine gore gruplandirilir. Cocuklarin her renkteki mandallardan ikiser tane segerek dnlerine koymalari
saglanir. Ardindan segctikleri mandallari Gizerlerindeki kiyafete tutturmalari igin yardimcei olunur.

MATERYALLER: 1 ve 2 rakam kartlari, gesitli renklerde mandallar

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Mandal oyununu sevdiniz mi?

¢ Rakamlari bulmak eglenceli miydi?
e Yarin neler yapmak istersiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: HAYVANLARI TANIYALIM-LEYLEK LEYLEK HAVADA

GELISiM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
DiL GELiSiMmi
25-30.9. Anlatilan 6ykiyu dinler.
31-36.2. Resimde gordiigl olaylari anlatir.

OGRENME SURECI
HAYVANLARI TANIYALIM
Oyun alanina gocuk sayisi kadar birbirine es hayvan kartlari gériintr sekilde dagitilir. Mizik acilir ve bir siire dans edilir.
Muzik durunca, herkes yerden bir hayvan karti alir ve diger esini arar. Esi hangi ¢ocuktaysa onunla es olup o hayvanin
taklidini yaparlar. Bu sirada gocuklarin arasinda tek tek dolasilir ve grupla birlikte taklitleri izlenip hangi hayvani taklit
ettikleri anlasilmaya calisilir. Oyun etkinliginin ardindan kartlardaki hayvanlar hakkinda konusulur.

LEYLEK LEYLEK HAVADA
Cocuklarla birlikte yarim ay seklinde diizenlenen minderlere oturulur. “Leylek Leylek Havada” adli tekerleme birkag kere
soylenir. Ardindan gocuklara tekrar ettirilerek 6gretilir.

LEYLEK LEYLEK HAVADA

Leylek leylek havada,

Yumurtasi tavada,

Gel bizim hayata,

Hayat kapisi kilitli,

Leylegin basi bitli.

(Anonim)
Tekerlemenin ardindan 6gretmen kitap merkezinden segtigi bir hikaye kitabini ¢ocuklarin 6niine koyar. Tek tek
resimlerine bakilarak ne anlatmak istedigi konusulur. Ardindan hikaye anlatilr.

MATERYALLER: Es hayvan kartlari

DEGERLENDIRME

¢ Sizce en sevimli hayvan hangisi? Neden o?

¢ Yaptigimiz etkinliklerde hangi hayvanlar vardi?
¢ Siz baska hangi hayvanlari taniyorsunuz?

¢ Oyunda hangi hayvani taklit ettiniz?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 27.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Pekmez” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Terazi” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Tavsan ile Kaplumbaga” isimli etkinlik
“Minik Tavsanim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: PEKMEZ-TERAZI

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.

OGRENME SURECI
PEKMEZ

Cocuklarla birlikte yarim ay seklinde minderlere oturulur. Ogretmen hareketlerini gdstererek “Pekmez” adli tekerlemeyi
soyler. Cocuklarla tekrar edilir.

ON KiLO PEKMEZ

On kilo pekmez

Yala yala bitmez

Besi sana besi bana

Aslan geliyor

Kaplan geliyor, tip

Eller kollar bagh sip

(Anonim)
Tekerlemenin son ciimlesi sdylenince ¢ocuklar bir siire kimildamadan ve konusmadan dururlar. Duramayan ¢ocuk olursa
kenara alinir izleyici olarak oyuna devam eder. Basarabilenler alkislanir. Oyun ¢ocuklarin ilgileri siiresince devam eder.

TERAZI

Bir terazi alinir ve ¢ocuklarin gérebilecekleri bir yere konulur. Terazinin adi sdylenerek ne ise yaradigl hakkinda bilgi verilir.
Sinif igerisinden gesitli nesneler segilir ve hangilerinin agir hangilerinin hafif olacagina dair tahminler alinir. Cocuklar énce
sadece nesnelere bakarak, ardindan da tek tek ellerine alarak nesnelerin agirliklarini kiyaslamada tahminde bulunurlar.
Sonrasinda nesneler tartilir ve tahminlerin dogru olup olmadigi degerlendirilir.

MATERYALLER: Terazi, ¢esitli nesneler

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzda soyledigimiz tekerlemenin adi neydi?

¢ Nesnelerin agirliklarini tahmin etmek sizin igin zor muydu?
¢ Nesnelerin agirhgini élgtigiimiiz aletin adi neydi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: TAVSAN iLE KAPLUMBAGA-MINiK TAVSANIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.
31-36.8. Basit sarkilari ezberler.

OGRENME SURECI
TAVSAN iLE KAPLUMBAGA
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Ogretmen cocuklara tavsan ve kaplumbaga resimleri gésterir. Tavsanin ¢ok hizli,
kaplumbaganin ¢ok yavas oldugundan bahsedilir. Ardindan (izerinde tavsan ve kaplumbaga resimlerinin bulundugu
boyama sayfalari ¢ocuklara dagitilir. Boyanan resimler 6gretmen tarafindan etrafindan kesilir. Resimlerin kesilmesinin
ardindan g¢ocuklara dil basti gubuklarinin ucuna yapistirmalari igin yardim edilir. Her ¢ocuk sirayla tavsan ve kaplumbaga
olur. Kuklalarini kullanarak kosma yarisi yapilir.

