2026-2027
EGITIM OGRETIM YILI
OCAK AYI GUNLUK PLAN



TARIH:04/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
v' Dinlediklerinde gecen yeni sozciikleri ayirt eder.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sézciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
v Materyal kullanarak dans eder.
v" Esli ya da grup hélinde dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
v' Bagkalaryla etkilesime girmeye isteklidir.
v’ Baskalaryla etkilesime girer.
v' Bagkalariyla girdigi etkilesimlerini siirdiirtir

BIiLiSSEL GELISIM

Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.
v" Verilen birden fazla y6nergeyi hatirlar.
v" Model olundugunda y6nergeye/yonergelere uygun davranir.
v" Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.
v" Yapilis1 gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.
Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak icin ¢caba gosterir.
v" Kendi bagina bir etkinlige/goreve baslar.
v' Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.
v Iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gdrevi tamamlar.
Zorlandig etkinligi/gbrevi bir siire sonra yeniden dener

KAVRAMLAR: Geometrik Sekil (Daire), Z1t (Hizli-Yavas, Diiz- Egri, Islak-Kuru, Yeni-Eski, Genis-Dar,
Aydimlik-Karanlik, Yukarida-Asagida)

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar. “Cocuklar sabahlari neler yapar1z?” sorusu ile gelen ¢ocuklarm
yanitlar1 dinlenir. Bu sabah sporla giine baslayacaklar1 sdylenir. Okul i¢inde bulunan bir spor alaninda (hava
kosullar1 uygun ise acik hava okul bahgesi de kullanilabilir), dijital ekrana yansitilarak agilan bir video

esliginde giine sabah sporu ile baglanir. (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan ¢cember zamanina gegilir



ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akigindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme
merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Egitici oyuncak masasina zit (1slak-kuru, yeni-eski, genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-agagida)
kavramlarin gorselleri ile olusturulmus eslestirme kartlar1 konulur. Bu kavramlara yonelik hikaye kitaplari,
dergiler ile kitap merkezi zenginlestirilir. Miizik merkezine ritim aletleri eklenerek ¢ocuklarin farkli sesler
cikarmalarina rehberlik edilir. Tiim merkezlerde cocuklar serbest sekilde vakit gegirirken 6gretmen
gozlemlerini gergeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogretmen dijital ekranda (Youtube: Z1t Kelimeler | Cocuk Sarkis1 | Ezo Sunal) sarkis1 agilir. Videodaki sarki
esliginde sinifi temizligi yapilir. Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarin1 gidermeleri i¢in lavabolara gegilir.

Tuvalet ve hijyen kurallar, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.

ERKEN OKURYAZARLIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)
ETKINLIK ADI: Zit Kavramlar

SOZCUKLER: Mesafe

DEGERLER:

MATERYALLER: Z1t (1slak-kuru, yeni-eski, genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-asagida) kavramlar
eslestirme kartlari, ritim aletleri, farkli nesnelerin gorsellerinin bulundugu kartlar, tas, boya ¢esitleri, resim
kagidi

Ogretmen gocuk sayis1 kadar farkli nesnelerin gorsellerinin bulundugu kartlar hazirlar. Kagitlardaki her
nesnenin baska bir kartta zitt1 vardir. Cocuklara kartlardaki gorselleri hi¢ gdstermeden dagitir. Ogretmen
acilan “Zit Kelimeler” (Ezo Sunal) sarkisi ile birlikte ¢ocuklardan sinifta serbest dolagsmalarini ve bu esnada
kartlarini arkadaslarinin gorebilecegi sekilde acgik tutmalarini ister. Bu esnada her ¢ocuk digerlerinin
kartlarindaki gorseli inceler. Miizik durdugunda 6gretmen ¢ocuklara “Elindeki resmin zittin1 bul”
yoOnergesini verir ve ¢cocuklar esleserek kol kola girerler. Eslesmelerin dogru olup olmadig: sinif¢a kontrol
edilir. Acikta kalan veya yanlis eslesenler hep birlikte dogrusu ile diizeltilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Hangi kahramanimiz 1slanmus, isaretleyelim. Hangi hayvan kuru, isaretleyelim. Hangi ¢orap yeni,
isaretleyelim. Hangi atki eski, isaretleyelim. Hangi merdiven genis, isaretleyelim. Hangi kuliibenin kapisi
dar, isaretleyelim (s.3). Hangi resimde Badem aydinlikta, isaretleyelim. Hangi resimde Pirpir merdivenin
yukarisinda, hangi resimde asagisinda? Isaretleyelim. Pirpir’in yukarida oldugu resmin yanindaki gigegi
pembeye, asagida oldugu resmin yanindaki ¢igegi mora boyayalim (s.4)”

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla hava sartlar1 uygun ise agik hava okul bahgesine ¢ikilir. Yaklasik 1 m. ¢apinda ve birbirine 3

metre uzaklikta karsilikli iki tane daire ¢izilir. Dairelerin Oniine yarim metre mesafede ¢izgiler ¢izilir.



Cocuklar sayisarak, adimlama yapar ve iki gruba ayrilir. Her ¢ocuk kendisi i¢in bahgeden iki tane tas toplar
ve taslar1 kendi grubunun dairesinin i¢ine daginik bir sekilde birakir. Oyuna baslayan gruptan bir ¢cocuk
dairesinden bir tag alarak verilen yonergeye gore (hizli, yavag yiirlime) diger grubun dairesinin 6niindeki
cizgiye kadar ilerler. Cizginin iizerinde durup elindeki tasla kars1 tarafin dairesindeki taslardan birini
vurmaya ¢alisir. Tas1 vuramazsa, tagi dairenin disina atarsa kendi tagin1 diger grubun dairesinin i¢ine birakir
ve oyun diger gruba geger. Oyuna diger gruptan bir oyuncu devam eder. Oyuna bir grubun dairesindeki tiim
taglar bitene kadar veya grubun belirledigi bir kural ger¢eklesene kadar devam edilir.

TURKCE-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Balon Patlarsa

SOZCUKLER: Teklif

DEGERLER: Dostluk

MATERYALLER: Boya Kalemleri, Kagit

Oyunun ardindan sinifa gelinir ve gember seklinde oturulur. Cocuklara kukla teknigi ile “Balon Patlarsa”
adli hikaye anlatilir.

Balon Patlarsa

Hophop tavsan, ¢ocuk parkinin yanindan gegerken mavi renkte bir balon buldu. Balonu alip arkadaglarinin
yanina gitti. Arkadaslar! Bakin bu benim yeni oyuncagim, dedi.

Minnos: Bu nasil oyuncak boyle?

Karabag: Bununla nasil oyun oynanir ki?

Hophop: Bilmiyorum ama ¢ocuklarin elinde hep goriiyorum, bu renkli oyuncagi alip evlerine gotiiriiyorlar.
Sincap Yoyo: Evde nasil oynuyorlar acaba, dedi.

Hophop, Karabas, Minnos ve Yoyo basladilar diisiinmeye... Bu nasil bir oyuncakt1 boyle?

Minnos, heyecanla arkadaslarina seslendi: Arkadaslar! Ben bununla ne yapildigini buldum: Bununla
ylziiliir, dedi. Hemen dere kenarina gittiler. Minnos, dereye girdi. Balonun iizerine ¢ikti. Balon suyun
iizerinde hareket etmeye basladi. Minnos, hi¢ rahat durur mu? O da hareket etmeye basladi. Cok gegmeden
suyun i¢ine cup diye diistli. Arkadaslari, Minnos’un haline giildiiler. Tiiyleri 1slak bicimde kosarak kenara
¢ikan Minnos:

Arkadaslar! Bununla yiizilmiiyormus, diyerek basladi giilmeye.

Yoyo: Arkadaslar! Bununla yiiziilmiiyorsa o zaman uguluyordur, diyerek agaca dogru kostu. Agacin dalina
cikti, elindeki balonla daldan asagi atladi. Ama Yoyo ucamamis, pat diye yere diigsmiistii. Arkadaslari, bu
kez Yoyo’nun haline dnce sasirdilar, sonra giildiiler.

Yoyo: Arkadaslar! Bununla ugulmuyormus, dedikten sonra basladi giilmeye.

Karabas: Arkadaslar! Bununla ne yiiziiliiyor ne de uguluyor. Oyleyse bunun iistiine biniliyor, dedi. Sonra
balonu eline ald1 ve balonun {izerine ¢ikti. Karabas, balonun iizerine ¢ikar ¢ikmaz balon iyice ezildi ve
yassilandi. Karabag da kendini yerde buldu. Arkadaslari, bu kez Karabas’in haline giildiiler.

Karabas: Arkadaslar! Buna binilmiyormus, dedi ve basladi glilmeye. Hop hop, eline balonu aldi. Balonun

icinden bir ses geliyordu. Arkadaglar! Bunun i¢inde bir sey var, dedi.



Balondaki sesi sirayla dinlediler. Ne oldugunu anlamaya calistilar. Balonun agzin1 agmaya c¢alistilar ama
acamadilar.

Yoyo: Arkadaslar! Bunun i¢ini agmak i¢in hep birlikte {izerine oturalim, belki o zaman agilir, dedi.
Hepsi bu teklifi kabul ettiler. Balonu ortaya aldilar, ayni anda balonun iizerine oturmaya ¢alistilar. Balon
ezildi, ezildi, ezildi ve paat diye bir ses duyuldu. Biitiin hayvanlar hemen oradaki agacin arkasina
saklandilar. Sonra saskin gozlerle birbirlerine baktilar. Ciinkii balonun i¢indeki mavi renkli boya etrafa
dagilmis ve hepsinin iistii bagi boya olmustu. Sonra hepsi birden “Bunun i¢inde boya varmis!” diye
birbirlerine bakip giildiiler.

Hikayenin ardindan ¢ocuklarla serbest resim ¢aligsmasi i¢in gerekli malzemeler hazirlanir. Hikdyede gegen
olay1 resmetmeleri istenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gézlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Giine nasil basladik?

Insan bir giiniinii nasil gegirir?

Oyunun kurallari nelerdi?

Taslar1 hangi sekilde tasidin?

Taslarla baska hangi oyunlar oynanabilir?

Z1t kavramlardan bir 6rnek verir misin?

Hikayenin adi neydi?

Hop hop tavsanin oyuncagi neydi?

Hikayemizin resmini yaparken ne ¢izdin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Gece ve giindiiz arasindaki farklar hakkinda sohbet edilmesi, hizli-yavas, diiz- egri, 1slak-kuru, yeni-eski,
genis-dar, aydinlik-karanlik, yukarida-agagida kavramlarini kullanarak gece ile giindiiziin karsilagtirilmasi
onerilebilir.

“Sokaklarda zit olan neler var?” sorusuna yanit bulacak ailece bir yliriiyiis planlanmasi istenebilir.



TARIH:05/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baglatilan konusmaya katilir.

Konugmay1 baglatir.

Konugmay siirdiirr.

Konusmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda goz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.

Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.

AN N N N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Nesneleri kopartir.

Nesneleri yirtar.

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

AN NANEN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanmim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aliskanlik héline getirir.
v' Canli varliklara saygi gosterir.
v' Siirdiriilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 verimli kullanir.
v' Siirdirilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 korur.

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.
v Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.
v Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.
v
Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
Verilen tek yonergeyi hatirlar.
Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.
Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.
Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.
Yapilis1 gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

AN N NN

Kazamim 21. Elestirel diisiinme becerisi sergiler.

Bir tartisma konusu ile ilgili soru sorar.

v’ Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesini agiklar.

v’ Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesinin gerekgelerini agiklar.
v' Diisiincelerinin gerekgelerine iliskin sorulara yanit verir.

<



KAVRAMLAR: Say1/Sayma (5 rakami), Zaman (Once-Simdi-Sonra), Miktar (Az-Cok)

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Cocuklarla gember zamanina gegilir. Cocuklara giin icinde
yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Bugiin havanin nasil oldugundan, haftanin hangi giiniinde ve
vaktinde olundugundan bahsedilerek sohbet baslatilir. “Sinifta kim yok?”” oyununun oynanacagi sdylenerek
oyunun kurallar1 agiklanir. Bir cocuk sayisma ile ebe secilir. Ebenin gozleri baglanir. Segilen bagka bir
cocuk siniftan ¢ikarilir. Tiim ¢ocuklar yerlerini degistirirler. Ebenin gozleri agilir. Ebeye “Kim yok?” diye
sorulur. Ebe siniftaki arkadaslarina bakar. Bir siire diisiiniir ve siifta olmayan arkadasini tahmin eder.
Ardindan ¢ocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Fen merkezine farkli 6l¢lim kaplar1 konulur. Az-¢ok kavramina yonelik kinetik kum ile kaplari doldurma
bosaltma oyunlar1 oynamalari saglanir. Kitap merkezi olay siralama kartlar1 ile zenginlestirilir. Tim
merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve
cocuklara rehberlik eder.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER
Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.
Kahvalti sonrasinda her gocuga asagidaki sozler esliginde hazirlanmis kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.
Bekliyor seni araban.
Haydi gidelim neseyle.
Arkadasimizi dinlemeye.
TURKCE (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIiK ADI: Istek mi, Ihtiya¢c mi?
SOZCUKLER: istek, ihtiyag
DEGERLER: Ozdenetim
MATERYALLER: Kolyeler, kiirsii, mikrofon, akilli tahta/projeksiyon, dykii kitabi, boyama sayfasi,
krepon kagidi, yapistirici, calisma sayfasi, 5 rakami boyama kagidi
Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen dnceden 6gretmen tarafindan goérevlendirilen
cocugun sunumunu yapacagi gosterisli, siislii bir kiirsii hazirlamistir. Temsili ve her sunumda kullanilmak
iizere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in cocuklardan minderlerini alarak
uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi dncesinde siiftaki ¢ocuklarin temel ihtiyaclar: giderilerek
hazirlanmalarina yardimci olunur. Sunum esnasinda uyulmasi gereken kurallar (sessiz dinleme, sorulari
varsa en sonunda sorma) konusularak ¢cocuklara hatirlatilir. Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk

kiirsiiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte hazirladig: dijital ortamdaki “Ihtiya¢ mu istek mi?”



konulu sunumunu siifta gerceklestirmesi saglanir. Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma,
hikaye anlatma, deney gibi etkinliklerle ¢esitlendirilebilecegi ailelerle paylasilmis olmalidir. Sunum bittikten
sonra siniftaki diger ¢ocuklarin sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma
dair degerlendirme yapmasi istenir ve dinlenir. Cocuklara fazla esya tiiketmenin bir sorun oldugu vurgulanir.
“htiya¢ mu1 istek mi?” konulu daha 6nceki planlarda da islenen konuya tekrar deginilerek ihtiya¢ olmayan
seylerin tiiketilmemesi gerektigi, eski esyalarin ise ihtiyaci karsilayacak duruma getirilebilecegi 6gretmen
tarafindan vurgulanir. Cocuklarla konu 6zelinde bastan sona bir 6zetleme yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gdzlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

OYUN-ERKEN OKURYAZARLIK-MATEMATIK (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Masalci Nine

SOZCUKLER: Once,sonra

DEGERLER: Yardimlasma

MATERYALLER:

Ogretmen ¢ocuklardan agtig1 bir miizik esliginde sinifta serbest sekilde dolasip dans etmelerini ister. Daha
sonra miizik durur ve ¢cocuklar donarlar. Ogretmen kimin basina dokunursa “Neredesin?” diye sorar. Segilen
cocuk cevresinde bulunan bir arkadasinin veya esyanin “Yanindayim, 6niindeyim, arkasindayim” seklinde
ifade eder. Oyun bu sekilde devam eder.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Her siranin bagindaki sekillerden kopan pargalari bulalim, par¢canin altindaki yuvarlagi boyayalim
(s.5)”

Ogretmen yasli karakterine biiriinmiis sekilde cocuklarin karsisina cikar. Cocuklara masalci nine gibi
davranarak onlarla tanigmak istedigini sdyler. Cocuklari etrafina toplar ve sohbet etmeye baglar. Bu arada da
cocuklara yash oldugundan, bu sinifa bile gelirken ¢ok zorluklar yasadigindan bahseder. Hatta yolda
yorulup dinlendigini, oturdugu yerden kalkarken de ¢ok zorlandigini ama yanina kimsenin gelip yardim
ettiginden bahseder. Cocuklara “Sizlere bir 6ykii anlatayim ¢ocuklar” diyerek yardimlasma konulu bir 6ykii
anlatmak igin kocaman bir masal kitabim dizine agar ve anlatamaya baslar. (Ogretmenin belirledigi herhangi
bir dykii paylasilir.) Ardindan masalc1 nine gitmesi gerektigini sdyler ve vedalasarak siniftan ¢ikar.
Ogretmen siifa kendisi olarak gelir ve ¢ocuklara neler oldugunu sorar. Cocuklara “Masalci nine size nasil
bir hikaye anlatt1” diyerek 6zetle anlatmalarini saglar. “Sonra ne oldu? Oncesinde ne olmustu?” gibi
sorularla olay siralamas1 yapmalarina rehberlik edilir. Yardimlasmanin 6neminden bahsedilir.
Yardimlasalim

Arkadaglarim yardim isterse benden

Yardim etmek i¢in kosarim hemen

Yardimlasinca isler kolaylasir



Oyun oynamaya bol zaman kalir (S. TABAR)

Ogretmen iizerinde 5 rakaminin yazili oldugu kart1 gdstererek hangi say1 oldugunu sorar. Cocuklarin
cevabindan sonra sayinin bes oldugu agiklanir. Hep birlikte bese kadar ritmik sayma yapilir. Bes parmak
isimli parmak oyunu hep birlikte sdylenir.

