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YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :31/08/2021
Yas Grubu (Ay)
Ogretmen Ad1 U

Giine Baslama Zamam
Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Siiprizli Sapka” isimli oyun, miizik etkinligi
“Tik Tak Tik Tak Saatine Bak” isimli oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamanm

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







SUPRIZLI SAPKA

Etkinlik Cesidi: Oyun, Tiirkge ve Miizik etkinligi (Biiyiik ve Bireysel Grup Etkinligi)

Yas Grubu (Ay)..............

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazamim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.

Kazamm 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Basit dans adimlar1 yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamm 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir.

Gostergeleri: Adini ve soyadini soyler.

DIL GELIiSiMi

Kazamm 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.
Kazamm 8: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir.

OGRENME SURECI

Cocuklar ve aileleri giiler yiizle karsilar ve hareketli bir miizik agar. Nese icerisinde sinifa davet edilir. Ogretmen cocuklar smifa
gelmeden 6nce ¢ocuklar icin sapka hazirlamistir. Ogretmen ¢ocuklara sapkalarini takarken “Sapkalarin kendileri igin bir siiprizi
oldugunu “ séyler. Cocuklarin sinifa alinmasinin ardindan 6gretmen ¢ocuklarin smifi tanimalari igin biraz zaman tanir. Daha sonra
ogretmen ¢ocuklara seslenir. ““ Cocuklar sapkalarimizin sizler i¢in nasil bir siirprizi oldugunu merak ediyor musunuz” diyerek
cocuklarim dikkatleri cekilir. Ogretmen gocuklara “El Ele Tutusalim” sarkisini séyleyerek halka olmalarim saglar.

EL ELE TUTUSALIM

Gel bize katil bize

Hem oyuna hem soze

Tiirki soyleyip oy oy

Oynayalim loy loy

El ele tutusalim

Halkaya karigalim

Haydi kardes sen de gel

Oynayalim loy loy

Ug adimla saga kos

Bir adimla sola kos

Bak ne giizel nede hog

Oynayalim loy loy

Cocuklar halka olduktan sonra hep birlikte halinin iizerine oturulur. Ogretmen eline bir top alir ve bir 6grenciye atarak “senin adin
nedir soyle bize” diyerek topu att1§1 6grencinin ad1 sorulur. Ogrenci adini sdyledikten sonra sapkasinin icine ¢izilmis olan kalp
seklinin i¢indeki sayry1 6gretmene gostermesi istenir. Sapkadan ¢ikan say1 balonunun rengini belli edecektir. Smifin bir
kosesindeki sapkasindan ¢ikan sayi ile ayni sayida olan balonu ve isim kartini alip gelmesi istenir. oyun diger d6grenciler ile de ayn1
sekilde siirdiiriiliir. Tiim dgrenciler balonlarini aldiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara “Hepinize ¢ok tesekkiir ederim ¢ocuklar. bugiin
okulumuza gelerek beni ¢ok mutlu ettiniz. Bende bugiin okulumuza geldiginiz ve bizimle birlikte oldugunuz igin sizlere bu
balonlar1 hediye etmek istedim” diyerek agiklar. Daha sonrasinda ¢ocuklara diger giinlerde de smifimiza katilanlarin sinifin
parlayan yildiz1 olacaklari ve sizler i¢in hazirlamis oldugum biiyiik parlayan yildizlar: hediye edecegini agilar. Kisa sohbetin
ardindan 6gretmen ¢ocuklara simdide biraz oyun oynayalim diyerek eline bir balon alir.” Bu oyun i¢in sadece bir balon yeterli
olacak” der. Hareketli bir miizik agilir. hareketli miizik esliginde dans ederken bir taraftan da balonu diisiirmemelerini ister. zaman
zaman miizik durdurulur. Miizik durdugunda balon kimin elinde kalirsa oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde devam eder. oyunun
sonunda tiim smif oyunlara katildig1 i¢in alkislanir.

SAR SAR SAR MAKARAYI
Sar sar sar makaray1

Co6z ¢dz ¢6z makaray1

Sar sar sar makaray1

Coz ¢dz ¢6z makaray1

Soyle de boyle sak sak sak
Soyle de boyle sak sak sak

Komsu komsu tak tak tak
Komsu komsu tak tak tak

Aslan geliyor kaplan geliyor
Tip
Kollar1 baglar sip



Daha sonra “Sar Sar Makaray1” tekerlemesi birkag kez tekrar edilir. Ardindan sandalyelerini alarak sinifin igerisinde yarim ay
seklinde oturmalarina yardimei olunur. Ogretmen ¢ocuklara; “Okula basladigimiz igin neler hissediyorsunuz, okula geldiginizde
neler hissetiniz, okulda neler yapildigini biliyor musunuz?” gibi sorular yoneltilerek sohbet edilir. Daha sonra ¢ocuklara ritim
aletleri dagitilir. Ritim aletleri ile nasil ritim tutulacagi gosterilir. “Yasasin okulumuz” sarkisi sdylenir.

YASASIN OKULUMUZ

Daha diin annemizin

Kollarinda yasarken

Cigekli bahgemizin

Yollarinda kosarken
Simdi okullu olduk
Smiflart doldurduk
Sevingliyiz hepimiz
Yasasin okulumuz

Sarki birkac kere tekrar edilir ve cocuklarin aktif katilimlart saglanir.
MATERYALLER
e Balon
e  Sapka
SOZCUKLER
e Tanisma
KAVRAMLAR
° -
AILE KATLIMI
e  Aileler ilk hafta olmasi dolayisiyla sinifta yapilan etkinliklere davet edilir. Portfolyo dosyasinda bulunan kisisel bilgi
evraklart; Acil durumlarda bagvuru formu, aile egitimi ihtiyag belirleme formu, aile katilimu tercih formu, Ailem beni
anlatiyor sayfalar ailelere dagitilir.

DEGERLENDIRME

Balonlarla ne yaptik?

Tanigma oyunu oynarken neler hissettiniz?

Oyundan sonra hangi arkadaslarinizin isimlerini hatirladiniz?
Ailelerinizin oyuna katilinca neler hissettiniz?

Okulu sevdiniz mi?

Ogretmeninizin ad1 neydi?

