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YARIM GUNLUK EGIiTIiM AKISI

Tarih : 07.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 USRS PRPPR

Giine Baslama Zamani

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani

“Okul Yeniden Bashyor” isimli sanat, Tiirkge etkinligi
“Tabagimdaki Kurabiyeler” isimli sanat, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







OKUL YENIDEN BASLIYOR

Etkinlik Cesidi: Sanat, Tiirk¢e Etkinligi (Biitiinlestirilmis Kiigiik Grup ve Biiyilik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.

DiL GELiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

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

BIiLiSSEL GELiSiM

Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar.

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

OZ BAKIM BECERILERI

Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.

Gostergeleri: Ev ve okuldaki esyalar1 temiz ve 6zenle kullanir Ev ve okuldaki esyalari toplar Ev ve okuldaki esyalar1
yerlestirir.

OGRENME SURECI

Ogretmen masaya kagit ve boyalar koyarak cocuklarin tatilde neler yaptiklarim resimlemelerini ister. Bitirilen
etkinlikler panoda sergilenir.

Cocuklara minderlere ay seklinde oturmalarini ister.

Ogretmen ¢ocuklara tatilde neler yaptiklarmi sorar. Aileleri ile nerelere gittikleri sorulur. Tatilde en cok neyi
Ozledikleri sorar. Tatilde en ¢ok ne yapmaktan hoslandiklarini anlatmalarini ister. Cocuklarin duygularini ifade
etmelerini saglar.

MATERYALLER
e Kagit ve boyalar
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
Y -
DEGERLENDIRME
Tatilde neler yaptiniz?
Tatile gitmeden 6nce diigiindiiklerinizi yapabildiniz mi?
Tatilde en ¢ok ne yapmay1 sevdin?
Okula donmek, arkadaslarini yeniden gormek Nasil bir duygu? Anlatir misin?

UYARLAMA



TABAGIMDAKI KURABIYELER

Etkinlik Cesidi: Sanat, Tiirk¢e Etkinligi (Biittinlestirilmis Kiiciik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: .......ccceuneeee
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiM
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri sikar. Nesneleri ¢eker/gerer.
Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
DiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarini sorar. Sozciikleri hatirlar ve
sozciiklerin anlamini sdyler. Yeni 6grendigi sozciikleri anlamlarina uygun olarak kullanir.
BIiLiSSEL GELiSiM
Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden soyler.
Kazanmim 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini sdyler. Nesne/varligin rengini sdyler. Nesne/varligin seklini soyler. Nesne/varligin
biyiikliiglinii sdyler. Nesne/varligin dokusunu sdyler. Nesne/varligin yapildigi malzemeyi soyler.
Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.
Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.
OZ BAKIM BECERILERI
Kazanim 3. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Gostergeleri: Ev ve okuldaki esyalari temiz ve 6zenle kullanir Ev ve okuldaki esyalari toplar Ev ve okuldaki esyalari
yerlestirir.
OGRENME SURECI
Ogretmen masaya degisik renklerde oyun hamuru, kurabiye kaliplari, oyuncak tabaklar, 1°den 8’¢ kadar kii¢iik rakam
kartlar1 koyar. Her tabagin kenarina bir tane rakam kartla bantla yapistirir. Ogretmen tabakta 5 rakanu varsa o tabaga
kalib1 kullanarak 2 tane kurabiye yapar. Eksik olan kurabiyeleri ¢cocuklardan yapmasini ister. Cocuklara tabaktaki
kurabiyelerimiz artti m1, azaldi m1? Diye sorar. Kurabiyeyi sevip sevmediklerini, kurabiye yapip yapmadiklariyla ilgili
sohbet eder. Kurabiyelerin seklini, hamurunun yumugak mi, sert mi? oldugu, kurabiyenin hangi malzemelerden
yapilabilecegi hakkinda konusulur. Sohbetin ardindan g¢ocuklarin oyun hamuruyla serbest oynamasi ve 0zgilin
calismalar yapmalarina firsat verilir. Cocuklara “10°a kadar sayryorum masalardaki oyun hamurlarini toparlayabilecek
misiniz, der?” Cocuklarin sinifi diizenlemesine rehberlik edilir. Kitap ve boyalar verilir.
“Tabaktaki kurabiyeler hangi sekle benziyor? Soyleyelim. Her tabaktaki kurabiyeleri sayalim.
Tabaklarin altindaki rakama gére eksik olan kurabiyeleri cizerek tamamlayalim.” yonergesi verilir.
MATERYALLER
e Oyun hamuru, degisik kurabiye kaliplar1, oyuncak tabaklar, bant
e 1’den 8’e kadar rakam kartlari
SOZCUKLER
e Artirma
KAVRAMLAR
e Duyu: Yumusak- Sert
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Oyun hamuruyla ne yaptiniz?
Tabaklardaki eksik kurabiyeleri tamamlayabildiniz mi?
Kurabiye yapmak hosunuza gitti mi?
Daha 6nce kurabiye hi¢ kurabiye yaptiniz mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGIiTIiM AKISI

Tarih : 08.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 OO PRPRR

Giine Baslama Zamanm

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Minik Penguenin Hikayesi’ isimli Tiirk¢e, oyun, sanat etkinligi
“Kag¢ Bahigim Oldu? isimli oyun, okuma yazmaya hazwrlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







MINiK PENGUENIM

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Oyun, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSIiM
Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiirdir.
Kazanmim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Malzemeleri keser ve yapistirir. Malzemelere elleriyle sekil
verir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeleri: Sesin 6zelligini soyler. Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeleri: Soru climlesi ve bilesik climle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarim sorar.
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini, resim, 6ykii gibi gesitli yollarla sergiler.
BIiLiSSEL GELIiSIiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:_Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar.
Kazanim 10. Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular.
Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu sdyler. Mekanda konum alir.
OGRENME SURECI:
Ogretmen “Bugiin size paytak yiiriiyiisiinden tanidigimiz bir hayvani tanitacagim? Der. Penguen cevabi alinir. Penguen
resimleri gosterilir. Bugiin ben size soru sormayacagim. Penguenle ilgili sorular siz soracaksiniz. Konuyu sizinle
birlikte internetten veya kitaptan arastiracagiz, der.” Ogretmen gocuklara konuyla ilgili soru sorma firsat1 verir. Konu
birlikte arastirilir. Ardindan agagidaki sorular sorulur.
Penguenler nerede yasar? Nasil beslenirler? Nasil cogalirlar? Penguenler kis mevsiminde ne yaparlar? Sorusu sorulur.
Penguen hakkinda kisaca bilgi verilir.
Penguenler giiney kutbunda yasarlar. Kutuplar ¢ok soguk olur.
Penguenler ugma yetenekleri gelismemis, denizlerdeki yasama uyum saglamig kuslardir.
Ayaklari perdelidir ve viicudun gerisinde olduklari i¢in iki ayak {izerinde durabilmelerini saglar.
Korelerek kiirek bigimini almig olan kanatlar1 yiizmeye yardimcidir. Cok iyi ylizerler.
Penguenler baliklarla ve kril ad1 verilen kabuklarla beslenirler.
Kriller, karidese benzeyen kabuklu kii¢iik deniz hayvanlaridir.
Penguenler ¢ok iyi avlanirlar. Penguenlerle ilgili kisa bir belgesel, izlenebilir.
Kis mevsiminde penguenler ne yapar? Sorusu sorulur.
Minik Penguenim
Giiney kutbuna kis geldi. Anne penguen bir yumurta yumurtladi. Yumurtasini baba penguenin ayaklarinin iizerine
yerlestirdi. Kulugka gorevini baba penguene devretti. Kulugka donemi 4 ay siirecektir.
Anne penguen diger anne penguenlerle birlikte, yumurtadan ¢ikacak yavrularina yiyecek bulmak i¢in denize dogru
yola ¢iktilar. Baba penguen, anne yokken yumurtay1 ayaklarinin izerinden hi¢ indirmedi. Clinkii yumurtay: diisiirtirse
buzda donacagin biliyordu. Ayaklarinin iizerinde tiiylerini kapatarak yumurtayi korudu.
Yumurta burada hep sicacik kaldu.
Havanin ¢ok soguk ve riizgarh oldugu giinlerde tiim baba penguenler bir araya toplandilar. Birbirlerine sokulup
isindilar. Dort ay boyunca ag kalan baba penguen zayifladi. Ama asla yumurtay: terk etmedi.
Evet dort ay sonra yumurtaaaa ¢atladi............ Citirgtir.........ooeenl .l
Minik sevimli bir penguen ¢ikti. Hos geldin minik penguen....
Tam o sirada anne penguen diger anne penguenlerle birlikte denizden dondii.
Doyurmak i¢in yavrusunu bulmasi gerekiyordu.
Ama burasi ¢ok kalabalikti. Anne penguen, diger penguenlerin ¢ikardig: sesleri dinledi.
Baba penguenin sesini tanid1 ve onun yanina gitti.
Anne penguen dondurucu sogukta ¢aligip, kursaginda yemek biriktirmisti. Sonra da yavru pengueni besledi. Bakimini
iistlendi. Cok ge¢meden baba penguen onlarla vedalasti. Ciinkii yiyecek bulmak i¢in denize gitme sirasi ona gelmisti.
Baba penguen vedalasarak diyerek denize gitti. Oyun alanina gegilir. Penguen yiiriiyiis ve ses taklitleri yapilir.
Penguen gibi iki el yana getirilir., eller kiirek seklinde tutulur. Ve paytak paytak yiirtiniir. Penguen ses taklidi yapilir.



Penguen yapalim, diyerek sanat etkinligine gecilir. Masalara penguen resimleri, makas, yapistirict konulur. Penguen
resimlerini kesilir. Kesilen resimler mavi renkteki kagida yapistirilir. Beyaz boyayla buzullar ve buz kiitleleri yapilir.
Penguenler buz kiitlelerinin {izerine yapistirilir. Buzullarin iizerine gri sim serpistirilir.
Etkinlik bittikten sonra penguen resmi boyanur.
MATERYALLER
e Penguen resimleri, makas, yapistirict, Sim
SOZCUKLER
o Kutup
e Kiil
e Belgesel
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi hayvani tanidiniz?
Penguenler nerede yasar?
Penguenler kutup bdlgesinde neden iisiimezler?
Kutup bdlgesinde yasayan baska hangi hayvanlar var?
Minik penguenin hikayesi hogsunuza gitti mi?
Penguen yiiriiyiisii yapmak eglencelimiydi?
Daha 6nce penguenlerin hayatiyla ilgili belgesel izlediniz mi?

UYARLAMA



KAC BALIGIM OLDU?

Etkinlik Cesidi: Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ..................

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda yiirtir.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullammm gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Cizgileri istenilen nitelikte cizer.

DiL GELIiSiMi

Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini, resim, 6ykii gibi gesitli yollarla sergiler.

Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar. Gorsel materyallerle ilgili

sorulara cevap verir. Gorsel materyalleri kullanarak olay, 6ykii gibi kompozisyonlar olusturur.

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.

Kazamim 4. Nesneleri sayar.

Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydigi1 nesnelerin kag tane oldugunu sdyler

Kazanim 5. Nesne ya da varhiklar: gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin biiyilikligiinii sdyler.

Kazanmim 8. Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilagtirir

Gostergeleri: Nesne/ varliklarin, bliyiikligiinii ayirt eder karsilagtirir.

Kazamim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu sdyler. Mekanda konum alir.

Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.

Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.

OGRENME SURECT

Ogretmen eline iki tane aym biiyiikliikte oyuncak alir. Cocuklarin dikkatini bu oyuncaklara ceker.Ikisinin de ayni

biiyiikliikte oldugunu yan yana koyarak gosterir. Oyuncagin birini ¢ocuklarin yanina koyar. Digerini ¢ocuklarin

uzagina koyar. Cocuklara hangi oyuncagin biiyiik, hangi oyuncagin kii¢iik goriindiigii sorulur. Cocuklarin

gozlemlerinden sonra uzaktaki oyuncagin kii¢iik goriindiigii, yakindaki oyuncagin biiyiik goriindiigii sdylenir.

Neden boyle gortindiigiiyle ilgili konusulur. Kitap ve kegeli kalemler dagitilir.

“Buz parcalarimin iizerindeki penguenleri inceleyelim.

Penguenler aym biiyiikliikte olmasina ragmen ondeki penguen biiyiik, arkadaki penguen ise kiiciik goriiniiyor.

Ciinkii uzaktaki penguen kiiciik goriiniir.

Uzakta olan penguenin éniine balik ¢izelim.

Yakindaki pengueni yuvarlak /0) icine alalim.”

“Penguenin karni ¢ok acikti. Balik tutmak icin denize gitti. Kovasinda ka¢ balik var? Sayalim. “

Penguen kovasina bir baltk daha koydu?

Simdi kovada kag balik var? Sayalim ve yuvarlagn icine toplam balik sayisini yazalim.” yonergeleri verilir.
Minik Penguen ile Sapkali Penguen

Minik Penguenin can sikildi. Disar1 gikti

Saga bakti. Kimse yok. Sola bakti. Kimse yok.

Yukari bakti. Kimse yok. Asagi bakti kimse yok.

En iyisi igloma(evime) gireyim dedi.

Arkadasi sapkali penguen disari gikti.

Saga bakti. Kimse yok. Sola bakti. Kimse yok.

Yukar1 baktt. Kimse yok. Asagi bakt1 kimse yok.

En iyisi igloma(evime) gireyim dedi.

Sonra minik Penguen ve sapkali penguen birlikte disar1 ¢iktilar.

Merhaba minik Penguen, merhaba minik Penguen dediler.

Birlikte balik tuttular. Afiyetle yediler. Gérsel okumayr ogretmenimizden dinleyelim. Gérsellere sira geldiginde

gorselleri adin biz soyleyelim?



MATERYALLER
e  Aym biiyiikliikte iki tane oyuncak
e Kitap ve kegeli kalemler
SOZCUKLER
e  Gorsel okuma
e iglo
e Belgesel
KAVRAMLAR
e Mekinda Konum/Yén: Uzak-Yakin
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi kavramlar1 6grendik?
Minik penguenin ve arkadasiyla ilgili gérsel okuma hosunuza gitti mi?
Size sira geldiginde resimlerin isimlerini sdyleyebildiniz mi?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGIiTIiM AKISI

Tarih :09.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 RO PRPPR

Giine Baslama Zamani

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman

“Duygularim-Kizgin” isimli Tiirkce, okuma-yazmaya hazwrlik etkinligi
“I ve T seslerini Ogreniyorum” isimli okuma-yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zaman

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







DUYGULARIM-KORKULARIM

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Okuma Yazmaya Hazirlik Calismalar1 Etkinlikleri (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)

Yas Grubu :......coeiinnn

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazamim 5: Miizik ve ritim egliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim egliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde gesitli hareketleri ard1 ardma yapar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELiSiM

Kazamim 1: Kendisine ait ézellikleri tamtir.

Gostergeleri: Duyussal 6zelliklerini soyler.

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

Gostergeleri: Baskalarinin duygularini soyler. Baskalariin duygularinin nedenlerini séyler. Bagkalarinin duygularinin
sonuglarini soyler.

DiL GELIiSiMi

Kazamim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konugma sirasinda gz temasi kurar. Konugmak i¢in sirasini bekler. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken
jest ve mimiklerini kullanir.

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

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim gibi gesitli yollarla sergiler.
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar.

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

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

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.

Gostergeleri: Problemi sdyler. Probleme gesitli ¢6ziim yollari 6nerir. Coziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢6ziim yolunun

gerekgesini sOyler. Sectigi ¢dziim yolunu dener. Coziime ulasamadig1 zaman yeni bir ¢6ziim yolu secer. Probleme yaratici ¢oziim yollart
Onerir.

