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TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :07/02/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zaman

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Okulum Baslady” isimli Tiirk¢e miizik ve sanat etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Sevimli Dostlarimz” isimli Tirkge, sanat, miizik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






OKULUM BASLADI

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz climle kurar.

Kazanim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri: Ciimle kurarken ¢ogul ifadeler kullanir.

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

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini 6ykii, miizik yoluyla sergiler.
OGRENME SURECH

Ogretmen ¢ocuklar giiler yiizle karsilar. Hep birlikte sinifa gegilir ve tatil hakkinda sohbet edilir. Cocuklar tatilde neler
yaptiklarmi anlatmalaria firsat verilir. Ogretmen cocuklara onlar1 6zledigini, bu dsnemde yapacaklar etkinliklerle ilgili
bilgiler verir. Cocuklarin tatil anilarini tek tek dinler. Daha sonra smif kitapligindan segilen bir 6ykii anlatilir. Ardindan
“Portakali Soydum” adl1 tekerleme ve kardesimin topu isimli parmak oyunu 6gretmen tarafindan sylenir. Ardindan
¢ocuklara tekrar ettirilir.

Kardesimin Topu

Kardesimin bir topu var (iki elin biitiin parmaklar karsilikli birlestirilerek top yapilir.)
Yumusacik, yuvarlak (Parmaklar esnetilir.)

Bir de g¢ekici var (Bir el yumruk yapilip sallanir)

Bak vuruyor yavrucak (iki el yumruk yapilir, iist {iste vurulur.)

Borazani diit..diit.. diye.

Ottiiriir de ottiiriir. (Eller boru gibi yapilip, agza gotiiriiliir.)

Bazen de ceee yapip,

Herkesi giildiiriir. (iki el ile yiiz kapanip, ac1lir.)

“Okula Yolu Diiz Gider” adh sarki cocuklarla birlikte sdylenir. Istekli dgrencilere daha énce dgrenilen okul ile ilgili sarkilart
sOylemelerine firsat verilir. Etkinlik ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda devam eder.

Okula Yolu Diiz Gider

Okul yolu diiz gider Okul yolu tas olur
Cocuklar bayram eder Caligkanlar bas olur
Ogretmenler olmasa Tembel tembel gezenin
Emekler bosa gider iki gozii yas olur.

Cocuklar ¢caligma masalarina alinir. El isi kagitlarina ¢izilmis geometrik sekiller ¢ocuklara dagitilir. Cocuklardan el isi
kagitlarini gizgilerin {izerinden kesmeleri istenir. Cocuklara resim kagidi dagitilir. Kestikleri sekillerle okul modeli
olustururlar. Pastel boyalariyla okulun bahgesini ¢izmeleri istenir.
MATERYALLER
e  Elisi kagidi, makas, resim kagidi, pastel boya, yapistirict
SOZCUKLER
e  Model, geometrik
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Tatilde neler yaptiniz?
Hangi sarkiy1 sdyledik?
Cocuklar yaptiklar: resmin sunumunu yapalar.
Etkinlik okul panosunda sergilenir.
Tekerlememizin adi neydi?
Oykiimiiziin ad1 neydi?
UYARLAMA



SEVIMLI DOSTLARIMIZ
Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Sanat, Miizik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

BIiLiSSEL GELISiM

Kazamm 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu soyler.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem
kontroliinii saglar, cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 4. Konusurken dilbilgisi yapilarim: kullanir.

Gostergeleri: Ciimle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, ¢cogul ifadeler, zarf, zamir, edat, isim durumlar1 ve olumsuzluk
yapilarim kullanir.

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konugurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konugmay1 baslatir. Konusmay1 siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir. Konugmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete
katilir. Konusmak igin sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini soyler.
OGRENME SURECH

Cocuklarla hayvanlarin yasadiklart yerlerle ilgili sohbet edilir. Karada, suda yasayan hayvanlarin hangileri oldugu sorulur.
Orneklerin dinlenmesinin ardindan 6gretmen gocuklara bizlerle yasayabilen ve yagayamayan hayvanlarin hangileri oldugunu
sorar. Cocuklarin cevaplarinin dinlenmesinin ardindan 6gretmen bizlerin bulundugumuz alanlarda bizlerle birlikte
yasayabilen mesela kedi, kopek, akvaryumdaki balik, kafesteki kus, ciftliklerdeki tavuk, tavsan, inek, at, koyun gibi
hayvanlar insanlarn yasam alanlarinda yagayabildikleri i¢in biz bu hayvanlara evcil hayvanlar diyoruz. Birde bizim yasam
alanlarimizin i¢inde yasayamayan mesela aslan, ayi, kurt gibi dogada yasayabilen evlerimizde yasamalarinin sonucunda
bizlere zarar verebilecek hayvanlara ise vahsi hayvanlar diyoruz. Vahsi ve evcil hayvanlardan sizlerde birer 6rnek verir
misiniz? Cocuklarin drnekleri dinlenir 6rneklere uygun evcil ya da vahsi hayvan olma durumlari ile ilgili gruplamalar yapilir.
Calisma masalarina karada ve suda yasayan hayvanlarin resimleri konur. Cocuklardan resimlerden birer tane almalari istenir.
Cocuklardan elinde hangi hayvanin resmini tutuyorsa ismini ve o hayvanla ilgili neler biliyorsa anlatmalar istenir. Resimler
fon kartonuna yapistirilir. Sinif panosunda sergilenir. Kelebek adli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

KELEBEK
P1r pir pir ugtu kelebek (Iki birbirine kenetlenir parmaklar agilip kapatilir ugma hareketi
yapilir.)
Bir o yana bir bu yana dolasti renkli bocek
Cok yoruldu bir ¢igek bulup konmaliydi

Menekse ona seslendi.

(Eller saga sola hareket ettirilir.)

“Hey kelebek (Sag el bagparmagi hareket ettirilir.)

Renkli benek

Haydi kon yapraklarima giizel benek”

P1r pir pir ugtu kelebek (iki el birbirine kenetlenir parmaklar acilip kapatilir ugma hareketi
yapilir.)

Menekseye konacakken bir ses daha duydu renkli bocek
papatya ona seslendi.

“Hey kelebek

Renkli benek

Haydi kon yapraklarima giizel benek”

Kelebek ¢ok sasirdi

(Sag el kulaga gotiiriilir hareketi yapilir.)
(Sol el bag parmagi hareket ettirilir.)

Simdi hangi ¢igege konacakti.

Menekse ona tekrar seslendi.

Once papatyaya sonra bana kon kelebek.
P1r pir pir ugtu kelebek

Once papatyaya sonra menekseye kondu
Mis gibi kokular i¢inde

Misil misil uyudu giizel bocek

(iki el yana agilir.)
(Sag elin bas parmag1 hareket ettirilir.)
(iki el birbirine kenetlenir parmaklar agilip kapatilir. )

(Kenetlenen ellerin parmaklari oynatilmadan siki sik tutulur.)
(Derin nefes alinir.)
(Uyuma hareketi yapulir.)

Cocuklar denizde yasayan canlilar konulu proje ¢aligmasi i¢in masalara alinir. Kesme katlama yontemi ¢esitli boyutlarda
baliklar yapilir. Biiyiik boy fon kartonuna yapistirirlar. Pastel boyalarini kullanarak galigmayi tamamlarlar.

Hayvanlarla ilgili bir dykii anlatilir. Oykiiyle ilgili gesitli sorular sorularak miizik etkinligine gegilir.

“Kopek u¢cmak istemis “ adli sarki hep birlikte sdylenir.

Cocuklar caligma masalarina alinir. Calisma sayfasi dagitilarak yonergeleri aciklanir. “Resimdeki hayvanlarin isimlerini
soyleyelim.Seslerini bildiklerimizi taklit edelim. Hayvanlara ait golgeleri bulalim. Hangi hayvan hangi hayvanin yavrusu?



Cizgileri takip ederek bulalim.En énde yiizen érdegi yuvarlak icine alalim. En sondaki kediyi yuvarlak icine alalum.En
bastan ikinci kopegi yuvarlak icine alalim.En sondan iiciincii tavsani yuvarlak icine alalim”
MATERYALLER
e Yapistiricy,
e  Makas,
e  (esitli hayvan resimleri,
e  Pastel boya
SOZCUKLER
e Karadeniz hava
KAVRAMLAR
e Mekanda Konum:On-Arka,Yaninda-Arasinda
AILE KATILIMI
e Aile katilimi ¢aligma sayfalarinda yer alan eglenceli sorular ¢aligma sayfasi ailelere génderilir.
DEGERLENDIRME
Karada yasayan hayvanlar hangileridir?
Suda yasayan hayvanlar hangileridir?
Sanat etkinliginde hangi canlilari ¢izdik?
Sarkimizi begendiniz mi?

UYGULAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :08/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Sevimli Dostlarimz” isimli Tirkge ve miizik etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman

“Kedi Fare” isimli oyun sanat etkinligi
“Selale Gordiiniiz Mii? isimli oyun ve fen etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme



SEVIMLi DOSTLARIMIZ

Etkinlik Cesidi: Tiirkce ve Miizik (Biitiinlestirilmis Grup Etkinligi)
Yas Grubu: .........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 3. Algiladiklarim hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden soyler.
Kazamim 17. Neden-sonuc iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.

OGRENME SURECH

Cocuklardan U seklinde dizilmis sandalyelere oturmalari istenir. Ogretmen “Hayvanlar nerede uyurlar?” “Hayvanlarin evleri
var mudir?” “Hayvanlar evsiz kalirsa ne olur?” gibi sorularla ¢ocuklarin diisiincelerini alir. Ardindan dgretmenin hazirladig:
slaytlarla hangi hayvanlarin nerede yasadigina dair drnekler gosterir. (Tavuk ve horozlar kiimeste, baliklar akvaryumda -
denizde-, kopekler ve kediler kuliibede, atlar ve inekler ahirda vb.) Cocuklara hayvanlar gosterilerek nerede yasadiklari
sorularak tekrar yapilir.Ali babanin ¢iftligi sarkisi hep birlikte sdylenir.

ALi BABA’NIN CIFTLIGI

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde kuzular var.
"Mee mee" diye bagirir.
Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde horozlar1 var,
"{J irii i tiriii" diye bagirir,
Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde tavuklar var,

"Gt gidak git gidak" diye bagirir.

Ciftliginde Ali babanin.

MATERYALLER

SOZCUKLER
[ ]

KAVRAMLAR

DEGERLENDIRME

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde kedileri var.

"Miyav miyav" diye bagirir.

Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde koyunlar1 var,
"mee,mee" diye bagirir.
Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde inekleri var,
"M66 mod" diye bagirr,
Ciftliginde Ali babanin.

Sokak hayvanlari i¢in neler yapabiliriz?

Barinak deyince akliniza neler geliyor

UYARLAMA

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde esekleri var,
"Aii aii" diye bagirir.
Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde bebekleri var,
"Ingaa ingaa" Diye bagirr,
Ciftliginde Ali babanin.

Ali babanin bir ¢iftligi var,
Ciftliginde kopekleri var,
"hav hav" diye bagirr,
Ciftliginde Ali babanin.



KEDI FARE
Etkinlik Cesidi: Oyun Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILISSEL 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 ayrintilariyla agiklar.

DiL GELIiSiMi

Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlanim kavrar.

Gostergeleri:Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri
hakkinda yorum yapar.

Kazamim 8.Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

SOSYAL-DUYGUSAL GELiSiM

Kazamim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin diginda kullanir.
MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

OGRENME SURECI

Tim ¢ocuklar daire olarak ayakta dururlar. Cocuklardan bir tanesi kedi olur ve kedinin yiizii arkaya
dondiirtilerek diger ¢cocuklardan biri fare secilir.

Kedi olan ¢ocuktan fareyi bulmasini istenir. Kediye, fare olan ¢ocuga yaklasirsa tiim ¢ocuklarin kedi gibi
miyavlayacagi ama uzaktaysa hi¢bir cocugun ses ¢ikarmayacagi sdylenir. Kedi dairenin i¢inde ¢ocuklarin
arasinda dolagsmaya baglar.

Miyavlamalar fazlalastiginda fareye yaklasmis oldugunu anlar ve oradaki gocuklar arasindan fareyi bulmaya
caligir.

Kedi fareyi bulursa arkadaslarindan bir tanesini kedi se¢gme hakkini kazanir. Oyun bu sekilde devam eder.

Ogretmen cocuklar1 ¢alisma masalarma davet eder. Calisma masasma gecen cocuklara kare seklinde elisi
kagitlar verilir. Elisi kagidi tiggen olacak sekilde ikiye katlanir. Dik ucu yukariya dogru bakan elisi kagidinin
yanlarindan her iki tarafi da kulak olusturacak sekilde tiggen katlanir. Tepe noktasinda yer alan kose ice dogru
katlanir. Arkast cevrilen elisi kagidina ¢ocuklar pastel boyalarini kullanarak kedinin yiiziinii tamamlamalari
istenir. Tamamlanan etkinlikler sinif panosunda sergilenir.

MATERYALLER

o FElisi kagidi

e Pastel boya
SOZCUKLER

[ ]
KAVRAMLAR

[ ]
AILE KATILIMI

L]
DEGERLENDIRME
Oyunu eglenceli buldun mu?
Baska nasil oynanabilirdi?
Sen hig fare gordiin mii?

UYARLAMA



SELALE GORDUNUZ MU?

Etkinlik Cesidi: Oyun Ve Fen Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILISSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

Gostergeleri: Ipuclarmi birlestirerek tahminini sdyler. Gercek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.
Kazamm 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu soyler.

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayim olas1 nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 3: Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle kurar.

OGRENME SURECH
Cocuklara, “Selalenin ne demek? Daha 6nce selale goren var m1?” Diye sorulur. Bilgisayar gorsellerinden de selaleler
izlettirilir. Cocuklar izlenimlerini anlattiktan sonra “Selale Deneyi” yapilacagi aciklanir. Deney malzemeleri masanin {izerine
yerlestirilerek tanitilir. Bos bir pet sisenin tizerine ¢iviyle dort delik araliklarla yukaridan asagiya dogru agilir. Delikler
selobantla kapatilir. Sige su ile doldurulur. Cocuklara selobantlar1 ¢ikarinca neler olabilecegi sorulur. Cocuklar goriislerini
ifade ederler. Ardindan selobantlar acilir. Biitiin deliklerden ama farkli kuvvetlerde su figskirdig1 gézlemlenir. En alttaki
delikten gelen su en uzaga, en iistteki delikten gelen su en yakina figkirdig: goriiliir. Sonug olarak alt katmanlardaki su basinct
ust katmanlara kiyasla daha yiiksektir. Bu nedenle attaki su daha biiyiik bir hizla uzaga figkirir.
Ogretmen simdide biraz hareket edelim diyerek cocuklarm dikkatlerini geker. Ogretmen dersten 6nce 2 adet sandalye
oyuncaklardan bir tane seger. Ogretmen simdi sandalyelerimizi biraz aralik kalacak sekilde yan yana koymalarmni ister.
Oyuncagimizi ise elimizde tutacagiz. Ben simdi hareketli bir miizik agacagim ve miizik durdugunda sizlere sandalyenin
ontinde arkasinda, yaninda ya da arasinda diyecegim sasiranlar oyundan ¢ikacak diyerek aciklar. Hareketli bir miizik secilir
ve oyuna baslanir. Oyun i¢inde mekanda konum komutlar1 degistirilerek sdylenir. Oyunun sonuna kalan 3 &grenci alkislanir.
MATERYALLER

e  Bos plastik sise

e  Sivriuglu ¢ivi

e Su

e Selobant

e Sandalye

e oyuncak
SOZCUKLER

e Selale

e Basing
KAVRAMLAR

e  Yién/Mekanda Konum: Alt-Ust
e Mekanda Konum:On-Arka,Yaninda-Arasinda
AILE KATILIMI
° -
DEGERLENDIRME
Hig selale gordiiniiz mii?
Deneyde hangi malzemeleri kullandik?
Basing ne demek?
Selale ile ilgili gorseller internet ortaminda izletilir.

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :09/02/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 U PSR U PR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Hayvanlar1 Sevelim”isimli Tiirk¢e fen etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Sevimli Dinazor” isimli oyun, Tiirk¢e, drama ve sanat etkinligi

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






HAYVANLARI SEVELIM
Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Fen Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIM VE GOSTERGELER

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.
MOTOR GELISIiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri:. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir.

DiL GELiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda géz temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konugmayi baglatir. Konugmayu siirdiiriir. Konusmay1 sonlandirir.Konusmak i¢in sirasini1 bekler. Duygu, diisiince ve
hayallerini soyler.

OGRENME SURECI

Ogretmen sokak hayvanlarina kars1 neler yapilmasi gerektigi ile ilgili sohbeti baslatir. Sokakta yasayan sahipsiz hayvanlara
kars1 sorumluluklarimizin oldugu sdylenir. Sokakta yasayan kediler, kopekler i¢in bir kata disariya su birakmaliyiz der.
Sokakta yasayan hayvanlarin ihtiyaclari, haklari (yagama, barinma, beslenme ve korunma gibi) ve onlara karsi
sorumluluklarimiz hakkinda sohbet edilir. Sorumluluklarimiz: yerine getirmedigimizde olusabilecek sonuglar hakkinda beyin
firtinasi yapilir.

Ornegin; evimizde besledigimiz baliga yem vermeyi unuttugumuzda neler olabilir? vb.Kahvalt1 sonras1 masaya dokiilen
yemek artiklari, ekmek kirintilar1 gocuklara gosterilir. Neler yapilabilecegi hakkinda fikirleri istenir.

Havanin sogumasi ile birlikte kuslarin yiyecek bulmakta zorlandiklari hakkinda sohbet edilir. “Bu durumda kuslara nasil
yardimci olabiliriz?” diye sorulur. Yemek artiklar1 bir kdseye toplanarak bahc¢ede uygun bir yere konur.

Daha sonra ¢ocuklara “Kuslara yardimc1 olmak size ne hissettirdi? Yiyecek artiklarimizi degerlendirmek nasil bir davranigt1?
Kuslara yardime1 olmak igin bagka neler yapabiliriz?” sorulari sorulur.

Onceden hazirlanmis olan kus yemi, su bidonu ve tahta kagiklari gocuklara gosterilir. Bu malzemelerle neler yapilabilecegi
hakkinda gocuklarla sohbet edilir. Cevaplar dogrultusunda kuslar i¢in bir yemek evi yapilacagi sdylenir.

Once 6gretmen tarafindan su bidonunun tahta kasiklar1 konacagi kisimlari kesilir. Cocuklar ile birlikte kus yemi igine
yerlestirilir. Tahta kagiklar 6gretmen tarafindan igine dogru yerlestirilir.

Ser¢enin yemek evi uygun agaca asilir.

Ogretmen “Ali Hayvanat Bahgesinde” isimli parmak oyununu birkag kez sdyler. Ardindan ¢ocuklara tekrarlatir.

Ali yataginda gdzleri kapali uyuyormus (Gozler kapatilir.)

Horoz p. .t Gl diye 6tmiis

Ali kalkmig giyinmig (Giyinme hareketi yapilir.)

Hayvanat bahgesine gitmek i¢in yola ¢itkmis (Sag el parmaklari sol el {izerinde gezdirilir.)
Yiirlimis ylirimiis bagini kaldirip bakmig (Bas yukari kaldirilir.)

Ugan kuslari,gokyliiziinii,giinesi gérmiis (Taklidi hareketleri yapilir.)

Ve yoluna devam etmis

Yol kavsagina gelmis (Avug ortasina gelinir.)

Karsiya gecmek i¢in sagia bakmis (Bas sag tarafa gevrilir.)

Insanlarin arabalarin uzak at arabasinin
Geldigini gormiis.beklemis

Soluna bakmis bakkal diikkanlarini,
Manavlari gormiis

Arabalar gegince hizla karsiya gegmis, (Avug ortasindan serge parmaga gegilir.)
Hayvanat bahgesine ¢ok yaklagmis
Merdivenlerden ¢ikmus,ih 1h th (Parmaklardan ¢ikilir.)

Hayvanat bahgesi kapisindan iceri grimis
Miyav ...... diye miyavliyan kedileri ,
Hav...... diye havliyan kopekleri,
A.....iil diye esekleri,fili aslani,

Deveyi, geyigi,balik ve horozlar gérmiis

Yorulmus dinlenmek i¢in ¢imlere uzanmig (Eller bagin arkasinda kenetlenir.)
Gozlerini kapatmus,artik higbirsey gormiiyormus (Gozler kapatilir.)

Cesitli bilmeceler sorulur.

Egri ¢inar. Bahgede kirda dolasir, Kuyrugu var at degil,
Yerden alir, Evini sirtinda tagir.(Kaplumbaga) Kanad1 var kus degil(Balik)
Gokte yer.(Ziirafa)

Daldan dala, On ay yatar, iki ay kalkar .

Kirmizi pala.(Sincap) Feneri yakar, etrafa bakar. (Ates bocegi)



Caligsma sayfas1 dagitilarak yonergeleri agiklanir.” Hayal bulutunun icine sokak hayvanlarinin su icebilecegi bir su kabt
cizelim

MATERYALLER

e  Subidonu, 2 adet tahta kasik, kusyemi
SOZCUKLER

L]
KAVRAMLAR

L]
AILE KATILIMI

e  Evde ¢ocuklarin aileleri ile birlikte sokakta yagayan hayvanlar i¢in yemek kaplar1 hazirlamalari istenebilir.
DEGERLENDIRME
Yiyecek artiklariyla ne yaptik?
Bugiin kuslar icin neler yaptiniz?
Yaptiginiz iyilik karsisinda ne hissettiniz?
Kuslart hi¢ gézlemlediniz mi? Anlatir misin?