Bes Parmak Varmis

Bes parmak varmis (Sol elin parmaklar1 gosterilir.)

Hepsi de uyuyormus (Parmaklar yumuk sekilde tutulur.)

Sabah olmus uyanmaya baslamiglar

Once basparmak uyanmis (Basparmak gdsterilir.)

Arkasindan isaret parmag (Isaret parmagi gosterilir.)

Orta parmakta uyanip yanlarinda durmus (Orta parmak gosterilir.)

Yiiziik parmagi durur mu o da uyanmis (Yiiziik parmagi gosterilir.)

Ser¢e parmak hala uyuyormus (Uyuma hareketi yapilir.)

Kardesleri hep bir agizdan giinaydin diye bagirmislar (iki el agza gétiiriiliir.)

Ser¢e parmakta uyanmis (Serce parmak gosterilir.)

Cocuklar ¢alisma masalarina alinir. Uzerinde bes rakaminin yazili oldugu boyama sayfalar1 ¢ocuklara
dagitilir. Masaya renkli krepon kagitlart konur. Cocuklar krepon kagitlarini biiziip yuvarlayarak rakamin
icine yapistirirlar. Calisma sonunda etkinlikler panoda sergilenir.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Masalc1 nine size hangi 0ykiiyii anlatt1?

Yardimlagma ne demektir?

Evde annenize yardim ediyor musunuz?

Hangi durumlarda ¢evremizdeki insanlara yardim ederiz?

Size hi¢ yardim eden birileri oldu mu?

Yardimlagmak neden énemli?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile ve Toplum Katilim1 - 13. hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak, ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu
caligmalar1 tamamlamalar1 istenir.

Yardimlasmanin 6neminden bahsedilmesi istenir. Evde anne ya da babanin yaptig1 bir iste cocugun da ona
yardimci olmasi saglanarak uygulamali sekilde yardimlasma konusunu islemeleri 6nerilir.

Ailelerden ertesi giin yapilacak etkinlik i¢in Tiirk biiyiiklerinden Dede Korkut hakkinda aragtirma yapip,
yarim A4 biiytikliigiinde kagitlara siir, hikaye, resim vb etkinlik hazirlayip okula gondermeleri istenir.

Atik yonetimi, tasarruf konular ile ilgili ailelere mektup gonderilebilir.



“Cocugunuzla birlikte bulundugunuz ilde / ilgede saglam ancak kullanilmayan tekstil iirtinleri, oyuncak,
kitap gibi esyalar1 bagislayabileceginiz / paylasabileceginiz giysi toplama veya geri doniisiim kutulariin ya
da merkezlerinin var olup olmadigini arastirin. Daha sonra evinizdeki saglam ancak size kiigiik gelen,
kullanilmayan esyalarinizi belediyenin giysi toplama kutusuna ya da atik toplama merkezine géotiiriin. Daha

once okudugunuz kitaplar1 da kiitiiphaneye gotiiriin.”



TARIH:06/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
v' Dinlediklerinde gecen yeni sozciikleri ayirt eder.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sézciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
v Gorsel materyalleri inceler.
v’ Gorsel materyalleri agiklar.
v' Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.
Kazamim 9. Ses bilgisi farkindalig: gosterir.
Sozciikleri hecelerine ayirir.
Sozciiklerin ilk sesini sdyler.
Sozciiklerin son sesini sdyler.
Ayni sesle baslayan sozciikleri eslestirir.
Ayni sesle biten sozciikleri eslestirir.
Soylenen bir sesle baslayan sozciikler tiretir.

AN N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 2. Biiyiik kaslarim1 koordineli kullanir.
v Kol ve bacaklarin1 es zamanl hareket ettirir.
v" Farkli yonde/formda/hizda yiiriir.
v" Farkli yonde/formda/hizda kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazamim 20. i¢inde yasadig1 toplumun kok degerlerini i¢sellestirir.
Kok degerlerini tanir

Kok degerlerin isimlerini sOyler

Kok degerlerle ilgili sorulara yanit verir

Kok degerlerle ilgili diisiincelerini paylasir

Kok degerleri agiklar

Kok degerlerle kisilerin davranislarini iliskilendirir

ANANA NN

BIiLiSSEL GELISIM

Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.
v" Verilen birden fazla y6nergeyi hatirlar.
v" Model olundugunda y6nergeye/yonergelere uygun davranir.
v" Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

KAVRAMLAR: Geometrik sekil (Kare)
OGRENME SURECI



GUNE BASLAMA

Ogretmen cocuklar1 selamlayarak karsilar. Cocuklarla haftanin “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu i¢in “Kurt
Baba” isimli geleneksel oyunun oynanacagi belirtilir. Oyun i¢in hava sartlar1 uygun ise agik hava okul
bahgesine ¢ikilir. Oyunun kurallar1 ¢ocuklara agiklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun oynanir. Cocuklar
oyun alanina alinir.

Oyunun ezgisi:

Ormanda gezer iken

Kurt Baba’ya rastlar iken

Kurt Baba, Kurt Baba ne yapiyorsun?

Daire seklinde el ele tutusarak bu sarkiy1 sdyleyen 6grenciler ebeye, yani Kurt Baba’ya veya Kurt Anne ’ye
ne yaptigim sorarlar. Kurt Baba degisik bigimlerde cevap verir. Ornegin, oyun oynuyorum, yemek yiyorum,
dislerimi fir¢aliyorum vb... Ebenin cevabina gore ebe taklit edilir ve “Kolay gelsin, Afiyet olsun” gibi
nidalar kullanilir. Ebe en sonunda “Sizi yiyecegim” dediginde herkes kagar. Kurt Baba onlar1 yakalamaya
calisir. Yakaladigi kisi ebe olur.

Ardindan ¢gember zamanina gegilir ve gocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir.
Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Matematik merkezine geometrik sekil kartlari, kare yapbozlar, kare 6l¢cme ve kesme malzemeleri (cetvel,
kalem, makas), kare seklinde nesneler eklenerek merkez zenginlestirilir. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit

gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini gergeklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiya¢larini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.

ERKEN OKURYAZARLIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)
ETKINLIiK ADI: Dede Korkut

SOZCUKLER: Dede Korkut

DEGERLER: Vatanseverlik

MATERYALLER: Geometrik sekil kartlari, kare yapbozlar, kare 6l¢cme ve kesme seti (cetvel, kalem,
makas), kare seklinde nesneler, beyaz carsaf (4-5 adet), Dede Korkut’a ait gorseller, akilli tahta/projeksiyon,
boya cesitleri, resim kagitlari, Dede Korkut ve hikayelerinde gegen nesneler, karakterlerin gorsellerinden
alimmuis renkli ¢iktilar, 10 adet orta boy renkli balon

Ogretmen bugiin “Ayn Tiirk Biiyiigii Giinii” oldugunu ¢ocuklara belirtir. Bugiin yine kiiltiiriimiize ait
biiyiiklerimizden birisini tantyacaklarini sdyler. Sinifa getirdigi biiylik beyaz carsaflari ¢ocuklara verir ve
cocuklari gruplara ayirir. Her grubun bu beyaz carsaflardan birer ¢adir kurmasini ister. Siire¢ boyunca
cocuklar sinifta bulunan esyalar1 da kullanarak beyaz ¢adirlar olustururlar ve 6gretmen rehberlik eder.

Cadirlar bittikten sonra akilli tahta ekranina bir “Oba” gorseli yansitir. Bu resimdeki ¢adirlar, cocuklarin



kendi ¢adirlari, bunlarin ne ise yarayabilecegi, nerelere kuruldugu hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. Bunun
bir oba yasantis1 oldugu vurgulanir ve kisaca bu yasantinin detaylarindan bahsedilir. Ardindan ¢ocuklar
caligma masalarina alinir ve her gruba bir harf olacak sekilde D-E-D-E-K-O-R-K-U-T harfleri ¢ocuklara
dagitilir. Cocuklar harfleri serbest sekilde boyarlar. Hep birlikte calismalar da alinarak sinif panosuna gidilir.
Ogretmen hangi harfi sdylerse o harfe sahip olan grup calismasini 6gretmene verir. Panoya DEDE
KORKUT yazilir. Cikan yazi 6gretmen tarafindan okunur ve Dede Korkut’u taniyan olup olmadigi sorulur.
Dede Korkut’a dair basit diizeyde bilgi cocuklara aktarilir. Cocuklarla yarim daire seklinde minderlere
oturulur ve Dede Korkut’un sahst ve Dede Korkut Kitabi’na ait gorseller cocuklara gosterilir. Cocuklara bu
ismi daha 6nce duyan olup olmadig1 sorularak ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeleri saglanir. Dede
Korkut’un 12 adet hikayesi oldugu belirtilir. Ogretmen Dede Korkut hikayelerinden birisini orijinal haliyle
birkag¢ climle okur. Anlatim ve dil 6zelliklerinden ¢ocuklara dikkatlerini ¢eken bir seyin olup olmadigin
sorar. Eski Tiirk¢enin bugiin kullanilan Tiirk¢eden farkli oldugu vurgulanir. Ardindan akilli tahta/dijital
ekrandan ¢ocuklara dede korkut hikayelerinden bir tanesi dinletilir/izletilir(Youtube: TRT Cocuk / Dede
Korkut Hikayeleri).

Cocuklar ¢aligma masalarina alinarak her ¢ocuga bireysel olarak resim kagitlari verilir. Dede Korkut ve
hikayelerinde gecen nesneler, karakterlerin gorsellerinden alinmis renkli ¢iktilar 6nceden 6gretmen
tarafindan kesilip masalara birakilmistir. Cocuklardan bir gorsel se¢ip kagitlarinda istedikleri bir yere
yapistirmalarini, resmi Dede Korkut’u anlatacak sekilde tamamlamalarini ister. Serbest ve 6zgiin sekilde
tamamlanan ¢aligsmalar sinifta sergilenir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gozlem
yapmaya ve gézlemlerini kaydetmeye devam eder.

OYUN-MATEMATIK (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Kare

SOZCUKLER: Kenar, kose

DEGERLER:

MATERYALLER: 10 adet orta boy renkli balon

Cocuklarin yere yan yana oturmalarina rehberlik edilir. Oyunu nasil oynayacaklar1 hakkinda bilgi verilir. 10
adet orta boy renkli balonun {izerine kare sekli ¢izilerek balonlar sinifin ortasina karisik olarak dagitilir.
Oyun baslama ¢izgisi olusturulur. Bitis kismina da iki grup i¢in birer ¢ocuk secilerek biiyiik birer ¢op torbasi
verilip tutmalar1 saglanir. Cocuklar dorderli cagirilarak ikili olarak eslestirilir. Hareketli miizik esliginde
iizerinde kare sekli olan balonlar el ele tutusup karinlarinin ortasinda yere diisiirmeden baglama ¢izgisinden
baslayarak bitis noktasindaki torbaya gotlirmelerine rehberlik edilir. 5 adet balonu en hizli sekilde tasiyan
grubun kazanacagi belirtilir. Oyunu daha da eglenceli hale getirmek i¢in her dorderli grup icin farkli tagima
metotlar belirlenebilir. (Orn: alinlarinin ortasinda tasima, arkalar doniik sekilde sirtlarinin ortasinda tasima

vb.)



Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢calisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢cocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Karenin dort kosesi, dort kenart vardir. Kare seklini boyayalim. Kare olan nesneleri yuvarlak
icine alalim. Kare sekillerinin kesik ¢izgilerini ¢izerek kareyi tamamlayalim (s.6)”
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi Tiirk biiyligiint tanidik?

Dede korkuta ait kag hikaye vardi?

Dede korkut deyince aklina ilk ne geliyor?

Oba ne demek?

Cadirlarda insanlar yasiyordu. Sen olsan kendine ormanda nasil bir ev yapardin?

Kare nasil bir sekil? Tarif eder misin?

Sinifta bulunan 5 adet kare seklinde nesneyi bulalim.

Kare sekli neye benzer?

Balon oyununda esine kars1 ne diisiindiin?

Balonu en ¢ok nasil tagimak eglenceliydi?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Dede Korkut ile ilgili evde sohbet edilmesi, Dede Korkuta ait bir hikayenin ¢ocuklara anlatilmasi
onerilebilir.

Ertesi giin etkinligi icin okula gelirken kiiciik bir oyuncak araba getirebilecekleri hatirlatilir.

Arabada yolculuk yaparken camdan bakan ¢ocuklariyla birlikte cadde ve sokaklarda “Kare” seklinde olan

10 adet esya, nesne bulmalar1 Onerilebilir.



TARIH:07/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 5. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
v Ciimlenin 6gelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
v Climlelerdeki hatal siralamay1 diizeltir.
v" Diiz ciimle kurar.
v" Soru climlesi kurar.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
Nesneleri kopartir.

Nesneleri yirtar.

Nesneleri sikar.

Nesneleri gerer.

Nesneleri takar.

Nesneleri ¢ikarir.

AN N N NN

BiLiSSEL GELISIM

Kazanim 2: Nesnelerin /varliklarin 6zelliklerini agiklar
Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.
Nesneleri/varliklart inceler.

Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.
Nesnelerin/varliklarin benzer yonlerine 6rnekler verir.
Nesnelerin/varliklarin farkli yonlerine drnekler verir.

AN NANEN

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

v’ Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

v' Saydigi nesne/varliklarin kag tane oldugunu soyler.
v’ Belirtilen say1 kadar nesne/varligi gosterir.

