NiSAN AYI EGIiTiM PLANI
OKUL ADI:
AY: NiSAN
YAS GRUBU (Ay):
OGRETMEN ADI:
GELISiM GOSTERGELERI

BILiSSEL GELIiSiM

25-30.1. Tek basamakli sayilari art arda soyler.
25-30.2. Cesitli rollere girerek oyun oynar.

25-30.4. Art arda verilen ii¢ yonergeyi 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 kavramlar1 sdyler.
31-36.4. Yakin ge¢cmisindeki olaylar1 hatirlar.
31-36.7. Basit ritim kaliplarin1 tekrar eder.

31-36.8. Basit sarkilari ezberler.

DIiL GELIiSiMi

25-30.1. Cogul ekini kullanir.

25-30.2. Anlagilir sekilde konusur.

25-30.4. Uc ve daha fazla sdzciiklii ciimleler kurar.

25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.

25-30.9. Anlatilan 6ykiiyti dinler.

31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.

31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.

31-36.4. Gevresindeki ya da 6ykudeki olaylari dramatize eder.
31-36.5. Agik uglu sorular sorar.

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM

25-30.1. Oyun arkadasini 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 tGzerinde yan yana dizer.
31-36.1. Modele bakarak yuvarlak gizgi gizer.

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

KABA MOTOR



25.30.4. Diiz ve belirli bir hat Gizerinde geriye dogru yurir.

25-30.2. Topu hedefe atar.

31-36.1. Parmak uglarinda birkag adim atar.

31-36.3. Belirli bir uzakligi (ortalama 15-20 cm) atlayarak geger.
31-36.5. Kendisine dogru atilan topu yakalamak igin kollarini uzatir.
31-36.8. Pedal cevirir.

31-36.9. Tek ayak Gizerinde sigrar.

KAVRAMLAR

Zat: Ayni-farkli-benzer
Sayr/sayma: 4 rakami
Konum: Onde-Arkada
Duygu: Mutlu-iizgiin
Renk: Kirmizi-sar1, mavi
Miktar: Parga-biitiin
Sekil: Dikdortgen

DEGERLENDIRME
Cocuk Agisindan:

Program Agisindan:

Ogretmen Agisindan:



Kurum Adi:
Tarih: 01.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Araba Nerede Gider?” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Benim Tasitim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Araba Sirelim” isimli etkinlik
“Karganin Cevizi Nerede?” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: ARABA NEREDE GiDER-BENiM TASITIM

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.3. Kendine ait nesneleri paylasir.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.

OGRENME SURECI
ARABA NEREDE GIiDER?
Cocuklar minderlere otururlar. Bir glin dncesinde gocuklardan getirmeleri istenilen oyuncak arabalar zemine yerlestirilir.
Araba, kamyon, motor gibi araglarin karada gittigi bilgisi verilir. Cocuklar sirayla arabalarin yanina gagrilir. Sirasi gelen
¢ocuk arabalarin igerisinden kendisininkini alarak arkadaslarina gosterir ve yerine tekrar oturur. Tiim ¢ocuklar arabalarini
aldiktan sonra 6gretmenin daha dnceden renkli bant ile hazirladigl araba yolunda siirerler. Oyun sirasinda gocuklar
gbzlemlenir. Zaman zaman oyuncaklari paylasma konusuna vurgu yapilr.

BENIM TASITIM

Cocuklar galisma masalarina alinir. Bog meyve suyu kutusu ya da ilag kutusu her bir cocuga verilir. Cocuklarin el isi kagidi
ile kutulari kaplamalari igin rehberlik edilir. Masaya yerlestirilen artik materyaller ile araba tamamlanir. Tamamlanan
arabalar evlere gonderilmek lizere uygun bir alana yerlestirilir.

Sanat etkinliginin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Filiz ve Ediz arabalarini yaristiriyor, sizce kim kazanir?
Filiz’in kullandig1 araba ne renk? Ediz’in kullandigi araba ne renk?” yonergeleri calisilir.

MATERYALLER: Bos meyve suyu veya ilag¢ kutulari, artik materyaller, renkli bant

DEGERLENDIRME

e Arabalarla neler yaptik?

e ilag kutulariyla neler yaptik?

¢ Oyuncaginizi paylagsmak size nasil hissettirdi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: ARABA SURELIM-KARGANIN CEVizi NEREDE?

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI

ARABA SURELIM
Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen sandalyelerin 6niinde dururlar. “Araba Sirelim” adli parmak oyununu 6gretmen
birkag kere séyler. Ardindan ¢ocuklarla tekrarlanarak ogretilir.

ARABA SURELIM

Haydi, arabaya binelim. (Ayakta duran biitiin cocuklar sandalyelerine otururlar.)

Koltuga kurulalim.

Cevirelim anahtari. (Burun saga sola gevrilir.)

Arabayi ¢alistirahm

Sonra gaza basalim. (Sag ayakla gaza basiyormus gibi yapilir.)

Cevirelim direksiyonu. (Ellerle direksiyon ¢evirme hareketi yapilir.)

Tekerlekler donmeye basladi. (Eller birbirinin etrafinda dondirmeye baslanir.)

Once yavas sonra hizli... (Eller birbirinin etrafinda énce yavas yavas sonra hizli hizli gevrilir.)

(Segkin TABAR)

KARGANIN CEVizi NEREDE?

Cocuklar el ele tutusup halka olurlar. Bir gocuk karga olur ceviz olarak eline bir Lego alir. Diger gocuklar, uyuyormus gibi
yaparak gozlerini yumarlar. Yalniz bir elleri avug ici agik olacak sekilde yandadir. Karga cevizle arkadaslarinin arasinda
dolasirken, cevizi (Legoyu) bir arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak lizere kagar. Yerine ulasincaya kadar
yakalanmazsa kurtulur. Eline ceviz konulan ¢ocuk kargayi yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun igin karga olur.

MATERYALLER: Lego

DEGERLENDIRME

¢ Parmak oyununda hangi araci slirdik?
¢ Arabanin tekerlekleri nasil doniyordu?
¢ Siz de ceviz sever misiniz?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 02.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Gokyuziande Gidenler” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Yapbozlari Tamamlayalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Ugak Olduk” isimli etkinlik
“Renkli Ugaklar” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: GOKYUZUNDE GIDENLER-YAPBOZLARI TAMAMLAYALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
DiL GELiSiMmi
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.
OGRENME SURECI

GOKYUZUNDE GIDENLER
Cocuklarla sohbet gemberi olusturulur. Cocuklara gesitli ugak gorselleri gosterilerek incelemelerine firsat verilir. “Daha
once ugak gordiiniiz mi? Ugak ile seyahat ettiniz mi? Ugagl kullanan kisiye ne denir?” vb. sorular yoneltilerek ugak
hakkinda sohbet edilir. Ugak, helikopter gibi araglarin gokyiiziinde gittigi bilgisi verilir. Sohbetin ardindan “Tombul Ugak”
adli parmak oyunu ¢ocuklarla tekrarlayarak 6gretilir.

TOMBUL UCAK

Ben tombul bir ugagim. (Sag elin igi sol elin Gzerine konur.)

Goklere havalanirim. (Eller ilk sekliyle yukari dogru itilir.)

Ugarak dolasirim. (Ellerle ugma hareketi yapilhr.)

Bulutlarin altindan. (Eller alttan, Gistten ayni sekilde geger.)

Ustiinden gegerim.

Yavasca yere inerim. (Eller yere indirilir.)

(Anonim)

YAPBOZLARI TAMAMLAYALIM

Ogretmen daha 6nce hazirladigi ucak ve helikopter yapbozlarini oyun alanina karisik olarak yerlestirir. Cocuklar sayilari
esit olacak sekilde iki gruba ayirilir. Bir gruba ucak yapbozu, diger gruba helikopter yapbozu verilir. Cocuklara yapbozlari
tamamlamalari igin rehberlik edilir. Yapbozlar tamamlandiktan sonra degistirilir. Bu sefer ugak yapan grup helikopter
yapbozunu, helikopter yapan grup da ugak yapbozunu tamamlar.

MATERYALLER: Ugak gorselleri, ugak ve helikopter yapbozlari

DEGERLENDIRME

¢ Ugaklar hangi hayvanlara benziyor? Neden?
¢ Ugagl kullanan kisiye ne ad verilir?

¢ Parmak oyunumuzun adi neydi?

¢ Hig ugaga bindiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: UCAK OLDUK-RENKLi UCAKLAR

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30-2. Cesitli rollere girerek oyun oynar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
31-36.1. Modele bakarak yuvarlak gizgi gizer.