OGRENME SURECI
Cocuklara kendilerini nasil hissettikleri sorularak sohbete baslatilir. Duygu durumlarini ifade eden duygu kartlarini
(mutlu, tizgiin, kizgin, sagkin, korkmus vb.) panoya asar. Duygu kartlarini birlikte incelenir.
Sohbet sirasinda ¢ocuklara “Hangi durumlarda hangi duygu halinde oluruz? Seni ne kizdirir? Sen nelerden korkarsin?
Ne mutlu hissettirir?” gibi sorular sorularak duygu durumlar1 hakkindaki fikirlerini ifade etmeleri saglanr.
Konuyla ilgili kisa ctimleler sdylenir. Bir giin babamla markette aligveris yapiyorduk. O sirada ¢ok biiyiik bir giiriiltii
oldu. Cok korktum. ~ Gece gok giirledi. Cok kortum. ” Isiklar aniden séniince ¢ok kortum. Annemden uzaklasinca
korktum. “Karsima aniden kizgin bir kbpek ¢ikti. Cok korktum.” Ciimleleri sdylenir. Cocuklar Siz nelerden korkarsiniz.
Cocuklar korkularyla ilgili konusur. Korktugumuz zaman ne yapmamiz gerekir?
Boyle bir durumda sen ne yaparsin? Sorusu sorulur. Panodaki kortmus yiiz ifadesini gostermeleri aymi ifadeyi taklit
etmeleri istenir. Korkunun normal bir tepki oldugu sdylenir. Korkunun olumlu olumsuz yonleri {izerinde durulur.
Ogretmen yiiz ifadelerini eline alir. Sirayla duygu kartlarmi gosterir. Duygu kartina uygun ciimle sdylemesi istenir.
Cocuklardan masalara gegmeleri istenir. Uzerinde korkmus yiiz ifadesi ¢izili kigidi ve boyalar verilir.
“Korktugumuz bir olayin resmini ¢izelim. Cizdigimiz resmi arkadagslarimiza anlatalim.”yénergesinin yazili oldugu
calisma sayfast yapilir.
MATERYALLER

e Duygu durumlarini ifade eden duygu kartlar1 (mutlu, tizgiin, kizgin, korkmus, saskin vb).
SOZCUKLER

e Korku

o Korkmak

o Saskinlik
KAVRAMLAR

e Duygu: Korkmus, Mutlu, Uzgiin, Kizgin, Saskin
AILE KATILIMI

o Ailelerden bir giin sorasi etkinlik i¢in ¢ocuklariyla birlikte ponpon yapip getirmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi duyguyu 6grendik?
En ¢ok neden korkarsin?
Korttugun zaman ne yaparsin?
Etkinlik hosunuza gitti mi?
Yonergeyi resimlerken zorlandin mm?
Daha 6nce buna benzer etkinlik yaptimiz m1? UYARLAMA



I VE i SESLERINi TANIYORUM

Etkinlik Cesidi: Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinlikleri (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu :.........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELiSiM
Kazanim 5: Miizik ve ritim eglifinde hareket eder.
Gostergeleri: Miizik ve ritim egliginde dans eder.
SOSYAL VE DUYGUSAL GELiSiM
DiL GELiSiMi
Kazamm 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konugma sirasinda géz temasi kurar. Konusmak i¢in sirasint bekler. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken
jest ve mimiklerini kullanir.
Kazanim 9: Ses bilgisi farkindalhigi gosterir.
Gostergeleri: Sozciiklerin baslangic seslerini sdyler. Sozciiklerin sonunda yer alan sesleri soyler. Ayni sesle baglayan
sozciikler iretir.
Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar.
OGRENME SURECI
Igne, eldiven, 1spanak, iplik, elma, seftali, araba esek, ugur bocegi asker, at, incir armut, lale, limon, leylek, bayrak,
istakoz, kalem, canta, sapka,igne, maymun, kedi, tabak, tencere vb.) bulunan kartlar masanin iizerine yerlestirilir.
Cocuklardan kartlarda bulunan varliklarin adlarint séylemeleri istenir. Cocuklardan “1” sesiyle baslayan varliklarin
adlarin1 sdylemeleri istenir. Sonra c¢ocuklara miizik esliginde dans edereck masanin etrafinda doniilecegi, miizik
kapandiginda herkesin masanin iizerinde “1” sesiyle baglayan bir varligin resminin iizerine ellerini koyarak hareketsiz
kalmasi sdylenir. Oyun sonunda ¢ocuklarin hangi kart1 sectikleri ve bu kartta bulunan varligin “1” sesi ile baslayip
baslamadig1, kag tane “1” sesi ile baglayan kart oldugu sorulur.
Ayni oyun “I” sesiyle baslayan kelimelerle oynanir.
Lc;gne, eldiven, 1spanak,iplik, elma, seftali.araba esek,ugur bocegi asker, at, incir armut, lale, limon, leylek,
bayrak,istakoz, kalem, ¢anta, sapka,igne, kedi, tren, tabak, tencere vb.) bulunan kartlar masanin {izerine yerlestirilir.
Cocuklardan kartlarda bulunan varliklarin adlarint sdylemeleri istenir. Cocuklardan “i” sesiyle baglayan varliklarin
adlarin1 sodylemeleri istenir. Sonra cocuklara miizik esliginde dans ederek masanin etrafinda doniilecegi, miizik
kapandiginda herkesin masanin iizerinde “i” sesiyle baslayan bir varligin resminin iizerine ellerini koyarak hareketsiz
kalmasi sdylenir. Oyun sonunda ¢ocuklarin hangi karti sectikleri ve bu kartta bulunan varligin “i” sesi ile baslayip
baslamadig1, kag tane “I” sesi ile baslayan kart oldugu sorulur.
Cocuklardan masalara oturmalar istenir. Kitap ve boyalar dagitilir.
Cocuklarla birlikte*e”’sesiyle baslayan kelime bulma oyunu oynamr. Simfimizdaki “I”, “I” baslayan arkadaslarimin
isimleri sdylenir.
MATERYALLER

¢ Resimli Kartlar
SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

. -
DEGERLENDIRME
Caligma sayfalar1 ve boya kalemleri verilir.
“Cercevenin icindeki resimlerin isimlerini ve baslangi¢ seslerini séyleyelim.
Ispanak “I” “ sesiyle baglar. “I” sesiyle baslayan varliklarin altindaki yildizlar1 boyayalim.”
Cercgevenin icindeki resimlerin isimlerini ve baslangi¢ seslerini soyleyelim.
Iskelet “I” “sesiyle baslar. “I” sesiyle baslayan varliklarin altindaki fiyonklari boyayalim.” Yonergeleri verilir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGIiTIiM AKISI

Tarih :10.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 PP PRPPR

Giine Baslama Zamanm

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamanm

“Renk Renk Ponponlar®’ isimli Tiirkge, sanat, oyun etkinligi
“Kazagimin Renkleri” isimli Tiirkge, matematik, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







RENK RENK PONPONLAR

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Sanat, Oyun Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ...

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazamm 4: Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Malzemeleri keser ve yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil
verir.

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.

SOSYAL-DUYGUSAL GELISiM

Kazamim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Nesneleri alisiimisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarim sorar. Zit anlamli sdzciikleri
kullanir.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 5: Nesne ya da varhklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin rengini soyler. Nesne/varligin dokusunu, yapildigi malzemeyi, soyler.
Kazanim 7: Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore gruplar.

Kazamim 18: Zamanla ilgili kavramlar: agiklar.

Gostergeleri: Olaylari olus zamanina gore siralar.

OZBAKIM BECERILERI

Kazanim 2. Giyinme ile ilgili isleri yapar.

Gostergeleri: Giysilerini ¢gikarir, giyer, diigme acar/kapar, ayakkab1 bagciklarini ¢6zer/baglar.
OGRENME SURECI

“Kis baba ”adli parmak oyunu sdylenir.

Tak tak tak! Kimo? Ben! Sen kimsin?

Ben kisim hem soguk, hem yagmur, hem de karim.

Peki kig, bana ne getirdin?

Portakal, mandalina getirdim. En ¢ok da soguk getirdim.

Brrr! Usiidiim ne olur git.

Yok gitmem, benim ii¢ ayim var. Aralik, ocak, subat.

Eyvah, cok isiiyecegiz!

Kalmn giysiler giyersen, bir de iyi beslenirsen benden sana zarar gelmez. Simdilik hos ¢akal kii¢iik ¢ocuk.

Havalar ¢ok soguk, soguktan korunmak i¢in nasil giyinmeliyiz? Cocuklarin cevaplari dinlenir.

“Giysilerimizi daha kalin giymeliyiz. ’cevabi alinir.

Cocuklarn ellerine kendilerine ait yiinden dokunmus atki, eldiven, gorap, sapka verilir. Giysileri incelemeleri ve
dokunmalart istenir. Bu giysilerin neden dokunmus veya oriilmiis olabilecegi sorulur.

Yiin cevabindan sonra “Yiiniin Oykdisii anlatilir.

Yiinden elde edilen giysilerin sicak tuttugu, bu nedenle kisin yiinden dokunan giysileri, eldivenleri, sapkalar1 giymeliyiz,
denilir. Halinin tizerine kirmizi, beyaz, mavi, sar1, yesil, mor, turuncu ve pembe renklerde yiin ip yumaklar konulur.
Cocuklardan bunlar1 incelemelerini, sert mi yoksa yumusak mi olduklarini ve renklerini ifade etmeleri istenir.
Etkinlikten sonra oyun oynanacag sdylenir. Halinin iizerine gegmeleri istenir.

Renkli Yumaklar ve ponponlar oyunu oynanir. Kirmizi, beyaz, mavi, sari, yesil, mor, turuncu ve pembe renklerde
ponponlar getirilir. Bu ponponlarla bir oyun oynayacaginizi sdylenir. Bant yardimiyla tim g¢ocuklarin etrafinda
toplanabilecegi genislikte bir ¢ember olusturulur. Ponponlari ¢emberin icine birakmalari ve '‘Ponpon Kapmaca"
oyununu anlatilir. “Miizik esliginde, ¢emberin etrafinda O6zgiirce dans edip, miizik durdugunda g¢ember c¢izgisini
gecmeden uzanarak sdyleyecegim renkteki ponponlardan almaya calisacaksiniz. Aldiginiz ponponlarin renklerinin
soyledigim renkle aym olmasina dikkat etmelisiniz ¢iinkii yanlis renkte ponpon alanlar, diger tura kadar kenarda
bekleyecekler." agiklamasinda bulunulur.

Oyun sona erdiginde ¢ocuklara 8 poset verin ve 8 farkli renkteki ponponlari bu posetlere yerlestirerek gruplamalarini
saglanir. Ponponlar1 kullanarak neler yapabilirsiniz? Simdi masalara gegerek ponponlari kullanarak yeni seyler
tasarlayalim, denilir. Masalara makas, $onil, kece, eva, yapistirici, diigmeler konulur. Cocuklar istedikleri ¢aligmayi1
Ozgiin sekilde yaparlar.



MATERYALLER
e  Kirmizi, beyaz, mavi, sar1, yesil, mor, turuncu ve pembe renklerde ponponlar

e koli band:

e Sonil, kege, eva,

e Yapistiricl,

e Makas,

e Diigme

e Eldiven

e Sapka

o Kazak

o Atki
SOZCUKLER

e Yin

e Yumak

e Ponpon
KAVRAMLAR

e Duyu: Yumusak-Sert
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME

Yiin hangi hayvanlardan elde edilir?

Yiinden neler elde edilir?

Kisin neden yiinden elde edilen giysiler giymeliyiz?

En ¢ok hangi renkte yapilan ponponlari begendin?

Ponpon kapmaca oyunu hosunuza gitti mi?

Ponponlarla oynayabilecegimiz farkli oyunlar iiretebilir miyiz?
Bu oyunu oynarken kendinizi nasil hissettiniz? Oyun oynarken eglendiniz mi?
Ponponlar1 kullanarak bagka neler tasarlayabiliriz?

Ponponla etkinlik yaparken kag tane ponpon kullandiniz?
Ponponlar ve yumaklar yumusak mi1 yoksa sert miydi?

Daha dnce ponponlarla bir etkinlik yaptiniz mi1?

UYARLAMA



KAZAGIMIN RENKLERI

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢ce, Matematik, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ...............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiM
Kazanim 4: Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.
Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder.
DiL GELIiSiMi
Kazamim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarini sorar.
BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olaya y6nelik sorular
sorar.
Kazamm 4. Nesneleri sayar.
Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu sdyler
Kazanim 5: Nesne ya da varhiklar1 gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, miktarini sdyler. Nesne/varhigin yapildigi malzemeyi, miktarini séyler.
Kazanmim 6. Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklart miktarina gore eslestirir.
Kazanim 14. Nesnelerle oriintii olusturur.
Gostergeleri: Modele bakarak nesnelerle Oriintii olusturur. En ¢ok ii¢ 6geden olusan Oriintiideki kurali soyler. Bir
ortintiide eksik birakilan 6geyi sdyler, tamamlar. Nesnelerle 6zgiin bir oriintii olusturur.
Kazanim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.
Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.
Kazamim 18: Zamanla ilgili kavramlar agiklar.
Gostergeleri: Olaylari olus zamanina gore siralar.
OGRENME SURECI
Haliya ¢ember seklinde oturulur. Ortaya bol miktarda ponpon konulur. Ponponlari kullanarak basit toplama iglemi
yapilir. Ogretmen “ 2 kirmizi ponponum vardi. 1 ponpon daha aldim. Kag¢ ponponum oldu?” “3 ponponum vardi. 2
ponpon daha aldim. Kag¢ ponponumuz oldu?
“4 ponponum vardi. 3 ponpon daha aldim. Kag¢ ponponumuz oldu?” Diye sorar. 1’ den 8’¢ kadar rakamlarla farkli
artirma aligtirmalart yapilir.
Kitap ve boya kalemleri dagitilir. Yiiniin 6ykdiisii anlatilir.
“Resimleri sirayla inceleyerek, yiiniin dykiisiinii ogretmenimizden dinleyelim.” “Yukaridaki ponpondan yapilmus
etkinlikleri inceleyelim. Bu etkinlikleri yaparken kag tane ponpon kullanilmis. Sayalim. Ponpon sayisina uygun
rakami bulalim, ornekteki gibi birlestirelim. ” Kazaklarimun renklerini inceleyelim. Kazaklarda kullanilan renklere
ait kutucuklari ¢carp1 (x) isaretiyle isaretleyelim.” “Resimleri inceleyelim. Her satirdaki siralamay takip edelim.
Swralamaya giore sona gelmesi gereken giysiyi ornekteki gibi isaretleyelim.” yonergeleri verilir.
MATERYALLER
e Kitap ve boya kalemleri
SOZCUKLER
o Kurklik
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e Ailelerden etkinlikte kullanmak i¢in ayakkabi bagcigi istenir.
DEGERLENDIRME
Yiiniin dykiisiinii anlatir misiniz?
Yiinden neler yapilir?
Daha 6nce yiiniin 6ykiisiinil biliyor muydun?
Yiinden yapilmis nelerin var?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih :11.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 SO PRPPR

Giine Baslama Zamanm

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Ayakkabim Baghyorum®’ isimli Tiirk¢e, sanat, oyun, okuma yazmaya haziritk etkinligi
“Kazak Deseni Tasarladim” isimli oyun, okuma yazmaya hazwrlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







AYAKKABIMI BAGLIYORUM

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiMi

Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Engelin tizerinden atlar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe
ilerler. Belirlenen mesafede yuvarlanir. Sekerek belirli mesafede ilerler.

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar.

Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde
durur. Tek ayak iizerinde sigrar. Cizgi iizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir.

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Ip atlar.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri katlar. Malzemeleri yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar.

Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

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

SOSYAL DUYGUSAL GELISIM

Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gésterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar
yerine getirilmediginde olas1 sonuglari soyler.

DIL GELIiSIMi

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle, soru climlesi ve bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.

BIiLiSSEL ALAN

Kazamm 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 5. Nesne ya da varlhiklar: gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, uzunlugunu, kullanim amacini séyler.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklari yapildigi malzemeye, kullanim amaglarina goére ayirt eder.

Kazamim 8: Nesne ya da varhklarin ézelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin uzunlugunu ayirt eder, karsilastirir.

OGRENME SURECI

Ogretmen gocuklar gelmeden énce smifin gesitli yerlerine duvardan duvara ipler baglar. iplerin bazi yerlerine
geometrik sekiller baglanir.

Cocuklarin ellerine yiin yumak, halat, ayakkabi bagcigi, sicim, camasir ipi, yorgan ipi, urgan verilir. Elerindeki ip
¢esitlerini incelemeleri istenir.

Bu ipleri, renkleri, neden yapilmis veya dokunmus olabilecegi, ne amagla kullanildigi sorulur..Hangi ipin kalin, hangi ipin
ince oldugu sorulur.Farkli uzunlukta ipler verilir.iplerin uzunlugu ve kisalig1 karsilastirilir.

Ellerindeki iplerle degisik sekiller yapmalari istenir. Degisik baglama sekilleri ve diigiim atma gosterilir.

Ipler kullanis amaciyla ilgili hikaye okunabilir.

“Ayakkabimi bagliyorum”’ adli etkinlik yapilir. Karton {izerine ¢izilen ayakkabi resmi veya herhangi bir kalip, makas
yapistirici, kalin ipler masalara birakilir. Ayakkabi resmini kenar cizgilerden kesmeleri ve ikiye katlamalari istenir.
Ayakkabinin kenarlar1 yapistirilir. Ayakkabinin iist kismina delgecle delikler agilir.

Cocuklara ayakkab1 bagcigi veya kalin ipler dagitilir. Ayakkab1 bagcigiyla, delikten gecirme calismasi ve ayakkabi
baglama gosterilir. Ayakkabi bagcigiyla veya iple baglama-¢ozme ¢aligmasi yapilir.

Oyun alanma gegilir. Cocuklar iki gruba ayrilir. iki gruptaki cocuklar tek sira halinde ve gruplarin karsisma ayni
mesafedeki uzakliga birer sandalye konulur. Her iki grubun basina bulunan ¢ocuklara ipleri verilir.

“Bagla, yonergesini verildiginde gruplarin en basindaki ¢ocuklar ¢izilen ¢izgi iizerinden tek/cift ayakla sicrayarak ve
minderin {izerinden atlayarak sandalyelere kadar gidecekleri ellerindeki ipleri sandalyelere baglayarak kendi siralarinin
sonuna gececekleri sdylenir.

Ikinci siradaki gocuklarinda tek / Cift ayakla sigrayarak sandalyeye bagl bulunan ipleri ¢dzecekleri ve iigiincii sirada
bekleyen arkadaslarina getirerek siranin sonuna gegecekleri sdylenir.Sirasin1 en kisa siirede tamamlayan grup oyunu
kazanir her grup kendine bir isim bulur.

Yaratic1 dans yapilir. Klasik miizik ¢alinir, ¢ocuklarin ellerine ipler verilir. Yere birakmalar1 istenir. Yerde bulunan
iplerin olusturdugu seklin lizerinde miizige uygun dans etmeleri istenir.