<\

Kazamim 16. Geometrik sekilleri tanir.
v" Gosterilen geometrik seklin adini soyler.
v Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini sdyler.
v Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
v Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.
Geometrik sekilleri birlestirerek farkli sekiller olusturur

Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.
v' Merak ettigi konuya iliskin gézlem yapar.
v Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.
v Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar bagkalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
v Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglari agiklar.



KAVRAMLAR: Geometrik Sekil (Kare, Uggen, Daire, Cember), Renk (Kirmizi, Mavi, Sari, Yesil)
OGRENME SURECi

GUNE BASLAMA

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Cember zamanina gegilir ve ¢cocuklara giin i¢inde yapilacak

etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cember zamaninda ¢ocuklarla birlikte “Ali ile Ayse” adli parmak oyunu

oynanir.

Ali ile Ayse

Ali ile Ayse karsilikli evlerde oturuyorlarmis. (Bas parmaklar avug i¢inde yumruk yapilarak, yumruklar

karsilikl1 tutulur.)

Bir giin Ali evden disar1 ¢ikmis. (Bas parmak yumruk i¢inden disart ¢ikartilir.)

Tepeye tirmanmis, tepeden asag1 inmis. (EI yukar1 kaldirilip, indirilir.)

Sagina bakmis, kimse yok. (Bas parmak saga dogru hareket ettirilir.)

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

Oniine bakmus, arkasina bakmis, kimse yok. (Bas parmak 6ne ve arkaya dogru hareket ettirilir.)

Cani sikilmis, evine geri donmiis. (Bas parmak avug i¢inde saklanip yumruk yapilir)

Ertesi giin Ayse evden disar1 ¢ikmis. (Diger elin bas parmagi yumruk i¢inden disar ¢ikartilir.)

Tepeye tirmanmis, tepeden asagi inmis. (El yukari kaldirilip, indirilir.)

Sagina bakmis, kimse yok. (Bas parmak saga dogru hareket ettirilir.)

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

Oniine bakmus, arkasina bakmis kimse yok. (Bas parmak &ne ve arkaya dogru hareket ettirilir.)

O da evine girmis. (Bas parmak, avug i¢inde saklanip, yumruk yapilir.)

Bir bagka giin Ali ve Ayse ayn1 anda disar1 ¢ikmuslar. (Iki elin bas parmaklar1, yumruk icinden disari

cikartilir)

Tepeye tirmanmuslar, tepeden asagiya inmisler. (Iki el, yukari kaldirilip, indirilir)

Arkalarina, 6nlerine bakmuslar kimse yok. (Iki el yana dogru hareket ettirilir.)

Yanlarma bakmislar kimse yok. (Iki el yana dogru hareket ettirilir.)

Diger yana bakmuslar, birbirlerini gérmiisler. (Iki elin bas parmag1 karsilikli tutulur.)

Nasilsm Ali? Iyiyim Ayse demis. (Bas parmaklar karsilikli hareket ettirilir.)

Elele tutusup, oynamaya gitmisler. (Bas parmaklar birbirine yapistirilir, diger parmaklar oynatilir.)

Cocuklar hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir ve 6gretmen tarafindan gozlem yapilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Blok merkezine farkli biiyiikliik ve sekillerde renkli bloklar eklenir. Matematik merkezine farkli geometrik

sekillerde kesilmis fon kartonlar ve baslangici belirlenmis oriintii kartlari konularak oriintii ¢alismalarin

tamamlamalar1 beklenir. Tiim merkezlerde ¢cocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen

gozlemlerini gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER



Cocuklardan istedikleri bir tagit olmalar1 ve “Tasitlar” sarkisini sdyledigi siirece kendilerine uygun
hareketlerle sinifi toplayip temizlemeleri istenir.

Tasitlar

Diidiik calar ince ince

Yolcular binince

Gidiyor c¢ufu cufu ¢uf

Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile

Cok bekletme bizi

Vapurlar suya dizilir
Denizde siiziiliir

Gidiyor dumanina bak
Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile
Cok bekletme bizi

Otomobil firlar birden
Kalkarken yerinden
Katiyor tozu dumana
Uzaklarda gozii

Git giile giile gel giile giile
Cok bekletme biz

Yolcular rahat ucakta

Aldirma hi¢ korkma

Gidiyor goge bakiyor

Uzaklarda gozi

Git giile giile gel giile giile

Cok bekletme bizi

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve gocuklara rehberlik edilir. Beslenme esnasinda suyun
faydalari, giin icinde ne kadar tiiketilmesi gerektigi hakkinda sohbet edilerek ¢ocuklarin yeterli diizeyde su
icmeleri gerektigi hatirlatilir.

DRAMA-OYUN-TURKCE BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIK ADI: Tasitlar

SOZCUKLER: Tastt, arac



DEGERLER:

MATERYALLER: Farkli biiytikliik ve sekillerde renkli bloklar, farkli geometrik sekillerde kesilmis fon
kartonlar, oriintii kartlari, tagit araglarina ait sesler, tasit resimleri,

ETKINLIKLER

Ogretmen ¢ocuklara farkli tasit araclarina ait sesler dinletir. Her ses dinlendikten sonra bu sesi neye ait
olabilecegini ¢ocuklardan tahmin etmeleri istenir. Etkinligin ardindan ¢ocuklardan bir tasit olmalar1 ve
sectikleri tagidin hareketlerini yaparak, sesini ¢ikararak sinifta serbest olarak dolagsmalart istenir.
Cocuklardan yarim daire seklinde oturmalart istenir. Bir ¢ocuk goniillii segilir ve her ¢ocuk farkli bir tasitin
hareketini yapar. (Ucak, araba, kamyon, helikopter, motor, gemi vs.). Secilen cocugun yaptig1 hareketin
hangi araca ait oldugunu arkadaslarinin tahmin ederek bilmeleri beklenir.

Cocuklara tasit resimleri gosterilerek isimleri ve nerede kullanildig: sorulur. Deniz tasitlar kara tasitlart ve
hava tasitlarinin isimleri hakkinda konusulur. “Benim Arabam” parmak oyunu dgretmen esliginde birlikte
oynatilir.

Benim Arabam

Benim bir arabam var

Arabama oturup direksiyon tutarim (Ellerle direksiyon tutma dykiinmesi yapilir.)

Sag ayagimla gaza basarim (Gaza basma Oykiinmesi yapilir.)

Durmak i¢in sol ayagimla frene basarim  (Frene basma dykiinmesi yapilir.)

Simdi diiz yolda gidiyorum (Direksiyon ¢ok kii¢lik devinimlerle saga sola hareket ettirilir.)

Simdi sola doniiyorum (Direksiyon sola gevrilir.)

Hoop... Simdi de saga doniiyorum (Direksiyon saga cevrilir.)

Diiiit... Diiiit... ¢ekilin yoldan (Hizl gitme Sykiinmesi yapilir.)

Ben de biiyiiyecegim (Parmak uclarinda yiikselme dykiinmesi yapilir.)

Ve bir araba olacagim.

Bende bir araba kullanacagim, ancak

Cok dikkatli bir siiriicii olacagim (Isaret parmag: tembihleme hareketi gibi havada ileri geri hareket ettirilir.)
Daha sonra ¢esitli bilmeceler sorulur. Bilinmedigi taktirde basit ipuglar verilir.
Iki tekerlegim var,

Beni ¢ok sever cocuklar.(Bisiklet)

Dort tekerim var,

Anahtar ¢evrilir,

Tekerleklerim dondiiriiliir.(Araba)

Kiigtk kiigiik odalar,

Birbirlerine baglhlar. (Tren)

Goklerde ugarim,

Kanadim var diye kus sanmayin.(Ucak)

ACIK ALANDA OYUN



Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gdzlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

MATEMATIK-OYUN-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Geometrik Sekil Kumbaram

SOZCUKLER: Tablo, grafik, tahmin

DEGERLER:

MATERYALLER: Kumbara, tuz seramikleri, tablo

Cocuklarla birlikte evden getirdikleri arabalarin renkleri, sekilleri ve 6zellikleri hakkinda sohbet edilir.
Ogretmen mukavvadan kesilmis renkli geometrik sekilleri (Kare, Uggen, Daire, Cember) ¢ocuklara gdsterir.
Her ¢ocuktan elinde bulunan arabada, 6gretmenin gostermis oldugu geometrik seklin olup olmadigina
bakmas! istenir. Bulunamadig taktirde siniftan bulunmasi istenir. Ogretmen aralarda renkler (kirmiz, mavi,
sarl, yesil) de belirterek sdyledigi renkte arabalari olan ¢ocuklarin bulmasini saglar.

Tiim geometrik sekiller (Kare, Ucgen, Daire, Cember) renkli fon kartonlarina ¢izilir ve bir kutudan sekiller
kumbaras1 6gretmen tarafindan 6nceden olusturulur. Sinifta bulunan bir masanin iizeri stre¢ film ile
kaplanir. Kumbaraya konulan sekillerin aynilart masalarin {izerlerine tahta kalemi ile ¢ocuklar tarafindan
¢izilir. Ogretmen kumbaray1 sinifin ortasina koyar ve siireyi baslatir. Cocuklar kumbaradan aldiklari sekilleri
masalara yerlestirmeye ¢alisirlar. Her ¢ocugun bir hakki vardir, hakkini kullanan ¢ocuk hizlica arkaya gecer
ve siray1 arkadasina vermis olur.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Panodaki geometrik sekilleri sayalim. Asagidaki sekillerin i¢cine geometrik sekillerin sayis1 kadar
benek ¢izelim (s.7)”

Cocuklar masalarda otururken dort farkli renkte hazirlanmis tuz seramiklerini ¢aligmalari saglanir. Tim
renkten her cocuga ayr ayri verilir. Ogretmen her renkten bir sekil olusturmalarmi ister. Olusturulan tiim
geometrik sekillerdeki renkli tuz seramikleri kurumasi i¢in biz zemine dizilir. Calismanin sonunda 6gretmen
bir tablo getirir. Hangi renk ve sekilden kag adet sekil oldugu ¢ocuklarla birlikte sayilarak tablodaki yere
cocuklarin yazmasi desteklenir. Tablo incelenir ve lizerinde ¢cocuklarin yorumlari alinir.
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlarr alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

[k duydugun sesin neye ait oldugunu diisiindiin?

Araglarin sesleri neden degisiyor?

Bir araba hayal et. Pencereleri hangi sekil olurdu?

Yogurma maddesi ile hangi sekilleri yaptin?

Hangi renk seramik hamuru vardi1?

Kirmizi renkte kag tane daire yapilmis?

Sen bir sekil olsan neye benzerdin?



Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklartyla is birligi icinde evde bulunan c¢esitli artik malzemeler, rulolar, ila¢ kutulart,
damacana kapaklar ile liggen, kare, daire sekillerinde kesilmis fon kartonlar1 ve el isi kagitlar ile araba
olusturmalar istenebilir. Her arabaya bir geometrik seklin ad1 verilecegi hatirlatilir. Ertesi giin getirilip

Giinliik hayatta cemberin nerelerde oldugu hakkinda sohbet edilmesi 6nerilebilir.



TARIH:08/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baglatilan konusmaya katilir.

Konugmay1 baglatir.

Konugmay siirdiirr.

Konusmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda goz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.

AN NN NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 2. Biiyiik kaslarim1 koordineli kullanir.
v Kol ve bacaklarin1 es zamanl hareket ettirir.
v" Farkli yonde/formda/hizda yiiriir.
v' Farkli yonde/formda/hizda kosar.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanmim 2. Duygularim ifade eder.

Duygularini sdzel olarak ifade eder.

Duygularmi farkli yollarla ifade eder.

Duygular ve davraniglari arasindaki iliskiyi agiklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla géstermeye gayret eder.

AN NANEN

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aligkanlik héline getirir.
v' Canli varliklara sayg1 gosterir.
v' Canli varliklar korur.
v' Siirdiriilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 verimli kullanir.
v' Siirdirilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 korur.

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
Belirtilen say1 kadar nesne/varlig1 gosterir.

Bir sayidan once ve sonra gelen say1y1 soyler.

Sira bildiren say1y1 sdyler.

Nesne gruplari ile sayilan eglestirir.

AN N N N NN

KAVRAMLAR: Duygu (Korku, Endige)
OGRENME SURECI



GUNE BASLAMA

Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. “Bugiin Nasil Hissediyorsun?”” panosu 6gretmen tarafindan
onceden hazirlanir. Panoda her ¢gocugun resmi yapistirilmigtir ve resimlerin karsisinda haftanin giinlerini
temsil eden bosluklar yer alir. Panonun hemen yaninda renkli post it kagitlar ve kalem bulunur. Ogretmen
her ¢ocuga “Bugiin Nasil Hissediyorsun?”’ diye sorar ve her ¢ocugun bir postite kendi duygu durumun
resmetmesini isteyerek (o giiniin bosluguna yapistirilir. Pano siifin goriinen bir yerine asilarak giin giin
cocuklarin duygularina dair resimlerini incelemeleri istenir.

Onceki giin aile katilim1 olarak verilen ve evden getirilen artik materyalden yapilmis arabalar sinifta
olusturulmus sergi alanina konulur ve bu sorumlulugu yerine getiren ¢ocuklar tebrik edilir. Ardindan ¢ember
zamanina gegcilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar
hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Kukla merkezine emojilerden olusturulmus comak kuklalar konulur. Her kuklada farkl bir duygu ifadesi yer
alir. Erken okuryazarlik merkezine duygularin yer aldig: kartlar ve altinda isimleri yer alarak yerlestirilir.
Dramatik oyun merkezine ¢esitli maskeler konularak oyunlarda kullanarak duygularin farkinda varmalari
istenir. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini
gercgeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogretmen akill1 tahtadan (Youtube: Miniyo / Duygular Sarkis1) A¢ilarak ¢ocuklarin sarki esliginde
toplanmalarina rehberlik edilir. Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaglarin1 gidermeleri igin lavabolara gegilir.
Tuvalet ve hijyen kurallar, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢gocuklara rehberlik edilir.
DRAMA-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)

ETKINLIiK ADI: Saskin Ordek

SOZCUKLER: Hissetmek

DEGERLER:

MATERYALLER: “Bugiin Nasil Hissediyorsun?” panosu, post it kagitlar, kalem, emojilerden olusturulmusg
comak kuklalar, duygularin yer aldig1 kartlar, emoji kartlar,

Cocuklardan sinif i¢inde yiiriimeleri istenir. Cocuklar yiiriimeye ve serbestge hareket etmeye basladiktan
belirli bir siire sonra durmalar1 sdylenir. Cocuklara agagidaki yonergeler verilir ve ¢ocuklardan bu durumlara
uygun ifadelere biirtinmeleri istenir.

“Babaniz sizi lunaparka gétiiriiyor. Heyecanli bir sekilde yiirtiyiin.”

“Sokakta ytirtirken karsida seni korkutan bir hayvan var. Korkmus gibi yiiriiyiin.”

“Ogle yemegi hazirlanmis ve ok actkmissin, karnin gurulduyor. Acitkmus gibi yiiriiyiin.”

“Arkadasin izinsiz oyuncagi aldi. Cok 6fkelendin. Ofkelenmis gibi yiiriiyiin.”

“Dogum giiniinliz ve babaniz en sevdiginiz oyuncaktan almis, cok mutlusunuz mutlu gibi yiirtiytin.”
“Sokakta geziyorsunuz ve bir tavuk gordiiniiz, cok sasirdiniz. Sasirmis gibi yiirtiyiin.”