OGRENME SURECI

UCAK OLDUK

Cocuklarla birlikte bahgeye cikilir. “Ugak” adli oyunu oynayacaklari séylenerek oyunun kurallari hakkinda bilgi verilir.
Sayisma yapilarak bir ebe segilir. Diger ¢ocuklar ugak taklidi yaparak ebeden kagar. Ebe, kagan gocuklari yakalamaya galisir.
Ebelenmek Uzere olan ¢ocuk “Ugak” diyerek kollar agik sekilde hareketsiz kalirsa kilitlenmis olur ve ebelenmekten
kurtulur. Bu defa ebe, diger ¢ocuklara yonelerek onlari yakalamaya calisir. Hareketsiz kalan ¢ocugun tekrar hareket
edebilmesi igin serbest olan gocuklardan birinin bu gocugun kolunun altindan geg¢mesi gerekir. Cocuklarin hepsi ugak
seklinde donup kaldiysa kilitlenmis sayilmazlar ve ebe istedigi kisiyi ebeleme hakkini elde eder. Cocuklardan kime
dokunursa yeni ebe o olur. Oyun bu sekilde ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda devam eder.

RENKLi UCAKLAR

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Uzerinde renksiz ucak resmi olan kagitlar dagitilir. Renkli el isi kagitlari masalara
yerlestirilir. Cocuklar istedikleri bir renk el isi kdgidini secerler. El isi kdgidindan kiigiik pargalar yirtip ugagin igine
yapistirirlar. Tamamlanan ¢alismalar panoya asilarak sergilenir.

Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Gokyiiziinde ugak ve helikopterler gezintiye ¢cikmig, hangisinde olmak isterdiniz?
Kugiik olan helikopter ve ugagi yuvarlak (O) icine alalim. Biiyiik olanlari gizerek biiyiik buluta gétiirelim.” yonergeleri
calistlir.

MATERYALLER: Renksiz ugak resimleri, renkli el isi kagitlari
GUVENLIK ONLEMI: Bahce oyununda olusabilecek kazalara karsi gerekli uyarilar yapilir ve énlemler alinir.

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzu nerede oynadik?

¢ Oyunda ne olduk?

¢ Dondugumuzda tekrar hareket edebilmemiz igin ne yapiliyordu?
¢ Ugaginizi hangi renk yaptiniz?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 03.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Oyuncaklari Paylasalim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Suda Ne Gider?” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Tagsitlari Bulahm” isimli etkinlik
“Gemi” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: OYUNCAKLARI PAYLASALIM-SUDA NE GiDER?

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
25-30.3. Kendine ait nesneleri paylasir.
25-30.1. Oyun arkadasini seger.
DiL GELiSimi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.

OGRENME SURECI

OYUNCAKLARI PAYLASALIM
Ogretmen ve cocuklar hep birlikte yarim ay seklinde yere otururlar. Bir giin 6nce ¢ocuklardan kendilerine ait bir oyuncak
getirmeleri istenir. Her ¢ocuk 6niine oyuncagini koyar. Cocuklardan sira ile evden getirdikleri oyuncaklari tanitmalari
istenir. Daha sonra getirdikleri oyuncaklari kimle oynamak istedikleri sorulur. Segtikleri arkadaslari ile birlikte oynamalari
icin yonlendirilir. Zaman zaman oyunlarina katilip cocuklar gézlemlenir.

SUDA NE GIDER?
Ogretmen deniz tasitlariyla ilgili bir sohbet baslatir. Deniz tasitlarinin isimleri ve ézellikleriyle ilgili konusulur. “Hic
gemiye bindiniz mi? Gemiyi kimler kullanir?” vb. sorular sorarak gocuklarin bilgileri sorgulanir. Gemi, kayik gibi araglarin
suda gittigi bilgisi verilir. Sohbetin ardindan “Gemi” adli tekerleme birkag kere ¢ocuklarla beraber séylenir.

GEMI

Beyaz gemi,

Nerde diimeni,

Martilar uguyor,

Verin su yemi,

Marti turp yer mi?

Yemez yemez,

Bu oyun siirmez...

MATERYALLER: Cocuklarin kendilerine ait bir oyuncak

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

¢ Deniz tasitlarinin isimleri nedir?
¢ Hig gemiye bindiniz mi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLIK ADI: TASITLARI BULALIM-GEMI

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
31-36.5. Agik uglu sorular sorar.
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.
BiLISSEL GELiSiM
31-36.4. Yakin gegmisindeki olaylari hatirlar.

OGRENME SURECI
TASITLARI BULALIM
Cocuklarla sohbet gcemberi olusturulur. Cesitli tasitlara ait gorsellerin oldugu kartlar zemine yerlestirilir. Kartlar tek tek
cocuklara gosterilerek lizerindeki tasitin adi ve nerede gittigi sorulur. Verilen cevaplar dinlenerek sohbet edilir. Deniz,
hava ve kara tasitlari ile ilgili bilmeceler sorulur. Cevaplari alinir.
Dumani titer, isterse gider.
Balik degildir, denizde ylizer. (Gemi)

Altinda dort teker,
Ustiinde yiik ceker. (Araba)

Dértten fazla tekerlegi var,
Uzun yola hep gider,
Hasret ¢ekenleri kavusturur. (Otobiis)

iki tekerlegi var,

insani biraz yorar.

Sakin araba sanmayin,
Bambaska bir adi var. (Bisiklet)

Havada gider, askerler biner,
Ucak gibidir, pervanesi déner. (Helikopter)

Havalarda dolastirir,
Yolculari hizla ulastirir. (Ugak)

GEMI

Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Gemi” adli tekerleme hep birlikte sdylenerek tekrar edilir. Ardindan konu ile ilgili
calisma sayfasi dagitilir. “Ediz, Filiz’e gemi ile ilgili bir sey soruyor. Sizce ne soruyor olabilir? Gemiyi istedigimiz renklere
boyayarak renklendirelim.” ydnergeleri ¢alisir.

MATERYAL: Tasitlara ait gorsellerin oldugu kartlar
DEGERLENDIRME

¢ Bilmeceler hangi araglar ile ilgiliydi?

¢ Bilmecelerin cevaplarini bulmak zor oldu mu?

¢ Calismada hangi araci boyadik?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 04.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Saglikh Yiyecekler” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Beslenme Turklsd” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Ziplayan Top” isimli etkinlik
“Kukla Nerede?” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: SAGLIKLI YiYECEKLER-BESLENME TURKUSU

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
INCE MOTOR
25-30.3. Nesneleri belirli bir hat tGizerinde yan yana dizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.4. Grupla sarki soyler.

OGRENME SURECI

SAGLIKLI YiYECEKLER
Cocuklarla el ele tutusulup halka olunur ve eller birakilir. Cocuklardan birinin eline top verilir. Mizik agilir. Topu elden ele
gecirmeleriistenir. Miizik durdugunda top kimin elindeyse o ¢ocugun en sevdigi meyve veya sebze adini sdylemesi istenir.
Oyunda tiim gocuklarin s6z almalarina dikkat edilir. Daha sonra ¢ocuklar olduklari yere otururlar. Her ¢ocuga plastik tabak
dagitilir. Zemine saglikli ve sagliksiz yiyecek resimleri yerlestirilir. Cocuklar bu yiyeceklerin arasindan saglkl olanlari bulup
tabaklarina yapistirirlar. Her ¢ocuk kendi tabagini tamamladiktan sonra tabagina yapistirdig yiyecekleri arkadaslarina
anlatmasi igin rehberlik edilir.

BESLENME TURKUSU
Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen sandalyelere otururlar. “Beslenme Tiirklisi” adli sarki dnce 6gretmen tarafindan
birkag kere séylenir. Sonra ¢ocuklara tekrar ettirilerek o6gretilir.
BESLENME TURKUSU
Abur cubur abur cubur,
Abur cubur yemem.
Hep tikinip durmam.
Midemi yormam.
Bellidir 6glinim.
Hos geger gunum.
Abur cubur abur cubur,
Abur cubur yemem.
Bu yenir mi demem.
Yemek de segmem.
Annem ne yapmissa,
Yerim istahla.
Abur cubur abur cubur,
Abur cubur yemem.
(Anonim)

MATERYALLER: Plastik tabak, yapistirici, yiyecek resimleri

DEGERLENDIRME

¢ Hangi yiyecekler saglksizdir?
¢ Hangi yiyecekler saghksizdir?
¢ Neden saglikli beslenmeliyiz?
¢ Sarkimiz eglenceli miydi?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: ZIPLAYAN TOP-KUKLA NEREDE

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
ZIPLAYAN TOP
Cocuklarla oyun alanina gegilir. “Ziplayan Top” adli oyunu oynayacaklari, oyundaki topun kendileri olacagi séylenir.
Cocuklar oyun igin ikiserli es olurlar. Eslerden biri ¢gomelir, top olur. Digeri de bir elini top olan esinin basina koyar. Oyun
sirasinda top olan ¢ocuk ziplarken esi de elini cekmemeli ve topu kendisi ziplatiyor gibi yapmalidir. Ogretmenin verecegi
ybnergelere gore top ziplatilir. “Top 4 kere ziplasin, 3 kere ziplasin, vb.” yonergeler bir slire sdylendikten sonra esler yer
degistirir. Yonergeler tekrarlanarak oyuna devam edilir.