MATERYALLER
e Yiin yumak, halat, ayakkab1 bagcigi, sicim, ¢camagir ipi, yorgan ipi, urgan
e Karton iizerine ¢izilen ayakkabi resmi veya herhangi bir kalip, makas yapistirici, kalin ipler
SOZCUKLER
e Boyut: Ince-Kalmn, Uzun-Kisa
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi etkinligi yaptiniz?
Ayakkabiy1 neyle bagladiniz?
Ayakkabiy1 baglarken zorlandiniz m1?
Ipler neden yapilir? iple neler yapilir?
Iple oynanan oyunlar hosunuza gitti mi?
Iple oynanan farkli oyunlar iiretebilir miyiz?
Bu oyun sizi nasil hissettirdi? Oyun oynarken eglendiniz mi?
Ipleri kullanarak baska neler tasarlayabilirsiniz?
Daha once ipleri kullanarak bir etkinlik yaptiniz nu1?

UYARLAMA



KAZAK DESENi TASARLADIM

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELIiSiMi

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Ip atlar.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri katlar. Malzemeleri yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.
Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi1 ardina yapar.

SOSYAL-DUYGUSAL GELISIiM

Kazamm 3: Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tastyan iiriinler olusturur.

DIiL GELiSiMi

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle, soru climlesi ve bilesik ciimle kurar. Ciimlelerinde 6geleri dogru kullanir.

BIiLiSSEL ALAN

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

sorar.
OGRENME SURECI

Oyun alanina gegilir. Cocuklarin eline ip verilir.

Burada ¢ocuklardan istenilen ipi kendi bagina atlamasidir. Cocuklar bu dénemde ritmik olarak ip atlayamasalar da
bunun temelini olugturacak ipi basmin iizerinden ¢evirme ve ipi gordiigiinde iizerinden sicrama hareketlerini basit
diizeyde yapmalari istenir. Ip atlarken en az iki kere art arda hareketi yapmas1 beklenir. Cocuklara ip atlamanin kolay

mi, zor mu? oldugu sorulur.
Cocuklardan masalara gegmesi istenir.

Uzerinde kazak boyama resminin oldugu “Kazagima Desen Ciziyorum” baslhikli sayfa ve keceli ve pastel boyalar
verilir. Ogretmen eline farkli desenlerde kazaklar alir. Desenin ne demek oldugunu anlatir. Simdi kazaginiza desen ¢iz,

boya, der. Deseni kegeli kalemle ¢izip siislemesi, pastel boyayla boyamasi sdylenir.
MATERYALLER
. Ip
e Kazagima Desen Ciziyorum” baslikli sayfa ve kecgeli ve pastel boyalar
SOZCUKLER
e Desen
KAVRAMLAR
e  Zat kavram: Kolay-Zor
AILE KATILIMI
o Ailelere iple oynanan bir oyun dgretmeleri istenir.
e Ailelere ¢ocuklariyla birlikte ip baskisi yapmasi istenir.
e Ailelerden etkinlikte kullanmak i¢in bir ¢ift ¢orap getirmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Daha once ip atladiniz m1?
Ip atlama kolay miydi, zor muydu?
Ip kullanilarak oynanan bagka hangi oyunlar var?
Desen ne demek?
Senin desenli kazagin var m?
Kazagina ne deseni ¢izdin?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih : 14.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 OO RUPPRRUPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“Corabimin Ciftini Ariyorum?” isimli sanat, Tiirkce, oyun, miizik etkinligi
“Cizmemim Esini Artyorum” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik, matematik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







CORABIMIN CIiFTIiNi ARTYORUM

Etkinlik Cesidi: Sanat, Tiirkge, Oyun, Miizik Etkinligi (Biitlinlestirilmis Biiyiik Grup -Bireysel Etkinlik)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELIiSiMi

Kazanim 4.Kiic¢iik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri takar. Nesneleri ¢ikarir. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
Malzemeleri keser ve yapistirir.

Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

Kazanim 5. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli hareketleri ardi ardina yapar.
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM

Kazamim 1. Kendisine ait 6zellikleri tanitir.

Gostergeleri: Fiziksel 6zelliklerini soyler.

Kazanim 8. Farkliliklara saygi gosterir.

Gostergeleri: Kendisinin farkli 6zellikleri oldugunu séyler. insanlarin farkl dzellikleri oldugunu soyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini drama, resim, 6ykii gibi gesitli yollarla sergiler.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazamim 4.Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 5.Nesne ya da varhklar: gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, biiylikliiglinii soyler. Nesne/varligin kullanim amaglarini sdyler.

Kazanim 7.Nesne ya da varhliklari 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklari rengine gore gruplar. Nesne/varliklar: kullanim amaglarina gore gruplar.

Kazanim 8. Nesne ya da varhklarin 6zelliklerini karsilastirir.

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

0Z BAKIM BECERILERI

Kazanim 2. Giyinme ile ilgili isleri yapar.

Gostergeleri: Giysilerini ¢ikarir, giyer.

OGRENME SURECH

Cocuklarin evden getirdikleri coraplar1 oynar goz, elisi kagidi, eva, degisik ipler masalara konulur. Ogretmen
coraplarin tekini kullanarak ¢orap el kuklasi yapilacagini1 séyler. Coraplarla neler yapabilecekleri hakkinda
konusulur. Artik malzemeleri kullanarak gorap kuklalar yapilir. Her ¢ocuk kuklasini tanitir. Istekli cocuklarin
kukla merkezinde gosteri yapmasina rehberlik edilir.

Haliya sandalyelerini alip ay seklinde oturmalari istenir.

Cocuklardan degisik renklerde naylon ¢oraplar (siyah, Ten rengi, yiin ¢orap, beyaz, sar1, kahverengi vb.)
isteyerek ¢orap ilgi merkezi olugturmalarini saglanir.

Kendi fiziksel 6zelliklerini s6yleyerek ¢cocuklarinda kendi fiziksel 6zelliklerini s6ylemelerini istenir.

Cocuklar1 birbirlerinin benzer ve farkli 6zelliklerini bulmalar1 konusunda yonlendirilir.

Farkl 6zellikleri olan Afrikali ¢ocuk, Hintli ¢ocuk, kizil dereli cocuk gibi insan fotograflari gostererek
dikkatlerini ten renklerine ¢ekilir..Benzerlik ve farkliliklar hakkinda konusulur. Kendi ten renklerinin, gosterilen
fotograflardan en ¢ok hangisine benzedigini sorulur.

Cocuklardan genis bir halka olmalar1 istenir. Bol miktarda degisik renk ve desenlerdeki ¢oraplar karisik olarak ortaya
konur. Cocuklarin bu ¢oraplari incelemeleri ve her iki ayagimiz igin tek tek olan ¢oraplarin bir ¢ift olusturdugunu fark
etmelerini saglanir.“Ni¢in ¢orap giyeriz?” sorusunu yoneltilir ve kullanim amaglarini ifade etmeleri i¢in zaman tanimir.
Cocuklara bu ¢oraplarla miizik esliginde {ist iiste ¢orap giyme oyunu oynanacagi, miizik bitene kadar herkesin
giyebildigi kadar ¢ok gorab1 ayagina giymeye ¢alisacagi soylenir.

Miizik bittiginde ¢ocuklardan giydikleri ¢oraplari tek tek ¢ikarmalari, ¢ikarirken goraplara ait renk, desen, biiyiikliik vb.
ozellikleri belirtmeleri istenir. Son olarak herkes giyip ¢ikardig1 ¢Orab1 sayar ve kag tane oldugunu sdyler.

Herkes giyip ¢ikardigi ¢oraplari bir sepete koyar. Her Ogrenciye bir tek corap verilir. Miizik bagladiginda elindeki
corabin ¢iftini bulmalar1 istenir. En fazla ¢orap ¢ifti olan ¢ocugun birincilikle tamamlamis olacagt sylenir. Tek ve ¢ift
kavramlari verilir.

Oyunda her 6grencinin topladigi ¢orap ¢ifti sayisini not alinir ve tiim 6grencilerin yarismayi tamamlamasinin
ardindan bu sonuglar1 ¢ocuklara duyurulur. Calismanin sonunda ¢ocuklardan masalara gegmeleri s6ylenir.

“Siz bir ¢orap tasarimcisi olsaydiniz nasil ¢oraplar iiretirdiniz?” sorusunu yoneltilir ve diisiincelerini ¢izmeleri
kagit ve boyalar1 vererek kendi tasarimlarini olusturmalarini saglanir.



MATERYALLER

e  (Cocuk sayisi kadar corap ¢ifti

e Farkli 6zellikleri olan Afrikali ¢ocuk, Hintli ¢ocuk, kizil dereli ¢cocuk fotograflari
SOZCUKLER

e Naylon ¢orap

e Ten gorap

e  Yiin ¢orap
KAVRAMLAR

e Miktar: Tek- Cift

e Boyut: Biiyiik- Kiiciik
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi kavramlar1 6grendik?
Coraplart kullanarak ne yaptiniz?
Oyun sizi nasil hissettirdi?
Coraplari1 giyerken eglendiniz mi? Veya zorlandiniz m1?
Coraplarla farkli neler yapabiliriz?
Cift olarak kullandigimiz baska hangi esyalar var?
Coraplarimizi her giin degistirmezsek ne olabilir?
Bu ¢oraplardan baska hangi ¢esit goraplar var?

UYARLAMA



CiZMEMIM ESINi ARIYORUM

Etkinlik Cesidi: Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik, Matematik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiylik Grup ve Bireysel
etkinlik)
Yas Grubu: ................
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiMi
Kazanim 4.Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.
BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar.
Kazamim 4.Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve sonra
gelen say1y1 soyler.
Kazanim 5.Nesne ya da varhklar: gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin rengini soyler. Nesne/varhigin kullanim amaglarini sdyler.
Kazanim 6.Nesne ya da varhiklar: dzelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklar: birebir eslestirir. Nesne/varliklari rengine, sekline gore ayirt eder, eslestirir. Es
nesne/varliklar1 gosterir.
Kazanim 8. Nesne ya da varhklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilastirir.
OGRENME SURECH
Oyun alanina gegilir. Pandif bulmaca oyunu oynanir. Cocuklar esit iki gruba ayrilir. Gruplar karsilikli sandalyelere
oturur. Her ¢cocuk pandiflerini grup oniine ¢ikarir. Pandifler karistirilir. Sayismayla her gruptan iki ¢ocuk se¢ilir. Bu
ogrenciler basla komutuyla herkesin pandifini eslestirerek eline verir. Pandifini eline alan ¢ocuk hizlica giyer. Hangi
grup pandifini ¢cabuk giyerse birinci olur. Birinci olan grup alkislanir. Oyun 3-4 defa oynanur.
Cocuklardan masalara ge¢meleri istenir. Kitap ve kalemler dagitilir. Zeynep elindeki ¢izmesinin esini artyor.
Zeynep’e ¢izmesinin egini bulmasina yardim edelim. Cizmenin egini yuvarlak (0) icine alalim. Cizmeleri érnekteki
gibi eslestirelim. ”Pembe ¢erceve icindeki golge resmin aymisini alttaki gélge resimler arasinda bulalim. Kutuyu
carpt isareti(x) ile isaretleyelim. ”Tiwrtillarin iizerindeki eksik rakamlar: yapragin iizerinde bulalim.Rakamlari
tirtillarin bos dairelerine yazalim. ”Her swrada farkl olani bulup yuvarlak(0) icine alarak gosterelim.” yonergeleri
verilir.
MATERYALLER

e  Cocuk sayisi kadar gorap ¢ifti

e  Farkli 6zellikleri olan Afrikali ¢ocuk, Hintli gocuk, kizil dereli gocuk fotograflari
SOZCUKLER

e Pandif

e (Cizme

e Es
KAVRAMLAR

e Miktar: Tek- Cift

e  7Ziat: Aynmi- Farkli-Benzer
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi oyunu oynadik?
Pandif bulmaca oyununu sevdin mi?
Pandif giyerken eglendiniz mi? Veya zorlandiniz mi1?
Zeynep’in ¢izmesi ne renkti?
Cizme ne zaman giyilir.
Cizme giymek zor mu, kolay mi1?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 15.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 OO RUPPRRUPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman

“Problem Var?” isimli Tiirk¢e-oyun- okuma yazmaya hazirlik etkinligi
“Eski-Yeni” isimli sanat, Tiirkge, okuma yazmaya hazirlik etkinlik

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zaman

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







PROBLEM VAR?

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)
Yas Grubu .
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 3: Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularini uygun yollarla gosterir.
Gostergeleri: Olumsuz duygularini olumlu s6zel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla
gosterir.
Kazanmim 17.Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer
Gostergeleri: Bagkalari ile sorunlarini onlarla konusarak ¢ozer. Arkadaslariyla sorunlarini ¢6zemedigi zamanlarda
yetiskinlerden yardim ister. Gerekli zamanlarda uzlagsmaci davranir.
DiL GELiSiMi
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum yapar.
BIiLiSSEL GELIiSIiM
Kazanim 6.Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklar1 dokusuna gore ayirt eder, eslestirir. Es nesne/varliklar1 gosterir.
Kazanim 8. Nesne ya da varhklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin dokusunu ayirt eder, karsilastirir
Kazanim 19.Problem durumlarina ¢éziim iiretir.
Gostergeleri: Problemi soyler. Probleme ¢esitli ¢dzlim yollar1 dnerir. C6ziim yollarindan birini seger. Segtigi ¢6ziim
yolunun gerekgesini sdyler.
OGRENME SURECT
Cocuklar “U’’ seklinde sandalyelere oturur. Ogretmen degisik problem durumlarmi gosteren kartlari sirayla ¢ocuklara
gdsterir. Bugiin 6gretmenimiz bizden en sevdigimiz ii¢ hayvan ¢izmemizi istedi. Ben hayvanlar1 ¢cok severim.Ug
sevdigim hayvani 6nce pastel boyayla ¢izdim. Daha sonra igerini suluboyayla boyamak istedim. Suluboyami ve bir
bardak suyu masanin iizerine koydum. Hayvanlari suluboyayla boyadim. Resimim biter bitmez heyecanla 6gretmenime
gdsterdim. Ogretmenim resmimi ¢ok begendi ve masanin iizerine koymamu istedi. Ben resmimi masanin iizerine
koydugum an, arkadagim Hiiseyin masaya ¢arpti. Bir bardak su yaptigim resmin iizerine dokiildii? Resmin 1sland1. Ne
yapacagimi bilmiyorum. Kendimi ¢ok ............ hissediyorum.
Ardindan ¢ocuklara bu durumda ne yapmasi gerektigini sorar.
“Bu probleme nasil ¢ozersin? Senin ¢éziim Onerilerin nelerdir? Neden bu ¢6ziim yolunu sectin?”” gocuklarin cevaplari
dinlenir. Arkadaslarinizla boyle bir sorun yasadiginizda neler hissediyorsunuz?
Bu problem durumlar sizin baginiza geldi mi? Bu problemi nasil ¢6zdiiniiz? sorular1 yoneltilir.
Etkinlik bitiminde Cocuklardan masalara oturmalari istenir. Problem durumla ilgili calisma sayfasi ve boyalar dagitilir.
“Resmi inceleyelim. Arda’nin nasil bir problemi var? Bu problemi yasamasinin sebebini tahmin edelim.
Arda bu problemi nasil ¢ézebilir? Coziim onerileri bulalim. Hayal bulutuna suluboya calismasinda kullanilacak ici
dolu ¢cok komik goriinen bir bardak cizelim.”
Cocuklarm ellerine pamuk ve ceviz verilir. Bunlara dokunup hangisinin ser, hangisinin yumusak oldugu sorulur.
Smuftaki ser ve yumusak nesneleri bulup, soylemeleri istenir. “Yukaridaki resimleri inceleyelim. Yumusak nesneleri
pamuk resmi ile sert olan nesneleri ceviz remi ile birlestirelim.” yonergeleri verilir.
MATERYALLER

e Kitap ve boyalar, ceviz, pamuk
SOZCUKLER

e Problem, problem ¢6zmek
KAVRAMLAR

e Duyu: Yumusak-Sert
AILE KATILIMI

* -
DEGERLENDIRME
Hikayedeki ¢ocuk hangi sorunlari yasamis?
Bu problem durumlar sizin baginiza geldi mi? Bu sorunlari nasil ¢6zdiiniiz?
Arkadaglarinizla boyle bir problem yasadiginizda neler hissediyorsunuz?
Boyle bir sorunda arkadasiniz neler hissediyor?
Arkadaslarinizla bagka ne tiir problemler yasiyorsunuz? Anlatir misiniz? UYARLAMA