“En sevdiginiz arkadasiniz bagka bir sehre tasindi. Cok iizgiinsiiniiz, lizgiin gibi yliriyiin”



Daha sonra 6gretmen farkli duygularin yer aldig1 emoji kartlarini ¢ocuklarin gorebilecegi bir alana koyar.
Goniillii bir gocuk segerek , cocugun sectigi duyguya uygun bir durumu anlatmasi istenir. Cocuklarin duygu
durumlarina uygun olaylar belirtmeleri saglanir.

Ogretmen “Saskin Ordek” hikayesini 6rdek kukla teknigi ile anlatir fakat sonunu anlatmaz ve ¢cocuklarin
fikirlerini alarak sonu tamamlanir.

Saskin Ordek

Anne 6rdek yavrularina ylizmeyi 6gretiyormus. Dort yavrusunu da alarak gole gotiirmiis. Anne 6rdek onlara
nasil ylizeceklerini anlatmis. Sonra hep birlikte gole girip yiizmeye baglamislar. Anne 6rdek 6nde yavrular
arkada yiiziiyorlarmis. Anne 6rdek bir siire sonra arkasina bakmis. En kiiclik 6rdek orada yokmus. Geri
doniip onu aramaya baslamis. Sonunda onu bulmus. Yavru 6rdek saskin bir halde gol kenarina
bakiyormus...

Oykii cesitli sorular sorularak ¢ocuklara tamamlatilir.

“Sizce Yavru 6rdek neden sagirmistir?”

“Siz nelere sasirirsiniz?”’

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gozlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

MATEMATIK-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Sayilar Konusuyor

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Rakamlarin oldugu boyama sayfasi, parmak boyasi

Cocuklar ¢alisma masalarma alinir. Ogretmen 1-2-3-4-5 rakamiin yazili oldugu kartlar ¢ocuklara
gostererek hangi say1 olduklarini sorar. Cocuklarin cevaplarinin ardindan tizerinde rakamlarin oldugu
boyama sayfas1 ¢ocuklara dagitilir. Cocuklardan diledikleri renkte parmak boyalarini kullanarak rakamlara
parmak baskis1 yapmalari istenir. Calisma bittikten sonra 6gretmen “Sayilar Konusuyor” adli parmak oyunu
ile rakamlar1 pekistirmelerini destekler.

Sayilar Konusuyor

Benim adim bir, hadi kolunu ¢evir (Sol elin isaret parmagi gosterilir ve iki kol birbiri etrafinda gevrilir.)
Benim adim iki hadi el ¢irp bir iki (Sol elin isaret ve orta parmagi gosterilir ve iki kez el ¢irpilir.)

Benim adim ii¢ bu hareketi yapmak ¢ok gii¢ (Sol elin isaret, orta ve yiiziik parmag1 gosterilir. ki elin
parmaklar1 kenetlenir ve parmaklar hareket ettirilir.)

Benim adim dort bu en zor hareket (iki el iist iiste konur ve bagparmaklar oynatilir.)

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Bos birakilan yere gelmesi gereken parcay1 bulalim. Parcanin altindaki ¢icegi boyayalim (s.8)”
DEGERLENDIRME



Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Sabah okula geldiginde kendini nasil hissediyordun?
Simdi nasil hissediyorsun?

Duygu ne demek?

Hangi duygular1 yasiyorsun?

Endiselenmen gereken bir durum sdyler misin?
Korktugumuzda ne yapariz?

Bugiin hangi sayilar1 boyadik?

Parmak boyasi yerine baska ne kullanabilirdin?
Calismanda nelere dikkat ettin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Cocuklarla duygular hakkinda sohbet edilmesi dnerilebilir. Hangi durumlarda ne hissederiz? Bugiin kendini
nasil hissediyorsun?

“Insanlar en ¢ok hangi durumlarda endise duyarlar? Insanlar en ¢ok hangi durumlarda endise duyarlar?”
sorulari iizerine ailece bir aksam haber programi izlenerek olaylar ve insanlarin duygulari tizerindeki

yansimalarini konusmalari istenebilir.



TARIH:11/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baglatilan konusmaya katilir.

Konugmay1 baglatir.

Konugmay siirdiirr.

Konusmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda goz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.

Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

AN N N N NN

Kazamim 5. S6z dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
v Ciimlenin 6gelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
v’ Cuimlelerdeki hatal siralamay1 diizeltir.
v Diiz ctimle kurar.
v" Soru ciimlesi kurar.
v

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 2. Duygularim ifade eder.

Duygularini s6zel olarak ifade eder.

Duygularmi farkl yollarla ifade eder.

Duygular1 ve davraniglar: arasindaki iliskiyi agiklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla gostermeye gayret eder.

SNENENENEN

Kazanim 12. Baskalarna yardim eder.

Bagkasinin yardima gereksinim duydugunu fark eder.
Bagkasinin gereksinim duydugu yardimi tanimlar.
Talep edilmesini beklemeden yardim etmeyi onerir.
Yardimlagsmanin 6nemini agiklar.

Yardim etmeyi aligkanlik haline getirir.

AN NANEN

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

Ileriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
Belirtilen say1 kadar nesne/varlig1 gosterir.

Bir sayidan once ve sonra gelen say1y1 soyler.

Sira bildiren say1y1 sdyler.

ANANE NN

Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.
v" Verilen birden fazla y6nergeyi hatirlar.



v Model olundugunda y6nergeye/yonergelere uygun davranir.

v" Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.
KAVRAMLAR: Duygu (Korku, Endise, Mutluluk, Uziintii, Saskin, Kizgin), Say1/sayma (1-10 aras1 ritmik
sayma)

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen gocuklari selamlayarak karsilar. Okul icinde bulunan bir spor alaninda, dijital ekrana yansitilarak
acilan bir video esliginde giine sabah sporu ile baglanir. (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan ¢ember
zamanina gegcilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar
hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Matematik merkezine say1 ve nesne eslestirme oyunu ile dramatik oyun merkezine farkli duygularin yer
aldig1 maskeler konulur. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen
gozlemlerini gergeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER
“Renkler” sarkisi esliginde sinif toplanir. Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara
gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallar, kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik
edilir.
Renkler
Ben bir kiiglik ressamim
Pembe sar1 boyarim
Yesil yesil ormanlar
Mavi mavi denizler
Turuncudur portakal

Gokte sar1 glines var

Fir¢a kalem ve kagit
Olmazsa resim olmaz
Renklerle oynamaktan

Higbir ¢ocuk sikilmaz

En sevdigim renklerse

Kirmiziyla beyazdir

Ay yildizli bayragim

Kirmiziyla beyazdir

OYUN-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Duygularim



SOZCUKLER: Biiziilme, siiziilme

DEGERLER:

MATERYALLER: Say1 ve nesne eslestirme oyunu, dramatik oyun merkezine farkli duygularin yer aldig:
maskeler, krepon kagitlarindan keseler, farkli duygulari anlatan yiiz ifadeleri, uzun ¢ubuk, iki kiigiik boy

sepet

Cocuklarla el ele tutusup ayakta halka olunur. Ogretmen 6nce “Dans Edelim” adli sarkili oyunun sozlerini
sOyler.

Dans Edelim

Ellerimle sap sap, ayagiyla rap rap. (Hareketler esliginde)

Otur desem oturur, kalk desem kalkar.

Acil desem agilir, sagil desem sagcilir.

Biiziiliince biiziiliir, stiziiliince stiziiliir.

Darilinca darilir, sarilinca sarilir.

Bir s0yle, bir boyle, dans edelim her yerde.

Cocuklarla birlikte sozler ve hareketleri cocuklarin ilgisine gore tekrarlanir. Cocuklarin bu sarkili oyunu
cesitli duygu ifadeleri ile sdylemelerine de rehberlik edilir. Saskin sdyleme, kizgin sdyleme, mutlu sdyleme
gibi. Oyun birka¢ kez oynandiktan sonra oyun ¢ocuklarin istegine gore devam eder.

Krepon kagitlarindan farkli renklerde, kiiglik boyutlarda, i¢lerinde yine krepon pargalarinin oldugu keseler
hazirlanir. Her kesenin i¢ine farkli bir duyguyu anlatan (Korku, Endise, Mutluluk, Uziintii) yiiz ifadeleri
saklanarak sinifin tavanina aralikli olarak asilir. Cocuklar, sirayla cagirilarak uzun bir ¢cubuk ile sectigi
keseyi yirtmalarina yardimei olunur. Kesenin i¢inden hangi duygu ¢ikt1 ise o gocugun o duyguyla ilgili
basindan gecen bir olay1 anlatmasina rehberlik edilir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gézlemlerini kaydetmeye devam eder.

MATEMATIK-OYUN-DRAMA BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Mandal Sepeti

SOZCUKLER:

DEGERLER: Yardimlasma

MATERYALLER: 20 tane mandal, tebesir

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligma kitabindaki
yonergeler 0gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Eda bahg¢ede oynarken diismiis dizini yaralamis. Annesi Eda’y1 hemen en yakin saglik ocagina
gotiirmiis. Eda saglik ocagina gider... Yukarida anlatilan hikayeyi dinleyelim. Eda, hangi duyguyu yasiyor
olabilir? Biz olsak bu durumda ne hissederdik? Diigiinelim. Yarim kalan hikayeyi tamamlayalim. Yukarida

endiseli goriinen yliz ifadelerini isaretleyelim (s.9)”



Cocuklara mandal oyununun oynanacag sdylenir ve okul bahgesine ¢ikilir. Ogretmen ¢ocuklardan iki kiigiik
boy sepetin i¢ine 10’ar tane mandal koymalarini ister. Oyun alaninin ortasina bir daire ¢izer. Dairenin
ortasina mandal sepetlerini yerlestirir. Ogretmen saymaca ile dort cocuk secer ve ikiserli eslestirir.
Cocuklara oyun sirasinda mandali nasil kullanacaklar1 uygulamali olarak gosterilir. Ogretmen hareketli bir
miizik agar. Bagla komutuyla mandal takma goérevini alan ¢ocuk esinin kiyafetleri {izerine mandal takmaya
baslar. Ogretmen miizigi durdurur. Hep birlikte gruplarin mandallar1 sayilir ve bahge duvarina tebesirle
¢izilen tabloya sonuglar yazilir. En cok mandal takan grup oyunu kazanir. Ogretmen ¢ocuklara “iki grup
arasinda ka¢ mandal say1 farki var? Diger grup kazanmak isteseydi ka¢ mandal daha takmasi gerekirdi?”
sorular1 ile basit zihinsel matematik islemleri yapilir.

Cocuklara “Haydi bir tren olalim, ¢uf ¢uf ¢cuf” denerek sinifin ortasinda gezilir ve tiim ¢ocuklarin vagon
olarak trene katilmalar1 saglanir. Tiim ¢ocuklar trene katildiktan sonra, “Nereye gidelim?” diye sorulur.
Cocuklarin cevabina gore “Trenimiz Ankara’ya gidiyor. Cuf ¢uf cuf!” diye sinifta belli bir siire gezilir ve
“Simdi, son duraga geldik. Trenden inip sandalyelerimize/minderlerimize oturalim.” denir.

Tiim ¢ocuklar yerlerine oturduktan sonra, ¢ocuklara sinif icinde neler yaptiklari sorularak kisaca sohbet
edilir. Daha sonra, neleri kendi baslarina yapip neleri yapamadiklari ile ilgili sorular sorularak sohbet edilir
Gerekirse ipucu verilir. Ornegin; “Resim yapabilir misiniz? Muslugu acabilir misiniz? Ayakkabilarmizi
baglayabilir misiniz?” gibi. Cocuklardan biri ¢agrilir ve bir problem durumu sdylenir. Ornegin; “Derenin
karsisina gecmek istiyorsun, ama suya diismek istemiyorsun. Yaninda baban var. Babana ne sdylersin?” diye
sorulur. Cocugun cevabi alinir ve “Baba, beni karsiya gecirir misin?” denerek yardim istenecegi vurgulanir.
Benzer sekilde, farkli problem durumlari verilerek yardim istemek i¢in ne sdylenmesi gerektigi vurgulanir.
“Corba igmek istiyorsun, ama ¢ok sicak. Annenden nasil yardim isteyebilirsin? Muslugu agamiyorsun, ne
yapabilirsin? Dolabin {ist rafindaki oyuncagi alamiyorsun, ayakkabinin bagcigi diiglimlenmis agilmiyor,
kap1y1 agamiyorsun, saglarini tarayamiyorsun, karnin acikti, diigmeni ilikleyemiyorsun, televizyonda
istedigin kanali bulamiyorsun.” gibi problem durumlar1 kullanilabilir.

Cocuklarla kimden nasil yardim isteyecekleri konusunda sohbet edilir, yardim climleleri vurgulanir.
Insanlarin her seyi kendi baslarina yapamayacaklari, bu durumda yardim isteyebilecekleri sdylenir.
Cocuklara bagka hangi durumlarda yardima ihtiya¢ duyabilecekleri sorularak cevaplari alinir. Evde ve
okulda, hangi durumlarda kimlerden nasil yardim istediklerini sdylemeleri istenir.

Bir kimseden yardim istemek i¢in ne sdylemek gerektigi sorularak cesitli durumlarda nasil yardim
isteyebileceklerine iliskin ciimleler kurmalari istenir. Ornegin, “Muslugu agamiyorsunuz, arkadasmizdan
nasil yardim istersiniz?” diye sorularak ¢ocuklarin bu durumlarda yardim ctimleleri kullanmalarina firsat
verilir. Cocuklardan verilen durumu canlandirmalari istenebilir. Bu durumda isteyen Cocuklar verilen
durumlari canlandirir ve kimden nasil yardim isteyeceklerine karar verebilirler.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Dans edelim oyununun sdzlerini hangi duyguyla s6ylemekten hoslandin?



Bu oyunu bagka nasil oynayabiliriz?

Oyunda biiziilmek deyince ne yapiyordun?

Bu oyunda mandaldan bagka ne kullanabilirdik?

Mandalla bagka hangi oyunlar1 oynardik?

Oyun oynarken hangi béliimde zorlandin?

Hayatta neler yaparken zorlaniriz?

Zorlanmak bize kendimizi nasil hissettirir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelere ertesi giin yapilacak kumbara etkinligi i¢in bos kii¢iik bir kutuyu okula gondermeleri gerektigi
hatirlatilir.

Ailelerden yardimlasmanin 6nemi ile ilgili ¢cocuklariyla sohbet etmeleri istenebilir.

Ailelerden yakin ¢evrelerinde bulunan bir engelli veya yash bireye yardime1 olabilecekleri bir durum

belirleyip gerceklestirmeleri dnerilebilir.



TARIH:12/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 5. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
v Ciimlenin 6gelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
v Climlelerdeki hatal siralamay1 diizeltir.
v" Diiz ciimle kurar.
v" Soru climlesi kurar.
v’ Birlesik ciimle kurar.
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sozciikleri ayirt eder.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sézciiklerin anlamini sorar.
v' Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
v" Gorsel materyalleri inceler.
v Gorsel materyalleri agiklar.
v' Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
v Materyal kullanarak dans eder.
v" Esli ya da grup hélinde dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
v’ Baskalaryla etkilesime girmeye isteklidir.
v' Bagkalaryla etkilesime girer.
v' Bagkalariyla girdigi etkilesimlerini siirdiiriir.
v

BILISSEL GELISIiM

Kazanim 9. Say1 farkindahi@ gosterir.
v" Giindelik hayatta sayilarla karsilagtigi nesne/durumlara 6rnek verir.
v' Sayilarin giindelik hayatta ki 6nemini agiklar.
v' Gosterilen sayinin kag oldugunu soyler.
v’ Sdylenen say1y1 gosterir.