UYARLAMA



SEVIMLI DINOZOR
Etkinlik Cesidi: Oyun, Tiirkge, Drama ve Sanat (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Grup Etkinligi)

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/olay1 ayrintilariyla agiklar.

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

Gostergeleri: Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile gercek durumu karsilastirir.
Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

DIiL GELIiSiMi

Kazamim 5. Dili iletisim amactyla kullanir.

Gostergeleri: Konugmayi baglatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir. Konugmalarinda nezaket sézciikleri kullanir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasin1 bekler. Konugmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini séyler. Duygu
ve diistincelerinin nedenlerini sdyler.

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozclikleri fark eder ve sézclklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve
sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sdzcukleri anlamlarina uygun olarak kullanir.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISiM

Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmigin diginda kullanir.

Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

MOTOR GELISIiM

Kazamiml: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Yonergeler dogrultusunda kosar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.

OGRENME SURECH

Cocuklarla oyun alanina gegilir. Bir ¢ocuk dinozor olur ve ¢ocugun gozleri baglanir. Dinozor oyun alaninin ortasinda bekler.
Dinozorun yanina bir nesne (Ornegin top, Kitap, oyuncak vs.) konulur. Bir baska cocuk avcr olur ve sessizce yaklasarak
nesneyi dinozorun yanindan almaya galisir. Aver ¢ocuk, dinozora fark ettirmeden nesneyi alabilirse, dinozor degismez;
yakalanirsa yeni dinozor o olur. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder. Ardindan &gretmen ¢ocuklari 3 gruba ayirir.
“Cocuklar dinozorlar ¢ok eski zamanlarda yasamislar ve bir siire sonra yok olmuslar. Ama bir dinozor magarasinda su an
uyuyor olsa ve ¢ikip yasadigimiz yere gelse bize ne gibi faydalart olur?” diye sorar. Her grubun bir kdsede nasil yardimci
olabilecegini diisiinmelerini ve daha sonra bunu canlandirmalarini ister. Ogretmen ¢ocuklar diisiiniirken aralarinda dolasir ve
zorlanan gocuklara fikir verir. Cocuklar diisiincelerini canlandirmak icin birbirlerine rol verirler. Ornegin, ev tasirken esyalar
apartmanin {ist katina kolayca ¢ikabilmemize yardim eder. Onlar bunu canlandirirken digerleri durumu tahmin ederler. Her
grup sirayla roliinii oynar ve digerleri tahmin eder.

Ogretmen ¢ocuklar1 internet ortamindan agacagi “Dinozorlar ¢ok Renkli” adli sarki dinlenir. 6gretmen cocuklarm sarki ile
birlikte dans edip hareket etmelerini ister. Sarkinin sonunda simdide ayni sarkiyr dinlerken sarkida gegen renklere uygun
bulunduklar1 smif icinde renkleri tutmalarini ister. Ofretmen her bir renk sonunda sarkiyr durdurur ve ¢ocuklarin rengi
bulmalarini bekler. Sarkili oyun ¢ocuklarin isteklerine uygun olarak devam ettirilir.

Hareketli oyunun ardindan gocuklarla etkinlik masalarina gegilir. Ogretmen dersten 6nce hazir etmis oldugu 1 adet balon,
tutkal, bir firga(tutkal siirmek i¢in kullanilacak orta kalinlikta), az miktarda su (bir pet sise kapagi kadar tutkali biraz
sulandirabilmek igin), koli bandi, tuvalet kagidi ya da gazeteyi ¢ocuklara gosterir. Bu malzemeleri kullanarak bir dinozor
yumurtasi yapacagiz. Once balon sisirilir. Sisirilen balon agz1 sikica baglanir. Balon koli bandinin iizerine oturtulur. Su ile
bir miktar su eklenerek(¢ok sulu olmayacak sekilde) tutkal sulandirilir. Sulandirilan tutkal balonun iizerine fir¢a yardim ile
stiriiliir. Ardindan balonun iizerine bir kat tuvalet kagidi ile kaplanir. Tekrar tutkal siiriiliir ve tuvalet kagidi ile kaplanir. Ayn1
islem birka¢ kez daha devam ettirilir. Kurumasi i¢in uygun bir yerde muhafaza edilir. Tamamen kuruduktan sonra balon
patlatilir. Yapilan ¢aligma istege gére dinozor yumurtasindan gece lambasi gibi bir ama¢ i¢in kullanilabilir. Etkinligin
ardindan 6gretmen ¢ocuklara “Nesli Tiikkenmis Olan Hayvanlar” adli video izlenir.

Videonun ardindan dinozorlar iizerine kisa bir sohbet yapilir ve 6gretmen simdi sizinle birlikte bir oyun oynayacagiz der.
Oyunumuzun adi “dinozor yumurtas1” diyerek agiklar. Oyun bir grup oyunu. ilk énce grup baskanlarmuzi se¢gmek igin bir
sayigsmaca yapalim diyerek “portakali soydum” sayigmacast ile grup baskanlart segilir.

“Portakali soydum”

Portakali soydum

Bas ucuma koydum

Ben bir yalan uydurdum

Duma duma dum

Kirmizi mum

Ben dedemin sakalina kondurdum



Dolapta pekmez

Yala yala bitmez

Aysecik cik cik cik

Fatmacik cik cik cik

Sen bu oyundan ¢ik

Segilen grup baskanlari gruplarinin olusturur. Kartlarin arkasina saklanmis olan 3 farkli dinazor ¢ikti sayfalari (oyun
kartlarinin arkasina saklanabilecek 6lgiide ¢ok biiyiik ya da ¢ok kiigiik olmayacak sekilde bilgisayar ortamindan resimlerinin
ciktilar1 almir. Kesilerek karisik bir sekilde kartlarin arkasina saklanir. Ogretmen daha énceden segmis oldugu 3 adet dinozor
orneklerinden bir tanesini grup baskanlarinin segmesini ister. 2 gruptan olusan oyun i¢in gruplarin segtikleri dinozor diginda
¢ikacak olan dinozoru bulmalart durumunda ve diger grubun dinozorunu bulmalar1 durumunda da yine puan kazanamazlar.
Sadece kendi grubunun dinozorunu bulduklarinda gruplarina puan kazandirirlar. Kartlarin altinda yer alan dinazoru
bulabilmek i¢in her bir gruptan 2 6grenci kartini seger ve altindan ¢gikacak olan dinozora gére puan kazanir. Oyunun sonunda
her iki grubunda puanlari sayilir. En ¢ok puan toplayabilen grup alkislanir.

MATERYALLER
e Balon
e  Tuvalet kagid1 yada gazete,

e  Tutkal, bir miktar su,

e  Koli bandi,

e  Makas,

e Firga
SOZCUKLER

e Dinozor
KAVRAMLAR

e Renk: Ana ve ara renkler
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME

Hayal ettiginiz dinozorunuz insanlara nasil yardim etti?
Canlandirma yaparken neler hissettiniz?

Hayalinizdeki dinozorun goriiniisii ve 6zellikleri nasild1?
Bir dinozor gorsen ne yaparsin?

Dinozorlar neden yok olmuslar?

Dinozorlarin hangi ¢esitlerini hatirliyorsunuz?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :10/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 E

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Timsah Yiiriiyiisii” isimli Tiirkce, hareket, sanat etkinligi

“(Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Ellerim Basimun Ustiinde” isimli Tiirkce, miizik, sanat etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






TiMSAH YURUYUSU
Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Hareket, Sanat Etkinligi (Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: .........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiMi
Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler
dogrultusunda kosar. Cift ayak sicrayarak belirli mesafe ilerler.
Kazanim 2.Denge hareketleri yapar.
Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar.Konma ile ilgili denge
hareketlerini yapar.Baslama ile ilgili denge hareketlerini yapar.Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.
Kazanim 4. Kiiciik kas kullamimu gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 1.Sesleri ayirt eder.
Gostergeleri: Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazanmim 4.Konusurken dilbilgisi yapilarim kullanir.
Gostergeleri: Climle kurarken isim, fiil, sifat, baglag, zarf, zamir, edat kullanir.
Kazamm 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
BIiLIiSSEL GELIiSiM
Kazamim 5: Nesne ya da varhiklar: gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, biiylikliiglinii, uzunlugunu, dokusunu, sesini sdyler.
Kazanim 7.Nesne ya da varliklar 6zelliklerine gore gruplar.
Gostergeleri: Nesne/varliklar: sekline gore gruplar.

OGRENME SURECI

Cocuklar sandalyelerini alip bilgisayarin karsisina otururlar. Ogretmen ¢ocuklara, timsah, su yilani, kurbaga, penguen, yengeg, su
kaplumbagasi, pelikan, marti resimlerini gosterir. Bu hayvanlarin ortak bir 6zelligi nedir? diye sorulur. Cocuklarin cevaplari
dinlenir. Dogru cevap verilmemisse, bu hayvanlarin ortak 6zelliginin hem karada ve hem suda yagamasidir, denilir. Bu hayvanlar
nerede yasarlar? Renkleri nasildir? Biiyiikliikleri nasildir? En biiyiigii hangisidir? Viicutlarinin yiizeyi nasildir? Derileri kaygan
m? Pliriizlii mii? Nasil ¢ogalirlar? Nasil hareket ederler? Nasil ses ¢ikartirlar? Nasil beslenirler? Evleri nerededir? Sorusu sorulur.
Cocuklarla birlikte internetten aragtirilir. Bu hayvanlarla ilgili soru sormalari istenir. Oyun alanma gegilir. Timsah resimleri
gosterilir. Timsahin hareketleri izlenir. Cocuklara timsah yiiriiyiisii yapalim mi? Diye sorulur. Bes kisi segilir. Birinci ¢ocuk,
timsahin basini; ikinci ve tligiincii gocuk, timsahin gévdesini, dérdiincii ve besinci ¢ocuk timsahin kuyrugunu olusturur.
Cocuklar timsah yiiriiyiisii yapar.

Sonra hizli hizl yiiriidii koca timsah,

Suya girdi koca timsah, Timsah ¢okiiyor,

Kuyrugunu kasidi koca timsah (Bastaki ¢ocuk, doniip kuyrugunu kasir.)

Govdesini kasidi koca timsah (Bastaki ¢cocuk, doniip govdesini kasir.)

Yerine gecti koca timsah, denilerek ¢ocuklar yerine geger.

Ogretmen gocuklarm “U”’ seklinde sandalyeye oturmalari ister. Yavru timsahla ilgili kisa bir hikaye anlatir.

(Dis olarak bir kagit pargasi kesilir.) Yavru timsahin disi ¢ok agrimis doktora gitmek zorunda kalmis, doktor agzini a¢ demis
disini ¢ekmis, timsah doktora digimi alabilir miyim demis digini almig. Timsahin disini, 6grencilerden birinin eline
saklayacagin soyler. Ogrencilerden birisi disar1 ¢ikartilir. Avuglar sikilip ¢iiriik dis saklanir, disaridaki gocuk igeri girince
ayaklarimiz yere yavag, yavas vurulur. Elinde digini saklayan 6grencinin yanina yaklaginca ayaklar hizli sekilde
vurulur.Uzaklaginca ayaklar yavas yavas vurulur. Ebe olan ¢ocuk disim sende mi? diye farkli gocuklara sorar. Avug agilir,
dis yoksa ebe sormaya devam eder. Dis avucunda ise disi gosterir.Ebe alkiglanir. Oyun bu sekilde devam eder.

Oyunun ardindan &gretmen kullanilmamis bulasik siingeri, tas, kasik, top, kuru sabun, siizge¢ hazir ederek ¢ocuklara tanitir.
Ogretmen materyalleri belirli uzakliktaki bir mesafeye koyar. Ogretmen ¢ocuklara simdi sizler ile birlikte cok eglenceli bir
oyun oynayacagiz diyerek agiklar. Oyunumuzun adi” kaygan — piitiirlii” der. Oyun i¢in iginizden iki arkadagimizi segecegim.
Belli bir mesafeye koymus oldugumuz esyalara ilk énce timsah gibi yiiriiyerek ulasmalarini isteyecegim. Ve oradan bizim
sizden isteyecegimiz kaygan ya da piitiirlii olan bir egyay1 bize yine timsah yiiriiylisii yaparak getirmenizi isteyecegiz. Daha
sonra yine ayni kisiler ile birlikte bu seferde bir kedi gibi yiiriiyerek kaygan ya da piitiirlii bir egya getirmenizi isteyecegiz.
Getirdiginiz esyalarn kaygan ve piitlirlimii olduguna birlikte karar verecegiz. Daha sonrada oyuna katildiginiz igin sizleri
alkiglayacagiz. Ayrica 6gretmen yiiriiylis taklitlerinin adindan hangi hayvan yiirliyiisiinii yapmanin daha kolay ve zor olma
durumlarini da sorarak kolay ve zor kavramlarina da vurgu yapilir. Oyun iki dgrenci ile baslar tiim 6grencilerin katilim ile
tamamlanir. Ardindan 6gretmen kaygan piitlirli olma durumlarint tekrar agiklar. Hangi nesnelere kaygan, hangi nesnelere
plitiirlii denildigi tizerine ¢ocuklar ile sohbet edilerek drneklendirilir.

Oyun etkinliginin ardindan sanat etkinligi i¢in masalara ge¢meleri istenir. Cocuklara oyun hamuruyla hem karada hem suda
yasayan hayvanlar1 yapmalari istenir. Hayvanlari yaptiktan sonra kaliplar verilerek, serbest ¢aligmalari istenir. Cocuklara
“bugiin yaptigimiz etkinligin kolay mi, zor mu?’’oldugu sorulur.

Sanat etkinligi kitabinda yer alan “Ucan kuslar” isimli etkinligin yapilaacag: sylenir. Kug resimlerine ait parcalar kesim
cizgilerinden kesilir. Kare gekilleri katlama cizgisinden ikiye katlanir. Ucgen sekli elde edilir. Ucgen seklinin kisesindeki
cizgilerden kanatlarin bulundugu kisma dogru katlamr. Iki kusun bacaklart iizerine yapistirilir. Kuyruklar eklenir.



Matematik kitaplar1 dagitilarak yonergeleri agiklanir. ”En bastaki kargay: yuvarlak icine alalim. En sondaki kaplumbagayt
isaretleyelim. Arilar ¢icege konacak. En sondakiary yuvarlak icine alalim.
MATERYALLER

e  Timsah, kurbaga, penguen, yengec, pelikan resimleri

e  Oyun hamuru, oyun hamuru kaliplar1 makas yapistirici

e  Bulagik siingeri, tas, kasik, top, kuru sabun, siizgeg
SOZCUKLER

e  Suda ve karada yagayan hayvanlar

e  Timsah yiiriiyiisii
KAVRAMLAR

e  Zat: Kolay-Zor

e  Duyu: Piiriizlii —Kaygan
AILE KATILIMI

o -

DEGERLENDIRME
Bugiin hangi hayvanlar tanidiniz?
Timsahin, yengecin, penguenin, kurbaganin, su yilaninin hangi 6zellikleri dikkatinizi ¢ekti?
Timsah yiiriiyiisii yapmak hosunuza gitti mi?
Yerde siiriiniirken ne hissettiniz?
Yerde siiriiniirken zorlandiniz m1?
Yerde siiriinerek hareket eden baska hayvanlar var mi1?
Daha dnce hayvanat bahgesine gittiniz mi? Bu hayvanlar1 gordiiniiz mii?
Hayvanlarla ilgili belgesel izliyor musunuz?
Yukaridaki hayvanlardan bagka hem karada hem suda yagayan hayvanlar tantyor musunuz?

Siz hayvanlarla konusabilseydiniz en ¢ok hangi hayvanla konugmak isterdiniz?

UYARLAMA



ELLERIMIiZ BASIMIZIN USTUNDE
Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Miizik, Sanat Etkinligi (Biitlinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazamm 4. Kiigiik kas kullanimu gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir Kalemi
dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte cizer.

Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Vurmali ¢algilart kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.

DiL GELIiSiMi

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

Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini miizik yoluyla sergiler.

OGRENME SURECI
Bilmeceler sorulur ve gocuklarin dikkati ¢ekilir. Daha sonra ¢ocuklara kelebeklerle ilgili sorulur ve kelebekler hakkindaki
bilgileri genisletilir. Sohbet edilir.

Kanatlar1 rengarenk,

Kanatlar1 rengérenk,

O ugarken sen de seyret.
(Kelebek)

Ugar dag gezer,

Ugar bag gezer,

Ugar iliksiz,

Ucar kemiksiz.
(Kelebek)

Yatayim da biy tirtil
Kemiriyor beni kitir kitir
Pis tirt1l, hain tirtiyl
Yemesene beni kitir kitir
(Tirtal)

Cocuklar ¢aligma masalarina alinir. Renkli kartonlar dagitilir. Cocuklar ellerini fon kartonlarinin iizerine koyarlar ve ikiserli
grup olurlar her ¢ocuk arkadasinin elinin izini ¢izer. Cocuklar fon kartonuna ¢izdikleri ellerini keserler. Kestikleri el sekilleri
ile kelebek yapacaklar1 sdylenir. iki el sekli bilek kismuindan yatay olarak yapistirilir. Orta kismina renkli kartondan kesilen
kelebegin govdesi ve basi yapistirilir. Renkli pullar ve simlerle kelebek siislenerek tamamlanir.

Cocuklara miizik merkezine giderek istedikleri ritim aletini almalar1 sdylenir. “Ellerim” sarkisi hareketleriyle birlikte
sOylenir. Ardindan ritim aletleri ile sark: tekrar edilir. Sarkiy1 bireysel olarak sdylemek isteyen ¢ocuklara imkan verilir.

ELLERIM
Ellerim bagimda bagimin tistiinde
Ellerim omzumda omzumun {istiinde
Ellerim yanimda ellerim belimde belimin iistiinde
Ellerim 6niimdeKaldirinca yukari parmaklarim ugar
12 34 ses veriyorlar 1 2 3 4 ses veriyorlar
Ellerim arkamda saklaniyorlar Simdi ise sustular simdi ise sustular

MATERYALLER
e  Ritim aletleri kalem fon kartonu yapistirict renkli pul ve simler makas
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bilinen baska bir sarki ritim tutularak tekrarlanir.
Bir bilmecede sen sorar misin?
Kelebegin hangi renkti?

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :11/02/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
Evcil Mi, Vahsi Mi? isimli Tirkge, oyun ve sanat etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamam
“Bos Mu, Dolu Mu? isimli fen, sanat, matematik ve oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






EVCIL Mi, VAHSI Mi?

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

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

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

BIiLiSSEL GELIiSiM

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olaym ipuglarmi sdyler. Ipuclarmi birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.

Kazamm 15: Parca —biitiin iliskisini kavrar

Gostergeleri: Bir biitiiniin pargalarini sdyler. Bir biitiinii pargalara boler. Biitiin ve yarimi gosterir.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temas: kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Konugmay1 baglatir. Konusmay1 siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Sohbete
katilir

OGRENME SURECH

Ogretmeb evcil ve vahsi hayvanlarla ilgili bilmeceler sorulur.
Kargimdan baktim var,
Yanna gittim yok. (kus)

Havada ugar vz vizzz.
Biz onun balim yeriz. (ar1)

Ormanda ininde yasar,
Kisin uzun bir uykuya dalar. (ay1)

Dagdan gelir tagtan gelir,
Tintin sakalli enistem gelir. (keci)

Yolda gider izi kalir.
Yuvasint sirtinda tagir. (salyangoz)

Kanatlar1 rengarenk;
ucarken sen de seyret (kelebek)

Kiimeslerin efendisi
Her sabah ¢inlar sesi (horoz)

Ayaklar kiirekli.
Ne kadar da yiirekli.
Suda sanki bir gemi. (6rdek)

Pengesi aslan gibi ,gozleri volkan gibi.
Tiyleri pek yumusak.

Onu goren fareler,

Saklanir kdse bucak. (kedi)

Bahgede kirda dolasir,
Evini sirtinda tagir. (kaplumbaga)

Daldan dala atlarim,
Kuyrugumdan sarkarim. (maymun)

Burnu uzun kulaklar1 kepgedir
Acep neyin nesidir. (Fil)

Bilmecelerin ardindan ¢ocuklara;

Evcil ne demek?

Evcil hayvanlar nerede yasar?

Evcil hayvanlar ne ile beslenir?

Evcil hayvanlar hangileridir*

Vahsi ne demek?

Vahsi hayvanlar nerede yasar?

Vahsi hayvanlar hangileridir? Vb sorular sorar.

Vahsi ve evcil hayvanlara ait gorseller bilgisayar ortaminda izlenir.



