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YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 03/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Nasil Haberlesiriz? “isimli Tuirkge, oyun ve sanat etkinligi
“Comel Kurtul” isimli oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






NASIL HABERLESIRiZ?

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Oyun ve Sanat (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Grup Etkinligi)

Yas Grubu: ........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Kazamm 2. Nesne/durum/olayla ilgili tanminde bulunur.

Gostergeleri: Ipuclarim birlestirerek tahminini soyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle kurar. Bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.
Kazanim 12. Yazi farkindahg) gosterir.

Gostergeleri: Duygu ve diisiincelerini yetigkine yazdirir.

MOTOR GELISIiM

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

Gostergeleri: Malzemeleri degisik sekillerde katlar.

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarin1 uygular.

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

OGRENME SURECI

Cocuklardan U geklinde dizilmis sandalyelere oturmalart istenir. Arkadagini akrabasini veya ailesinden birini aramasi gerektigini
soyler. Telefon agar. Konusup kapatir. Cantasindan gazete ¢ikarir gazetede gocuklarin anlayabilecegi bir haberi okur gazeteyi
cocuklara gosterir. Daha sonra 6gretmen, “Cocuklar ¢cok uzaklardaki tanidiklarimzla goriigiiyor musunuz, nasil goriisiiyorsunuz?
Simdi birinizin anne babasma ulagmak istesem nasil ulagabilirim? Yasadigimiz iilkeden schirden diinyadan nasil haber alabilir?
iletisim nedir? Giintimiizdeki kullandigimiz iletisim araglari nelerdir?” diye sorar. Cocuklardan cevaplar alinir.

Dumanla ve kusla nasil iletisim kurulduguna dair resimler gosterilerek yiizyillar once insanlarin ilkel araglarla nasil iletigim kurdugu
anlatilir. “Giinimiizde ise telefon, radyo, televizyon, bilgisayar, gazete, fax, mektup, e-mail gibi iletisim araglar1 vardir.” diye
aciklama yapilir ve bunlarla ilgili resimler gosterilir. letisim araclari ile ilgili bilmeceler sorulur. Sohbetin ardindan ¢ocuklara
geemisten gilinlimiize bir yolculuk yapalim istiyorum sizinle diyerek dikkatlerini ¢eker. Sayfada yer alan “ Gegmisten Giinlimiize
Iletisim Araglar” konulu video izlenir. Videonun ardinda gocuklar ile videoda yer alan iletisim araglari iizerine sohbet edilir.

Merak ediyorum g¢ahsma sayfasi incelenir. Cok eskiden insanlarin nasil haberlestigi hakkinda sohbet baslatilir. Cok eskiden
telefon televizyon icat edilmedigi yazi bile yazilmadigi soylenir. Yazi icat edildikten sonra mektupla haberlesmenin yapilmaya
basladig1 sdylenir. Etkinligin sonunda eller yikanir.

. Alinca elimize,

“Alo” deriz ilk 6nce. (Telefon)
. Sabah erkenden ¢ikarlar,

Haberleri yayarlar,

Onu alir okursun,

Sen haberdar olursun. (Gazete)
. Sesi var cani yok,

Konusur agz1 yok (Radyo)
. Konugur ama insan degil

Camu var ama pencere degil (Televizyon)
Ogretmen cocuklara sorar. Siz hicbir arkadaginiza mektup gonderdiniz mi? Ya da size bir
arkadasiniz mektup génderdi mi? Cocuklarin cevaplart dinlenir. Cocuklarin cevaplarinin
ardindan c¢ocuklar bugiin sizler ile birlikte bir arkadasimiza, teyzemize, halamiza,
amcamiza, dayimiza ya da biiylikanne/biiylikbabamiza mektup yazalim istiyorum. ilk
once kimlere mektup yazmak istedigimize karar vermeliyiz. Daha sonra mektubumuzu bir
biiyligiimiizden yardim alarak yazmalarini isteyebiliriz. Mektubumuza resimde ¢izebiliriz
istersek. Ardindan bir zarf alip mektubumuzu katlayip i¢ine koymaliyiz. Zarfimizin arka
ist sol kogesine gonderenin yani kendi adimizi yazmaliyiz. Altina kendi adresimizi
yazalim. Zarfimizin orta sag boliimiine kime goéndermek istiyorsak once adimi soyadini
daha sonrada adresini yazmamiz gerekli. Tabii bunlar1 yaparken biiyiiklerimizden yardim
almamiz gerekecek. Bugiin sizlerden istediginiz bir kisiye mektup yazmanizi ya da resim
yaparak bir zarf i¢erisine koymanizi istiyorum. Peki sizce mektuplara neler yazilir diyerek
cocuklarin cevaplart dinlenir. Fon kartonlarina Ornekteki gibi ¢izilir. Kestigimiz
kartonlarimizi birlestirme yerlerinden yapistiricimiz ile birlestirerek bir posta kutusu
olusturalim. Daha sonra bu posta kutusu igerisine Cuma giiniine kadar 3 adet mektup
yazalim ve igerisine atalim. Posta kutumuzdaki mektuplari Cuma giinii ailemizin
rehberliginde bir postaneye giderek birlikte gonderelim. Bir tanede ailemiz i¢in mektup
yapalim istiyorum. Cocuklara pastel boyalar ve A4 kagitlar1 dagitilir. Ogretmen “Cocuklar
simdi bu kagitlara aileniz i¢in bir resim yapmanizi istiyorum.” diyerek c¢ocuklar
resimlerini yaparken onlara rehberlik eder. Cocuklar resimlerini tamamladiktan sonra




aileleri i¢in soylemek istedikleri resimlerin tizerine yazilir. “Cocuklar bu mektuplar: ailelerimize vermek icin zarfa ihtiyacimiz var.
Mektuplar katlayip size verdigim zarflara koyabilirsiniz.” diyerek ¢ocuklara zarflar dagitilir. Mektuplar tamamlandiginda zarflarin
lizerine anne-babalarin adlari yazilarak ailelerine gotiirmek tizere ¢ocuklara dagitilir.

Sanat etkinliginin ardindan 6gretmen c¢ocuklarin masalar1 diizenlenmesi i¢in zaman tanir. Simif diizenlendikten sonra bir oyun
oynayacaklarini aciklar. Oyun igin alan genisletilir. Ogretmen sinifi iki gruba ayirir. Oyunda her bir gruptan secilen bir 6grencinin
belirlenen baglama ve bitis noktalar1 arasinda ellerindeki zarflar1 belli bir yiiriime hizinda bitis ¢izgisinde bekleyen arkadasina
ulagtirir. Zarfi alan 6grencide ayni yiiriime hizinda zarfi tasir. En son zarfi bitis noktasina ulastirabilen grup oyunu kazanir. Kazanan
grup alkislanir.

Calisma sayfasi uygulanir.” “Resmi inceleyelim. Duru ile Doruk ne yapiyor? Resimde haberlesmek ve haber almak igin
kullandigimiz hangi araclar var? Isaretleyelim. Cocuklar bu araclardan en ¢cok hangisini kullaniyor? Babalar en cok hangisini
kullanir? Anneler en ¢ok hangisini kullanwr? Resimlerdeki iletisim araclart hakkinda sohbet edelim. Iletisim araclarint sayalm.
Tletisim araclarinin sayisi kadar kare boyayalim”
MATERYALLER
e A4 kagitlari, pastel boya, zarf, fon kartonu, makas, yapistirict
SOZCUKLER
e  Fax, e-mail, zarf, mektup, iletisim
KAVRAMLAR
° -
AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Hangi konuda sohbet ettik?
Haberlesme araglariin isimleri nelerdir?
Haberlesme ne demek?
Evinizin telefon numarasini biliyor musunuz?
UYARLAMA



COMEL KURTUL

Etkinlik Cesidi: Oyun Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)
Yas Grubu (Ay): ...........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiSSEL GELISiM
Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanim 10. Mekidnda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeleri: Mekanda konum alir.
MOTOR GELISIM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.
Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.
OGRENME SURECI
Cocuklar oyun alanina alinir ¢ember olurlar. Oyunun kurallari anlatilir. Cocuklar aralarinda bir ebe secerler. Ebe cocuklart
kovalamaya, cocuklarda kagmaya baslarlar. Ebe, yaklastig1 ¢ocuga eliyle dokunmaya calisir. Her ¢cocuk ebe yaklastigi zaman yere
¢omelir, iki elini bagmin iizerinde birlestirir. Bu hareketleri, ebe kendisine dokunmadan yapabilen ¢ocuk kurtulur. Ebe tarafindan
kendisine dokunulan ¢ocuk ebe olur. Oyun bdylece siirer. Oyun tamamlandiktan sonra ¢ocuklarla oyunu degerlendirmesi yapilir.
Ogretmen Aslanlar ve maymunlar isimli ikinci oyun igin agiklama yapar.
Sayismaca ile Bir ebe segilir, bu aslan olur. Oteki gocuklar iki kiimeye ayrilirlar, bunlar da maymun olurlar. Oyun alanina birbirinden
uzak iki daire cizilir, bunlar da maymun yuvast olurlar. Cocuklar iki kiimeye ayrilirlar. Bir kiime bir yuvada, 6teki kiime de 6biir
yuvada durur. Ortada da aslan ini olur, aslan orada uyur.
Oyun baglayimnca maymunlar bir yuvadan 6biir yuvaya giderken, aslanin yanina gelirler ve uyuyan aslani elleyerek onu uyandirmaya
caligirlar. Aslan uyaninca kendisine elleyen maymunlardan birini kovalar, yakalamaya ¢alisir. Maymun da kagip yuvalardan birine
girmeye caligir. Aslanin bir kez yakalama hakki vardir. Hi¢ maymun yakalayamazsa, yeniden aslan olur. Bir maymun yakalarsa, bu
kez, yakalanan ¢ocuk aslan olur. Birden ¢ok maymun yakalanirsa, aralarinda sayisma yaparlar, bir aslan segerler. Oyun yinelenir.
Oyun bdylece siirer. Oyunun birden ¢ok oynanislarinda, her aslanin tuttugu maymunlar sayilir. Aslanlar arasinda en ¢ok maymun
tutmus olan hangisi ise, o aslan "ormanlar krali" segilir, alkislanir.
MATERYALLER

]
SOZCUKLER

e  (Comelmek
KAVRAMLAR

AILE KATILIMI
e Anne ve babasinin ¢ocukken oynadigi bir oyunun kurallarin1 6grenmesi istenir.
DEGERLENDIRME
Oyunumuzun adi neydi?
Bahgede kosarken kendini nasil hissettin?
Ebe size yaklasirken yapmaniz gereken en 6nemli kural neydi?
Ebeden kurtulmak i¢in bagka ne yapabiliriz?
Aslan ve maymunlar oyununu begendiniz mi?
Aslan olmak m1 eglenceli, yoksa maymun olmak mi1?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih :04/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 e,

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Mektup Var” isimli oyun ve matematik etkinligi
“Sayilar ” isimli oyun ve matematik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






MEKTUP VAR?

Etkinlik Cesidi: Oyun ve Matematik Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)
Yas Grubu: ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiSSEL GELISiM
Kazamim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gdsterir. Saydig1 nesnelerin kag tane
oldugunu soyler.
Kazanim 5: Nesne ya da varhiklar: goézlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.
Gostergeleri: Konugurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Kazanim 12:Yaz1 farkindahg gosterir.
Gostergeleri: Duygu ve diislincelerini bir yetiskine yazdirir.
OGRENME SURECI
Ogretmen daha 6ncesinde iletisime gecerek belirlemis oldugu bir ana sinifinin 6grencilerinden gelen mektuplari eline alir ve
“Smifimiza mektuplar gonderilmis” diyerek ¢ocuklarin dikkatini ¢eker. Cember seklinde oturularak zarflar incelenir. Mektuplarin
kimin tarafindan génderildigine ve i¢inde nelerin bulunabilecegine dair gocuklarin goriisleri alinir. Ardindan mektup arkadaglarindan
gelen zarflar acilir. Icinden ikan resimler incelenir. Yazilan notlar 6gretmen tarafindan okunur. “Simdi biz de arkadaslarimizin
mektuplarini cevaplayalim” denilir ve sinif iki gruba ayrilir. Bir gruba zarflar ve boya kalemleri, diger gruba ise A4 kagidi1 ve boya
kalemleri dagitilir. Bir grup zarflar1 diledikleri gibi resimler/siisler, diger grup ise kagitlara duygu ve diisiincelerini anlatan resimler
yapar. Resim kagitlarina ¢ocuklarin iletmek istedigi sdzler not alinir. Zarflarin {izerine de génderilecegi yerin adresi yazilir. Resimler
katlanarak zarflara yerlestirilir. “Hazirladigimiz mektuplar1 mektup arkadaslarimiza nasil gonderebiliriz?” sorusu yoneltilir ve posta
yoluyla sonucuna ulasilir. Onceden postane gezisi i¢in gerekli hazirliklar yapilir. Postane ile ilgili gorseller esliginde cocuklar gezide
yapilacaklar hakkinda bilgilendirilir. Ardindan postaneye gezi diizenlenir. Mektuplar sahiplerine gonderilmek {izere postane
gorevlilerine teslim edilir. Gezi sonrasinda postanede gdzlemlenenler hakkinda konugsulur. Mektuplagmanin dnemine dair sohbet
edilir.
Cocuklar halka olurlar ya da daginik bigimde yerlesirler. Bir ebe segilir. Ebe, elindeki zarfla halka disinda donerek “mektup var,
mektup var “ diye bagirir. Zarfi bir arkadasinin arkasina birakir. Arkasina zarf birakilan g¢ocuk, “postaci, zarfin diigiirdiin!” der ve
yag satarim oyunundaki gibi kovalamaca baglar.
Cocuklarin arkadaslari igin hazirlayip getirdigi resimli mektuplar incelenir. Her ¢ocuk mektubu hangi arkadasina gondermeyi
planladigimi ve ne resmi yaptigimi anlatir. Ogretmen tek tek ¢ocuklarin mektuplarin zarflamalarina yardim eder. Zarflarin iizerine
gonderici ve alicinin isimleri yazilir. Yazi esnasinda ¢ocuklarin neden zarfin tizerine isim yazildigi, nasil yazildig: tek tek agiklanarak
gosterilir. Ardindan ikinci oyuna gegilir.
Cocuklara “Kulaktan Kulaga” oyununu oynayacaklart sdylenir. Oyunun kurallar1 anlatilir. Oyunculardan birinin kulagina bir ciimle
sOylenir. Climle degismeden kulaktan kulaga sdylenmesi istenir. En sondaki oyuncu ciimleyi yiiksek sesle soyler. Ciimle
degismemisse oyun basariyla tamamlanmis sayilir. Ciimleyi dogru olarak sdyleyen oyuncu en basa geger. Degismis ise geriye dogru
her oyuncu ciimleyi tekrar sdyler. Hatanin kimden kaynaklandigi bulunmaya caligilir.
Koprii ndbetgisi isimli oyuna gegilir.
Oyun alanina bir dikdortgen cizilir. Bu kdprii olur. Cocuklar sayisarak dort tane nobetgi segerler. Nobetgilerin her biri kopriiniin
( dikdértgenin ) bir kdsesinde durur. Gorevleri, kdpriiden kimseyi gegirmemektir. Oteki ¢ocuklar, kdpriiniin (dikddrtgenin ) uzun
kenarlarindan birinin diginda dururlar. Yapacaklar1 is, karsidan karsrya kopriiyli enlemesine ge¢mektir.
Gegmek i¢in kdpriiye giren cocugu ndbetciler kovalar; ona elle dokunmaya ¢aligirlar. Dokunulan ¢ocuk vurulmus olur. Vurulan
yanar ve o da 6tekiler gibi ndbetg¢i olur. Oyun bdylece siirer. Vurulmadan karsiya gecen ¢ocuk oyunu kazanmig sayilir ve alkiglanir.
Daha sonra ¢ocuklara boya kalemleri ve ¢aligma sayfalar verilir. Caligsma kitaplari verilir. “gemi mektup tasiyan bir gemi olsun.
Geminin diger yarisini tamamlayalim. Geminin mektup tagiyan bir gemi oldugu anlasilacak sekilde boyayalim. Resimlerdeki
iletisim araclart hakkinda sohbet edelim. Iletisim araclarimi sayalim. Iletisim araclarinin sayist kadar kare boyayalm.”
MATERYALLER

[ ]
SOZCUKLER

o  Mektup
KAVRAMLAR

[ ]
AILE KATILIMI

e Aile katilimt kitabinda yer alan haberlesme ile ilgili ve geometrik sekilleri ¢izerek tamamlayalim” yonergeli sayfalar
ailelere gonderilir.



DEGERLENDIRME

Mektup ne demek?

Postaci kime denir?

Oyunumuzun adi neydi?
Kulaklarimiz ne ise yarar?
Duymaktan hoslandiginiz ses hangisi?
Duymay1 hig istemediginiz ses ne?
Kulaktan kulaga konusmak nasildi?
UYARLAMA



SAYILAR

Etkinlik Cesidi: Oyun ve Matematik Etkinligi (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinligi)
Yas Grubu: ..........ccoeeeel
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiM
Kazanim 1.Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yurir. Yonergeler dogrultusunda kosar.
Kazamim 4. Kiiciik kas kullanimm gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.
DIL GELISiMi
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusmayi baslatir. Konusmay siirdiiriir. Konugmayi sonlandirir. Sohbete
katilir. Konusmak igin sirasini bekler.
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
BIiLiSSEL GELIiSIiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazamim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu
sOyler.
Kazanim 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, miktarii soyler.
Kazanim 6. Nesne ya da varhiklar: ozelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklari miktarlarina gore ayirt eder, eslestirir.
Kazanim 13: Giinliikk yasamda kullanilan sembolleri tanir.
Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamin1 séyler.
OGRENME SURECI
Ogretmen dersten dnce zarf, pul olarak kullanilmak icin 15 adet pul biiyiikliigiinde dikdértgen kagitlarmi, postaci resimlerini ve 2
adet biiyiik boy hazirlanmis (fon kartonu ile farkli renklerde) zarflar1 hazir eder. Ogretmen cocuklara simdi sizlerle birlikte
“Zarfimdaki Pullar” adli oyunu oynayacagiz diyerek aciklar. Oyunun kurallar su sekildedir. Ogretmen say1 kartlarinin arkasinda
sakli olan resimleri agtirmak i¢in ¢ocuklardan bir renk ve say1 sdylemelerini ister. Cocuklarin sdyledikleri kartlarin arkasina
saklanmig olan pul ve postaci resimleri vardir. Oyun 2 grup seklinde oynanir. Her bir gruptan 1 6grenci bir kart seger. Se¢mis oldugu
karttin altindaki resimde kag tane pul bulursa zarfinin iizerine yapistirir. Eger postaci ¢ikarsa ¢ikan say1 kadar sinif i¢inde postact turu
atar. Oyunun sonunda zarfinin {izerinde en ¢ok pul yapistirabilen grup oyunu kazanir. Oyunun sonunda kazanan grup alkiglanir tebrik
edilir.
Etkinlik i¢in siniftaki masalar birlestirilir. Cocuklardan sandalyelerini alip masalarin etrafina yerlesmeleri istenir. Masalara siniftaki
mesleklere ait say1 esleme kartlari konulur. 8 tane kalem, 8 tane silgi, 7 tane lego,7 tane boncuk, 6 tane yapistirici,6 tane oyuncak,5
tane oyuncak tabak, 5 tane oyuncak fincan, 4 tane oyuncak kasik, 4 tane oyuncak catal, 3 tane makas, 3 tane kiigiik boyutta kagit, 2
tane kalemlik,2 tane kitap, 1 tane elmal tane pipet konur. 1-2-3-4-5-6-7-8 rakamlarinin ayr1 ayr1 kartlarda yazili oldugu say1 kartlar
masaya konulur. Cocuklarin isimleri sdylenerek “Arda, kag tane silgi var, sayar misin? Denilir. Say1 kartlarindan nesne grubunun
sayisini temsil eden say1 kartini se¢ip, saydigi nesne grubunun yanina koymasi istenir. Her ¢ocuga farkli nesne grubu saydirilir. Tiim
nesneler sayildiginda ayn1 miktarda olanlar kalin iple eslestirilir..
Matematik kitabi dagitilarak ¢alisma sayfasmin yonergeleri agiklanir. “Karincalarin tasidiklart bugdayin iizerinde yazan sayilarin
srasina uygun olarak yuvalarina gidecekler. 1 den 10 a kadar swrasyla karincalari c¢izgi cizerek yuvalarina ulastiralim.
Parmagmmizla saylann iizerine dokunarak 1 den baslayip 20 ye kadar sayalun. Tabelanin iizerine saydigimiz kutu kadar benek
cizelim. Bulutlara iizerlerinde yazan sayt kadar benek cizelim. Aridari sayalum. Arilarin sayisini gésteren sayiyt isaretleyelim.
MATERYALLER
e 8 tane kalem, 8 tane silgi ,7 tane lego,7 tane boncuk, 6 tane yapistirici,6 tane oyuncak, 5 tane oyuncak tabak, 5 tane
oyuncak fincan, 4 tane oyuncak kasik, 4 tane oyuncak catal, 3 tane makas, 3 tane kiiciik boyutta kagit, 2 tane kalemlik, 2
tane kitap, 1 tane pipet, 1 tane elma, Kalin ip, 1-8 arasi say1 kartlar1, say1 kartlari, fon kartonundan zarf, yapistirict, pul (pul
seklinde kesilmis dikdortgen kagitlarda olabilir) postaci resmi ( farkli sayilarda)
SOZCUKLER
L]
KAVRAMLAR
e  Sayl/Sayma:1-8 Arasi Sayma
. Zat: Ayni-Farkl
¢ Miktar: Az-Cok



AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Nesneleri sayarken nelere dikkat ettin?
Nesne grubunun sayisini temsil eden say1 kartini bulup, eslestirebildin mi?
Nesne gruplarindan hangisi az sayidaydi? Nesne gruplarindan hangisi ¢cok sayidaydi?
Ayni sayida farkli nesne gruplarini eslestirme ¢aligmasinda nesne gruplarini neyle ve neye gore eslestirdik?
Ayni sayida farkli nesne gruplarimi eslestirme ¢aligmasini yaparken zorlandin mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIiM AKISI

Tarih :05/01/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 P

Giine Baslama Zamani

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Haberlesme Araclari isimli Tiirkce, sanat, oyun ve miizik etkinligi
“Haberlesme Araclar1 Gazete” isimli sanat, oyun, fen ve drama etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






HABERLESME ARACLARI

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Sanat, Oyun ve Miizik (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELIiSiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay: ayrintilarryla agiklar.