ESKIi-YENIi

Etkinlik Cesidi: Sanat, Tiirkge, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)
Yas Grubu: .........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiM
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri sikar. Nesneleri geker/gerer. Nesneleri agar/kapar. Malzemelere elleriyle
sekil verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte gizer
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.
Gostergeleri: Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir. Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir. Sorumluluklar
yerine getirilmediginde olas1 sonuglar1 sdyler.
DIiL GELiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Zit anlamli sozciikleri kullanr.
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda
yorum yapar.
BIiLiSSEL GELIiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklamir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.
Kazamm 18. Zamanla ilgili kavramlar agiklar.
Gostergeleri: Olaylar1 olus zamanina gore siralar. Zaman ile ilgili kavramlari anlamina uygun sekilde agiklar.
OGRENME SURECI
Ogretmen smifa bir poset getirir ve cocuklara “Acaba bu posetin i¢inde ne olabilir?” diye sorar. Cocuklarin bu posetin
icinde ne olabilecegini tahmin etmeleri istenir. Ogretmen poseti agar posetin i¢inde eski ve yeni kiyafetler cikar tek tek
bu kiyafetlerin hangisinin yeni ve eski oldugu soylenip karsilastirilir. Cocuklarin da dolaplarindan istedikleri esyalari
posete koymalarina rehberlik edilir.
Ogretmen cocuklara simdi sizinle “zamanda yolculuk “yapacagiz ve sizi ¢ok eski bir zamana gotiirecegim” der.
Internetten Ankara Cengel han Rahmi Kog Miizesi belgeseli agilir. Miizedeki eski dikis makinalari, eski bakir kazanlar,
giigiimler, eski makinalar, eski daktilo, saatler, bilgisayarlar, telefonlar, eski oyuncaklar tanitilir.
Belgesel izlendikten sonra eski esyalardan en ¢ok ne ilginizi ¢ekti? sorusu yoneltilir.
Smifta bir miize olusturulacagi sdylenir ¢ocuklardan bir hafta boyunca bulduklart eski esyalari miizeye konmaya
istenir. (Tas miizesi, sise miizesi, oyuncak miizesi vb) ¢ocuklarin getirecekleri simifin uygun bir kosesine kaldirilip
sergilenir. Ogretmen c¢ocuklara tuz seramigi verir. En ¢ok ilgilerini, ¢eken eski esyalar1 yapmalar1 istenir. Yapilan
tiriinlerde miizede sergilenir. Ogretmen cocuklar etkinlik masalarma alir. Kitaplar1 ve boya kalemlerini gocuklara
dagutir. Eski-yeni kavramu ile ilgili yonergeler verilerek ¢aligsmaya gegcilir.
MATERYALLER

e  Eski yeni giysiler, poset

o Tuz seramigi
SOZCUKLER

* -
KAVRAMLAR

e  Zut: Eski-Yeni
AILE KATILIMI

* -
DEGERLENDIRME
Belgeselde eski esyalar1 izlerken ne hissettiniz?
Miize ne demek?
Miizede neler sergilenir.
Eskiden insanlarin kullandig1 esyalarla gliniimiizde kullanilan arasindaki benzerlik ve farkliliklar neler?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih :16.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 O RPPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani
“9 Rakamum Ogreniyorum’’ isimli Tiirkce, matematik, okuma yazmaya hazirlik etkinligi
“Nesneleri Rakamlariyla Eslestirelim ” isimli matematik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zaman

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







9 RAKAMINI OGRENIYORUM

Etkinlik Cesidi: Tirk¢e, Matematik, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)

Yas Grubu: ......cooevniannnnn,

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiM

Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

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

DiL GELIiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

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

Kazamm 7.Dinlediklerinin/izlediklerinin anlanim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar.

BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazamim 4. Nesneleri sayar.

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

Kazamm 5. Nesne ya da varhklar: gozlemler.

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

Kazanim 10. Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular.

Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu séyler.

Kazamim 13. Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.

Gostergeleri: Gosterilen semboliin anlamini séyler.

OGRENME SURECI

Cocuklardan sandalyelerini alip ay seklinde oturmalart istenir. “Toplarim Ziplarim Havucumu Toplarim’” parmak oyunu
sOylenir.

Tonton Tavsan sabah erkenden uyanmis (Uyanma hareketi yapilir)

Karm ¢ok agikmus. (Karmn bolgesi ovusturulur)

Sepete bakmis havug yok (Bas saga sola sallanir)

Mutfaga bakmis havug yok (Sag el anlina gotiiriilerek saga bakilir)

Sasirmis kalmig (Saskin yiiz ifadesi yapilir)

Tavsan ne yapayim, diye diigiinmiis (Eller iki yana agilir. Cocuklara sorulur. Tavsan ne yapsin?)
Tamam simdi buldum demis. (Parmak saklatilir)

Hoplayarak, ziplayarak kosmus tarlay1 bulmak icin  (Isaret ve orta parmag kullanarak kosarmus gibi yiiriitiiliir.)
Tepeye tirmanmus, tepeden agagt inmis. (El yukari kaldirilip, asag1 indirilir. )

Sagina bakmis, havug yok. (Bas parmak saga tarafi gosterir.)

Soluna bakmis, havug yok. (Bas parmak sola dogru hareket ettirilir.)

Oniine bakms tarla orada.

Baglamis kogsmaya (Kosma hareketi yapilir)

Bir an durmus ve sasirmis.

Oniinde kocaman bir tiimsek varmus (Sag el ve sol el kollar birlestirilerek tiimsek yapilir.)
Tavsan ne yapayim, demis (Eller iki yana agilir.)

Tamam simdi buldum demis. (Parmak saklatilir)

Hop hop hop hoplamus (Isaret ve orta parmagi kullanarak ziplama hareketi yapilir.)
Tarlaya ulagmis (El ¢irpilir)

Baglamuis havuglari toplamaya.

1 havug, 2 havug, ti¢ havug, dort havug, bes havug, altt havug yedi havug, sekiz havug, dokuz toplamis. Dokuz havug bana
yeter demis.

Evinin yolunu tutmus. Topladigi havucu ailesiyle birlikte afiyetle yemis. Denilir.

Cocuklardan sandalyelerini alip masalara oturmalar istenir.

Ogretmen eline bir kagit alir. Kagida “9”’ tane elma gizer. “Cocuklara hep birlikte elmalari sayalim.” Der. Cocuklarla
birlikte parmaklarini dokunarak yiiksek sesle elmay1 sayar.

Ogretmen {izerinde “9” rakamini yazili oldugu rakam kartim ¢ocuklara gosterir. “9” rakamim tamitir. Cocuklardan 9
rakamini dikkatle incelemelerini ister. Masanin lizerine eliyle “9” rakamin1 yazmalarini ister.Yazi tahtasina sirayla
cocuklari ¢agirarak “9’’ rakamin1 yazmay1 gosterir. Cocuklardan masalara oturmalari istenir. Kursun kalem ve



boyalar, kitaplar dagitilir. “Tonton’un soyledigi tekerlemeyi dinleyelim. Tonton’un sepetinde kag¢ havug var? Sayalim.
Havuclart boyayalim.9 rakaminin iizerinden parmagimizla ok yéniinde gidelim.9 rakaminin kesik cizgilerini ok
yoniinde ¢izerek tamamlayalim.” “Kag tane ugur bocegi var? Sayalim. Ok yoniinde noktalarin iizerinden cizerek 9
rakamlarint tamamlayalim.” “Balonlari ornekteki gibi dokuzar dokuzar gruplayalim. Findik icin hayal bulutuna
dokuz tane ceviz cizelim.” yonergeleri verilir.

MATERYALLER:
¢ 9 elma resminin oldugu kagit, kursun kalemler, kitaplar
e Uzerinde “9” rakaminin yazili oldugu rakam kart:
KAVRAMLAR
eSayr/Sayma: “9” rakami
AILE KATILIMI
e Aile katilimi kitabindan “9” rakamuyla ilgili sayfalar eve gonderilir.
DEGERLENDIRME:
Bugiin hangi rakami 6grendik?
Tonton’un sepetinde kag¢ tane havug vardi?
9 rakaminin yazilig1 nasildi?
9 rakamin1 yazmak eglenceli mi? Zor mu?
9 rakamin1 yazarken nelere dikkat ettik?

UYARLAMA



NESNELERi RAKAMLARIYLA ESLESTIRELIiM

Etkinlik Cesidi: Matematik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinligi)
Yas Grubu: ........cceneeneeen.
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢gizer.
DiL GELiSiMi
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusmay1 baslatir. Konusmayi siirdiiriir. Konusmayi sonlandirir.
Sohbete katilir. Konugmak igin sirasini bekler.
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar. Dikkatini ¢geken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.
Kazamim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Tleriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag
tane oldugunu soyler.
Kazamim 5. Nesne ya da varhklari gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, miktarini sdyler.
Kazanim 6. Nesne ya da varhklar 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklar1 miktarlarina gore ayirt eder, eslestirir.
Kazanim 13: Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.
Gostergeleri: Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini séyler.
OGRENME SURECI
Etkinlik i¢in siiftaki masalar birlestirilir. Cocuklardan sandalyelerini alip masalarin etrafina yerlesmeleri istenir.
Masalara simiftaki mesleklere ait say1 esleme kartlari konulur. 8 tane kalem, 8 tane silgi, 7 tane lego,7 tane boncuk, 6
tane yapistirici,6 tane oyuncak,5 tane oyuncak tabak, 5 tane oyuncak fincan, 4 tane oyuncak kasik, 4 tane oyuncak
catal, 3 tane makas, 3 tane kii¢iik boyutta kagit, 2 tane kalemlik,2 tane kitap, 1 tane elmal tane pipet konur. 1-2-3-4-5-
6-7-8 rakamlarinin ayr1 ayri kartlarda yazili oldugu say1 kartlart masaya konulur. Cocuklarin isimleri sdylenerek “Arda,
kag tane silgi var, sayar misin? Denilir. Say1 kartlarindan nesne grubunun sayisini temsil eden say1 kartini se¢ip,
saydig1 nesne grubunun yanina koymasi istenir. Her ¢ocuga farkli nesne grubu saydirilir. Tiim nesneler sayildiginda
ayni miktarda olanlar kalin iple eslestirilir.
Egitimciye 6neri: Nesneleri saydirirken soldan saga dogru saymalarina dikkat edilir.
Nesne gruplar1 meslek gruplarinin kullandigi malzemelerde olabilir.
MATERYALLER

e Otane kalem, 9 tane silgi
8 tane lego, 8 tane atag
7 tane lego,7 tane boncuk,
6 tane yapistirici,6 tane oyuncak,
5 tane oyuncak tabak, 5 tane oyuncak fincan,
4 tane oyuncak kasik, 4 tane oyuncak ¢atal,
3 tane makas, 3 tane kii¢iik boyutta kagit,
2 tane kalemlik, 2 tane kitap
1 tane pipet, 1 tane elma
Kalin ip
1-9 arasi sayi kartlari
SOZCUKLER

e Sayr/Sayma:1-9 Arasi Sayma
KAVRAMLAR

e  7Zat: Ayni-Farkli

e Miktar: Az-Cok
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Nesneleri sayarken nelere dikkat ettin?
Nesne grubunun sayisini temsil eden sayi1 kartini bulup, eslestirebildin mi?
Nesne gruplarindan hangisi az sayidaydi?
Nesne gruplarindan hangisi ¢ok sayidaydi?
Ayni sayida farkli nesne gruplarini eslestirme ¢alismasinda nesne gruplarini neyle ve neye gore eslestirdik?
Ayni sayida farkli nesne gruplarini eslestirme ¢alismasinit yaparken zorlandin mi? UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih :17.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 PO RUPPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Miizik Aletlerini Cesit Cesit’ isimli Tiirkce, sanat etkinligi
“Miizik Aletlerini Sayahm” isimli miizik, oyun, matematik, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zaman

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







MUZIK ALETLERINI CESIT CESIT
Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YasGrubu: .....................
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazamim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir, degisik sekillerde katlar.
Kazanim 5.Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim caligmasi yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢alismasi yapar. Miizik ve ritim
esliginde dans eder.
SOSYAL VE DUYGUSAL GELiSiM
Kazamim 9: Farkl kiiltiirel o6zellikleri aciklar.
Gostergeleri: Kendi tilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri sdyler. Kendi {ilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer ve
farkli 6zelliklerini sdyler. Farkli iilkelerin kendine 6zgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu soyler.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 1.Sesleri ayirt eder.
Gostergeleri: Sesin 6zelligini sdyler. Sesler arasindaki benzerlik ve farkliliklari syler. Verilen sese benzer sesler
¢ikarir.
Kazamim 6.So6zciik dagarcigini gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarini sorar.
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini miizik,6ykii gibi ¢esitli
yollarla sergiler.
BIiLiSSEL GELIiSiM
Kazanim 5: Nesne ya da varhiklar1 gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, sesini, yapildig1 malzemeyi, miktarini ve kullanim amaglarini sdyler.
Kazanim 6.Nesne ya da varhiklar 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklari sesine gore ayirt eder, eslestirir.
Kazamim 7. Nesne ya da varhklar: 6zelliklerine gore gruplar.
Gostergeleri: Nesne/varliklar1 miktara gore gruplar.
Kazanim 8.Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin sesini ayirt eder, karsilastirir.
Kazamim 13: Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.
Gostergeleri: Verilen aciklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.
OGRENME SURECI
Cocuklardan miizik merkezine giderek kendilerine bir tane miizik aleti se¢gmelerini istenir. Cocuklar sectikleri aleti bir
stire inceleyip nasil ses ¢ikardigini dinlemeleri istenir. Ardindan daire seklinde oturmalarini sdylenir. Bu kez her
cocuktan sirayla elindeki miizik aletinin adin1 sdylemesini ve onu ¢almasini istenir. Ksilofon, marakas, ritim ¢ubuklari,
tef, davul tanitilir. Ksilofon masanin iizerine konulur. Cocuklarin sirayla tuslara tiklamalarina ve 6zgiin ezgiler
olusturmalarina firsat verilir.
Tuglara tiklayarak seslerin ince-kalin oldugu hakkinda konusulur.
Miizik aletlerinin ¢ikardig: sesler arasinda nasil benzerlikler ve farkliliklar olup olmadigi sorulur.
Sevdikleri bir pargay1, hep birlikte, ellerindeki miizik aletlerini ¢alarak sdylemelerini istenir.
Cocuklarin ellerine marakas, tef, davul verilerek “Bakin ellerim ne ak , ne sevimli ne pak.Kirli eller sevilmez, giizelligi
goriilmez,Sap, sap, saplatirim,pat pat patlatinnm’” adli sarkiya tempo tutmalar1 séylenir.
Cocuklara “Miizik aletleri olmasa nasil miizik yapabilirdik?” diye sorarak cevaplar1 alimir. Bedenlerine vurarak, ellerini
cirparak, ayaklarim yere vurarak vb. melodik sesler ¢ikarmalarina tesvik edilir. Ardindan ¢ defa el ¢irparak, ii¢ defa
bacaklara vurarak ritim tutulur.
Cocuklara pantomim yoluyla keman, org, fliit, davul ¢alanlar1 anlatmalari istenir. Bir 6grenci sectigi miizik aletini
calmasi istenir. Canlandirdig: aletin hangi miizik aleti oldugunu bulmalar istenir. Unutmayin bir tahmin hakkiniz var,
denilir. Miizik aleti galanlara ne denir? Sorusu yoneltilir. Cocuklarin verdigi cevaplar dinlenir. Miizik aleti ¢alanlara
miizisyen denildigi soylenir. Kendi kiiltiirimiizdeki baglama tanitilir. Sanat etkinligine gecilir.
Ritim aleti yapilir.
Uzerine daire sekli cizilmis kagit kenar ¢izgilerinden kesilir. Dairenin etrafina delgecle delikler acilir.
Deliklere ip baglanir. Dairenin arkasina pipet yapistirilir. Elimizin ortasinda dondiirerek ritim ¢ubugunu geviririz.
Miizik aletlerini gosteren boyama sayfasi boyanir.



MATERYALLER
e  Siniftaki miizik aletleri ve miizik aleti yerine gegebilecek egyalar, baglama, fliit, org
e  Uzerinde daire sekli olan karton, makas, yapistirici, artik malzemeler, cd
SOZCUKLER
o Miizik aleti
e  Miizisyen,
e  Kalim ses-Ince ses
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi miizik aletlerini tanidiniz?
Miizik aletini canlandirirken neler hissettiniz?
Hangi miizik aletini canlandirmak hosunuza gitti?
En ¢ok hangi miizik aleti ilginizi ¢ekti?
Miizik aleti ¢almak eglenceli miydi?
Hangi miizik aletini vurarak, hangi miizik aletini ¢alarak, hangi miizik aletinin telleri vardi?
Bugiin 6grendigimiz miizik aletlerinden baska, hangi miizik aletlerini taniyorsunuz?
Daha 6nce miizik aleti satan bir magazaya gittiniz mi?
Daha dnce miizik aleti aldiniz m1?

UYARLAMA



MUZIK ALETLERINi SAYALIM

Etkinlik Cesidi: Miizik, Oyun, Matematik, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve
Bireysel Etkinlik)

YasGrubu: .....................

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIiM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.

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

Kazanim 5.Miizik ve ritim esliginde hareket eder.

Gostergeleri: Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Nesneleri kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Miizik ve ritim
esliginde dans eder.

BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 4.Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve sonra
gelen say1y1 sOyler.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adin, sesini, yapildigi malzemeyi, miktarini ve kullanim amaglarini soyler.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklari sesine gore ayirt eder, eslestirir.

Kazamim 7. Nesne ya da varhklar: 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklar1 miktarina gore gruplar.

Kazanim 8.Nesne ya da varlhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin sesini ayirt eder, karsilagtirir.

Kazanim 13: Giinliik yasamda kullanilan sembolleri tanir.

Gostergeleri: Verilen aciklamaya uygun sembolii gosterir. Gosterilen semboliin anlamini sdyler.