Gosterimin ardindan 6gretmen kuslarin nasil bir canli oldugunu sorar. Kuslar1 biz nerede goriiriiz daha ¢ok. Kuslar sizce
havada m1 uyur? Yoksa karada mi1? Gibi sorular sorar. Ardindan kuslarin gesitleri oldugundan bahsedilir. Baz1 kuslarin yirtici
bazi kuglarin ise evlerimizde besleyebilecegimiz sekilde evcimen olduklarini agiklar. Daha sonra bazi kuslarin sularin iginde
yasayan canlilar ile beslendiklerini ve suyun iizerinde yiizebilme 6zelligi tasidiklarini agiklar. Bazilarinin daglarmn yiiksek
yamaglarinda yasadiklarini, bazilarinin geceleri gozlerinin daha iyi gordiigiinden bahsedilir. Sohbetin ardindan 6gretmen
simdi sizler ile birlikte hazirlamig oldugum ¢alisma sayfasindaki kuglarin pargalarina bakalim ve kusun adini tahmin etmeye
calisalim diyerek agiklar. Oyun tiim 6grencilerin katilimi ile tamamlanir. Oyunun sonunda c¢alisma sayfasinda yer alan kuslar
ile ilgili kisa agiklamalarda bulunulur. Yasam alanlari, nasil beslendikleri, nerede yasadiklar gibi.

Cocuklarla etkinlik masalarina gegilir. Cocuklara fil kalib1 ¢izilmis kartonlar dagitilir ve gizgilerinden keserek fil kalibini
cikarmalart istenir. Beyaz kagitlar yuvarlak seklinde kesilerek goz, ipten de kuyruk yapilir. Cocuklara beyaz parmak boyalar
verilir. Eller boyanir ve el izleriyle file kulak yapilarak etkinlik tamamlanir. Tamamlanan etkinlikler panoda sergilenir.

Calisma sayfasi uygulanir.Vahsi hayvanlara ait resimlerine ait yapbozlarin eksik parcalarint bulalim ¢izgi ile birlestirelim.
Vahsi hayvanlarin oldugu resimleri inceleyelim. Hangi resim kalabalik, hangi resim tenha gosterelim. Ayni cins
hayvanlardan sisman olanlar isaretleyelim.

MATERYALLER
Karton
Parmak Boya
Ip
Beyaz Kagit
Makas

e Yapistirict

e (esitli kus resmi ¢aligma sayfalart
SOZCUKLER

° -
KAVRAMLAR

° -

AILE KATILIMI

[ ]
DEGERLENDIRME
Vahsi hayvanlar nelerdir?
Vahsi bir hayvanla karsilagsaniz ne hissedersiniz?
Evcil hayvaniniz varmi?
Evcil hayvanlar ile ilgili sorumluluklarimiz nelerdir?
UYARLAMA



BOS MU DOLU MU?

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olaym ipuglarini sdyler. Ipuglarmi birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gergek durumu karsilagtirir.

Kazamm 17: Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olaym olas1 nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi sonuglarini séyler.

Kazanmim 10. Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Mekanda konum alir.

MOTOR GELISIM

Kazanim4: kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri kaptan kaba bosaltir.

OGRENME SURECH

Cocuklarla birlikte etkinlik masalarina gegilir. Etkinlik i¢in gerekli malzemeler masaya yerlestirilir. Plastik bardaklar, su,
mercimek. Ogretmen bos bardag: gostererek ¢ocuklara dolu mu, bos mu oldugunu sorar. Sonra bir bardaga mercimek koyar,
ayni soru tekrar sorularak ¢ocuklarin cevabi alinir. Ardindan 6gretmen her ¢ocuga 2 adet plastik bardak verir. Bardaklardan
birinin igine su koymalarini ve suyu dokmeden bir bardaktan digerine bogaltmalarini ister. Uygulama sirasinda bos-dolu
kavrami vurgulanir.

Etkinligin ardindan oyun alanina gegilir. Ogretmen ¢ocuklari iki gruba ayirir. Her grubun 6niine bos bir kap koyar. Siire
basladiginda sirast gelen ¢ocuk bardaga su doldurup dokmeden tasiyarak suyu kaba bosaltir. Belirlenen siire i¢erisinde en ¢ok
su dolduran grup oyunu kazanir. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gére devam eder. Yapilan etkinliklerle ilgili ¢ocuklarin
gbzlemlerini ve diisiincelerini ifade etmelerine firsat verilir.

Oyun i¢in halka olunup, yere oturulur. Sayisma ile ebe secilir. Ebe halkanin etrafinda dolasip istedigi bir arkadasinin omzuna
dokunarak “¢comleginde ne var?” sorusunu yoneltir. Cocuk “Yag var, bal var” diye cevap verir. Ebe “Satar misin?” diye

sorar. Cocuk “Satmam” diye cevap verir. Ebe bu kez ¢cocugun omzuna yavagca dokunup “Al, dyleyse sen oradan, ben
buradan” deyip parmagi ile kendisinin ve ¢cocugun halka etrafinda gidecegi (ters yonde olmali) yonii gosterir. Ebe kendi
yoniinde kosmaya baslar. Cocukta yerinden kalkip ebenin ters yonde kosar. Cocugun kalktig1 yere ebe dnce gelip oturursa
ebelikten kurtulur. Yeni ebe secilerek oyuna devam edilir.

Ogretmen oyun etkinliklerinin ardindan cocuklara cocuklar biliyor musunuz? terziye bir pantolonumu vermistim boyu uzun
geldigi i¢in kisaltarak diizeltsin diye fakat verdigim 6l¢iiden daha uzun yapmis o nedenle tekrar gétiirmem gerekecek diyerek
Olgli, 6lgiim, dlgme ve agirlik, uzunluk gibi kavramlarin girigini yapar ve sohbeti baglatir. Sizce biz nelerin boylarini
Olciiyoruz. Uzunluk Slgmek igin hangi aletleri kullaniyoruz? Bu aletlerdeki Olgiileri nasil adlandirtyoruz? Gibi sorular
yoneltir. Sorularin cevaplart dinlenmesinin ardindan uzunluklar1 lgmek i¢in metre ya da cetveller kullaniyoruz. Peki sizce
zamani 6lgmek i¢in ne kullaniyoruz diye sorar. Zamani 6lgmek icin saati, agirliklar1 6lgmek icin ise tartr kullaniyoruz. Sivi
olan agirliklar1 dlgmek igin litre, kat1 yani mesela elma, armut gibi agirliklar1 6lgebilmek icin ise esit kollu terazi ya da
elektronik agirlik 6lcen tartilar kullaniyoruz diyerek agiklar. Ogretmen bir bardak bos ve bir bardak da i¢i su dolu su bardagi
gosterir.  Simdi ¢ocuklar bos olan bardaga bir miktar su doldurmanizi istiyorum diyerek g¢ocuklarin bardaklarma su
doldurmalarini ister. Simdi sizce doldurmus oldugunuz suyun miktarini nasil anlaya biliriz. Bu s1vi m1 katt m1 bir agirlik diye
sorar. Cocuklardan sivi cevabini aldiktan sonra evet bu sivi bir agirlik. Peki biz sivi agirliklart ne ile 6lgiiyorduk diye sorar.
Siv1 agirliklan litre ile Olgiiyoruz. Peki suan bir litremiz yok o zaman biz bu agirligin kag litre oldugunu anlamamiz ¢ok
kolay degil 6yle degil mi? Ciinkii sivi bir agirligi 6lgebilmek igin litre olmasi gerekiyordu. Peki simdide elma ve pamugu bir
elinize birine diger elinize de diger malzemeyi almanizi istiyorum. Simdi siz bir terazi oldugunuzu diisiiniin avug iglerinize
bu malzemeleri koyalim. Simdi size soruyorum terazinin yani sizin kollariniz bir terazi oldugu i¢in sdyliiyorum hangisi daha
asagida dururdu? Elma olan eliniz mi yoksa pamuk olan eliniz mi? Cocuklarin cevaplart dinlenir. Ogretmen agir olan
malzemenin oldugu elimizin daha asagida hafif olan elimizin ise daha yukarida duracagmi agiklar. Ogretmen gocuklar ile
kiigiik aligtirmalar yapmak i¢in sorular sorar. Peki 0 zaman biraz soru soralim diyerek sorular sorar. boyumuzu 6lgmek i¢in
ne kullaniriz, Siitii 6l¢gmek i¢in ne kullaniriz, portakali 6l¢mek i¢in ne kullaniriz, kitabimizin boyunu 6l¢mek igin ne kullaniriz
gibi sorular ile aligirmalar yapar ve ardinda ¢ocuklara simdi sizlerle birlikte esit kollu bir terazi yapalim istiyorum. Terazi
yapimi igin dersten dnce elbise askisi, 2 adet karton bardak, ip, nohut ve yesil mercimek hazir edilmistir. Ogretmen karton
bardaga karsilikli esit noktalardan ip gegirmelerini ve baglamalarina rehberlik eder. Ipe baglanan bardaklar elbise askisinmn
yanlarindaki asma alanlarina takilir ve 6gretmen bir bardaga nohut diger bardaga ise daha az miktarda yesil mercimek
eklemelerini ister. Aralarindaki fark tizerine konusulur. Hangi bardagin daha agir oldugunu 6grencilerin agiklamasini ister.
Ogretmen simdide bir bardaga sadece bir tane nohut koymamzi diger bardaga ise 2 avug yesil mercimek koymanizi istiyorum
der. Daha sonra agirliklart arasindaki farkliliklar1 gozlemlemelerini ister. Ardindan agirliklar dl¢tiiglimiiz birime kilogram
diyoruz diyerek agiklar.



Orff etkinliginin ardindan 6gretmen gocuklara simdi sizler ile birlikte” Agir m1 Hafif Mi?” oyununu oynayalim der. Oyunda
iki grup olacagiz her bir gruptan iki arkadasiniz kartlarin arkasinda yer alan nohut sayisi kadar karton bardagina ekleyecek
kimin nohutu daha agir gelirse o grubuna puan kazandiracak. Puanlari oyunun sonunda sayacagiz puant daha ¢ok olan grubu
alkislayacagiz diyerek agiklar. Oyun tiim 6grencilerin katilimi ile tamamlanir. Oyunun sonunda kazanan grup alkislanir.
Oyunun ardindan ¢ocuklarin c¢esitli boya kalemlerinin boylarini tahmin etmelerini ister. Daha sonra cetvel ile olgerler.
Tahminlerine uygun bir 6l¢iim yapip yapmadiklarini agiklarlar.
Calisma sayfasinin ardindan 6gretmen hazirlamis oldugu ¢aligma sayfasindaki “bos — dolu” ritim oyununu oynayacaklarini
agiklar. Oyun i¢in bos ve dolu bardak seklinde bir sablon olusturulur. Bu durum her seferinde degistirilir. Bazen iki bos
bardak bazen dolu bardak ya da bos ve dolu bardaklar karigik olacak sekilde diizenlenebilir. Bos bardak gordiigiimiizde
ellerimizi birbirine vuralim, dolu bardak gordiigiimiizde ise masaya vurarak oynanir.
MATERYALLER
Plastik bardak, su, mercimek, pamuk, elbise askis, 2 adet karton bardak, ip, nohut ve kursun kalem (boya
kalemide olabilir), cetvel
[ ]
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
Miktar: Bos/Dolu, Agir — Hafif, Esit,
Boyut: Uzun — Kisa,
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bir nesnenin bos veya dolu oldugunu nasil anlariz?
Oyunumuzun adi neydi?
Oyunu oynarken neler hissetiniz?
Bu oyuna benzer bagka bir oyun biliyor musunuz?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :14/02/2022
Yas Grubu (Ay) s
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Denizdeki Canhlar” isimli Tiirkge, sanat etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Kurt ve Kuzular” isimli oyun ve hareket etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






DENIZDEKI CANLILAR
Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Miizik, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Bireysel ve Bilyiik Grup Etkinligi)

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. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay: ayrintilariyla agiklar.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri yapistirir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

OGRENME SURECH

Denizde yasayan hayvanlarin isimleri boyutlar1 hakkinda sorgulama baglatilir. Internet ortaninda deniz canlilart ile ilgili
gorseller izletilir. Ogretmen ‘ben bir baligim’ isimli parmak oyununu birkac kez sdyler. Ardindan gocuklara tekrarlatir.
Baliklar sarkis1 hep birlikte soylenir.

BEN BIiR BALIGIM
Ben kiigiik bir baligim (iki el iist iiste konulur basparmaklar oynatilir.)
Siiziile, siiziile yilizer dururum (Yiizme hareketi yapilir.)
Bazen hop...der suyun iistiine ¢ikarim (Sag el yukar kaldirilir.)
Sonra tekrar cup...diye suya dalarim (Sag el asagiya indirilir.)
Bir olta goriirsem ona yaklasmam
Hemen oradan kagarim (Kagma hareketi yapilir.)

BALIKLAR

Sastyorum ben size mini mini minicik baliklar
Hava buz gibi soguk tisiimezmisiniz baliklar
Baliklar baliklar baliklaaaaar

Baliklar baliklar baliklaaar

Eliniz yok ayaginiz yok ne giizel yiizersiniz
Goziinliz hi¢ kapanmaz uyumazmisiniz baliklar
Baliklar baliklar baliklaaaaar
Baliklar baliklar baliklaaar
Cocuklar ¢caligma masalarina alinir. Sanat etkinligi kitabinda yer alan “Yiizen bahk” etkinliginin yapilacag: sdylenir. Balik
sekline ait pargalar kesim ¢izgilerinden kesilir. Her iki parca da katlama ¢izgilerinden ikiye katlanir. Katlanan sekiller
uclarindan degil bombeli olacak sekilde biraz geriden yapistirilir. Kiigiik tiggen parga biiyiik tiggen parcanin gévde kismina
yapistirilir.
Caligma sayfalar1 dagitilarak yonergeleri aciklanir. “Her kutuda denizde yasayan hayvanlari bulalim yuvarlak icine
alalim.Bos kutu icine balik ¢izelim. Suda yasayan her hayvandan kag tane var?Sayalim.Her hayvanin yanina hayvan
sayist kadar ¢ubuk cizelim.Doruk ile Durunun kug evini boyadigi resmin yamindaki cicegi turuncu renge boyayalun.
Kahraamanlarimizin kus evini boyamadan énce ne yaptigini gosteren resmin yanindaki ¢icegi mor renge boyayalim”
MATERYALLER

e  Boyama sayfalar pastel boya yapistirici fon kartonu
SOZCUKLER

e Deniz canlilarinin isimleri
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Denizde yasayan canlilar nelerdir?
Baliklar nasil nefes alir?
Denizdeki en biiyiik canli hangisidir?

UYARLAMA



KURT VE KUZULAR

Etkinlik Cesidi: Oyun, Hareket Etkinligi (Biyiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Y06nergeler
dogrultusunda kosar.

BIiLiSSEL GELIiSiM

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

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

Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.

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

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

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

OGRENME SURECH

Tembel kurt oyunu oynanir. Cocuklardan biri tembel kurt yani ebe olur. Kurdun ini olacak bir daire ¢izilir. Kurdun ininin
biraz ilerisine de kuzu ini gizilir. Tembel kurt evinin 6niinde uyurken ¢ocuklar kurdun ininin 6niinde toplanir ve “tembel kurt
bizi yakalayamaz” diyerek kurdu kizdirir. Kurt kizinca ininden ¢ikar ve kuzulari yakalamaya ¢alisir. Kuzular da kendi
evlerine ¢ikmaya ¢alisir. Kurt yakaladigi kuzulari inini gotiirtir.

Ardindan nisan alma oyunu oynanir. Bunun i¢in 6gretmen tahtaya i¢ ice ge¢mis halkalar ¢izer ve halkalarin ¢izgilerine de
sayilar yazar. Cocuklardan biri tahtanin 6niine gelir, gozii baglanir ve kendi ¢evresinde birkac¢ defa dondiiriildiikten sonra
elleriyle nisan alir. Halkanin tam ortasina nisan almaya ¢aligir. Cocuklar sira ile bu ¢alismaya katilir. Ritim aletleri
kullanilarak &grenilen sarkilar tekrar edilir.

MATERYAL

e Tahta, ritim aletleri
SOZCUKLER

e  Tembel
KAVRAMLAR

e  Sayl/Sayma
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Oyunumuzda hangi hayvanin ismi vardi?
Kurt hangi hayvani yakalamaya caligtyordu?
Oyun oynarken kurt sizi yakaladiginda ne hissettiniz?
Bagka hangi oyunu oynadik?
Oyun sirasinda eglendiniz mi?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :15/02/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 RO RRUPRR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Olgelim, Tartahm” isimli Tiirkce, fen, matematik etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamam
“Kuslar” isimli oyun, okuma yazmaya hazurlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







OLCELIM, TARTALIM

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Fen, Matematik Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel etkinlik)
Yas Grubu: .........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIM:
Kazamim 3.Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.
Kazamm 4.Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Malzemeleri keser ve yapistirir. Malzemelere arag kullanarak
sekil verir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 8.Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Kazamm 10.Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri aciklar. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
BIiLiSSEL GELISiM
Kazanim 2.Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri: Ipuclarmi birlestirerek tahminini sdyler. Ger¢ek durumu inceler. Tahmini ile ger¢ek durumu karsilastirir.
Kazanim 4.Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu soyler.
Kazanim 5.Nesne ya da varhklar gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin miktarini, uzunlugunu sdyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini
sOyler.
Kazamm 16.Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.
Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi ayirir.
OGRENME SURECH
Ogretmen iki poset meyveyle sinifa girer. Cocuklar meyveleri tartmak istiyorum. Ama neyle tartacagimi bilmiyorum.
Portakal, elma taneyle mi satilir? Yoksa kiloyla nu satilir? Sorusu sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Ogretmen eline
kukla takarak kuklay: konusturur. Kukla “arkadaglar ben bunun ne oldugunu biliyorum. Kukla “Bu bir terazi” der.”
Ogretmen, kuklanin bildigi teraziyi tantyalim m? denilir.
Cocuklar, fen merkezine yonlendirilir. Veya merkezi gorecek sekilde masalarinda oturmalari sdylenir.
Fen merkezindeki terazi tanitilir. Terazinin ne ise yaradigi sorulur.
Fen merkezinde yer alan terazinin bir koluna bir adet top koyarak etkinlige baglanir. Cocuklara terazinin koluna topu
koydugunuzda teraziye ne oldugunu ve terazinin dengede durmasini saglamak igin diger koluna kag adet top koymaniz
gerektigini tahmin etmelerini istenir. Ardindan goniilli bir gocugu terazinin basina ¢agirip terazinin dengede durmasi igin
diger koluna uygun sayida top koymasi istenir. Diger koluna ayn1 sayida top koydugunuzda ise terazi dengede durdugu
gbzlemlenir.
Ik denemenin ardindan diger cocuklardan da sirayla terazinin basma gelmelerini ve terazinin bir koluna diledikleri sayida top
koymalarini; diger koluna ise, terazinin dengede durmasini saglamak i¢in, ka¢ adet top koymalar1 gerektigini sorup, toplari
dogru sekilde koymalart istenir.
Cocuklara ayni tip bilyeler verebilir, kefelere esit sayida bilyeler koyup terazinin dengede kalmasint saglamalarini istenebilir.
Ardindan tartabilecegi farkli agirlikta iki obje yerlestirilir. Kutulardan birinin yukarida digerinin ise asagida kaldigi
gozlemlenir. Terazi ile bagka neler tartilabilir?sorusu sorulur. Agir-hafif kavram caligmalar1 yapilir.
Tartilan meyveleri agirliklarina gore siraya konulur.
Sinifta birgok obje tartilarak agir hafif kavramu pekistirilmis olur.
Esya tasima oyunu oynanir. Kovanin igine tahta bloklar konulur, diger posete elma, portakal konulur.Sinifin i¢inde bunlari
tagimalari istenir.Hangisinin agir oldugu sorulur?
Olgii aletleri tanitilir. Baskiil tamitilir. Kullanim amaci agiklanir. Baskiil ile cocuklar tartilir. Ogrenciler tartilarak kilolarin
Ogrenirler. Litre tanitilir. Litreyle siit tartilir. Cetvel tanitilir. Kullanim amaci agiklanir. Cocuklardan smnif i¢inde bulunan bir
nesneyi secip bu nesnenin bir boyutunu dlgmeleri istenir. Cocuklar dnce o nesnenin boyutunun uzunlugunu tahmin ederler,
ardindan cetvelle 6lgerler.
Boyumuzu 6lgmek i¢in hangi 6lgme aracini kullanabilecegimiz sorulur. Cocuklarin yanitlarindan sonra boylart Slgiiliir.
Cocuklardan masalara gegmeleri sdylenir. Matematik kitaplar1 dagitilarak yonergeleri agiklanir. “Agwrlik élgen araclart kirmizi
kalemimizle isaretleyelim.Uzunluk olcen araglart mavi kalemimizle isaretleyelim. Su, meyve suyu, siit gibi s yiyecekleri
hangisiyle élceriz? Gosterelim.Ciceklerin boylarini kutulari boyayarak élcelim.Her satirda en uzun cicegi isaretleyelim.Agwr
olanlari isaretleyelim.Kalemlerin ka¢ cm oldugunu ornekteki gibi cizerek gosterelim.Kalemlerin uzunluklarini ornekteki
gibi yazalim.En uzun kalemin rengini soyleyelim.
MATERYALLER

e Elma, portakal

e Yogurt kaplari

SOZCUKLER
e Terazi
e  Cetvel



e  Baskiil
e Boy grafigi
e Litre
KAVRAMLAR
e  Boyut: Uzun-Kisa
e  Miktar: Agir-Hafif, Esit
AILE KATILIMI
e  Cocuklarin boy ve kilolari ailelerle paylasilir.

DEGERLENDIRME

Bugiin neleri tarttik?

Bugiin meyveleri tartmak icin hangi 6l¢i aletini kullandik?
Teraziyle her sey tartilabilir mi?

Nesneleri tartmak hosunuza gitti mi?

Hangi nesneler ¢ok hafifti? Hangi nesneler ¢ok agirdi?
Daha 6nce terazi gordiiniiz mii?