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 6: Sozciik dagarcigim gelistirir.

Gostergeleri: Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 1.Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yirir. Yonergeler dogrultusunda kosar.

Kazamm4: Kiiciik kas kullamimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri
keser. Malzemeleri yapistirir.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.

Kazanim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularim agiklar.

Gostergeleri: Bagkalarinin duygularini sdyler. Baskalarmin duygularinin nedenlerini séyler. Bagkalarinin duygularinin sonuglarini
sOyler.

OGRENME SURECI

Ogretmen Alexander graham BELL hakkinda sohbeti baslatir. Konugmalarm teller aracihig ile kars tarafa iletildigi telefonu ilk
bulan kisi oldugu sdylenir.Graham Bell telefonu kullanirken ,,Alo“ demis. Biz de simdi onun gibi telefonu aginca Alo deriz.
Ogretmen gegmisten bu giine kullamlan telefon modelleriyle ilgili gorselleri gosterir.

Sinifa getirilen bir telefon incelenerek nasil kullanildigi hakkinda sohbet edilir. Sohbetin ardindan 6gretmen simdi sizler ile birlikte
daha 6nceden hazir etmis oldugumuz materyalleri (tuvalet kagidi rulosu, elisi kagidi, yapistirici, fon kartonu ya da uygun bir karton,
ip, makas, 10 adet kiiiik ¢izilmis daireler, boya kalemi) kullanarak bir telefon yapacaklarini aciklar. Ogretmen materyallerimiz
hazirsa sanat etkinligimize baglayalm. Istedikleri renk secmis olduklari elisi kagidini kullanarak rulonun iizerine sarmalarin ister.
Sarilan rulonun her iki yanindan rulonun yarisina kadar gelecek sekilde kesik atilir. Daha dnceden telefon ahizesi seklinde ¢izilmis
olan kartonlar kesilir. Kesilen kartonlara ip takilir. Ayni sekilde ip ruloya da takilir. Daha sonra bir tane bilyiik daire sekli ¢izilir ve
kesilir. Kesilen dairenin tizerine tuslari istege gore ¢izilir ya da daha kiigiik daireler kesilir ve yapistirilir. Kiigiik dairelerin tizerine 0-
9 ‘a kadar sayilar yazilir. Tuglari tamamlanan telefonumuz rulonun iizerine yapistirilir. Daha sonra etkinlik tamamlanir. Tamamlanan
etkinligin ardindan gocuklara diizen saglamalari i¢in zaman taninir. Tamamlanan ¢alismayi iletisim kosesinin uygun bir yerine
koymalari istenir. Sanat etkinligi ¢alismasinin ardindan dgretmen simdide sizlerle “Dinle Kos” adli oyunu oynamak istiyorum
diyerek agiklar. Sizlere degisik sesler dinletecegim internet ortamindan gretmen ¢ocuklara sececegi ii¢ adet (tren sesi, ambulans,
itfaiye, vapur gibi bir tanede telefon sesi agilir) seslerden telefon sesini duydugunuzda bir tur kosup ekranin karsisina gelecegiz, eger
tren sesi duyarsaniz bir kere ziplayacagiz, itfaiye sesi duyarsak da alkis yapacagiz diyerek agiklar. Oyunda sasiran dgrenciler
oyundan ¢ikar. Oyun 3 6grenci kalana kadar devam eder. Kazanan 6grenciler alkiglanir. Ardindan “oynadik zipladi haydi simdi de
biraz dinlenelim diyerek” 6grencileri dinlendirici bir miizik agar ve yere uzanmalarini ister. Dinlendirici etkinligin ardindan ¢ocuklar
daire olurlar. Ogretmen bilmeceler sorar.

BILMECELER

Bir agac1 oymuglar,

Icine diinyay1 koymuslar (radyo — televizyon)

Alinca elimize,
“Alo” deriz ilk 6nce. (Telefon)

Sabah erkenden ¢ikarlar,
Haberleri yayarlar,

Onu alir okursun,

Sen haberdar olursun. (Gazete)

Ne agzi1 var ne dili,
Konugur insan gibi. (Mektup)

Uzun uzun yollardan,

Bir acayip kus gelir.

Ne giizel dili var,

Ne soylerse hos gelir. (Mektup)

Mektubu yazarim,



Onun i¢ine koyarim.
Ustline pul yapistiririm. (Zarf)

Yiirtiyerek dolasrr,
Her eve mektup tasir. (Postac)

O her giin yenden dogar
Diinyaya haber yagar (gazete)

Telefon adli sarki ve tekerleme hep birlikte sdylenir.

TELEFON
Telefonun delikleri iginden
Ufak tefek parmaklari yiiziinden
Ah bilseniz bagimiza ne geldi
Kiigiik kardesimin yiliziinden
Babam evde yokken telefon eder,
Biitiin sehri arar rahatsiz eder.
Sayilar1 bilmez kiigiik yumurcak
Bilmeyiz ne zaman akillanacak
11-20-45’ten taksiler geldi
20-80-70’den ambulans geldi
20-00-00’dan polisler geldi
Kizdilar babami alip gittiler.

Zur...Zur...Zur...

Bu ses ne sesi

Bizim telefonun sesi

Hayir, hayir

dayimin kol diigmesi

Cit pit

Nereden geldiysen oradan ¢ik.

.alisma masalarina alinan ¢ocuklar Calima sayfasini uygular. “Eskiden kullanilmis telefon resimlerini inceleyelim. Hayal bulutuna
cok farkh bir telefon cizelim. Bu televizyonda izledigimiz Tiviti....resmini ¢izelim. Cizdigimiz resmi arkadaglarimiza anlatalim”

MATERYALLER
e  Tuvalet kagidi rulosu, elisi kagidi, yapistirici, fon kartonu ya da uygun bir karton, ip, makas, 10 adet kiiciik ¢izilmis
daireler, boya kalemi
SOZCUKLER
e lletisim
e Iletigim araglarinin isimleri
KAVRAMLAR
[ ]
AILE KATILIMI
e  @irdlti ile ilgili cocuklarin aileleri sohbet etmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Hangi konuda sohbet ettik?
Haberlesme ne demek?
Haberlesme araglarinin isimleri nelerdir?
Evinizin telefon numarasini biliyor musunuz?
UYARLAMA



HABERLESME ARACLARI GAZETE

Etkinlik Cesidi: Sanat, Oyun, Fen ve Drama Etkinligi (Kiigiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar. S6zel yonergeleri yerine getirir.
Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini drama yoluyla sergiler.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler. Tahmini ile
gergek durumu karsilagtirir

MOTOR GELISIiM

Kazamm 1.Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri ¢eker/gerer. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir
araya getirir.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISiM

Kazamm 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara merhaba diyerek giine baslar. Ogretmen derse elinde bir gazete ile katilir. Cocuklar biliyor musunuz biraz 6nce
gazetede bir haber okudum, gazetede sdyle yaziyordu. Belediye sokak hayvanlari i¢in bir barinak yapmis ve sokak hayvanlari artik
orda yagayacaklarmig. Bende evimizin yakinindaki sokak hayvanlari igin ¢ok tiziiliyordum. Bu habere ¢ok sevindim. Artik onlarinda
bir evleri olacak, iisiimeyecekler, karnlar1 da doyacak iistelik. Iyi ki bugiin gazete almigim yoksa nereden haberim olurdu dyle degil
mi diyerek cocuklarin dikkatini ¢eker. Cocuklar sizlerin evlerinde de gazete vardir. Sizlerin aileleri de diinyadan, iilkemizden ve
sehirlerimiz hakkinda haber alabilmek i¢in gazete alir ve okurlar. Gazeteler her giin giinliik olarak basilir. Her giin yeni haberler
duyariz gazeteler sayesinde. Peki gazete diginda basilarak bizlere haber ve bilgi aktaran bagka iletisim araglart var midir. Cocuklarin
cevaplari dinlenir. Cevaplarin ardindan diger basili yayinlar olarak dergilerin ve kitaplarin oldugu agiklanir. Ogretmen simdi sizlerle
birlikte bir gazete nasil tretilir bununla ilgili bir video izlemek istiyorum denilir. Video ¢ocuklar ile birlikte izlenir. Videonun
ardindan 6gretmen video ile ilgili sorular sorar.

Ogretmen dersten dnce hazirlamuis oldugu materyalleri (gazete, yapistirict , A4 kagidi biiyiikliigiinde fon kartonu, boya kalemi,
makas, krapon kagidi istedigimiz renkte) ¢ocuklara gdsterir. Malzemelerimizi kullanarak sanat etkinligi ¢alismasini yapacaklarini
sOyler. Gazetelerimizin tizerine basit kedi ya da kopek figiirleri gizilerek ¢cocuklara dagitilir. Ardindan ¢izilen figiirler kesilir. Gozleri
biyiklari, istege bagli olarak ¢esitli siisler ile siislemeleri istenir. Fon kartonlarina yapistirarak tamamladigimiz etkinligimiz bir kenara
alnir. Ogretmen simdi sizler ile birlikte gazetelerinizi kullanarak bir kase gibi katlamalari istenir. Bu kaseyi oynayacagimiz oyunda
kullanacagiz ¢ocuklar. Bu bizim kedimizin ya da kdpegimizin yemek kasesi olacak diyerek agiklanir.

Ogretmen bir grup oyunu oynayacaklarini agiklar. Gruplar olusturulur.(bir grup kedilerin kasesine diger grup kdpeklerin kasesine
krapon kagitlarini biriktirir.) Her bir gruptan bir kisi disart ¢ikarilir. Oyun i¢in 6gretmen sinifin belli boliimlerine saklamis oldugu
gazete pargalarini bulmalari i¢in ¢ocuklar1 yonlendirilir. Gazete pargalarini gruptaki diger 6grenciler 10’a kadar sayarken gazete
pargalarini1 bulmaya caligir. Gazete pargalari her seferinde 6grenci disari ¢ikarilarak tekrar farkli yerlere saklanir. Bulduklari her
gazete pargasi i¢in hayvanlari i¢in yapmis olduklart yemek kasesine bir par¢a yuvarladiklart krapon kagidindan koyarlar. Tim
ogrenciler ayni sekilde oyunu tamamlar. Oyunun sonunda kaselerdeki krapon kagitlar1 sayilir. Kasede en ¢ok krapon kagidi
biriktirebilen grup oyunu kazanir. Kazanan grup alkislanir.

Oyunun ardindan 6gretmen simdide sizlerle birlikte hareketli bir oyun oynayalim istiyorum. Oyunumuzun kurallari su sekilde
diyerek aciklanir. Biiyiik parga tam sayfa bir gazete ile baslar oyun, miizik acgilir. Miizik her durdugunda gazeteden bir parca katlanir.
En kiigiik parca olana basilacak yer kalmayana kadar miizik esliginde oyun siirdiiriiliir. Gazetenin iizerindeki en kiigiik pargada
kalabilenler alkiglanir.

Oyunun sonunda &gretmen ¢ocuklara simdi sizler ile birlikte gazete hamuru caligmas: yapalim istiyorum diyerek agiklar. Gerekli
malzemeler dersten once hazirlanir ve ¢ocuklara tanitilir. Gazete hamurunun yapiminin bir kag giin zaman alacag acgiklanir. Gazete
hamuru yapimina gegilir.

1 adet kova

Sicak su

Gazete kagidi

Yarim bardak un

iki su bardag1 beyaz plastik tutkal malzemelerini kullanarak gazete hamuru yapacaklarm agiklar. Gazeteler kiigiik pargalara ayrilarak
kovanin icerisindeki sicak suyun icerisine atilir. Yaklasik 5-6 giin suda bekletilen gazeteler daha sonra suyu sikilarak alinir. Un ve



tutkal eklenerek hamur haline gelmesi saglanir. Ogretmen gazete hamuru ile neler yapabileceklerini sorar cocuklara. Daha sonra
heykel, siis esyasi gibi materyaller yapabileceklerini sdyler. Bir siire beklemek gerektigi i¢in simdi sizler ile birlikte bir heykel
dramasi oymak istiyorum diyerek agiklar.
Cocuklar ikiserli es olurlar. Eslerden biri heykel yapan kisi, yani heykeltiras olur. Diger es heykel hamuru olur. Cocuklara,
heykeltiraglarin  hamurlarina istedikleri gibi sekil verebileceklerini ama bunu yaparken hamurlarinin canmni acitmamadan
sekillendirmeleri gerektigini soyler. Hamur roliindeki ¢ocuklarin da hig¢ hareket etmeden, heykeltiragin verdigi sekli alip donmalarini
ve kendilerini bir heykel gibi diisiinmelerini sdyler. Heykeltiraglar, heykellerini bitirince isim verirler. Cocuklarin tiimii ¢alismalarini
bitirdiginde dgretmen buranin bir sergi salonu oldugunu sdyler. Heykeltiraslarla sergi gezilirken hangi heykelin yanina gidilmisse o
heykelin heykeltirasi, eserinin ismini de sdyleyerek ne yaptigini gruba anlatir. Daha sonra roller degisir; heykel yapan hamur olur,
hamur da heykeltirag olur ve caligma devam eder. Ogretmen etkinlik sonunda gocuklara “heykel yapmak mi, heykel olmak m
kolayd1?” sorusunu yonelterek ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini 6grenir.
Drama etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklar ile birlikte
MATERYALLER

e 1 adetkova

e Sicaksu

o Gazete kagidi

e  Yarim bardak un

o  Gazete, yapistirict , A4 kagidi biiyiikliigiinde fon kartonu, boya kalemi, makas, krapon kagid1 istedigimiz renkte

SOZCUKLER
e  Heykel
e  Heykeltiras
e Basin
e  Gazete
e  Dergi
e  Haber
KAVRAMLAR
[ ]
AILE KATILIMI
[ ]
DEGERLENDIRME

Gazeteden neler 6grenebiliriz?

Basili haber kaynaklari nelerdir?

Gazete hamuru yaparken hangi malzemeleri kullandik?
Heykel yapmak zor muydu?

Heykel olmakta zorlandimiz mi1?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 06/01/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Bak Postaci Geliyor” isimli drama, okuma yazmaya hazirlik ve miizik etkinligi
“Simdi Hareket Zamam” isim/i hareket ve oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







BAK POSTACI GELiYOR

Etkinlik Cesidi: Drama, Okuma Yazmaya Hazirlik ve Miizik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Yas Grubu: ................ee

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢gizer.

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 16. Toplumsal yasamda bireylerin farkh rol ve gorevleri oldugunu aciklar.

Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gbrevlere sahip kisiler oldugunu sdyler. Ayni kisinin farkli rol ve gérevleri oldugunu sdyler.

BIiLiSSEL GELIiSiM

Kazamim 14. Nesnelerle oriintii olusturur.

Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle 6riintii olusturur. En ¢ok ii¢ 6geden olusan driintiideki kurali sdyler.

DIiL GELIiSiMi:

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/sarki s6ylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu, hizini, sesinin
siddetini ayarlar.

Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sdzciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin
anlamini soyler. Yeni 6grendigi sézciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir

Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.

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

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini resim yoluyla sergiler. Dinlediklerini/izlediklerini drama yoluyla sergiler.

OGRENME SURECI

Ogretmen g¢ocuklar1 selamlayarak derse baslar. Derse elinde bir radyo ve tablet (eger miimkiinse) katilir. Cocuklara sorar sizce
bunlardan hangisi iletisim aracidir? diye. Cocuklarin cevaplar1 dinlenir. Ardindan 6gretmen g¢ocuklara her ikisinin de tipki telefon,
mektup, gazete gibi iletisim araci oldugunu bu iletisim araglart disinda televizyon suan kullandigumz bilgisayar ve birbirimize
ulagmamizi saglayan internetinde bir iletisim araci olduklar1 agiklanir. Bugiin sizlerle birlikte bir drama etkinligi yapmak istiyorum.
Bunun icin sizlere bazi roller verecegim bu rollerinizi iletisim araclarmi kullanarak yapmanizi isteyecegim denilir. Ogretmen
¢ocuklardan bir tanesini seger ve

Segilen bir 6grenciye sen bisikletten diistiin ve annene haber vermek istiyorsun o sirada komsunuzun oglu Arda’nin oradan gegtigini
gOrdiin. Ardanin annene haber verebilmesi igin bir iletisim arac1 kullanmasi gerekiyor. Bu hangi iletisim araci olabilir sence diyerek
kullanacag iletisim araci ile bir ciimle kurmasi ve annesine haber vermesi i¢in yapmasi gerekenleri taklit etmesi istenir.

Segilen bir 6grenciye sen yarin piknige gitmek istiyorsun ve havanin nasil olacagini bilmedigin i¢in piknik malzemelerini hazirlayip
hazirlamamakta tereddiit ediyorsun. Evde de sadece televizyon ve telefon var. Peki simdi ne yapmalisin? Hava durumunu 6grenmek
icin hangi iletigim aracini1 kullanmak daha uygun olur? Kullanmak istedigin iletisim araci ile ilgili bir ciimle kurar misin?

Secilen bir dgrenciye sen okulunuzun diizenlemis oldugu ylizme yarigmasina katilmak istiyorsun. Yiizme yarigmast sehirdeki
okullardan gelecek bir ¢ok 6grenci katilacagi i¢in gazeteciler, televizyoncular hepsi gelmisler. Sence gazeteci ve televizyoncular
neden gelmis olabilir. Bununla ilgili bir ciimle kurar misin?

Secilen bir d6grenciye sen bugiin arabanizla bir arkadasia gidebilmek i¢in araciniza bindiniz. Fakat gideceginiz yolda trafik o kadar
sikisik ki biraz geg kalacaksiniz gitmek istediginiz yere. Senin de canin sikilmasin diye annen arabada senin hosuna gidebilecek, seni
eglendirebilecek hangi iletisim aracini agabilir? Bu iletigim araci ile ilgili bir ciimle kurar misin?

Secilen bir dgrenci ile sen gegen seneki 23 Nisan ¢ocuk bayraminda tanismis oldugun Japon’ yada yasayan arkadasim ile siirekli
internetten bilgisayar ile birbirinize baglanarak konusuyordunuz. Fakat mahallenizde bir ¢aligma yapilacag i¢in arkadasinla bu siire
igerisinde goriisemeyeceksin. Sen arkadasin igin siirekli resim yapip ona resimlerini gosteriyordun oda sana gosteriyordu ve gok
mutlu oluyordunuz. Peki simdi birbirinize resimleri nasil gosterebilirsiniz? Resimlerinize birbirinize ulagtirabilmek i¢in hangi iletisim
aracini kullanabilirsin? Neden? Bu iletisim araci ile ilgili bir climle kurar misin?