KUKLA NEREDE?

“Hop hop hoplariz,

Zip zip ziplariz,

El ele tutusup halka yapariz.” Tekerlemesi ile halka olunup yere oturulur. Bir kukla ve kutu ile gocuklarin dikkati ¢ekilir.
Kukla, kutunun altina, Ustline, icine, disina, 6niine ve arkasina konularak ¢ocuklardan kuklanin konumunu séylemesi
istenir. “Siz de bu kuklanin yerine gecmek ister misiniz?” diye sorulur. istekli olan cocuklara yénergelere uygun olarak sinif
icerisinde konum almalari istenir. (Masanin alti, pencerenin 6nd, dolabin yani, sandalyenin Ustd, vb.).

Etkinligin ardindan ¢ocuklar sandalyelerine otururlar. Calisma sayfasi dagitilir. “Filiz ve Ediz ziplayarak dubaya ulasmaya
calistyor. En arkada olan ¢ocugu yuvarlak (O) icine alallm. En énde olan ¢ocudu ¢izerek duba ile eslestirelim.”
yonergeleri galisilir.

MATERYALLER: Bir tane kukla, bir tane kutu

DEGERLENDIRME

¢ Oyunumuzda ne olduk?

¢ Top olmak eglenceli miydi?

¢ Kukla ile hangi kavramlari tekrarladik?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 05.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Basket” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Doga Olaylan” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Ahtapotumun Kollarn” isimli etkinlik
“Soyleyelim Eglenelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: BASKET-DOGA OLAYLARI

GELiSIM GOSTERGELERI
KABA MOTOR
25-30.2. Topu hedefe atar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
BASKET
Cocuklar oyun alanina alinir. Hepsinin arka arkaya sira olmalari saglanir. Atis icin bir ¢izgi belirlenir. Cizginin 3 metre
ilerisine bir sepet yerlestirilir. Sirayla cocuklarin eline verilen topu hedefe atmalari istenir. Topu hedefe atmayi basaran
cocuk alkiglanir, diger ¢ocuklar “baskeeeeet” derken topu hedefe atan ¢ocuk motive edilir.

DOGA OLAYLARI

Cocuklarla halka olusturup yere oturulur. “Simdi bir oyun oynayalim.” diyerek yagmur, simsek, kar ve dolu oyununun
kurallari gocuklara anlatilir ve oyuna baslanir.

Yagmur denilince ellerle dize vurulur, simsek denilince el ¢irpilir, riizgar denilince eller birbirine stirtilir ve agizdan riizgar
sesi ¢ikarilir, dolu denilince eller gdgis tizerine vurulur. Cocuklara karisik olarak yagmur, dolu, riizgar, simsek yénergeleri
verilir. Sasiran ¢ocuk oyundan gikarak sandalyesine oturur.

Etkinligin ardindan ¢ocuklara konuyla ilgili ¢alisma sayfasi dagitilir. “Ediz’in arkasinda sakladigi oyuncagi diger oyuncaklar
icerisinden bulalim, yuvarlak (O) i¢ine alalim.” yonergesi calisilir.

MATERYALLER: Top, sepet
DEGERLENDIRME
¢ Hangi oyunlari oynadik?

¢ Basket atarken zorlandiniz mi?
*Topla baska hangi oyunlari oynayabilirdik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: AHTAPOTUMUN KOLLARI-SOYLEYELIM EGLENELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.

OGRENME SURECI
AHTAPOTUMUN KOLLARI
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Sinif igi nesneler kullanilarak ritmik sayma galismalari yapilir. En son olarak bir ahtapot
resmi gosterilerek kollari sayilir. Ahtapot hakkinda basit ifadeler kullanarak bilgi verilir. Ardindan “Ahtapotumun Kollari”
adli sanat etkinligi icin gerekli malzemeler dagitilir. Uygun yonergeler dogrultusunda ¢alisilir. Tamamlanan ¢alismalar
panoya asllarak sergilenir.
Ardindan 6gretmen internet ortaminda ahtapot sarkisini gocuklara dinletir. Cocuklar miizigin ritmine uygun dans ederler.

SOYLEYELIM EGLENELIM
Cocuklarla el ele tutusup halka olunur. “Ahtapot” adli sarki tekrarlanarak soylenir. Sarkinin sézlerine uygun éykiinmeler
yaptlir.
AHTAPOT SARKISI
Sekiz kolum var benim.
Bir de basim var benim.
Ahtapottur benim adim.
Kollarimla sarmalarim.
Kapanirim, agilirim, kivrilinm, kagarim.
(Anonim)
DEGERLENDIRME
¢ Ahtapot nerede yasar?
¢ Ahtapot ses ¢ikarir mi?
¢ Ahtapotun kag kolu vardir?
e Sarkimizi begendiniz mi?

UYARLAMA
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GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 15.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Dért Rakamini Ogreniyoruz” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Boyama Yapahm” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Kayip 4” isimli etkinlik
“Sesli Dort” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: DORT RAKAMINI OGRENiIYORUZ-BOYAMA YAPALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1 Tek basamakli sayilari art arda soyler.
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.

OGRENME SURECI

DORT RAKAMINI OGRENIYORUZ
Panoya asiimis olan dért rakamina ¢ocuklarin dikkati gekilir ve bu rakamin adinin dort oldugu soylenir. Dort tane parmak
gosterilerek sirayla sayma eylemi yapilir.
Cocuklara dort rakami ile ilgili bir oyun oynanacagi soylenir, ezgili tekerleme esliginde birbiriyle ayni olan dért nesneyi
getirip masaya koymalari gerektigi séylenir.

“Haydi, gel, haydi gel,

Sayilari sayalim,

Siniftan dort nesne,

Bulup masaya koyalim.”

BOYAMA YAPALIM

Cocuklar sandalyelerine otururlar. Uzerinde 4 rakami bulunan boyama sayfalari dagitilir. Masalara renkli krepon kagitlari
yerlestirilir. Cocuklar istedikleri renk krepon kagidindan minik toplar yaparak 4 rakamin igine yapistirirlar. Tamamlanan
calismalar panoya asilarak sergilenir.

MATERYALLER: Kartondan hazirlanan 4 rakami, tGzerinde 4 rakami olan boyama sayfalari, krepon kagitlari

DEGERLENDIRME

¢ Hangi rakami 6grendik?

¢ D6rt rakamindan dnce hangi rakamlar var?
¢ 4 rakaminin igini ne ile renklendirdik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: KAYIP 4-SESLi DORT

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1 Tek basamakli sayilari art arda soyler.
25-30.4. Art arda verilen ¢ ydnergeyi yerine getirir.
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
KABA MOTOR
31-36.8. Pedal gevirir.

OGRENME SURECI

KAYIP 4
Cocuklar minderlere yarim ay seklinde otururlar. “Dért Nerede?” adli tekerleme 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere
soylenir. Ardindan gocuklarla tekrar edilerek ogretilir.

DORT NEREDE?

Miuzik ¢ahyor,

Rakamlar dans ediyor,

Bir... iki... Ug...

Sahnede...

E hani dort nerede?
Tekerlemenin ardindan ¢ocuklara “Sizce 4 nerede olabilir?” sorusu sorulur. Cevaplar tek tek alinarak sohbet edilir.

SESLI DORT

Cocuklar birbirine yakin olmayacak sekilde ayakta dururlar. Verilen yonergelere uygun sekilde hareketlerin yapilmasi igin
rehberlik edilir. (Dort kez alkigla, dort kez zipla, dort kez havla, dért kez 6t, dért kez pedal gevir vb.)

Hareketlerin ardindan ¢alisma sayfasi dagitilir. “Kag tane bisiklet var sayalim. 4 rakaminin i¢ini parmak boyasi ile kirmizi
renge boyayalim.” yonergeleri calisilir.

DEGERLENDIRME

* Yaptigimiz etkinliklerin en ¢ok hangisinde eglendiniz?
¢ Tekerlememizde rakamlar ne yapiyordu?

¢ Bisiklet stirmeyi biliyor musunuz?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 16.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Topu At, Sayi Say” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Rakamlari Sayalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Hangi Tasitin Sesi?” isimli etkinlik
“Haydi Deniz Yapalim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: TOPU AT, SAYI SAY-RAKAMLARI CiZELiM

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1. Tek basamakli sayilari art arda soyler.