Daha bagka teraziyle neleri tartarak alabiliriz?

Bugiin hangi 6l¢me aletlerini kullandik?

Boyumuzu neyle 6lctiik?

Kilomuzu neyle tarttik?

Suyu neyle olgtiik?

Sinifta neleri 6lgerken zorlandiniz?

UYARLAMA



KUSLAR

Etkinlik Cesidi: Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik 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. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay: ayrintilariyla agiklar.

Kazanim 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.

Kazanim 3: Algiladiklarim hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden soyler.

Kazanim 5: Nesne ya da varhklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini séyler.

Kazanim 10: Mekinda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu soyler.

OGRENME SURECI

Ogretmen ¢ocuklar gelmeden &nce bir karton kutuyu renkli kagitlarla kaplar. Kutunun igine cesitli kuslara ait resimleri
keserek koyar.(Resimler kenarlarindan kesilip bas kisimlarindan pipetlere tutturulur)( baykus leylek karga,
papagan.kanarya, giivercin sakakusu,muhabbet kusu marti, kartal vb)
Cocuklara soyle seslenilir’ Cocuklar bu kutunun iginde bazi kuslara ait resimler var. Simdi kutunun i¢inden resimleri yavag
yavas yukari ¢ikaracagim. Resmin hangi kusa ait oldugunu bulacaksiniz der.
Ogretmen resimlerden birinin pipetini tutup yavas yavas yukari ¢eker. Cocuklar resmin goriinen kisimlaria dikkatle bakarlar.
Resmin hangi kusa ait oldugunu bulan oyunu kazanir.
Ogretmen sinifa kafes icinde bir muhabbet kusu getirir. Hep birlikte kus kafesinin yanina gidilir.
Kuslarin 6zellikleriyle ilgili sohbet baglatilir.
Bu kusun adini bilen var mi1?
Tiiyleri hangi renk?
Evinizde kus var mi1?
Hig kus yuvasi gordiiniiz mii?
Kuslar nasil beslenir?
Nasil ses ¢ikarirlar?
Hep birlikte kusun yem kabina yem konur su kabina su konur.Evinde kus besleyen ¢ocuklarin deneyimlerini anlatmalarina
imkan verilir.
Sohbetin ardindan 6gretmen gocuklara “uctu ugtu kus ugtu” oyununu oynayacaklarini agiklar. Cocuklar daire olarak halinin
tizerine otururlar. Saymaca ile bir ebe secilir yiiz istii sirt1 havada kalacak sekilde durur.(emekleme pozisyonunda) diger tim
ogrenciler ebenin {izerine bir parmagini1 koyar. Arkadaslar sorar. Sirtinda ne var. Cocuk segecegi bir seyi soyler. (mesela tilki
var der) arkadaglari tilki u¢ar mi1 diye sorar. Ugar ya da ugmaz cevabi alinir. Eger ugan bir varlik sylerse ebelikten kurtulur.
Ebeler sirastyla degistirilerek oyun oynanur.
Calisma sayfasi uygulanir. “Kuslar calisma sayfalari incelenir. Purppir ve arkadasinin hangi yone uctuguna dikkat edelim.
Pupir’in uctuigu... Hayal bulutlarindan bize gore sol tarafta olanin igine kus cizelim”
Portfolyo kitabinda yer alan * labirenti takip ederek Pirpir ‘1 arkadaslarina ulastiralim.”

MATERYALLER

e  Karton kutu, boyama resimleri pipet
SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

e  Miktar: Parga /Biitiin
AILE KATILIMI

e -
DEGERLENDIRME
Sence kuslar havada nasil ugarlar?
Bir kus olsaydin nereye ugmak isterdin?
Kafesteki kuslar mutlumudur? Neden?
Oyunumuzun adi neydi?insanlar neden ugcamaz?
UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :16/02/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 RO RRUPRR

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Arilar Hep Calist” isimli oyun, Tiirkge, sanat, hareket, drama, miizik etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Salata Yapiyoruz”isimli sanat ve fen etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






ARILAR HEP CALISIR

Etkinlik Cesidi: Oyun,Tiirk¢e ,Sanat, Hareket, Drama, Miizik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiMi

Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Kazamm 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

BILiSSEL GELIiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin
ozellikler tasiyan iiriinler olusturur.

Kazanim 7. Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini giidiiler.

Gostergeleri: Bagladig1 isi zamaninda bitirmek i¢in gaba gosterir.

OGRENME SURECI

Ogretmen sanat merkezinde ¢ocuklar1 masalara oturtarak masaya elisi kagitlar;, makas, yapistirict ve ari resmi verilerek
¢ocuklart ikiserli grup halinde oturtur. Her ikili gruba bir tane resim, bir makas, bir yapistirici vererek bugiinkii caligmanin
isbirligi igcinde yapilacagi sdylenir. Cocuklarin birlikte boyadig: resimler 6gretmenin daha 6nce karton tizerine kesip
yapistirdig1 kovan seklinin etrafina yapistirilir. Isbirligi iginde yapilan resimler sergilenir.Ogretmen ¢ocuklart minderlere
oturtarak isbirligi yapmanin 6nemi hakkinda sohbet eder. Isbirligi yapilarak islerin daha kolay yapilabilecegini sdyler ve
dogal yasam igerisinde hayvanlarin isbirligi ile yaptig1 6rneklemler verilir. Karmncalar yuvalarina yemek gotiiriirken
yardimlagirlar ve isbirligi yaparlar, arilar bali tiretirken kendi i¢lerinde isboliimii ve isbirligi yapmuslardir. Onlar iggiidiisel bir
paylasim gerceklestirirler. Insanlar ise bir hedef belirleyerek kendi istekleri ile isbirligi yaparlar der.

Cocuklar iki gruba ayrilir. Yere bir baglangi¢ ve bitis noktas1 belirlenir. Baglangi¢c noktasina her grup i¢in i¢i lego dolu bir
kova, bitis noktasina da birer bos kova konur. Her gruptan birer ¢ocugun, sdylenen hayvanlar (ziirafa, 6rdek, orlimeek,
tavsan, maymun vb.) taklit ederek nesneleri tasimalar1 istenir. Aldig1 legoyu hayvan yiiriiyiisiinii taklit ederek gotiiriip kendi
grubunun kovasina Once atip sirasina gegen ¢ocuk kazanir. Tiim ¢ocuklarin yarigmalart bittikten sonra gocuklarin yere
oturmalar1 saglanir.

Oriimcek yiiriiyiisii, Sirt yere paralel eller ve ayaklar yerde geri yiiriiniir.
Ziirafa yiirliyiisti, eller bagin listiinde parmak uglarinda yiiriiniir.

Ordek yiiriiyiisii, dizler biikiiliir, kollar yana agilir. saga sola yalpalanarak yiiriiniir.

Maymun yiiriiyiisii, dizler yarim biikiiliir, gévde hafifce dne egilir, kollar yana sarkitilir ve yiir{iniir.
Tavsan yiiriiyiisii, dizler biikiiliir, eller yere konur. ayaklardan hiz alinir ve ileri dogru sigranr.
Kopek yiiriiyiisii, eller yerde emekleme pozisyonunda yiirtiniir.

Ogretmen ¢ocuklar1 daha 6nceden hazirlanus oldugu ar1 kuklasi ile gocuklarm dikkatini geker. Ar1 kuklasini konusturarak
“merhaba ¢ocuklar” hepinizin bildigi gibi benim adim ar1. Cigeklerden bal toplar sizlerin daha saglikli olabilmesi i¢in bal
yaparim. Biz arilar ¢ok ¢aliskanizdir. Yaptigimiz her isi birlikte igbirligi i¢inde yapariz. O ylizdende balimiz gok tatlidir. Peki
sizler bal seviyor musunuz? Cocuklarin diislinceleri dinlenir. Cocuklara benim renklerim sar1 ve siyahtir. Birde bana zarar
vermelerini engellemek i¢in bir ignem vardir. Peki siz hi¢ bal petegi gordiiniiz mii? Bal peteginin altigen bir sekli vardir. Her
bir altigen bal petegi birlestigi zaman bal petegi tamamlanir. Simdi sizler ile birlikte arilarin nasil ¢alistigini gésteren videoyu
birlikte izleyelim istiyorum diyerek video agilir. “Arilar Nasil Bal Petegi Yapar” adl1 video agilir. Ardindan “Ar1 Kovani”
adl1 sesli hikaye dinlenir.

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir” Arilarin nasil bal yaptig ile ilgili sayfay: inceleyelim. En sondaki cicegi yuvarlak icine
alalim. Turuncu ¢icek ile sart cicegin ortasindaki cicegi yuvarlak icine alalim.Isci aryi cerceve icindeki ciceklerin renk
swralamasina uygun ornekteki gibi ciceklerin iizerinden giderek kovana ulagtiralim.”

ARI

Yaz geldi, cicekler agt1
Arilar hep calistt

Ar1 viZ ViZ viz

Art viz viz viz diye galigir
Art viz viz viz diye ¢aligir
Once menekseyi koklar
Sonra giilii emeriz

Ar1 balini, ar1 balimi

Ar1 balini, ar1 balin

Biz ¢ok severiz



MATERYALLER
e Lego kova, ar1 kuklasi
SOZCUKLER
o  Taklit
KAVRAMLAR
e  Zat: Kolay-Zor
AILE KATILIMI
e Aile katilimi kitabinda yer alan “Noktalart kullanarak bos kutulara ayni sekilleri cizelim.Noktalar: kullanarak
bos kutulara ayn sekilleri ¢izelim”Yonergeli Calisma Sayfasi Eve Génderilir.
DEGERLENDIRME
Etkinlikte esinle nasil bir isbirligi yaptin?
Isbirligi ne demek?
Isbirligi yaparken nelere dikkat etmeliyiz?
Isbirligi yapmak hosuna gitti mi? Neler hissettin?
Ailende nasil igbirligi yapiliyor?

UYARLAMA



SALATASI YAPIYORUZ
Etkinlik Cesidi: Sanat ve Fen Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Malzemeleri keser. Nesneleri sikar.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 5: Nesne ya da varhklari gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin tadini syler. Nesne/varligin miktarini sdyler. Nesne/varligin seklini sdyler. Nesne/varligin
dokusunu sdyler.

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarin1 uygular.

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

Kazamm 4: Yeterli ve dengeli beslenir.

Gostergeleri: Ogiin zamanlarinda yemek yemeye gaba gosterir. Saghg1 olumsuz etkileyen yiyecekleri ve igecekleri
yemekten/igmekten kaginir.

OGRENME SURECI

Masaya elma, ¢ilek, muz, mandalina gibi meyveleri konur. Meyvelerin sekli rengi incelenir. Cocuklarin gézleri kapatilarak
kokularindan meyvelerin hangi meyve oldugunu tahmin etmeleri istenilir. Meyvelerin tatlar1 hakkinda sohbet edilir?
Kokulari karsilagtirilir. Meyve yemenin yarari ile ilgili konusulur. Meyveler konusabilseydi, meyve yemeyen ¢ocuklara ne
soylerdi? Sorular1 sorularak ¢ocuklarin cevaplari alinir. Ogretmen gocuklarin farkli cevaplar vermesini saglar. Meyve salatasi
yapilacagi soylenir. Eller yikanir. Kabuklu olanlarin kabuklart soyulur. Cocuklarla birlikte keskin olmayan bigakla kii¢iik
kii¢iik dogranir. Uzerine birkag kasik yogurt koyup karistirilir. Bir iki kasik bal ilave edilir. Eger cocuklar karisik yogurtlu
yemek istemezse sadece meyve kullanilarak meyve salatasi yapilir. Eller yikanir, bu sirada sabunu nasil kullanmalari
gerektigi konusunda hatirlatmalar yapilirken yemek yemeden ellerin yikanmasinin saglik i¢in gerekli oldugu hakkinda sohbet
edilir.

Sinifin diizenlenmesinin ardindan 6gretmen gocuklara simdide salatamiza koydugumuz meyvelerin bir kolyesini yapalim.
Ogretmen ¢ocuklara farkli renklerde fon kartonlar1 dagitir. Fon kartonlari ile kullanimis oldugumuz meyvelerden en gok
sevdikleri meyveleri ¢izip kesmelerine rehberlik edilir. Cocuklar 6zgiin bir sekilde meyvelerini gizer, keser ve kolye olarak

birlestirirler.
MATERYALLER
e  Meyveler
e Bigak
e Kagik
e Tabak
e  Yogurt
e Bal

e  Fon kartonu

e Yapistiric

e Makas
SOZCUKLER

e  Meyve salatasi
KAVRAMLAR

e -
AILE KATILIMI

e -
DEGERLENDIRME
Bugiin meyvelerle ne yaptik?
En ¢ok hangi meyveyi seviyorsunuz?
Viicudumuz i¢in meyve faydali midir?
Bigak kullanirken nelere dikkat etmeliyiz
Sade meyve salatasi mi, yoksa yogurtla yapilan meyve salatanin tadi daha giizeldi?

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :17/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Kelebegin Olusumu” isimli Tuirk¢e, sanat, oyun okuma yazmaya hazurlik etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Ugan Balon Partisi” isimli drama etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






KELEBEGIN OLUSUMU

Etkinlik cesidi: Tiirkce, Sanat, Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitinlestirilmis Biiylik Grup ve Kiigiik Grup
Etkinligi)

Yas Grubu: ........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiMi

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

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri katlar. Malzemeleri yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir.

Kazamim 5.Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

Gostergeleri: Zit anlamli sdzciikleri kullanir.

Kazamim 8.Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini sarki, drama, resim, dykii yoluyla sergiler.

BIiLiSSEL GELISiM

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olaym ipuglarini sdyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler.
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilagtirir

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlar acgiklar.

Gostergeleri: Olaylari olus zamanina gore siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.

OGRENME SURECH
Bir giin 6nce ¢ocuklardan kelebek resimleri istenir. Sinifa getirilen kelebek resimleri incelenir. Varsa ¢ocuklara kelebek kanatlart
takilir. Cocuklara bahar mevsimi geldigi zaman etrafimizda ugusan kelebekleri gorebildigimiz sdylenir. Kus sesleri ¢ogalir, doga
daha bir canlanir. Kelebeklerin renkli, benekli, kanatlari oldugu sdylenir. Cigeklerin tepesinde dolasir, dogay1 giizellestirir.
Kelebekleri ellerimizle tutmamaliyiz, yoksa o zaman ugamazlar. Kelebeklere dokunmazsak 6zgiir olarak gokyiiziinde ugarlar.
Ogretmen peki ¢ocuklar siz daha énce bir kelebegin nasil olustugunu, hangi evrelerden gectigini gordiiniiz mii diyerek sorar.
Cocuklarin cevaplarmin dinlenmesinin ardindan ¢ocuklara sizler i¢in hazirlamig oldugum “Kelebegim Olusumu” adli
videoyu birlikte izleyelim ve neler oluyormus bir gorelim diyerek video agilir. Videonun ardindan “Kelebekle Ar1” adli siir
okunur. Birlikte tekrar edilir.
Kelebek soyleniyordu:
-Hava giizel olursa
Kirlarda gezecegim,
Gilleri opecegim
Biraz eglenecegim!
Bir ar1 geciyordu:
-Hava giizel olursa
Ben, dedi, gidecegim,
Giillerin polenlerini toplayacagim,
Isimi gérecegim!
Siirin ardindan “Ag Tirt1l” adli hikaye okunur.

Ac Tirtil
Giizel mi giizel bir gece, ay 15181 yapragin iizerindeki kiigiiciik bir yumurtay1 aydinlatiyordu. Giinesin simsicak dogdugu bir pazar
giinii bu yumurtadan minicik bir tirt1l ¢ikti. Karni ¢ok agti bu minik tirtilin. Hemen kendine yiyecek bir seyler aramaya basladi.
Pazartesi giinii kocaman bir elmay1 bagindan sonuna kadar yedi ama karn1 doymadi. Carsamba giinii tam ti¢ erik yedi ama karni
hala agt1. Persembe giinii dort tane ¢ilek yedi ama karni yine doymadi. Cuma giinii ise bes tane portakal yedi ama karnin1 yine
doyuramadi. Cumartesi giinii, bir ¢ikolatali pasta, bir dondurma, bir salatalik, bir dilim kasar peyniri, bir dilim salam, bir lolipop,
bir dilim meyveli kek, bir sosis, bir iziimlii kek ve bir dilim karpuz yedi. o gece tirtilin karm ¢ok agridi! Ertesi giin yine pazardi.
Tirt1l yemyesil, taze bir yaprak yedi. Karninin agris1 gecti. Artik karm ag degildi. Ustelik minik bir tirtil da sayilmazdi. Kocaman
ve sigsman bir tirt1ldi. Kendisine, koza denilen bir ev yapti. Kozanin i¢inde iki haftadan fazla kaldi. Sonra kozada bir delik acip
disari ¢ikt1 ve .... Cok giizel bir kelebek oldu!
Hikayenin ardindan dgretmen degisik kelebek modellerinden 2 ‘ser adet hazirlar. Hazirlanan kelebeklerin iizerine uygun kartlar
kapatilir. kartlarin altindaki ayni kelebekler bulmaya ¢alisilarak dikkat oyunu oynanir. Cocuklara sira ile izin verilerek kartlardan 2
adet acar. Ayni kelebegi bulan ¢cocuk bir puan kazanir. Kartlarin tamamu agildiktan sonra en ¢ok puan toplayabilen dgrenci
alkiglanir.
Cocuklar ¢aliyma masalarina almir. Sanat etkinligi kitabinda yer alan “Kat kat kelebek” isimli etkinligin yapilacag: sdylenir.
Kelebek sekillerine ait parcalar kesim ¢izgilerinden kesilir. Kesilen kelebekler ortadan bir kere katlanir ve agilir. Kiigiik kelebek
biiyiik kelebegin iistiine yapistirilir. Y1l sonu gelisim raporlari kelebeklerin ortasina tutturulur.
Caligsma sayfalar1 dagitilarak yonergeleri agiklamir. "Kelebegin yasam dongiisiinii dinleyelim. Kozadan ¢itkan bu kelebek yalniz
ugmasin, sayfanin bos yerlerine kelebekler cizelim”

MATERYALLER



o  Kelebek resimleri
e  Sanat etkinligi sayfasi makas yapistirict
o  Kelebek resimleri 2’ser adet
SOZCUKLER
o  Tirtil, koza, kelebek, haftanin giinleri
KAVRAMLAR
e Ziat: Sigsman -Zayif
AILE KATILIMI
e -
DEGERLENDIRME
Hangi hikayeyi okuduk?
Tirtil neleri yedi?
Pazartesi giinii kag tane meyve yedi?
Sal1 giinii kag tane yedi.
Cuma giinii kag tane meyve yedi?

Haftanin giinlerini pazartesi gliniinden baslayarak sayar misin?

Tirt1l kendine ne 6rdi?

Kozadan ne ¢ikt1?

Kozadan kelebek ¢ikinca sasirdiniz mi1?
Hikaye hosunuza gitti mi?
UYARLAMA



UCAN BALON PARTISI

Etkinlik Cesidi : Drama Etkinligi (Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu (Ay) : ...........
KAZANIM VE GOSTERGELERI
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 5:Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.
Kazanim 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. Dinlediklerini/izlediklerini, drama yoluyla sergiler.
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM
Kazamm 15. Kendine giivenir.
Gostergeleri:Grup oniinde kendini ifade eder.
OGRENME SURECI
Ogretmen ugan balon partisi isimli dramanin yapilacagini sdyler. Etkinlik igin yonergeleri sdyler. Cocuklardan ydnergelere
gore hareket etmesini ister.
Ucan Balon Partisi
Ugan balonlar yilda bir giin bulusup hep beraber gezerlermis.Simdi bizler de birer balon olalim,saga-sola ugalim.Bulusmadan
onceki gece biitiin balonlar bir giizel uyuyup dinlenirlermis.(Sirt iistii yere yatilir) Sabah saatin sesiyle uyanirlar ve uzun uzun
gerinirlermis.(Kollar yana ve yukari uzatilarak gerinilir) Sonra cami agarak disaridaki giizel havay1 cigerlerine
¢ekerlermis.(Derin derin nefes alip verilir) Daha sonra hemen giyinerek yola ¢ikarlarmig.Bazist yiirliyerek (yerinde yiiriime
hareketi),bazis1 kosarak (yerinde kosma hareketi),bazisi trenle gidermis.(¢uh ¢uh ¢uh ¢uh puh puh puh puh sesleri ¢ikarilir)
Tiim balonlar bulusunca gii¢ toplamak i¢in agaglardan meyve toplar ve yerlermis.(Ayak ucunda yiikselerek kollar yukari
uzatilir) Meyveleri yedikten sonra heyyaa diye bagirip gokyiiziine yiikselirlermis.
Balonlar1 gokytiziinde bulutlar beklermis.Cilinkii balonlarla bulutlar ¢ok iyi arkadaslarmis ve sadece yilda bir kez
bulusabiliyorlarmis.Balonlar bulut arkadaglarina yeryiiziinde olan biten pek ¢ok seyi anlatirlarmig,bulutlar da onlar
heyecanla dinlermis.Bulutlar en ¢ok yeryiiziindeki ¢igekleri merak edermis.Balonlar bulutlara gi¢eklerin ¢ok giizel koktugunu
anlatirmig.Bulutlar da bu kokuyu duymak i¢in derin derin nefes alirlarmis.(Cigek koklar gibi derin derin nefes alinip verilir)
Beraber oynadiklari en eglenceli oyunda birbirlerini ugurmaya ¢alisma oyunuymus.Bu nasil bir oyunmus biliyor
musunuz?Birbirlerini 6nce ¢ok hafif iiflerlermis.(Hafif iiflenilir) Ne balonlar bulutlari ne de bulutlar balonlar: hareket
ettiremezmis.Sonra biraz daha giiclii iiflerlermis.(Daha giiglii iiflenilir) Bu sekilde birbirlerini biraz hareket
ettirebilirlermis.(Yerlerinde biraz sallanirlar) Daha ¢ok eglenmek i¢in ¢ok gii¢lii tiflerlermis.(Giiglii bir bigimde iiflenilir)
Ama hem balonlar hem bulutlar o kadar siki tutunurlarmis ki higbiri kimildamazmis.O zaman bir daha bir daha gii¢li giiclii
iiflerlermis.(Cok giiclii bir biimde iiflenilir) Iste o zaman hepsi birden neseyle ugmaya baslarlarmis.(Birbirlerinin arasindan
gecerek halkada serbest yiirtiniiliir)
Bu oyun onlari ¢ok eglendirirmis.ama bu oyunun sonunda ¢ok yorulurlar ve nefes nefese kalirlarmis.(Kesik kesik nefes alinip
verilir) Cok yorulduklari i¢in hepsi yere yatar dinlenirlermis.(Sirt iistii yere yatilir) Ellerinin birini karinlarinin tizerine
digerini de gogiislerine koyar,soluk alip verirler ve bunu dinlerlermis.Bu durumda biraz dinlenip gii¢ topladiktan sonra en
sevdikleri sarkilar1 sdylerlermis.”Ogretmen cocuklarm da istedigi bir sarkiy1 seger ve sarkiy1 degisik bicimlerde soylerler.
Cok mutlu,iizgiin,kizgin, fisilt1 ile,gok yiiksek sesle vb.
MATERYALLER

o -
SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Drama da neyi canlandirdik?
Drama yaparken neler hissettiniz?
Daramadan hoslandin mi1?