MIiNiK TAVSANIM

Cocuklar el ele tutusarak halka olurlar ve ellerini birakirlar. Daha 6nce 6grenilen “Tavsanim” adl sarki hareketleriyle

birlikte soylenir.
TAVSANIM
Tavsanim, tavsanim,
Minik tavsanim.
Ayaginda patigi,
Eskimis yirtiimis,
Tavsanim aglar.
Tavsan bana baksana,
Tiki tiki yapsana,
Bekgi amca geliyor,
Cabucak kagsana.
(Anonim)

MATERYALLER: Tavsan ve kaplumbaga resmi, dil basti gubugu

DEGERLENDIRME
* Sarkiyi bireysel olarak sdylemek isteyen gocuklara firsat verilir.

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 28.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Paketi Agalim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Neyin Sesi” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Sonra Ne Olmus” isimli etkinlik
“Minder Kapmaca” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: PAKETi ACALIM-NEYiN SESi?

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.5. Paketlerin ambalajlarini agar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
BiLSSEL GELIiSIM
25-30.5. Varliklarin sesiyle resimlerini eslestirir.

OGRENME SURECI

PAKETi ACALIM
Ogretmen cocuklarin karsisina oturur ve her birine birer hediye paketi verir. i¢lerinde ne oldugu séylenmez. Cocuklardan
basla komutuyla paketleri agmalari istenir. ilk dnce paketini agan cocuk alkislanir. Paketlerin icinden birer kalp sekli cikar.
Ogretmen “Sizi seviyorum cocuklar” der ve herkes birbirine sarilir. Ardindan tiim cocuklara sirayla sevdikleri seyleri
soylemeleri igin firsat verilir. Cocuklarin séyledikleri not alinir.

NEYIN SESI?
Ogretmen, eline aldigi ritim aletiyle ses ¢ikarma calismalari yapar. Cocuklarin dikkatini cektikten sonra hepsinin bir ritim
aleti alarak yerine oturmasi istenir. Cocuklarla birlikte farkli sesler ¢ikarma galismalari yapilir. Ardindan gocuklar gozlerini
kapatirlar. Ogretmen bir ritim aleti ile ses cikartir. Cikan sesin hangi ritim aletine ait oldugunu bulmalari istenir.
Etkinligin ardindan 6gretmen ¢ocuklara gesitli bilmeceler sorar. Cevabi bulmakta zorlanilan bilmecelerde gesitli ipuglari
verilerek rehber olunur.

Yol Gstiinde kirmizi bohga. (Domates)

Bir bacagim var birde sapkam. (Mantar)
Uykuyu ¢ok sever, mir mir diye gezer. (Kedi)
Dala yuva yapar, cik cik der kanat ¢irpar. (Kus)
MATERYALLER: Hediye paketleri, kalp sekilleri
DEGERLENDIRME
¢ Paketi agcarken heyecanlandiniz mi?
¢ Paketin icinden ne ¢ikt1?

 Bilmecelerin cevaplarini bulmada zorlandiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: SONRA NE OLMUS?-MiNDER KAPMACA

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30. 2. Anlasilir sekilde konusur.
25-30. 5. Basit climlelerde zamirleri kullanir.
BiLISSEL GELiSiM
31-36. 1. Neden-sonug iligkisi kurar.

OGRENME SURECI

SONRA NE OLMUS?
Cocuklar yarim ay seklinde otururlar. “Dedemin Sakali” adli tekerleme hep birlikte séylenir.

Alti kere alti otuz alti.

Dedemin sakali yolda kald.

Sakalini aldi dereye atti.

Dedem sakalsiz kald.
Tekerlemenin ardindan 6gretmen bir hikaye anlatacagini, dikkatle dinlemelerini soyler.
“Arda arkadasiyla evlerinin bahgesinde yakalamaca oynuyordu. Arda’nin ayagi bir tasa takildi ve yere distii. Cani gok
acimisti. Aras yanina kostu. Arda’nin dizinin kanadigini gériince aglamaya basladi.”
Hikaye burada birakilir ve “Sonra ne olmus olabilir? Sizce Arda ne yapmali? Siz bdyle bir durumda olsaydiniz ne
yapardiniz?” gibi sorular sorularak hikdyenin sonu gocuklarla birlikte tamamlanir.

MINDER KAPMACA

Cocuklar oyun alanina alinir. Minder kapmaca oyunu oynanacagi agiklanir. Cocuk sayisindan bir eksik minder oyun alaninin
zeminine belirli araliklara dizilir. Hareketli bir mizik esliginde minderler arasinda dans edilir. Bir siire minderlerin arasinda
dans ettikten sonra miizik kapatilir. Cocuklar bir minder kaparak Gzerine oturur. Cocuklarin arasindan minder kapamayip
ayakta kalan gocuk oyun disina alinir ve yeniden mizik agilir. Onlar dans ederken bir minder daha eksiltilir. Oyun bu sekilde
tek bir galip kalana kadar her turda bir minder ¢ikarilarak devam ettirilir.