OGRENME SURECI
TOPU AT, SAYI SAY
Oyun etkinligi icin cocuklar el ele tutusup halka olurlar ve ellerini birakirlar. Ogretmen, eline kiigiik bir top alir. Eline aldig
kigik topu belli bir saylya kadar elinde atip tutarak saydirir. Daha sonra herhangi bir ¢ocuga topu atar ve 1-5 arasi bir
rakam séyler. Cocuk ise 6gretmenin soyledigi rakam sayisi kadar topu saydirir. Cocuk saydirmayi tamamlayinca topu bir
baska arkadasina atar ve bir rakam adi sdyler. Bu sefer yeni 6grenci arkadasinin séyledigi rakam sayisi kadar topu saydirir.
Oyun bu sekilde devam eder. Tim ¢ocuklarin katiliminin saglanmasina dikkat edilir.

RAKAMLARI SAYALIM

Cocuklar galisma masalarina alinir. Masalara kartondan hazirlanan 1'den 4’e kadar rakamlar yerlestirilir. Cocuklarla
birlikte 1'den 4’e kadar olan sayilar sayilir. Parmaklari ile sayilan sayilari géstermeleri istenir. Cocuklara renkli ponponlar
verilir, masaya yerlestirilmis olan rakamlarin yanina sayi degeri kadar ponponu dizmeleri istenir. Ponponlar dizildikten
sonra ¢ocuklara “Hangi rakamin ponponlari daha az/¢ok?” gibi sorular yoneltilir.

MATERYALLER: Top, kartondan hazirlanan rakamlar (1-4), ponponlar

DEGERLENDIRME

¢ Kaga kadar saydik?

¢ Hangi rakamin ponponlari daha ¢ok?
¢ Hangi rakamin ponponlari daha az?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: HANGI TASITIN SESi?-HAYDi DENiZ YAPALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
24-30.5. Varliklarin sesiyle resimlerini eslestirir.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.

OGRENME SURECI

HANGI TASITIN SESI?
Cocuklar minderlerini alarak yere otururlar. Hava, kara ve deniz tasitlarinin oldugu resimler sinif duvarina ¢ocuklarin boy
hizasinda asilir. Cocuklara gesitli tasitlara ait sesler dinlettirilerek “Hangi tasitin sesi?” oldugu sorulur. Duyduklari sesin
hangi araca ait oldugunu resimler Gzerinde gostermeleri istenir. Etkinligin ardindan “Biz Sen Gemicileriz” adh sarki
cocuklarla birlikte tekrarlanarak soylenir.

BiZ SEN GEMICILERIZ

Biz sen gemicileriz,

Ne hos gezeriz.

Kaptan baba didik galar,

Durmaz gideriz.

Cikirk-gakarak.

Cikirk-gakarak.

Makara gekeriz.

Heyamola-heyamola sefer ederiz.

(Anonim)

HAYDI DENiZ YAPALIM

Cocuklara masadaki yerlerine oturmalari igin yardimci olunur. Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Sesini dinledigimiz
tasiti bularak yuvarlak (O) icine alalim. Diger tasitlarin sesini gikartarak taklidini yapalim.” yonergeleri calisilir.

Galisma sayfasinin ardindan “Basalim Cekelim, Denimizi Yapalim” adli sanat etkinligi icin gerekli malzemeler dagitilir.
Uygun yonergeler dogrultusunda ¢alisilir.

MATERYALLER: Minik ebatta slinger, parmak boyasi

DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Sesin hangi araca ait oldugunu bulmaya ¢alisirken zorlandiniz mi?
¢ En kolay hangi aracin sesini tanidiniz?

¢ En hizli hangi arag gider?

¢ En yavas hangi arag gider?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 17.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Tren Olalim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Hizh Yavas” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Kutuda ne Var?” isimli etkinlik
“Kamyonum Yk Tasir” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: TREN OLALIM-HIZLI YAVAS

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2. Gesitli rollere girerek oyun oynar.
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.
DiL GELiSiMi
25-30.4. Ug ve daha fazla sdzciiklii climleler kurar.

OGRENME SURECI
TREN OLALIM
Ogretmen “Haydi cocuklar gelin arkama, sinifimizda tren olusturup gezelim.” der. Ogretmen her yanindan gectigi cocuga
trene katilmasi igin isaret eder. Cocuklarla birlikte ara ara hizl, ara ara yavas tren temposunda sinifta tur atilir. Zaman
zaman istasyona gelindigi belirtilerek inmek isteyen iner, binmek isteyen biner. Cocuklarin ilgi sliresine gére trencilik
oyunu devam eder.

HIZLI YAVAS

Cocuklar calisma masalarina alinir. Hizli-yavas kavramiyla ilgili cesitli 6rnekler verilir. iki farkl tasit resmini yan yana tutarak
hangisinin hizli hangisinin yavas oldugu sorulur. Hizli ve yavas hareket eden tasit, hayvan vb. érnekler verilir.

Konuyla ilgili galisma sayfasi dagitilir. “Resimdeki tasitlarin adini sdyleyelim. Yavas giden tasitin kutucugunu sari renge
boyayalim. Hizli giden tagitin kutucugunu kirmizi renge boyayalim.” yonergeleri ¢alisilir. Calismanin ardindan yerde,
topu hizli ve yavas yuvarlama galismalari yapilir.

MATERYALLER: Tasitlara ait resimler

DEGERLENDIRME

¢ Tren olmak eglenceli miydi?

¢ Tren nasll ses ¢ikarir?

¢ Hizli ve yavas gidene 6rnek verelim.

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: KUTUDA NE VAR?-KAMYONUM YUK TASIR

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.

OGRENME SURECI
KUTUDA NE VAR?
Cocuklar minderlere otururlar. Ogretmen daha énce renkli el isi kagitlariyla sisledigi kutuyu alarak gocuklarin karsisina
oturur. Kutunun iginde gesitli tasitlara ait resimler bulunur. (Resimler kenarlarindan kesilip bas kisimlarindan pipetlere
tutturulur.)
Cocuklara “Bu kutunun iginde bazi tasitlara ait resimler var. Simdi kutunun iginden resimleri yavas yavas yukari
cikaracagim. Resmin hangi tasita ait oldugunu bulup sesini taklit edeceksiniz.” denir. Ogretmen resimlerden birinin
pipetini tutup yavas yavas yukari ¢ceker. Cocuklar resmin goriinen kisimlarina dikkatle bakarak tahmin etmeye ¢alisirlar.
Tahminini sdylemek isteyen ¢ocugun parmak kaldirarak s6z hakki istemesi gerektigi hatirlatilir. Resmin hangi tasita ait
oldugunu bulan oyunu kazanir.

KAMYONUM YUK TASIR
Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Arabam” adl tekerleme gocuklarla birlikte birkag kere séylenir.
ARABAM
Arabam geliyor, didigini ¢aliyor.
Lastik patladi, sofor atladi.
icindeki yolcularin 6dii patladi, boom!
Tekerlemenin ardindan “Kamyonum Yiik Tagir” adli sanat etkinligi icin gerekli malzemeler dagitilir. Uygun ydnergeler
dogrultusunda ¢alisilir. Tamamlanan galismalar panoda sergilenir.

MATERYALLER: Karton kutu, tasitlara ait resimler, pipet, renkli krepon kagitlari

DEGERLENDIRME

¢ Kutunun iginde neler vardi?

¢ Tagsitlarin isimlerini bulmakta zorlandiniz mi?
¢ Tasitlarin seslerini ¢ikartirken eglendiniz mi?
¢ Sanat etkinlinde ne yaptik?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 18.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Renkli Arabalarimiz” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Rakami Duy, Daireyi Bul” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Oriintli Yapalim” isimli etkinlik
“Hikaye Canlandirma” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: RENKLi ARABALARIMIZ-RAKAMI DUY, DAIREYi BUL

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.1. Yumusak malzemelerle sekiller olusturur.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.

OGRENME SURECI
RENKLi ARABALARIMIZ
Cocuklar sandalyelerine oturtulur ve havlu kagit rulolari dagitilir. Masalara renkli krepon kagitlari yerlestirilir. Cocuklardan
rulolari istedikleri renkteki krepon kagidiyla sarmalari istenir. Ardindan 6gretmen masalara degisik modellerde araba
resimlerini yerlestirir. Her cocuk istedigi araba kalibini segerek istedigi renge boyar. Boyadiktan sonra rulonun Gst kismina
yapistirir. Tamamlanan ¢alismalar sinifin uygun bir alaninda sergilenir.
Konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Arabalarla ayni renkte olan dolmuslari gizerek eslestirelim. itfaiyeci, polis ve

doktoru, gidecegi yolun kesik cizgileri Gizerinden gizerek araglarina gotiirelim.” yonergeleri ¢alisilir. Calismanin ardinda
acil durum araglari ile ilgili basit cimlelerle bilgi verilir.