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :18/02/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 PO SPRP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
Cevremizdeki Hayvanlar isimli Tiirkce, sanat, miizik etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Giinaydin “isimli Sanat, Tiirkge, oyun etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






CEVREMIZDEKi HAYVANLAR

Etkinlik Cesidi : Tiirkge, Sanat, Miizik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Kiigiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazamm 4.Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.
Cizgileri istenilen nitelikte gizer.

Kazamm 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ard1 ardina yapar.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamim 8: Farklhiliklar: saygi gosterir.

Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. .

Kazanim 10.Sorumluluklarim yerine getirir.

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

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 1.Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklar: sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.

Kazanim 5.Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusmay baslatir. Konusmay siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini
bekler.

Kazamm 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

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

Kazamim 8: Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini miizik, drama gibi ¢esitli
yollarla sergiler.

BIiLIiSSEL GELIiSiM

Kazamim 5.Nesne ya da varhiklar1 gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin sesini soyler.

OGRENME SURECI

Ogretmen elindeki kedi resmini gdstererek kedinin evcil mi, yoksa vahsi bir hayvan m oldugunu sorar. Gerekirse “Evde ya
da bahgede besleyebildigimiz, sevip dokunabildigimiz hayvanlara ne denir?” sorusunu sorarak ¢ocuklar1 “evcil” cevabini
bulmalari i¢in yonlendirilir.

Hayvanlar yasadiklara yerlere gore isim alirlar. Evde yasayanlara evcil, ormanda yasayan hayvanlara vahgi hayvan, ¢iftlikte
yasayanlara ¢iftlik hayvanlari ismi verilir. Bilgisayardan evcil hayvanlarla ilgili cd izlenir.

Cevremizdeki hayvanlarin adlari sorulur. Yavrularina ne ad verildigi, nerede yasadigi, nasil beslendigi, nasil ¢ogaldig:
sorulur? Cocuklara evde hayvan besleyip beslemedikleri sorulur. Besleyen ¢ocuklarin hayvanlarinm isimleri sorulur.
Canlilarin bakimi ve korunmasi gerektigi anlatilir.

Hikaye etkinligine gegmeden dnce “Kara Tavuk” ve “ Ordek” tekerlemeleri sdylenir ve birlikte tekrar edilir.

Hikaye etkinligi i¢in yavru ordek, kedi, inek, kopek, kus, anne drdek rolleri i¢in gomak kuklalar hazirlanir.

Yavru 6rdek adli hikdye comak kukla ile anlatilir.

KARA TAVUK ORDEK

Kara tavuk Cik ¢ikalim ¢ardaga
Karni yarik Yem verelim ordege
Suya diistii Ordek yemini yemeden
Su bulanik Ciyak miyak demeden
Ekmek ettim Ak kidi mik kid

Ard1 yanik Ciktim ¢ikardim.
Gelsin gitsin

Kara tavuk

Yavru Ordek

Yavru 6rdek salina salina yiiriiyordu. Karsisina bir kedi ¢ikt. Kedi miyav miyav dedi. Yavru 6rdek ah ne giizel ses ben de
bdyle miyavlamaliyim dedi. Denedi ama miyak miyak diye ses ¢ikard:. Yiiriidii, yiiriidii. Karsisina bir inek cikt1. Inek moo,
mod diye ses gikardi. Yavru 6rdek ah ne giizel ses ben de boyle mélemeliyim, dedi. Denedi ama mok, mok diye ses

¢ikard1. Yiridd, yiridi. Kargisina bir kus ¢ikti. Kus cik,cik diye ses ¢ikardi. Yavru 6rdek ah ne giizel ses, bende 6tmeliyim,
dedi. Denedi ama cak, cak diye ses ¢ikardi. Yiriidi, yiiriidii. Karsisina bir kopek ¢ikti. Kopek hav, hav diye ses ¢ikardi.
Yavru 6rdek ah ne giizel ses, bende havlamaliyim, dedi. Denedi ama hak, hak diye ses ¢ikardi. Yavru 6rdegin ¢ikardigt bu
sesler, hi¢ hosuna gitmedi.Karsisindan annesinin vak, vak diyerek geldigini gérdii. En giizel ses kendi ¢ikardigim ses diyerek,

annesine sarildi. Cocuklara hikayedeki roller dagitilir. Hikayeyi rollerine uygun canlandirma yapmalar1 i¢in gegilir..El isi



kagitlarina yuvarlak ¢izilir, kesilir. Ordek yapilmasi igin yonlendirilir. Eksik kistmlar tamamlatilir. Ozgiin iiriinler yapilmast
icin yonlendirilir.

Deredeki 6rdek sarkisi sdylenir.
Deredeki Ordek
Deredeki 6rdek nasil yiiziiyor, nasil yiiziiyor.(yliizme hareketi yapilir.)
Usanmadan boyle ne ¢ok soyliiyor ne ¢ok soyliiyor.
Vak vak vak vak vakk..... Vak vak vak vak vaakk.....
Tas atan ¢ocuklar, nede yaramaz...nede yaramaz....
Uzaklasan 6rdek bakin ne kurnaz, bakin ne kurnaz,
Vak vak vak vak vak vakk..... Vak vak vak vak vaakk.....
Ogretmen “hayvanlar kendilerini nasil korur? Yoénergeli ¢alisma sayfasini cocuklara gosterir. Hayvanlar kendilerini
tehlikede hissettiginde kendilerini korumak i¢in neler yapar? Diye sorar.
Sizce arilar tehlike aninda neler yapar?
Kediler kopekler tehlike aninda neler yaparlar?
Kaplumbagalar tehlikede olduklarinda neler yaparlar?
Cocuklarin goriiglerini ifade etmelerine imkanverilir.
Calisma sayfalar1 dagitilarak yonergeleri agiklamr.” Hayvanlarin ayak izlerini inceleyelim. Kutu icindeki ayak izlerini ornekteki
gibi ayak izlerinin ayni rengiyle yuvarlak icine alalim. Hayvanlarin yagsadiklar yer ile cizerek birlestirelim. Hayvan resimlerini
kuyruklarwyla eglestirelim. Hayvan resimlerini tiiyleri ile aymi olan desenle birlestivelim. Hayvan resimlerini kulaklart ile
birlestirelim. Hayvan cizimlerinin diger yarisini tamamlayalim.
MATERYALLER
e Yavru ordek, kedi, inek, kdpek, kus, anne drdek comak kuklalar
o  Elisi kagidi, yapistirict, makas,kagitlar
SOZCUKLER
e  Evcil hayvan
e  Vahsi hayvan
e  (Ciftlik hayvanlar
e Ince ses- kalin ses
KAVRAMLAR
e  Boyut: ince- Kalin
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Evde ya da bahgede besleyebildigimiz, sevip dokunabildigimiz hayvanlara ne deniyor?
Bugiin anlattigimiz 6ykiiniin ad1 neydi?
Siz oykiiyii canlandirirken hangi rolii tistlendiniz?
Roliiniizii oynarken ne hissettiniz?
Oykiiyii canlandirirken heyecanlandimiz n veya eglendiniz mi?
Yavru 6rdek dykiiniin sonunda en giizel sesin kimin olduguna karar verdi?

Kendinizin hangi 6zelliklerinizi begenmiyorsunuz? Bagkalar gibi olmay istediniz mi?

UYARLAMA



GUNAYDIN

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken durum/olaya odaklanr.

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

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

MOTOR GELISIM

Kazamm 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Kazamim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri katlar.

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 4. Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularim a¢iklar.
Gostergeleri: Baskalarinin duygularini sdyler. Baskalarinin duygularinin nedenlerini sdyler.
OGRENME SURECH

Cocuklarla birlikte “Toprak Ev”’ parmak oyunu oynanir.

Toprak Ev

Toprak evde kimler varmis (Etrafa bakilir, eller arkada saklanir)
Buradan bir solucan ¢ikmig (Sag bas parmak gosterilir.)
Buradan da bir tirtil (Sol serge parmak gosterilir.)

Iste ben de geldim demis karinca (Sag isaret parmagi gosterilir.)

Hepsi bir den gerinmis (Gerinme hareketi yapilir.)
Birbirlerine giinaydin demis (Parmaklar hareket ettirilir.)

Geg uyanan kostebek ben de varim ben de varim demis  (Sol bagparmak gosterilir.)

Cocuklar kiigiik bir kutunun i¢inde olan “Karinca”, “Solucan”, “Kdstebek”, “Tirtil” vb. gibi gesitli hayvan resimlerinin
oldugu A4 boyutundaki kagitlardan birer tane alirlar.

Ogretmen ¢ocuklarin sirtina segmis olduklart hayvan resimlerini yapistirir. Cocuklar arkadaslarmin sirtindaki hayvan
resimlerini incelerler. Resimler incelendikten sonra cocuklar uyuyormus gibi yiiz iistii yere uzanir. ilk oyunda 6gretmen ebe
olur uzanan gocuklarm sirtina hafif¢ce dokunup

fisildayarak “Giinaydin Tirt1]” (Cocugun sirtinda hangi resim varsa o adla uyandirilir) der.

Uyandirma sirasinda ebe, bazen solucan gibi siiriiniir, bazen karmnca gibi hizli hizli yiiriir, bazen de kaplumbaga gibi yavas
yavas ilerler. Ayn1 zamanda bazen yiiksek sesle, bazen hizli bir sekilde, bazen ¢ok yavas bir sekilde giinaydin diyerek
hayvanlar uyandirilir. Uyanan ¢ocuklar da ebenin hareketlerini taklit ederler. Uyandirilan her ¢ocuk ebenin arkasina dizilir.
Oyun tek bir ¢ocuk kalana kadar devam ettirilir.

En son uyandirilan ¢ocuk ebe olur oyun sinifin istegi dogrultusunda tekrar edilir. Hayvan resimleri yan yana dizilir.
Ogretmen “Bu hayvanlar bir ¢iftlikte yasiyorlarmis. Karinca disinda tiim hayvanlar sabah uyandiklarinda birbirlerine
giinaydin diyorlarmig. Ama karinca hi¢ kimseye giinaydin demiyormus.” der.Cocuklar karincanin neden giinaydin demedigi,
giinaydin demediginde diger hayvanlarin neler hissetmis olabilecegi, neden bu sekilde hissettikleri, giinaydin demesi igin
karmcanin ve diger hayvanlarin neler yaptigi hakkinda konusurlar.

Ogretmen ¢ocuklari ¢aligma masalarina davet eder. Caligma masalarina gecen ¢ocuklara katlama teknigi ile tirtil yapilacagi
acilanir. Serit seklinde dagitilan fon kartonlar1 merdiven seklinde katlanir. Katlanan tirtillara g6z ¢izilir. Daha sonra 6gretmen
¢ocuklara “simdi tirtillarimizi yarigtiralim” diyerek ¢ocuklarin dikkatlerini geker. Masanin iizerine baslama ve bitis ¢izgileri
cizilir. Tki 6grenci secilir. Tirtillar baslama noktasina getirilir. Yarisacak olan ¢ocuklara pipet verilir. Biraz kavis verilmis
olan tirtillar pipet ile iifleyerek bitis noktasma ulastirilmaya calisilir. ilk 6nce tirtilin1 ulastirabilen 6grenci oyunu kazanr.
Oyun tiim ¢ocuklarm katilimi ile devam eder.

MATERYALLER

e  (esitli hayvan resimleri

e Kutu.

e Fon kartonu

e  Pipet

e Kalem
SOZCUKLER

e  Fisilty, giinaydin, baslangig, bitis
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

e  Gosterilen parmak oyunu eve gonderilerek ¢ocuklariyla beraber oynamalart istenir.
DEGERLENDIRME
Bu etkinlikte neler yaptik?
Hangi hayvanlarin resimlerini oyunda kullandik?Oyun oynarken neler hissettiniz? UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :21/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Ziirafamin Bagina Gelenler”isimli Tiirk¢e, oyun, drama ve sanat etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Beyaz Kugu” isimli fen ve sanat etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






ZURAFANIN BASINA GELENLER

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiMi

Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Cift ayak
sigrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak si¢rayarak belirli mesafe ilerler. Belirlenen noktadan ¢ift ayakla ileriye dogru atlar.
Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler. Galop yaparak belirli mesafede ilerler. Sekerek belirli mesafede ilerler.
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

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

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 10. Mekinda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu soyler.

Kazamim 19. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.

Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme gesitli ¢oziim yollart dnerir. C6ziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢6ziim yolunun
gerekeesini sdyler. Sectigi ¢oziim yolunu dener. Coziime ulasamadig1 zaman yeni bir ¢6ziim yolu secer. Probleme yaratici
¢Ozlim yollar1 onerir.

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 7. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

SOSYAL GELIiSiM

Kazamm 17. Baskalariyla sorunlarim ¢ozer.

Gostergeleri: Bagkalar1 ile sorunlarini onlarla konugarak ¢ozer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢dzemedigi zamanlarda
yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda uzlagsmaci davranir.

OGRENME SURECI

Ogretmen giivenli hayat kitabindanyer alan giivenli oyun alanlar1 ile ilgili sayfa ile ilgili sohbet baslatilir.Oyun oynamak i¢in
giivenli olan yerlerin nereler oldugu,tehlikeli olabilecek yerlerin nereler hakkinda konusulur.

Caligsma sayfasindaki yonergeler okunur. ”Resimleri inceleyelim. Bizim icin giivenli oyun alanlarinin oldugu resimlerin
ciceklerini en sevdigimiz renge boyayalim.En uzaktaki cocugu isaretleyelim. Bizi duyabilseydi ona ne soylerdik? Anlatalim.
Cocuklar serbest olarak sinif i¢inde yiiriirler. ‘Yavas yiirii, hizli ylirii, ziplayarak yiirii, hoplayarak yiirii, yan yan yiirii, galop
yaparak yiirii, kayma adimi yaparak yiirii, parmak ucunda yiirii, tek ayak sigra, topuk iizerinde yiirti, ileri yiirii, geri yiirii, vb’
yonergeler verilir. Yonergeler arasinda yeterli stirede beklenmeli ve gocuklarin yonergelerle ilgili yorumlamalari
gozlemlenmelidir.

Ardindan ¢ocuklara kisa bir 6ykii anlatilir.

“Zirafa yavrusu artik kendi yiyecegini bulmak i¢in ormanda dolasmaya baslamus. Ziirafalarin en sevdigi yiyecek agaglarin en
iistiindeki dallarmig Ziirafa uzanmis uzanmus, iyice uzanmis ama en alttaki dalciklara ulagabilmis. (hadi bizde uzanalim)
Biraz dinlenmis. Ust dallara bir kez daha uzanmis (gocuklar parmak uglarina basarak uzanirlar)

Bu kez orta dallara ulagabilmis. Ne yapsa olmuyormus.

Diistinmiis, diigiinmiis son bir kez dallara uzanmaya karar vermis. Uzanmis uzanmis iste oldu. En {ist dallara ulagabilmis.
Ustteki o nefis dalciklardan afiyetle yemis.

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Uzerinde ziirafa resmi olan A4 kagidi ¢ocuklara dagitilir. Cocuklardan seritler halinde
verilen el isi kagitlarini kiiglik kare seklinde kesmeleri ve ziirafanin iizerine mozaik teknigini uygulayarak yapistirmalari
istenir.

Cocuklara ziirafanin karni ¢ok acikmis, haydi yanina bir agag ¢izin denir. Cocuklar pastel boyalari ile resmi tamamlarlar.
Sanat etkinliginin ardindan dgretmen ¢ocuklara bugiin kendisini biraz yorgun hissettigini ¢iinkii ders saatine yetismek igin
marketten kosarak hizli bir sekilde geldigini ve bu nedenle yorgun hissettigini agiklar. Ogretmen gocuklara sorar. “Cocuklar
hizl1 degil de daha yavas ylirlimiis olsaydim sizce yorulur muydum? Cocuklarin cevaplari dinlenir ardindan 6gretmen siz hi¢
daha once “ tavsan ve kaplumbaga” masalini duymus muydunuz? Bilenlere tavsan nasil kosuyordu masalda, kaplumbaga
nasil kosuyordu diyerek sorar. Kisa sohbetin ardindan 6gretmen simdi sizinle birlikte “tavsan ve kaplumbaga’ masalini
dinleyelim bakalim hangisi daha hizli, hangisi daha yavas kosuyor birlikte karar verelim diyerek sesli masali agar. Birlikte
masal dinlenilir. Masalda gecen kahramanlarin nasil hareket ettikleri ile ilgili sorular sorar. Masalin ardindan sizinle birlikte
bir oyun oynayalim diyerek ¢ocuklarin dikkati ¢ekilir. Oyunumuz gruplu bir oyun olacak. Ogretmen dersten 6nce
kaplumbaga ve tavsan figiirlii resimleri hazir eder. kartlarin altina saklanir. Cocuklar kartlart agarak bulmalari istenen hayvan
semboliinii kartlarin altindan bulmaya caligirlar. Grup baskanlari segilir. Grup baskanlart gruplarini olusturduktan sonra
dgretmen oyunun kurallarmi agiklar. Oyunda kartlarin arkasina saklanmms iki karakter vardir. Oncelikli olarak bir karakter
secilir (mesela tavsan) ve amag segilmis olan karakteri kartlarin altindan bulup grubuna puan kazandirmaktir. Ayn1 zamanda
kartlarm altindan ¢ikan kahramaninda hizli ya da yavas taklidi yapilir. Oyuna her bir gruptan birer 6grenci ile baglanir.
Ogrenciler segmis olduklar1 kartin altindan ¢ikan kahramanin hizli ise kosarak, yavas ise yavas hareketler ile simf icinde bir
tur atar. Ardindan grubuna puan kazandirip kazandirmadigr agiklanir. Oyunun sonunda puanlar sayilir kazanan grup
alkislanir. Oyun tekrar baslar ayni gruplar ile bu seferde diger kahramanin(kaplumbaga yavas) bulmaktir amag. Oyun
kurallar1 ayni1 sekilde uygulanir. Oyunun sonunda kazanan grup alkislanir ve oyun sonlandirilir.



MATERYALLER

e  Elisi kagidi, makas, yapistirici, pastel boya

e  Tavsan ve kaplumbaga figiirlii ¢ikt1 sayfalar
SOZCUKLER

e  Parmak uclari, ziirafa, hoplamak, galop, kaymak, sigramak
KAVRAMLAR

e Yién/Mekanda Konum: Alt-Ust-Orta Tleri-Geri

e Zat:Hizli-Yavas,
AILE KATILIMI

o -

DEGERLENDIRME
Yonergelere yiiriirken zorlandiniz mi?
Baska nasil yiiriiyebiliriz?
Bu yiiriiyiislerle bir oyun yapsaniz nasil olurdu?
Ziirafa yerine bagka hangi hayvan olabilirdi?
Ziirafa kadar uzun boyumuz olsa yasantimiz nasil olurdu?
Senin en sevdigin yiyecek nedir?
Ziirafaya en sevdigi yiyecegi yiyebilmesi i¢in nasil yardim edebiliriz?
Ziirafalarla ilgili gorseller izletilir.

UYARLAMA



BEYAZ KUGU

Etkinlik Cesidi : Fen ve Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Kii¢iik Grup Etkinligi)
Yas Grubu: ..................

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELIiSiMi

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri yapistirir.

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 7.Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini agiklar. S6zel yonergeleri yerine getirir.
BILiSSEL GELiSiM

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarim sdyler. Ipuclarim birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler. Tahmini ile
gergek durumu karsilastirir.