Ogretmen drama da kullanilacak olan gérev dagilimlarii yapar ve gocuklarin katilimi saglanarak gérevlere uygun hareketleri
yaparak sonuglarini bir climle ile anlatmalarini ister. Etkinligin sonunda dgretmen ¢ocuklar ile birlikte iletisim araglarini ve kullanim
yerlerini tekrar eder. Ardindan “Bak Postaci1 Geliyor” sarkist hep birlikte sdylenir.

POSTACI
Bak postaci geliyor selam veriyor
Herkes ona bakiyor merak ediyor
Cok tesekkiir ederim postaci sana
Pek sevingli haberler getirdin bana
Bugiin yalniz bu kadar darilmayiniz
Yarin yine gelirim hos ¢akaliniz
Haydi git giile giile ugurlar olsun
Ellerin dert gérmesin kismetle dolsun
Bak postaci geliyor selam veriyor
Herkes ona bakiyor merak ediyor
Cok tesekkiir ederim postaci sana
Pek sevingli haberler getirdin bana



Bugiin yalniz bu kadar darilmayiniz

Yarin yine gelirim hos ¢akaliniz

Haydi git giile giile ugurlar olsun

Ellerin dert gérmesin kismetle dolsun

Sarki birkag defa tekrar edilir.

Sarkinin ardindan 6gretmen ¢aligma sayfasini dersten 6nce mektup, bilgisayar, radyo, telefon, gazete figiirlerinden olusan ¢alisma
sayfasi dersten once kesilerek hazirlanir ve 6gretmen hareketli bir miizik agar. Miizik durdugunda 6gretmen Once ikili Oriinti
olusturabilecek (mektup, televizyon) diyerek ¢ocuklarin dogru sekilde yapmalarina ailelerin rehberlik etmelerini ister. Ardindan
oriintli sayist 3 ‘e ¢ikartlir. 3 ‘den sonra 4 Oriintli olusturabilecekleri sekilde ¢ocuklart sasirtmaya ¢aligir. Miizik her durdugunda
oriintii sayist ve deseni degistirilerek oyun siirdiiriiliir. Oyun gocuklarin isteklerine gore devam eder.

Calisma sayfasi uygulanir. Postact mektup dagitiyor. Ipuclarini sirayla dinleyelim. Postacinin gitmesi gereken evi bulalim. Aymi
olan zarflar: birlestirelim”
MATERYALLER
o Gazete, dergi, katalog vb. yaymlar, haberlesme ile ilgili resimler
e  Mektup, bilgisayar, radyo, telefon, gazete figiirlerinden olusan ¢aligma sayfasi
SOZCUKLER
e  Postaci
e lletisim
e  Haberlesmek
KAVRAMLAR
° -
AILE KATILIMI
e  Cocuklara iletisim araclarimi bilingli kullanmayla ilgili konusulur. Bilgisayarin basinda ¢ok fazla zaman gegirmemek,
ihtiya¢ oldugu zaman kullanilmasi sonrada kapatilmasi gerektigi hakkinda konusulur. Cep telefonuyla fazla oynamamak
gibi.
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi iletisim araglarini 6grendik?
Iletisim araclar1 nelerdir? Nasil kullanilir? Ne ise yarar?
Haberlesme nedir? Haberlegsme 6nemli mi?
Baska sehirde oturan akrabasi olan var mi1?
Onlarla nasil haberlesiyorsunuz?
Postacilarin gorevleri nelerdir ne dagitirlar?
Mektup ne ise yarar?

UYARLAMA



SiIMDi HAREKET ZAMANI

Etkinlik Cesidi: Hareket ve Oyun Etkinligi (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinligi)
Yas Grubu (Ay): ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERIi
MOTOR GELISIiM
Kazamm 1.Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.
Kazamm 2.Denge hareketleri yapar.
Gostergeleri: Cizgi lizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.
Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.
BIiLiSSEL GELISiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.
Kazanim 5. Nesne ya da varhklar: gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, seklini, bityiikliigiinii, miktarini ve kullanim amaglarin1 sdyler.
Kazanim 8. Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, bityiikliigiinii, uzunlugunu, yapildigi malzemeyi, miktarini ve kullanim amaglarini
ayirt eder, karsilagtirir.
OGRENME SURECH
Ogretmen Giivenli hayat kitabinda yer alan kaygan zemin sembolii ile ilgili sohbeti baslatir. Ogretmen iizerinde kaygan zemin
isaretinin oldugu resmi ¢ocuklara gosterir. Bu sekli daha 6nce gordiiniiz mii? Bu sekil ne anlatiyor? Bu seklin oldugu levhanin oldugu
yerlerde nasil davranmamiz gerekir? vb sorular sorarak cocuklarin neler bildikleri sorgulanir. Isaretin kaygan zemin isareti oldugu
sOylenir.
Caligma sayfasi verilerek yonergesi aciklanir. Kaygan zemin isaretinin kesik cizgilerini tamamlayahm. isaretin yanina
kosmadan yiiriiyen bir ¢cocuk ¢izelim.”
Oyun alaninin zeminine sabun ya da tebesir ile diiz ve egri yollar ¢izer. Cocuklarin oyun alanina gelerek siraya girmeleri ve siray1
bozmadan cizilen yoldan yiiriimelerini istenir. Ogretmen yolun 6zelliklerini sorar. Diiz ¢izgi iizerinde yiiriimek mi yoksa egri ¢izgi
iizerinde mi yliriimenin daha kolay oldugu sorulur.
Ikinci oyun agiklanir. Oyun alani iki boliime ayrilir, bir béliim evimiz diger boliim kdyiimiiz olarak adlandirilir. Ogrenciler
adlandirlan bbliimlerden birinde toplanirlar. Ogretmenin sdyleyecegi evimiz/kdyiimiiz béliimlerine gegisler yapilir.(Ogretmen
ogrencileri sasirtmak icin evimizdeyken kdylimiiz, kdyiimiizdeyken evimiz diyebilir) sGylenenin tersi bolgede kalan veya adi
sOylenmeyen alana gegenler oyun disinda kalirlar.
Ogretmen eline ii¢ farkl1 boyutta kasik alarak ¢ocuklarin incelemelerine firsat verir. Kasiklar arasindaki boyut farkia dikkat cekilir.
(Cay kasig1 tath kasigi ve yemek kasigi )
Ogretmen kagiklarla oyun oynayacaklarmi soyler. Bir kaba su koyulur. Sayismaca ile ii¢ tane cocuk segilir ve cocuklara birer tane
plastik bardak ve birer kasik verilir. Cocuklardan ellerindeki kasiklarla kaptan su alarak bardaga koymalart istenir. Oyun baslamadan
once hangi kasiga sahip olan ¢ocugun Once bitirecegi ile ilgili sorgulama baglatilir ve ¢gocuklarin tahminleri alinir. Siire baslatilir ve
¢ocuklar kasiklariyla bardaklarini doldurmaya baslar. Bardagi dolan ¢ocuk olunca oyun biter. Kasiklar ve oyun sonucu ile ilgili
konusulur
Daha biiyiik ne kasig1 olabilecegi sorulur. Tahta yemek kasiklari ile top tasima oyunu oynanir. Cocuklar ikiserli olarak baslangi¢
¢izgisinden bitis ¢izgisine kadar kagiklarindaki topu diisiirmeden tasimaya ¢alisirlar. Kiigiik kasikla m1 yoksa biiyiik kasikla m1 topun
daha rahat taginabilecegi sorulur. Oyuna tiim ¢ocuklarm katilimi saglanir.
MATERYALLER

e  Tebesir

e Sabun
SOZCUKLER

* -
KAVRAMLAR

o 7Zat: Diiz-Egri
AILE KATILIMI

* -
DEGERLENDIRME
Oyunumuzun adi neydi?
Oyunumuz eglenceli miydi?
Sizce bu yolu baska nasil yiirtiyebilirdik?
Diiz yolda yiiriirken zorlandiniz m?
Daha 6nce hi¢ Egri bir yolda yiiriidiiniiz mii?
Sizce diiz yolda yiirimek mi daha kolay, yoksa egri yolda yiirimek mi?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 07/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PPN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Gazete Yapiyoruz” isimli Tiirkge, sanat drama okuma yazmaya hazirlik etkinligi
“Bilgisayar1 Tantyoruz” isimli sanat, Tiirkge Ve fen etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






GAZETE YAPIYORUZ

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Sanat, Drama ve Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiikk Grup Etkinligi)
Yas Grubu (Ay):...........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazamm 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile

gercek durumu karsilagtirir.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle kurar. Bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar, Konugmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konugmayi sonlandirir. Duygu,
diistince ve hayallerini s6yler Duygu ve diistincelerinin nedenlerini séyler. Sohbete katilir. Konugmak igin sirasini bekler.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamm 13: Estetik degerleri korur.

Gostergeleri: Cevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlart sdyler. Cevresini farkli bigimlerde diizenler.

Cevredeki giizelliklere deger verir.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte
cizer.

OGRENME SURECH

Cocuklar yere gember olusturarak otururlar. Simdi birer gazeteci olacaklari, kendi gazetelerini iiretecekleri soylenir. Gazeteden
resimler kesip kagida yapistirirlar. Gazetelerindeki olay1 yorumlarlar. Her ¢ocuga bir tam boy gazete sayfasi dagitilir. Pastel boyalar
kaplarm i¢inde yere birakilir. Pastel boya ile gazetenin dis yiiziinii istedikleri bir tek renk ile boyamalari istenir. iki kenarindan
yapistirict siiriip, torba haline getirecekleri caligmalarinin igine gazete pargaciklarini ¢ok fazla olmamak kaydi ile doldurup agiz
kismini da yapistirirlar.

Cocuklar 5’er kisilik gruplara ayrilir. Her bir grup i¢in bir gazete sayfasi yere serilir. Miizik esliginde gazetenin etrafinda dans
ederler. Miizik bittiginde 5 kisi gazetenin iizerine ¢ikar. Ayag1 gazetenin diginda kalan oyundan ¢ikacagindan gazeteyi paylasmalari
o6nemlidir. Gazeteler ikiye katlanir. Oyun ayni sekilde devam eder. Oyun, gazete lizerinde birer oyuncu kalincaya kadar devam eder.
Gazete tizerinde kalan oyuncuya gazetenin kag kez katlanmig olabilecegi sorulur. Bilen oyunda gazeteci olur. Yerdeki gazeteleri
toplar Cocuklardan sinifin bir ksesinde bulunan gazete yapraklarindan birer tane alarak masalara gegmeleri istenir. Daha sonra
ellerindeki gazete kagitlarini incelemeleri; “neye benzedigi, neden yapilmis olabilecegi, nasil ses ¢ikardigi” seklindeki sorulari
gazetelerde uygulayarak cevaplamalar1 beklenir. Cocuklardan ellerindeki gazete kagitlarini dnce ikiye sonra dorde katlamalar1 istenir.
Ogretmende bu sirada model olarak nasil yapilacagimi gosterir. Sonra tekrar eski haline getirerek burusturup sikmalari istenir ve
tekrar eski halime getirilerek “ neye benzedigi” sorulur. Cocuklardan alinan cevaplar degerlendirildikten sonra gazete pargalarini
yirtmalari istenir. Yirtilan parcalar smifin belli yerlerine dagitilir. Ogretmen tarafindan simif iki gruba ayrilir ve her gruba bir ¢6p
poseti verilerek miizikle beraber toplamaya baslamalari istenir. Miizik durunca ¢ocuklardan da heykel olmalari beklenir sonra tekrar
miizikle toplamaya devam etmeleri beklenir.

Boylece etkinlik biitiin gazete pargalari toparlanana kadar siirdiiriiliir ve tamamlanir.

Ogretmen ¢ocuklara simdi sizlerle ciimle tamamlama oyunu oynayalim istiyorum diyerek cocuklarm yarim daire seklinde minderlere
oturmalarmi ister. Ogretmen ¢ocuklara ciimleler verir ve ¢ocuklarin ciimleleri tamamlamasini ister.

Ben bir gazeteci olsaydim..........ccoceeoevviienieniennenene

Ben gazetem igin ...... .. fotograflar ¢ekerdim.

Gazetenin en oK .......ccevveverveeeeriernnneens sayfasini seviyorum.
GAazZeteUE ...veovveveerece e olmasini isterdim.
GaZEtEMIN ..o isminde olmasini isterdim.
Gazetede ............ ...dan haberler var.

Okul gazetemde .......cccoevereevennciencene okudum.

Gazeteleri ......cccocevevervennne. satar.

Ciimleler sinif mevcuduna gore ¢ogaltilarak devam ettirilir. Cocuklarin cevaplari dinlenir.
Caligsma sayfas1 uygulanir. “Doruk duru ve babasi gazete almaya gidiyor. Labirenti takip ederek onlari gazete satan biifeye
ulagtiralim Ressamimizin  ¢izdigi uydu resminin golgesini bulup isaretleyelim. Bir ¢ocuk gazetesi olsaydi ve biz bir gazeteci
olsaydik ¢ocuklar icin nasil bir gazete hazirlardik...resmini cizerek anlatalim”
MATERYALLER
e  Gazeteler
SOZCUKLER
e  Gazete haber
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
. -
DEGERLENDIRME
Hangi konuda sohbet ettik? Hangi oyunlar: oynadik? Gazeteci kime denir? Gazetelerde neler vardir? Sen biiyiiyiince gazeteci olmak
ister misin? Neden? UYARLAMA



BILGiSAYARI TANIYORUZ

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

Yas Grubu . ..........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1: 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/olay: ayrintilarryla agiklar.

Kazamum 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar Gergek durumu inceler.
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 5. Bir olay ya da durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularini uygun yollarla gésterir.

Gostergeleri: Olumlu/Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar,

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri ¢ceker/gerer. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak
bicimde bir araya getirir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer. Nesneleri
toplar. Malzemeleri degisik sekillerde katlar.

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara sorar. Cocuklar biz suan sizlerle hangi iletisim aracini kullantyoruz?, Bu iletisim aracini kullanabilmek igin
nelere ihtiyacitmiz var? Gibi sorular yonelterek ¢ocuklarin internet ve internet agi ile kullanilan bilgisayar cihazlarin1 buldurmaya
galisir. Cocuklarin cevaplart dinlenir. Cocuklarin cevaplarinin ardindan 6gretmen ¢ocuklara bilgisayarinda bir iletisim araci olarak
kullanildiginm1 fakat iletisim amaci ile kullanilabilmesi i¢in internet agina ihtiya¢ duyuldugu agilanir. Bizler kendi evlerimizdeyken
internet aracilig1 ile birbirimizle iletisim kurarak derslerimizin isleyisini gerceklestiriyoruz. Internet ag1 olmazsa birbirimiz ile sadece
bilgisayarimizi kullanarak iletisim kuramazdik. Bilgisayarlarimiza bir ¢ok bilgi yiikleyebiliriz, calisma hayatinda ve bir ¢ok alanda
bilgi depolama alani olarak kullanabiliriz. Bilgisayar1 bu sekilde kullanirken birde internet agi ile iletisim becerisini ekledigimiz
zaman bilgisayarlarimiz ¢ok giiclii bir haberlesme ve iletisim aract haline geliyor. Peki bilgisayarlar nasil bulundu, ilk bilgisayar nasil
goriiniiyordu ve simdi kullandigimiz sekline nasil geldi. Simdi sizlerle birlikte bilgisayarin bu agamalarini anlatan bir video izleyelim.

Sanat etkinligi ¢alismasi i¢in 6gretmen ¢ocuklardan dersten 6nce tuvalet kagidi rulosu, fon kartonu 2 farkli renkte, A4 kagidi, boya
kalemi, yapistirict ve makas hazir eder.(malzemeler 6grenci sayisina uygun hazirlanir. Gerekli malzemeler ile velilerin rehberliginde
sanat etkinligi caligmasina baslanir. Rulonun etrafina fon kartonu sarilir ve yapistirilir. Her iki yanindan kesikler atilir yarisina kadar.
Daha sonra A4 kagidindan biraz daha biiyiik fon kartonun {izerine farkli renkte diger fon kartonu yapistirilir. Uzerine giilen yiiz
¢izilir. Klavye ve mause tamamlandiktan sonra ekran ekran rulonun kesiklerinin arasina gegirilerek etkinlik tamamlanir. Tamamlanan
sanat etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklarin ¢alisma masalarinda gerekli diizenlemeleri yapmalari i¢in zaman tanir.

Oyunun ardindan 6gretmen hafta basinda baglatmis oldugu iletisim kosesi igin hazirlanan bilgisayar1 da eklemelerini ister. Eklenen
tiim materyaller ile iletisim araglar1 ve kulanim sekilleri ile amaglari tizerine sohbet edilir. Sohbetin ardindan &gretmen simdi
sizinle birlikte “Patlamayan Balon” deneyi yapmak istiyorum diye agiklar.

Cocuklara yanmayan mum deneyi yapilacagi soylenir. Deney malzemeleri ¢ocuklara tanitilir. ( mum iki balon su ip kibrit)

Ogretmen balonlardan birini sisirip agzin1 baglar. Diger balonun igine ise bardagin dértte biri kadar su koyar. Daha sonra balonu
sisirip agzin1 sikica baglar. I¢inde su olmayan sismis balon yanan muma yaklastirilir. Mumum hemen patladig1 gozlemlenir.

Daha sonra iginde su olan balon yanan muma yaklastirilir. (izerin tutulur) Balonun uzun siire patlamadig: goriiliir. Cocuklara bu
durumun neden kaynaklandigi balonun neden patlamadigi sorulur.

Ardindan i¢inde su bulunan maddelerin daha geg¢ 1sindig1 agiklanir.

MATERYALLER
e Mum
e ki balon
e Su
[ ] Ip
e Kibrit

e  Tuvalet kagidi rulosu, fon kartonu 2 farkli renkte, A4 kagidi, boya kalemi, yapistirici ve makas
SOZCUKLER
e -
KAVRAMLAR
e -
AILE KATILIMI
e -
DEGERLENDIRME
Bilgisayar1 hangi amaglar i¢in kullaniyoruz?
Internet ne demek?
Internet olmazsa bilgisayar caligtr mm?



Deneyimizin adi neydi?

Balonlarin i¢ine ne koyduk?

Hangi balon hemen patladi?

Icinde su olan balon neden geg patladi?

UYARLAMA






Tarih : 10/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP PRPPR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zaman

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Kitaplar1 Severim” isimli Tiirkge etkinligi
“Enerji Tasarrufu Haftas1?” isimli Tiirk¢e, sanat ve oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






KIiTAPLARI SEVERIM

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e Etkinligi (Biiylik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 2: Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konugsurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konugurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki soylerken sesinin siddetini ayarlar.

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
Gorsel materyalleri kullanarak olay, dykii gibi kompozisyonlar olusturur.

Kazanim 11: Okuma farkindahg gosterir.

Gostergeleri: Cevresinde bulunan yazili materyaller hakkinda konusur. Yetiskinden kendisine kitap okumasini ister.

OGRENME SURECH

Ogretmen derse bir hikaye kitab1 ile katilir. Ogretmenin elindeki kitap biraz yipranmistir. Ogretmen iizgiin bir ifade ile gocuklar
biliyor musunuz bu benim ¢ok severek okudugum bir hikaye kitabimdi. Ben bir 6gretmen arkadasim 6grencilerine okumak istedigi
i¢in 6gretmen arkadasima vermistim. Fakat arkadasim sinifta dgrencilerinin incelemesi igin kitap kosesine koymus. Ogrencilerinden
bazilart kitaplart incelerken nasil davranmalarini gerektigini bilmedikleri igin kitabima zarar vermisler. Bende kitaplarimi ¢ok
severim ve onlarin zarar gérmesine ¢ok tziiliirim. Ciinkii kitaplar neyden yapiliyor biliyor musunuz ¢ocuklar? diyerek sorulur.
Cocuklarin cevaplart dinlenir. Cocuklarin cevaplarinin ardindan 6gretmen kitaplarin agaclardan yapildigini agiklar. Kitap ve kagittan
iretilen her tiirlii materyal agagtan yapilir. Simdi sizler ile birlikte “Agaclardan Nasil Kagit Yapiliyor” adli videolarimizi izleyelim
diyerek video izlenir.

“ On kitap” isimli parmak oyunu 6nce 6gretmen tarafindan birkag kere tekrar edilir. Ardindan ¢ocuklarin da katilmalari istenir.
Bilmeceler sorulur.