Kazamim 21. Elestirel diisiinme becerisi sergiler.

Bir tartigma konusu ile ilgili soru sorar.

Bir tartisma konusu ile ilgili diisiincesini agiklar.

Bir tartigma konusu ile ilgili diislincesinin gerekgelerini agiklar.
Diisiincelerinin gerekgelerine iliskin sorulara yanit verir.

Kendi diisiincelerini baskalarmin diisiinceleri ile karsilastirir.

AN N NANAN

Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.



v' Merak ettigi konuya iliskin gézlem yapar.

v Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.

v Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar bagkalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
KAVRAMLAR: Y&n/Mekanda konum (Oniinde-Arkasinda)

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklar1 selamlayarak karsilar. Ogretmen giine “Balon Dans1” oyunu ile baslayacaklarini belirtir.
Cocuklar ikiserli es olur ve her ¢iftin eline bir balon verilir. Cocuklardan balonu karsilikli durup alinlarina
koymalari istenir. Balonlar ¢ocuklarin alinlarindayken balonu diisiirmeden dans etmeleri istenir. Daha sonra
hizlt hizli dans etmeleri, ziplamalar1 ve ¢omelmeleri istenerek balon dansi yapilir. Ardindan gember
zamanina gecilir ve cocuklara giin iginde yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar
hazirlanmis 6grenme merkezlerine yonlendirilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Miizik merkezine 6gretmen tarafindan bir ses bombasi yerlestirilir. Ogretmenin dijital olarak baglant:
kurarak merkezde “Tasarruf sarkis1 (Su ve Enerji Tasarrufu )/Neseli Okul sarkisini agar ve ¢ocuklarin
dinlemesini saglar. Dinlenen bu sarkiya merkezde eslik etmeleri icin ¢esitli orff aletlerine (zil, def, ¢elik
iicgen, marakas) yer verilir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin bu sarkiya ve tuttuklar ritme dair duygu diisiincelerini
ifade etmelerine rehberlik edilir. Tiim merkezlerde cocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen
gozlemlerini gergeklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.
Kahvalt1 sonrasinda her ¢ocuga asagidaki sozler esliginde, hazirlanmis kolyeler takilir.
Kolyeni tak, hazirlan.
Bekliyor seni araban.
Haydi gidelim neseyle.
Arkadasimizi dinlemeye.
TRUKCE (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Tasarruflu Olmay1 Ogreniyorum
SOZCUKLER: Para, tasarruf, tutum
DEGERLER: Sorumluluk
MATERYALLER: Balon, ses bombasi, orff aletleri, kolyeler, kiirsii, mikrofon, akill1 tahta/projeksiyon

Cocuklar kolyelerini takarak sinifa girdiginde 6gretmen 6nceden gorevlendirilen cocugun sunumunu
yapacagi gosterisli, stislii bir kiirsii hazirlamistir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in hazirlik yapilir. Temsili ve her
sunumda kullanilmak {izere hazirlanmis bir mikrofon yer almaktadir. Haftanin kiirsii etkinligi i¢in
cocuklardan minderlerini alarak uygun yerlere oturmalari istenir. Kiirsii etkinligi 6ncesinde siniftaki

cocuklarin temel ihtiyaglar giderilerek hazirlanmalarina yardimer olunur. Sunum esnasinda uyulmasi



gereken kurallar (sessiz dinleme, sorular1 varsa en sonunda sorma) konusularak ¢ocuklara hatirlatilir.
Haftanin kiirsii etkinliginde gorevli olan ¢ocuk kiirsiiye davet edilir. Mikrofon verilerek ailesi ile birlikte
hazirladig dijital ortamdaki “Tasarruflu Olmay1 Ogreniyorum” konulu sunumunu sinifta gergeklestirmesi
saglanir. Sunumun gorseller, materyaller, sarkilar, siir okuma, hikaye anlatma, deney gibi etkinliklerle
cesitlendirilebilecegi ailelerle paylasilmis olmalidir. Sunum bittikten sonra smiftaki diger cocuklarin
sorulari, tebrikleri ve tesekkiirleri karsilanir. Sunum yapan ¢ocuktan sunuma dair degerlendirme yapmasi
istenir ve dinlenir.

Cocuklara Enerji Tasarrufu Haftas1 oldugu vurgulanir. Ogretmen ¢ocuklara “Enerji” kelimesinin anlamini
sorar. Masanin lizerine bir¢ok kagit ve bozuk para yerlestirir. Cocuklarla birlikte kagit ve madeni paralarin
renkleri, lizerlerindeki resim, yazi ve sayilar1 incelenir. Paralarin {izerindeki sayilarin paralarin degerini
gosterdigi ve paralari saymamizi kolaylastirdigini sdylenir. Paralarin nerelerden gelebilecegi (harclik, maas
vs.), nasil saklanmas1 gerektigi(ciizdan, kumbara vs.), nasil kullanilabilecegi (ihtiyag, eglence, yardim vs.),
birinin almak istedigi seye parasi yetmeyince ne yapmasi gerektigi hakkinda kisaca sohbet edilir. Ogretmen
paralardan birini secer. Paralarin siirekli insanlar arasinda elden ele dolastigin1 sdyler. “Haydi ¢cocuklar
bugiin paranin bagindan gecenler hakkinda bir hikaye olusturalim” der ve hikayeyi bir giris climlesi ile
baglatir. “Ben bir lirayim, en biiyiik madeni parayim, bu sabah ilk dnce firina gittim, Ahmet benimle ekmek
ald1 ve beni firina verdi. Sicak mis gibi ekmek kokan firinda bir siire diger bir liralarla birlikte sohbet ettik.
Sonra firme1 beni para iistii olarak Ayse’ye verdi...” Cocuklar hikayeye eklemeler yaptik¢a 6gretmen
olusturulan hikayeyi yazarak kaydeder. Paray1 dogru kullanmanin 6nemli oldugu ancak bizi mutlu eden
bir¢ok seyin aileyle birlikte vakit ge¢irmek, arkadaslarla oyun oynamak, eglenmek, glilmek, kitap okumak,
hayal kurmak, sarilmak ve sevmenin bedava oldugunu vurgulanir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

ERKEN OKURYAZARLIK-MATEMATIK-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Kumbara Yapiyoruz

SOZCUKLER: istek, ihtiyag, kumbara

DEGERLER: Ozdenetim, Sabir

MATERYALLER: kagit ve bozuk paralar, Tasarruf yazili kart, market brosiirleri, para boyutunda kagitlar,

boya kalemleri, bos kutular, artik materyaller (siisleme i¢in)

Cocuklara “TASARRUF” yazan bir kart gosterilir. Burada yazan yazinin “Tasarruf” oldugunu 6gretmen
okuduktan sonra bu kelimeyi daha 6nce duyan olup olmadigin1 sorar ve bu kelime iizerine sohbet edilir .
Tasarruf nedir?

Neden tasarruflu olmaliy1z?

Siz hayatinizda nelerde tasarruf ediyorsunuz?

Istedigimiz her seyi alabilir miyiz?

Aldiklarimiz her zaman ihtiya¢ midir?



Sorularla birlikte cocuklarin duygu diisiincelerini ifade etmesine olanak verilir. Ogretmen sinifa bir market
brosiirii getirir. (Oneri: Cocuklarin evden getirmeleri de istenebilir.) Cocuklara iizerinde gesitli iiriinlerin
resimleri bulunan market brosiirleri verilir. Brosiirlerde neler gordiikleri sorulur. Saglikli yasayabilmek igin
ihtiyacimiz olan {iriinlerin hangileri oldugu sorulur ve her cocugun sdylenen {iriinleri brosiirden keserek
¢ikarmasi istenir. Ardindan brosiirlerdeki iirlinlerden hangilerinin saglikli yasayabilmek i¢in gerekli olmasa
da almak istedigimiz tiriinler oldugu sorulur. Bu iirlinleri de brosiirden keserek ¢ikarmalari sdylenir.
Brosiirlerden kesilen {iriinler masaya konulur. Cocuklardan iirlinlerin fiyatin1 tahmin etmeleri istenir.
Uriinlerin yaklasik fiyatlari altlarina yazilarak fiyat etiketleri hazirlanir ve iiriinlerin yanina yerlestirilir.
Cocuklardan dikdortgen seklinde para boyutundaki kagitlara boya kalemleriyle paralar hazirlamalari istenir .
Yapilan paralarla aligveris yapilacagi sdylenir. ”Aligveris yaparken ihtiyaglarimizdan 6nce istediklerimizi
alirsak ne olur?” diye sorun. Cocuklarin cevaplarini dinlenir. Aligverisin baslangicinda ellerinde toplam ne
kadar para oldugunu saymalar1 istenir ve bu paranin biitgeleri oldugunu belirtilir. Cocuklar, brosiirlerden
kesilen iiriinleri istekleri dogrultusunda satin alarak paralarini 6derler . Aligverisin sonunda ellerinde kag lira
para kaldig1 sayilir. Harcanan paralarla ihtiyaglarin mi istenenlerin mi alindig1 incelenir. Para kalmada ise
neden kalmadig1 sorgulanir . Marketlerde birgok {iriiniin satildig1, bu tiriinlerin hepsini satin almanin
miimkiin olmadig belirtilir. Ihtiyacimiz olmayan bir siirii seyi satin almanin bos yere para harcamak yani
israf oldugu sdylenir. Ailelerimizin de aligveris yaparken biitceye (sahip oldugumuz paraya) ve ihtiyaglara
gore bu iirlinleri satin aldiklari ifade edilir.

Cocuklardan bozuk paralart kagidin altina koymalari, paranin iizerini kursun kalemle taramalar istenir. Bu
teknikle paranin izinin kagitta belirecegi soylenir. Cocuklarin biitiin bozuk paralarin yaz1 ve tura
béliimlerinin izlerini kagitlara ¢ikarmalar tesvik edilerek ortaya ¢ikan izler iizerine sohbet baslatilir. (Oneri:
Ayni etkinlik oyun hamuruna kalip ¢ikarma seklinde de uygulanabilir.)

Cocuklara “Cok istedigin ama yeterli paran olmadigi i¢in alamadigin bir sey oldu mu? Peki, istedigin o seyi
almak i¢in ne yapabilirsin?” diye sorularak “Para biriktirme” cevabina ulagmalar1 saglanir. “Paramizi nasil
biriktirebiliriz? Elimize gecen biitiin paray1 harcarsak para biriktirebilir miyiz? O halde para biriktirmek igin
ne yapabiliriz? Kumbara kullanmanin faydalari nelerdir? Para biriktirmek neden 6nemlidir?”” diye sorulur.
“Elimize gecen paranin bir kismini bir kumbaraya koyup giivenli bir yerde saklayabiliriz, elimize para
gectikce kumbaraya para eklemeye devam edebiliriz. Karsimiza ¢ok eglenceli ve glizel seyler ¢ikabilir. Ama
sabredip para biriktirmeye devam edersek hedefimize daha kolay ve hizli ulasabiliriz.”

“Yetiskinler de gelecekte yapmak istedikleri seyler (yeni yerler iilkeler gormek, tatile gitmek, yabanci dil
ogrenmek, enstriiman ¢almak ya da bir hobilerini ger¢eklestirmek icin), pahali seyler almak (ev, araba,
tekne, bisiklet, elektronik esya vb. almak) i¢in para biriktirirler.” Cocuklara “Sen parani ne i¢in biriktirmek
istersin?” diye sorularak, kiiglik beyaz kagitlara resmini yapmalari istenir . Evlerden gelen bos kutularin
izerine ¢ocuklarin yaptig1 resimler yapistirilir. Ardindan renkli bantlarla, artik siisleme malzemeleri ile
kutular stislenir. Kapaklar1 kumbara kapagi olacak sekilde kesilir. Tamamlanan kumbaralar evlere

gonderilir.



Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢calisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢cocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Tutumlu olmak sadece para biriktirmek degildir. Her konuda tutumlu olmaliyiz. Suyu bosa
akitmamali, gereksiz yere yanan lambalar1 sondiirmeli; tabagimiza konan yemekleri bitirmeliyiz. Yukaridaki
resimleri inceleyelim. Cocuklardan tutumlu davrananin yanindaki ¢igegi boyayalim (s.10)”
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gézlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi oyunla giine bagladik?

Biitce ne demek?

Aldigimiz iiriiniin ihtiya¢ m1 istek mi olduguna nasil karar veririz?

Aligveris boliimiinde hangi iirtinler vardi?

Sen parani ne i¢in biriktirmek istersin?

Kumbaramizi nasil yaptik?

Bunun i¢in nasil bir kumbara yaparsin?

Biriktirdigin parayla kime yardim etmek istersin? Nasil?

Inceledigimiz paralarda neler gordiiniiz?

Daha 6nce hi¢ inceledigimiz paralardan farkli para gérdiiniiz mii? Nasild1? ¢

Para ne icin kullanilir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile ve Toplum Katilim1 - 14. hafta etkinlik sayfalar1 ailelere ulastirilarak, ailelerden ¢ocuklarla birlikte bu
caligmalar1 tamamlamalar1 istenir.

Onerilen sarkinin evde ¢ocuklarla birlikte dinlenmesi istenebilir. (Youtube: Kum Kum Kumbara /Cocuk
Sarkilari, Alp’i ve Arkadaslar)

Evde, sokakta veya secilen bir kurumda kullanilan elektrikle ¢alisan aletlerin tespit edilmesi ve iizerinde

konusulmasi istenebilir.



TARIH:13/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 6. Kiiciik kaslarim kullanarak koordineli hareketleri yapar
v’ Nesneleri toplar
v Nesneleri kaptan kaba bosaltir.
v Nesneleri farkli sekillerde dizer.

Kazanim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
v" Nesneleri yirtar.
v Nesneleri takar.

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
v Materyal kullanarak dans eder.
v" Esli ya da grup halinde dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
v' Bagkalaryla etkilesime girmeye isteklidir.
v’ Baskalaryla etkilesime girer.
v' Bagkalariyla girdigi etkilesimlerini siirdiiriir.

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
v Tleriye/geriye dogru ritmik sayar.
v’ Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.
v' Saydigi nesne/varliklarin kag tane oldugunu soyler.

Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.

v’ Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu soyler.

v Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir.

v Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.

v’ Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.
KAVRAMLAR: Zit (Hizli-Yavas), Say1/sayma (5rakami)

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklarla giine selamlanarak baglanir. Ardindan ¢cember zamanina gegilir ve ¢ocuklara giin i¢ginde
yapilacak etkinlik agisindan kisaca bahsedilir. “Sayilar” parmak oyunu ¢ocuklarla birlikte sylenir.
Sayilar

Benim adim bir! (Bir parmak gosterilir.)

El ¢irpalim bir kere! (Bir kez el ¢irpilir.)



Parmak saklatalim bir kere! (Bir kez parmak saklatilir.)

Kulagimiza dokunalim bir kere! (Bir kez kulaga dokunulur.)
Burnumuza dokunalim bir kere! (Buruna dokunulur.)
Gozlimizi kirpalim bir kere! (Bir kez goz kirpilir.)
Dizlerimize vuralim bir kere! (Bir kez dize vurulur.)

Haydi, hoplayalim bir kere!