OGRENME SURECI

Kugu, mart1, pelikan, yaban 6rdegi, leylek, karabatak, penguen gibi suda yasayan kuslara ait gorseller masalara konarak,
¢ocuklarin dikkati ¢ekilir.Cocuklara bu hayvanlarm isimlerinin ne oldugu ve nerede yasadiklari sorulur. Tahminleri
alindiktan sonra bu hayvanlarin suda veya su kenarinda yasayan kuslar oldugu sdylenir. Ardindan ¢ocuklarla U seklinde
oturulur. “Gdllerde yiizen kugularm tiiylerine dikkat ettiniz mi? Sizce kugularn tiiyleri 1slantyor mudur? Neden?” sorulari
yoneltilip ¢ocuklarin goriisleri alinarak birlikte bir deney yapilacagi sdylenir. Orta boy bir kabin igine bir miktar su
doldurulur. Bir parga pamuk yuvarlanarak suya birakilir. Cocuklarin pamugun islandikg¢a battigin1 gézlemlemelerine firsat
verilir. Pamuktan bir par¢a daha yuvarlanarak fir¢a yardimiyla pamugun dis yiizeyine zeytinyag siiriiliir sonra suya
birakilir. Pamugun zeytinyag: sayesinde 1slanmadig ve suyun lizerinde yiizdiigii gézlemlenerek deney cocuklarla birlikte
degerlendirilir.

Deney sonucunda goriildiigii gibi kugularin da tiiylerinde bulunan yag tabakalar1 sayesinde tiiylerinin 1slanmadigi ve
yilizmelerinin kolaylastig1 agiklanir. Ardindan masalara gegilir. Bir masaya flamingo, digerine kugu gorselleri birakilir.
Cocuklara istedikleri masaya gegebilecekleri sdylenir. Cocuklardan gorselleri keserek ¢ikarmalar1 ve A4 kagitlarina
yapistirmalart istenir. Boya kalemleri dagitilir. Cocuklarin kuslarin yasadiklari yerleri hayal ederek resmi tamamlamalarina
firsat verilir.

Ogretmen esek sakasi ne demek? Bu sozii daha énce hig duydunuz mu? Siye sorar. Cocuklarim bilgileri sorgulanir.
Ogretmen esek sakasinim incitici zarar verici kaba bir saka oldugunu sdyler. El ya da konusma bigiminde yapilir. Sakalagmak
giizel olabilir insanlar1 giildiiriir neseli bir ortam olugsmasina sebep olur ama sakaninda bir seviyesi olmalidir. Karsimizdaki
kisiyi incitiyorsak bu saka degildir der.

Size hi¢ saka yapildimi?

Siz higbir arkadasiniza saka yaptiniz mi1? diye sorulur.

Caligsma sayfalari dagitilarak yonergeleri agiklanir. “Esek sakast ne demek? Yonergeli calisma sayfast uygulanir.Hangi
hayvan suda yasar? Hangi hayvan uc¢arak agacin dalina konamaz? Hangi hayvan ses ¢itkaramaz? Hangi hayvan hem
yiizebilir, hem denizin kenarinda yasayabilir? Hangi hayvan sahibiyle dost olur? Hangi hayvanin siitiinden
faydalaniriz?hangi hayvan bal yapar?

MATERYALLER

e  Kap, su, pamuk, zeytinyagi, firga, flamingo ve kugu kaliplari, makas, renkli A4 kagidi, boya kalemleri, yapistirici
SOZCUKLER

e  Kugu, marti, pelikan, yaban 6rdegi, leylek, karabatak, penguen

KAVRAMLAR
e Duyu: Islak-Kuru

AILE KATILIMI

e Ailelerden gocuklart ile birlikte nesli tiikenmekte olan kuglarin hangileri oldugunu arastirmalart istenebilir.

Varsa su kuglarini gézlemleyebilecekleri bir g6l veya deniz kenarina gezi yapmalari istenebilir.

DEGERLENDIRME
Sen bir kus olsaydin denizlerde yiizmek mi, goklerde ugmak mu isterdin?
Sen bir kus olsaydin tiiylerinin hangi renk olmasini isterdin?

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :22/02/2022
Yas Grubu (Ay) RN
Ogretmen Ad1 PO SPRP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Tiylii mii, Tiysiiz mii? isimli okuma yazmaya hazirlik, sanat etkinligi

(")gvle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Zplayan Top” isimli oyun ve drama etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






TUYLU MU, TOYSUZ MU?

Etkinlik Cesidi: Okuma Yazmaya Hazirlik, Sanat ve Tiirkge Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel
Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BIiLiSSEL GELISiM

Kazamm 1. Nesne/ durum/ olaya dikkatini verir.

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

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

Gostergeleri: Nesne/ durum/ olayla ilgili tahminini s6yler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler. Tahmini
ile gercek durumu karsilastirir.

Kazanim 5: Nesne ya da varhklar: gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/ varligin adin1 soyler.

Kazanim 6: Nesne ya da varhklar 6zelliklerine gore eslestirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklar birebir eslestirir. Nesne/varliklar1 dokusuna gore ayirt eder, eslestirir.

OGRENME SURECI

Bir torba igine ayni nesnelerden iki tane yerlestirilir.(Tiiylii-tiiysiiz piiriizli kaygan vb) Cocuklarin sirayla torbanin igindeki
nesnenin ne oldugunu dokunarak tahmin etmelerine firsat verilir.

Her ¢ocuk tahminini s6yledikten sonra nesne torbadan ¢ikarilir ve gocuklarin tahminleriyle ger¢ek durumu karsilastirmalarina
firsat verilir.

Cocuklara torbanin iginden birer nesne almalari igin rehberlik edilir. Aldig1 nesnenin dzelligini s6ylemesi istenir. Elini tekrar
torbanin i¢ine koyarak elindeki nesnenin esini bulmast istenir.

Cocuklar ¢caligma masalarina alinir. Tiiyli hayvanlara ait boyama sayfalar1 masalara yerlestirilir. Cocuklar istedikleri
hayvanin resminden bir tane alirlar. Masadaki renkli yiinleri kullanarak hayvanlarin tiiylerini tamamlarlar.

Sanat etkinliginin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen ¢ocuklara iki tane tekerleme okuyacagini tekerlemelerde gecen
hayvanlarin tiiylii mii tiiysiiz mii olduklarin1 tahmin etmelerini ister.

KOPEK YILAN

Degirmene girdi kopek Dama ¢iktim

Degirmenci ¢aldi kotek Cal1 kestim

Hem kepek yedi képek Bir alaca yilan gérdiim

Hem kotek yedi kopek Yilan bizim nemiz olur?
Sokaklarda temiz olur
Al ¢ik bal ¢1k

Sana dedim sen ¢ik.
Tekerlemelerin ardindan 6gretmen ¢ocuklarin fikirlerini dinler. Simdide sizlerle birlikte climle tamamlama oyunu oynayalim
diyerek climleler s6ylenir bosluk birakilan boliimleri ¢ocuklarin doldurmasi istenir.

Ben denizlerin en biiyiik canlistyim viicudum ...................... diir. (tliyli tiysiiz)

Ben agaglarda ordan oraya ziplarim viicudum ...................... diir.

Sert bir kabugum vardir, ¢ok yaklasirsaniz saklanirim viicudum ................... diir.
Havada u¢may1 ¢ok severim iizerimde siyah beneklerim vardir. viicudum ............... diir.
Siit igmeyi ¢ok sever miyav miyav derim viicudum................ diir.

Boyum ¢ok uzundur. Agaglarin en iistteki yapraklarina uzanirim. Viicudum ............... diir.
Derelerde yasarim ordan oraya ziplarim. Viicudum ............... diir.

Ciimle tamamlama etkinligi cocuklarin ilgi ve istegine gore cogaltilarak devam ettirilir.
Calisma sayfalar1 dagitilarak yonergeleri agiklanir.”Képek titylii kaplumbaga tiiysiizdiir? Her sirada érnekteki gibi yanyana
gelen kopek ve kaplumbagayt bulup gruplayalim”

MATERYALLER
e Ici gériinmeyen biiyiik bir torba, smif i¢indeki nesneler(her nesneden ikiser tane) renkli yiin ipler tiiylii hayvanlara
ait boyama sayfalar1
SOZCUKLER
* -
KAVRAMLAR
e Zit:Ayni/Benzer/Farki
e Duyu: Tiyli/Tiysiiz
DEGERLENDIRME
Torbanin iginde ne vardi?
Torbanin i¢inde neler vardi1?
Torbanin iginde ne oldugunu tahmin ederken zorlandiniz mi? Neden?
Torbanin iginden ¢ikan esyanin esini bulmaya calisirken zorlandiniz mi? ?
Calisma sayfasi
UYARLAMA



ZIPLAYAN TOP

Etkinlik Cesidi: Oyun ve_Drama Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)
Yas Grubu (Ay):.........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazamm 1: Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber esliginde yapar. Yo6nergeler dogrultusunda yiiriir. Belli bir
yiikseklige ziplar. Belirlenen mesafede yuvarlanir.
BIiLiSSEL GELIiSiM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISiM
Kazamm 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
DIiL GELIiSiMi
Kazamm 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler.
OGRENME SURECI
Drama yapilacak alana minderler ya da battaniyeler yerlestirilir. Ve gocuklara yerde hareketsizce duran birer top olduklari
sOylenir. Bu arada 6gretmen elindeki ritim aleti ile yavagga ses ¢ikarmaya baglar. Bdylece toplarin yavasca yuvarlanmalari
gerektigi sOylenir. Ve 6gretmen miizik aletini hafif¢e hizli hizli sallamaya baglar ve topun artik ¢ok hizli yuvarlandigini
sOyler. Boylece ¢ocuklar daha hizli yuvarlanirlar. Daha sonra toplarin bir duvara garptig1 ve geriye dogru hizla firladiklar
sOylenir. Ve simdi de biri gelip topu eline alip onu ziplatmaya bagladigini belirtir. Bdylece ¢ocuklar yavas yavas ziplarlar,
liderin elindeki miizik aletinin daha hizli ses ¢ikarmasi ile birlikte ziplayislar da yiikselir. En sonunda o kisinin topu bir
kenara koydugu ve topun artik hafifce havasinin indigi séylenerek etkinlik sona erdirilir. Toplarim trenle seyahat etmek ister
mi denilerek esas ¢alismaya gecis yapilir.
Cocuklar arka arkaya sira olurlar ve birbirlerine tutunarak tren olustururlar. En 6ndeki ¢ocuk lokomotif olurken diger
¢ocuklar da vagon olurlar. Lokomotif ne yaparsa vagonlar da aynisini yaparlar. Cocuklar treni olusturduktan sonra 6gretmen
yonergelerle cocuklari yonlendirir: “Ilk énce diiz bir yolda agir agir ilerliyor trenimiz. Ilerde dik bir yokus var; tirmamiyoruz,
tirmantyoruz. Simdi de yokustan inmeye basladik, gittikce hizlaniyoruz. Hizli... Hizli... Daha hizli... Ilerde biiyiik bir viraj
var. Buradan da yavasga donelim. Simdi duraga yaklastik, biraz yavaglayalim, duralim. Yolcular1 aldik devam edelim,
hizlanalim, hizlanalim. Trenimizin kdmiirii az kaldi, yavaslayalim, yavaslayalim. Komiirimiiz bitti, duralim.” Lokomotif
arada bir diidiik sesleri gikarir ve yonergelerde istedigi gibi canlandirmalar yaparak gruba liderlik yapar. Isteyen ¢ocuklara
lokomotif olma olanag: verilerek rol degisimleri yapilir.
Ogretmen “Bundan sonraki yolculugumuza topla devam edecegiz. Simdi herkes yerine oturup gozlerini kapatsin simdi biz
topun iizerindeyiz. Bu top sihirli bir top. Istedigimiz her yere gidebiliyor. Simdi nereye gitmek isterdiniz diisiiniin’’ der.
Caligma bitiminde gozler agilir ve ¢cocuklara gittikleri yerler hakkinda sorular sorulur.
Ogretmen smifin uygun alanina 2 farkh yere biiyiik boy kraft kagitlar1 serer. Pinpon toplar1 ve parmak boyast ile ¢ok
eglenceli bir oyun oynayacaklarini agiklar. Oyunun ad1 “en hizli pinpon topu” dur. Sinif iki gruba ayrilir. Bir grup kirmizi
parmak boyasi ile diger grup mavi parmak boyasini kullanir. Her bir gruptan bir 6grenci se¢ilir. Parmak boyalari plastik ya
da kagit bardak igerisine yeterli miktarda dokiiliir. Dokiilen parmak boyalaria pinpon toplari batirilir ve kraft kagidinin
iizerinde yuvarlanir. En hizli giden pinpon topu grubuna puan kazandirir. Oyun tiim 6grencilerin katilimi ile tamamlanir. En
¢ok puan toplayabilen grup oyunu kazanir ve alkislanir.
MATERYALLER

e  Ritim Aleti, parmak boyasi (kirmizi mavi), pin pon topu, kraft kagidi, kagit yada plastik bardak
SOZCUKLER

e  Lokomotif, yokus, agir agir ilerlemek, komiir
KAVRAMLAR

e  7at: Hizli-Yavas
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Cocuklar hayal ettiklerini yerin resmini ¢izerler.
Kendinizi top olarak hissetmeniz eglenceli mi?
Tehlikeli yere ¢arptiginiz zaman neler hissettiniz?
Hiz1 ve yavas olarak ilerlerken ne hissettiniz?
Tren yolculugunuz nasil gecti?
Tren oyunu eglenceli miydi?
Sihirli topun olsa neler yapmak istersiniz?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :23/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Baliklar” isimli fen, Tiirkge, sanat ve oyun etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik
Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman

“ Beni Sesimden Tamr Masin?” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






BALIKLAR
Etkinlik Tiirii: Fen, Tiirkge, Sanat ve Oyun Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik ve Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

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

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri sikar. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemeleri
yapistirir.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Nesneleri aligilmigin diginda kullanir.

Kazanim 10.Sorumluluklarim yerine getirir.

Gstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglar1 soyler.

DIiL GELIiSiMi

Kazamm 8.Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

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

BIiLiSSEL GELIiSiM

Kazanim 4.Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag tane
oldugunu sdyler. Sira bildiren say1y1 syler. 10°a kadar olan sayilar igerisinde bir sayidan dnce ve sonra gelen say1y1 sdyler.

OGRENME SURECH

Ogretmen elinde bir balikla sinifa girer. Cocuklara baliklar nasil yasar? Merak ediyor musunuz? sorusu sorulur. Etkinlik i¢in
halka seklinde oturmalart istenir. Cocuklardan baliga dokunmalari istenir.

Baliklarin kaygan bir yapiya sahip olduklar1 anlatilir. Akvaryumdaki baliklar incelenir. Bildikleri balik isimlerini sdylemeleri
istenir. Baliklar hakkinda bilgi verilir. Baliklarin yilizgecleri ve solungaglar1 vardir. Denizde balina, kdpek, baligi, ahtapot,
yunus vb. yasarlar. Baliklar yumurtlayarak ¢ogalirlar. Yumurta ile ¢ogaldiklarinin anlatan resimler gosterilir. Cocuklara
dinledikleriyle ilgili soru sorma firsat1 verilir.

Baliklar isimli sarki 6gretmen tarafindan birkag kez sdylenir. Ardindan ¢ocuklara tekrarlatilir.

BALIKLAR

Sastyorum ben size

Mini mini minicik baliklar
Hava buz gibi soguk
Usiimezmisiniz baliklar
Baliklar baliklar baliklaaaaar
Baliklar baliklar baliklaaar

Eliniz yok ayaginiz yok

Ne giizel yiizersiniz
Goziiniiz hi¢ kapanmaz
Uyumazmisiniz baliklar
Baliklar baliklar baliklaaaaar
Baliklar baliklar baliklaaar

Sarkinin ardindan parmak oyunu hep birlikte soylenir.

OLTADAKI BALIK
Oltaya kiiciik bir yem taktim
Denize attim

Bir balik geldi

Hop diye ziplad1

Agzini agti

Hiipp..dedi yedi

Cekti gitti

Oltaya biiyiik bir yem taktim
Denize attim

Bir balik geldi

Hop diye zipladi

Agzin1 agt1

Hiipp..dedi yedi

Cekti gitti

Oltaya ¢ok biiyiik bir yem taktim
Denize attim

(sag elin bas parmagi ile igaret parmaginin ucu gosterilir)
(Sag elle olta atma hareketi yapilir.)
(iki @ist iiste konur,bas parmaklar hareket ettirilir)
(Sag el yukar1 kaldirilip sol elin iizerine pat diye vurulur)
(iki el igi ige birlestirilir ,parmak uglar1 agilir kapatilir)
(Parmak uglar1 kapatilir)
(Yiizme hareketi yapilir)
(sag yumruk yapilir)
(Sag elle olta atma hareketi yapilir)
(iki iist tiste konur,bas parmaklar hareket ettirilir)
(Sag el yukari kaldirilip sol elin iizerine pat diye vurulur)
(iki el i¢i ige birlestirilir ,parmak uglart daha ¢ok agilir kapatilir)
(Parmak uglar1 kapatilir)
(Yiizme hareketi yapilir)
( iki elin parmaklar1 birlestirilir top gibi yapilir)
(Sag elle olta atma hareketi yapilir)



Bir balik geldi (iki iist {iste konur,bag parmaklar hareket ettirilir)

Hop diye ziplad1 (Sag el yukari kaldirilip sol elin iizerine pat diye vurulur)

Agzin1 agti (iki el ici ige birlestirilir ,parmaklar sonuna kadar uglart agilir kapatilir)
Hiipp..dedi yedi (Parmak uglar1 kapatilir)

Cekti gitti (Yiizme hareketi yapilir)

Parmak oyununun ardindan 6gretmen internet ortaminda “Birka¢ Mavi Balik” adli sesli hikayeyi dinleyeceklerini agiklar.
Hikayenin dinlenmesinin ardindan 6gretmen hikaye ile ilgili sorular sorar.

Sesli hikayenin ardindan minderler ile iki farkli havuz yapilir. buraya miknatisli baliklar hazirlanir. Kalemlerin ucuna ip ve
muknatis baglanarak balik yakalama grup oyunu oynayacaklar1 agiklanir. smuf iki gruba ayrilir. Her bir gruptan bir kisi
kalemden yapilmis oltayr kullanarak diger arkadaslart 1’den 10’a sayana kadar balik yakalamaya ¢alisirlar. yakladiklari
baliklar gruplarinda toplanir. Oyunun sonunda tiim 6grencilerin oyuna katilimi saglandiktan sonra baliklar sayilir. En ¢ok
balik yakalayabilen grup oyunu kazanir.

Denizdeki hangi baliklarin tehlikeli oldugu sorulur. Kopek baligi cevabindan sonra Peki, kopek baliklari nerede yasar? Kopek
baliklar1 okyanuslarda ve denizlerde yasarlar. Nelerle beslendiklerini ve nasil ¢ogaldiklari sorulur. Cocuklara kovadaki balik
lizgiinmiis ¢linkii hi¢ arkadas1 yokmus ve bu yiizden kendini ¢ok yalniz hissediyormus. Onu mutlu etmeye ne dersiniz? O
zaman ona bir siirli arkadas yapalim m1?” gibi agiklamalar yaparak sanat etkinligine gecilir. Sanat etkinligi kitabinda yer
alan “Yiizen bahk” etkinliginin yapilacag: sdylenir. Balik sekline ait parcalar kesim cizgilerinden kesilir. Her iki par¢a da
katlama ¢izgilerinden ikiye katlanir. Katlanan sekiller u¢larindan degil bombeli olacak sekilde biraz geriden yapistiriir.
Kiiciik iicgen parga biiyiik ii¢gen parcanin govde kismina yapigtiriir.

MATERYALLER
e Birkag adet balik, miknatisli baliklar ( fon kartonlari ile yapilip igerisine miknatis yapistirilabilir), kalem, ip ve
miknatis
SOZCUKLER
e Solungag
* Yiizgec
e Balik isimleri
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bugiin nerede yasayan hayvanlart 6grendin?
Denizde yasayan hayvanlardan en ¢ok hangisi ilgini ¢ekti?
Yaptigin etkinlik hogunu gitti mi?
Bu etkinligi bagka hangi malzemelerle yapabilirdik?
Etkinligi yaparken zorlandiniz mi?
Baliklar1 yakalamakta zorlandin m1?
Senin grubun kag tane balik yakaladi?

UYARLAMA



BENI SESIMDEN TANIR MISIN?
Etkinlik Cesidi: Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Bitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER

MOTOR GELISiMi

Kazamm 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yonergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar. Engelin
tizerinden atlar. Kosarak bir engel iizerinden atlar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 8. Farklhiliklara saygi gosterir.

Géostergeleri: Kendisinin farkh 6zellikleri oldugunu soyler. Insanlarm farkli 6zellikleri oldugunu séyler. Etkinliklerde farkl
ozellikteki ¢ocuklarla birlikte yer alir.

Kazanim 10. Sorumluluklarim yerine getirir.

Gstergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gsterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar yerine
getirilmediginde olasi sonuglar1 soyler.

DIiL GELISiMi

Kazamim 1.Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.

Kazamim 2.Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/Sarki sdylerken sesinin tonunu hizini ve siddetini ayarlar.

Kazamim 4.Konusurken dil bilgisi yapilarim kullanir.