ON KITAP

Bir kitap

(Ellerin ikisi de kapali iken sag elin ser¢e parmagi agilir)
iki kitap

(Yuziik parmag: agilir)

Ug kitap

(Orta parmak acilir)

Dort kitap

(Isaret parmag acilir)

Bes kitap

(Bas parmak agilir)

Bes de burda kitap

(Sol elin bes parmag agilir)

Oldu sana on kitap

(Iki elin parmaklar1 agik 6ne dogru uzatilir)

BILMECELER

Bir kapakta bin yaprak. (Kitap)

Bir kapakli, ¢ok yaprakli. Iginde bilgi sakli. (Kitap)

Tarlas1 beyaz, tohumu siyah, elle ekilir, dille bigilir. (Kitap)

Ne erir, ne kirilir. Ne kiiser, ne darilir. En candan arkadagtir. (Kitap)
Beyaz tarlada siyah ¢ekirdek. (Kitap)

Yapragi var agac degil, dilidir, urba degil, konusur insan degil. (Kitap)

Etkinligin ardindan gocuklar kitap merkezinden birer kitap alarak masalara otururlar. Ogretmen ¢ocuklara kitaplarin resimlerine
bakarak incelemelerini ve dykiiniin ne ile ilgili olabilecegini diisiinmelerini sdyler. Ardindan gocuklarla birlikte secilen bir dykii
Ogretmen tarafindan ¢ocuklara anlatilir. ve hikdyeyi yarida keser. Her cocugun gézlerini kaparak hikdyenin sonunu hayal etmelerini
ister. Sonra ¢ocuklardan kendi hikayelerini arkadaglarina anlatmalari istenir. Tiim ¢ocuklarin hikayeleri dinlendikten sonra “Acaba
bizim hikayemizin sonu nasil bitmig?” denerek hikayenin kalan kismi da ¢ocuklara anlatilir. Anlatilan hikayeyi isteyen ¢cocuklarin
canlandirmasi i¢in destek olunur.

Calisma sayfalari dagitilarak yonergeleri agiklanir. “Tki resim arasindaki6 farki bulalum. Cubuklarin iizerindeki iletisim
araclarimin golgelerini inceleyelim. Ayni olanlari cizgi ile birlestirelim. Esi olmayan ¢ubugu isaretleyelim. Sudokudaki kitap
resimlerini, ayni renk kitaplarin alt alta ve yan yana gelmeyecek sekilde tamamlayalim. Cocuk kitabinin bu sayfasindaki yarim
kalmis resmi tamamlayp boyayalim.



MATERYALLER

e Oykii kitaplari
SOZCUKLER

e -
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

e Cocuklaryla kitaplarm 6nemi hakkinda sohbet etmelerini ve birlikte segtikleri bir 6ykilyii anlatmalari istenir.
DEGERLENDIRME
Hangi tekerlemeyi soyledik?
Hangi merkezde etkinlik yaptik?
Oykiimiiziin ad1 neydi?
Oykiimiiziin kahramanlar1 kimlerdi?
Oykiimiiziin konusu neydi?
UYARLAMA



ENERJi TASARRUFU HAFTASI

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Sanat ve Oyun Etkinligi (Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu (Ay):................
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiSSEL GELISIiM
Kazanim 6: Nesne ya da varhiklar 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/ varliklar birebir eslestirir.
MOTOR GELISIM
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olugturacak bigimde bir araya getirir.Nesneleri yan
yana dizer.
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar, Konugmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konugmayi sonlandirir. Duygu,
diistince ve hayallerini s6yler Duygu ve diistincelerinin nedenlerini séyler. Sohbete katilir. Konugmak igin sirasini bekler.
Kazanim 6: Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve s6zciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve s6zciiklerin
anlamini syler. Yeni 6grendigi sdzciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.
Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamm kavrar.
Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar. Sozel yonergeleri yerine getirir.
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarimin duygularim agiklar.
Gostergeleri: Bagkalarinin duygularini sdyler. Basgkalarmin duygularinin nedenlerini séyler. Bagkalarinin duygularinin sonuglarini
sOyler.
OGRENME SURECI
Cocuklara ocak aymin ikinci pazartesi giiniiniin enerji tasarrufu haftasi oldugu sdylenir.
Enerji kaynaklar1 hayatimizda énemli bir yer tutar. Ozellikle elektrik enerjisi ile evlerimizdeki buzdolabi, camasir makinesi, bulasik
makinesi, televizyon gibi elektrikli aletleri calistinrz. Isyerlerindeki makineler elektrik enerjisi ile calisir. Su ile temizligimizi
yapariz. Dogalgaz ile sofben, ocak ve kombilerimizi ¢alistirir, petrol ile araglarimizi kullaniriz. Bu kaynaklar ¢ok uzun yillar
sonucunda olusan fosil enerji kaynaklari oldugundan zamanla azalmaktadir ve tiikkenmektedir. Bu kaynaklarin azalmasi ve israf
edilerek gereksiz kullanilmasi iilkemize, dolayisiyla bizlere biiyiik zarar vermektedir. Ulkemizin ve bizlerin zarar gérmemesi igin bu
kaynaklarin verimli ve tutumlu bir sekilde kullanilmasi sarttir.
Enerji kaynaklarimizin azalmasi demek, bu a¢181 yurt disindan karsilamak demektir, dolayisiyla iilke digina paranin ¢ikmasi
demektir. Paranin iilke digina ¢ikmasi demek de bizin fakirlesmemiz anlamina gelir. Fakirlesmemek i¢in enerjimizi tutumlu
kullanmaliyiz. Enerjide tutum, sinirl enerji kaynagmin en verimli bigimde kullanilmasidir. Gereksiz enerji tiiketiminin ve
kayiplarinin azaltilmasidir. Enerjide tutum ayni isi daha az enerji ile yapmaktir. Dolayisiyla Enerji tasarrufu haftasi iginde
ogrendiklerimizi yagsam boyu uygulamaliyiz. Evimizde bosa yanan lambalari sondiirmeli, bozuk musluklarimizi onarmaliyiz.
Suyumuzun bosa akmasini dnlemeli, televizyon, radyo, bilgisayar gibi aletleri kullanmadigimiz zamanlarda kapali tutmaliyiz. Kisin
pencere yalitimlaria daha ¢ok 6zen gostererek, fazla 1s1 enerjisi kullanimini 6nlemeliyiz. Gereksiz yere araglarimizi kullanmamali,
miimkiin oldugunca toplu tagima araclarini kullanmali, araglarimizda toplu olarak seyahat etmeliyiz
“Musluk “isimli parmak oyunu Tasarruflu o isimli siir hep birlikte sdylenir.

Musluk
Elini yika (El yikama hareketi yapilir.)
Muslugu kapat (Musluk ¢evirme hareketi yapilir.)
Yiiziinii yika (Yiiz yikama hareketi yapilir.)
Muslugu kapat (Musluk gevirme hareketi yapilir.)
Cevir ¢evir ¢evir muslugu kapat (Musluk ¢evirme hareketi hizla yapilir.)
Insanlar susuz kalmamali (Su igme hareketi yapilir.)
Cigekler hi¢ solmamali. (Iki elin parmaklar agik konumdan yumruk konumuna getirilir.)
Kuslarin sesleri dogada yankilanmali (Ugma taklidiyle birlikte cik cik diye ses ¢ikarilir.)
Tasarruflu Ol
Esyalarini dikkatli kullan
Tasarrufa katkin olsun.
Gereksiz lambay1 sondiir
Tasarrufa katkin olsun
Ogretmen tasarrufla ilgili kisa bir dykii anlatir.
Odamin Lambasi
Irem okuldan eve geldikten sonra annesi ile birlikte yemegini yedi ve ¢izgi  film seyretmek igin televizyonu act1. Televizyonda da
cok giizel bir ¢izgi film vard1. Sevingle koltuga oturup izlemeye basladi. Iste tam o sirada elektrikler kesildi. irem saskinlikla
bakakaldi.
Irem: Annecigim, televizyonumuz neden galismryor? diye seslendi.
Annesi frem’in yanma geldi
Annesi: Televizyon da bir sorun yok kizim elektrikler kesildi. dedi.
flayda: Ama en sevdigim ¢izgi film baglamusti, elektrigi neden kesiyorlar kim kesiyor annecigim. diye sordu.
Annesi: Eee..boyle olacag belliydi. Insanlar tasarruf yapmaz bos yere elektrik harcarsa iste boyle sikint1 yasamr dedi.



Aksama dogru elektrik kesintisi sona ermisti.
Irem anne ve babasina, iyi geceler diyerek uyumak icin odasina gitti. Kisa bir siire sonra frem’in aglama sesi duyuldu. Anne ve
babasi telasla frem’in odasina kostular. frem odasinda yere oturmus agliyordu.
Annesi: Irem ne oldu kizim neden agliyorsun diye sordu.
Irem : Annecigim ayagimi yataga carptim ,cok ac1yor dedi.
Babasi: Odanin lambasini yakmamigsin kizim tabii ki ayagini ¢arparsin dedi. odanin lambasini yakti.
Irem: Tasarruf yapmak istedim babacigim, o yiizden lambay1 yakmak istemedim dedi.
Babas1 ona elektrik tasarrufunun nasil yapilacagini anlatmaya karar verdi.
Babasi: Irem igimizin oldugu odanin lambasini yakmaliyiz. Kullanilmayan odalarin lambalarim séndiirerek tasarruf yapabilirsin.
Televizyonu izlemiyorsan  kapatmalisin. Bilgisayar1 kullanmiyorsak kapatmaliyiz. Gereksiz kullanimlar yapmayarak tasarruf
yapabilirsin.
Irem: babacim nasil tasarruf yapacagimi simdi daha iyi anladim.
Irem ,pijamalarim giydi ve yatagma uzandi. Annesine iyi geceler dedi. Annesi de Iremin {izerini értiikten sonra lambay1 kapatip
odadan ¢ikt1.
Hikayenin ardindan dgretmen ¢ocuklarin ¢aligma masalarina gegmelerini ister. Cocuklara bos A4 kagitlar1 ve artik materyaller
dagitilir. Malzemeleri kullanarak hikayede gegen tasarruflu olmak ile ilgili yapmak istedikleri ¢caligmalarini 6zgiin bir sekilde
yapmalari i¢in firsat tanmnir. Tamamlanan etkinlikler olusturulan gegici ilgi merkezinde sergilenir.
Cocuklar ayakkabilarini sinifin ortasina daginik olarak birakirlar. Cocuklardan ayakkabilarini agilan miizik esliginde eslestirmeleri
istenir. Ayakkabilar tekrar siifin ortasina karigik olarak birakilir. Bir gocuk ebe secilir. Ebe, agilan miizik esliginde ayakkabilarin
esini bularak yan yana dizerek, bunlarin kimlere ait oldugunu bulmasi istenir. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gore devam eder.
MATERYALLER

e Adkagidi

e Makas

e Yapistirici

e  Artik materyal
SOZCUKLER

e  Egslestirme
KAVRAMLAR

e Zit: Ayni-Benzer-Farkli
AILE KATILIMI

° -
DEGERLENDIRME
Sizce oyunumuz eglenceli miydi?
Ayakkabilarla neler yaptiniz?
Ayakkabilarin eslerini bulurken zorlandiniz mi1 Neden?
Ayakkabilarimiz olmasaydi bunlarin yerine neler kullanabilirdik?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih :11/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Farkh Olam Bulalim” isimli Tiirk¢e, matematik ve oyun etkinligi
“Nesneleri Sayahim” isimli matematik ve oyun etkinligi

“Enerji Kaynaklar” isimli Tiirkge, okuma yazmaya hazirlik, sanat etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






FARKLI OLANI BULALIM

Etkinlik Cesidi: Tirk¢e, Matematik ve Oyun Etkinligi (Bitiinlestirilmis Grup Etkinligi)

Yas Grubu: .........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazamim 8. Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin seklini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin
bliyikliigiini ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin uzunlugunu ayirt eder, karsilastirir. Nesne/varliklarin dokusunu ayirt eder,
karsilagtirir. Nesne/varliklarin yapildigi malzemeyi ayirt eder, karsilagtirir. Nesne/varliklarin kullanim amaglarmi ayirt eder,
karsilastirir.

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konugma sirasinda géz temasi kurar. Sohbete katilir.

Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

OGRENME SURECH

Cocuklardan minderlere oturmalar istenir. Ogretmen de oyuncak sepetini alarak ¢ocuklarn karsisina oturur. Sepetteki oyuncaklarin
benzerlikleri ve farklar1 hakkinda sohbet edilir. Ardindan 6gretmen gl benzer biri farkli olacak sekilde oyuncaklar haliya dizer.
Istekli bir cocuk secilerek cevaplamasi istenir. Biitiin cocuklara firsat verilecek sekilde farkli oyuncaklar kullamlarak yeni dizilimler
olusturulur. Daha sonra “Oyuncaklardan biri neden farkhi? Diger oyuncaklarin benzer 6zellikleri neler?” gibi sorular sorularak
¢ocuklardan cevap alinir. Oyun gocuklarin ilgisine gore devam eder.

Ogretmen elinde 2 adet elma ve birde portakal vardir. Ogretmen cocuklara sorar sizce elimdeki meyvelerden hangisi farkli diye.
Cocuklarm cevaplar1 dinlenir. Ogretmen neden portakal farkli oda bir meyve degil mi diye sorar. Varliklar1 ayiran baz 6zellikler
oldugundan bahsedilir. Bu 6zelliklerin renkleri, kokulari, tatlari, sekilleri, tiirleri oldugundan bahsedilir. Mesela benim sizlere
gosterdigim meyvelerin ayirt edici 6zelliginin tatlari, renkleri ve sekilleri oldugu sdylenir. Simdi sizlerden sinif iginden bana 2 adet
ayni 1 adet farkli bir nesne bulup getirmenizi istiyorum. Ben simdi hareketli bir sarki acacagim ve sizlerin sarki bitene kadar bulup
getirmenizi bekleyecegim diyerek hareketli bir miizik agilir. Cocuklarin getirmis olduklar1 nesneler birlikte incelenir. Ayn1 ve farkli
olma dzelikleri {izerine sohbet edilir.

Hareketli oyunun ardindan 6gretmen internet ne demek?

Internet nigin kullanilir?

Internette hangi bilgilere ulagilabilir?

Internet nasil kullanilmali? v

Cocuklarm goriisleri almir. Ogretmen internetin bilingli kullammnin énemli oldugu séylenir. Cocuklarm uzun siire ekran karsisinda
olmasinin zararli oldugunu sdyler.

Calisma sayfasi uygulanir. Sayfaya dikkatlice bakip sayfayr ¢evirelim. Hangi iletisim araglarimin resmi bu sayfada yok? Simdi
sayfayr gerive dogrul sayfa cevirip bu sayfada olmayan iletisim araclarin isaretleyelim. Internet aracilign ile bircok bilgiye
ulasthr. Bilgisayar....Her swrada farkl olan bilgisayart bulup isaretleyelim. Resimlerin siralamasina dikkat edelim. En sona
gelmesi gereken resmi isaretleyelim”

MATERYALLER
e  Oyuncaklar
e 2adetelma
e 1 adet portakal
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
e  Zit: Benzer/Farkli
DEGERLENDIRME
Oyuncaklar i¢inde farkli olan1 bulmakta zorlandin m1? Neden?
Oynadigimiz oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?
Viicudumuzda birbirine benzeyen ve farkli olan neler var?

UYARLAMA



NESNELERIi SAYALIM

Etkinlik Tiirii: Oyun, Matematik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

Yas Grubu: ...............

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM:

Kazamm 3. Algiladiklarim hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden sdyler. Hatirladiklarmni yeni durumlarda kullanir.

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: leriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane
oldugunu sdyler. Sira bildiren say1y1 sdyler. 10’a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiy1 soyler.
DIiL GELIiSiMi:

Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar.

MOTOR GELISiM

Kazamim 1.Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.

OGRENME SURECI

Ogretmen, ip ile yere daire cizer. Cocuklar dairenin icine toplanir. Ogretmen ¢ocuk sayisi kadar 1, 2, 3, 4 rakamlar1 yazili kartlari
hazirlar. Sif igine ve koselere saklar. Ogretmen miizik esliginde disar1 komutu verdiginde cocuklar oynamaya baglar ve miizik
bitmeden say1 kartlarini gocuklar bulmaya calisir. Ogretmen igeri komutu verir miizigi kapatir. Cocuklar dairenin icine toplanirlar.
Elinde say1 kart1 olan ¢ocuklar ellerindeki say1 kadar nesne gosterirler. Nesneleri sayarlar. Kartlar1 bulamayan ¢ocuklar bulana
kadar oyuna devam eder.

Ogretmen ¢ocuklara simdide ikinci bir oyun oynayacagiz diyerek agiklar. Oyunun ad1” énceki sonraki” oldugunu séyler. Oyun igin
simf iki gruba ayrilir. Grup baskanlar segilir ve grup baskanlari gruplarini olusturur. Ogretmen dersten 6nce 1°den 9 ‘a kadar olan
sayilarin yazilarak (sayilar A4 kagidi dort pargaya bolindigiindeki kagit parcalarina her bir say1 yazilacak kadar olmalidir) iki
sandalye arasma ip gerilir. 10 adet mandalda dersten 6nce hazir edilir. Ogretmen cocuklara gruplarimizi olusturdugumuza gore
simdi sira oyunumuzun kurallarinda diyerek kurallar1 agiklar. Sandalyeler arasina gerilmis olan iplerin iizerine her bir gruptan
secilen bir dgrencilerin 1’den 9’a kadar sayilari sirast ile mandallayarak dizmeleri istenir. Mandala takilan sayilardan 6rnegin
ogretmen 3’den onceki sayiy1 getirmelerini ya da 7’den sonraki sayiy1 getirmelerini ister. Cocuklar dgretmenin séylemis oldugu
sayilar1 dogru bir sekilde getirebilirlerse gruplarna 1 puan kazandirirlar. Oyunun sonunda en ¢ok puani kazanan grup kazanir ve
alkiglanir.

Portfolyo dosyasinda yer alan Aym yerleri aym renklerde boyayalim ve ¢ocuk¢a caligma sayfalari uygulanir.

Matematik kitabindaki ¢alisma sayfasinin yonergesi soylenir. “Ugur béceklerini sayalim. Ugur boceklerinin sayisini gosteren
sayiyt boyayalim. Elma kurtlarint sayalim. Elma kurtlarimin sayisini gosteren sayiyi isaretleyelim. Sayilari 1 den 20 ye kadar
birlestirip resmi boyayalim. Bos kutulara ornekteki gibi benek cizerek benek sayisini yanlarinda yazan sayiya tamamlayalim.”

MATERYALLER

e Ip

e  Kitap ve boyalar

e  Sayi kartlan
SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

e Sayy/Sayma: Onceki- Sonraki
AILE KATILIMI

e Aile katilim kitabinda yer alan sayilarla ilgili ¢alisma sayfalar1 eve gonderilir.
DEGERLENDIRME

Sabah uyandigimizda 6nce ne yapariz?

Tuvalete gittikten sonra ne yapariz?

Rakamlart sirasiyla 1°den 20°ye kadar ritmik sayalim.
En ¢ok hangi oyunumuzu begendin?

En ¢ok hangi oyunda zorlandin?

UYARLAMA



ENERJi KAYNAKLARI

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Okuma Yazmaya Hazirlik, Sanat ve Etkinligi (Biyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik sekillerin 6zelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen
nesneleri gosterir.

Kazanim 13: Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.

Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini syler.

MOTOR GELISiM

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

Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.

OGRENME SURECI

Cocuklarla enerji kaynaklartyla ilgili sohbet baslatilir.