UYARLAMA



TiK TAK TiK TAK SAATINE BAK
Etkinlik Cesidi: Oyun Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazamm 3: Algiladiklarim hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayi bir siire sonra yeniden sdyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazamm 5: Nesne ya da varhklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini sdyler.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISiM

Kazamm 3: Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

Kazanmim 12: Degisik ortamlardaki kurallara uyar.

Gostergeleri: Degisik ortamlardaki kurallarin belirlenmesinde diisiincesini soyler.

Kazamm 15: Kendine giivenir.

Gostergeleri: Grup 6niinde kendini ifade eder.

MOTOR GELISIiM

Kazanim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.

OGRENME SURECI

Ogretmen ¢ocuklara simdi sinifimizi daha yakindan tanimak igin bir yolculuk yapacagiz. Bu yolculuga ¢ikmak icin &nce trene
binecegiz. Simdi sizlerden arka arkaya siraya gegmenizi istiyorum” der. Ogretmen cocuklarn siraya gegmelerine destek verir.
Ardindan “Evet trenimiz kalkmak iizere iste diidiik ¢aliyor der elindeki diidiige bir kez iifler ve ¢uf ¢uf guf diyerek yiiriimeye
baslarlar. Ogretmen trenin baginda yiiriimektedir. Tek tek 6grenme merkezlerinin éniinde durarak merkezi incelemelerini hangi
oyuncaklarin o merkeze ait oldugunu gozlemlemeleri istenir. Sira ile tiim merkezler hayali tren ile dolasilir. Ogretmen her
merkezden birer oyuncak alip elindeki posete koyar. Gezi tamamlaninca minderler almarak yere oturulur. Ogretmen gocuklara
ogrenme merkezleriyle ilgili sorular sorar.

Cocuklar gezimizi hangi aracla yaptik?

Ogrenme merkezlerimizin adlarim hatirliyor musunuz?

En ¢ok hangi 6grenme merkezinde vakit gegirmek isterdiniz?

Smifimizda bagka neler olmasini isterdiniz? Sorularini sorar

Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra gretmen eline 6grenme merkezinden aldig1 oyuncaklar teker teker ¢ikarir ve hangi merkeze
ait oldugunu sorgular. Oyuncaklarin yeri belirlendikten sonra gocuklarla birlikte yerlerine konur.

Ogrenme merkezlerinde nasil oynayacaklar1 ve oyun sonrasinda diizenin saglanmasi igin neler yapmalar1 gerektigi vurgulanir.
Cocuklara tek tek hangi 6grenme merkezinde oynamak istedikleri sorulur. Ogrenme merkezlerinde oyunlarmni tamamladiktan sonra
oynamis olduklar1 oyuncaklarini toplamalar gerektigi agiklanir. oyuncaklarimizi toplamadigimiz zaman neler olabilecegi iizerine
sohbet edilir. Daha sonra dgretmen ¢ocuklara sizlere ““tik tak tik tak saatine bak toplanma zamani geldi” diyerek seslendigimi
duydugunuzda toplanma zamanimmizin geldigini hatirlamaniz1 istiyorum der. Cocuklarin segimlerine dayali olarak her ¢ocuk bir
o0grenme merkezine yerlestirilerek oynamalar1 saglanir. Zaman zaman &grenme merkezlerindeki ¢ocuklarin oynadig: kisiler ve
merkezleri degistirilir.

Ogretmen cocuklara seslenir “tik tak tik tak saatine bak toplanma zamani geldi” diyerek dikkatlerini ¢eker. Cocuklar oyun alanina
davet edilir. Ardindan “Yesil sise” parmak oyunu oynanir.

YESIL SiSE

Bes yesil sise sallaniyor, (Bas parmak acilarak, el sallanir.)
Iclerinden biri, pat diistii yere.(Bir parmak kapatilir.)

Dort yesil sise sallantyor

Iclerinden biri, pat diistii yere.(Iki parmak kapatilir.)

Ug yesil sise sallanryor

Iclerinden biri, pat diistii yere.(Ug parmak kapatilir.)

Iki yesil sise sallaniyor

Iclerinden biri, pat diistii yere.(Dért parmak kapatilir.)

Bir yesil sise sallaniyor

Iclerinden biri, pat diistii yere.(Bes parmagin tamanu kapatilir.)
Hig yesil sise sallanmiyor.(Bas olumsuz anlamda yanlara sallanir.)

Parmak oyununun ardindan 6gretmen 5 tane pet sise yan yana dizilir. Cocuklara “siseleri devir” oyununu oynayacaklarini sdyler.
Oyun i¢in ¢ocuklarin arka arkaya sira olmalari istenir. sira ile gocuklar sigelere top ile atis yaparlar. tiim ¢cocuklarin oyuna katilimu
saglamir. Oyunun ardindan &gretmen ¢ocuklar1 calisma masalarma davet eder. Ogrenme merkezlerinde en ¢ok oynamaktan
hoslandiklar1 oyuncagin resmini ¢izmelerini ister.



MATERYALLER
e Ogrenme merkezi
e  Materyal
e 5adet pet sise
e Top
[ ]
SOZCUKLER
[ ]
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
[ ]
DEGERLENDIRME
Sinifin1 begendin mi?
Sinifimizda hangi 6grenme merkezleri var?
En ¢ok hangi 6grenme merkezinde vakit gecirdiniz?
Hangi 6grenme merkezlerinde oynamaktan hoslandiniz?
Neden kurallara uymaliy1z?
Yarin hangi 6grenme merkezinde vakit gegirmek istersiniz?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :01/09/2021
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Giinaydin” isimli Sanat, Miizik ve Tiirkge Etkinligi
“Istop” isimli Drama, Oyun Etkinligi

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







GUNAYDIN

Etkinlik Cesidi: Sanat, Miizik ve Tiirk¢e Etkinligi (Biiyiik Grup ve Kiigiik Grup Etkinligi)

Yas Grubu (Ay): ...........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber
esliginde yapar. Sekerek belirli mesafede ilerler. Belli bir yiikseklige ziplar. Belirlenen bir mesafeyi siiriinerek gider.

Kazamim 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Agirligin bir noktadan digerine aktarir. Baglama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

Kazamim 4. Kiiciik kas kullanin gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

DIL GELIiSiMi

Kazamm 5. Dili iletisim amacryla kullanir.

Gostergeleri: Sohbete katilir.