Gostergeleri: Ciimle kurarken isim kullanir.

BIiLiSSEL GELISiM

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olayin ipuglarmi séyler. Ipuglarmi birlestirerek tahminini sdyler. Gergek durumu inceler. Tahmini
ile ger¢cek durumu karsilastirir.

OGRENME SURECI

Cocuklar bilgisayarin karsisma oturur. “Beni sesimden tan1” oyunu oynamir. Ogretmen énceden hazirladigi CD den hayvan
seslerini dinletir. Cocuklar seslerin nereden geldigini, neye veya kime ait olabilecegini nedenleriyle birlikte tahmin etmeye
calisirlar. Hangi hayvanin sesi oldugu tahmin edilir. Ayni sesi ¢tkarma ve taklit yiirliyiisii yapilir.

Ogretmen ipi sandalyelere baglayarak ve elektrik bandim kullanarak yere daireler cizerek bir parkur olusturur ve siifin farkh
yerlerine havyan resimleri yapigtirir. Cocuklara verilen yonergelerle ipin altindan gegerek, diger ipin lizerinden atlayarak,
dairenin i¢ine girerek, sandalyenin etrafindan ¢omelerek doner. Her ¢ocuk parkur sonunda bir hayvan resmi bulur. Cocuklarm
bulduklar1 hayvan sesini taklit ederler. Diger ¢ocuklar sesin hangi hayvana ait oldugunu tahmin ederler. Tahminler alindiktan
sonra resimler gosterilir. Resimdeki hayvanlarin ¢ikardig: seslerin benzer ve farkli 6zellikleri konusulur. Cocuklar ii¢ veya dort
gruba ayrilarak masalara otururlar. Gruptaki her ¢ocugun, diger arkadaglariyla ayni/farkli 6zelliklerini konusma firsat1 verilir.
Herkesin etkinliklerde farkli ¢ocuklarla yer aldig fark ettirilir. Ogretmen herkesin farkli 6zellikleri olabilecegini vurgusu yapar.
Kendisinin ¢ocuklardan farkli olan bir &zelligini sdyler. Her 6grenciye soz hakki verilerek yanindaki arkadasinin bir 6zelligini
sOylemesini ister.

Sohbetin ardindan simdi de biraz oyun oynayalim diyerek ¢ocuklara bu sefer biraz farkli bir oyun oynayacagiz diye agiklar.
Oyunumuzun adi” Beni Sesimden Tani1” oyunu der. Cocuklarn caligma masalarina oturmalar1 istenir. Masaya
kapanmalarmi isteyen dgretmen ¢ocuklardan bir kisi sececegini ve ona bir hayvanin sesini taklit etmesini isteyecegini sdyler.
Daha sonra hepsinin uyanmalarini ve arkadaslarinin kim oldugunu tahmin etmelerini ister. Her seferinde baska bir hayvan
sesinin taklidi yapilir. Bakalim arkadasimizin kim oldugunu sesinden taniyabilecek misiniz? Diyerek oyunu baglatir. Oyun
tiim 6grencilerin katilimu ile tamamlanir. Oyunun sonunda 6gretmen ¢ocuklara sorar. Hangi arkadaginmizin sesi daha inceydi,
hangi arkadasginizin sesi daha kalindi gibi sorular yonelterek aradaki farki sdylemelerini ister. Seslerimiz birbirine benziyor
mu farkli m1 , nasil farklart vardi? Gibi sorular yoneltir.

“Kopegim Benden Ne ister? sarkisi soylenir.
Kopegim hav hav hav hav der

Ko&pegim benden ne ister?

Ko6pegim hav hav hav hav der

K&pegim benden et ister.

Hadi gel, hadi gel, Cici kdpegim

Hadi gel Sana ben et vereyim

Kedicim mirnav mirnav der
Kedicigim benden ne ister?
Kedicigim mirnav mirnav der
Kedicigim benden siit ister

Hadi gel, hadi gel, Cici Kedicigim
Hadi gel Sana ben siit vereyim

Sarki etkinligin ardindan kitaplar ve boya kalemleri dagitilir.



MATERYALLER
e Kopek, kedi, inek, kus, 6rdek, kuzu, papagan, aslan, tavuk, horoz resimleri ve sesleri
e  Caligma sayfalari, pastel boya
SOZCUKLER
* -
KAVRAMLAR
e  Boyut: Ince —Kalin
o Zit: Ayni-Farklh
e Mekinda Konum: Altinda-Ustiinde

AILE KATILIMI

DEGERLENDIRME

Bugiin 6grendigimiz hayvanlari daha 6nce nerde gordiiniiz?
Senin taklit ettigin hayvan hangisiydi?

Hangi hayvani taklit etmekte zorlandiniz?

Etkinligi yaparken zorlandiginiz bir sey oldu mu?

Sarkida hangi hayvanlarin ismi geciyordu?

Sarkidaki hayvanlar nasil ses ¢ikartiyorlar?

Sen bagka hangi hayvanlar1 biliyorsun?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :24/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Ay1 Kardesler” isimli Tiirkge, sanat, oyun ve miizik etkinligi
(")gvle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zaman
“Dans Eden Heykeller” isimli drama etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






AYI KARDESLER
Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Sanat, Oyunve Miizik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIM VE GOSTERGELER

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanmim 10: Mekinda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu séyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

OZBAKIM BECERILERI

Kazanim 2: Giyinme ile ilgili isleri yapar.

Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini giyer. Diigme agar. Diigme kapar.

MOTOR GELISIM

Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: . Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.
Kazamim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde g¢esitli hareketleri ardi ardina yapar. Vurmali ¢algilari
kullanarak ritim ¢aligmasi yapar

OGRENME SURECH

Ogretmen” Gokge 6zgiir olmak istiyor”isimli 6ykiiyii anlatir

Gikce Ozgiir Olmak istiyor

O sabah insanin igini isitan bir giines, piril piril bir gokyiizii vardr. Gokge ve Goksu, bu giizel giinii evde gecirmek
istemiyordu. Annelerine gidip bugiin disar ¢ikip ¢ikamayacaklarint sordular. Anneleri, kapinin yaninda duran piknik
sepetini gostererek:

— Ben ¢oktan hazirim, kahvaltimizi parkta yapacagiz, dedi.

Gékee ve Goksu sasirmigti. Demek anneleri daha onlar uyanmadan hazirhgimi yapip onlara siirpriz yapmusty. Ikisi ayni anda:
— Yasasn, harikasin anne, diye bagirdilar. Hemen odalarina gidip hazirlandilar.

Park ¢cok giizeldi. Agaclarin taze yapraklar: hisirdiyor, kuslar nese iginde otiisiiyor, yemyesil ¢cimler insana huzur veriyordu.
Anneleri, ¢cimlerin iizerine bir ortii serdi ve sepetteki yiyecekleri ¢ikarmaya basladi. Hep birlikte kahvaltilarini yaptilar.
Kahvaltidan sonra anneleri:

— Ben bunlari sepetimize yerlestirirken siz de fazla uzaklasmadan etrafi kesfedebilirsiniz, sonra oyun parkina gideriz, dedi.
Gokge ve Goksu, biraz dolasmak icin kalktilar.

Gokge, agaglari ¢ok seviyor; baharin gelisiyle onlarin nasil yeniden canlandiklarini yakindan gormek istiyordu. Bu nedenle
oyun parkina gitmek yerine agaglarin arasinda dolasmay: tercih etti. Agaglarin yere diisen yesil yapraklarindan birkag tane
aldi. Onlart eve gotiiriip daha énce toplayip kuruttugu yapraklar gibi kurutacakti. Yapraklardan ¢ok giizel bir albiim
yapacakti.

Géksu da o sirada parkin bir baska tarafindaydi. O, ¢imlerin arasinda yeni yeni ¢ikan papatyalar: koklamay, kelebekleri
kovalamay, ugur boceklerini ucurmay, karinca yuvalarini izlemeyi ¢ok seviyordu. Nege icinde bir o yana bir bu yana kosup
duruyordu.

Onlar etrafta dolasirken anneleri de isini bitirdi. Artik ocuk parkinda eglenme zamaniydi. Etrafa bakti; once Géksu 'yu,
sonra da uzaktaki bir agacin altinda Gokge'yi gordii.

— Gdkge, Goksu! Artik oyun parkina gidelim mi, dedi.

— Tamam annecigim, diye cevap verdi Goksu.

Gokge annesinin seslendigini duymamisti bile. Yerdeki yapraklar: toplayarak ilerliyordu.

Annesi onun yanina gitti.

— Gokge! Beni duymadin mi kizim?

— Duydum annecigim.

— Bana cevap vermedigin ve ¢ok uzaklastigin i¢in endiselendim, dedi.

— Annecigim koleksiyonum i¢in yaprak topluyordum, ben ézgiirce dolagmak istiyorum, dedi Gékge.

Goékge annesinin neden bu kadar endiselendigini anlayamamust.

Annesi:

— Benim gorebilecegim uzaklikta dolagmani istiyorum, dedi. Sonra hep birlikte cocuk parkina gitmek iizere oradan
ayrildilar. Gékge, onden yiiriiyor, zaman zaman kosarak onlardan uzaklasiyordu. Annesi Gokge 'ye sesleniyor ama Gokge
onlardan iyice uzaklastigi icin onlari duymuyordu.

Gékge o sirada bir kelebek gérdii. Kelebek bir papatyanin iizerine konmustu.

Kelebek renk renk kanatlariyla ne de giizel goriiniiyordu.

— Sen ne kadar giizel bir kelebeksin yle, dedi. Bir siire kelebegi seyretti.

Kelebek u¢maya basladr. Gokge de onu takip ediyor, arkasina bakmadan kosmaya devam ediyordu.



— Annecigim kelebek ne kadar giizel dyle degil mi, diye sordu. Arkasina doniip baktiginda ne annesi ne de kardesi oradaydi.
Etrafa iyice bakti. Bir anda ne yapacagini bilemedi, kaybolmustu. Simdi ne yapacakti?

Cok ge¢meden annesi ve kardesi yanina geldiler.

Gokee kosarak annesine sarildi.

— Annecigim kelebegi takip ederken sizlerden uzaklastigimi fark edemedim, dedi.

Annesi:

— Godkge, ben de senin dzgiirce kosup oynamani istiyorum ama fazla uzaklasirsan kaybolabilirsin, dedi.

Gokge:

Annecigim senin ne demek istedigini simdi daha iyi anladim. Bir daha senin beni gorebilecegin uzakliklarda oynayacagim,
dedi.

Sonra hepsi el ele tutusup en sevdikleri sarkiyi soyleye sdyleye ¢ocuk parkina gittiler. (Y1ldiz TEK GAMLI)

Ogretmen “Ay1 Kardesler” isimli parmak oyununu birkag kez séyler Ardindan ¢ocuklara tekrarlatir

Ay1 Kardesler

5 kiigiik ayicik (Sol elin parmaklar1 gosterilir.)

Kis boyunca uykuda (Uyuma hareketi yapilir.)

Canlaninca tiim doga (Kollar iki yana ag1lir.)

Bir bir uyanir ayilar da (Uyanma hareketi yapilir.)

1.ay1 uyandi etrafina bakindi (Sol elin bagparmagi gosterilir diger parmaklar yumuktur.)
2.ay1 ne yedigini unuttu, karni da ¢ok agti (Sol elin igaret parmag gosterilir diger parmaklar yumuktur.)
3.ay1 bal yedigini hatirlatti (Sol elin orta parmag: gosterilir diger parmaklar yumuktur.)
4.ay1 kahvalt1 hazirladi (Sol elin yiiziik parmag1 gosterilir diger parmaklar yumuktur.)
S.ay1 tiim ayilar1 ¢agirdi (Sol elin serge parmag gosterilir diger parmaklar yumuktur.)

Birlikte kahvalt1 keyfi harikaydi.(S.POLAT)
Kitap merkezinden bir kitap segilerek ve dykiiniin ismi sdylenmeden okunur 6ykii sonunda ¢ocuklardan dykiiye isim
diistinmelerini istenir. Cocuklar tarafindan sdylenen isimler kartlara yazilir.
Kartlar bir posete konularak bir kart ¢ekilir. Secilen kartta ¢ikan isim 6ykiiniin ismi olarak belirlenir. Caligma sonunda
Oykiiniin gercek ismi de sdylenir.
Ogretmen ¢ocuklara internetten “Ay1 Aga¢” sarkisii ritmine uygun olarak sizinle birlikte yapalim istiyorum. Hemen
baslayalim diyerek video baslatilir. Hareketler video ile uyumlu bir sekilde tekrar edilir. Ritim oyunu ¢ocuklarin isteklerine
gore devam ettirilir.
Cocuklar ¢aligma masalarina alinir. Kesme katlama yontemiyle “Ayicik” yapilacagi agiklanir. Kahverengi kartona ¢izilmis
kulaklar ag1z ve goz cizimleri gocuklara dagitilir. Ogretmen rehberliginde ¢alisma tamamlanir.
Cocuklardan minderlerini alarak halinin iizerine u seklinde oturmalart istenir. Ardindan iki tane iri digmeli ve kolay iliklenip
c¢ikarilabilen yelek getirilir. Yeleklerdeki diigmeler sayilir. Cocuklardan sirayla ikiser kisi ¢agirilir ve “Bagla.” komutuyla
ikisinden den de yeleklerden birini giyip diigmelerinin iliklemesi ve aym sekilde hizli bir bigimde tiim diigmeleri ¢oziip
yelekleri ¢ikarmalari istenir. Oyun bu sekilde tiim ¢ocuklarla sirayla oynanir.
MATERYALLER

e Opykii kitaby, ki yelek, fon kartonu, makas, yapistirict
SOZCUKLER

e Illikleme, diigme
KAVRAMLAR

e  Sayl/ sayma
AILE KATILIMI

e Ailelerden ¢ocuklarin e becerilerine yonelik diigme ilikleme, bagcik baglama ve fermuar ¢ekme ile ilgili calismalar

yapmalart istenir.

DEGERLENDIRME
Sanat etkinliginde ne yaptik?
Hangi malzemeleri kullandik?
Parmak oyunumuzun adi neydi?
Yeleklerle ne yaptik?
Diigmeyi iliklerken zorlandin mi1?
Sen kiyafetlerin diigmesini ilikleyebiliyor musun?

UYARLAMA



DANS EDEN HEYKELLER
Etkinlik Cesidi: Drama Etkinligi (Biiyiik Grup Etkinligi)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 5:Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Sohbete katilir. Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.
Kazanim 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. Dinlediklerini/izlediklerini, drama yoluyla sergiler.
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM
Kazamm 15. Kendine giivenir.
Gostergeleri:Grup oniinde kendini ifade eder.
OGRENME SURECI
Ogretmen dans eden heykeller isimli dramanin yapilacagii sdyler. Etkinlik icin yonergeleri sdyler. Cocuklardan yonergelere
gore hareket etmesini ister.
Iki gocuk ortaya cikarlar.Biri heykeltiras roliindedir.Digeri ise materyal (Kil,hamur vb). Heykeltiras olan,elleri ile digerine
istedigi bicimi verir. Ornegin, kollarim kaldirir,gdzlerini kapatir,agzin acar,basini saga yada sola yatirir,isterse yere sirtiistii
yatirir,bir bacagini kaldirir...Diger ¢ocuk,kendisine verilen bu sekli muhafaza eder ve bozmaz.Ancak heykeltiras ona sekil
verirken kipirdayabilir, kendisine verilen sekli alir.Daha sonra roller degistirilir. Heykeltiras olan materyal,materyal olan ise
heykeltiras olur.
Ogretmen’” simdi heykellerim canlansin ve yerine gegsin heykeltiraslarda heykellerinin yanlarma oturabilir’> der.Cocuklarla
halka olunur ve yere oturulur. Ogretmen ‘Cocuklar simdi sizlere kisa bir 6ykii anlatacagim’ der ve hikayeye baslar. ‘Bir bekci
varmis. Bu bekgi nerenin bekg¢isiymis biliyor musunuz? Bir heykel bahgesinin. Bu bekginin heykelleri ¢ok yaramazmus.
Bekgi bir miizik pargasi ¢caldig1 zaman dayanamaz ve dans etmeye baslarlarmis. Miizik durdugu zaman da eski pozisyonlarini
hatirlayamaz ve yeni bir sekilde heykel olurlarmis. Simdi siz bu bahg¢edeki yaramaz heykellersiniz. Ben de bekgiyim.
Dinleyin bakalim, ne zaman miizik ¢alacagim ne zaman duracagim’Cocuklara miizik pargasi ¢alinir. Ben Karamela
sepetindeki heykel miizigini kullandim. Miizik durdurulur ve heykellerin arasinda dolasilir. Su heykelimin elleri ne kadar
giizelmis ya da kim yapti1 acaba bu heykelimi gibi destekleyici sdzler soylenir. Bu ¢alisma birkag kez yapildiktan sonra
diinyanin en komik heykelleri ya da en korkung heykelleri olmalarini ister. Ben bunu miizigi agmaya baslamadan 6nce ‘Bekgi
bir sonraki gelisinde bir de ne gérmiis, bahgesindeki heykeller diinyanin en komik heykelleri olmus’ gibi cesaretlendirici
ctimleler kullanilir
Hareketli oyunun ardindan dgretmen ¢ocklara sorar. heykeller canli midir cansiz midir? Cocuklarin cevaplari dinlenir. Canli
ve cansiz varliklara 6rnekler verilir. Daha sonra 6gretmen ¢ocuklar biliyor musunuz gegen giin ¢ocuklar bahgede oyun
oynuyorlardi. Sonra bir baktim kii¢iik fidanin dallarin1 koparmaya bagladilar. Ben ¢ocuklarin yanina giderek onlar1 uyardim.
Cocuklar neden boyle yapiyorsunuz oda bir canli bu sekilde davranmamalisiniz. Yoksa fidan yasayamaz. Diyerek onlara
anlatmaya calistim sonra aramizda sdyle bir sohbet gecti. Cocuklar meger agacglarin canli varliklar oldugunu bilmiyorlarmus.
Canli varliklarin sadece insanlar ve hayvanlar oldugunu diisiiniiyorlarmig. O nedenle de kiigiik fidanin zarar gérmeyecegini
ve bilylimeye devam edecegini zannetmisler. Sonra ben onlara canli varliklarin biiyliyiip gelisen beslenen hareket eden
solunum yapan bosaltim yapan uyar1 alabilen tepki verebilen varliklara biz canli varliklar diyoruz. Agaglar, ¢igekler,
hayvanlar ve insanlar birer canli varliktir. Bunlarin digindaki mesela oyuncaklarimiz bir cansiz varliktir. Diyerek sohbet
devam ettirilir. Canli ve cansiz varliklara siniftan 6rnekler gosterilir.
MATERYALLER

o -
SOZCUKLER

e Heykel, bekgi
KAVRAMLAR

e 7at: canli/cansiz
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Drama da neyi canlandirdik?
Drama yaparken neler hissettiniz?
Drama hosuna gitti mi?

UYARLAMA






TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :25/02/2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 USSP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zaman

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Kedi Fareyi Tut” isimli oyun, hareket sanat ve miizik etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme
Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamam
“Cirkin Ordek Yavrusu” isimli oyun ve tiirkce etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






KEDi FAREYi TUT

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

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

KAZANIM VE GOSTERGELERI

DIiL GELISiM

Kazanim 1: Sesleri ayirt eder.

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

MOTOR GELISIM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yo6nergeler dogrultusunda kosar.

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olaym ipuglarmi sdyler. Ipuclarini birlestirerek tahminini sdyler. Gercek durumu inceler.
Tahmini ile ger¢ek durumu karsilagtirir.

OGRENME SURECI

Oyun alaninda serbest yiiriime ¢alismasi yapilacagi agiklanir. Yon degistirerek yiiriimeleri i¢in yonergeler verilir. Cocuklar
ritim aletine gore grupta serbest yiiriirler. Ritim hizlandik¢a ¢ocuklar kogmaya baslar, ritim yavasladik¢a ¢ocuklar yavas
yavas yiirimeye bagslarlar.

Cocuklara “Kedi Fareyi Yakala” adli oyunun oynanacagi agiklanir. Sayismaca ile bir ¢ocuk kedi secilir. Kedinin yiizi duvara
dondiriiliir. Cocuklar arasindan bir fare segilir Kedi secilen fareyi bulmaya ¢alisir. Yaklagtiginda ¢ocuklar miyavlamaya
baslar. Uzaklastiginda sessiz kalirlar. Sesin yiiksekligine gore kedi fareyi bulmaya caligir.

Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara ritim aletlerini dagitir ve sarkiy1 dnce dgretmen birkag kere tekrar eder. Daha sonra sarki
¢ocuklarla birlikte sdylenir. Ardindan hep birlikte ritim tutularak tekrar edilir.