OGRENME SURECI

Oyun alanma gegilir. Kiigiik yaramaz oyunu oynanir. Ug Hiirel’in “Kii¢iik Yaramaz Uslu Durmaz’’ sarkisini internetten
dinleyebilirsiniz. Ug ¢ocuga iic tane gitar verilir. Bes cocuk bebek olur. Bebeklere dnliik takilir. Agizlarina emzik verilir.
Emekler sekilde sahnenin arkasinda beklerler. Gitar ¢alan ¢ocuklar sahnede olurlar. Miizik baslayinca, miizige uygun
hareket ederler. Kiigiik yaramaz uslu durmaz, sozleriydi bebekler sahneye emekleyerek gelirler. Gitar ¢alanlarin
etrafinda iki defa dolanirlar. Daha sonra gitar ¢alanlarin 6niinde, elini emzigin altina koyarak emer gibi yapar. Miizik
esliginde dans edilir.

Kiigiik yaramaz hi¢ uslanmaz,

Oynar oynar yorulmaz, Sorar durur hi¢ hi¢ usanmaz...

Dort yasinda bir afacan, Evde durmaz gezmek ister...

Tak pesine rezil olursun, Ne goriirse onu ister...

Balon alsan bebek ister, Bebek alsan dii diit ister,

Siislii piislii abla gorse, Yiiksek topuk giymek ister...

Kiigiik yaramaz uslu durmaz, Kii¢iik yaramaz hi¢ uslanmaz,
Yemek yemez acikmaz, Inat eder hig hi¢ konusmaz,

Kiigiik tatli bir yaramaz, Aglamadan pek duramaz,
Oynamaya bagladi mi, Evin yolunu bulamaz...

Ona kadar saymasini, Tabak bardak kirmasini,
Simarip naz yapmasini, Bilir ancak bu yaramaz... Haldun Hiirel
Fliit baglama veya org ¢alan bir veli sinifa davet edilir. Bildikleri parcalar1 ¢galmalari istenir.
MATERYALLER
o Kitap ve kalemler
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
e Sayy/Sayma: Onceki-Sonraki
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Cocuklardan masalara gegmeleri istenir. “Miizik aletlerini sayalum. Ornekteki gibi miizik aletlerinin sayisini
gosteren rakami bulup, yuvarlak (0) icine alalim. ” Elmalarin iizerindeki eksik rakamlari tamamlayalim.”
“Kesik cizgilerin iizerinden giderek cizgileri tamamlayalim.” Yonergeleri verilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGIiTiM AKISI

Tarih : 18.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 O RPPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman

“Sekiller Konusuyor’ ’isimli Tiirkge, sanat, oyun, miizik, matematik
“Degerlerimiz (Dogruluk)” isimli okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







SEKIiLLER KONUSUYOR

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Sanat, Oyun, Miizik, Matematik (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup Etkinligi ve Kiigiikk Grup
Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser. Malzemeleri yapistirir Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Nesneleri yeni
sekiller olugturacak bigimde bir araya getirir.

SOSYAL-DUYGUSAL GELISiM

Kazanim 15. Kendine giivenir.

Gostergeleri: Grup 6niinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkl goriiglerini séyler.

DIiL GELiSiMi

Kazanim 2. Sesini uygun kullanir.

Gostergeleri: Konusurken/sark: sdylerken nefesini dogru kullanir.

Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini drama, 6ykii gibi cesitli yollarla sergiler.

BIiLiSSEL GELISIiM

Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olay bir siire sonra yeniden soyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazamm 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin seklini sdyler.

Kazanim 7: Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklari sekline gore gruplar.

Kazanmim 8: Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilagtirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklarin geklini ayirt eder, karsilagtirir.

Kazamm 12. Geometrik sekilleri tamr.

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

Kazamim 16. Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.

Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.

OGRENME SURECI

Cocuklara etrafiniz1 inceleyin. Kare seklinde neler gorityorsunuz? diye sorulur. Etrafimiza baktigimizda her seyin
kendine gore bir sekli oldugunun dikkati ¢ekilir. Cocuklara sinifa baktiklarinda kare seklinde gordiikleri sekilleri
siralarlar. Cocuklara gordiigi sekiller saydirilir. Ayni islem dikdortgen, tiggen vs. sekillerde de ¢ocuklara sorularak
uygulanir. Bu konu hakkindaki daha 6nce 6grendikleri pekistirilir. “Sekiller Konuguyor” dramasi yapilir.

Kare, tiggen, dikdortgen ve daire seklinde hazirlanmis kartlar ve kartlarin tizerine tizgiin, mutlu yiizler ¢izilir. Alttaki
hikaye anlatilir. Kartonun tizerine tiggen, kare, daire, dikdortgen sekilleri ¢izilir ve kesilir. Daire sekline tizgiin yiiz.
Digerlerine mutlu yiiz ¢izilir. Her ¢ocuga bir sekil verilerek dnlerine takilarak rol verilir.

Daire sekli sahneye gelerek; Daire seklinin cani ¢ok sikilmis. Ne yapsam, ne yapsam derken, bahgeye ¢ikmaya karar
vermis. Yuvarlanarak bahceye ¢ikmis. Etrafta kimsecikler yokmus.

Bahgede tek basina oyun oynarken yanina bir iiggen gelmis. Daireye seninle oynayabilir miyim? demis. Daire, tiggene
seni tanimiyorum demis. Uggen “benim adim iiggen. Ug kenarim, {i¢ kdsem var, demis. Beni en ¢ok catilarda
gorebilirsin, demis. Dairede kendini tanitmis. ”” Benim kdsem yok,’” demis. Daireyle iiggen arkadas olmuslar. Oyun
oynamaya karar vermisler. Derken karsidan bir sekil daha gelmis. Hey arkadaslar, bende sizinle oynayabilir miyim?
demis. Daire biz seni tanimiyoruz? Demis. Kare kendini tanitmis. “Benim adim kare. Dort esit kenarim var.”” demis.
Daire.” Benim kdsem yok,’” demis. Daireyle licgen, kare arkadas olmuglar. Oyun oynamaya karar vermisler.

Oyun oynarken kargidan kosarak bir sekil daha gelmis. Hey arkadaslar, bende sizinle oynayabilir miyim? demis. Daire
biz seni tanimiyoruz? Demis. Dikdértgen kendini tanitmis. “Benim adim dikdértgen, ki uzun, iki kisa kenarim var
demis. Beni en ¢ok kapilarda goriirsiiniiz, demis.

Hadi hep birlikte oyun oynayalim demisler. En sonunda kutu kutu pense oyununa karar vermisler. El ele tutusarak, kutu
kutu pense elmami yense arkadasim iiggen arkasim donse. (Uggen sekli arkasina doner.) Kutu kutu pense elmami yense
arkadagim daire arkasin1 donse, kutu kutu pense elmami yense arkadasim dikdortgen arkasini donse, kutu kutu pense
elmami yense arkadasim kare arkasini donse, diyerek oyunu tamamlamiglar. Bahgede oynarken birde bakmuslar ki!
Kendilerine benzeyen sekiller bahgesini gormiisler.
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Hadi hep birlikte dikdortgen seklinin {izerinden ¢ift ayakla sicrayarak karsiya gegelim derler. Her sekil sirayla ¢ift
ayakla sigrayarak karstya gecer. Uggen seklinin iizerinden tek ayak iizerinde sigrayarak ilerlenir. Daire seklinin
iizerinden iki ayagiyla taslarin iizerinden saga sola ilerleyerek oyun biter. Nebahat Yurtoglu

Sekiller kenar gizgilerinden kesilir. Ipe sirayla yukardan asagiya yapistirilir. Cocuklar sekilleri kullanarak sinifimiza
sekiller mobili yaptik. Sekillerin 6zelliklerini tekrar edelim. Kag

Masalar degisik renklerde el isi kagid1 verilir. Cocuklardan tiggen, kare, daire, dikdortgen sekilleri ¢izmeleri istenir.
Cizilen sekiller kesilir. Yeni sekiller olusturulur. Kagida yapistirilir.

Hamdi Damdi sarkis1 sylenir. (Hamdi Damdi sisman yuvarlak bir adamdir.)
Kocaman bir kafasi var. Minicik bir viicudu var
Baginda kiigiiciik sapkasi var. Hamdi damdi hamdi damdi
Sallanarak yiiriiyordu. Neseyle de giilityordu. Cikt1 duvara tirmanda.
Bunu yapmayi kolay mi sandi, yuvarlandi cant yandi.
Cocuklardan masalara oturmalart istenir. Kegeli kalemler ve kitaplar dagitilir.
“Yukaridaki geometrik sekilleri sayalim. Geometrik sekilleri ciceklerin icine yazalim.” yonergesi verilir.
MATERYALLER
e Kartonun iizerine ¢izilmis {iggen, kare, daire, dikdortgen sekilleri
e Kitap ve kegeli kalemler
SOZCUKLER
* -
KAVRAMLAR
e  Geometrik Sekil: Kare, Ucgen, Dikdortgen ve Daire
AILE KATILIMI
e  Sekillerle ilgili hikaye olusturma sayfasi eve gonderilir.
DEGERLENDIRME
Drama da hangi sekiller konustu?
Drama da rol almak hosunuza gitti mi?
Oyunda roliiniizii canlandirirken neler hissettiniz?
Oyunda en ¢ok hosunuza giden sey neydi?
Oyunda en ¢ok zorlandigimiz sey neydi?
Daha dnce buna benzer oyunlar oynadiniz n1?

UYARLAMA



DEGERLERIMIiZ(DOGRULUK)

Etkinlik Cesidi: Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: .............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazanmim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte cizer.
SOSYAL DUYGUSAL GELISIM
Kazanim 5: Bir olay ya da durumla ilgili olumsuz duygularim uygun yollarla gosterir.
Gostergeleri: Olumlw/olumsuz duygularin olumlu sdzel ifadeler kullanarak agiklar. Olumsuz duygularin olumlu davranslarla gosterir.
DiL GELiSiMi
Kazanim 3: S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
Gostergeleri: Diiz ciimle kurar.
Kazamm 5. Dili iletisim amaciyla kullamr.
Gostergeleri: Konusmalarinda nezaket sozciikleri kullanir. Duygu ve diisiincelerinin nedenlerini sdyler.
Kazanim 8.Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinlediklerini/izlediklerini resim, dykii yoluyla sergiler.
BILiSSEL GELIiSiM
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazamim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: leriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler
Kazanmim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeleri: Bir olayim olasi nedenlerini sdyler. Bir olayin olast sonuglarini soyler.
OGRENME SURECI
Can, annesinin en sevdigi vazoyu kirmis, Can annesine sdylemeden vazo kiriklarini ¢ope atmis. Can’in annesi vazo
kiriklarimi goriince ¢ok iiziilmiis. Can vazoyu kimin kirigimi sormus. .................... Hikaye burada sonlandirilir.
Sizce Can ne cevap vermis olabilir: Cocuklarin verdigi cevaplar dinlenir.
Can ‘in yaptig1 dogru mu?
Can vazoyu ¢ope atmak yerine ne yapmaliydi?
MATERYALLER
o Kitap ve boya kalemleri
SOZCUKLER
e Dogru sdyleme
e  Dogruluk
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
e Ailelere bu konuda konusmalari, dogru s6yleme konusunda 6rnek olmalari istenir.
DEGERLENDIRME
Cocuklardan masalara oturmalart istenir. Kegeli kalemler ve kitaplar dagitilir.
“Resimleri inceleyelim. Can’in annesi neden iiziilmiis soyleyelim. Can’in annesi icin bir tane vazo cizelim. Icine
dokuz tane cicek cizelim.” Yionergesi verilir.

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih : 21.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 OO ROPRRUPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zaman

“zZat Kavramlar®’ isimli Tiirkce, okuma yazmaya hazirltk etkinligi
“Simetrik Resim” isimli sanat, oyun, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zaman

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







ZIT KAVRAMLAR

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Bitinlestirilmis Biiyik Grup ve Bireysel Etkinlik)
YasGrubu ...

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISiMi

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri kopartir/yirtar. Nesneleri yan yana dizer.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

Gostergeleri: Zit anlamli sozciikleri kullanr.

Kazamim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina anlatir.
BIiLiSSEL GELiSiM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

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

Kazanim 5. Nesne ya da varlhiklari gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adim sdyler. Nesne/varligin biiytikliigiinii, dokusunu, tadini sdyler.

Kazanmim 8. Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilagtirir

Gostergeleri: Nesne/ varliklarin, biiytikligiint, dokusuna, tadina gore ayirt eder karsilagtirir.

OGRENME SURECI

Cocuklardan sandalyelere alip U seklinde oturmalart istenir. “Ellerimizle sap sap vuralim. Dizlerimize pat pat diye
vuralim. Hadi kolumuzu sarip, sessizce hikayemizi dinleyelim.” Denilir. Hik&yenin ad1 “Yaramaz Sirma ve Ayiciklar”
Biiyiik giizel ormanin i¢indeki kii¢iik bir kuliibede iyi kalpli bir ay1 ailesi yagarmis. En biiyiik olan baba ayicik, ortanca
olan anne ayicik ve en kiigiik olansa bebek ayicikmis. Giinlerden bir giin, yemek vakti hep birlikte sofranin basina
oturmuslar. Anne ayicik herkesin tabagina pilav koymus. Ama yemek ¢ok sicakmis. Baba ayicik “Yemek soguyuncaya
kadar yiiriiylise ¢cikalim,” demis. Bu sirada ormanda yiiriiylise ¢ikan Yaramaz Sirma kuliibeyi gormds.

Kuliibenin camindan igeri bakmis. Evde kimsenin olmadigini goriince kapiy1 agip igeri girmis.

Pilav tabaklarim1 gdrmiis. Biitiin tabaklardaki pilavlarin tadina bakmus. 11k ikisi cok sicak gelmis. “Kiiciik tabaktaki tam
bana gore .” demis ve hepsini yemis. Yaramaz Sirma’nin uykusu gelmis.

Gidip baba ayicigin sandalyesine oturmus. “Bu ¢ok sert.” demis. Daha sonra anne ayicigin koltuguna oturmus. “Bu ¢ok
yumusak.” demis. Bebek ayicigin sandalyesine oturmus.

“Bu tam bana gore, “demis ve uykuya dalmus.

Bir ¢catirdama olmus. Sandalye kirilmis ve yaramaz Sirma yere diismiis.

Sirma yatak odasina gitmis.

Baba ayicigin yatagina yatmis. “Bu ¢ok yiiksek,” demis.

Anne ayicigin yatagini denemis. “Bu ¢ok algak,” demis.

Bebek ayicigin yatagina yatmus.

“Bu tam bana gore,” demis ve hemen uykuya dalmis.

Ucg ayicigin kuliibeye dondiigiinii duymamus.

Ayiciklar yemeklerin basina oturmuslar.

Baba ayicik “Biri benim pilavimin tadina bakmis,” demis.

Anne ayicik “Biri benim pilavimin tadina bakmis,” demis.

Bebek ayicik kendi kasesine bakmis. Kasesi bogmus.

“Benim pilavimi kim yedi? Hem de hepsini yemisler.” Demis ve hickirarak aglamaya baglamis.

Baba ayicik “Igeride birisi olmal1.” demis.

Etrafina bakinca sandalyesini gormiis.

“Biri benim sandalyeme oturmus.” demis.

Anne ayicik koltuguna bakmis.

“Biri benim koltuguma oturmus.” demis.

Bebek ayicik “Biri benim sandalyeme oturmus. Ustelik de kirmus.” demis.

Ayicik ailesi yatak odasina gitmis.

Baba ayicik “Biri benim yatagima yatmis, ” demis.

Anne ayicik “Biri benim yatagima yatmis, “demis.

Bebek ayicik kendi yatagina bakmus.

“Biri benim yatagimda uyuyor,” demis.

Yaramaz Sirma uyanip karsisinda ayiciklar1 goriince sasirmis.



Yaramaz Sirma yataktan firlamis.
Camdan atlamis ve kosarak evin disarisina ¢ikmis. Evine gitmis.
Ayicik ailesi bir daha onu hi¢ gérmemis.
Hikaye bittikten sonra bastan baslayarak soru-cevap seklinde hikaye anlattirtlir. Hikayede gegen zit kavramlara dikkat
cekilir.
Cocuklara; “Simdi size baz1 kelimeler sdyleyecegim, siz de bu kelimelerin ziddim sdyleyeceksiniz.” der. Ogretmen birkag
zit kavramu siralar. Daha sonra ¢cocuklardan zit anlamli kelimeleri bularak sdylemelerini ister. Ogrencilerin dogru cevaplar
pekistirilir, yanhslar diizeltilerek cocuklarin zit kavramlari gelistirmeleri desteklenir. Ogretmen: Biiyiik, uzun, hafif, genis
kalin, kiiiik, agir, ince, sigman, bos, zayif, a¢ , dolu uzak ,soguk, giindiiz, dar, yakin, tok, sicak, gece, giizel, eski ,kirli,
algak, yumusak, temiz ,¢irkin, yiiksek, sert, yeni
Etkinligin ardindan ¢ocuklarin sevdigi oyunlar oynanir. Masalara zit kavramlarla ilgili esleme kartlar1 konulur. Her cocuk
sirayla bir kart1 agar, digeri zit anlamlisini bulur ve yanina koyar. Kitaplar ve kalemler dagitilir. “Sayfadaki resimleri
inceleyelim. Her birini zit anlamlisini ¢ikarma sayfasindan bularak karsilarindaki kutucuklara yapistiralim.” Y 6nergesi
verilir.
MATERYALLER
e “Yaramaz Sirma ve Ayiciklar” adli hikayesi
e  Zit kavramlar egleme kartlari
o Kitaplar ve kalemler
SOZCUKLER
o -
KAVRAMLAR
e Boyut: Biiyiik-Orta Kiiciik, Biiyiik- Kii¢iik, Dar- Genis, Ince-Kalmn
Miktar: Bos-Dolu
Yon/Mekanda Konum: Igeri-Disar1, Algak-Yiiksek, Uzak-Yakin
Duyu: Sicak-Soguk, Yumusak-Sert
Zaman: Gece-Giindiiz
e  7Zat: Sisman-Zayif, Eski-Yeni, Giizel —Cirkin, Temiz-Kirli, A¢-Tok
AILE KATILIMI
e  Zit kavram bulma oyunu oynanabilir.
DEGERLENDIRME
Hangi kavramlarm karsitin1 sdylediniz?
Kavramlarin karsitin1 sdylerken zorlandiniz mi?
Bilmedigin kavram var miyd1?
Dolunun karsit1 nedir?
Yakimin karsitt nedir?