MATERYALLER: Minderler
GUVENLIK ONLEMI: Minder kapma sirasinda gocuklarin birbirine carpmamalari igin dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Arda’ya ne olmustu?

¢ Siz hi¢ distiintiz ma?

¢ Minder kapmaca oyunu eglenceli miydi?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 29.02.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Ceviz Adam” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Ot Kusum Ot” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Daire” isimli etkinlik
“Sag, Burun, Kulak” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKINLIK ADI: CEViZ ADAM-OT KUSUM OT

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.7. Basit ritim kaliplarini tekrar eder.
31-36.8. Basit sarkilari ezberler.

OGRENME SURECI

CEViZ ADAM
Ogretmen cocuklar miizik ile karsilar. Cocuklarla birlikte dans eder. Cocuklar dans ederken égretmen yénergeler verir.
“Simdi kedi gibi dans edelim. Simdi de balik gibi dans edelim.” der. Yonergeler gesitlendirilerek dans etmeye devam edilir.
“Haydi simdi farkh bir calisma yapalim.” yénergesiyle el ele tutusulup halka olunur. Once basit ritim ¢alismalari yaptirilir.
Eller, ayaklar, parmaklar kullanilarak ritim tutulur. Daha sonra hep birlikte “Ceviz Adam” adli sarki séylenir.

CEVizZ ADAM

Ceviz adam sip sap sap.

Burnu uzun lu lu lu.

Kasi keman giy giy giy.

Sagl riizgar vi vi va.

Karni davul gim giim giim.

Bize giiler hah hah hah.

(Anonim)

OT KUSUM OT

Cocuklar oyun alanina alinir. “Ot Kusum Ot“ adli oyunun kurallari agiklanir. Cocuklardan biri sayisma ile ebe secilir. Ebenin
gozleri baglanir. Yanina bir arkadasi gelir. Ebe arkadasina “Ot kusum 6t” der. Ebenin karsisinda duran arkadasi cik cik diye
oter. Ebenin onu sesinden tanimasi istenir. Bilemediginde ipuglari verilerek arkadasini bulmasi igin rehberlik edilir.

MATERYALLER: G6z bandi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Ritimleri nasil olusturduk?

e Sarkimizda viicudumuzun hangi bélimlerinin adi gegiyor?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: DAIRE-SAC, BURUN, KULAK

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI

DAIRE
Cocuklarla birlikte gember seklinde ayakta durulur. “Kigik Daire, Blylik Daire” adli parmak oyunu 6nce 6gretmen
tarafindan birkag kere séylenir. Ardindan gocuklara tekrar ettirilerek 6gretilir.

KUGQUK DAIRE BUYUK DAIRE

Biyuk daire elimizde, (Kollar birlestirilir, gévde hizasinda pota seklinde tutulur.)

D6n donelim! (Etrafinda dondliir.)

Biyuk daire basimizin Ustiinde, (Kollar basin yukarisinda birlestirilir.)

D6n don donelim! (Etraflarinda donildr.)

Biyuk daire pat dedi, dustii yere, (El ¢irpihir.)

Vah vah vah! (Dizlere vurulur.)

Kiigiik daire elimizde, (iki elin parmak uclari birlestirilir, ellere top sekli verilir.)

D6n don donelim! (Etrafinda donlir.)

Kuglk daire basimizin Gstlinde, (Parmak uglari birlestirilir, basin tizerine konur.)

Kuglk daire pat dedi, dusti yere. (El ¢irpilir.)

Vah vah vah! (Dizlere vurulur.)
Cocuklar galisma masalarina ahlinir. El isi kagidindan hazirlanan daire sekilleri ve A4 kagitlari g¢ocuklara dagitilir.
Cocuklardan daire sekillerini A4 kagidina yapistirmalar istenir. Daire seklini kullanarak boya kalemleri ile resim
yapmalarina rehberlik edilir.

SAC, BURUN, KULAK

Ogretmen cocuklari iki gruba ayirarak karsilikli oturtur. Ortalarina da birer top koyar. Oyunun kuralini anlatir. Ogretmen
burun, sag, kulak gibi organlari sdyledikge herkes o organi gosterir. Top dediginde ortadaki topu en hizh sekilde almaya
calisirlar. Alan ¢ocuklar alkiglanir ve toplar tekrar ortaya konulur. Oyun gocuklar istedigi siirece devam ettirilir. Her
gocugun topu alabilmesi icin 6gretmen rehberlik eder.

MATERYALLER: El isi kagidindan hazirlanmis daire sekilleri

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununda hangi seklin adi gegiyordu?
¢ Parmak oyunu eglenceli miydi?

¢ Oyunumuzun kurali neydi?

UYARLAMA