Enerji, evrenin en temel unsurlarindan biridir. Herhangi bir isi onsuz yapamayacagimiz kadar temel unsurlarindan biridir.Enerji
olmadan aydinlatma olmaz.Enerji olmadan higbir tasit islemez. Ne otomobil, ne otobiis, ne tren, ne ucak, ne de uzay mekigi.
Birakin bisiklete binmeyi, yiirliyemeyiz bile.Enerji olmadan 1sitma sistemleri ¢alismaz.Enerji olmadan yemek pismez.Enerji
olmadan birakin televizyon seyretmeyi, miizik bile dinleyemeyiz. .Fabrikalar ¢calismaz. Tarim da yapilamaz.Giin boyu bizi enerji
ile (1s1 ve 151k enerjisi ile) bulusturan, glines 1sinlaridir. Disar1 astigimiz ¢camasirlarimizin kurumasindan tutun, bitkilerin
biiyiimesine, bitkilerde birikerek hayvanlarin beslenmesine kadar her asamada enerji vardir. Enerji, is yapabilme kabiliyeti olarak
tanimlanabilir. Etrafimizda olup biten neredeyse pek ¢ok seyin sebebidir. Yemek yedigimizde, aldigimiz gidalar sayesinde
viicudumuzda depolanan enerji doniiserek, herhangi bir isi, eylemi ger¢eklestirebilmemizi saglar. Yiiriirken ya da kosarken,
viicudumuz bu enerjiyi yakar. Okumak, yazmak, oyun oynamak hatta diistinmek bile bir i yapmaktir. Hatta bunlar ¢cogu zaman
cok ciddi ve zorlayict islerdir.Otomobiller, ucaklar, ampuller, gemiler ve makineler de enerjiyi ise déniistiiriir. Is dedigimiz; bir
seyi hareket ettirmek, kaldirmak, 1sitmak, aydilatmaktir. Peki ama bu enerjinin kaynagi nedir? Pek ¢ok enerji kaynag vardir.
Enerji, evrenin oldugu kadar, giindelik yasamimizin da ¢ok 6nemli bir par¢asidir.Cocuklarla aydinlama araglari hakkinda sohbet
baslatilir. Aydinlanma araglarmin neler oldugu séylenir.Mum, Lamba, Gaz lambasi, Ates,Mesale Ogretmen ¢ocuklara geometrik
sekillere ait kartlar gostererek isimleri sorulur. Sekillerin 6zellikleri hakkinda 6nceden 6grenilenler tekrar edilir. “Sekiller” adli
parmak oyunu tekrar edilir.

Bu bir kare (iki elin isaret ve orta parmaklar ile kare sekli yapilir.)
Kosesi tam dort tane (Birden dorde kadar sayilir.)

Bu da iicgen (iki elin parmaklar birlestirilerek liggen sekli yapilir.)
Kosesi tam ti¢ tane (Birden tice kadar sayilir.)

Iste dikdortgende geldi (Sag elle havada dikddrtgen sekli ¢izilir)

Kosesi tam dort tane (Dérde kadar sayilir.)

Daire sona kald1 (iki elin parmaklar birlestirilerek daire sekli verilir.)
Saydim kosesi yok bir tane bile (Bas saga sola sallanir.)

Sekiller parmak oyununuzdan sonra “Ug Renk” siiri birlikte sdylenir.

Uc Renk

Turuncu havuglar dizilmis,
Yesil elmalar da gelmis.
Hepsini toplamali,

Mor sepete koymali.

Cocuklar caligma masalarma alinir. Sanat etkinligi kitabinda yer alan “Abajur” etkinliginin yapilacagi agiklanir. Abajur sekline
ait pargalar kesim c¢izgilerinden kesilir. Renkli seritler kiigiik pargalara ayrilarak abajurun gévde kismina yirtma yapistirma teknigi
ile yapistirilir. Kelebek desenli biiyiik parca hafif bombeli sekilde iki yanlardan abajurun {ist kismina yapistirtlir.
Belirli giin ve haftalar kitabinda yer alan ¢alisma sayfasi uygulanir. “Resimleri inceleyelim. Tasarruf ne demektir? Soyleyelim.
Mandalayt icten disa dogru boyayalim”
MATERYALLER
o Geometrik sekillere ait kartlar makas yapistirict
SOZCUKLER
o Kose
KAVRAMLAR
e Geometrik Sekil: Dikddrtgen-Kare-Uggen-Daire
AILE KATILIMI
e Ailelerden evde dikdortgene benzeyen gesitli esyalari cocuklarina gostermeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Parmak oyunumuzun adi neydi?
Hangi sekillerden bahsettik?
Sanat etkinliginde neler yaptik?
Siirimizin ad1 neydi?
UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :12/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani

“Dikdértgeni Taniyalim” isimli okuma yazmaya hazirlik, fen, sanat, Tiirkge etkinligi
“Ellerimle Her Seyi Yaparim” isimli Tiirk¢e, oyun ve drama etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamanm

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







DiIKDORTGENI TANIYALIM

Etkinlik Cesidi: Okuma Yazmaya Hazirlik, Fen, Sanat, Tiirk¢e Etkinligi (Kiiciik ve Biiyiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik sekillerin 6zelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen
nesneleri gosterir.

Kazanim 13: Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.

Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamint sdyler.

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
Gorsel materyalleri kullanarak olay, dykii gibi kompozisyonlar olusturur.

MOTOR GELISiM

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

Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.

OGRENME SURECI

Matematik merkezine dikdortgen seklinde kesilmis fon kartonu asilir. Cocuklarla bu seklin neye benzedigi ve seklin adinin ne
oldugu ile ilgili konugulur. Sinifta dikdortgen sekline benzeyen nesneler bulunur. Kare ile benzer ve farkli yonleri ile ilgili
konusulur.

Ogretmen mor kirmizi yesil renklerde dikdortgen seklinde gizilmis el isi kagitlarmi keserler. Kesilen dikdortgen sekillerini resim
kagidina istedikleri sekilde yapistirirlar. Boya kalemlerini kullanarak resmi tamamlarlar. Yapilan resimlerin ne olduguna dair notlar
aliir. Daha sonra “dikdértgen” siiri gocuklarla birlikte séylenir. Cocuklarin daha 6nce 6grendigi parmak oyunu, siir ve
tekerlemelerine firsat taninir. Eda sekilleri 6greniyor isimli 6ykii anlatilir.

DIKDORTGEN

Dikdortgen benim adim!

Dort kdsem var,

Dort de kenarim.

Iste kapi, pencere!

Bir¢ok yerde ben varim.

EDA SEKIiLLERI OGRENIYOR

Eda, arkadas1 Gizem ile birlikte ablasinin odasina gitti: Abla, ben bu seklin ad1 kare diyorum ama Gizem bana inanmiyor, dedi.
Ablasi, Eda’nin elindeki ahsap bloku aldi:- Gizem dogru soyliiyor, bu seklin adi dikdortgen, dedi. Eda:- Ama abla karenin
dortkenar1 ve dort kosesi vardir. Iste bu oyuncaginda dort kosesi ve dortkenari var, dedi. Bunun iizerine ablasi:- Kare ile dikdortgen
arasindaki farki sana gostereyim, dedi Ablasi, kagit {izerine kare ve dikdortgen sekillerini ¢izdi. Dikdortgen ile kare arasindaki farki
anlatti.-Karenin dortkenarinin uzunlugu birbirine esittir ama dikdortgenin karsilikli kenarlarinin uzunluklar birbirine esittir, dedi.
Eda, ablasina tesekkiir etti ve o giinden sonra kare ve dikdortgen seklini hi¢ unutmadi. (Seckin TABAR)

Simdi sizlerle birlikte ara renkleri nasil elde ederiz ile ilgili baz1 calismalar yapalim istiyorum. Ogretmen dersten énce 1slak mendil,
sulu boya ve 3 adet tabak ve suyu hazir eder. Ogretmen malzemelerimiz hazir ise simdi sizlerle sihirli bir etkinlik yapalim diyerek
calismayi baglatir. Cocuklara tabaklarina 1slak mendillerini 3 kat katlayip (dikdortgen seklinde) tabaklarinin i¢ine sermelerini ister.
Ogretmen simdi ilk dnce sart boyamuzi kullanacagiz. Firgamizi islatarak sari sulu boyalarimizdan alalim. Daha sonra 1slak
mendilimizin bir ucuna sart renk ile islak olacak sekilde boyayalim. Daha sonra kirmizi sulu boyamizi alalim. Simdi bu iki
rengimizin birlesmesini izleyelim. Ardindan sar1 ve mavi renkler i¢in bu islemin aynisin1 yapalim. Ardindan mavi ve kirmizi renk
ile de aymi islemi yaparak sonuglarini birlikte gézlemleyelim. Sonucunda olusan renklerin hangi renklerden olustugunu tekrar
edelim.

Daha sonra ¢ocuklara boya kalemleri ve ¢alisma sayfalar1 verilir. ”“Mor .. Boya damlalarini, kendilerini olusturan boya
damlalarina ¢izerek ulastiralim. Geometrik sekilleri asagida ayni yerlere ¢izelim. Kutularin icinde bulunmayan boya
damlalarinin oldugu toplarn iizerine ¢arpt isareti koyalim. Mandalanin ortasindaki biiyiik geometrik sekil
dikdirtgendir .Boyanmamus dikdortgen sekillerini boyayalim, Mandaladaki saskin yiiz ifadelerini isaretleyelim.
Dikdortgenlerin kesik cizgilerini tamamlayalim. Dikdorigenlerin igcinden kopan cicekleri bulup ¢izgi ile ulastiralim Tletisim
araglarimin isimlerini heceleyerek soyleyelim. Her hecede alkis tutalim.. Hece sayist kadar dikdirigeni boyayalim”
MATERYALLER

e  Dikdortgen seklinde kesilmis karton, makas, el isi kagidi, boyalar, kalem, 1slak mendil, sulu boya ve 3 adet tabak ve su
SOZCUKLER

o  Cizgi
KAVRAMLAR

e Geometrik Sekil: Dikdortgen

e Renk:Ana ve Ara Renkler
AILE KATILIMI

e  Ailelerden evde dikdortgene benzeyen ¢esitli esyalari ¢cocuklarina gostermeleri istenir.



DEGERLENDIRME

Hangi sekli 6grendik?

Sinifimizda dikdortgene benzeyen neler var?
Dikdortgen ile kare arasindaki fark nedir?
Siirimizin ad1 neydi?

UYARLAMA



ELLERIMLE HER SEYi YAPARIM

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Oyun ve Drama Etkinligi (Biiyiikk Grup Etkinligi)

Yas Grubu (Ay): ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM
Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olayi ayrintilariyla agiklar.
Kazamm 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler.
Kazamim 19: Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
Gostergeleri: P_roblemi sOyler. Probleme ¢esitli ¢6ziim yollar1 6nerir.
DIL GELISIMI
Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda gz temasi kurar, Konugmayi baglatir. Konusmayi siirdiiriir. Konugmayi sonlandirir. Duygu,
diisiince ve hayallerini sdyler Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini sGyler.
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM
Kazamm 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularim aciklar.
Gostergeleri: Baskalarinin duygularini sdyler. Bagkalarinin duygularinin nedenlerini séyler. Bagkalarinin duygularinin sonuglarini
sOyler.
OGRENME SURECI
Ogretmen “Ellerimiz” isimli parmak oyununu birkag kez tekrar eder. Ardindan ¢ocuklarla birlikte sdylenir.
Iste ellerimiz (iki el yan yana tutulur.) Onlarla biz her seyi yapariz (iki el yana dogru acilir.)
Hadi birlikte el ¢irpalim (EI ¢irpilir.) Eller havaya sap sap sap (Eller basin istiinde alkislanir.)
Eller asagiya sap sap sap (Eller govde hizasinda alkislanir.)  Eller bagin istiinde kafamizi kastyalim (Ellerle kafa kaginir.)
Eller goziimiizde gdzliik yapalim (Parmaklarla gozliik yapilir.) Ellerimizi iist iiste koyup yastik yapalim (iki el iist iiste konur.)
Hadi 123456789 10 diye sayalim (iki elin parmaklar1 sayilir.) Misil misil uyuyalim. (Eller yanaga gétiiriiliir uyuma taklidi
yapilir.)
Kitap merkezinden bir kitap segilerek ve dykiiniin ismi sdylenmeden okunur dykii sonunda ¢ocuklardan dykiiye isim diistinmelerini
istenir. Cocuklar tarafindan sdylenen isimler kartlara yazilir. Kartlar bir posete konularak bir kart ¢ekilir. Segilen kartta ¢ikan isim
Oykiiniin ismi olarak belirlenir. Caligma sonunda 6ykiiniin gergek ismi de séylenir. Cocuklarla drama etkinligine baglanir.
Ogretmen dramanin nasil yapilacagmi ¢ocuklara agiklar. 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 olmaliy1z! 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 énceden
tuzaklar hazirlanustir. Tuzaklarin hazirlanmis oldugu béliim orman olarak kabul edilir. i1k tuzak bir su birikintisi. Ogretmen: © Oda
ne bir su birikintisi. Eyvah! Cocuklar bu bir tuzak olabilir bunu gegmek i¢in ne yapabiliriz?” Diye sorar. Cocuklar cevap verir:
“Ustlinden atlayalim.” Ttiim smif iistiinden atlayarak orman gezisine devam ederler. Biraz sonra karsilarina bir tuzak daha ¢ikar. Bu
tuzagin sadece bir isareti vardir. Ogretmen bu tuzagi ip baglayarak hazirlamustir. Ogretmen ¢ocuklara tekrar sorar: ‘Eyvah ¢ocuklar
yine bir tuzak daha. Simdi bunu nasil gececegiz?’ Ip biraz yukaridan baghdir. Cocuklar cevap verir: ‘Ipin altindan gegelim.” Hepsi
birden ipin altindan gegerler. Ormanda geziye devam ederler. Derken... Karsilarina giizel bir ¢icek bahgesi ¢ikar. Ogretmenin
hazirlamis oldugu renkli fon kartonlarla yapilmig olan ¢igekler yerdedir. Hepsi birden gigekleri toplarlar. Daha sonra aslana
ulagirlar. Aslan olan ¢ocuk yerinde uyumus numarasi yapiyordur. Cocuklar gigekleri toplarken ses ¢ikarmislardir. Bu arada aslan
uyanip ¢ocuklar1 yakalamaya ¢aligir. Cocuklar aslana yakalanmamak i¢in kagarlar. Aslanin yakaladigi cocuk ebe olur. Bu sefer
aslan yakalanan ¢ocuk olur.
Drama etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklara simdi sizlerde dersten hazir etmis oldugum renk kartlarlmlz(garl, mavi,, kirmizi,
turuncu, yesil, mor fon kartonu ya da elisi kagidindan kiigiik kare kartlar) ile eglenceli bir oyun oynayacagiz. Ogretmen gocuklara
kartlarini siifin degisik bolimlerine koymalarini ister. Oyunun adinin “renklerin karigimi” oldugu agiklanir. Ogretmen ¢ocuklara
gruplu bir oyun oldugunu agiklar. 2 grup olusturulur. Her bir gruptan bir 6grenci segilir. Ogretmen hareketli bir miizik agar miizigin
ritmine uygun dans etmeleri miizik durdugunda ise 6gretmenin sdyleyecegi ara rengi (turuncu, yesil, mor) olusturan kartlari alip
gelmeleri istenir. Ana renkleri dogru sekilde getiren grup grubuna puan kazandirir. Oyunun sonunda puani ¢ok olan grup alkislanir.
MATERYALLER
L Oykii kitab1, poset, kartlar, sar1, mavi,, kirmizi, turuncu, yesil, mor fon kartonu ya da elisi kagidindan kiigiik kare kartlar

SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

e Duygu: Kizgin

. Renk:Ana ve Ara Renkler

AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Parmak oyununu begendiniz mi? Parmaklarimiz kag taneymis? UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :13/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani

“Sekilleri Hatirlayalim” isimli oyun, matematik, sanat etkinligi
“Haydi Oynayalim ” isimli oyun ve hareket etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







SEKILLERI HATIRLAYALIM

Etkinlik Cesidi : Oyun, Matematik, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Kiigiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

Yas Grubu: ..........ooeinill

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELIiSiMi

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Kazamm 4. Kiiciik kas kullamimu gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar.

Kazamim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

Kazamim 3. Kendini yaraticl yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

DIiL GELiSiMi

Kazanmim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

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

BILiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1.Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazamm 3. Algiladiklarim hatirlar.

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

Kazamim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane
oldugunu sdyler.

Kazanim 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adim soyler. Nesne/varligin rengini, seklini sdyler.

Kazanim 8. Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.

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

Kazamim 12. Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler. Geometrik sekillerin 6zelliklerini sdyler.

Kazamim 14. Nesnelerle oriintii olusturur.

Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle oriintii olusturur. En ¢ok {i¢ 6geden olusan oriintiideki kurali sdyler.

OGRENME SURECI

Giine baglama saatinde daha 6nce geometrik sekiller hatirlanir. Bugiin ise simdiye kadar 6grendigimiz sekilleri kullanarak oyun
oynanacagi sylenir. Daha 6nce d6grendikleri geometrik sekilleri hatirlamalari igin siire verilir. Cocuklarin cevaplart dinlenir.
Cocuklardan halka olmalari istenir. Cocuklara, “Birazdan sizlere miizik agcacagim. Miizikle dans edecegiz. Siz dans ederken bende
geometrik sekillerde hazirlanmis renkli kartonlar yerlestirecegim. Miizigi kapatinca herkes yerden bir tane geometrik sekil alacak.
Ancak yerde her sekilden iki tane var. Bu yiizden, yerden kendi sekilli kartimizi alinca, hemen etrafimiza bakacagiz. Bizim
kartimizla ayni renkte ve sekilde karti olan ¢ocugu bulup onunla kol kala girecegiz. denir ve miizik agilir. Cocuklar dans ederken
sekilli kartlar yere aralikli yerlestirilir. Bir siire sonra miizik kapatilir. Cocuklardan yerden bir tane kart almalar1 ve eslerini
bulmalari istenir. Cocuklar esleriyle dans ederler. Dans bitince kartlar ellerinden toplanir. Oyun bu sekilde birkag¢ kez oynanir.

Oyun etkinliginin ardindan haliya dorderli gruplar seklinde oturmalart istenir. Hali iizerinde renkli legolarla veya baska
oyuncaklarla, dnce ikili — tiglii oriintiiler baslatilir. Her ¢ocuktan bir sekil koymasi istenir. Diger ¢ocuk Oriintiiyii devam ettirir.

Yere olusturulan oriintiiler asagidaki sekilde baslatilir.

Kirmizi tiggen-sar1 daire, kirmizi iggen-sari daire-............

Mavi kare-sar1 tiggen-turuncu daire, mavi kare-sari tiggen-turuncu daire-...............

Sar1 liggen, sar1 tiggen, yesil kare, sar1 liggen, sari tiggen, yesil Kare-...........................

Ardimdan her ¢ocugu oriintiiye bakarak “hadi bize 3 tane kare goster. Bize 4 tiggenin rengini sdyler misin? gibi sorular yoneltilir.
Cocuklardan masalara yerlesmeleri istenir. Kagit ve pastel boyalar1 verilir. Her cocuga 1 tane geometrik sekil ve yapistirici verilir.
Bu sekli kagida yapistirmalari, bu sekli kullanarak resim yapmalari istenir. Resimleri tamamlaninca anlatmalari istenir. Siire yeterli
olursa “istasyon teknigiyle’’ cocuklarin farkli masalara ge¢meleri ve diger ¢ocuklarin resimlerini incelemeleri, birbirlerine
anlatmalarma firsat verilir. ”caligma sayfasi dagitilarak yonergeleri agiklanir. “Her siranin basindaki ile ayni renk ve ayn1 sekillerin

oldugu kutuyu bulup 6rnekteki gibi isaretleyelim”
Calisma sayfasi uygulanir. Ornekteki sekillerin dizilis sirasina dikkat edelim. Bos kutulara gelmesi gereken gekilleri ornekteki gibi
cizelim. Hangisini yapmak kolay* hangisini yapmak zor? Kolay yapabildiklerimizin ¢iceklerini mor renge boyayalum””

MATERYALLER
e  Kirmiz1 kartondan kesilmis daire iiggen, kare kartlar
e  Sari kartondan kesilmis daire {iggen, kare kartlar
e  Mavi kartondan kesilmis daire iiggen, kare kartlar
e  Turuncu kartondan kesilmis daire iiggen, kare kartlar
e  Yesil kartondan kesilmis daire liggen, kare kartlar



e  Mor kartondan kesilmis daire {iggen, dikdortgen kartlar
e  Sari kartondan kesilmis daire ticgen, dikdortgen kartlar
e  Hareketli miizik, kagit, yapistirici, pastel boyalar
SOZCUKLER
e  Egslestirme, aynm
KAVRAMLAR
. Renk: Sari, Kirmizi, Mavi, Turuncu, Yesil
e  Geometrik Sekil: Daire, Uggen, Kare, Dikdortgen
e Zat: Ayni-Farkh
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Sekillerle ilgili oyununu nasil oynadik?
Oyunda hangi sekilleri kullandik?
Oyunda kullanilan sekiller hangi renkteydi?
Bu oyunu daha bagka nasil oynayabilirdik?
Bugiin hangi sekli kullanarak resim yaptin?
Bu sekli kullanarak resim yapmak hosuna gitti mi?
Arkadaglarmin resmini incelerken ne diistindiin?
Daha 6nce buna benzer bir ¢aligma yaptin m?
UYARLAMA



HAYDi OYNAYALIM

Etkinlik Cesidi: Oyun ve Hareket Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)
Yas Grubu (Ay): ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BILiSSEL GELIiSIiM
Kazamm 3. Algiladiklarim hatirlar.
Gostergeleri: Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden sdyler. Hatirladiklarmni yeni durumlarda kullanir.
DIL GELIiSiMi
Kazamim 2. Sesini uygun kullanir.
Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki sylerken sesinin siddetini ayarlar.
MOTOR GELIiSIiM
Kazamm 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder. Kiigiik top ile omuz iizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar.
Kazamim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ardi ardina yapar.
OGRENME SURECI
Cocuklar el ele tutusur halka olurlar. “Bir Zamanlar Kral idik Misira” adli tekerleme hep birlikte sdylenir. Sonrada ¢ocuklarla
birlikte oyuna devam edilir.
Bir zamanlar kral idik misira
Simdi kaldik eski hasira
Bulguru da soyle kaynatirlar
Bu ¢ocuklari da oynatirlar
Sen oyna Ayse sen oyna
Sen oyna Ali sen oyna
(biitiin ¢ocuklarin ismi sdylenir) ismi sdylenip oynayan ¢ocuklarin yan yana tek sira olmalari olurlar.
Ogretmen gocuklara sira ile top atar. Topu tutan ¢ocuk topu tekrar 6gretmenine geri atar, her ¢ocuk i¢in bu ¢alisma yapilinca
heykel oyununa gegilir. Miizik esliginde dans edilir. Miizik durdugunda heykel gibi kalinir. Bu oyun ¢ocuklarin istegine gore bir
kag kez tekrar edilir.
Ogretme hareketli etkinligin ardindan ¢ocuklara simdi sizlerle birlikte geometrik sekilleri kullanarak tangram calismasi yapalim
istiyorum. Tangram ¢aligmasi igin 6gretmen gocuklara derste dnce fon kartonlarina daire , kare, tiggen, dikdortgen sekillerini
cizerek hazir eder. fon kartonlari dagitilin ¢izgilerinden kesilir. daha sonra elde edilen geometrik sekiller ile birlikte ¢esitli tangram
desenleri olusturulur. Etkinligin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Sekiller” videosunu tekrar agar ve birlikte sarkinin sézleri tekrar
edilir.
MATERYALLER
e Top
SOZCUKLER
e Kral
e Heykel
KAVRAMLAR
° -
AILE KATILIMI
° -
DEGERLENDIRME
Oyunun adi neydi?
Oyunu nasil oynadik?
Heykel gibi hareketsiz durmakta zorlandin mi?
Hareketsiz durmak nasild1?