HAYVANLAR

Damda leylek tak tak tak
Suda 6rdek vak vak vak
Derede kurbaga virrak virrak

Damda leylek tak tak tak
Suda 6rdek vak vak vak
Derede kurbaga virrak virrak

Evde kedi mirnav mirnav
Yolda kdpek hav hav hav
Sevimlidir hayvanlar, sevimlidir onlar

Evde kedi mirnav mirnav
Yolda kdpek hav hav hav
Sevimlidir hayvanlar, sevimlidir onlar

Sarkinin  ardindan 6gretmen yakin — uzak oyununu oynayacaklarini agiklar. Calisma sayfasinda yer alan agacin canlimi
cansiz mi1 bir varlik oldugu sorulur. Ardindan agacin yakinindaki varligin adinin ne oldugu, agacin uzagindaki varligin adinin
ne oldugu sorulur. Uzakta olan hayvanin kedi oldugu ve yakinindaki hayvanin ise kopek oldugu agiklanir. Simdi sizlerle
birlikte bir oyun oynayalim. Kartlarin arkasina saklanmis olan kedi ve kopek resimlerini bulacagiz. Oyunun bir grup oyunu
oldugu agiklanir. Oyunumuzun adi “Hadi Bul” diyerek agiklar. Grup bagkanlari segilir ve gruplar olusturulur. Gruplar
kendileri igin uzakta olan kdpegi ya da yakin olan kediden bir tanesini secerler. Her grup kendi grubu icin segilen yakin olan
ve uzak olan hayvan resmini bulmaya ¢alisir. Oyun tiim Ogrencilerin katilimmin saglanmasinin ardindan tamamlanir.
Kazanan grubun yakin grup mu uzak grup mu oldugu iizerine vurgu yapilarak agiklanir ve alkislanir. Oyunu ardindan
O0gretmen uzak yakin kavramu ile ilgili video izlenir. Videonun ardindan uzak ve yakin nesneler ile ilgili 6gretmen ¢ocuklara
“siifin i¢inde sana en uzak - yakin olan nesneyi getirir misin?” diyerek tiim ¢ocuklarin katilimi saglanacak sekilde etkinlik
gerceklestirilir.

Cocuklar ¢aligma masalarina alinir. Sanat etkinligi kitabinda yer alan “Sevimli Fare “ isimli etkinligin yapilacagi sdylenir.
Fare sekline ait pargalar kesim ¢izgilerinden kesilir. Dikddrtgen parca yuvarlanarak uglarindan yapistirtlir. Elle sekil verilerek
dik durmasi saglanir. Kulaklar, kuyruk ve biyiklar govdeye yapistirilir.



MATERYALLER
e Ritim aletleri makas yapistirici, ¢aligma sayfasi(agacin yakin ve uzaginda kedi kdpek resimli), kedi ve kdpek
resimleri, ¢alisma kartlart
SOZCUKLER
e Yon
KAVRAMLAR
e Yoién/Mekanda Konum: Yakin-Uzak
AILE KATILIMI
e Ailelerden gocuklarina Pinokyo hikdyesini okumalart istenir.
DEGERLENDIRME
Ritim hizlandiginda kosmak disinda bagka neler yapabilirdik?
Oyunumuzun adi neydi?
Oyunumuz eglenceli miydi?
Oyunumuzdaki kahramanlari degistirseydik yerine hangilerini segerdin?

UYARLAMA



CIRKIN ORDEK YAVRUSU

Etkinlik Cesidi: Oyun ve Tiirk¢e Etkinligi (Biiyiik ve Kiigiik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazanim 1: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda kosar.

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Konma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Baglama ile ilgili denge
hareketlerini yapar. Durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.

DIiL GELIiSiMi

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanmim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 3: Algiladiklarim hatirlar.

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

Kazanim 5: Nesne ya da varhklari gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin seklini soyler.

OGRENME SURECI

Ogretmen ¢ocuklara “Cirkin Ordek Yavrusu” adli hikayeyi anlatir.

Cirkin Ordek Yavrusu

Cirkin Ordek Yavrusu Anne Ordek sabirla yumurtalarmin kirilmasini bekliyordu. Vakit tamamlaninca érdek yavrulari
yumurtalarindan ¢ikmaya basladilar. Fakat en son ve en biiyiik yumurta bir tiirlii kirtlmiyordu. Sonunda yumurtanin beyaz
kabugu ¢atlad1. Digerlerinden daha gri ve farkli olan 6rdek yavrusunun kiigiik kafas1 goriindii. Anne 6rdek yeni dogan
yavruya bakarak ; “Umarim degisir..” dedi sefkatle. Zaman ilerliyordu ama drdek yavrusunun rengi hala griydi. Kiimesin
biitiin hayvanlar1 onunla alay ediyorlar, ona “cirkin drdek yavrusu” diye sesleniyorlardi. Zavalli yavru o kadar mutsuzdu ki
sonunda uzaklara gitmeye karar verdi. Giin boyunca yiiriidii gece olunca ise ¢ok yorulmustu. Mola verdi. Bir yanda aglik, bir
yanda korku...Ama yapabilecegi hi¢ bir sey olmadigindan derin bir uykuya dalmakta gecikmedi. Ertesi sabah su sesleriyle
gozlerini acti. Geceyi yaban Ordeklerinin ¢ilginca eglendigi kiiciik bir gol kiyisinda gegirdigini anladi. Bu giirtiltiicii
arkadaslarma kendini tanitmaya hazirlantyordu. Birden bir tiifek sesi ile irkildi. hi¢ zaman kaybetmeden oradan uzaklast.
Cok gecmemisti ki kiigiik 6rdek kendini bir giftlikte buldu. Ciftligin sahibi yasli kadin onu doyurdu. Atesin yaninda
uyumasina izin verdi. Fakat yavru 6rdek bir g6l bulabilme umuduyla oradan da uzaklasti. Giinlerce bir gl bulabilmek igin
rasgele yoluna devam etti. Sonunda bir gol kiyisina ulasti. Bu arada yalniz basina yagamay1 6greniyordu. Bu gl kiyisinda
yavru ordek giin gegtikge biiyiiyordu. Kendisi farkinda olmadan goriintiisti degisiyordu. Gegen kugular1 gordiikge onlarin asil
duruslar1 ve giizel goriiniislerinden dolayi i¢ cekiyordu. ilkbaharda bir kugu siiriisii géliin kiyisina yuva yapmaya geldi.
Cirkin 6rdek yavrusuyla tanigmak igin yaklagtilar. Fakat kendisini bu zarif kuslarla arkadaglik etmek i¢in ¢ok ¢irkin ve kaba
buluyordu. Birden bire suda aksini gordii. Kendisini giizel bir kuguya doniigmiis oldugunu fark etti. Kugu siiriisiine katildi1 ve
Smiir boyu mutlu oldu.Oykii niin ardindan gesitli sorular sorulur.

Aysegiil yeni dogdu, miz miz miz (Eller kucakta bebek varmug gibi sallanir.)

Aysegiil cocuk oldu, pat pat pat (Elle yere vurdurarak top saydirmaca hareketi yapilir.)
Aysegiil gengkiz oldu, fis fis fis ( Parfiim sikma hareketi yapilir.)

Aysegiil anne oldu, susun ¢ocuklar, oturun ¢ocuklar (Sus isareti ve ellerle otur isareti yapilir.)

Aysegiil nine oldu, ah bacaklarim romatizmalarim, ah bacaklarim romatizmalarim.(Bacaklar ve dizler ovulur)
Alican yeni dogdu, 1h 1h 1h (Eller kucakta bebek varmis gibi sallanir.)

Alican gocuk oldu, gol gol gol (Ayakla topa vurma hareketi yapilir.)
Alican asker oldu, rap rap rap (Asker yiiriiytisii yapilir.)
Alican baba oldu, ¢ok calistim, ¢ok yoruldum (Elin teri silinir, eller yukardan asag sallanir.)

Alican dede oldu, hani g6zIliigiim hani bastonum, hani gézliigiim hani bastonum (Ellerle gozliik yapilir, bir el bele koyulur bel
biikiiliir ve diger elde baston varmug gibi yapilir.)

Daha sonra “Kaplumbaga” tekerlemesi birlikte séylenir.

KAPLUMBAGA

Sirtinda kocaman top,

Kaplumbaga tortop.

Evini tagir yorulmaz.

Uzaga gider uslanmaz.

Dere tepe dolasir,

Yarista sona kalir.

Tekerlemenin ardindan 6gretmen ¢ocuklara ayna oyununu oynayacaklarini agiklar. Oyunda iki &grenci karsilikli gegerler. Bir
ogrenci ayna olur. Diger 6grenci arkadasinin taklidini yapar. Oyunda degisik sekillerde ve zor duruslar ile oyun daha
eglenceli hale getirilir. Oyun tiim sinif 6grencilerin katilimi ile ¢ocuklarin ilgi ve isteklerine gore devam ettirilir.



MATERYALLER
e Renkli bant
e Tebesir
SOZCUKLER
e  Saymaca
KAVRAMLAR
L]
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Oyunun kurallart neydi?
Oyun hosunuza gitti mi?
Yanlis daire i¢ine girmekten korktunuz mu?
Yanlis yapmamak i¢in ne yaptiniz?

UYARLAMA



TAM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih :28/02/2022
Yas Grubu (Ay) e
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Sekilleri Vurabilir Misin?” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik Tiirkge, sanat etkinligi
“Havadaki Oksijen “isimli fen etkinligi

Ogle Yemegi, Temizlik

Dinlenme

Kahvalti Temizlik

Etkinlik Zamam
“{J Sesini Ogreniyorum” isimli Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik etkinligi
“Tavsamim” isimli sanat, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme






SEKILLERI VURABILIR MIiSiN?

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir

Kazamm 5. Nesne ya da varhklar: gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin seklini sdyler.

MOTOR GELIiSIiM

Kazamm 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Tek ayak tizerinde durur. Tek ayak iizerinde sigrar

Kazamm 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.

OGRENME SURECI

Oyun alaninin duvarina ¢ocuklarin boy hizasindan biraz yukariya kare daire ve elips sekillerin ¢izili oldugu fon kartonlar1 yan yana
asilir. Ayrica zemine tebesirle ya da renkli bantla bu geometrik sekil belirli araliklarla gizilir. Cocuklar oyun alanina almir. Arka
arkaya dizilmeleri istenir. Sira ile her ¢ocuga top verilir. Topu eline alan ¢ocuktan duvardaki sekillerden birini vurmasi istenir.
Atilan topla hangi sekli vurduysa hemen oyun alanindaki zemine ¢izilen ayni sekli bulup i¢ine girer. Tim ¢ocuklarin atis yapmasi
saglanir. Smifta ii¢ farkl grup olusmus olur. Cocuklara haydi kare gurubu el girpsin, simdi daireler ziplasin, elipsler tek ayak
iizerinde ziplasin vb. yonergelerde bulunulur. En ¢ok hangi sekil vurulmus bakilir. Cocuklarda verilen yonergeler dogrultusunda
hareket ederler.

Ogretmen gocuklara cesitli sorular sorarak sohbeti baslatir.Okula gelirken kimler servise biniyor?

Kimlerin yiriiyerek geliyor?Okula gelirken yol boyunca neler gordiiklerini agiklamalari istenir. Sokak ne demek? Mahalle ne demek?
Kelimelerinin ne anlama geldigi sorulur. Cocuklarin yanitlari dinlenir ve not alinir. Sonrasinda sokak ve mahalle kelimeleri
tanimlanir: “Sokak: 11 gibi yerlesim bolgelerinde, iki yaninda evler olan dar ve uzun bir yol. Mahalle: Bir kentin, bir kasabanin,
birkag sitenin oldugu sokaklardan olusan boliimlerdir.” Cocuklara her sokagin her mahallenin bir ismi ve numarasi oldugu sdylenir.
Evimiz isimli parmak oyunu ve benim evim isimli siir hep birlikte sdylenir.

Tek katli bahgelidir Yuva yapar ¢atisina

Ne giizeldir benim evim Sergeler gilivercinler

Bahgesinde ¢igek agar Ugusarak Gterler

Ne giizeldir benim evim Ne giizeldir benim evim

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

Bu evde Ayse oturur, (Sag el yumruk yapilir 6ne uzatilir ve bag parmagi ¢ikarilir.)
Bu evde Fatma oturur, (Sol el yumruk yapilir 6ne uzatilir ve bas parmagi ¢ikarilir.)
Bir giin Ayse evden ¢ikti, (Sag elin bas parmag1 gosterilir.)

Tepeye tirmand, (Eller yukar1 kaldirilir.)

Tepeden asagiya indi. (Eller asagtya indirilir.)

Bir o tarafa, bir bu tarafa bakti. (Sag elin bas parmagi saga sola hareket ettirilir.)

Fakat kimseleri goremedi, Kiiciik evine girdi, (Sag elin bas parmag1 avug i¢ine saklanir.)

Ertesi giin Fatma evinden ¢ikti, (Ayni sozler ve hareketler tekrarlanir.)

Bir baska giin Ayse ve Fatma, (iki elin bas parmaklar1 kaldirilir.)

Evlerinden ¢iktilar. Tepeye tirmandilar,tepeden indiler, (Eller yukar1 asag1 hareket ettirilir.)

Ve birbirlerini gordiiler. (Bas parmaklar karsilikli tutulur.)

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

Sonra kol kola girdiler. Ve okula gittiler. (Siniftaki cocuklarm isimleri kullanilarak, degisiklik yapilabilir. )

Cocuklar ¢aligma masalarina alinir. Mahallemiz konulu proje ¢alismasinin yapilacagi agiklanir. Cocuklara el isi kagitlar ¢esitli artik
mazemeler verilir. Bilyiik boy fon kartonuna yapilacak mahalle temasi i¢in ¢ocuklara is bolimii yapilir.bir grup ev apartman bir grup
araba aga¢ vb yapacaktir.Calisma siiresince 6gretmen ¢ocuklara rehberlik eder.
Caligma sayfas1 dagitilarak yonergeleri agiklanir.” Aym sekillerin icine ornekteki gibi aym ¢izgileri ¢izelim.sekillerin kesik
cizgilerini tamamlayalim”
MATERYALLER
e Top, sekillerin ¢izili oldugu kartlar,renkli bant ,tebesir, elisi kagitlari,diigme,gazoz kapaklar1 vs.yapistirici,makas
SOZCUKLER
e  Hedef ,atis, zemin
KAVRAMLAR
e  Geometrik Sekil: Kare-Daire-Elips
AILE KATILIMI
e  Sckillerin oldugu eslestirme kartlari, yap-bozlar verilerek calisma yapmalart istenir.
DEGERLENDIRME
Oynadigimiz oyunun adi neydi?
Bu oyunu daha 6nce hi¢ oynadiniz mi?
Oyunumuzda hangi malzemeleri kullandik?
Sizce bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?
Duvarda hangi sekillerin resimleri vardi?
UYARLAMA



HAVADAKI OKSIiJEN

Etkinlik Cesidi: Fen Etkinligi (Grup Etkinligi)

Yas Grubu: ........

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

BILiSSEL GELiSiM

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/olay: ayrintilariyla agiklar.

Kazanmim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

Gostergeleri: Bir olayim olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

OGRENME SURECI

Cocuklardan masanin kargisina U geklinde dizilmis sandalyelere oturmalari istenir. Deney malzemeleri masaya koyulur. (iki mum,
kibrit, biiyiik ve kiigiik cam kavanoz .) “Havadaki oksijen yanmay1 saglar mi?" deneyi yapilacag: agiklanir. Ayni boydaki mumlar
kibrit ile yakilir ve ¢ocuklarin gorebilecegi sekilde masaya koyulur, bir siire sonra mumlarin {izerine kavanozlar ters gevrilerek
koyulur ve ¢ocuklardan gergeklesen olayr gozlemlemeleri istenir. Bir siire sonra kiigiik kavanozla kapatilan mumun sondiigii, biiyiik
kavanozla kapatilan mumun biraz daha uzun yandig1 ve sondiigii gdzlemlenir. Sonug olarak havasiz ortamda yanma olmaz ¢iinkii
yanmay1 oksijen saglar. Etkinlik sonrasi ¢ocuklarin deney hakkinda sorulart cevaplanir.

MATERYALLER

e  Mum,

e Kibrit,

e Kiiciik

e  Biiyiik Kavanoz
SOZCUKLER

e  Oksijen
KAVRAMLAR

o -
DEGERLENDIRME

Neden mum s6ndii?
Mumun sénmemesi i¢in ne yapmaliy1z?
Deneyde hangi malzemeleri kullandik?

UYARLAMA



U SESINI OGRENIYORUM
Etkinlik Cesidi : Tiirkce ve Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiylik Grup ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazanim 4.Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.

DIL GELIiSiMi

Kazamim 1: Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklart sdyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazamm 4: Konusurken dilbilgisi yapilarim kullanir.

Gostergeleri: Ciimle kurarken isim kullanir

Kazamm 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

Kazanim 9: Sesbilgisi farkindahig gosterir.

Gostergeleri: Sozciiklerin baglangig seslerini soyler. Ayni sesle baglayan sozciikler iretir.
Kazamim 10: Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
BILISSEL GELISiM

Kazamim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

OGRENME SURECI

Cocuklar minderlerini alarak halinin {izerine otururlar. Cocuklara “U” sesiyle baslayan nesnelerin resimlerinin oldugu kartlar tek tek
gosterilir.(Uziim, tiggen, iti, litll masas1 vb) Isimleri sdylenir ve tekrar ettirilir. Bu nesnelerin ortak 6zelliklerinin ne oldugu sorulur.

Cocuklarin cevaplarmin ardindan ortak 6zelliklerinin “U” sesiyle basladig1 aciklanr.

Smifta ismi “U” sesiyle baslayan arkadaslarimiz var mi1? Sorusu yoneltilir. ismi “U” sesiyle baslayan ¢ocuklar bulunur. “ U sesiyle

baslayan kelime tiiretme oyunu oynanir.

Cocuklar calisma masalarina gegmeleri istenir. "Her kutunun igindeki ii sesi ile baglayan nesneleri yuvarlak icine alalim. Hayal

bulutunun icindeki resimlerin isimlerini tekrar edelim? Hangi sesle bitiyor?Séyleyelim.U sesi ile biten

Nesnelerin resimlerinin altindaki cicekleri boyayalim. Kirpik “in gosterdigi sembolden farkl olanlari bulalim, yuvarlak icine

alalim.”
MATERYALLER
e “U” sesiyle baslayan iiziim, {iggen, iiti, iitii masas1 resimli kartlar1
SOZCUKLER
e “U”sesi
KAVRAMLAR
e -
AILE KATILIMI
e -
DEGERLENDIRME
Hangi seslerle ilgili calisma yaptik?

[Tt}

1" sesiyle baslayan baska hangi sozciikler var?

UYARLAMA



TAVSANIM

Etkinlik Cesidi: Sanat, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi)
Yas Grubu (Ay): ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
BIiLiSSEL GELISiM
Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
DIiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeleri: Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri aligilmigin disinda kullanir.
Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.
MOTOR GELISIiM
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir.
OGRENME SURECI
Cocuklara cd den tavsan yapacaklart agiklanir. Kulak g6z kaliplarinin ¢izili oldugu renkli fon kartonu ¢ocuklara dagitilir.
Cocuklar kestikleri sekilleri modele uygun yapistirilir.
Ogretmen cocuklara miizik aleti kullanmak ister miydiniz? Bir miizik aleti kullanacak olsamz hangi miizik aletini kullanmak
isterdiniz. Sorularim sorar. Kiigiik ¢izgiler ¢izilmis A4 kagitlar1 dagitilir. Bu ¢izgileri kullanarak bir miizik aleti ¢izmeleri
istenilir. Daha sonra ¢ocuklar ¢izdikleri miizik aletini arkadaslarina anlatir.
Cizilen miizik aletlerinin sesi dinletilir. Ogretmen “Simdi tavsan oldugunuzu hayal edin ve bu miizik sesiyle tavsan gibi dans
edelim.” der.
Cocuklara gazete yapraklari dagitilir. Gazete kagitlari ¢esitli sekillere sokulabilir veya burusturulabilir. Cocuklara bunlarm
neye benzedigi sorulur.
Bas iistiinde tutulur. Neye benziyor sizce? (Sapka-¢ati-baca)
Kagit bele sarilir. Simdi neye benzedi?
Kagit bacaga sarilir. Simdi ne oldu?
Daha sonra ¢ocuklardan ellerindeki kagitla bir seyler yapmalari istenir. Cocuklarin yaptiklar sekiller tahmin edilmeye
cahigilir. Sonra gazete kagitlaryla nasil sesler cikarilabilecegi sorulur ve ses ¢ikarma galismasi yapilir (Ornegin; sallayinca-
burusturunca nasil ses ¢ikarir?). Son olarak “Gazetelerimizi yirtsak nasil ses ¢gikarir?” denilerek ¢cocuklarin kagitlar1 kiigiik
parcalar halinde yirtmalar1 saglanir. Yirtilan gazete parcalar {izerinde yiirlinerek nasil ses ¢ikardigi, sesin neye benzedigi
iizerinde konusulur. Daha sonra yirtik parcalar 6gretmen tarafindan toplanarak yukariya atilir. “Simdi neye benzedi?” diye
sorularak ¢ocuklar kar cevabina yonlendirilirler. Kardan adam ve kar topu oyunlari bu sorunun ardindan oynanir.
MATERYALLER
e (D, oynar goz ,fon kartonu ,yapistirict ,boya Kalemleri
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e Ailelerden ¢ocuklari ile birlikte bardak ve kasiklari kullanarak evde ritim ¢aligmalar1 yapmalari istenilir.
e Aile katilimi kitabinda yer alan”Sayilarin kesik ¢izerek tamamlayalim.Yukaridaki sayilarin siralamasina dikkat
edelim. Eksik olan yerlere uygun sayilari yazalim”
DEGERLENDIRME
Bu etkinligi sevdiniz mi?
Bir gitariniz olsaydi ne renk olmasini isterdiniz?
Resmi tamamlamak hosunuza gitti mi?
Uzaylilar gitar yapsaydi simdiki gitarlardan ne farki olurdu?

UYARLAMA