Cocuklar hazirlanmig 6grenme merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Miizik merkezi ¢esitli ritim aletleri (marakas, ¢elik tiggen, def vb.) ile zenginlestirilir. Hizli-yavag kavramina
yonelik hayvanlarin bulundugu gorseller fen merkezine konulur. Matematik merkezine 5 rakaminin yer
aldig1 gorseller, sayma yapilabilmesi i¢in ¢esitli nesneler (kalin tahta boncuklar, kalin ip, kii¢lik bloklar vb.)
konulur. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini

gercgeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogretmen eline aldig1 bir marakasi sallayarak ¢ocuklarm dikkatini ¢eker. Cocuklara marakasi salladig1 siire
boyunca belirttigi sekilde sinifi toplamaya devam etmelerini sOyler. Marakasi sallarken 6gretmen zit kavram
(Hizli-Yavas) belirtir. Marakas durdugunda ¢ocuklar don olurlar ve sabit olarak beklerler.

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,

kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve ¢ocuklara rehberlik edilir.

MUZiK-OYUN BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLiGI)

ETKINLIK ADI: Ayna

SOZCUKLER: Miizisyen, orkestra

DEGERLER:

MATERYALLER: Cesitli ritim aletleri (marakas, ¢elik tiggen, def vb.), hayvanlarin bulundugu gorseller,
cesitli nesneler (kalin tahta boncuklar, kalin 1p, kiigiik bloklar vb.), miizik aletleri ¢calan miizisyen gorselleri,
miizik aletleri (ritim ¢ubuklari, zil, davul, vb.) miizik c¢alar

Ogretmen ¢ocuklar smifa gelmeden 6nce duvarlara miizisyenlerin miizik aletleri ile birlikte gorsellerini
yapistirir. Cocuklarin dikkati duvarlara yapistirilan gorsellere ¢ekilir. Gorseldeki miizik aletlerinin isimleri,
kullanim amaglari, nasil kullanildig1 hakkinda ¢ocuklarla sohbet edilir. Ogretmen hafif bir miizik agarak
dinlenen miiziklerde kullanilan miizik aletlerinin neler olabilecegi, miizik aleti calan kisilere ne denildigi
gibi sorular sorar. Cocuklarin sorulara verdigi yanitlar dikkate alinarak ¢ocuklara miizik aletleri ve
miizisyenler hakkinda sohbet edilir. Soru-cevap asamasindan sonra 6gretmen ¢ocuklara kisaca orkestradan
s0z eder. Cocuklari ikigerli gruplara ayirir. Her bir gruba farkli miizik aletleri (ritim ¢ubuklar, zil, davul,
vb.) dagitir. Cocuklardan biri miizisyen, digeri ayna olur. Ogretmen miizisyen olan ¢ocuklardan ellerindeki

miizik aletleriyle kendisinin verdigi yonergeye uygun olarak yavas ya da hizli ritim olusturmalarini ister.



Ayna roliindeki ¢cocuk, miizisyen olan esinin yaptigiin aynisini elinde miizik aleti olmadan taklit eder.
Ogretmen bu kez ayna roliindeki ¢ocuklarin miizisyen diger grubun da dans eden ¢ocuklar olabilecegini
soyler ve boylece cocuklar iki biiyiik gruba ayirir. Miizisyen olan ¢ocuklara miizik aletleri verilir. Ogretmen
miizik ¢alardan yine bir miizik acarak bu kez bu miizik esliginde elinde miizik aleti olan ¢ocuklarin miizigin
ritmine uygun ritim tutmalarini ister. Dans eden gruptaki ¢ocuklar da miizisyen olan eslerinin olusturdugu
ritim esliginde ve ¢alan miizigin ritmine uygun dans ederler. Daha sonra roller degistirilerek siire¢
tekrarlanir. Ogretmen ¢ocuklarin ayni miizikle birbirinden farkli miizik aletleri esliginde farkl: hareketlerle
dans edebileceklerini vurgulayarak etkinligi sonlandirilir.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢calisma masalarina oturmalari istenir. Calisma kitabindaki
yoOnergeler 6gretmen tarafindan ¢cocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti

Kitap 4). “Her grupta digerine gore daha hizli gidenin altindaki ¢igegi boyayalim (s.11)”

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklara “Geleneksel Oyun Giinii” oldugu, “A¢ Kapiy1 Bezirganbas1” oyunu oynanacagi belirtilerek agik
hava okul bahgesine ¢ikilir. Oyunun kurallari ¢ocuklara agiklanir ve tiim ¢ocuklarin katilimiyla oyun
oynanir. Kapi i¢in 2 ¢ocuk secilir. Bu iki kisi kendisine bir ¢igek ismi seger, kimseye sdylemez. Sonrasinda
ellerini yukarida birlestirerek koprii olusturur. Diger ¢cocuklarin sirayla y kapidan gegmeleri istenir. Bu
sirada oyunda a¢ kapiy1 bezirgin basi sarkisi belli bir ritim ve hizla sdylenir. Her ritimde bir kisi kapidan
gecer ve ¢ikar. “Ugiincii de kapana kagan” kisminda kagana sikisan ¢ocuga kimsenin duymayacagi sekilde
hangi ¢icegi sectigi sorulur. Hangisini tercih ederse segtigi ismi tastyan ¢ocugun arkasina siraya ge¢cmesi
sOylenir. Bunu yaparken diger ¢ocuklarin duymadigindan emin olunur. Gruptaki herkes yakalandiktan ve
se¢imini yaptiktan sonra ortaya bir ¢izgi ¢izilir. iki grup da kendi iginde arka arkaya sira olup birbirlerinin
belinden tutarlar. Karsilikli ¢ekisme olur ve ¢izgiyi ilk gecen grup oyunu kaybeder.

Oyunun ezgisi

Ac kapiy1 bezirganbasi, bezirganbasi

Kap1 hakki ne alirsin ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Bir sigan, iki sican, li¢iincli de kapana kagan.

MATEMATIK-OYUN-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: 5 Rakamini Bul

SOZCUKLER: Mozaik

DEGERLER:

MATERYALLER: 5 rakaminin yer aldig1 kartlar, renkli kiiciik kare kagitlar, yapistiric

Uzerinde 5 rakaminin yazili oldugu kart ¢ocuklara gosterilerek hangi rakam oldugu sorulur. Sayismaca ile
bir ¢ocuk ebe secilir ve gdzleri baglanir. Say1 kart1 sinifta uygun bir yere saklanir. Ebenin gozleri acilir ve

say1 kartin1 bulmaya calisir. Ebe karta yaklastiginda ¢ocuklar hizli alkislamaya baslarlar, uzaklastiginda ise



alkis yavaslar. Oyun ¢ocuklarin ilgilerine gore uzatilabilir. Daha sonra ¢ocuklar el ele tutusup daire
olustururlar. Ebe olan ¢ocuk yere ¢cdmelir ve gdzlerini kapatir. Ogretmen 5 rakaminin yazili oldugu kart:
cocuklardan birine verir. Tiim ¢ocuklar ellerini arkaya saklarlar ve ebe kalkar. 5 rakaminin hangi
arkadasinda oldugunu bulmaya ¢alisir. Cocuklar ¢alisma masalarina alinir ve 3 kisilik gruplar olmalari
istenir. Biiyilik boy kagitlar her gruba verilir. Bu kagitlara her grubun biiyiik bir 5 rakam1 yazmasini ister. Bu
esnada 6gretmen kalin bir 5 rakami ¢izmeleri i¢in rehberlik eder. Masaya kiiciik kare seklinde kesilmis
renkli el isi kagitlar yerlestirilir. Cocuklar bu el isi kagitlarini ¢izdikleri 5 rakamlarinin igine yapistirarak
mozaik ¢alismasini tamamlarlar.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Hangi merkezde daha ¢ok vakit gecirdin? Neden?

Hizli olan bir hayvan sdyler misin?

Sence etrafimizda ¢ok yavas olan neler var?

Bugiin hangi say1y1 6grendik?

Bugiin hangi geleneksel oyunu 6grendik?

Bu oyunda kurallar neydi?

Sence bu oyun baska nasil oynanabilirdi?

Geleneksel ne demek?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ogretmen, ailelere cocuklariyla birlikte enstriimanla ¢alinmis bir miizik parcasi dinlemelerini ve bu parcanin
hangi miizik aleti ile ¢alindigini tahmin etmelerini isteyebilir. Evde kullanilan materyallerden farkl: ritimler
olustu- rulup birlikte bir miizik denemesi yapilabilir. Istenirse olusturulan bu miizigin ritmine uygun
hareketlerle miizige eslik edebilir.

Ailelerden ertesi giin etkinligi i¢in enerji kaynaklar ile ilgili resim, afis, gazete veya dergilerden bulduklari
resimleri sinifa gondermelerini istenir.

Ogretmen eger sinifindaki ¢ocuklarm ailelerinde bir miizik aleti galan kisi var ise onu sinifa davet edip,
cocuklara caldig1 miizik aletini tanitmasi, nasil calindigin1 gostermesi ve miimkiinse kisa bir konser

vermesini isteyebilir.



TARIH:14/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 5. Soz dizimi kurallarina gore ciimle kurar.
v Ciimlenin 6gelerini dogru sekilde siralayarak konusur.
v Climlelerdeki hatal siralamay1 diizeltir.
v" Diiz ciimle kurar.
v" Soru climlesi kurar.
v’ Birlesik ciimle kurar.
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sozciikleri ayirt eder.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sézciiklerin anlamini sorar.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 7. Kiiciik kaslarimi kullanarak gii¢ gerektiren hareketleri yapar.
v" Nesneleri yirtar.
v Nesneleri takar.
v Nesneleri ¢ikarir.
v Nesneleri acar.
v" Nesneleri kapatir.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aligkanlik héline getirir.
v' Canli varliklara sayg1 gosterir.
v' Canli varliklar korur.
v' Siirdiriilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 verimli kullanir.
v' Siirdirilebilir yasam igin gerekli olan kaynaklar1 korur.

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
v' Karsilagtigi problemin ne oldugunu séyler.
v" Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
v Probleme iliskin ¢dziim yollarindan birini seger.
v’ Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini soyler.
KAVRAMLAR: Zaman (Sabah- Ogle-Aksam)
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklari selamlayarak karsilar. Cocuklara sabah-6glen-aksam vakitlerini temsil eden gorseller

sunar. Cocuklara bunlarin ne ifade ettigin sorar. Gelen cevaplar sonunda 6gretmen “Biz su anda giiniin hangi

vaktindeyiz” diye sorar. Cocuklardan gelecek “Sabah” dogru cevabi iizerine “Peki biz



sabahlari/6glenleri/aksamlar1 neler yapariz?” sorusunu yoneltir. Sohbetin ardindan ¢cember zamanina gegilir
ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik acisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme
merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gecirmelerine olanak sunarken 6gretmen gézlemlerini gergeklestirir ve
cocuklara rehberlik eder. Cesitli hayvan yiiriiylisleri yaparak sinifta ¢ocuklarin 6nce serbest dolagmalari
saglanir. Ardindan dykiinme calismalar taklitle aslina uygun devam eder ve 6gretmenin “Simdi kdpek gibi
ylriiyerek sinifi topluyoruz” yonergeleriyle toplanma ve temizlik devam eder.

Kedi kopek yiiriiyiisti (Eller yerde, sirt kamburlastirilmis, sessizce yiirliniir.)

Ay yiirlyiisii (Govde 6ne biikiiliir, avuglar yere degdirilir, bas yukar1 kaldirilir.)

Leylek yiiriiyiisii (Kollar 6ne uzatilir, 6ne adim atilirken dizler karna cekilerek yiirtiniir.)

Karga yiirtiylisii (Dizler biikiiliir, ellerle ayak bilekleri tutulur, adim atilarak yiirtiniir.)

Kaz, 6rdek yiirtiytlisii (Dizler biikiiliir, kollar yana agilir. Saga sola yalpa yaparak yiiriiniir.)

Maymun yiirliylisti (Dizler yarim biikiiliir, govde hafifce 6ne egilir, kollar yana sarkitilir ve yliriiniir.)

Tavsan yiiriiyiisii (Dizler biikiiliir, eller yere konur. Ayaklardan hiz alinir ve ileri dogru sigranir.)

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiyaclarini gidermeleri i¢in lavabolara gecilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb. konular hatirlatilir ve ¢gocuklara rehberlik edilir.

Ogretmen beslenme saatinde her ¢ocugun kendisine saglikl1 bir besin ismini vermesini ister. Cocuklar ne
olduklarini sdyler. Beslenmenin 6nemi ve saglikli sagliksiz besinler {izerine sohbet edilir. Saglikli besinlerin
insan viicuduna enerji verdigi vurgulanir.

TURKCE (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Tasarruf Giizel Sey

SOZCUKLER: Enerji, tasarruf, tutum

DEGERLER: Sorumluluk

MATERYALLER: Sabah-0glen-aksam vakitlerini temsil eden gorseller, enerji kaynaklar ile ilgili resim,

afis, gazete veya dergi resimleri, ampul, televizyon, bilgisayar/tablet, damlayan musluk gorselleri

Ogretmen bir giin énceden ailelerden enerji kaynaklari ile ilgili resim, afis, gazete veya dergilerden bulduklari
resimleri sinifa gondermelerini ister. Ogrenciler smifa geldiginde, smifin tavanindan sarkan biiyiik ampul,
televizyon, bilgisayar/tablet, damlayan musluk gorselleriyle karsilasirlar. Ardindan ¢ocuklarin 6gretmeni
rahat gorebilecekleri cember diizeninde oturmalar1 saglanir. Cocuklarla yapilan sohbette sinifta ilgilerini
¢eken resimlerden ve bu resimlerin bizlere neyi anlattigindan bahsedilir. Ogretmen bu haftanin iilkemizde
“Enerji Tasarrufu Haftas1” olarak kutlandigini belirtir. Konuyla alakali kisa bir sohbet edilir ve ¢cocuklara bu
konuyla alakali neler bildikleri sorulur. “Tasarruf nedir? Enerji nedir? Neden tasarruf yapmaliy1z?” sorulari

tizerine ¢ocuklarla birlikte sohbet edilir. Giinliik yasamdan 6rnek vermeleri saglanir. Yagmur tekerlemesi



birka¢ defa tekrar edilerek sdylenir. Konuyla ilgili bilmecelerden sorulur. “Tasarruf Giizel Sey” adli hikaye,
hikaye kart1 teknigi ile anlatilir.

Yagmur

Glimbiir glimbiir giimbiirdiiyor, sanki gogii deliyor.

Arkasindan bir yagmur sakir sakir sakirdiyor.

Tik tik cama vuruyor, a¢ bakalim ne diyor?