UYARLAMA






Tarih :14/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 OO UPRPPRN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani

“Sandalye Kapmaca” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

“Yaratic1 Etkinlikler ” isim/i sanat, oyun, Tiirkce etkinligi

“Posta Kutusunda Ne Var?” isimli sanat, Tiirkce ve okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







SANDALYE KAPMACA

Etkinlik Tiirii: Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ...............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiMi
Kazamm 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.
SOSYAL-DUYGUSAL GELIiSiM
Kazamm 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olas1 sonuglari sdyler.
BIiLiSSEL GELISIM
Kazanim 10. Mekinda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeleri: Mekanda konum alir.
OGRENME SURECI
Cocuklardan kendileri igin birer sandalye alip, sinifin ortasina getirmeleri istenir.
Sandalye Kapmaca oyunu oynanir. Sinif sayisindan bir eksik olan sandalyeler cember seklinde dizilir. (Oyunda sandalye sayisi
oyundaki ¢ocuk sayisindan bir eksik olmalidir.)Cocuklar sandalyenin 6niinde dururlar. Miizikle birlikte tek dne dogru dans ederek
yirtirler. Miizigi 6gretmen zaman zaman durdurur. Miizik durunca her ¢ocuk bir sandalye kapip, oturmaya calisir. Sandalye
kapamayip, ayakta kalan ¢ocuk bastaki sandalyenin birini alir ve oyundan ¢ikar. Miizik tekrar agilir. Oyun bir tek ¢ocuk kalana kadar
devam ettirilir. En son sandalyeye oturan ¢ocuk oyunun galibi say1lir.
MATERYALLER:
e  Kitap ve boyalar
e  Sandalye

SOZCUKLER

e  Kumbara

e Tutumlu olmak
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Sandalye kapmaca oyununu kurallar1 neydi?
Sandalye kapmaca oyununu oynarken eglendin mi?
Sandalye kapmaca oyununu kazanman i¢in neler yapman gerekiyor?
Sandalyeye oturamadigin zaman kendini nasil hissettin?
Sandalye kapmaca oyununu daha 6nce oynadin mu?

UYARLAMA



YARATICI ETKINLIKLER

Etkinlik Cesidi: Sanat, Oyun, Tiirk¢e Etkinligi (Bireysel Etkinlik)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiMi

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

Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

DiL GELIiSiMi

Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamm 3. Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanm 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

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

OGRENME SURECI

Masa iizerine gesitli artik malzemeler yerlestirilir. (Karton kutular, gesitli kumas pargalari, tuvalet kagidi rulolari, el isi kagidi,
pullar, simler) Cocuklar bu malzemeleri kullanarak 6zgiin iiriinler yapmalart imkan verilir. Cocuklar ¢aligmalarini tamamladiktan
sonra yaptiklari tiriinlerin sunumunu yaparlar.Etkinligin sonunda ¢ocuklarin ellerini temizlemeleri i¢in tuvalete yonlendirilir.

Cocuklar tigerli gruplara ayrilirlar. Bir ebe segilir. Gruplardan iki kiginin karsilikli gegerek ellerini avug igleri agik olarak birbirine
dayayarak bir gat1 olusturmalari istenir. Bunlara ev sahibi denir. Ugiincii kisi ise yapilan bu ¢atinin icine iki kisinin arasina girer,
bdylece kiraci olur. Ebe ortadadir. Verilen komut ile oyun baglar ve siirer. Kiracilar denildiginde ev sahipleri sabit dururken
kiracilar ev degisikligi yapar, tiim kiracilarin ev degistirmesi zorunludur. Bu arada ebe kendine ev bulup yerlesmeye calisir,
disarida kalan kimse yeni ebe o olur. Ev sahipleri denilirse bu defa kiracilar sabit durur ev sahipleri yer degistirerek farkl
kimselerle kiracilarin iizerine ev olmaya ¢alisir. Yine kendine es bulamayip, ev olamayan disarida kaldigi i¢in ebe olur. Ev
sahipleri i¢in es degistirmek zorunludur. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder.

Etkinligin ardindan “Oo00000” tekerlemesi ¢ocuklarla birlikte sdylenir. Ardindan bilmeceler sorulur.

0000000....

Bir sey duydum

Kulagima koydum

Kulagimdan ¢ikardim

Altin tasa koydum

Altin tas,tahtaya bas

Tahta ¢iiriik ¢ivi tutmaz

Ayse annesinin

Soziinden ¢ikmaz

Bilmeceler

Agz1 var odun yutar, bacasi var duman tiiter. (soba)

Topragin altinda yasar, bahgede delik agar. (kdstebek)

Uzaktan baktim hi¢ yok, yakindan baktim pek ¢ok. (karinca)

Kuyrugu var at degil, kanad1 var kus degil. (balik)

Bahgede kirda dolagir, evini sirtinda tagir. (kaplumbaga)

Gokte gordiim bir koprii, rengi var yedi tiirlii. (gokkusagr)

Sekere benzer tad1 yok, havada ucar kanadi yok. (kar)

Bilmecelerin ardindan &gretmen simdi sizlere bir hikaye anlatmak istiyorum ¢ocuklar. Hikayemizin adi “Uzgiin Kartopu” diyerek
agiklar.

“{zgiin Kartopu”

Kartopu giine hig giizel baslamamisti. Ev ¢ok sessizdi. Kartopu ilk 6nce mutfaga indi ve biraz siitiinden ictikten sonra bryiklarini
yalamaya bagsladi. Sonra evin salonundaki sepetine gitti ve biraz uzandi ama hi¢ uykusu yoktu. Televizyonun yaninda duran yiin
ipin yanina gitti biraz onunla oynadi fakat buda ise yaramadi. Daha sonra iist kattaki balkona ¢ikt1 ve disardaki kelebeklerin,
arilarin, kuslarin uguslarini izledi. Sonra kendi kendine diisiindii keske bende ugabilseydim. O zaman bende evde kalmaz istedigim
yere ugarak gider ve sonrada tekrar eve donerdim diye diisiindii. Hi¢ sikilmazdim. Hem disarda bir ¢ok arkadasim olurdu. Hig
yalniz kalmamis olurdum diye diisiiniirken bir ses duydu ve hemen asagiya indi. Aslinda sesi duyunca ¢ok heyecanlanmusti fakat
bu sadece kapiya gelen gazetenin sesiydi. Ayak sesleri yavas yavas uzaklagti. Kartopu iizgiin bir sekilde tekrar balkondaki yerine
yavas yavas ¢iktl. Evde olmak .......................... Ogretmen hikayenin bu boliimiinde hikayeyi keserek ¢ocuklara ¢ocuklar
hikayemiz buradan sonra devam etmiyor. Sizlerle iizglin Kartopunun hikayesini birlikte tamamlayalim. Kartopu neden iiziilmiis
olabilirdi. Ne yaparsak Kartopunu mutlu edebiliriz gibi yonergeler vererek “lizgiin Kartopu” hikayesini tamamlamalar1 igin
cocuklart yiireklendirir.



MATERYALLER
e  Artik malzemeler
e  Yapistiric
SOZCUKLER
°« -
KAVRAMLAR
e Duygu: Uzgiin
AILE KATILIMI
° -
DEGERLENDIRME
En ¢ok hangi oyuncagini seviyorsun?
Bu etkinligi yaparken zorlandin mi?
Artik materyallerden baska neler yapabilirdin?
Oyun hosunuza gitti mi?
Daha 6nce bu oyunu oynadiniz mi1?

UYARLAMA



POSTA KUTUSUNDA NE VAR?

Etkinlik Cesidi: Sanat, Tiirkge ve Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Bliyiikk Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: .........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.
Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini soyler.
Kazamm 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.
Kazamim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
DIL GELIiSiMi
Kazamm 12. Yaz1 farkindahg: gosterir.
Gostergeleri: Duygu ve diisiincelerini yetiskine yazdirir.
MOTOR GELISiM
Kazamm 4. Kii¢iik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.
BILiSSEL GELIiSIiM
Kazamm 6. Nesne ya da varhklar ozelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklari birebir eslestirir. Nesne/varliklari dokusuna gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklart gosterir.
OGRENME SURECI
Hazirlanan mektuplar yere gelisi gilizel dagitilir. Cocuklara postacinin geldigi, fakat posta kutumuz olmadigi i¢in mektuplari
boylece birakip gittigi, gelen mektuplarin bu sekilde kaybolabilecegi soylenir.
Artik materyalleri kullanarak bir posta kutusu olusturulur. Mektuplar posta kutusuna konur. Posta kutusundan bir mektup alinir.
Mektup okunur. Cocuklara okulda yasadiklar ile ilgili bir resim yapip, ailelerine mektup olarak gonderebilecekleri sOylenir.
Cocuklar ailelerine sOylemek istediklerini Ogretmene yazdirirlar. Cocuklar yaptiklari resimleri ve Ogretmene yazdirdiklarini
zarflara koyarak posta kutusuna atarlar. Aileler ¢ocuklarini almaya geldiklerinde posta kutusundan mektuplarini alirlar. Ailelerden
cocuklart ile birlikte hafta sonu yaptiklarini anlatan bir mektup yazmalari ve mektubu okula gondermeleri istenir. Cocuklar
getirdikleri mektuplari yapilan posta kutusuna atarlar. Cocuklardan biri postact olup, mektuplart getirir. Diger ¢ocuklar da postaci
sarkisini soyler Cocuklar, hafta sonu aileleriyle birlikte neler yapmaktan hoslandiklarini anlatirlar.
Cocuklarla etkinlik masalarmna gegilir. Ogretmen mukavva bir kutuya cocuklarin elleri sigacak genislikte iki delik acar. Kutunun
icine iki kiiciik top, iki boya kalemi, iki ceviz, iki su sisesi, iki oyun hamuru, iki kasik, iki oyuncak araba koyulur. (Sinifta bulunan
malzemelere gore degisikler yapilabilir)
Ogretmen, “Cocuklar, size bir sandik getirdim. Ama bu sandigin bir 6zelligi var. Iginde bulunan her nesneden iki tane var. Bakalim
bu sandigin igindeki nesnelerin hepsinin esini bulabilecek miyiz?” der. Cocuklardan ellerini kutudaki deliklerden igeri sokarak
nesnelere dokunarak tanimaya galismalar1 ve esleri bulmalari istenir. Ogretmen ¢ocuklarin nesnelerin eslerini bulmalarinda onlara
rehber olur. “Dokundugun sey neye benziyor? Sert mi? Yumusak mi? Sekli neye benziyor?” gibi sorularla ¢ocuklarin dikkatlerini
yogunlastirmalarina yardimer olur. Sirayla tim c¢ocuklarin etkinlige katilimlarma firsat verilir. Bulunan nesneler eslenerek
sergilenir ve nesneler hakkinda sohbet edilir.
Calisma sayfas1 uygulanir “Oyuncak ayiciktan daha sert bir oyuncagimizin resmini ¢izelim. Daha sivri olanlari isaretleyelim.
Yandaki noktalar: kullanarak ayni ¢izgileri ¢izelim”
MATERYALLER

e  Zarfkutu kagit

e  Boya, Kalem Farkli Ozelliklerde

e  Es Nesneler

e Kutu
SOZCUKLER

e  Posta kutusu, mektup, postaci, zarf
KAVRAMLAR

e  Duyu: Sert- Yumusak, Sivri-Kiit
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Neden posta kutusu yaptik?
Smifimizda hafta sonu ailelerle birlikte yapilmaktan en ¢ok hoslanilan etkinlik ne olmus?
Daha 6nce diisiincelerinizi bagkasina yazdirdiniz mi1? Daha 6nce evinizin posta kutusundan mektup aldiniz mi1? Kimden gelmisti?

UYARLAMA



Tarih :17/01/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 e

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“ Labirent” isimli sanat ve oyun etkinligi
“Kardan Adam Olahm?” isimli Tiirkge, oyun, miizik ve sanat etkinligi

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamanm

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamm 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazamm 8. Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin kullanim amaglarini ayirt eder, karsilagtirir.

DIiL GELiSiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.
Kazamim 8.Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.

Kazamm 10. Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
SOSYAL-DUYGUSAL GELISIiM

Kazamm 3. Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duyguy, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmigin disinda kullanir.

MOTOR GELISiM

Kazamim 4.Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

OGRENME SURECH

Ogretmen smif zeminine sandalyeleri de kullanarak iple bir labirent hazirlar. Cocuklarin sirayla diismeden labirenti gegmelerini
ister. Tim g¢ocuklar labirenti gectikten sonra birka¢ tane daha sandalye ve ikinci bir renk ekleyerek bir baska labirent daha
olusturur. Ogretmen, bu sefer cocuklara belirtilen renkteki labirentten ge¢meleri konusunda yonlendirmeler yapar. Diger labirente
dolanmadan, basariyla gegen ¢ocuklar alkiglanir. Son olarak Sirin labirent ¢alismasi tamamlanir.

(Destekle ¢ocuklarin labirentler ¢izmeleri saglanabilir.)

Ogretmen ¢ocuklara her kartin altinda farkli sayilardan olusacak sayida kardan adam figiirlerini dersten énce hazir eder. Daha
sonra kartlarin arkasina kardan adam figiirlerini saklamadan dnce ¢ocuklara agiklar. Kartlarin arkasina saklayacagim kardan adam
figiirlerini sizler say1 kartlarinin arkasindan bularak iisiiyen kardan adamimizi atkisina kulak ¢opleri ile labirent yaparak
ulagtirmamz1 istiyorum diyerek aciklar. Ogretmen kardan adam ve atkisini yarim tabaka fon kartonu iizerine farkli noktalara
gelecek sekilde birbirinden uzak bir sekilde hazir etmistir. Kulak ¢opleri ile yol olusturularak kardan adam atkiya ulastirilir.
Ogretmen aciklar “Cocuklar kardan adamimiz ¢ok iisiimiis her tarafa kar yagdig1 icin ona yardim etmek isteyen ¢ocuklar bir tiirlii
yolu bulamryormus”. Simdi biz sizlerle birlikte bu cocuklara yardim edersek kardan adamm atkisini takabilecekler. Ogretmen
dersten 6nce malzemeleri hazir etmistir. Kulak ¢oplerini kullanarak kartlarin altinda agtiracagimiz kardan adam sayis1 kadar kulak
¢oplerimizi birlestirerek kardan adamimzi atkisina ulagtiralim. . Her adimda ben sizlere sdyledigimde fon kartonumuza yoniine
uygun olarak bir kulak ¢6pii eklemenizi istiyorum. ¢ocuklarla birlikte kulak ¢oplerini kullanarak labirentteki desen olusturulur.
Labirent tamamlandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara tesekkiir eder.

MATERYALLER
. Ip, sandalye, kulak ¢6pii, kardan adam figiirii iceren galisma sayfalari, fon kartonu, atki figiirii iceren ¢alisma sayfalari, say1 kartlar.
SOZCUKLER
L]
KAVRAMLAR
L]
AILE KATILIMI

DEGERLENDIRME

Bu oyundan keyif aldin m1?

Labirentler hakkinda neler sdyleyebilirsin?

Kulak ¢opleri ile labirent yapmakta zorlandin mi1?

Kardan adamimizi atkiya daha farkli hangi yollar ¢izerek ulastirabiliriz?

UYARLAMA



KARDAN ADAM OLALIM
Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Oyun, Miizik Ve Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis 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. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.
Kazamm 8. Nesne ya da varlhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin kullanim amaglarini ayirt eder, karsilagtirir.
Kazamm 18. Zamanla ilgili kavramlar: aciklar.
Gostergeleri: Olaylari olus zamanina gore siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar
DIiL GELiSiMi
Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.
Gostergeleri: Konusurken/sarki sdylerken nefesini dogru kullanir. Konusurken/sarki sdylerken sesinin tonunu ayarlar.
Konusurken/sarki sdylerken sesinin hizini ayarlar. Konusurken/sarki sylerken sesinin siddetini ayarlar.
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.
Kazamm 8.Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri aiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
MOTOR GELISiM
Kazamm 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.
Kazamim 4.Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
OGRENME SURECI
Etkinlikte cocuklarm arkasma gegip fotograf gektirebilecegi kardan adam maketi hazirlanacaktir. Bunun i¢in Ogretmen g¢ocuk
boyunda beyaz fon kartonuna ¢izilmis kardan adam getirir. Bir cocuk (veya 2) kardan adamu etrafindan keser. Daha sonra 6gretmen
kardan adamin kafasindan, ¢ocuklarin kafasi gegecek boyutta daire keser ve g¢ikartir. Sonra ¢ocuklara yapistirict ve yuvarlak
makyaj temizleme pamuklar1 vererek kardan adamin kaplanmasi istenir. Kartonlardan ise burun goz agiz yapilarak yapistirlir.
Sonrasinda her ¢ocuk sira ile kardan adamin arkasindan gegip, kafasini kardan adamin yiizinden ¢ekilerek fotograf ¢ektirir.

Ogretmen ¢ocuklar1 minderlere alir ve “Kardan Adam Yapilim” sarkist sdylenir.

KARDAN ADAM YAPALIM

Kardan adam yapalim, burnuna havug takalim,
Usiiyorsa havadan, boynuna atki saralim,

Atk1 nerde? Atki Burada, havug nerde? Havug burada,
Atkiy1 gegir boynuna, havucu tak burnuna

Kardan adam yapalim, goziine komiir takalim,
Usiiyorsa bu havadan, kafasina sapka takalim,

Komiir nerede? Komiir burada, sapka nerede? Sapka burada,
Sapkay1 gegir basina, komiirii tak goziine,

Kardan adam giiliiyor, 6gretmenim geliyor,

Bitti artik isimiz ¢ok giizel oldu bahgemiz.