RAKAMI DUY, DAIREYi BUL

Zemine elektrik bandi ile dort tane blylk ¢ember yapilir. Cemberlerin ortasina 1, 2, 3 ve 4 rakamlari yazilir. Hareketli bir
miizik acilir cocuklar serbest dans etmeye baslarlar. Ogretmen miizigi durdurur ve bir rakam séyler. Cocuklar séylenen
rakamin yazil oldugu ¢emberin igine girmeye ¢alisir. Dogru ziplayan ¢ocuklar alkislanir. Oyun gocuklarin ilgileri siiresince
devam eder.

MATERYALLER: Krepon kagidi, havlu kagit rulosu, araba resimleri

DEGERLENDIRME

¢ Sanat etkinliginde neler yaptik?

¢ Arabanizi hangi renge boyadiniz?

¢ Oyunumuzda hangi rakamlari kullandik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: ORUNTU YAPALIM-HiKAYE CANLANDIRMA

GELiSIM GOSTERGELERI
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.1. Tek basamakli sayilari art arda soyler.
DiL GELiSiMmi
31-36.4. Gevresindeki ya da 6ykudeki olaylari dramatize eder.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.

OGRENiIM SURECI
ORUNTU YAPALIM
Cocuklar arasindan oynanacak oyun igin sayisarak bir lider segilir. Diger ¢ocuklarin boynuna 1’den 4’e kadar hazirlanan
rakam kolyeleri takilir. Ogretmen “Bir miizik acacagim dans etmeye baslayacaksiniz. Miizigi durdurunca segtigimiz lider
rakamlara bakarak arkadaslarini 1, 2, 3, 4-1, 2, 3, 4 olacak sekilde yan siraya koyacak.” der.
Hareketli bir mizik acilir ve ¢ocuklar serbest bir sekilde dans etmeye baslar. Mizik durdurulunca lider, arkadaslarini yan
yana dizerek 6runtiyid olusturur. Dogru bir sekilde yaparsa arkadaslari tarafindan alkislanir. Yanls olan varsa hep birlikte
dizeltilir. Sonra yeni bir lider segilir ve onun boynundaki kolye eski lidere takilir. Oyun tekrarlanir. Tim gocuklar lider
olacak sekilde oyuna devam edilir.

HiKAYE CANLANDIRMA
Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen minderlere oturur. “Tren” adli parmak oyunu ¢ocuklarla birlikte soylenir.

TREN

Cuf... cufff... cufff...

Tren képriiden geciyor, (iki el Uist liste 6ne ve arkaya hareket ettirilir.)

Yokustan asagi iniyor, (Parmaklar dirsege konur ve asagi dogru indirilir.)

Cuf... cufff... cufff...

Tren geriye donuyor.

Yukariya cikiyor. (Parmaklar dirsege dogru siiratle ¢ikarilir.)
Tekerlemenin ardindan 6gretmen kitap kosesinden hikaye kitaplarindan birini seger ve gocuklarin karsisina oturur. Kitabi
gostererek okuyacagl hikayeyi dikkatle dinlemeleri istenir. Hikdyeyi okuduktan sonra hikdyede gecen olaylar ve
kahramanlari hakkinda sohbet edilir. Ardindan istekli olan ¢ocuklara hikdyedeki kahramanlarin rolleri verilir. Hikayeyi
canlandirmalari igin rehberlik edilir.

MATERYALLER: 1'den 4’e kadar rakam kolyeleri

DEGERLENDIRME

¢ Rakam orintisl olustururken zorlandiniz mi?
¢ Lider olmak hosunuza gitti mi?

¢ Hikayeyi canlandirirken roliiniiz neydi?

¢ Hikayeyi canlandirirken ne hissettiniz?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 19.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Her Sey Bir Kere” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Dogru, Yanlis” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Farklari Bulalim” isimli etkinlik
“Hangi Rakami Soyledim?” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: HER SEY BiR KERE-DOGRU, YANLIS

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
25-30.4. Basit kurallara uyar.
BiLiSSEL GELiSiM
25-30.2 Gesitli rollere girerek oyun oynar.

OGRENME SURECI
HER SEY BiR KERE
Gocuklar yan yana sira olurlar. Bir keseye ziplayan, kosan, alkislayan, goz kirpan ¢ocuk resimleri katlanarak koyulur. Resim
bulunamazsa hareketler &gretmenin okumasi icin yazilir. Her cocuk sirayla bir kigit secer. Ogretmenin de
yobnlendirmesiyle o hareketi sadece bir kere dnce kendi yapar. Sonra ayni hareketi arkadaslarina yine sadece bir kere
yaptirir. TUm gocuklarin kagit segmeleriyle etkinlik sonlandirilir.

DOGRU, YANLIS

Cocuklar cember seklinde minderlere oturtulur. Ogretmen iglerinden birini secer ve kulagina yapmasi gereken bir hareket
soyler. Ornegin “Bir kagit al ve sinifin ortasina at/Sinifin kapisini yavas kapat.” gibi. Hareketi yapan cocugu izleyen
arkadaslari yaptigi harekete gore “dogru” ya da “yanhs” diye belirtiler. Tim gocuklarin katilimi saglanacak sekilde etkinlik
devam eder.

MATERYALLER: Ziplayan, kosan, alkislayan, gbz kirpan ¢ocuk resimleri

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Sectigin kagittaki davranisi yapmak zor muydu? Kolay miydi?
¢ Bir tane dogru davranis sdyleyelim.

¢ Bir tane yanls davranis sdyleyelim.

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: FARKLARI BULALIM-HANGI RAKAMI SOYLEDIM?

GELISiM GOSTERGELERI

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM

25-30.4. Basit kurallara uyar.

31-36.1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36.4. Grupla dans eder.

DiL GELiSiMmi

25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.

OGRENME SURECI
FARKLARI BULALIM
Cocuklarla birlikte halka olunur ve yere oturulur. Ogretmen farkhliklari bulma oyunu oynayacaklarini séyler. Daha
onceden iki tane resim hazirlar. Resim ayni resim olsa da iginde farkhhklar bulunmalidir. Cocuklar gorselleri dikkatle
inceleyip farkhhklari bulmaya galisir. Daha sonra siniftan 5 tane nesne yere dizilir. Cocuklardan gozlerini kapatmalari
istenir ve nesnelerden birinin yeri degistirilir. Cocuklardan tekrar gozlerini agmalari istenir. Gozlerini agtiklarinda 6nceki
halinden farkli olanlari bulmaya ¢ahsirlar. Oyun gocuklarin ilgileri siiresince devam eder.

HANGI RAKAMI SOYLEDIM?

Cocuklar oyun alaninda birbirlerine yakin olmayacak sekilde dururlar. Hareketli sézsliz bir muzik agilir. Cocuklar bir siire
serbest dans ederler. Sonra miizik durdurulur ve “li¢ kez zipla” yonergesi verilir. Cocuklar (g kere ziplar ve muzik tekrar
acilir. Cocuklar dans etmeye baslar. Mizik her kapatildiginda “iki kere el salla, Ug¢ farkli arkadasina saril” vb. yonergeler
verilerek oyun devam ettirilir.

MATERYALLER: Sinif igi nesneler
DEGERLENDIRME
¢ Bugiin hangi etkinlikleri yaptik?

¢ Resimdeki farkliliklari bulmakta zorlandiniz mi?
¢ Soylenen hareketleri yapmak zor muydu? Kolay miydi?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 22.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“23 Nisan Kutlu Olsun” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“23 Nisan Siiri” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Sohbet Edelim” isimli etkinlik
“Sarki Soyleyelim, Eglenelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLIK ADI: 23 NiSAN KUTLU OLSUN-23 NiSAN SiiRi

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.

OGRENME SURECI
23 NiSAN KUTLU OLSUN
Cocuklar sandalyelerine otururlar. Ogretmen eline bir bayrak alarak ¢ocuklara 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk
Bayrami’nin yaklastigini soyler. 23 Nisan’in Diinya’da ¢ocuklar adina diizenlenen tek bayram oldugu, ayni zamanda tim
Diinya ¢ocuklarinin da davetli oldugu bir kutlama yapildigi bilgisi verilir.
Her ¢ocuga Diinya resminin gizili oldugu kagitlar dagitilir. Diinya resminin ortasinda bosluk, cevresinde de degisik irktan
cocuk resimleri bulunur. Cocuk resimleri boyanir, ortadaki bosluga da Atatiirk resmi yapistirilir. Tamamlanan ¢alismalar
panoya asllarak sergilenir.