Kazamm 8: Dinlediklerini/ izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/ izlediklerini resim yoluyla sergiler.

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarim1 uygular.

Gostergeleri: Elini, yiiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.

OGRENME SURECI

Ogretmen gocuklar1 karsilar. bugiin giine spor yaparak baslamak istiyorum diyerek ¢ocuklarmn dikkati gekilir. Ezo Sunal’in
“glinaydin”(youtube) adli sarkisi internet ortamindan agilir. Sarkinin sdzlerine uygun 1sinma hareketleri yapilir. ardindan “Hareket
Oyunu” adli sarki agilir. sarkilarin ritim ve sézlerine uygun olarak dans edilir. Ogretmen ¢ocuklara  atladik zipladik yorulduk
simdi biraz sohbet edelim” diyerek ¢ocuklarin u seklinde oturmalarini ister. Cocuklar aileleriniz sizi neden okula getirdi?

Okulda neler yapacagiz biliyor musunuz? Okulu ilk gordiigiiniizde neler hissettiniz? vb sorular sorar. Cocuklarin cevaplari dinlenir.
Ardindan Ogretmen eline kukla alir. Cocuklara kukla hakkinda neler bildikleri sorulur.

Daha 6nce kukla oyunu izleyip izlemedikleri sorulur. Kuklalarin nasil kullanildigi anlatilir. Ardindan “Giizel Okulum” adli kukla
oyunu anlatilir.

GUZEL OKULUM

Ezgi: Buse neredesin? Buse...

Buse: Buradayim Ezgi (Uzgiin sesle konusur)

Ezgi: Buse neyin var, hasta misin? Diye sorar.

Buse: Hayir hasta degilim

Ezgi: Peki neden iizgiinsiin? Canini sikan bir sey mi var?

Buse: Ezgi, yarin okul basliyor

Ezgi: Evet ben ¢ok mutluyum

Buse: Ama ben hi¢ mutlu degilim

Ezgi: Mutlu degil misin? Ama diin garstya gidip okul aligverisi yaptiginizi sdylemistin

Buse: Evet aligveris yaptik ama okula gitmek istemiyorum

Ezgi: ama neden? Ben higbir sey anlamadim

Buse: Ben okula gidersem babami annemi ¢ok 6zlerim

Ezgi: Buse ben de annemi babami ¢ok seviyorum ama bu okula gitmeme engel degil ki

Buse: Onlar1 6zlemeyecek misin?

Ezgi: Ozlerim tabi ki ama okuldan ¢ikinca yine onlara kavusacagimi biliyorum

Buse: Ben daha 6nce annemden babamdan hi¢ ayrilmadim ki

Ezgi: Bende ayrilmadim ama zaten ayrilmayacagiz ki derslerimiz bitince tekrar evimize gelecegiz

Buse: Ama ben yine de okula gitmek istemiyorum

Ezgi: Belki okulda yapacaklarimizi duyunca bu fikrinden vazgegersin

Buse: Neler yapacagiz sdyler misin?

Ezgi: Ogretmenimiz bize bircok sarki siir tekerleme ve oyunlar gretecek. Masallar anlatip resimler yaptiracak. Sana sevinecegin
bir sey daha séyleyecegim. Okulda gesit cesit oyuncaklar var. Istedigimiz oyuncaklarla bol bol oynayacagiz.
Buse: sen bunlar1 nereden biliyorsun?

Ezgi: Annemden 6grendim.

Buse: Gergekten okulda cok mu oyuncak var?

Ezgi: Evet dolaplar oyuncaklarla dolu

Buse: Sen oyuncaklar1 gérdiin mii?

Ezgi: Annemle birlikte okula gidip sinifimi gezdim

Buse: Sinif ¢ok mu giizeldi?

Ezgi: Evet ¢ok giizeldi. Bir an dnce okulun agilmasini istiyorum.

Buse: Ezgi bende okulu ¢ok merak etmeye bagladim.

Ezgi: O zaman artik {iziilme, bence okula baslayacagin i¢in mutlu olmalisin Tipki buradaki arkadaslarimiz gibi
(Cocuklara seslenilir) Oyle degil mi arkadaslar, okula basladigimz i¢in hepiniz ¢ok mutlusunuz degil mi?
Cocuklarin cevaplari dinlenir.

Buse: Ezgi iyi ki seninle sohbet etmisim, okula baslayacagim igin gok mutluyum dedi. Yazan/SECKIN TABAR



Okul adli parmak oyunu dgretmen rehberliginde sdylenir.

OKUL
Ben biiyiidiim okula gidiyorum. (Bagparmak hareket ettirilir.)
Okulda bir arkadasim oldu. (Isaret parmag1 hareket ettirilir.)
Okulda iki arkadasim oldu. (Orta parmak hareket ettirilir.)
Okulda ti¢ arkadasim oldu. (Yiziik parmak hareket ettirilir.)
Okulda dort arkadasim oldu. (Serge parmak hareket ettirilir.)
Okulda bes arkadasim oldu. (Biitlin parmaklar hareket ettirilir.)

Ogretmen parmak oyununun ardindan ¢ocuklar1 ¢alisma masalarma davet eder. Cocuklara degisik malzemeler (simli karton, eva,
elisi kagidi, $6nil krapon kagidi gibi) ve boya kalemleri verir. Bu malzemeleri kullanarak “Giizel Okulum” isimli serbest resim
caligmasi yapmalarini ister. Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen ¢ocuklara tamamlanan resimleri anlatmalarini ister.

MATERYALLER

e  Kuklalar

e  Kukla sahnesi

e Karton

e Eva

e  Soénil

e  Elisi kagidi

e  Krapon kagidi
SOZCUKLER

e  Kurallar

e Zaman
KAVRAMLAR

AILE KATILIMI
e  Ailelere ¢ocuklari ile birlikte okul aligveris listesi yapmalari Onerilir.
DEGERLENDIRME
Hangi kuklalar1 kullandik?
Oykiimiiziin ad1 neydi?
Daha dnce kukla oyunu izlediniz mi?
Parmak oyunumuzun adi neydi?
Daha 6nce parmak oyunu oynamis mrydin?
Kural ne demektir?
Kurallar neden gereklidir?
Uymadigimiz zaman neler olabilir?