Sarki gocuklar ile birlikte birka¢ kez tekrar edilir. Sarkinin ardindan 6gretmen simdi sizlerle ¢cok giizel bir sesli hikaye dinlemek
istiyorum diyerek ¢ocuklarin dikkatini geker. Hikayemizi ¢ok dikkatli dinleyelim. Ciinkii ben bazen hikayedeki bazi boliimleri
unutuyorum. Sizlerin bu béliimleri bana hatirlatmasini isteyecegim der. Internet ortamindan “Kardan Adam Hig¢ Usiir Mii?” sesli
hikayesi acilir. Sesli hikayenin sonunda Pelin nereden nereye taginmist1? Peki neden taginmslardi ailesi ile birlikte? Pelin neden
kimse ile arkadaslik etmek istemiyordu? Pelin daha 6nce ne gormemisti? Pelinin arkadaslar1 okulun bahgesinde ne yaptilar? Pelin
kardan adam i¢in ne dedi? Gibi sorular yoneltilerek hikayedeki bolimler tekrar hatirlanir.

Hikayenin ardindan 6gretmen dersten dnce hazir etmis oldugu kardan adam ¢izilmis olan resmi sandalyemizin 6niine asar. Simdi
sizlere hareketli bir miizik agacagim miizik durdugunda kardan adamin 6niinde ya da arkasinda diyerek sizleri sasirtmaya
calisacagim. Sagiranlar oyundan ¢ikacaklar diyerek agiklar. Son iige kalan ¢ocuklar alkiglanir. Oyunun ardindan 6gretmen ¢ocuklari
ekran karsisina davet eder.

Oyun etkinliginin ardindan dgretmen simdide bir grup oyunu oynayacaklarini agiklar. gruplar belirlenir. Cocuklara makarna ve ¢op
sisi kullanarak kartlarin arkasindan ¢ikan kardan adam sayisi kadar makarna takmanizi istiyorum. Daha 6nce kullanilan sayi
kartlar1 ve kardan adam figiirleri kullanilarak ¢ocuklar tek tek kartlart secer. Her kartin arkasindan ¢ikan say1 kadar gruplarinin ¢op
sisine makarna eklenir. Her bir ¢ocuk kartlar1 agtiktan sonra kardan adam sayisi1 kadar makarna takmalari istenir. Tiim 6grencilerin



sayilariin birbirilerinin sayisina esit olup olmadigi her karttan sonra kontrol edilir. Esit olan ve egit olmayanlar degerlendirilir. En
¢ok ¢Op sisine makarna biriktirebilen grup oyunu kazanir. Oyunun sonunda kazanan grup alkiglanir.

MATERYALLER
e  Beyaz fon kartonu
e  Makas

Yuvarlak Makyaj Pamugu,
Yapistiricl,
Kardan Adam
Boyama sayfasi1 (68renci sayisina uygun)
Say1 Kartlar1 Ve Kardan Adam Figiirii
Cop sis (2 adet)
e  Yiiziik makarna
SOZCUKLER
[ ]
KAVRAMLAR
e Yon/Mekanda Konum: Oniinde -Arkasinda,
e  Sayi Sayma
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME:
Hig kardan adam yaptiniz m?
Kardan adam yaparken hangi malzemeleri kullandiniz?
Kardan adam yapilirken is siras1 nedir?
Kisin oynarken nasil giyinmeliyiz?
UYARLAMA






Tarih :18/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 OO UPRPPRN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Esyalarinm Tamittyorum” isimli Tiirkge, oyun, drama ve miizik etkinligi
“Rulo Baskas1” isimli Tiirk¢e ve sanat etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







ESYALARIMI TANITIYORUM

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Oyun, Drama ve Miizik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

Yas Grubu: ..........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 5. Nesne ya da varhklar1 gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adin1 sdyler.

Kazamim 10. Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu sdyler. Mekanda konum alir.

DIiL GELiSiMi

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili
sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar olusturur.

MOTOR GELISiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri. Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Engelin iizerinden atlar. Kosarak bir engel
iizerinden atlar. Cift ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler. Belirlenen
mesafede yuvarlanir. Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dogru atlar. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.
Galop yaparak belirli mesafede ilerler. Sekerek belirli mesafede ilerler.

Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar.

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara giinaydin diyerek yarim daire seklinde oturmalarini isteyerek sohbeti baslatir. Cocuklarin bugiin nasil
olduklarmi sorar. Ardindan ¢ocuklar bugiin ben ¢ok yoruldum. Evimiz i¢in yeni bir koltuk takimi aldik o nedenle oturma odami
tekrar diizenlemem gerekti bu yiizden oldukca yoruldum. Sizlerin de evlerinde béliimler var 6yle degil mi? Bizim evin boliimleri su
sekilde diyerek agiklar. Bir tane salon, bir tane oturma odasi, 3 tane yatak odasi, bir giyinme odasi, mutfak, 2 adet banyo tuvaletten
ve 2 adet balkondan olusuyor. Peki sizin evlerinizin boliimleri nelerdir diyerek cocuklarin cevaplar1 dinlenir. Cocuklarm
cevaplarinin ardindan dgretmen g¢ocuklara hangi boliimlerinde hangi esyalarimizin kullandigimiz gerektigi ile ilgili sohbeti tekrar
baslatir. Ogretmen sorar mesela buzdolabini evimizin hangi béliimiinde kullantyoruz, koltuklarimizi, yataklarimizi, firmmuzi, dis
fircamizi, televizyon, bornoz, sa¢ kurutma makinasi, ¢amasir makinasi, elektrik siipiirgemizi, itimiizii, sehpalarimizi,
sandalyelerimizi, yastiklarimizi gibi 6gretmen 6rnekleri ¢cogaltabilir.

Ogretmen cocuklara * tombala” oyununu oynayacaklarmni agiklar. Oyun icin iki tabaka fon kartonu 6grenci sayisina uygun olarak
boliimler olusturarak ¢izilir. Bu boliimlere bir kese igerisine hazirlanmis ev egyalarini igeren kartlar vardir. Fon kartonlarina ¢izilen
boliimlere kesenin icinde yer alan ev esyalarinin aynilarindan yapistirilir. Tombala oyunu i¢in hazirlik tamamlandiktan sonra oyun
icin smif iki gruba ayrilir. Grup baskanlar segilir. Gruplar olusturulur. Her bir gruptan bir 6grenci segilerek oyun baslar. Oyun tiim
grup Ogrencilerinin katilimi ile tamamlanir. Keseden segilen kart hangi grubun kartinda yer aliyorsa o isaretlenir. Tombalay1 6nce
tamamlayan grup oyunu kazanir. Kazanan grup alkislanir.

Cocuklar smifin ortasinda toplanir. Smifa minderlerden gocuklarin atlayabilecegi seviyede engeller olusturulur. Ogretmenin
yonergeleriyle, engelin tizerinden atlar. Kosarak bir engel lizerinden atlar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak
sigrayarak belirli mesafe ilerler. Belirlenen mesafede yuvarlanir. Belirlenen noktadan cift ayakla ileriye dogru atlar. Kayma adimu
yaparak belirli mesafede ilerler. Galop yaparak belirli mesafede ilerler. Sekerek belirli mesafede ilerler. One yuvarlanir
hareketleriyle 1sinma galigmasi yapilir.

Miizik esliginde bir-iki dakika dans edilir. Dans sirasinda dgretmen, “su anda sizin insa ettiginiz evin i¢indeyiz. Bu evin i¢inde
hangi esyalar oldugunu sadece siz biliyorsunuz, dans ederken diisiiniin miizik durunca o esyanin seklini alip hareket etmeden
duracaksimiz” der ve miizigi durdurunca ¢ocuklarin arasinda gezerek “ne giizel esyalar bunlar boyle” der ve ¢ocuklara tek tek ne
esyast oldugu sorulup, tekrar miizik agilir. (Ev esyasi, mutfak esyasi vb. olusturulur.)

Cocuklar yere otururlar, ev esyalarmin bulundugu resimleri torbanin i¢ine koyulur ve torbadan bir kart segilir. Cocuk sectigi karta
dikkatlice bakar. Daha sonra kart1 5gretmenine verip, kartta gordiigii nesneyi viicudunu kullanarak canlandirmaya calisir. (Izleyen
cocuklar ne oldugunu bilmeye ¢alisir.)

Cocuklara ritim aletleri vererek bilinen sarkilar sdylenir.

MATERYALLER

e  Minderler, ev esyalari resimlerinin oldugu kartlar, bez torba, fon kartonu,
SOZCUKLER

e  Minder, Esya, Boliim,
KAVRAMLAR

[ ]

AILE KATILIMI



[ ]
DEGERLENDIRME
Isinma hareketlerini yapmak zor muydu?
Yoruldunuz mu? Ev egyalar1 nelerdir?
Nasil kullanilmalidir?
Esyalar1 canlandirirken zorlandiniz mi?

UYARLAMA



RULO BASKISI

Etkinlik Cesidi: Tiirkge ve Sanat etkinligi (Biiyiik Grup ve Bireysel etkinlik)
Yas Grubu (Ay): .........

KAZANIM VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
DiL GELIiSiMi

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

OZBAKIM BECERILERI

Kazanmim 1. Bedeniyle ilgili temizlik kurallarim1 uygular.

Gostergeleri: Elini yiiziinii yikar.

OGRENME SURECI
Ogretmen ¢ocuklara “Bardaklar” adli parmak oyununu oynamak istedigini agiklar. parmak oyunun ardindan internet
ortamindan “Tirt1l Tini” videolu hikayesi acilir. Hikayenin sonunda hikaye ile ilgili sorular sorulur.

BARDAKLAR

On tane bardak (on parmak gosterilir)

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 (parmaklar sayilir)

Besi biiyiik bardak (sag el ile bes parmak gosterilir)

Besi kiigiik bardak (sag el ile bes parmak gosterilir)

Hepsinin de alt1 yuvarlak. (sag ve sol isaret ve bas parmaklari ile yuvarlak yapilir)

Ogretmen cocuklara simdi sizlerle birlikte bugiin “evimiz icin bir tablo yapmak” istiyorum tablo icin gerekli malzemeler dersten
once hazir edilmistir. Gerekli malzemeler A3 kagit, tuvalet kagidi rulosu, ip, suluboya, pastel boya, su dolu bir kap, makastir. Hazir
olan malzemeler ile ilk 6nce suluboya kullanilarak ipler boyanir ve hizli bir sekilde rulonun iizerine sarilir. Hizli sarilmalidir ¢iinkii
boya kurumadan kagidimizin iizerinde rulomuz ile baski ¢alismasi yapilacaktir. Ip sarilan rulolarimiz ile kagidimizin iizerin de
cesitli desenler olusturulur. Etkinlik tim kagidimizda desenler olusturulana kadar devam eder. Sanat etkinligi caligmasi
kagitlarimiz kuruyana kadar uygun bir alana alinarak kurumasi saglanir. Etkinliklerimiz kururken masamiz diizenlenir.
MATERYALLER

e A3 kagt, tuvalet kagidi rulosu, ip, suluboya, pastel boya, su dolu bir kap, makas
SOZCUKLER

e Rulo, baski ¢aligmasi,
KAVRAMLAR

L]
AILE KATILIMI

[ ]
DEGERLENDIRME
Hikayemizin kahramani kimdi?
Parmak oyunumuzun adi neydi?
Caligmamizi begendiniz mi?
Daha 6nce hangi malzemelerle baski ¢aligmasi yaptik?

UYARLAMA






Tarih :19/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 OO UPRPPRN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Balon Baskis1” isimli Tiirkge, oyun, fen ve sanat etkinligi
“Zap Zap Zaplayalim” isimli hareket, okuma yazmaya hazirlik ve matematik etkinligi

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







BALON BASKISI

Etkinlik Cesidi: Tirkge, Oyun, Fen ve Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiylik Grup)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIM

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayi olasi nedenlerini soyler.

DIL GELIiSiMi

Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar, Konusmayi baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Duygu,
diisiince ve hayallerini sdyler Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini soyler. Sohbete katilir. Konugmak i¢in sirasini bekler.

Kazamm 6: Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve sozciiklerin
anlamini soyler. Yeni 6grendigi sdzciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.

Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.

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

Kazamim 4: Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

OGRENME SURECH
Ogretmen cocuklari elinde sisirilmis bir balon ile karsilar. Cocuklara merhaba der. Elindeki balona dikkat ¢ekerek cocuklar biliyor
musunuz bende sizlerin yaslarinda iken balonla oynamay1 ¢ok severdim. Aslinda halen ¢ok seviyorum diyerek giilimsemelerini
saglar. Ogretmen cocuklara peki balon ile sizce sadece oyun mu oynariz? Baska neler yapabiliriz? Gibi sorular ile beyin firtinasi
yapilir. Ogretmen cevaplari dinler. Cevaplar iizerine konusulur. Balonla yapila bilinecek bir ¢ok sey varmus dyle degil mi cocuklar.
Simdi bizde bugiin balonumuzu kullanarak birkag etkinlik yapacagiz sizlerle denir.
Ogretmen dersten dgrenci sayisi kadar balon, 3 adet karton tabak, 1 adet dil gubugu, , suluboya eger miimkiinse parmak boyasi, su
dolu bir kap, 4 adet A3 ya da A4 kagidi, sekil olusturulmusg(patates baskisinda kullanilmak igin) patates (diger sebzelerden de
olabilir. Havug, sogan, limon) hazir edilir.. Simdi sizden balonlariniz1 biraz sisirmenizi istiyorum. Sisirmis olduklar1 balonlari
parmak boyasindan birkag renk kullanarak bir tabaga dokmelerini ister. Ilk 6nce parmak boyalarina batirilan balonlar daha sonra
kagida baski yapilir. Bu iglem tiim sayfa i¢in uygulanir. Tamamlanan balon baskisinin ardindan 6gretmen gimdi de sizlerle birazda
sebze baskist yapalim diyerek sebzeleri suluboya ya da parmak boyalarini kullanarak boyamalarini ister. Boyanan sebzeler kagit
iizerine baski yapilir ve kurumak {izere smifin uygun bir boliimiine almir. Etkinlik ¢alismasimin ardindan &gretmen ¢ocuklara
masalarini diizenlemeleri konusunda zaman tanir.
Diizenlemenin ardindan 6gretmen ¢ocuklari ekran karsisina davet eder. Cocuklar simdi sizler ile birlikte bir kendiliginden sigen
balon deneyi yapalim istiyorum. Gerekli malzemelerimiz soda sisesi, karbonat, bir miktar sirke sirke ve balon gerekli bu
deneyimiz igin diyerek agiklar. Deney i¢in Once sisemizi aliyoruz. Sigemizin igerisine bir miktar sirke ekliyoruz. Sirkeden sonra
karbonatimizi ekliyoruz ve hizli bir sekilde sisemizin agzina balonumuzu gecirerek sonucunu goézlemliyoruz.
Sisen Balon deneyimizin ardindan dgretmen ¢ocuklara simdi sizler ile birlikte ¢ok eglenceli bir “Zip Zip Balonum “ oyununu
oynayalim istiyorum. oyunumuz i¢in bazi hazirliklar yapmamiz gerekiyor diyerek gerekli malzemeler ¢aligma masalarina alian
cocuklara dagitilir. Karton tabak ve dil gubugu birlestirilerek bir raket hazirlanir. Raket ¢caligmasi tamamlandiktan sonra 6gretmen
oyunun kurallarini anlatmaya bagliyorum diyerek ¢ocuklarin dikkatlerini ¢eker. Oyunumuz iki kisi ile oynaniyor. Segecegim iki
arkadasiniz 6nceden sigirmis olduklari balonlarini raketlerinin {izerinde diisiirmeden ziplatacaklar. Bizlerde onlar balonlarini
ziplatirken birlikte sayacagiz. Balonlardan herhangi biri diistiigiin an oyun duracak. Oyun durdugunda en ¢ok balonunu ziplatabilen
arkadasimizi alkiglayacagiz diyerek oyunun kurallart agiklanir. Oyun tiim ¢ocuklarin katilimi saglanana kadar oynanir. Cocuklarin
istegine gore oyun devam ettirilir. Oyunun sonunda 6gretmen g¢ocuklara “Baloncu Amca “ parmak oyununu oynayacaklarini
soyler. Birlikte sOylenir ve birkag kez tekrar edilir.

BALONCU AMCA

Hey hey baloncu amca (sag elin bas parmagi oynatilir)

Hey hey hey baloncu amca

Efendim canim ne istedin ?(sag elin bas parmag oynatilir)

Annem, babam, agabeyim, kardesim (sag elin diger parmaklart sira ile kaldirilir, indirilir)

Balon istiyor balon istiyor

Hemen vereyim hemen vereyim(sag elin bag parmagi oynatilir)

Al bu sana (iki bag parmak uglar birbirine degdirilir)

Bu annene (iki igaret parmaginin uglari birbirine degdirilir)

Bu babana (iki orta parmaginin uglar birbirine degdirilir)

Agabeyine ve kardesine (sol elin yiiziik ve ser¢e parmaklari, diger elin ayni parmaklarina degdirilir)

Parmak oyununun ardindan oyunun ardindan &gretmen gocuklara simdi sizlerle birlikte “Kirpi ve Balonlar” adli hikayeyi okumak
istiyorum. Ogretmen internet ortanunda “Kirpi ve Balonlar” adli sesli hikayeyi acar birlikte dinlenir ve izlenir.



MATERYALLER
e Ogrenci sayisi kadar balon,
3 adet karton tabak,
1 adet dil ¢ubugu, ,
Suluboya eger miimkiinse parmak boyasi,
Su dolu bir kap, 4 adet A3 ya da A4 kagidi,
Sekil olusturulmus(patates baskisinda kullanilmak i¢in)
Patates (diger sebzelerden de olabilir. Havug, sogan, limon),
Soda sisesi,
Karbonat,
Bir miktar sirke
Sirke ve balon,
e Kagit tabak
e Dil gubugu
SOZCUKLER
e Baski
KAVRAMLAR
[ ]
AILE KATILIMI
e Ailelerinden ¢ocuklariyla beraber evlerinde gesitli sebzelerin baskisini yapmalari istenir
DEGERLENDIRME
Ogretmen ip ve sulu boyalar1 dagitinca ne yapacaginizi tahmin edebildiniz mi?
Ipliklerinizi dilediginiz gibi boyadiniz m?
Iplik baskis1 yapmak hosunuza gitti mi?
Bagka nelerin baskini yapabiliriz?
UYARLAMA



ZIP ZIP ZIPLAYALIM
Etkinlik Cesidi: Hareket, Okuma Yazmaya Hazirlik ve Matematik etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)

KAZANIM VE GOSTERGELER

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazamm 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler. Tahmini ile
gercek durumu karsilastirir.

Kazamim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.

Kazanim 10.Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular

Gostergeleri: Mekanda konum alir.

MOTOR GELISiM

Kazamim 1.Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Belli bir yiikseklige ziplar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler

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

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer. Nesneleri toplar.
Malzemeleri degisik sekillerde katlar.

OGRENME SURECT

Cocuklar oyun alanina gegerler. Cocuklara “Zip zip kurbaga” adli oyunun oynanacagi sOylenir. Cocuklar ikigerli es olurlar.
Eslerden birinin kurbaga gibi ziplamasi digerinin de elini arkadagmin basina koyarak ka¢ kez zipladigini saymasi istenir.
(1.2.3.4.5.6.7.8.9.10 ) Oyun sonunda esler yer degistirilip tekrar edilir. Kurbagalar camurda zipliyorlar, taslarin iizerinde zipliyorlar
vs. gibi yonergelerde bulunup uygun hareketi yapmalart istenir.

Oyun etkinliginin ardindan 6gretmen ¢ocuklara “pat” oyununu oynayacaklarini syler. Dersen once gesitli sablonlar olusturulur.
(kartlara farkli balon resimleri cizilir. 5 adet. Balonlarin bazi renkleri ¢izilmez. Bu boliimlerde pat denilir. Ornegin, 1. Mavi, 2. Sari,
3. Kirmizi, 4. Yesil, 5. Pembe renklerde. Her kartta bir balonun yeri bog birakilir. Bu bdliimde pat denilir.) yer alan sablonlar sirasi
ile devam ettirilerek sayilir. Saymin eksik oldugu yerde “pat” denilerek devam edilir. Sayilar ritmik bir sekilde sayilir. Ogrencilerin
tamaminin katilimi saglandiktan sonra oyun ¢ocuklarin ilgi ve isteklerine uygun olarak devam ettirilir.

Oyunun ardindan simdiye kadar 6grenilmis olan sarkilar tekrar edilir.

Ogretmen g¢ocuklar1 ¢alisma masalarina davet eder. daha sonra Ogretmen gocuklara kesik gizgilerden olusan farkli sekillerde
hazirlamis oldugu kesik ¢izgileri cocuklara dagitir. Once kesik ¢izgiler tamamlanir. Daha sonra tamamlanan kesik cizgiler kesilir.
ogretmen cocuklara A4 kagidi dagitir simdide ¢ocuklardan kendi kesik ¢izgilerini olusturmalarmi ve kesmelerini ister. etkinlik
sonunda sinif diizenlenir.