UYARLAMA



SIMETRIK RESIM

Etkinlik Cesidi: Sanat, Oyun, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ...................
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISiMi
Kazamim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri
istenilen nitelikte ¢izer.
Kazanim 5: Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri: Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde ¢esitli
hareketleri ard1 ardina yapar
DiL GELIiSiMi
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan sézciikleri fark eder ve sozciiklerin anlamlarim sorar.
Kazamm 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinledikleri/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda
yorum yapar.
BIiLiSSEL GELISiM
Kazamm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazamim 3. Algiladiklarini hatirlar.
Gostergeleri: Nesne/durum/olay: bir siire sonra yeniden soyler.
Kazanim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu soyler.
Kazamim 15. Parca-biitiin iliskisini kavrar.
Gostergeleri: Biitlin ve yarim gosterir. Pargalar1 birlestirerek biitiin elde eder.
Kazanmim 18. Zamanla ilgili kavramlan aciklar.
Gostergeleri: Zaman ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde agiklar. Zaman bildiren araglarin islevlerini agiklar.
OGRENME SURECI
Cocuklara kagit ve parmak boyasi verilir. Kagidi ikiye katlamalari istenir. Kagidin sag tarafta kalan yarim kismina
parmak boyasiyla resim yapmalar1 ve kagidin diger yarisim yaptigi resmin tizerine kapatmasi istenir. Eliyle kagidin
tizerinde gezdirilir. Resmin kagida izi ¢ikmasi saglanir. Kagit agilir. Her iki yarimdaki ayni olduguna dikkat gekilir.
Cocuklardan oyun alanina ge¢meleri istenir.
Saat rondu oynanur.

Saat
Kurulunca tisenmeden
Dinlenmeden mirildanir.
Duyarsin iste, dinlesen, Tirik tirak, tirik tirak
Takartilar, lakirtilar, Olurmu hig ¢alismamak

Sabahlar1 erken erken,
Tarlalarda giin dogarken,

Uyanir hep ¢oluk ¢ocuk, Tirik tirak, tirik tirak,
Lakartilar takirtilar. Olurmu hi¢ ¢alismamak
MATERYALLER

e  Saat miizigi

o Kitap ve boya kalemleri
SOZCUKLER

e  Simetri
KAVRAMLAR

o -

AILE KATILIMI

DEGERLENDIRME



Cocuklardan masalara gegmeleri istenir. Kitap ve boya kalemleri dagitilir. “Yukaridaki yarum birakilan resmin diger
yarisim cizerek tamamlayalim.” “Yiinden yapilirim. Kisin giyilirim, cok sicak tutarim. Uzerimde 7 tane mum var.
Bembeyazdr rengim. Havug, zeytin, komiirii ¢ok severim. Yonergeleri soyleyen varligi bulalim, yuvarlak (0) icine
alalim.”Doru mu, Yanlhs mi? Bu duvar saatidir. Cam agaci kisin yapraklarini doker. 9 tane miizik aleti, var.

Bu simit yenir. Bu seklin adi karedir. Saat 5’°i gosteriyor. “Kutucuklarin altindaki yonergeleri égretmenimizden

dinleyelim.Ciimle dogruysa, ¢tkartma sayfasindaki giilen yiizii, yanhssa iizgiin yiizii bulup, yapistiralim.”
Yénergeleri verilir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITIM AKISI

Tarih : 22.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 OO ROPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamam

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam
“Pembe Rengi Ogreniyorum” isimli sanat etkinligi
“Pembe Neler Neler VVar?” isimli Tiirkce, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







PEMBE RENGi OGRENiYORUM
Etkinlik Cesidi: Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIM
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Nesneleri toplar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
DiL GELIiSiMi:
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konusmayi baglatir. Konusmayi siirdiiriir. Konugmay1 sonlandirir.
Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini bekler.
Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Kazamm 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
BIiLiSSEL GELISIM:
Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular
sorar. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.
Kazamm 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin rengini soyler.
Kazamim 8. Nesne ya da varhklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini ayirt eder, karsilagtirir.
OGRENME SURECI
Cocuklardan U seklinde haliya oturmalari istenir. Cocuklara siiftaki oyuncaklar arasindan pembe renkte olanlar
dagitilir. Ogretmen eline pembe renkte oyuncak alir. Cocuklardan ellerindeki oyuncaklara dikkat etmeleri istenir.
Elimizdeki oyuncaklarin her biri farkli ama bu oyuncaklarin ortak bir 6zelligi var. Sizce bu oyuncaklarda ayni olan
nedir? Sorusu sorulur. Cocuklara ayni olanin pembe renk oldugu sezdirilmeye ¢alisilir. Cocuklarin cevaplari dinlenir.
Pembe cevabi gelince rengin adinin “pembe” oldugu sdylenir. Ardindan ¢ocuklara “neler pembe renk olur?” sorusu
sorulur. Smifimizdaki pembe renkleri bulalim, denilir. Herkes pembe rengi bulur. Tekrar yerine oturur. Pembe rengi
nasil elde edebiliriz? Sorusu sorulur. Hadi simdi pembe rengi elde etmek i¢in masalara oturalim, denilir.
Cocuklardan masalara dorder kisilik gruplara ayrilarak oturmalari istenir. Masalara kirmizi, beyaz parmak boyasi veya
guas boyalar, su kaplari, paletler, firgalar, izerinde lolipop resminin oldugu kagitlar konulur.
Paletlere dnce beyaz boya sonra iizerine kirmizi boya dékmeleri istenir. Ikisi firca yardimiyla karistirilip, pembe renk
elde edilir. Cocuklara kirmizi —beyaz renklerin karisimindan pembe rengin ortaya ¢iktigi sylenir. Onlerindeki
kagitlardaki lolipoplart pembe renge boyamalari istenir. Kagitlarin kurumasi igin bir kenara birakilir. Eller yikanir.
MATERYALLER

e  Smftaki oyuncaklar ve esyalar

e Kirmizi, beyaz parmak boyasi veya guas boyalar

e  Su kaplari, paletler, firgalar

e Lolipop resminin oldugu kagitlar
SOZCUKLER

o -
KAVRAMLAR

e Renk: Pembe
AILE KATILIMI

o -
DEGERLENDIRME
Bugiin 6grendiginiz rengin adi neydi?
Hangi renkleri karigtirarak pembe rengi elde ettik?
Lolipoplar1 pembe renge boyamak hosunuza gitti mi?
Bagka neler pembe renk olur?
Pembe renkten baska hangi renkleri tantyorsunuz?

UYARLAMA



PEMBE NELER NELER VAR ?
Etkinlik Cesidi Tiirk¢e, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Bitinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiMi
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte gizer.
DiL GELIiSiMi:
Kazanim 4. Konusurken dilbilgisi yapilarini kullanir.
Gostergeleri: Cliimle kurarken isim, fiil, sifat kullanir.
Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusma sirasinda goz temasi kurar. Konugmayi baglatir. Konusmayzi siirdiiriir. Konusmayi
sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak i¢in sirasini bekler.
Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamim kavrar.
Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.
Kazanim 8. Dinlediklerini/izlediklerini cesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinlediklerini/izlediklerini miizik siir, 6ykii gibi
cesitli yollarla sergiler.
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 ¢geken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.
Kazanmm 5. Nesne ya da varhklar gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin rengini, seklini sdyler.
Kazanim 12. Geometrik sekilleri tanir.
Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin iSmini soyler.
Kazamim 8. Nesne ya da varhklarin 6zelliklerini karsilagtirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini ayirt eder, karsilastirir.
OGRENME SURECT
Cocuklardan U seklinde haliya oturmalari istenir. Bugiin hangi rengi 6grendik? Sorusunu yoneltilir. Turuncu cevabini
alinca “ turuncu balonunum” parmak oyunu sdylenir.
“Pembe Balonum”
Bu benim pembe balonum (iki el i¢i i¢e konur parmaklar kapatilir)
Onu iifler, iifler sisiririm (Sol el parmaklar kapali olarak agza gotiiriiliir iifleme hareketi yapilir)
Balonum kocaman olur (iki elin parmaklar1 uglarindan birlestirilir, top sekli verilir)
Bazen havasini sondiiriiriim (Iki elin parmaklari biiziiliir)
Cok sisirirsem balonumu (iki elin parmaklari uglarindan birlestirilir, top sekli verilir)
Pat ...diye patlar (Eller birbirine vurulur)
Giiriiltii kulaklara verir zarar (Iki ele ile kulaklar kapatilir.)
Birlikte diisiinelim “Pembe renkte neler neler var? sorusu yoneltilir.
“Pembe lolipop var.
Pembe elbise var
Pembe kelebek var.
Pembe ¢icek var.
Pembe balik var.” Cocuklarin farkli isimler s6ylemeleri i¢in yonlendirilir. Cocuklarin séyledikleri not edilir. Hep
birlikte sarki olusturulur.
Etkinligin ardindan masalara gegmeleri istenir.
MATERYALLER
* -
SOZCUKLER
° -
KAVRAMLAR
° -
AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Ogretmen kitaplar1 ve boya kalemleri dagitir. Kirmuzi ile beyaz renk karisti. Hangi renk ortaya hangi renk ¢ikti?
Soyleyelim. Cicegi renkte boyayalim. Sinifimizdaki pembe renkte olan esyalari bulalim. Bog kutuya bir tane vazo
¢izip, pembe renge boyayalim. ” Sayfadaki sekKilleri, verilen renklere boyayalim.yonergesi verilir.” Yonergeleri verilir.

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih : 23.02.2022
Yas Grubu Dl
Ogretmen Ad1 U ROPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani
Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamani

“Diin Okula Gelemedim? Ciinkii... ” isimli Tiirk¢e, sanat etkinligi
“Biiyiiyiince Ne Olacagim’’ isimli Tirkce, sanat etkinligi
“Hangi Meslegi Yapiyorlar” isimli oyun, okuma yazmaya hazirlik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







DUN OKULA GELEMEDIM? CUNKU ...

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Sanat (Biitiinlestirilmis Biiylik Grup Etkinligi)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiMi
Kazanim 4. Kii¢iik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

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

SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 15. Kendine giivenir.

Gostergeleri: Grup oniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli goriislerini sdyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 3. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.

Gostergeleri: Diiz ciimle, olumsuz ciimle, soru ciimlesi ve bilesik ciimle kurar. Climlelerinde 6geleri dogru kullanir.
Kazanmim 4. Konusurken dilbilgisi yapilarini kullanir.

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

Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Konusma sirasinda g6z temasi kurar. Konugmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini
soyler.

BILIiSSEL GELIiSIM

Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazamim 17. Neden-sonug iliskisi kurar.

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

OGRENME SURECI

Cocuklardan sandalyelere alip U seklinde oturmalar1 istenir .Cocuklara bir climle sdylenir. “Diin okula gelemedim.
Ciinkii ...Cocuklardan “¢iinkii” baglacindan sonra ciimleyi tamamlamalart istenir. “Ciink{i” okula neden gelmedigiyle
ilgili nedenler sdylemeleri istenir. Ardindan asagidaki climleler sdylenir.

Yagmur yagdiginda 1slandim. Cilinkdi. ...

Diin okula gelemedim. Ciinkii ....

Cok korktum. Ciinkii ......

Hikayeye ¢ok giildiim. Ciinkii ...

Her olay ifadesini bir gocuktan tamamlamasi istenir. Cocuklardan farkli olay ciimleleri sdylemeleri ve diger
arkadasinin bu ciimleyi tamamlamasi istenir.

Etkinlik bitince ¢ocuklardan masalara gegmeleri istenir. Etkinlige baslamadan 6nce 6gretmen tarafindan A 4 kagidina
yatay olarak 1,5cm eninde ¢izgiler ¢izilir. Renkli fotokopi kagidinda ¢ogaltilir. Her masa etkinligi birlikte yapacaklari
soylenir. Cocuklara iizerinde ¢izgilerin olan kagitlar ve makas, yapistiric dagitilir. Seritleri kullanarak ne yapabiliriz?
Sorusu sorulur. Her masa seritleri keser. Ne yapacaklarina karar verir. Is birligi yaparak ekinligi tamamlarlar. Her masa
etkinligini tanitir. Yapilan etkinlikler hakkinda konusulur.

MATERYALLER

o A 4 kagidi, renkli fotokopi kagidi, yapistirict, makas
SOZCUKLER

o Ciimle tamamlama

o Serit
KAVRAMLAR

o -
AILE KATILIMI

o -

DEGERLENDIRME
Bugiin hangi kelimeyi daha ¢ok kullandik?
“Cilinkii” oyunu eglenceli miydi?
“Clinki “ile sdyledigin ciimlede zorlandin mi1?
Daha 6nce “clinkii” baglacint hi¢ kullandin m1?

UYARLAMA



BUYUYUNCE NE OLACAGIM?

Etkinlik Cesidi: Tiirk¢e, Sanat, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Bilyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir. Nesneleri yeni sekiller
olusturacak bigimde bir araya getirir.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 2: Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir.

Gostergeleri: Anne/babasinin adini, soyadini, meslegini vb. sdyler.

Kazanim 16: Toplumsal yasamda bireylerin farkl rol ve gorevleri oldugunu aciklar.

Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu sdyler.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 5: Dili iletisim amaciyla kullanir.

Gostergeleri: Sohbete katilir. Konugmak i¢in sirasini bekler. Duygu, diisiince ve hayallerini soyler.

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

Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini baskalarina anlatir. Dinlediklerini/izlediklerini resim gibi ¢esitli yollarla sergiler.

Kazanim 10: Gorsel materyalleri okur.

Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.

BIiLiSSEL GELIiSIiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

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

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

Kazanim 4. Algiladiklarin1 hatirlayabilme.

Gostergeleri: Nesne, durum yada olay1 belli bir siire sonra yeniden ifade eder.

Kazamim 6. Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore eslestirir.

Gostergeleri: Nesne/varliklart kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir.

OGRENME SURECT

Ogretmen, cocuklara “Benim meslegim ne? diye sorar. Cocuklarin cevaplari dinlenir. “Sizlere ‘Meslek’ kelimesinin ne
demek oldugunu anlatmak istiyorum.” diyerek sohbete baslar. “Insanlarin istekleri dogrultusunda tercih ettigi cesitli
isler vardir. Bu ¢aligmalarin karsilig1 olarak maddi olarak yani para ile o kisiye 6deme yapilir. iste buna meslek denir.
Tipki babanizin, annenizin bir meslegi oldugu gibi.”

Tek tek her 6grenciye babasinin, eger ¢alisiyorsa annesinin hangi meslege yaptig1 sorulur.

Cocuklarla tizerinde meslek resimlerinin oldugu kartlar (Bilgisayardan olabilir) yardimiyla meslekler tanitilir ve
cocuklarla mesleklerin genel 6zellikleri hakkinda konusulur. (Flas kartlar: Doktor, hemsire, dis¢i, sofor, kaptan, pilot,
asc1, itfaiyeci, tamirci, firinci, balik¢1, kasap, manav, 6gretmen, terzi, berber, postaci, ayakkabici, ressam, polis, trafik
polisi, sporcu, fotografci...)

Ardindan “Siz biiyliylince hangi meslegi se¢cmek istersiniz?” sorusu sorulur. Cocuklarin verdigi cevaplar, kagida
yazilarak ailelerle paylasilir.

Ogretmen, “Yarin herkesin babasinin veya annesinin meslegini tanitan bir obje ile okula gelmesini istiyorum.” Der.
Meslekler adli parmak oyunu sdylenir.

Ben berberim,

Tras ederim. (Isaret parmag ile orta parmak makas gibi hareket ettirilir)

Ben terziyim,

Elbise dikerim. (Igne ile dikis dikme dykiinmesi yapilir)

Ben yazarim,

Roman yazarim. (Yaz1 yazma 6ykiinmesi yapilir.)