UYARLAMA



isTop
Etkinlik Cesidi: Drama, Oyun Etkinligi (Biiytik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

MOTOR GELISiM

Kazamm 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yo6nergeler
dogrultusunda kosar. Sekerek belirli mesafede ilerler.

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazamim 7: Bir isi ya da gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler.

Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise baglar. Bagladigi isi zamaninda bitirmek i¢in ¢aba gosterir.
Kazamm 3: Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

OGRENME SURECI

Ogretmen ¢ocuklara “okulumuzun iginde oyun alanlar1 oldugu gibi bahgemizde de oyun alanlar var” diyerek ¢ocuklarin dikkatleri
cekilir. Bahgeye ¢ikmak icin gerekli hazirliklar yapilarak bahgede uyulmasi gereken kurallardan bahsedilir. (okulun kosullarina
gore agiklanir) daha sonra hep birlikte bahgeye ¢ikilir. Ogretmen elinde top ile ¢ikar. Cocuklara sorar.  top ile nasil oyunlar
oynayabiliriz” der. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Cocuklarin cevaplarinin ardindan biz bugiin sizlerle “istop” oyununu
oynayacagiz diyerek agiklar. istop oyununda birbirimizin isimlerini bilmemiz 6nemli diyerek hatirlatir. Ismini hatirlamadiginiz
arkadaslarmiz igin ben sizlere hatirlatmalarda bulunabilirim diyerek ¢ocuklar cesaretlendirilir. Istop oyununda topu ebe olan
arkadaginiz havaya atacak havaya atarken bir arkadasinin ismini sdyleyecek ismi sdylenen arkadasimiz topu yakalamak i¢in
kosacak ve topu eline aldiginda “istop” diye bagiracak denilir. Istop denildikten sonra yerimizden hareket etmeyecegimiz
hatirlatilir. Topu kimin elinde ise oda aym sekilde bir arkadaginin ismini sdyleyecek ve arkadasiniz topu yakalayana kadar hareket
edebiliriz. Fakat topu yakalayip istop dedikten sonra hareketsiz kalinacagi agiklanir. oyun tiim ¢ocuklarin katilimryla ilgi ve
isteklerine gore devam ettirilir.

Istop oyununun ardindan &gretmen yere cocuklarin sayisindan bir tane az olacak sekilde daireler gizer. Cocuklar bu dairelerin igine
girerler bir kisi ebe segilir. Cocuklar kendi aralarinda yer degistirirlerken ebede arkadaslarinin yerini almaya caligir. Oyun
cocuklarin ilgi ve istegine gore devam eder.

Ogretmen ¢ocuklara bahcede sizlerle bir drama etkinligi yapmak istiyorum diyerek agiklar. Onlara yapilacak drama hakkinda bilgi
verilir. Ogretmen ‘Evet cocuklar simdi ben Kral Aslanin yasadig1 ormana onu aramaya gidiyorum. (Bir tane aslan segilir ve o bir
kosede uyuyordur.) Benimle gelmek ister misiniz? Cok eglenceli bir orman gezisi olacak. Yalniz ¢ok dikkatli olmaliyiz! Ormanda
bazi tuzaklar olabilir! Bunlara ¢ok dikkat etmeliyiz. Birde ¢ok sessiz olmamiz gerekiyor! Aslana yakalanmamaya dikkat edecegiz.
Haydi, simdi sessizce beni takip edin bakalim. Ogretmen daha dnceden sinifin bir kdsesine tuzaklar hazirlanustir. Tuzaklarin
hazirlanmis oldugu boliim orman olarak kabul edilir. Tlk tuzak bir su birikintisi. Ogretmen : ‘Heeeey oda ne bir su birikintisi.
Eyvah! Cocuklar bu bir tuzak olabilir bunu gegmek i¢in ne yapabiliriz?” Diye sorar. Cocuklar cevap verir: ‘listiinden atlayalim.’
Tiim smif listiinden atlayarak orman gezisine devam ederler. Biraz sonra karsilarina bir tuzak daha ¢ikar. Bu tuzagin sadece bir
isareti vardir. Ogretmen bu tuzag ip baglayarak hazirlamistir. Ogretmen ¢ocuklara tekrar sorar: ‘Eyvah cocuklar yine bir tuzak
daha. Simdi bunu nasil gececegiz?’ Ip biraz yukaridan baglidir. Cocuklarin ‘Ipin altindan gegelim.” cevabini vermesi igin
yonlendirilir. : Hepsi birden ipin altindan gegerler. Ormanda geziye devam ederler. Derken... karsilarina giizel bir gicek bahgesi
cikar. Ogretmenin hazirlamis oldugu renkli fon kartonlarla yapilmis olan gigekler yerdedir. Hepsi birden cigekleri toplarlar. Daha
sonra aslana ulasirlar. Aslan olan ¢ocuk yerinde uyumus numarasi yapiyordur. Ogretmen “cocuklar gigekleri toplarken ses gikardi
ve aslan uyandi der” Bu arada aslan uyanip ¢ocuklar1 yakalamaya galisir. Cocuklar aslana yakalanmamak i¢in kagarlar. Aslanin
yakaladig1 ¢cocuk ebe olur. Bu sefer aslan yakalanan ¢ocuk olur.

Drama etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklari sinifa gitmek tlizere davet eder. Sinifta cocuklara oyun hamuru dagitir. Oyun
hamurlar ile drama etkinliginde nasil tuzaklar ile karsilagsmislardi?, ormanda hangi hayvani uyandirmiglardi? diye sorar. Cocuklara
siz orman gezisine ¢iktiniz mi1? Nelerle karsilasmistiniz? Oyun hamurlarimiz ile sizde bir hikaye olusturabilirsiniz diyerek
¢ocuklara dinlendirici bir miizik agar. Cocuklarin etkinliklerini tamamlamalarina rehberlik eder.

MATERYALLER

e Top

o  Tebesir
SOZCUKLER

e Tuzak

e Orman
KAVRAMLAR

- -
AILE KATILIMI
o -

DEGERLENDIRME



Dramamizi begendiniz mi?

Dramamizda hangi hayvandan bahsettik?
Dramanin sonunda ne yaptik?

Daha 6nce drama ¢aligmasi yaptinmiz mi?
Istop oyununda zorlandimz mi?