Enerjisi ¢ok giicliidiir yagmur bulutlarini o tasir (riizgar)

Gokyiiziinde bulunur dogay1 1sitir ( giines)

Lamba degil aydinlatir dogum giiniinde yasini hatirlatir (mum)

Tasarruf Giizel Sey

Pinar heniiz 5 yaginda minik bir kizdi. Giinesli, mis gibi kokan bir havada disar1 ¢ikip, hava almak istedi.
Evlerinin bahgesinden ¢ikt1 ve dere kenarina dogru epey bir yol aldi. Cigekleri koklarken, kelebekleri
izlerken bir de bakt1 suyun yanina kadar gelmisti. Birden evden uzaklastigini fark edince “Annem beni
merak edebilir. Haber de vermedim. Ama hemen suracikta dinlenip geri gidersem, ¢cok meraklandirmadan
evde olurum” dedi. Akan suyun kenarinda otururken suyun i¢inde birden beyaz bir balik gordii. Balik
sigraya sigraya Pinar’in yanina kadar geldi. Bir ses “Ah ah” dedi. Pinar sasirmisti, bu da neydi! Etrafta
kendisinden baska kimse yoktu. Etrafta biri mi var diye bakinirken, beyaz balik hemen konusmaya basladi. “
Ah ah Par. Su akan su ne kadar da giizel degil mi. Daglarin i¢inden gelen su bol bol akiyor. Durdurmak
miimkiin degil. Fakat cesmelerden akan su boyle mi? Insanlar hi¢ dikkat etmeden gereksiz yere akitip suya
yazik ediyorlar. Cok tiziiliiyorum ¢ok™ dedi. Pinar, beyaz balig1 dinlerken bir yandan da baligin kendisiyle
nasil konustugunu merak ediyordu ve sagkinlik i¢indeydi. Pimar 6nce saskinlikla “Sen bir baliksin nasil
konusuyorsun?” dedi. Beyaz balik cevap verdi. “Sana derdimi anlatiyorum. Sen beni anlayabilirsin. Ben
ufak bir baligim ama sanirim sen bu dogay1 seven bir kiz olarak, ¢evrendekileri bu konuda uyarabilirsin.
Senden bu konuda yardim istiyorum.” dedi. Pinar “Ama ben ne yapabilirim ki, ben heniiz kii¢iik bir kizim
beni kim dinler” derken beyaz balik sdze basladi. “Bence once ailenden baslayarak kullanilmayan elektrik
lambalarinin, evlerde izlediginiz televizyonun ve kullandiginiz suyun ihtiya¢ olmayan zamanlarda kapali
olmas igin siirekli uyarmalisin. Sonra da ¢evrendeki tiim insanlara anlatirsin. insanlar boyle ihtiyaglar
olmadig1 zamanlara kullanmaya devam ederlerse ilerde musluklarindan su akmayacak, elektrikle ¢alisan
aletlerin higbirisi agilmayacak” dedi. Pmar beyaz baligin bu sdylediklerinden ¢ok etkilendi. Ya 1siklar
olmazsa aksamlar1 nasil yemek yerlerdi. Veya su olmazsa nasil banyo yapip temizlenebilirdi. En kotiisii de
eger diinyada su biterse nasil su icerlerdi. Pinar beyaz baliga sdyledikleri i¢in ¢ok tesekkiir ederek oradan
hizla uzaklasti ve dogru evinin yolunu tuttu. Hi¢ ummadig bir arkadas ona neler 6gretmisti neler. Eve
gittiginde yasadig1 olay1 ve duydugu endiseyi hemen ailesiyle paylasti. Ailesi 6nce bir balikla konustugu i¢in
Pimar’a kars1 alayci davransalar da konuya hak verdiler. Bu konuda daha dikkatli olabileceklerini soyleyerek
pmarin i¢ini ferahlattilar. O giinden sonra eger ihtiyaclar1 yoksa musluklar ve lambalar asla bosa
kullanilmadi. Ama evde bir unutan olursa, pinar hemen ne yapilmasi gerektigini hatirlattyordu. Pinar i¢in,

dogaya yardimci olmak diinyanin en giizel duygusuydu. Ve sanirim tiim ¢ocuklar dogay1 mutlu etmek ister”



Kullandigimiz esyalardan hangileri enerji ile ¢alistyor?

Cocuklar neler yaparsak enerji kullanimina dikkat etmis oluruz?

Peki, siz Pinar’1in yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?

Insanlar icin enerji neden 6nemli olabilir?

Hayatimizda elektrik ve su olmasaydi nasil bir yagantimiz olurdu?

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

SANAT-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)
ETKINLIK ADI: Enerji Goniilliisii

SOZCUKLER: Enerji, goniillii

DEGERLER: Sorumluluk

MATERYALLER: Makas, yapistirict ve 6nceden hazirlanmis tag kaliplari, kukla

Ogretmen “Ne dersiniz ¢ocuklar bizlerde Piar gibi bu konuda gérevli ¢ocuklar olalim mi? flk énce
kendimiz bu enerji kaynaklarini kullanirken ¢ok dikkat etmeliyiz. Ayrica baskalarini gereksiz yere
kullanilan esyalar konusunda uyarmak da bizim gérevimi olmali. Simdi sizlerle birer hatirlatan tac1 yapalim.
Bugiin okulda ve evde bu tag ile dolasin ve ¢evrenizde gordiigiiniiz fazla kullanilan esyalar1 kapatmak,
insanlar1 uyarmak ve hatirlatmakla gorevli olun.” diyerek ¢cocuklar1 masalara alir. Cocuklara makas,
yapistirict ve dnceden hazirlanmis tag kaliplarini dagitir. Ampul ve tag resimlerini kesip yapistirarak
olusturulan taglar cocuklara takilir. Giiniin gorevlisi olduklar: tekrar hatirlatilir. Taglarini takan ¢ocuklarla
‘Enerji’ isimli sarki 6nce 6gretmen tarafindan daha sonra ¢ocuklarla birlikte sOylenir.

Enerji

Arkadas bosa harcama enerjini

Sonra biter kalirsin

Herkesten geri

Sondiirelim bosa yanan lambay1

Bugiinden diisiinelim yarini.

Cocuklardan gerekli malzemeleri alarak ¢alisma masalarina oturmalari istenir. Caligsma kitabindaki
yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti
Kitap 4). “Enerji kaynaklarimizi verimli kullanmanin 6nemi i¢in Enerji Tasarrufu Haftasi’n1 kutluyoruz.
Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmak i¢in neler yapmaliy1z? Enerji kaynaklarimizi tasarruflu
kullanmazsak neler olur? Soyleyelim. Musluktan akan su damlasinin igindeki mavi damlaciklart bulalim,
yuvarlak icine alalim (s.12)”

Enerji kaynaklarimizi verimli kullanmanin 6nemi i¢in Enerji Tasarrufu Haftasi’n1 kutluyoruz. Enerji
kaynaklarimizi tasarruflu kullanmak i¢in neler yapmaliy1z? Enerji kaynaklarimizi tasarruflu kullanmazsak

neler olur? Soyleyelim. Musluktan akan su damlasinin i¢indeki mavi damlaciklar1 bulalim, yuvarlak i¢ine

alalim (s.10)”



Giin sonunda 6gretmen ¢ocuklarla gember zaman1 yapmak icin ¢ocuklar1 gembere davet eder. “Bugiin neler
yaptik? Haydi hep birlikte hikayemizi olusturalim” der. Ogretmen bir kuklay1 &nce tanitir ve konusturmaya
baslar. Kukla siniftaki bir ¢ocuk yerine geger. “Bugiin sabah geldigimde...” diye baslayarak giine baglama
zamant ile 6gretmen giris yapar. Akisa gore ¢ocuklarin hikdyeyi devam ettirmeleri saglanir.
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bu haftay1 ne olarak kutluyoruz?

Sizce enerjiyi tasarruflu kullanmak i¢in neler yapmak gerekir?

Sizlerin enerji ile ¢alisan oyuncaklari varsa nasil kullantyorsunuz?

Taglart nasil hazirladik?

Tag yerine bagka nasil bir hatirlatici hazirlayabilirdik?

Hikayede en ¢ok neyden etkilendiniz?

Tasarruf yapmak neden 6nemli?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI
Evde bulunan bozuk oyuncaklari ailece birlikte onarmalari1 ve tamir ederken ¢ocuklariyla neden bunu
yaptiklariyla ilgili sohbet etmeleri istenir.

Yasanilan sehirde biiyliksehir belediyesinin mahallelerde enerji, su tasarrufuna yonelik projesinin olup
olmadiginin arastirilmasi 6nerilebilir



TARIH:15/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

BILISSEL GELISIM

Kazamim 12. Parca ve biitiin iliskisini kavrar.
v’ Bir biitiinii par¢alara béler.
v' Pargalari bir araya getirerek biitiinii olusturur.
Parca ve biitiin iligkisini agiklar.

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
v’ Bir olayin olasi nedenlerini soyler.
v' Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.
v Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iligkisini agiklar.

DiL. GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki sdylerken sesini uygun sekilde kullanir.
v Nefesini dogru kullanir,
v" Sesinin tonunu ayarlar.
v" Sesinin siddetini ayarlar.
v" Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir,
v" Konusma hizini ayarlar.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.
Baslatilan konusmaya katilir.
Konusmay1 baglatir.
Konugmay siirdiirtir.
Konugmay1 sonlandirir.
Konugma sirasinda géz temasi kurar.
Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir
Nezaket sozciiklerini kullanir.
Karsisindakini etkin bir sekilde dinler.
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FiZiKSEL GELISIiM VE SAGLIK

Kazamim 8. Arac gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
v’ Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
v" Nesnelere sekil verir.
v’ Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
v" Farkli nesneleri keser.
KAVRAMLAR: Es, Par¢a-Biitiin
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢ember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu

konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun

konugmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir



OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda 6grenme
merkezlerinde yer degistirilirken ¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalar1 gerektigi
hatirlatilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaclariin giderilmesi ve el yikama icin lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmas1 gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi
gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

MUZIK-TURKCE-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)

ETKINLIK ADI: Dostluk Agaci

SOZCUKLER: Bilge

DEGERLER: Dostluk,Sevgi

MATERYALLER: Renkli kartonlar, boya kalemleri, ritim ¢ubuklari

Cocuklar oyun alanina serbest bir sekilde geger. Ogretmen her gocugun eline bir ritim gubugu verir. “Sevgili
Arkadasim” isimli sarki agilarak ritim hareketleri esliginde ¢ocuklarla birlikte sdyler.

https://www.youtube.com/watch?v=Id0zowHT Vks

Sark1 ¢ocuklarin ilgisi dogrultusunda tekrar edilir.

Daha sonra 6gretmen c¢ocuklart minderlere alir ve “Dostluk Agact” isimli hikayeyi etkilesimli bir sekilde
anlatir.

“DOSTLUK AGACI

Bir zamanlar, yemyesil bir ormanin tam ortasinda, dallari gokyiiziine uzanan, yapraklar: kocaman kalpler
gibi olan bir aga¢ yasarmig. Bu agaca ormandaki tiim hayvanlar "Dostluk Agaci” dermis. Ciinkii bu agag,
valnizca gergek dostluklarla biiyiirmiis.

Ama kimse bu agacin sirrini tam olarak bilmezmis. Sadece yasl baykus Bilgegoz, bir giin fisiltiyla séylemis:
“Bu agag, sevgiyle paylasildiginda yaprak verir, iyilikle sulandiginda ¢icek agar.”

Bir sabah, minik sincap Milo, ormanda oynarken ayagini burkmus. Acidan kipirdayamiyormus. O sirada
tavsan Zuzu kosarak gelmis.

“Ne oldu Milo? Sana yardim edeyim,” demis hemen.

Zuzu, Milo yu sirtina alip Dostluk Agact’min altina gotiirmiis.

O anda agacin dallarindan bir 151k huzmesi ¢ikmis ve agacta yeni bir¢ok yaprak ¢ikmus.

Milo ile Zuzu saskinlikla birbirlerine bakmuslar ve giiliimsemisler.

Sonra kus Lili, kirpi Tonton, kaplumbaga Tomi de gelmis.

Herkes el ele tutusmus.

Birlikte sarkilar séylemisler, oyunlar oynamislar.

Her birlikte giildiiklerinde, agacin dallarindan bir ¢icek agmas.


https://www.youtube.com/watch?v=Id0zowHTVks

Her yardim ettiklerinde bir yeni yaprak ¢ikmas.

Agag, renk renk olmus. Adeta sevgiyle dans ediyormus.

Ertesi giin tiim ormanda konugulan tek sey suymus:

“Dostluk Agaci yeniden canlandi! Ciinkii kalpten gelen dostluklarla besleniyor!”

O giinden sonra, ormanda kimse tek basina kalmamas.

Kim aglasa bir dost omuz olmus, kim sevinsin bir dost alkis olmus.

Ve Dostluk Agact da her giin biraz daha biiyiimiis...”

Hikayeden sonra 6gretmen ¢ocuklara agsagidaki sorulari sorar.

Dostluk agacinin yapraklari nasil biiyliyormus?

Iyi arkadaslar birbirlerine nasil davranirlar?

Hig arkadasiniz olmasaydi nasil hissederdiniz?

Ogretmen cocuklara birlikte smifimiz igin bir “Dostluk Agac1” yapacaklarini sdyler. Ogretmen agacin
govdesini ve dallarmm kartondan hazirlar. Yaprak ve ¢igek kaliplar1 hazirlanir. Ogretmen 6grencilere yaprak
ve cicekleri alip diledikleri siisleyebileceklerini sdyler. Ogrenciler siisledikleri yaprak ve gigekleri agaca

yapistirirlar. Bu agacin sinifimizdaki arkadagligi temsil ettigi agiklanir ve panoya asilir.

ACIK ALANDA OYUN
Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem

yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

OYUN (Kiigiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Kim Benim Esim?

SOZCUKLER: Es

DEGERLER: Sevgi, Sayg!

MATERYALLER:

“Bugiin sizlerle dostluk ve arkadashk hakkinda konustuk.

Arkadaslik, birlikte giilmek, birlikte oynamak ve birlikte mutlu olmaktir.

Bir arkadas, canin sikildiginda seni giildiirtir.

Diistiigiinde elinden tutar,

Bir sey paylasirken once seni diisiiniir.

Gergek bir arkadas, oyuncaklarii paylasir, sirasini bekler, giizel sozler sdyler.
"Tesekkiir ederim", "Liitfen" ve "Seninle oynamay1 ¢ok seviyorum" gibi ciimleler kurar.
Biz siif¢a bir aileyiz. Hepimiz farkliy1z ama kalbimiz dostlukla dolu.

Birbirimizi kirmadan, yardim ederek ve saygili davranarak ¢ok giizel arkadas olabiliriz.
Unutmayalim:

Dostluk, en giizel hediyedir.



Onu sevgiyle saklamaliy1z. Bu dostluk agacina baktik¢a sinifimizda kurdugumuz ¢ok giizel arkadasliklari ve
yalniz olmadigimizi hatirlayalim.”
“Kim Benim Esim?” isimli oyunu oynamak i¢in ¢ocuklar oyun alanina gelir. Cocuklar daire seklinde oturur.
Ogretmen, tiim ¢ocuklara karisik sekilde kartlar dagitir. Her kartin bir esi vardir (6rnegin 2 tavsan, 2 yildiz, 2
araba...).
Ogretmen “esini bul” dediginde ¢ocuklar sessizce ayaga kalkar ve kendisiyle ayn1 karta sahip olan esini
bulmak i¢in sinif i¢inde dolasir. Ancak bunu konusmadan ve sadece beden diliyle ifade ederek yaparlar
(hayvan taklidi, isaret etme, benzer ses ¢ikarma gibi).
Esler birbirini buldugunda yan yana durur ve 6gretmene birlikte geldiklerini gosterirler.
Her ¢ift bulunduktan sonra 6gretmen eslesmeleri kontrol eder ve eslesen ¢ocuklar birlikte kiiciik bir hareket
yapar:

o El ele tutusup daire ¢izer

o Ayni anda ziplar

o Birbirini taklit eder

Yeni tur i¢in kartlar karistirilir ve farkli esler olacak sekilde dagitilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gézlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.

Cocukla Giinii Degerlendirme:

En ¢ok hangi etkinlikte kendini mutlu hissettin?
Bugiin kiminle is birligi yaptin?

Bir dostluk davranis1 6rnegi verir misin?
“Dostluk Agac1” neden biiytidii?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

“Bugiin ¢ocuklarimizla birlikte dostlugu hissettik, paylastik, yasadik.