Ben atletim,

Hizli kosarim. (Parmaklarla kosma hareketi yapilir)



Ben pilotum,
Hep ugarim. (Elinde parmaklar agik, u¢ma hareketi yapilir)
Ben askerim,
Nobet tutarim. (Nobet tutma hareketi yapilir)
Ben sunucuyum,
Haber sunarim. (Parmak uglar1 birlestirilip sunucu 6ykiinmesi yapilir)
Ben sarkiciyim,
Sarki sdylerim. (Sarki sdyleme Oykiinmesi yapilir)
Ben de sizi izliyorum.
Keyfimden oynuyorum. (Oynanir)
Meslekleri tanitan bir hikdye okunur. Hikayeyle ilgili kisa sorular sorulur. Anlattigimiz meslekleri yapalim denilerek
etkinlik masalarma ge¢meleri istenir. Cocuklara oyun hamuru dagitilir. Oyun hamuruyla g¢esitli meslekleri anlatan
figiirler ve kullandiklar1 malzemeler yapilir. Ardindan oyun hamuru kutulara koyulur. Ve kaldirtlir.
“Biiyiiylince hangi meslegi segmek istersiniz?” Se¢mek istedigin meslekle ilgili bir resim yapiniz, yonergesi verilir.
Yapilan resimler panoda sergilenir. Daha sonra portfolyo dosyasina konulur. Cocuklardan haliya oturmalar istenir.
Meslegin ne oyunu oynanir.
MATERYALLER
e  (esitli mesleklere ait gorsellerin yer aldig1 kartlar.
e  Oyun hamuru
e Hemysire kepi, steteskop, terazi, siringa, fon makinesi, tarak, kalem, palet, firga, polis kebi, mektup zarfi, olta,
kepce
SOZCUKLER
e Meslek
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e Ailelerden ¢ocuklara meslekleriyle ilgili bilgi vermeleri i¢in yonlendirilir.
e Her 6grenciye segmek istedigi meslekle ilgili siir verilir. Siiri birlikte tekrar etmeleri istenir.
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi meslekleri tanidik?
Bugiin okudugumuz hikaye kitabinin ad1 neydi?
Okudugumuz hikaye kitabinin konusu neydi?
Siz biiyilyiince hangi meslegi se¢meyi diisiiniiyorsunuz?
Tanittigimiz mesleklerden en ¢ok hangisi ilginizi ¢ekti?
Sizin bildiginiz baska hangi meslekler var?
Ailelerden ¢ocuklara meslekleriyle ilgili bilgi vermeleri i¢in yonlendirilir.
Her 6grenciye se¢mek istedigi meslekle ilgili siir verilir. Siiri birlikte tekrar etmeleri istenir.

UYARLAMA



HANGI MESLEGI YAPIYORLAR?

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazamim 4. Kii¢iik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer.
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanim 16: Toplumsal yasamda bireylerin farkl rol ve goérevleri oldugunu aciklar.
Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu soyler.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konugma sirasinda goz temasi kurar. Jest ve mimikleri anlar. Konusurken jest ve mimiklerini kullanir.
Kazamm 10: Gorsel materyalleri okur.
Gostergeleri: Gorsel materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel materyallerle ilgili sorular sorar.Gorsel
materyallerle ilgili sorulara cevap verir.
BIiLiSSEL GELiSiM
Kazanim 4. Algiladiklarimi hatirlayabilme.
Gostergeleri: Nesne, durum yada olay1 belli bir siire sonra yeniden ifade eder.
Kazamim 6. Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklart kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir.
OGRENME SURECH
Ogretmen bir kutu icine, cocuklara gostermeden degisik mesleklerin kullandig1 arag gerecleri (Hemsire kebi, steteskop,
terazi, siringa, tornavida, fon makinesi, tarak, kalem, palet, firga, polis kebi, mektup zarfi, olta, kepge vb.) koyar.
Cocuklardan sirayla kalkarak bu sandiktan bir nesne se¢melerini ve gostermeden, sessiz bir sekilde, bu nesnenin
simgeledigi meslek gurubunu canlandirmalarini ister. Diger ¢ocuklar pandomim yoluyla anlatilan bu meslegin ne
oldugunu bilmeye calisir. Ogretmen ipuglar1 vererek dogru cevabin bilinmesine yardime1 olur.
Kitap ve Baylar dagitilir. Resimlerde gordiigiin kisiler hangi meslegi yapiyorlar? Siyleyelim. Mesleklerini yaparken
hangi malzemeleri kullaniyorlar? Eslestirelim. Sen biiyiiyiince hangi meslegi se¢mek isteriz? Anlatalim.” Yonergesi
verilir.
MATERYALLER
e Kitap ve boyalar
SOZCUKLER
* -
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
¢ Cocugunuzla, biiyiiylince hangi meslegi segmek istedigi hakkinda konusunuz.
e Sectigi meslek ile ilgili resimler bulup kagida yapistirmasi i¢in rehberlik ediniz.
e Resimlerin altina resimle ilgili kisa bilgiler yazimz. Yazdigimz bilgileri birkag defa tekrar ettiriniz.
Hazirladiginiz sayfay1 okula génderiniz.
DEGERLENDIRME
Resimdeki insanlar hangi meslegi yapiyorlar?
Bu meslegi yapanlar hangi malzemeleri kullaniyorlar?
Daha 6nce bu meslekleri tantyor muydun?

UYARLAMA



YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih 1 24.02.2022
Yas Grubu D
Ogretmen Ad1 RO P R PRPPR

Giine Baslama Zamanm

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Fircalarla Tamisalim” isimli Tiirkce, sanat etkinligi
“Marangoz Usta ¢’ isimli Tiirkge, sanat etkinligi
“Sivri- Kiit” isimli oyun, matematik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamani

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







FIRCALARLA TANISALIM

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyliik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ......
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazamim 4. Kiigiik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM
Kazanmim 3. Kendini yaratia yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.
Kazanim 15. Kendine giivenir.
Gostergeleri: Grup oniinde kendini ifade eder.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Gostergeleri: Konusmak icin sirasini bekler
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. Dinledikleri/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Dinlediklerini/izlediklerini miizik, resim gibi ¢esitli yollarla sergiler.
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 ¢geken nesne/durum/olay1 ayrintilariyla agiklar.)
Kazanim 5: Nesne ya da varhiklar: gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, biyiikligiini, yapildigi malzemeyi soyler.
Kazanim 8. Nesne ya da varhiklarin 6zelliklerini karsilastirir.
Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, sekline, biiyiikliigiinii, kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.
Kazanim 9: Nesne ya da varhiklari 6zelliklerine gore siralar.
Gostergeleri: Nesne/varligin biiyiikliigiinii gore siralar.
OGRENME SURECI
Minderler ¢ember seklinde yerlestirilir. Cocuklar minderlere otururlar. “Fir¢alar Yaristyor” adli 6ykii okunur. Firga
cesitleri hakkinda konusulur, sorular sorulur. Sinifa getirilen firgalar incelenir. Cocuklar firgalar1 biiyiikten kiigiige
dogru siralarlar. Fir¢alarin neden yapildiklari, kullanim amaglari, hangi ditkkanda satildig1 sorulur.Cocuklarin cevaplar
dinlenir.
Cocuklarla birlikte sinifin uygun bir yerine firga merkezi yapilir. Firga yapimiyla ilgili bir video izlenir. Fir¢alarin
isimleri sorulur. Bilmedikleri tahmin etmeleri istenir. Cocuklardan masalara ge¢meleri istenir Cocuklara artik
materyaller verilir. Her ¢cocuk kendi fir¢a veya firgasini yapar. Yaptiklari firgalarin adini1 séyler. Firgalarina bir isim
koyar. Yaptig1 fircay: arkadaslarina tanitir. Kimler tarafindan kullanilabilecegini anlatir. Yapilan firgalar firga
merkezinde sergilenir.
MATERYALLER
e Firca cesitleri (Ayakkabi, sag, temizlik, elbise, makyaj, badana, dis fircasi)
e “Firgalar Yarigiyor” oykii kitab1 veya slaytti
SOZCUKLER
e Badana
KAVRAMLAR
e Boyut: Biiyiik-Orta- Kiiciik

AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Oykiide hangi fircalar vardi?
Hangi firga birinci oldu?
Dis fir¢asimin birinci olma sebebi neydi?
Temizlik firgalar1 nelerdi?

UYARLAMA



MARANGOZ USTA

Etkinlik Cesidi: Tiirkge, Sanat Etkinligi (Biitlinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ...............
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
SOSYAL DUYGUSAL GELiSiM
Kazanim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tagtyan iirtinler olusturur.
Kazanim 15. Kendine giivenir.
Gostergeleri: Grup 6niinde kendini ifade eder. Gerektiginde liderligi tistlenir.
Kazanim 16: Toplumsal yasamda bireylerin farkl rol ve gorevleri oldugunu aciklar.
Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gorevlere sahip kisiler oldugunu soyler.
DiL GELIiSiMi
Kazanim 6: Sozciik dagarcigim gelistirir.
Gostergeleri: Dinlediklerinde yeni olan s6zciikleri fark eder ve sézciiklerin anlamlarini sorar.
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri: Dinlediklerini/izlediklerini siir, resim gibi ¢esitli yollarla sergiler.
Kazanim 9. Sesbilgisi farkindahig gosterir.
Gostergeleri: Sozciiklerin sonunda yer alan sesleri soyler. . Siir, dykii ve tekerlemedeki uyagi sdyler.
BIiLiSSEL GELIiSiM
Kazanim 5: Nesne ya da varhklar: gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, kullanim amacini, miktarini, soyler.
OGRENME SURECI
Ogretmen elinde birkag tahta parcalariyla simifa girer. “Bu tahta parcalarini kullanarak kizimin esyalarim koymast igin
kiiciik bir dolap yaptirmak istiyorum. Ama kime yaptiracagimi bilemiyorum.” Der. Cocuklarin kime yaptirabilecegiyle
ilgili fikirleri alinir. Eger ¢ocuklardan “marangoz “cevabi verilmemisse 6gretmen marangozun kim olduguyla ilgili bilgi
verir. Ardindan “marangoz” siiri sGylenir.
Marangoz
Tulumumu giyerim,
Tahtay testereyle keserim.
Evimizdeki dolap, masa
Sandalyeleri yaparim.
Bilin bakalim meslegim hangisi diye sorulur.
Simdi “Marangoz Usta ” hikayesini dinleyelim diyerek hikayeye gecilir. Arda kitap okumayi ¢ok severdi. Her firsatta
ailesiyle birlikte kitapcidan kitap alirdi. Arda’nin kitaplar: giin gectikce artiyordu. Kitaplari koyabilecegi kitapliga
ihtiyag vardi. Ailesi ve Arda, kitaplari koymak i¢in kitaplik yaptirmaya karar verdiler. Ailesi ve Arda’nin kitapligini
odasinda nereye koyabileceklerini kararlagtirdilar. Sonunda kitapligin yerini belirlediler. Metreyle dlgtiiler. Arda yeni
kitaplik yapilacag i¢in ¢ok heyecanliydi.
Arda babasina kitapligi1 kime yaptiracaklarini sordu. Babasi “marangoz” cevabini verdi.
Arda babasiyla birlikte marangozun ¢alistig1 atdlyeye gittiler. Marangoz Ardalar1 kapida karsiladi. Marangoz Ardalara
atolyeyi gezdirdi. Arda’min at6lye ¢ok ilgisini ¢ekti. Atolyede tahtalar, biiyiik makinalar, vidalar, testere, penseler,
tornavidalar, g¢ekigler vardi. Dolaplar, masa ve sandalyeler ¢esit cesitti. Marangoz katalogdan birkag tane kitaplik
modeli gosterdi. Babasi Marangoz Ustasina kitapligin 6l¢iistinii verdi. Marangoz hemen kagit iizerinde basit bir ¢izim
yapti. Sonra cetvelle ayrintili bir ¢izim yapt.
Marangoz tulumunu giyip, hemen ise bagladi. Tahtalar testereyle kesti. Marangoz Usta kestigi tahtalar1 ¢ekicle
cakti. Arada sirada egrilen civileri penseyle soktii. Bazi yerleri sikistirmak i¢in vidalar1 tornavidayla sikigtirdi.
Dolabin iizerine matkapla delikler agti. Kitapligi boyadi ve boyanin kurumasi i¢in biraz beklediler. Arda marangozu
biitiin dikkatiyle izledi. Sonunda kitapligin boyas: kurudu. Kitapligi kamyonete yiiklenip, evlerine gittiler. Arda ¢ok
mutluydu.
Hikaye bittikten sonra su sorular sorulur.
Arda’nin kitapligini kim yapacakt1?
Marangoz nerede ¢alistyordu?
Atélyede hangi malzemeler vardi?
Marangoz kitaplik modelini nereden gosterdi?
Marangoz neden basit bir ¢izim yapt1?
Marangoz ¢aligmaya baglamadan 6nce hangi giysiyi giydi? Bu giysiyi neden giydi?



Marangoz Ustasi neden tahtalar1 kesmis olabilir?
Marangoz tahtalari ne ile kesiyor?
Cekigle neler cakiyor? Cekisle neler yapilabilir? Civileri ne ile soktii?
Tornaviday1 neden kullanmis olabilir? Tornavidayi nasil kullaniyor?
Matkapla ne igin kulland1?
Arda kitaplig1 bitince hangi duyguyu yasamis, olabilir?
Marangoz tahtalardan ne gibi esyalar yapabilir?
Yapilan egyalar nerelerde satilabilir? sorular sorulur.
Cocuklardan masalara gegmeleri istenir. Kagit ve pastel boyalar dagitilir.

“Siz, kitaplarinizi koyabileceginiz bir kitaplik tasarlamak istiyorsunuz. Nasil bir kitaplik tasarlardiniz, ¢iziniz.”
Yonergesi verilir. Cocuklardan ¢izdikleri kitapliklar1 anlatmalari istenir.
Bir giin 6nce “biiyliyiince segmek istedigi meslekle ilgili hazirladiklari sayfay1 anlatmalarina firsat verilir.”
MATERYALLER

e Birkag tane tahta

y

SOZCUKLER
e Marangoz
e Tamir seti, pense, vida, tornavida, kerpeten, keser, testere
. Metre
o Katalog
KAVRAMLAR
o -
AILE KATILIMI
e  (Cocuklarint marangoz atblyesine gezmeye gotiirmeleri istenir.
DEGERLENDIRME

Bugiin okudugumuz hikayenin ad1 neydi?

Bugiin hangi meslegi tanidik?

Marangoz Ustas1 ne yapiyor?

Marangozun kullandig1 malzemelerden hangileri ilginizi ¢ekti? Neden?
Marangoz Usta hikayesi hosunuza gitti mi?

Daha 6nce anne ve babanizla marangoza gittiniz mi?

Daha 6nce bu aletlerin isimlerini biliyor muydunuz?

UYARLAMA



SiVRi- KUT

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

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELISIM

Kazaniml: Yer degistirme hareketleri yapar.

Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda kosar.

Kazamim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. ,

Gostergeleri: Kiigiik top ile omuz lizerinden atig yapar. Atilan topu elleri ile tutar.

Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.

SOSYAL DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 15. Kendine giivenir.

Gostergeleri: Gerektiginde liderligi tstlenir.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 6: Sozciik dagarcigini gelistirir.

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

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.

Kazamim 4: Nesneleri sayar.

Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Saydig1 nesnelerin Kag tane oldugunu sdyler.
Kazanim 5: Nesne ya da varhiklar gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini, dokusunu, kullanim amacini, miktarini, sdyler.

Kazanim 7. Nesne ya da varhklar 6zelliklerine gore gruplar.

Gostergeleri: Nesne/varliklart dokusuna gore gruplar.

Kazanim 20. Nesne grafigi hazirlar.

Gostergeleri: Nesneleri kullanarak grafik olusturur. Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur. Grafigi olugturan
nesneleri ya da sembolleri sayar. Grafigi inceleyerek sonuglari agiklar.

OGRENME SURECI

Oyun alanma gegilir.

Cocuklarla el ele tutusarak halka olunur. Cocuklara istop oyununu oynayacaklarint séylenir. Halkanin ortasina 6nceden
kesilerek hazirlanmis pense, vida, tornavida, kerpeten, keser, testere, tahta resimleri konur. Cocuklardan bir tane resim
secmeleri istenir. Sectigi resmi bantla oniine(bagrina) yapistirir. Her ¢ocuga resmine dikkat etmesi istenir. Ardindan
rahat tutulabilecek biiyiikliikte bir top alinir. Ogretmen cocuklara “Birazdan &niiniize yapistirdigim alet isimlerinden
birini sdyleyerek topu havaya atacagim. Kimin tizerindeki aletin ismini sdylersem, o ¢ocuk topu tutmaya calisacak.
Topu tutarsa o da segilen bir aletin ismini sdyleyecek ve o topu havaya atacak. Topu tutamazsa herkes kagacak. Eger
topu havada tutamazsaniz (DUR) diye bagiracaksiniz. Topu yerden alip, en yakin oyuncuya vurmak i¢in atacaksiniz.
Topla onu vurursaniz ebelikten kurtulacaksiniz. Vuramazsaniz yeniden topu havaya atacaksiniz. Oyun bu sekilde
strdiiriiliir. Eger 6grenci sayisi fazlaysa siif iki gruba ayrilarak istop oyunu oynanir.

Oyun etkinligi bitiminde ¢ocuklardan masalara gegmeleri istenir. Kitaplar ve mum boyalar dagitilir.

“Marangoz Ali Usta’min ditkkanindaki aletleri inceleyelim. Aletlerin isimlerini séyleyelim. Marangoz Ali Usta’min
kullandigt ayr1 ayr1 sayalim. Verilen grafikte her aletin sayis1 kadar kutucugu boyayalim.”

Masanin iizerine ucu kiit ve sivri malzemeler konur. Malzemelere dokunarak sivri olanlar1 hissetmeleri istenir. Sivri
olanlar1 ve kiit olanlari bir araya getirip gruplamalari istenir.

“Resimleri inceleyelim. Hangileri kiit, hangileri sivri séyleyelim. Ucu sivri olan aletlerin altindaki yuvarlak sekilleri
pembe renge, ucu kiit olan aletlerin altindaki sekilleri yesil renge boyayalim.” yinergeleri verilir.