Ismini 6grenmediginiz arkadaslariniz var m?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :02/09/2021
Yas Grubu (Ay) .
Ogretmen Ad1 PRSP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Saskin Esek” isimli Sanat, Oyun ve Tiirk¢e Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)
“Sinifimin Tablosu” isimli Hareket, Miizik ve Oyun (Biiyiik Grup Etkinligi)

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







SASKIN ESEK
Etkinlik Cesidi: Sanat, Oyun ve Tiirk¢e Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazamim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

DiL GELIiSiMi

Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir

Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Konugmay baglatir. Konusmayi siirdiiriir. Konugmay1
sonlandirir.

Kazamim 8: Dinlediklerini/ izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/ izlediklerini resim yoluyla sergiler.

OZ BAKIM BECERILERI

Kazamm 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarim1 uygular.
Gostergeleri: Elini, yiiziinii yikar.

Kazamm 2. Giyinme ile ilgili isleri yapar.

Gostergeleri: Ayakkabilarini ¢ikarir. Ayakkabilarini giyer.
Kazamm 7. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur.
Gostergeleri: Tehlikeli olan durumlari sdyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak i¢in yapilmasi gerekenleri soyler.
Temel giivenlik kurallarini bilir.

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tamitir.

Gostergeleri: Fiziksel dzelliklerini sdyler.

OGRENME SURECI

ogretmen ¢ocuklarin kaynasmalar1 ve sinifi daha iyi taniyabilmeleri i¢in simif merkezlerinde oynamalarini gézlemler. Daha sonra
cocuklara “tik tak tik tak saatine bak. Toplanma zamani geldi “ diyerek ¢ocuklarin sinifi diizenlemeleri i¢in zaman tanir. Ardindan
sandalyelerini alarak u seklinde oturmalarini ister. 6gretmen ¢ocuklara “Cal Kapiy1” parmak oyunu soyler. Hep birlikte tekrar
edilir.

CAL KAPIYI

Cal kap1y1 (Alina vurularak kapi ¢alma hareketi yapilir)

Bak pencereden(Gozlerin dniinde parmaklar gozliik gibi birlestirilir.)
Cevir mandali (Bas ve isaret parmag: ile burun biikiiliir)

Gir igeriye (Isaret parmag: ile agiz gosterilir.)

Al bir sandalye (Kulak memelerinden biri tutulup ¢ekilir.)

Otur suraya (Diger kulagin memesi g¢ekilir.)

Nasilsin? Bugiin Ayse Fatma (Bir elle ¢cene tutulur)

Parmak oyununun ardindan 6gretmen ¢ocuklara okula nasil geldikleri(servisle mi yiiriiyerek mi), okulda en ¢ok ne yapmaktan
hoslandiklari, en ¢ok hangi arkadasi ile oynamaktan hoslandiklari, okul ile evde olmak arasinda ne gibi farkliliklarin oldugu gibi
sorular yonelterek sohbeti baglatir. Sohbetin sonunda sinifin parlayan yildizlarinin kimler olacagini ¢ok merak ettigini sdyleyerek.
“sizler cok uyumlu ve arkadaslari iyi anlasan bir sinif oldunuz. Bu haftanin parlayan yildizlar: belki de hepiniz olacaksiniz “diyerek
cocuklart cesaretlendirir. Sohbetin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “uykucu horoz “ oyununu bilip bilmedikleri sorulur. Daha sonra
oyunun kurallar1 agiklanir. “Uykucu horoz bir ¢iftlikte yasarmig. Fakat sabahlar1 bir tiirlii erkenden uyanamaz ve diger ¢iftlik
hayvanlari tarafindan uyandirilirmis. Yine bir giin sabah uyuya kalmig” 6gretmen ¢ocuklarin dizlerine kapanarak sessizce gozlerini
kapatarak beklemelerini ister. 6gretmen ¢ocuklarin etrafinda dolasirken “sizlere dokunacagim, dokunduklarim sessizce uyanip
beklesin” diyerek ¢ocuklara dokunmaya baglar. En sona bir 6grenci kalir. En sona kalan bir 6grencinin basina diger 6grencileri
sessizce davet ederek “uykucu horoz, uykucu horoz” diyerek yiiksek sesle uykucu horozu uyandirmalarini ister. Oyun diger tim
ogrenciler ile de ayn1 sekilde oynanir.

Oyunun ardindan 6gretmen ikinci bir oyun oynamak istedigini séyleyerek ¢ocuklari oyun alanina davet eder. oyun alanina gelen
cocuklara 6gretmen dersten 6nce fon kartonun ¢izilmis arkas1 donmiis bir esek resmi ve ayrica ¢izilmis olan kuyrugu hazir eder.
Cizilmis olan esek resminin kuyrugu yoktur. Sinifin uygun bir yerine asar.(gocuklarm boylaria uygun olacak sekilde). Ogretmen
“Cocuklar esegimiz de sizlerin de dikkatini ¢eken bir sey oldu mu diyerek sorar” Cocuklarin cevaplari dinlenir. Kuyrugunun eksik
oldugu cevabini buldurmaya ¢alisir. Daha sonra biz simdi esegimize yardim edelim diyerek oyunu agiklar.” Sizlerden bir
arkadaginizin gozlerini baglayacagim ve sizler de arkadasiniza yardim ederek arkadasinizin kuyrugu dogru yere gotiiriip
yapistirmasina yardimci olacaksiniz” diyerek oyun agiklanir. bir 6grencinin gozleri baglanir, 6ne arkaya yana gibi komutlar ile
ogrenci arkadaglar tarafindan yonlendirilerek kuyrugu dogru yere takmalarina rehberlik edilir. Esege ulasan dgrencinin kuyrugu
dogru yere takip takmadig1 6grencinin gozleri agilarak tekrar bakilir. Oyun tiim dgrencilerin katilimi ile siirer. Daha sonra 6gretmen
¢ocuklar1 ¢alisma masalarma davet eder.

Calisma masalarina gegen ¢ocuklara §gretmen esek resimli boyama sayfasini dagitir ve ¢ocuklarin sinirli alan boyama, renkleri
tanima gibi becerileri gézlemlenir. Tamamlanan boyamanin ardindan serbest resim yaparlar.