23 NiSAN SiiRi
Cocuklar minderlerine otururlar. “23 Nisan” adli siir 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere sdylenir. Ardindan ¢ocuklara
tekrar ettirilerek ogretilir.

23 NiSAN

Bugtiin 23 Nisan.

Sevinelim ¢ocuklar.

Sarki turki soyleyip,

Eglenelim gocuklar.

(Secgkin TABAR)

MATERYALLER: Diinya ¢ocuklari resmi, Atatiirk resmi
DEGERLENDIRME

¢ Kutlanacak olan bayram ne bayramidir?

¢ Sanat etkinliginde ne yaptik?

¢ Siirimizde eglenmek igin ne yaptik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: SOHBET EDELIM-SARKI SOYLEYELIM, EGLENELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.4. Grupla sarki séyler/dans eder
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.
DiL GELiSiMi
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
31-36.2. Resimde gordligl olaylari anlatir.

OGRENME SURECI

SOHBET EDELIM

Cocuklarla sohbet gemberi olusturulur ve minderlere oturulur. 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’ni simgeleyen
resimler gosterilir. “Sizce resimlerdeki cocuklari mutlu eden sey nedir? Bir kutlama yapiyor olabilirler mi? Neyi kutluyor
olabilirler?” vb. sorular yoneltilir. Cocuklarin cevaplari dinlenerek sohbet edilir. Atatlrk’in gocuklari ¢ok sevdigi, bu
bayrami ¢ocuklara armagan ettigi belirtilir. Bu bayramin diinyada ¢ocuklara ait tek bayram oldugu ve tGlkemizde kutlandigi

bilgisi verilir.

SARKI SOYLEYELIM, EGLENELIM

Cocuklara Turk Bayraklari dagitilir. “23 Nisan” adh sarki hep birlikte bayraklar sallanarak sdylenir.

23 NiSAN

Sanki her tarafta var bir digln,
Clinkd en serefli, en mutlu giin,
Bugtiin 23 Nisan,

Hep neseyle doluyor insan.
(Anonim)

MATERYALLER: Tirk bayraklari

DEGERLENDIRME

¢ 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’ni gocuklara kim armagan etmistir?

¢ Daha 6nce hig¢ 23 Nisan kutlamasina gittiniz mi?
¢ Sarkimizi sdylerken elimizde ne vardi?

UYARLAMA



23 NISAN ULUSAL
EGEMENLIK
VE
COCUK BAYRAMI



Kurum Adi:
Tarih: 24.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Atatiirk Cercevesi” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Atatlrk’e Armagan” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Oyuncaklari Toplayalim” isimli etkinlik
“Bununla Oynamayi Seviyorum” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: ATATURK CERCEVESI-ATATURK’E ARMAGAN

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 tizerinde yan yana dizer.
31-36.6. Tlp seklindeki nesneleri islevine uygun olarak sikar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.4. Grupla sarki soyler/dans eder.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katihr.

OGRENME SURECI

ATATURK CERGEVESI
Ogretmen cocuklar gelmeden &nce Atatiirk kdsesinin dniine bir masanin (izerine Atatiirk resmi koyar ve resmin etrafina
cicekler dizer. Ogretmen eline aldig Atatiirk fotografiyla cocuklarin dikkatlerini Atatiirk késesine ceker. Cocuklara bugiin
tilkemizin kurucusu olan Ulu Onder Mustafa Kemal Atatiirk’le ilgili sohbet edeceklerini séyler. Ulu Onder Mustafa Kemal
Atatirk hakkinda 6gretmen gocuklara bilgiler verir. Daha 6nce 6grenilen 23 Nisan sarkisi tekrar edilir.
Ogretmen ¢ocuklari calisma masalarina alir. Atatiirk’iin farkl resimlerini dagitir. Cocuklar segtikleri Atatiirk resmini alarak
ponpon, pul, boncuk, renkli kagitlar, eva pargalari vb. malzemeler kullanarak Atatilrk gergevesi yaparlar. Her ¢ocuk
tamamladigi etkinligi arkadaslarina gosterir ve glin sonunda evine goétlirmesi igin uygun bir yere alinir.

ATATURK’E ARMAGAN
Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen sandalyelerine otururlar. “Atatlrk Sevgisi” adli parmak oyunu birkag kere séylenir.
Ardindan ¢ocuklarla tekrar edilerek 6gretilir.
ATATURK SEVGISI
Atatiirk cocuklari gok severmis. (iki kol basin tizerinden yanlara dogru acilir.)
Bu gtizel lilkeyi bizlere armagan etmis. (Eller kucakta kavusturulur.)
Gorebilseydim ATAM’I,
Yanaklarindan éperdim 6nce, (Yanaklar tutulur, 6pme hareketi yapihr.)
Cicek bahgesinden cicek toplardim. (Ellerle gigek toplarmig gibi yapilr.)
Once giil, (Sag elin basparmagi gosterilir diger parmaklar kapatilir.)
Menekse, (Sag elin isaret parmagi gosterilir.)
Papatya, (Sag elin orta parmagi gosterilir.)
Sonra lale, (Sag elin yuzik parmagi gosterilir.)
Gelincik de toplar, (Sag elin serge parmagi gosterilir.)
ATAM'’A armagan ederdim. (Sag elde gigek varmis gibi tutulur ve uzatilir.)
(Segkin TABAR)

MATERYALLER: Atatirk resimleri, pul, sim, yapistirici, ponpon, eva, renkli kagit, boncuk vb.

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin neler yaptik?

e Atatiirk kimdir?

e Atatirk Glkemiz igin neler yapmistir?
¢ Atamiza ne armagan ettik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: OYUNCAKLARI TOPLAYALIM-BUNUNLA OYNAMAYI SEVIYORUM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.1. Neden-sonug iliskisi kurar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.

OGRENME SURECI

OYUNCAKLARI TOPLAYALIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Oyuncaklar” adl siir birkag kere hep birlikte séylenir.

OYUNCAKLAR

Sinifimdaki oyuncaklari,

Gok sever, oynarim.

isim bitince hemen.

Kutusuna koyarim.
Siirin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Sizce Filiz neden agliyor? Oyuncaklari toplamadigi icin Ediz’e ne
soyleyebiliriz? Oyuncaklar cizerek sepete gotiirelim.” yonergeleri calisilir.

BUNUNLA OYNAMAYI SEViYORUM

Cocuklar el ele tutusup halka olurlar ve yere otururlar. Ogretmen daha énceden ¢ocuk sayisi kadar hazirladigi giilen yizleri
zemine yerlestirir. Daha sonra her ¢ocuk bir adet gililen yiiz alir. Sinifta oynamayi en ¢ok sevdigi oyuncagin yanina giderek
gilen yUzini yanina koyar ve “Bununla oynamayi seviyorum.” diyerek yerlerine oturur. Tium c¢ocuklar etkinligi
tamamladiginda gocuklarin oynamayi en ¢ok sevdikleri oyuncaklarla oynamalarina izin verilir.

DEGERLENDIRME

¢ Diizen ne demektir?

¢ Oyuncaklarla neler yaptik?

¢ Oyun oynadiktan sonra neden oyuncaklarimizi toplamaliyiz?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 25.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Dikdortgeni Taniyahm” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Lokomotif Yapalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Resim Yapalhm” isimli etkinlik
“Dereden Karslya Gegelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: DiIKDORTGEN| TANIYALIM-LOKOMOTIF YAPALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.3. Nesneleri belirli bir hat tizerinde yan yana dizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELISiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.
31-36.2. Grup i¢i konusmalara katilr.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.2. Nesneleri birden fazla 6zelligine gore siniflar.

OGRENME SURECI
DIKDORTGENIi TANIYALIM
Cocuklarla sohbet ¢emberi olusturulur. Panoya dikdortgen sekli asilir ve gocuklara tanitilir. Siniftan dikdoértgen sekline
benzeyen nesneler bulunur. Kare ile benzer ve farkl yonleri izerine sohbet edilir.
Daha 6nceden birkag tane kutuya piring konulur ve icerisine kartondan hazirlanan kare sekilleri saklanir. Ogretmen
¢ocuklara “Biz yokken yaramaz dikdortgenler siniftaki kutularin igine saklanmis, onlari bulalim.” der. Cocuklar kutularin
icerisindeki dikdortgenleri bularak 6gretmenin yanina getirir. Oyun sonunda ¢ocuklar alkislanir.