MATERYALLER

e Biradet top
SOZCUKLER

o Istop
KAVRAMLAR

e  Duyu: Sivri -kiit



AILE KATILIMI
o Ailelere evdeki tamir aletlerini tanitmalart ve ne amagla kullanildigini séylemeleri istenir.
e Ailelerden bir giin sonrasi etkinlik i¢in kagittan as¢1 sapkasi ve 6nliigii yapmalari istenir.

Asc1 6nliigii bezde dikilebilir.

DEGERLENDIRME

Istop oyununda hangi malzeme resimlerini kullandik?

Istop oyunu nasil oynaniyor? Anlatir misin?

Topu havaya attigimizda arkadasinizin topu tutabilmesi i¢in nasil atmamiz gerekiyor?

Atilan topu tutabilmemiz igin nelere dikkat etmemiz gerekiyor?

Istop oyunu hosunuza gitti mi?

Topla oynanan bagka oyunlar var m1?

Bugiin hangi kavramlar1 6grendik?

Aletlerin kiit veya sivri oldugunu hangi duyu organimizla hissettik?

Grafigi olustururken nelere dikkat ettiniz?

Grafik olusturmak hosunuza gitti mi? Grafik olustururken zorlandiniz mi?

Grafik olusturdugumuz nesnelerin hangisi ¢ok, hangisi azd1?

Baska nelerle ilgili grafikler yapabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITiM AKISI

Tarih : 25.02.2022
Yas Grubu U
Ogretmen Ad1 TR RPPRRPP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

“Minik Ascilar is Basinda” isimli Tiirkce, sanat etkinligi

“Kac Pizzamz Var?”’ isimli matematik, okuma yazmaya hazirlik etkinligi
“Viicudumla Resim Yaptim” isimli oyun, matematik etkinligi

Oyun Zamani

Ogrenme merkezlerinde oyun

Giinii Degerlendirme Zamam

Eve Gidis

Genel Degerlendirme







MINIK ASCILAR i$ BASINDA

Etkinlik Cesidi: Tirkge, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)

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

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

MOTOR GELIiSiM

Kazamim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Malzemeleri keser, yapistirir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.

SOSYAL DUYGUSAL GELISiM

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

Gostergeleri: Toplumda farkli rol ve gérevlere sahip kisiler oldugunu séyler.

Kazamim 9: Farkh Kkiiltiirel 6zellikleri aciklar.

Gostergeleri: Kendi iilkesinin kiiltiiriine ait 6zellikleri soyler. Kendi iilkesinin kiiltiirii ile diger kiiltiirlerin benzer
ve farkli 6zelliklerini sdyler. Farkli iilkelerin kendine 6zgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu soyler.

DiL GELiSIiMi

Kazanim 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. Dinlediklerini/izlediklerini miizik, siir, resim, drama, 6gibi gesitli
yollarla sergiler.

BILISSEL GELISIM

Kazamim 4: Nesneleri sayar.

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

Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gozlemler.

Gostergeleri: Nesne/varligin adini, rengini, tadini, kokusunu, yapildigi malzemeyi soyler.

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

Gostergeleri: Nesne/varliklar: tadina gore ayirt eder, eslestirir.

Kazanim 18. Zamanla ilgili kavramlar aciklar.

Gostergeleri: Olaylari olus zamanina gore siralar.

OGRENME SURECI

Ogretmen “Cocuklara bugiin size bir siirprizim var. Birazdan anneleriniz size yoresel yemeklerimizden bazilarim
yapip simifimiza getirecekler, hepsinin tadina bakacagiz.” Der. Annelerin yoresel yemekleri getirmesi ile birlikte
yiyeceklerin tadina bakilir, isimleri 6grenilir. Veya internetten yoresel yemekler tanmtilir. Manti, baklava, igli
kofte, ¢ig kofte, gozleme, hosmerim gibi. En sevdikleri yemeklerin isimleri sorulur. Tadilan yemeklerin tadi,
kokusu, hangi malzemeden yapildigi hakkinda konusulur. Tath yiyecekler eslestirilir. Yemek yapmayr meslek
haline getiren kisiye ne denir? Sorusu yoneltilir. Cocuklardan “ag¢1” yanit1 gelmezse asc¢inin kim oldugu ile ilgili
bilgi verilir. Asc1 sapkasi ve 6nliigii takilarak aser siiri sGylenir.

Asq1
Bol bol yemek ve pasta yaparim. Yemeklerinizi diizenli yiyin,
Kepgeyle karistirir, masayla kizartirim. Cabucak biiyiiyiin

Simdi bu yemekleri siz yapmay1 ister misiniz? Hadi dyleyse minik ascilar masalara gecelim, denilir. Cocuklara
daha 6nceden hazirlanan as¢1 sapkasi ve 6nliigii giydirilir. Sinifa davet edilen konuk yoresel yemeklerden bir
tanesini yaptirir. Yemek yapilamazsa oyun hamuruyla gézleme ve manti yapilir. Oyun hamuru ve oklava, plastik
bigaklar masalara konulur. Oklava ve merdanelerle oyun hamurlari agilir. A¢ilan hamurlar, oyuncak bigakla kare
seklinde kesilir. Kare seklindeki hamurun uglari ¢apraz sekilde birlestirilir. Mant1 yapilir.
MATERYALLER
e  Yoresel yemekleri gdsteren resimler, oyun hamuru, merdane, oklava
SOZCUKLER
e  Yoresel yemekler (gézleme, manti, baklava, hosmerim, i¢li kofte, gozleme)
KAVRAMLAR
e Duyu: Tath- Aci-Eksi-Tuzlu
AILE KATILIMI
o -
DEGERLENDIRME
Bugiin hangi yemeklerin adlarimi 6grendiniz?
Hangi yemegi yaptiniz?
Yemeklerden en ¢ok hangisinin tadini sevdiniz?
Minik as¢1 olmak hosunuza gitti mi? Sen as¢1 olsaydimiz hangi yemegi yapmak isterdin? UYARLAMA



KAC PiZZAMIZ VAR?

Etkinlik Cesidi: Matematik, Okuma Yazmaya Hazirlik Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel
Etkinlik)
Yas Grubu: ..................
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELIiSiM
Kazamim 4. Kii¢iik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Kalemi dogru tutar. Kalem kontroliinii saglar. Cizgileri istenilen nitelikte gizer.
BIiLiSSEL GELIiSiM
Kazamim 4: Nesneleri sayar.
Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig
nesnelerin kag tane oldugunu soyler.
Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gozlemler.
Gostergeleri: Nesne/varligin adini, seklini soyler.
Kazamim 9. Nesne ya da varhklari 6zelliklerine gore siralar.
Gostergeleri: Nesne/varliklari renk tonlarina gore siralar.
Kazamm 16. Nesneleri kullanarak basit toplama islemi yapar.
Gostergeleri: Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.
OGRENME SUREC]
Daha 6nce dgrenilen sarkilar tekrar edilir. Kitap ve boyalar dagitilir. Ogretmen eline agik mavi-koyu mavi renk,
agik yesil-koyu yesil renk tonlarindaki boyalar alir. ikisi de mavi renk ama tonlar1 farkli denilir. Birisine agik
mavi, digerine koyu mavi denildigi sdylenir. A¢ik renk ve koyu renk boya kalemleri renk tonlarina gore
siralamalari istenir.
MATERYALLER
e Kitap ve boyalar
e Acik mavi-koyu mavi renk, agik yesil- koyu yesil renkteki kegeli kalemler
SOZCUKLER
e Artirma
o  Acik renk- koyu renk
KAVRAMLAR
o Zit kavram: Yasli-Geng
AILE KATILIMI
e  (Cocuklara yoresel yemeklerini tanitmalart istenir.
DEGERLENDIRME
. “Ogretmenimizden soylediklerini soyleyelim. Yash olan asciyt gosterelim. Yash olan asci kag pizza yapmis.
Geng olan as¢1 kag pizza yapmis? Soyleyelim. Iki asct kac pizza yapmis? Soyleyelim. Toplam pizza sayisint bos
Pizza tabagina yazalim.” “Gélge resimlerden hangisi “Ascimiz yemek yapiyor.” Ciimlesini destekliyor. Resmin
altndaki tencere remini boyayalim.” Yéonergeleri verilir. Kitaplar kaldurilir.

UYARLAMA



VUCUDUMLA RESIiM YAPTIM

Etkinlik Cesidi: Tiirkce, Sanat Etkinligi (Biitiinlestirilmis Biiyiik Grup ve Bireysel Etkinlik)
Yas Grubu: ..........
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
MOTOR GELISIiM
Kazamim 1. Yer degistirme hareketleri yapar.
Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber egliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir.
Yonergeler dogrultusunda kosar.
Kazanim 4. Kiiciik kas kullamim gerektiren hareketleri yapar.
Gostergeleri: Degisik malzemeler kullanarak resim yapar.
DiL GELiSIiMi
Kazamim 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. Dinlediklerini/izlediklerini miizik, resim gibi ¢esitli yollarla sergiler.
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/olayi ayrintilariyla agiklar.)
OGRENME SURECI
Oyun alanina gegilir. Ogretmen ¢ocuklara resimleri neyle yaptik? Viicudumuzu kullanarak da resim yapabilir
miyiz? Sorularini sorar. Ogretmen “Simdi hepimiz birer fircayiz.” Bir kagidi boyayacagiz.” der. Ardindan su
yonergeleri verir.
“Firgalar ayaga kalksin ve kagitlarina dogru kossun. Yavas yavas kagitlarimiza dogru ilerliyoruz. Simdi daha
hizli kosuyoruz. Simdi yavasliyoruz, simdi tekrar hizlaniyoruz.
Simdi kagida ziplaya ziplaya ulasalim. Simdi kdgidimizi boyamaya baslayalim.
Simdi kollarimizla kagidimizi boyayalim. Simdi ellerimizle kdgidimiz1 boyayalim.
Simdi parmaklarimizla kagidimizi boyayalim. Simdi ayaklarimizla kagidimizi boyayalim.
Simdi topuklarimizla kagidimizi boyayalim. Simdi sirtimizla kdgidimiz1 boyayalim.
Simdi burnumuzla kagidimizi boyayalim. Simdi sa¢larimizla kdgidimizi boyayalim.
Simdi sirt {istii yatalim ve ayaklarimizla gokyiizline bir giines ¢izelim. Viicudumuzla yere ¢imen ¢izelim. Artik
bacaklarimizi uzatalim ve eserimizi seyredelim. Miilkemmel!..
Simdi herkes bana ne resmi ¢izdigini soylesin.”
Cocuklardan masalara gegmeleri istenir. Kitap ve boyalar verilir.
Resmi inceleyelim. Bu resimde neler goriiyoruz? Anlatalim. Bir ressam oldugumuz diigiinelim. Bos ¢erceveye
asagidaki resmin aymisini cizmeye calisalim. “Yukaridaki resimleri inceleyelim. “Iki resim arasinda bes fark
bulalim. Buldugumuz farklari asagidaki resmin iizerinde carpr (X) isaretiyle isaretleyelim. “Resimleri
inceleyelim. Resimdeki insanlar hangi meslegi yapiyorlar? Séyleyelim. Kesik cizgileri ok yoniinde birlestirerek
calisirken kullandiklart malzemelere ulastiralum.” yonergeleri verilir.
MATERYALLER
e Juan Miro’ nun resmi
o Kitap ve boyalar
SOZCUKLER
* -
KAVRAMLAR
* -
AILE KATILIMI
* -
DEGERLENDIRME
Oyunumuzda viicudumuzla neler yaptik?
Firca olmak hosunuza gitti mi?
Bagka hangi esyalar1 firca olarak kullanabiliriz?
Viicut boliimlerimizi nasil hareket ettirdik?
En keyifli olan hareket hangisiydi?
Bu oyun eglenceli miydi? Bu oyunu baska nasil oynayabiliriz?

UYARLAMA






YARIM GUNLUK EGITIiM AKISI

Tarih :28.02.2022
Yas Grubu (Ay) D
Ogretmen Ad1 PP

Giine Baslama Zamam

Oyun Zaman

Ogrenme merkezlerinde oyun
Kahvalti, Temizlik

Etkinlik Zamam

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

Kazamm 1: Sesleri ayirt eder.

Gostergeleri: Sesin geldigi yonii soyler. Sesin kaynaginin ne oldugunu sdyler. 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.

Kazamm 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.

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

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

Gostergeleri: Nesne/durum/olaym ipuclarmi sdyler. Ipuglarini birlestirerek tahminini séyler. 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 hizlandikg¢a ¢ocuklar kogsmaya baslar, ritim yavasladik¢a ¢ocuklar yavas
yavas yiirimeye bagslarlar.

Cocuklara “Kedi Fareyi Yakala” adli oyunun oynanacagi agiklanir. Sayismaca ile bir cocuk kedi segilir. Kedinin yiizii duvara
dondiiriiliir. Cocuklar arasindan bir fare secilir Kedi secilen fareyi bulmaya calisir. Yaklastiginda ¢ocuklar miyavlamaya
baslar. Uzaklastiginda sessiz kalirlar. Sesin yiiksekligine gore kedi fareyi bulmaya caligir.

Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara ritim aletlerini dagitir ve sarkiyr 6nce 6gretmen 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 uzagmdaki varligin adinin
ne oldugu sorulur. Uzakta olan hayvanin kedi oldugu ve yakinindaki hayvanin ise kdpek oldugu agiklanir. Simdi sizlerle
birlikte bir oyun oynayalim. Kartlarin arkasina saklanmis olan kedi ve kdpek resimlerini bulacagiz. Oyunun bir grup oyunu
oldugu agiklanir. Oyunumuzun adi “Hadi Bul” diyerek agiklar. Grup bagkanlari segilir ve gruplar olusturulur. Gruplar
kendileri i¢in uzakta olan kopegi ya da yakin olan kediden bir tanesini segerler. Her grup kendi grubu i¢in se¢ilen yakin olan
ve uzak olan hayvan resmini bulmaya calisir. Oyun tiim 6grencilerin katiliminin saglanmasinin ardindan tamamlanir.
Kazanan grubun yakin grup mu uzak grup mu oldugu iizerine vurgu yapilarak agiklanir ve alkiglanir. Oyunu ardindan
o0gretmen uzak yakin kavramu ile ilgili video izlenir. Videonun ardindan uzak ve yakin nesneler ile ilgili 6gretmen ¢ocuklara
“smifin i¢inde sana en uzak - yakin olan nesneyi getirir misin?” diyerek tiim ¢ocuklarin katilimi saglanacak sekilde etkinlik
gerceklestirilir.

MATERYALLER

[ ]
SOZCUKLER

e YoOn
KAVRAMLAR



¢ Yon/Mekanda Konum: Yakin-Uzak
AILE KATILIMI

e Ailelerden ¢ocuklarma Pinokyo hikayesini okumalart istenir.
DEGERLENDIRME
Ritim hizlandiginda kosmak diginda baska neler yapabilirdik?
Oyunumuzun adi neydi?
Oyunumuz eglenceli miydi?
Oyunumuzdaki kahramanlar1 degistirseydik yerine hangilerini secerdin?

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.

Kazamm 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.

DiL GELIiSiMi

Kazanim 7: Dinledikleri/izlediklerinin anlamim kavrar.

Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.

BIiLiSSEL GELISiM

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

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

Kazanim 3: Algiladiklarim hatirlar.

Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir siire sonra yeniden sdyler. Hatirladiklarini yeni durumlarda kullanir.

Kazamim 5: Nesne ya da varhiklar: 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 yamurtalarinm kirilmasim bekliyordu. Vakit tamamlaninca érdek yavrular
yumurtalarindan ¢ikmaya bagsladilar. Fakat en son ve en biiyiik yumurta bir tiirlii kirllmiyordu. 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 6rdek yavrusunun rengi hala griydi. Kiimesin
biitiin hayvanlar1 onunla alay ediyorlar, ona “¢irkin 6rdek 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 giiriiltiicti
arkadaglarma kendini tanitmaya hazirlantyordu. Birden bir tiifek sesi ile irkildi. hi¢ zaman kaybetmeden oradan uzaklasti.
Cok gecmemisti ki kiigiik drdek kendini bir ¢iftlikte buldu. Ciftligin sahibi yasli kadin onu doyurdu. Atesin yaninda
uyumasina izin verdi. Fakat yavru 6rdek bir g6l bulabilme umuduyla oradan da uzaklasti. Giinlerce bir gol bulabilmek i¢in
rasgele yoluna devam etti. Sonunda bir gol kiyisina ulasti. Bu arada yalniz basina yasamay1 6greniyordu. Bu gol kiyisinda
yavru 6rdek giin gegtikce biiyiiyordu. Kendisi farkinda olmadan goriintiisii degisiyordu. Gegen kugular1 gordiikge onlarin asil
duruslar ve giizel goriiniislerinden dolay1 i¢ ¢ekiyordu. Ilkbaharda bir kugu siiriisii géliin kiyisina yuva yapmaya geldi.
Cirkin 6rdek yavrusuyla tanigsmak i¢in yaklastilar. Fakat kendisini bu zarif kuslarla arkadaslik etmek igin ¢ok ¢irkin ve kaba
buluyordu. Birden bire suda aksini gordii. Kendisini giizel bir kuguya doniigmiis oldugunu fark etti. Kugu siiriistine katildi ve
dmiir boyu mutlu oldu.Oykii niin ardindan gesitli sorular sorulur.

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

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

Alican dede oldu, hani g6zliigiim 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 sylenir.

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 6grenci karsilikli gegerler. Bir
6grenci 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 gocuklarin ilgi ve isteklerine goére devam ettirilir.



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

UYARLAMA