MATERYAL
e  Fon kartonuna ¢izilmis esek resmi, ayrica kuyrugu, géz baglama mendili



e  Boyama sayfasi

e  Pastel boya, resim kagidi
SOZCUKLER

e  Pastel boya, ciftlik, uykucu
KAVRAMLAR

[ ]
AILE KATILIMI

e Ailelerden evde ¢ocuklarina resim yaptirmalarini ve yapilan resimleri okula gonderilmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Resim yaparken neler hissettiniz?
Kullandigimiz boyanin ismi neydi?
Trenle nereyi gezdik?
Yolculugumuzda kimlerle tanigtik?
Tanistigimiz insanlara ne demeliyiz?

UYARLAMA



SINIFIMIN TABLOSU

Etkinlik Cesidi: Hareket, Miizik ve Oyun (Biiyiik Grup Etkinligi)

Yas Grubu: .......

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

MOTOR GELISiM

Kazamm 4: Kii¢iik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, cizgileri istenilen
nitelikte ¢izer. Malzemeleri keser, katlar ve yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Malzemeleri degisik sekillerde
katlar.

Kazamm 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder.

SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazamm 3. Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanma almir. Cocuklarla birlikte 1stnma hareketleri yapilir. Cocuklara minder kapmaca oyunu oynayacaklari
sOylenir. Cocuklara siniftan birer minder alip getirmeleri sdylenir. Minderler ¢ocuk sayisindan bir eksik olacaktir. Getirilen
minderler daire seklinde dizilir. Cocuklara oyunun kurallart anlatilir. Cocuklara miizik ¢alinirken minderlerin etrafinda donerek
dans etmeleri, miizik durdugunda minderlere oturacaklari sdylenir. Ayakta kalan ¢ocuk yanacaktir ve her ¢ocuk oyundan ¢iktik¢a
bir minder alinir. Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda birinci olan ¢ocuk alkiglanir. Oyun istege gore tekrar edilebilir.
Sinifta yeterli sayida minder olmamasi1 durumumda oyun gazete kagidi ile oynatilir.

Hareketli oyunun ardindan gretmen gocuklara minderlerinin iizerine uzanmalarini ister. Cocuklara “Hayal Kurma “ oyunu
oynayacaklarini sdyler. Gozlerimizi kapatalim ve minderimizi bir bulut gibi hayal edelim denilir. “Bulutun sizi nereye gotiirmesini
istersiniz hayal kurmaya baslayalim “ diyerek ¢ocuklara dinlendirici bir miizik agilir. cocuklarin bir siire dinlenmesine firsat taninir.
Daha sonra g¢ocuklarin hayalleri dinlenir. Nasil bir yolculuk yaptiklari, nerelere gittikleri, kimlerle karsilagtiklari, bulutun {istiinde
olmanin kendilerine nasil hissettirdigi ile ilgili sorular sorulur.

Dinlendirici etkinligin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “sizlerle birlikte bir sinif tablosu yapalim istiyorum” diyerek agiklar. sinif
tablomuzu yapabilmek i¢in sizlerin yardimina ihtiyacim var. Ogretmen i¢ i¢e halkalardan olusan caligma sayfalarim ¢ocuklara
dagitir. Dagitilan galigma sayfalarini en ¢ok sevdikleri renkten baglayarak her siradaki halka farkli renkte olacak sekilde pastel
boyalarini kullanarak boyamalarini ister. tamamlanan ¢alismalar en digindaki halkadan kesilir. Kesilen halkalar Kraft kagidinin
iizerine dagmik bir sekilde yapistirilir. Daha sonra halkalara dallar ¢izilir. Bir bozkirda yetigmis ¢igekler gibi olmasi saglanir.
Tamamlana galisma sinifin uygun bir alanina asilir. Ogretmen bir sonraki giine resim getirmelerini ister. getirilecek olan resimleri
kendi yapmus olduklari cigeklerin igerisine yapistirilir. Ogretmen ¢ocuklarin smifi diizenlemeleri konusunda rehberlik eder.
Ogretmen ¢ocuklar1 oyun alanina davet ederek “biraz eglenmeye ne dersiniz” diyerek dikkatlerini ¢eker. Internet ortamindan “Bam
Bam Bam Toko Toko Tok Ve Kdstebek™ beden perkiisyon etkinlikleri agilir. miizikle birlikte hareketlerine uygun bir sekilde
cocuklarin bedenlerini kullanarak ritim tutmalarina rehberlik edilir. Calisma ¢ocuklarin ilgi ve isteklerine gore devam ettirilir.

MATERYALLER
e  Minder veya gazete, miizik CD’si
e  Pastel boya, calisma sayfalari, Kraft kagidi, yapistirici, makas
[ ]
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e  Ailelerden bir sonraki giin kullanilmak iizere ¢ocuklarinin fotograflarmni getirmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Bu oyunu bagka nasil oynayabiliriz?
Calinan miizikleri sevdiniz mi?
Dans ederken ne hissettiniz?
Dans etmeyi sever misiniz?
Oyunlar eglenceli miydi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :03/09/2021
Yas Grubu (Ay) .
Ogretmen Ad1 B PN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Parmak Boyas1” isimli Oyun ve Sanat Etkinligi
“Uzun Kulakh Tavsan”” isimli Tiirkce, Oyun, Miizik ve Sanat Etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







PARMAK BOYASI

Etkinlik Cesidi: Oyun ve Sanat Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)

Yas Grubu (Ay): .............

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiirlir. YOnergeler
dogrultusunda kosar.

Kazamim 4: Kii¢iik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser, katlar ve yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Malzemeleri degisik sekillerde
katlar.

Kazamm 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.

DIL GELIiSiMi

Kazamm 4: Konusurken dilbilgisi yapilarim kullanir.

Gostergeleri: Climle kurarken isim kullanir.

Kazamm 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Sohbete katilir. Konugmak icin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Konugsmay1 baglatir.
Konusmayz siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir.

Kazamim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

OGRENME SURECI

Cocuklar oyun alanina dagilir. Agilan miizik esliginde serbest dans etmeleri istenir. Miizik durduruldugunda ise hemen kendilerine
bir es bulup el ele tutugmalari istenilir. Cocuklar agilan miizik esliginde dans etmeye baglarlar. Miizik durdurulunca bir es bulup el
ele tutusurlar. Ogretmen cocuklarin yanma giderek es olduklar arkadaslarmin adlarmi soylemelerini ister. Oyun birkag kez
cocuklarin istekleri dogrultusunda tekrar edilir. Ardindan ¢ocuklar ikiserli es yapilir. Her ¢iftin eline bir balon verilir. Cocuklardan
balonu karsilikli durup alinlarina koymalar istenir. Balonlar ¢ocuklarin alinlarindayken balonu diisiirmeden dans etmeleri istenir.
Daha sonra hizli hizli dans etmeleri, ziplamalar1 ve ¢dmelmeleri istenerek balon dans1 yapilir.