LOKOMOTIF YAPALIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. “Dikdértgen” adli siir birkag kere séylenir. Sonra ¢ocuklarla tekrar edilerek 6gretilir.
DIKDORTGEN
Dikdortgen benim adim.
Dort kdsem var,
Dort de kenarim.
iste kapi, pencere!
Birgok yerde ben varim.
(Segkin TABAR)
Siirin ardindan konuyla ilgili calisma sayfasi dagitilir. “Bu bir dikdortgen. Haydi, seklin adini simdi sen sdyle! Dikdortgen
seklinin Gzerine gikartma sayfasindaki pargalari yapistirarak ornekteki gibi lokomotif yapalim. Lokomotifin gidecegi
raylan ¢izmeyi unutmayalim.” yénergeleri ¢alisilir.

MATERYALLER: ici piring dolu kutular, dikdértgen sekilleri

DEGERLENDIRME

¢ Hangi sekli tanidik?

¢ Kutularin igcinde ne vardi?

¢ Dikdortgen sekillerini bulmak eglenceli miydi?
¢ Dikdortgen seklinden ne yaptik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: RESiM YAPALIM-DEREDEN KARSIYA GECELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik ¢izgi gizer.
SOSYAL-DUYGUSAL GELISiM
25-30. 4. Basit kurallara uyar.
31-36. 1. Yasitlariyla birlikte oyun oynar.
31-36. 2. Grup ici konugmalara katilir.

OGRENME SURECI
RESIM YAPALIM
Cocuklar sandalyelerine otururlar. El isi kagitlarina gizili olan dikdértgen sekilleri dagitilir. Cizgilerinden kesmeleri igin
rehberlik edilir. Cocuklar kesilen dikdortgen sekillerini A4 kagidina yapistirir. Pastel boyalarini kullanarak dikdértgenden
diledikleri resmi olusturmalari igin rehberlik edilir. Calismasini tamamlayan ¢ocuk resmini anlatirken gereken notlar alinir.

DEREDEN KARSIYA GEGELIM

Cocuklar oyun alanina alinir. Sayilari esit iki grup olusturulur. Sayismaca ile bir ebe segilir. Oyun alanina birbirinden 3
metre uzaklikta paralel iki gizgi ¢izilir. Cocuklardan bu gizgilerin gerisinde yan yana durmalari istenir. Ebe de iki gizginin
arasinda durur. “Dereden gegelim.” yonergesi verildiginde gruplar karsilikli olarak kosarak yer degistirmeye galisirlar. Bu
sirada ebe ¢ocuklardan birisini yakalamaya galisir, yakalanan ¢ocuk ebe olur. Oyuna bu sekilde devam edilir.

MATERYALLER: El isi kagidina gizili dikdortgen sekilleri
GUVENLIK ONLEMI: Cocuklar yer degistirirken birbirlerine carpmamalari igin dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Oynadigimiz oyunun adi ne?

¢ Bu oyunda eglendiniz mi?

¢ Bildiginiz diger oyunlar iginde en eglenceli olan oyun hangisi?
¢ Sizce ebe olmak mi eglenceli, yoksa kagmak mi?

UYARLAMA






GUNLUK EGITiM AKISI

Kurum Adi:
Tarih: 26.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Balonu Dusirmeyelim” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Balon Olalim” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Cizgi Uzerinde Yiirlyelim” isimli etkinlik
“Hikaye Segelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig



ETKiNLiK PLANI
ETKiNLiK ADI: BALONU DUSURMEYELIM-BALON OLALIM

GELiSIM GOSTERGELERI
KABA MOTOR
31-36.5. Kendisine dogru atilan topu yakalamak igin kollarini uzatir.
DiL GELiSiMmi
25-30.8. Nesneleri isterken isimlerini soyler.
BiLISSEL GELiSiM
31-36.7. Basit ritim kaliplarini tekrar eder.
31-36.8. Basit sarkilari ezberler.

OGRENME SURECI
BALONU DUSURMEYELIM
Ogretmen bir balonu sisirerek cocuklara gosterir. “Cocuklar simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Ben bir miizik acacagim ve
balonu havaya atacagim. Sizler de balona vurarak yere diismesini engelleyeceksiniz.” der.
Muzikle beraber oyun baslar. Balon tamamen yere disiinceye kadar vurma eylemine devam edilir. Oyun ¢ocuklarin ilgi
surelerine gore tekrar baslatilabilir.

BALON OLALIM

Cocuklarla halka olup yere oturulur. Bir balon olsalardi nasil sisirilirdiler diye sorulur ve cevap vermeleri igin yonlendirilir.
Ogretmen “O zaman simdi sizlerle bir drama calismasi yapalim. Benim sdyledigim ciimleleri dikkatle dinleyin ve yaptigim
hareketleri yapmaya calisin.” denir. Ogretmen yénergelerini sdyleyerek uygun hareketler esliginde ¢alismayi baslatir.
“Simdi hepimiz birer séniik balonuz (baslar dizlerin (izerinde olur). Yavas yavas icimize hava Ufleniyor. UGffff, GUffff (Her
iflemede yavas yavas bas dizlerin tizerinden kaldirilir). Cok giizel sisiyor balonlar. Biraz daha sisirelim. Uifff, Gifff (Her
iiflemede kollar yavas yavas yukariya dogru kaldirilir). Evett kocaman bir balon oluyoruz. Birazcik daha sisirelim. Uiifff
(Birkag saniye beklenir). Paaatttt....(Sirtlstl yere yatilr).

Ogretmen “Tiim balonlarim patladi.” ifadesiyle calismayi sonlandirir.

MATERYALLER: Balon

DEGERLENDIRME

¢ Balon oyunu eglenceli miydi?

¢ Balonu yere disirmemeye galisirken zorlandiniz mi?
¢ Drama ¢alismasinda ne olduk?

¢ Bir balonunuz olsaydi ve patlasaydi ne yapardiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: CizGi UZERINDE YURUYELIM-HIKAYE SECELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
INCE MOTOR
25-30.2. Model olundugunda dik gizgi gizer.
DiL GELiSiMmi
25-30.4. Ug ve daha fazla sézciikli ciimleler kurar.
KABA MOTOR
25.30.4. Diiz ve belirli bir hat Gizerinde geriye dogru yurir.

OGRENME SURECI
GizGi UZERINDE YURUYELIM
Ogretmen sinifin zeminine elektrik bantlari ile zikzak ve diiz yol olusturur. Cocuklar sira ile &nce zikzak yoldan yiiriir.
Daha sonra diiz yoldan geri geri adimlarla yiirliyerek yerine geger. Gerekli durumlarda 6gretmen tarafindan rehberlik
edilir. Hareket ¢alismasi tim ¢ocuklarin yolda yirimeleri ile tamamlanir.

HiKAYE SECELIM

Cocuklar yarim ay seklinde diizenlenen minderlerin {izerine otururlar. Daha énce 6grenilen parmak oyunlarindan birkag
tanesi hep birlikte tekrar edilir. Parmak oyunlari ile dikkati topladiktan sonra bol resimli hikaye kitabi cocuklarin net
gorebilecegi sekilde yere yerlestirilir. Ardindan sayfalari teker teker agarak o sayfada neler oldugu sorulur. Cocuklarin
verdigi cevaplar lizerine sohbet edilir. Daha sonra hikdye ¢ocuklara okunur.

MATERYALLER: Elektrik bantlari

GUVENLIK ONLEMI: Cocuklarin geri geri yiiriimeleri sirasinda takilip diismemeleri igin tedbirler alinir.
DEGERLENDIRME

e Geri geri gitmek kolay miydi?

¢ Hikaye kitabindaki resimleri begendiniz mi?

¢ Etkinliklerden en ¢ok hangisini begendiniz?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 29.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

¢ Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Kimin Boyu Daha Uzun?” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Parmaklarimiz Oynasin” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Patates Adam” isimli etkinlik
“Tlinelden Gegelim” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: KiMiN BOYU DAHA UZUN?-PARMAKLARIMIZ OYNASIN

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.3. Soruldugunda zit kavramlari soyler.

OGRENME SURECI
KiMiN BOYU DAHA UZUN?
Cocuklar minderlere otururlar. Ogretmen eline aldigi metreyi cocuklara gostererek tanitir. “Simdi bununla boyumuzu
Olgelim.” ydnergesiyle dnce kendi boyunu élger. Bunun icin kapiya dayanir ve kalem ile kapiya isaret koyar. Sonra metre
ile isaretli olan kisim 6lgllir. Ardindan gocuklarin tek tek boyalari 6lgllir ve isaretlerinin yanina isimleri yazilir.
Cocuklarla boylarin 6l¢iildigu kapinin dnlinde toplanilir. Kimin boyu daha uzun, kimin boyu daha kisa belirlenir.
Ogretmen kendi boyunun él¢iimiinii géstererek “Benim boyum daha uzun, tipki bir ziirafa gibi.” diyerek uzun ve kisa
kavramina dikkat geker.