MATERYALLER
e Oyun igin gerekli desenli sablon hazirlanir
e Adkagidi
e Makas
e Kalem
SOZCUKLER
[ ]
KAVRAMLAR
e Sayi sayma (ritmik sayma),
DEGERLENDIRME

Ziplarken zorlandiniz m1?

Sizce baska hangi hayvanlar ziplar?

Daha o6nce hi¢ kurbaga gordiiniiz mii?
Kurbagalar nasil beslenir biliyor musunuz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :20/01/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 OO UPRPPRN

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Telefon Yapalum” isimli fen, sanat, oyun ve miizik etkinligi
“Kar Yagiyor” isimli miizik, sanat ve drama etkinligi

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







TELEFON YAPALIM

Etkinlik Cesidi: Fen, Sanat, Oyun ve Miizik Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel Etkinlik)

Yas Grubu: .......

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

DiL GELIiSiMi

Kazamm 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri:Sozel yonergeleri yerine getirir.

Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesin geldigi yonii sdyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler. Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik
ve farkliliklar1 s6yler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.

Kazanim8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini 6ykii yoluyla sergiler.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 10. Sorumluluklarim yerine getirir.

Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.

Kazamm 2. Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir.

Gostergeleri: Telefon numarasini sdyler.

MOTOR GELISiM

Kazamim 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri:Agirhigin1 bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Baglama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

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

Gostergeleri: Nesneleri geker/gerer. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir
araya getirir. Nesneleri yan yana dizer.

Kazamim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Vurmali galgilari kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

OGRENME SURECI

Fen merkezindeki ev telefonu incelenir. Cocuklar gozlemelerini paylagir. Daha sonra telefonun ne i¢in kullanildi hakkinda sohbet
edilir ve herkes sirayla telefonu alarak istedigi bir kisiyi arar ve telefonla konugma denemesi yapar. Telefonun tuglari tizerindeki
sayilar hakkinda konusulur. Cocuklarin daha dnceden 6gretilen rakamlari tanimalari beklenir.

Cocuklarla telefonun 6nemi hakkinda sohbet edilir. Telefon numaralarini bilip bilmedikleri sorgulanir. Daha sonra 6gretmen peki
biz telefon yapabilir miyiz diye ¢ocuklara sorar. Nasil yapabiliriz, hangi malzemeleri kullanabiliriz diyerek gocuklarin fikir
belirtmelerini tesvik eder. Daha sonra malzemeler ¢ocuklara tamtilir ve etkinlik baslar. Tki plastik bardagin diplerine delik acilir.
Iplerin uglar1 bardaklari iginden gegirilerek diigiimlenir. Sayismaca ile iki gocuk segilir. Bardaklarin agik kisimlarini kendilerine
tutarak ipi germeleri istenir. Cocuklardan biri bardagi kulagina, digeri agzina yaklastirir. Bardagi agzina yaklastiran gocuktan
fisiltiyla konugmasi istenir. Kulaginda bardak olan ¢ocuktan duydugunu tekrarlamast istenir. Sonug olarak ip yardimiyla sesin bir
yerden bir yere iletildigi agiklanir.

Her ¢ocuga bir bardak verilir. Bardagin diplerine kalem ucuyla delik agarak ip gecirmelerine ipi diigiimlemelerine rehberlik edilir.
Ikiserli esleserek deney hep birlikte tekrarlanr.

Cocuklarla oyun alanina gegilir. Ogretmen oyun alanina gegen gocuklara “Bloklarin Ustiinde Yiirii” isimli oyunu oynayacaklarini
sOyler ve oyunu anlatir. Sinifta bulunan biiyiik boy tahta bloklar ¢ocuklarla birlikte belli araliklarla dizilir. Cocuklar tek bir adimla
bloklar iizerinde yiiriirler. Cocuklardan yere basmadan bloklar {izerindeki yiirliyiisiinii tamamlamalart istenir.

Ogretmen daha sonra gocuklarla ki mevsiminin 6zelliklerini tekrar eder.”Kar Yagdir” adli sarkiy1 birkag kez sdyler. Ardindan
misra misra ¢ocuklara tekrar ettirir. Cocuklara ritim aletleri dagitilarak sarkiya eslik etmeleri istenir.

Kar Yagdi

Miijdeler olsun kar yagdi Kardan adam yapalim
Kosun ¢ocuklar hey Burnuna havug takalim
Her taraf beyazlandi Bir sapka bir atki
Bugiin senlik var Bir siipiirge takalim

Sarki Bitiminde ¢ocuklar ¢alisma masalarina alinir. Eldiven seklinin ¢izili oldugu fon kartonu ¢ocuklara dagitilir. Cocuklar kartonu
¢izili yerlerinden keserler. Masada bulunan renkli simler pullar yiin ipler kumas pargalari ve renkli pullarla eldivenlere istedikleri
deseni verirler. Pastel boyalarini da kullanarak desen ¢izerler. Caligma sonunda yapilan {irlinler panoda sergilenir.

Etkinligin ardindan “Kar Yagiyor” parmak oyunu oynatilir.

Kar yagiyor, bahgeye ¢ikmak i¢in giyinelim (Palto, ¢izme, eldiven giyme hareketleri)

Her taraf karla kapl haydi karda yiiriiyelim(Ayaklari kaldirarak ve dizleri biikerek yiiriime)

Kardan adam yapalim (Yere egilme kar1 avuglama ve kardan adam yapma hareketleri)

Usiidiik, 1simalim(Z1iplama kollar1 hareket ettirme, elleri birbirine siirtme)

Simdi de kartopu oynayalim(Kar topu yapma birbirine atma)

Karlar kiireyerek yollar1 agalim (Kiirekle karlari iki tarafa atma)



Sinifa donme zamani geldi(Kosarak hoplayarak yiirtime)
Ieriye girelim. Dramas1 6gretmenin liderligi dogrultusunda yapilir.
MATERYALLER
e  Plastik bardak ip yapistirici fon kartonu yapistirici el isi kagidi oynar gbz makas, telefon
SOZCUKLER
e  Plastik
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Hangi deneyi yaptik?
Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
Telefon neden 6nemlidir?
Siz telefon numaranizi biliyor musunuz?
Bardaktan hangi etkinligi yaptik?

UYARLAMA



SiVRI KUT

Etkinlik Cesidi: Miizik, Sanat ve Drama Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiikk Grup ve Bireysel Etkinlik)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri ¢ceker/gerer. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde
bir araya getirir. Nesneleri yan yana dizer.

DiL GELIiSiMi

Kazamm 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1: 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/olay: ayrintilartyla agiklar.

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler. Tahmini ile ilgili ipuglarinmi agiklar. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

OGRENME SURECH

Ogretmen sivri ve kiit kavramryla ilgili sohbet baglatir.

Kiit ne demek?

Sivri ne demek?

Kiit olan nesnelerin 6zellikleri ve sivri olan nesnelerin 6zellikleri hakkinda konusulur.

Sizler daha 6nce duymus muydunuz bu kavramlar1 diyerek sorar. Cocuklarin bu konudaki hazirbulunusluklarini dinlenir.
Ardindan dgretmen ¢ocuklara dersten dnce hazirlamis oldugu sivri ve kiit nesneleri gostererek agiklar. Ardindan ¢ocuklarin
bu konuda ornekler vermelerini ister. Hep birlikte kiit ve sivri 6rnekler iizerine sohbet edilir. Hayvanlardan neler olabilecegi
sorulur. Orneklerin ardindan &gretmen ¢ocuklara simdi sizlerle birlikte internet ortammdan  “Sivri Kiit” sarkis1 birlikte
sOylenir.

Sarkinin ardindan 6gretmen dersten 6nce hazir edilen catal, parmak boyas: koyabilecegimiz bir kap ve Adkagidina ¢izilmis
kirpi ile bir sanat etkinligi yapacaklarini agiklar. Sanat etkinligi caligmasi igin tim malzemeler hazirlandiktan sonra 6gretmen
¢ocuklara A4 kagitlarinin iizerinde bulunan kirpilerin dikenlerini gatali kullanarak yapacaklarini bunun i¢in ilk 6nce parmak
boyasina batirilan plastik ¢atali daha sonra kirpinin dikenlerinin olacagi boliime baski yaparak ¢atalimizin izini ¢ikaralim ve
kirpimizin dikenlerini tamamlayalim diyerek cocuklarin etkinligi tamamlamasi i¢in zaman tanir. Etkinligin sonunda
diizenleme yapmalarimnu ister.

Etkinligin sonunda 6gretmen ¢ocuklara simdi sizler ile birlikte “sivri kiit “ dramas1 yapacagiz. Simdi bir ormanda gezintiye
¢ikalim diyerek cocuklarin ayaga kalkmalarmi ister. Yanimiza da bir sepet alalim biraz meyve toplariz diyerek sepeti
kollarina takma hareketi yapmalarin1 ister. Havada ¢ok giizel 6yle degil mi ¢ocuklar. Kelebekler ugusuyor, ¢igekler mis gibi
kokuyor. Ben su sari ¢igeklerden biraz almak istiyorum. Sizler hangi renk ¢igeklerden aldiniz. Hay Allah tam ¢igegi alacagim
sirada oradaki bir kaktiis elime batti. Kaktiislerin dikenleri ¢ok sivri oldugu i¢in elime batti. Neyse ki ¢ok fazla batmadi.
Haydi yolumuza devam edelim bakalim bagka neler ile karsilasacagiz. Cigeklerin mis kokularini duyan arilarda gelmisler
¢ocuklar gordiiniiz mii? Cocuklar sizce arilarin igneleri nasil olur? Evet dogru bildiniz sivri olur. Hadi simdi bizde bir ar1 gibi
vizildayarak cigeklerin arasindan kosarak gecelim. (¢ocuklar ari taklidi yaparak sinifin icerisinde kosarlar) ben ¢ok
yoruldum cocuklar biraz su ilerdeki agacin yanma oturalim da dinlenelim denilir. Iyi oldu bu agaci sectigimiz burada
oturabilmemiz igin bir aga¢ kokii var gordiiniiz mii? Agacin dallarimi kestikleri i¢in sadece kokii kalmis. Bu aga¢ yaslanmis
oldugu i¢in kesmislerdir 6yle degil mi ¢ocuklar. Agacin kokil kiit goziikiiyor. Hadi bu kiit goziiken agacin kokiine oturalim.
Bu kadar dinlenme yeter hadi meyve agaglarinin yanina gidelim. Aaa gocuklar su yavas yavas hareket eden kiit goriiniimli
seyde nedir acaba diye sorar. Bence bu bir kaplumbagaya benziyor. Evine gidiyor galiba el sallayalim kaplumbagaya denir.
Elma agaglarin1 gordiiniiz mii ¢ocuklar. Ne kadarda ¢ok elma var. Haydi sepetimize toplayalim ben yanimda gelirken kiit
burunlu bir makas getirmistim. Bu makas ile toplamam daha kolay olacak. Cocuklar bir ses geliyor sizde duydunuz mu? Citir
citir diye yapraklarin arasindan hadi gidip bakalim acaba nedir bu? Yapraklar1 yavas yavas kaldirmaliyiz. Elinize bir sey
batmasin dikkat edin olur mu? Hay Allah ¢ocuklar ben size derken benim elime bir sey batti o sirada. Aaaa oda ne ¢ocuklar
burada yavru bir kirpi varmis. Elimize de alamay1z ki sivri dikenleri elimize batar. En iyisi yapraklar tekrar 6rtelim belki de
annesi onu kimse gérmesin diye bu yapraklarin arasina saklamugtir. Ben ¢ok yoruldum cocuklar. Elmalari da topladigimiza
gore eve donelim mi artik. Haydi geldigimiz yoldan tekrar eve donelim. Cocuklar gelirken siz bu kestane agacini gérmiis
milydiiniiz? Bende yeni gordiim. Fakat kestaneleri nasil toplayacagiz. Kestanelerin sivri dikenleri olan bir kabugu var. En
iyisi bu kestaneleri baska bir giin elimize kalin bir eldiven giyerek toplayalim. Yoksa sivri dikenleri elimize batabilir. Eve de
az kald1. Ben eve geldim yarin yine goriisiiriiz ¢ocuklar diyerek ¢ocuklar diyerek drama etkinligi sonlandirilir.

Calisma sayfasi uygulanir. “Daha sivri olanlari isaretleyelim. Yandaki noktalar: kullanarak ayni cizgileri cizelim”



MATERYALLER
_ o Parmak boyasi, plastik catal, A4 kagidi
SOZCUKLER

e  Kaktis

o Kiitik

o Kok
KAVRAMLAR

e Duyu: Sivri- Kiit
AILE KATILIMI

. -
DEGERLENDIRME

Sivri nesnelere 6rnek verelim?

Kiit nesnelere drnek verelim?

Sanat etkinligimizde ne yaptik? Neden?
Drama etkinligimizde neler gordiik?
Gordiiklerimizin 6zellikleri nelerdi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 21/01/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 P PPRUPPRR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Tatil Zamam” isimli Tiirkce, fen ve miizik ekinligi

Serbest Etkinlik

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






SIMDIi TATIL ZAMANI

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Fen ve Miizik Ekinligi (Biiylik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini, miizik yoluyla sergiler.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

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

Kazanmm 5. Bir olay ya da durumla ilgili olumlu/olumsuz duygularimi1 uygun yollarla gosterir.
Gostergeleri: Olumlu/Olumsuz duygularini olumlu sézel ifadeler kullanarak agiklar.
MOTOR GELISIiM

Kazanmm 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligmas1 yapar.

OGRENME SURECI

Ogretmen cocuklara merhaba diyerek giine baslar. ¢ocuklar bugiin sizlerle ara tatil 6ncesi son dersimiz olacak o nedenle
sizlerle birlikte bir “Ara Tatil Kurabiyesi “ yapalim istiyorum. Kurabiyemizi yapmadan Once sizlerle ocak ay1 icinde
ogrendigimiz seylere bir tekrar edelim. Bu ay ki kitabimizin ad1 haberlesme ile ilgiliydi. Haberlesme ile ilgili neler 6grendik.
Insanlar gegmis zamanlarda nasil haberlesiyorlarmis. Simdiki haberlesme ile gegmisteki haberlesmeler arasinda sizce ne gibi
farklar var. Diyerek ¢ocuklara sorular yoneltir. Cocuklarin cevaplarmin dinlenmesinin ardindan 6gretmen peki telefon nasil
bir iletisim araciydi, telefonu kim icat etmisti, telefon olmasaydi nasil haberlesebilirdik diye sorar. Cocuklarn cevaplarimim
ardindan 6gretmen cocuklara peki gazete ve mektup nasil bir iletisim ve haberlesme araciydi bizler i¢in. Gazeteler ve
mektuplar1 nasil kullaniyorduk. Kullanirken hangi konularda bize haberler veriliyorlardi. Mektuplarimizi nereden
gonderiyorduk ve bizlere kimler getiriyordu. Telefon, bilgisayar ve internetin ortak kullamlan kisnm nedir. ilk bilgisayarlar
nelerdi ve nasil kullamlmaya baslanmisti. internet olmadigi zaman bilgisayar bir haberlesme cihazi olabilir mi? Gibi
¢esitlendirilen sorular ile cocuklarin 6grenmis olduklar: bilgileri tekrar hatirlamalari ve pekistirmeleri saglanir.

Caligsma sayfasinin ardindan 6gretmen ¢ocuklara peki ¢ocuklar enerji tasarrufu haftasinda nelerden tasarruf edebiliyorduk.
Neler yaparsak enerji kaynaklarimizi daha verimli kullanabilirdik. Enerji kaynaklarimiz nelerdi. Enerji kaynaklarimizi
kullanirken nelere dikkat etmemiz gerekiyordu gibi sorular ile enerji kaynaklarimiz ve tasarruflarimiz ile ilgili sohbet edilir
¢ocuklarin cevaplar1 dinlenir.

Ogretmen ¢ocuklara bizim ara ve ana renklerimiz vardi. Bunlar hangileriydi? Ana renklerimiz nelerdi? Ara renklerimiz
nelerdi? Ana renklerimizi karigtirdigimizda hangi renkleri elde ediyorduk? Gibi sorular sorar ve ¢ocuklarin cevaplari dinlenir.
Simdi bu kisa hatirlatma etkinliklerimizden sonra sizlerle birlikte “Ara Tatil Kurabiyem” etkinligimizi yapmaya geldi.
Ogretmen gerekli malzemeleri dersten 6nce hazir etmistir.

Malzemeler

Oda 1s1sinda bekletilmis 1 paket margarin

3,5 su bardagi un

2 yumurta (1 tanesinin beyazini iizeri i¢in kullanacagiz)

4 yemek kasi1g1 pudra sekeri

1 paket kabartma tozu 1 paket Hindistan cevizi (iizerine siirmek i¢in bir miktar ayrilir)Malzemeleri karistirmak i¢in bir kap.
Ogretmen cocuklarin tiim malzemeleri kap icerisine karigtirmalari konusunda rehberlik eder. Yogurulan hamura ceviz
biiyiikliigiinde toplar olacak sekilde yuvarlanir. Yuvarlanan hamur toplar1 6nce yumurtanin beyazina daha sonrada ayirmis
oldugumuz Hindistan cevizine batirilarak tepsiye dizilir. Tepsiye dizilen kurabiyeler pismek {izere firma koyulur. Kurabiyeler
piserken dgretmen masalarini diizenlemeleri icin kisa bir siire tanir. Ardindan 6gretmen ¢ocuklara kurabiyeleriniz eminim
¢ok giizel olacak simdi kurabiyelerimiz piserken bizde biraz eglenelim diyerek “Eger Mutluysan Alkisla “ sarkisini
sOyleyelim hep birlikte denilir. Sarki internet ortamindan hem sdylenir hem de dinlenir.

EGER MUTLUYSAN

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ellerini ¢irp (sak sak)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ellerini ¢irp (sak sak)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan ve bunu gergekten gostermek istiyorsan

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ellerini ¢irp (sak sak)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ayagini yere vur (vur vur)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ayagini yere vur (vur vur)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan ve bunu gergekten gostermek istiyorsan

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ayagini yere vur (vur vur)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, yasasin diye bagir! (yasasin!)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, yasasin diye bagir! (yasasin!)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan ve bunu gergekten gostermek istiyorsan

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, yasasin diye bagir! (yasasin!)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, iigiinii de yap (sak sak, vur vur, yasasin!)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, iigiinii de yap (sak sak, vur vur, yasasin!)

Eger mutluysan ve bunu biliyorsan ve bunu gercekten gostermek istiyorsan



Eger mutluysan ve bunu biliyorsan, ti¢iinii de yap (sak sak, vur vur, yasasin!)
Sarkinin ardindan pigen kurabiyeler sinifa davet edilen anne ve babalara da ikram edilir. Cocuklara okula geldikleri ilk giin
neler hissettiklerini, su an okulla ilgili ne hissediyor olduklarini ve okulda en ¢ok yapmayi sevdikleri aktiviteyi sorularak
cocuklarin cevap vermesine rehberlik edilir. Ardindan ¢ocuklara kisa bir tatile ¢ikacaklari sdylenerek gelisim raporlarini ve
cocuklar i¢in 6nceden hazirlamis olunan hediye paketleri dagitir ve ¢ok kisa bir siire sonra okula yeniden doneceklerini,
tatillerinde bol bol dinlenip giizel vakit gegirmelerini ve okul agildiginda birbirinden giizel eglenceli baska etkinlikleri
yapacaklar1 sdylenerek ¢cocuklar ailelerine teslim edilir.
MATERYALLER
Oda 1sisinda bekletilmis 1 paket margarin
3,5 su bardagi un
2 yumurta (1 tanesinin beyazini iizeri i¢in kullanacagiz)
4 yemek kasi81 pudra sekeri
e | paket kabartma tozu 1 paket Hindistan cevizi (lizerine siirmek i¢in bir miktar ayrilir)Malzemeleri karistirmak i¢in
bir kap.
SOZCUKLER
o Tatil
KAVRAMLAR
e Duygu: Mutlu -Uzgiin
AILE KATILIMI
e Ailelere tatilde cocuklariyla etkili zaman gecirebilecekleri etkinlik 6nerilerinde bulunulur.
DEGERLENDIRME
Okulu sevdiniz mi?
Okulda neler 6grendik?
Okulda en ¢ok hangi oyuncaklarla oynamaktan hoslaniyorsun?
Tatilde neler yapmak istersin?

UYARLAMA