Hareketli oyunun ardindan &gretmen ¢ocuklara simdi sizlerle gruplu bir oyun oynamak istiyorum diyerek yanina gagirir.
Ogretmenin elinde iki tane goz band1 ve 2 adette cocuklarin sirtina takabilecegi ucunda zil olan mendiller vardir. Ogretmen sinifi
iki gruba aymr. Gruplardan 2 &grenci secilir. Mendili ¢ocuklarin sirtina kolay ¢ikabilecek sekilde takar. Ogrencilerin gozleri
baglanir. Cocuklara amaglarinin arkadaglariin sirtindaki mendili gozleri bagh bir sekilde almaya ¢aligmalarini ister. diger ¢ocuklar
halka olurlar. Ortada iki 6grenci gozleri bagh bir sekilde arkadasinin sirtindaki mendili almaya caligir. Tlk 6nce mendili alabilen
Ogrenci grubuna puan kazandirir. Oyun tim grup oyuncular ile aynmi sekilde devam eder. Oyunun sonunda grup puanlari sayilir.
Kazanan grup alkiglanir.

Ogretmen cocuklara Kurt Baba oyununu anlatir. Cocuklardan halka olmalari istenir. Bir gocuk Kurt Baba olur. Kurt halkanimn
ortasina geger. Diger ¢ocuklar da “Kurt Baba” sarkisini sdyleyerek Kurt Baba’nin etrafinda donerler.

KURT BABA
“Ormanda gezerken
Kurt Babaya rastladim ben
Kurt Baba Kurt Baba
Ne yapiyorsun?”
Cocuklar sorusunu sorduklarinda; kurt baba bir eylem cevabi verir (el yitkama, yemek yapma, banyo yapma, dis fircalama vb.)
Sonrasinda Kurt Baba “Yemek yiyorum” diye cevap verdiginde biitiin ¢ocuklar kagigir. Kurt Baba ¢ocuklar1 yakalamaya caligir.
Yakaladigi ¢cocuk Kurt Baba olur. Oyun ¢ocuklarm ilgisine gore devam eder.

Oyunlarin ardindan &gretmen cocuklara parmak boyasi ve kagit dagitir. Cocuklara parmak boyalarini nasil kullanabilecekleri
konusunda agiklamalarda bulunur. Smaifta farkli farkli kiimeler olusturulur. Her bir kiimeye farkli renk parmak boyasi verilir. Farkli
biyiikliiklerdeki halkalar dagitilir.(havlu pegete rulosu, kagit bardak gibi) Dagitilan malzemeleri kullanarak tabaklarm igerinde yer
alan parmak boyalarina daha sonra resim kagitlarina baski yaparlar. Baski ¢alismasi tamamlandiktan sonra kagitlarini alarak farkli
bir kiime ile yer degistirirler. Gegmis olduklar1 kiimede yer alan parmak boyalar ile halka desenlerinin igerisini parmak boya ile
boyarlar. Cocuklarin yerleri tiim kiimelerde yer alacaklari sekilde zaman zaman degistirilerek farkli renk parmak boya kullanmalari
saglanir. Tamamlanan etkinlikler smifin uygun bir boliimiinde kurumaya birakilir. Daha sonra kuruyan etkinlikler hep birlikte
degerlendirilir. Yapmis olduklari caligmalar1 odalarinda tablo olarak kullanabilecekleri agiklanir. Fon kartonlarina paspartulanir.

MATERYALLER
e  Hareketli bir miizik cd,
e Balon
e  Parmak boyasi, farkli biiyiikliiklerdeki halkalar (havlu pecete rulosu, kagit bardak gibi), fon kartonu, yapistirici, plastik
tabak
e  (6z baglama bandj, zil, mendil
SOZCUKLER

e Kiime, es
KAVRAMLAR



o -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Oyunumuz eglenceli miydi?
Dans etmekten hoslandiniz mi?
Hangi arkadaglarinizin isimlerini 6grendiniz ?
Kurt baba oyunda en begendiginiz boliim neresiydi?
Bu oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?
Kurt baba olmak nasil bir duyguydu?
Gozlerin kapaliyken oynamak nasildi?

UYARLAMA



UZUN KULAKLI TAVSAN
Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Oyun, Miizik ve Sanat Etkinligi (Bireysel ve Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DIL GELIiSiMi

Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Konusmayi baglatir. Konusmayi sitirdiiriir.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.

MOTOR GELISIiM

Kazamm 4: Kii¢iik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen
nitelikte ¢izer. Malzemeleri keser, katlar ve yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

Kazamm 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Basit dans adimlar1 yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Vurmali
calgilar1 kullanarak ritim ¢aligmas1 yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ard1 ardina
yapar.

BILiSSEL GELIiSiM:

Kazamml. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini geken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.

Kazamm 2. Nesne/durum olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili gercekleri agiklar. Ipuglarini birlestirerek tahminini
soyler. Ger¢ek durumu inceler.

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir

OGRENME SURECI

Ogretmen dersten dnce biiyiik bir zar hazirlar. Ayrica Kraft kagidi iizerine daire seklinde kesilmis 2 farkli renkte 10” ar daire ist
iiste olacak sekilde yapistirtlir. Cocuklara zar1 gosterir ve “elimdeki zar ile nasil bir oyun oynayabilecekleri sorar.” Cocuklarin
cevaplar dinlenir. Ogretmen ¢ocuklara gruplu bir oyun oynayacaklarini oyunun adimin “ Dairede Ilerle” diyerek aciklar. Gruplar
belirlenir. Her bir gruptan bir &grenci segilir. Ogrencilerden biri kirmizi grubu digeri ise mavi grubu temsil eder. Zar atilir. Zarda
gelen daire sayis1 kadar ilerlenir. {1k 6nce dairesini tamamlayan dgrenci grubuna puan kazandirir. Oyun ayni sekilde devam ettirilir.
Oyunun sonunda en ¢ok puan toplayabilen grup oyunu kazanir ve alkiglanir.