PARMAKLARIMIZ OYNASIN
Cocuklarla birlikte “Zurafa” adh parmak oyunu tekrarlanarak séylenir.
ZURAFA
Hayvanat bahgesine gittim. (Parmaklarla yiriime hareketi yapihr.)
Basimi yukari gevirdim. (Bas yukari kaldirilir.)
Bir de ne gbreyim!
Upuzun bir boyun, (Sag kol yukari kaldirilir.)
Cok sasirdim, (Ylize sasirmig ifadesi verilir.)
D6ndiim maymuna baktim.
Boynu kisa mi kisa (Kol yarim kaldirilir.)
Merdivene tirmandim. (Tirmanma hareketi yapilr.)
Uzun boynuna yakindan baktim.
Hemen tanidim, bu bizim zlrafa.
(Anonim)

DEGERLENDIRME

¢ Boyumuzu neyle dlgtik?

¢ Sinifimizda boyu en uzun olan arkadasimiz kim?
¢ Sinifimizda boyu en kisa olan arkadasimiz kim?
¢ Oyun hamuru ile neler yaptik?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKIiNLiK ADI: PATATES ADAM-TUNELDEN GECELIM

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
25-30.4. Ug ve daha fazla sézciikli ciimleler kurar.
31-36.1. iki basit climleyi birlestirir.
KABA MOTOR
31-36.1. Parmak uglarinda birkag adim atar.
31-36.3. Belirli bir uzakligi (ortalama 15-20 cm) atlayarak geger.
31-36.9. Tek ayak Uizerinde sigrar.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.1. Oyun arkadasini seger.
25-30.4. Basit kurallara uyar.

PATATES ADAM
Ogretmen, “Patates Adam” adli sarkiyi sdyler ve yapilan her hareketi cocuklarla birlikte uygular. Birka¢ kez birlikte
yaptiktan sonra “Oylece kalmis” sozlerinden sonra susup bekleyerek ¢ocuklarin hareketi yapip yapmadigini kontrol eder.
Yapmayan g¢ocuklara hareket gosterilerek rehberlik edilir.

PATATES ADAM

Patates adam, patates adam,

Kaslarini ¢gatmis, oylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Gozlerini kapatmis, oylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Kulaklarini gekmis, dylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Burnunu tutmus, oylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Agzini kapatmis, dylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Yanaklarini sisirmis, 6ylece kalmis.

Patates adam, patates adam,

Cenesini tutmus, 6ylece kalmis.

Patates adam, patates adam

Sss yapmis, oylece kalmis

Patates adam, patates adam,

Kollarini baglamis, éylece kalmis.

(Anonim)

TUNELDEN GEGELIM

Ogretmen sinifin uygun bir yerine iki minderden ¢adir sekli yaparak tiinel olusturur. Cocuklari iki gruba ayirir. Birinci grup
tiinelin bir tarafinda yere oturur. ikinci grup sirayla tiinelden siiriinerek gecer. Gegen cocuklar oturan gruptan kendilerine
es secer. Bir mizik agilir ¢ift olarak ziplama, parmak ucu yiriime ¢alismalari yapilir. Oyun, gruplarin yer degistirmesiyle
devam eder.

MATERYALLER: Minderler

GUVENLIK ONLEMI: Es olarak yapilacak hareketlerde denge kontroliine dikkat edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Sarkimizin adi neydi?

¢ Patates adam sizce baska ne yapabilir?
¢ Siiriinme hareketi eglenceli miydi?

UYARLAMA






Kurum Adi:
Tarih: 30.04.2024
Ogretmen Adr:
Yas Grubu

* Gelis
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giine baslangig)

e Etkinlik Zamani
“Deve-Ciice” isimli etkinlik
Serbest Oyun
Ara Ogiin
“Hikaye Saati” isimli etkinlik
Bahge Zamani

e Ogle
Serbest Oyun/Dinlenme

e Etkinlik Zamani
“Elma Kurdu” isimli etkinlik
“Aynisini Yap” isimli etkinlik
Ara Ogiin
Bahge Zamani
Serbest Oyun

e Grup Zamani (Giinii degerlendirme)

e Serbest Oyun
Ayrilig

GUNLUK EGITiM AKISI



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: DEVE, CUCE-HIKAYE SAATI

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.4. Ug ve daha fazla sdzciikle ciimleler kurar.
25-30.9. Anlatilan 6ykiyu dinler.
25-30.1. Gogul ekini kullanir.
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
25-30.4. Basit kurallara uyar.

OGRENME SURECI
DEVE-CUCE
Cocuklar fazla daginik olmayacak sekilde ayakta dururlar. Birlikte “deve-clice” oyununun oynanacagi sdylenir. Cocuklara
“clice” denildiginde ¢dmelecekleri, “deve” dendiginde ayaga kalkacaklari bedensel olarak gosterilerek oyunun nasil
oynanmasi gerektigi anlatilir. Oyunu oynarken ¢ok dikkatli olmalari ve sasirmalari gerektigi vurgusu yapilir. Oyuna baslanir
ve bir siire 6gretmen de ¢ocuklarla birlikte ¢dmelir ve ayaga kalkar. Sonrasinda 6gretmen tarafindan sadece yonergeler
verilir. Sasiran ¢ocuk olursa uyarilir ve oyuna devam edilir. Oyun ¢ocuklarin ilgi siirelerine gére devam ettirilerek oynanir.

HIKAYE SAATI
Cocuklarla birlikte daha 6nce 6grenilen “Biz Sen Gemicileriz” adli sarki tekrar edilir.

BiZ SEN GEMICILERIZ

Biz sen gemicileriz,

Ne hos gezeriz.

Kaptan baba didik galar,

Durmaz gideriz.

Cikink-gakarak.

Cikink-gakarak.

Makara gekeriz.

Heyamola-heyamola sefer ederiz.

(Anonim)
Parmak oyununun ardindan gocuklara minderlerine oturmalariigin rehberlik edilir. Cocuklarin igcinden istekli olan biri kitap
merkezinden bir hikdye/masal kitabi secer. Ogretmen biitiin cocuklari gérebilecek sekilde oturur. “Simdi size bu hikayeyi
anlatacagim.” diyerek okunacak kitaba dikkat cekilir. Hikaye bittikten sonra masalda gegen karakterlerle ilgili sorular
sorulur.

MATERYALLER: Hikaye kitabi

DEGERLENDIRME

¢ Bugiin hangi oyunu oynadik?

¢ Yaptigimiz etkinliklerden en ¢ok begendiginiz hangisiydi?
¢ Hikayedeki kahramanlardan hangisi olmak isterdiniz?

UYARLAMA



ETKiNLiK PLANI
ETKINLiK ADI: ELMA KURDU-AYNISINI YAP

GELiSIM GOSTERGELERI
DiL GELiSiMmi
25-30.2. Anlasilir sekilde konusur.
BiLiSSEL GELiSiM
31-36.7. Basit ritim kaliplarini tekrar eder.
31-36.8. Basit sarkilari ezberler.

OGRENME SURECI

ELMA KURDU
Cocuklarla birlikte daha 6nce 6grenilen “Ben Bir Elma Kurduyum” adh sarki tekrar edilir.

BEN BiR ELMA KURDUYUM

Ben bir elma kurduyum kivrila kivrila gezerim

Nerde bir elma gérsem dayanmaz hemen yerim

Kirt kirt nari nari nom kirt kirt nari nari nom

Dalda duran elmayim, olgunlastim sormayin

icime yaramaz kurt diistli, kuslar basima iisiistii

Kirt kirt nari nari nom, kirt kirt nari nari nom

Elmanin kalbindeyim, ¢ok tath bir yerdeyim

Mutluyum sevingliyim, haydi gelin dans edelim

Kirt kirt kirt kirt nana nini nom

(Anonim)

AYNISINI YAP

Cocuklar ikiserli olarak eslestirilir ve esler yiizleri birbirine doniik olacak sekilde karsilikli dururlar. Her es grubundan bir
kisi lider olarak segilir ve 6ncelikle lider ne yaparsa karsisindaki arkadasinin da aynisini yapmasi gerektigi anlatilir. Oyun
bir siire oynandiktan sonra takipg¢i olan gocuk lider, lider olan gocuk ise takipgi olur. Cocuklarin ilgi siirelerine gére devam
edilir. Ardindan bulunduklari alanda halinin Gizerine oturmalari igin yonlendirilir. “Ben bir elma kurduyum” adl sarki tekrar
edilir.

DEGERLENDIRME

¢ Hangi oyunlari oynadik?

¢ Elma kurdu sarkisi eglenceli miydi?

e ikinci oyunumuzda kiminle es oldun?

¢ Arkadasimizin yaptigl hareketlerin aynisini yapmak zor muydu?

UYARLAMA