Oyunun ardindan dgretmen ¢ocuklarin yarim daire olarak oturmalarima rehberlik eder. Cocuklara “iki Ev”” adli parmak oyunu
oynanir.

IKi EV

Tepede iki ev var (iki el yumruk yapilir 6ne uzatilir.)

Bu evde Ayse oturur.( Bir yumruk yapilir, 6ne uzatilir, bas parmak ¢ikarilir)

Bu evde Fatma oturur.(6teki elde ayni hareket tekrar edilir.)

Bir giin Ayse evinden ¢ikti. (bag parmak gosterilir.)

Tepeye tirmandi; tepeden asagiya indi. (el yukart asagi hareket ettirilir.)

Bir o tarafa, bir bu tarafa bakti.(bas parmak hareket ettirilir.)

Fakat kimseleri goremedi.

Kiigiik evine girdi.(bas parmak yine avug igine saklanir.)

Ve kapisini kapatti.

Ertesi giin Fatma evinden ¢ikti.(yukaridaki ayni hareketler ve sozler tekrar edilir.)
Bir bagka giin Ayse ve Fatma evlerinden ¢iktilar. (iki elin bag parmaklar1 kaldirilir.)
Tepeye tirmandilar; tepeden indiler.

Ve birbirlerini gordiiler.

Ayse Fatma’ya “Giinaydin, nasilsin?” dedi.

Sonra kolkola girdiler.

Ve okullarina gittiler.

Parmak oyununda gecen isimler siniftaki 6grencilere gore degistirilerek ve birkag kez karsilikli olarak tekrar edilir. Parmak
oyununun ardindan égretmen gocuklara Ezgi Neden Sasirdi?” Oykiisiinii anlatir.

EZGI NEDEN SASIRDI?

Ogretmen gocuklara kisa bir dykii anlatir. Annesi Ezgi’nin odasina gider.

-Ezgi uyan hadi kizim okula ge¢ kalacaksin. Ezgi okul climlesini duyunca iiziiliir.
-Anne bugiin okula gitmesek olmaz mi1?

Annesi: Hayir kizim bugiin okulun ilk giinii, 6gretmenin ve arkadaslarinla tanisacaksin.
Ezgi: Ama ben senden ayrilmak istemiyorum ki

Annesi: Ayrilmayacagiz zaten

Annesinin 1srartyla yatagindan kalkar ve kahvaltisini yapar.



Annesiyle birlikte okulun bahgesine girdiginde bile hala eve donmek istedigini annesine sdylityordu.
Sinifin kapisina geldiler. Annesi kapiy1 agti. Ezgi’yle birlikte sinifa girdiler.
Ezgi sinifa bakar bakmaz sagkinlikla bakakaldi.. (Seckin TABAR)

Ogretmen dykiiyii anlatmayi burada birakir.

Sizce dykiimiiziin sonunda neler olmustur?

-cocuklar sizce Ezgi neden sagirmigtir?

Insanlar neye sasirirlar?

Ezgi i¢erde neler gormiis olabilir?

Ezgi okula aligmug mudir?

Sorularin cevaplari alinarak birlikte 6ykiiniin sonu tamamlanir.

Hikaye tamamlama etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Uzun Kulakli Tavsan” adl1 orff etkinligini internet ortamindan agar.
Sarkinin sozleri birlikte tekrar edilir ve hareketleri ile uyumlu dans edilir.

UZUN KULAKLI TAVSAN

Hop hop uzun kulakli tavsan

hop hop uzun kulakli tavsan

havucumu sen mi yedin?

aferin sana

sarki sOyleyerek 1 2 3 zipla heyyy

sarki sOyleyerek 1 2 3 zipla heyyy

taka taka tak tak tiki tiki tik

aferin sana

taka taka tak tak tiki tiki tik

aferin sana

sarki sdyleyerek 1 2 3 zipla heyyy

sarki sOyleyerek 1 2 3 zipla heyyyyy

Sarkinin ardindan 6gretmen gocuklart minderlere davet eder. Cocuklarla kisa bir sohbet baslatir. Siz hi¢ sinemaya gittiniz mi?,
sinemada neler gordiiniiz? Sinemaya girmeden 6nce ne almamiz gerekli? Bilet almazsak ne olur? Patlamig musir denilince akliniza
sinema geliyor mu? Bir giin bizde siifimizda bir sinema partisi yapalim ve patlamis musir yiyelim diyerek sohbet siirdiiriiliir.
Cocuklarin da diistinceleri dinlenir ardindan bugiin sinema partimiz yok ama patlamig misir boyama sayfamiz var. Simdi ¢caligma
masalarimiza gegelim ve yirtma yapistirma teknigini kullanarak bir caligma yapalim denilir. Calisma sayfalar1 dagitilir. Ogretmen
yirtma yapistirma teknigini nasil kullanilacagini ¢ocuklara agiklar. ¢caligmalarina rehberlik edilerek caligmalar tamamlanir.
Tamamlanan galigmalar sinif panosunda sergilenir.

Masalarin diizenlenmesinin ardindan 6gretmen hafta basinda séylemis oldugu haftanin parlayan yildizlarinin belli oldugunu
aciklar. parlayan yildizlarin. Tiim hafta okulumuza gelen, etkinliklerimize katilan tiim 6grencilerine tesekkiir eder. daha 6nceden
hazirlamis oldugu biiyiik bir yildizi ¢ocuklara dagitir ve ” sizin gibi 6grencilerim oldugu igin ¢ok sansliyim” diyerek agiklar.

MATERYALLER
e  Elisi kagidi, patlamig misir boyama sayfasi, yapistiric
e  Zar (biiyiik boy hazirlanmis), 10 ar adet kirmizi ve mavi renklerde daireler, Kraft kagidi
SOZCUKLER
e Uzun kulak, tepe,
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e  Parmak oyunlar ailelere notlar halinde gonderilerek ¢cocuklariyla tekrarlamalari istenir.
DEGERLENDIRME
Oykiimiiziin ad1 neydi?
Parmak oyunumuzun adi neydi?
Parmak oyununun hareketlerini yaparken zorlandiniz mi1?
Oykiimiiz de yapilan yanlis davranis neydi?
Sinema ile ilgili neler sdylemek istersin?
Sarkimizin adi neydi?

UYARLAMA