Dostluk sadece sozde degil, davranisla gii¢lenir.

Evde birlikte okudugunuz kitaplarda dostlugu konusmaniz,

kiiciik yardim gorevleri paylasmaniz cocugunuzun deger gelisimini destekleyecektir.” Notu velilerle

paylasilabilir.



TARIH:18/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 12. Yaz1 farkindahg gosterir.

Cevresindeki yazilar1 gosterir.

Yazi ve resmi birbirinden ayirir.

Yazinin islevini soyler.

Yazinin nereden basladigini gosterir.

Yazinin yoniinii gosterir.

Biiyiik ve kiiciik harfleri ayirt eder.

Yazinin giinliik yasamdaki 6nemini agiklar.

Kazanim 13. Yazi yazma oncesi becerileri gosterir.

v Yazi ve ¢izimin bir arada oldugu tirtinler olusturur.

Yazi yazmayi taklit eder

FiZIKSEL GELiSiM VE SAGLIK

AN NN N NN

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

v Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.
Kazanim 2. Biiyiik kaslarim1 koordineli kullanir.

v" Kol ve bacaklarini es zamanli hareket ettirir.

v" Farkli yonde/formda/hizada yiiriir.

v' Farkli yonde/formda/hizada kosar.

BILiSSEL GELiSIM

Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.

[leriye/geriye dogru ritmik sayar.

Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
Belirtilen say1 kadar nesne/varlig1 gosterir.

Bir sayidan once ve sonra gelen say1iy1 soyler.
Nesne gruplari ile sayilan eslestirir.

AN N NN

Kazamim 13. Nesne/varhklari olcer.

Nesne/varliklarin 6l¢tilebilir 6zelliklerini sdyler.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Nesne/varliklar standart olmayan 6lgme birimlerini kullanarak dlger.
Olgme sonucunu sdyler.

Olgme sonucu ile tahmin ettigi sonucu karsilastirir.

AN NN

KAVRAMLAR: Ayni-Farkli, Hizli-Yavag



OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA

Ogretmen, elindeki gazeteyi cocuklara gostererek , “Bunun adi1 ne? Gazete ne ise yarar? Gazetedeki yazilar
ve resimler bize ne anlatmak istiyor olabilir? Siz evinize gazete aliyor musunuz? Evinizde gazeteyi kimler
okuyor? Size hi¢ gazete okuyan oldu mu?” gibi sorular sorar. Gelen yanitlarla birlikte sohbet baslatilir.
Gazeteleri incelemek ve okumak isteyenler i¢cin okuma, dinleme ve yazi merkezinde degisik materyaller
oldugu sdylenir. Onceden iizerinde ¢ocuklarin inceleyebilecegi haberlerin (¢cocuklarn gelisim seviyesine
uygun) bulundugu gazete sayfalar1 hazirlanir. Her cocugun gazete sayfasina uygun olarak merkezler
numaralandirilir ve ¢ocuklar ellerindeki gazete sayfalarina gore 6grenme merkezlerine yonlendirilir .
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Merkezlerde ¢cocuklarin serbest oynamalarina firsat verilir. Okuma, dinleme ve yaz1 merkezine gazetelik,
rahat bir koltuk, biiyiitecler, biiyilik gazete kupiirleri ve yeni yaz1 materyalleri eklenir. Gazete haberleri ve
resimleri, projeksiyon veya akilli tahtada biiyiitiilerek yansitilir. Ogrenme merkezlerinde, oyunun sonunda
bir miizik acilir ve miizik bitene kadar oyunlarin1 tamamlamalari i¢in ¢ocuklara siire verilir. Miizik bittiginde
cocuklar smifi toplar ve temizlik ihtiyaglari i¢in lavabolara geger .

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Kahvaltida ayn1 veya benzer renkte kiyafetler giyen cocuklar yan yana oturur. Kahvalti sonrasinda ayni veya
benzer renklerde kiyafetler giyen ¢ocuklar el ele tutusarak sinifin ortasinda ¢gember seklini alir. Cocuklarla
birlikte asagidaki “Renkler” adli siir okunur .

Renkler

Gilinesten almis rengini, bu bir sar1.

Denizden almis rengini, bu bir mavi.

Ormandan almis rengini, bu bir yesil.

Cigekten almis rengini, bu bir pembe.

Hele gokkusagi tiim renklerle bezenmis.

Isiktan siiziiliip diinyay1 renklendirmis.

TURKCE-MATEMATIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)
ETKINLIK ADI: isaret Dedektifi

SOZCUKLER: Nokta, soru isareti, gazete

DEGERLER:

MATERYALLER: Gazete sayfalari, hareketli bir ¢ocuk sarkisi, ¢ocuk sayisinin iki kati bir yiiziine nokta ve

soru isareti yazil1 A4 kagitlari, marakas, tebesir, sayilarin yazildigi kavanoz kapaklar1 (20 adet)

Cocuklar giine baglama zamaninda kendilerine verilen gazetelerini alip masalara gecerler. Cocuklara “Isaret
Dedektifi” oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Cocuklar, gazete sayfalarindaki biiyiiltiilmiis yazilarda veya

projeksiyon/akilli tahtada dnce nokta ve soru isaretlerini parmaklar ile isaret ederek gosterir. Daha sonra



gazete sayfalari lizerindeki nokta ve soru isaretlerini bularak yuvarlak icine alirlar. Nokta ve soru isaretinin
islevleri hakkinda konusulur.

Sinif zeminine, bir yliziine nokta ve soru isareti yazilan A4 kagitlar1 karigik bir sekilde konur. Hareketli bir
miizik esliginde ¢ocuklar, kendilerine bir hareket bularak ritme uygun hizli ya da yavas bir sekilde kagitlarin
arasinda dans eder Miizik durdugunda hareketini degistirerek her ¢ocuk bir kagidin iizerinde heykel olur.
Once kagidinin iizerindeki noktalama isaretinin adin1 sdyler. Ogretmen, marakas sallamaya baslar ve
cocuklar marakas durana kadar iizerinde durduklari noktalama igareti hangisiyse gazete sayfalarinda bulup
gosterirler. Oyun birkag kez oynanir. Oyun sonunda 6gretmen hareketli bir miizik baslatir. Ortaya A3
boyutunda bir kagit ve yanina da her ¢ocuk i¢in ucu sivri olmayan renkli boya kalemi konur. Cocuklar, ritme
uygun bir sekilde dans eder. Miizik durunca A3 kagidina istedikleri bir noktalama isaretini ¢izerler. Bu siire¢
cocuklarin ilgisine gore tekrarlanir. Ardindan nokta ve soru isaretleri sayilir. En ¢ok hangi noktalama
isaretinin ¢izildigine karar verilir. Birlikte “Noktalama Isaretleri Grafigi” olusturulur. Kag tane soru isareti
cizildigi, kag¢ tane nokta konuldugu sayilarak cocuklarla yazi tahtasinda ¢izilen grafik doldurulur. Cikan
sayilar tablo lizerinde karsilastirilir.

Ogretmen ¢ocuklara nokta ve soru isaretinin ne anlamlara geldigini sorar. Cocuklarm yanitlari alinir.
Ogretmen “Nokta bir yazida konusma bittiginde sonuna konulan isarettir. Bu isaret bize bittigini ifade eder.
Soru isareti ise soru soruldugunda yazilara konulur. Bu isaretin oldugu yerde bir soru sorulmus demektir”
seklinde agiklar. Ogretmen ¢ocuklara kiigiik bir oyun oynayacaklarmi sdyler. “Ben bir ciimle sdyleyecegim.
Siz de nokta m1 soru isareti mi oldugunu sdyleyeceksiniz” der. Oyun ¢ocuklarin ilgisine gore devam eder.
ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. “Say1 Kapmaca” oyunu oynamak igin alanda toplanilir. Ogretmen
cocuklar toplarken asagidaki sarkiy1 sdyler ;

Hopladim zipladim

Daldan elmalar topladim

Baktim bir siirii elma

Saydim hepsi de onlarca

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10.

Birazdan basliyor oyun

Sende alana kon (Esra ULAS)

Bahgenin ortasina tebesirle iki tane daire seklinde alan ¢izilir. Cocuklarin bu dairelerin etrafina halka
seklinde dizilip oturmalar1 saglanir. Dairelerin her birinin i¢ kismina 1’den 10’a kadar olan sayilar yazilir.
Bu gorev cocuklara verilebilir. Cocuklar arasindan iki ¢ocuk se¢ilerek ¢ocuklarin her birine 6nceden 1’den
10’a kadar numaralandirilmis kavanoz kapaklar1 verilip miizik esliginde masalarin etrafinda dans etmeleri
istenir. Miizik durunca masadaki sayilar kapaklar ile kapatilir. Her kapak kendisiyle ayni olan sayimin
iizerine kapatilir. Daha sonra kapaklar sirayla kaldirilir. Agilan her sayinin hangisi oldugu tiim sinif ile
beraber yiiksek sesle sayilir. Bdylece tiim sinif ritmik olarak saymis olur ve oyun tiim ¢ocuklar oynayana

kadar devam eder.



DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gézlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Gazete nedir?

Gazeteyi incelerken en ¢ok ne dikkatini ¢ekti?

Gazetelerde sadece resimler mi var? Baska neler var?

Bugiin hangi harfi bir hayvana benzettin?

Ritmik saymak ne demek?

Sayilar kavanoz kapaklar1 yerine hangi materyale ¢izilebilirdi?
Kapaklari sayilarin lizerine yerlestirirken ne diistindiin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte doga yiiriiylisii yapmalari ve bu esnada farkli agac tiirleri, ¢igekler ve
hayvanlar iizerinde “ayni” ve “farkli” kavramlarini kesfedebilecekleri sdylenebilir.

Yasanilan sehirde acilmis Yerel bir sanat¢inin eserlerini inceleyerek farkli sanat tarzlarini ve teknikleri

izerine konusmalar1 onerilir. Ayni-farkli kavrami iizerine vurgu yapilmasi istenir.



TARIH:19/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 11. Okuma farkindahg gosterir.
Gostergeleri:
v" Yazili materyaller hakkinda konusur.
v’ Yetiskinden kendisine kitap okumasini ister.
v Okuma materyallerinin boliimlerini gosterir.
v Her ¢ocuk kitabinin yazarinin, resimleyeninin, yayinevinin oldugunu sdyler.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri:

v" Nesneleri kullanarak ritim galismasi yapar.

v Vurmali ¢algilar1 kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aliskanlik héline getirir.
Gostergeleri:

v Canl varliklara saygi gosterir.

v' Canli varliklari korur.
BILiSSEL GELISIiM

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeleri:

v" Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

v' Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

v Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iligkisini agiklar.
Kazamim 7. Nesne/varlik/olaylan cesitli 6zelliklerine gore diizenler.
Gostergeleri:

v Nesne/varlik/olaylar1 ¢esitli 6zelliklerine gore karsilastir.

v Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore eslestirir.
Kazamim 9. Say1 farkindahg gosterir.

Gostergeleri:

v' Gosterilen sayinin kag oldugunu soyler.

v Sdylenen sayiy1 gosterir.

Kazamim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ sozel yonergeleri yerine getirir.
Gostergeleri:

v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.

v" Verilen birden fazla y6nergeyi hatirlar.

v" Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.

v" Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.

KAVRAMLAR: Ana renk- ara renk, gri, siyah, beyaz



OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢cember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen g¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir ¢ocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalar1 i¢in tesvik edilir. Ogretmen
cocuklara "Gri rengi nerelerde gordiiniiz?" diye sorar. Gokylizii, taglar, beton yollar, bulutlar, kediler gibi gri
renkte olabilecek nesneler hakkinda konugulur. Sinifimizda gri renkte neler var diye sorulur. Gri renkli egyalar
bir kenara gruplanabilir.
Asagidaki parmak oyunu 6grencilerle birlikte sdylenir.

https://www.youtube.com/watch?v=VSxWkzdL31k

“Bir elimde siyah.

Bir elimde beyaz.

Kagit oniimde

Gri rengi nerede?

Sivahla beyaz biraz karigtir biraz biraz

Oldu ise gri rengi.

Boya haydi resmini “

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari

gerektigi hatirlatilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani icin tuvalet ihtiyaclarmin giderilmesi ve el yikama icin lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara s6zel ydnergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi
gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

TURKCE-SANAT-FEN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKIiNLiGI)

ETKINLIiK ADI: Uykusuz Koala

SOZCUKLER: Koala, fil, gergedan, su aygiri, fare, hortum

DEGERLER:

MATERYALLER:, Yapistiric, siyah ve beyaz parmak boyasi

Ogretmen elinde bir fil kuklasi ile masada oturan ¢ocuklarin yanina gelir. Bir mukavva veya plastik tabak
daire seklinde kesilir. Gri renge boyanir veya gri kartonla kaplanir. Gri renk kartondan biiytik fil kulaklari
yapilir. Renkli boyalarla filin yiiziinii gizer. Dairenin ortasina bir delik agilir. Ogretmen eline gri renk ¢orap

takarak filin hortumu olacak sekilde elini kullanir. Kuklay1 kullanarak 6grencilerle sohbet eder.


https://www.youtube.com/watch?v=VSxWkzdL31k

“Gri renkli hayvanlar1 tantyor musunuz?” sorusunu sorar. Ogrencilerin yanitlarindan sonra fil, gergedan, su
aygiri, fare, koala, kedi gibi hayvanlar 6rnek verilir. Ogretmen dgrencilere dijital ekrandan bir koala resmi
acar. Cocuklara bu hayvanin adin1 sorar. Koalalar hakkinda neler bildikleri sorulur.

Koalalar nerede yasar?

Neler yiyerek beslenir?

Koalalar nasil ses ¢ikarir?

Daha sonra birlikte koalalar1 anlatan egitici bir video izlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=IK-aM0QuZnGk

Ardindan “Uykusuz Koala” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

https://www.youtube.com/watch?v=a5spGfejqgD8

Koala neden bir sarsintiyla uyanmis?

Ormanlar zarar goriirse neler olur?

Koala uyumak icin nelere sarilmis?

Videonun ardindan 6gretmen bir ¢ocuklara bir koala resmi verir ve boyamalarini ister.

“Gri renk boyamiz bitmis. Koalalarimizi nasil boyayacagiz?” Sorusu ¢ocuklara yoneltilir. Cocuklarin
yanitlarindan sonra sabah 6grendikleri parmak oyununda 6grendikleri gibi siyah ve beyaz rengi karistirip gri
renk elde edebilecekleri hatirlatilir. Her 6grencinin oniinde plastik bir tabak ve tabagin i¢ine siyah ve gri
renk parmak boyasi koyulur. Cocuklardan boyalar1 karigtirmalart ve gri renk elde etmeleri istenir. Olusturan
renk ile ¢ocuklar koalalarini renklendirir. Cocuklar masalarini temizler. Tamamlanan ¢aligmalar sinif
panosunda sergilenir. Daha sonra ¢ocuklar 6. Kitap 5,6 ve 7. Sayfay1 yapar

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

MUZIK-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Okaliptiis Yapraklari

SOZCUKLER: Okaliptiis

DEGERLER:

MATERYALLER: Gri ve yesil renkli karton

Ogrenciler oyun alanima gelerek ritim ¢ubuklar esliginde koala sarkisini sdyler.

https://www.youtube.com/watch?v=MErR_TxOMS0

Sarkinin ardindan 6gretmen oyun alanina 2 tane biiylik koala resmi asar. Koala resimlerinin altina bir masa
koyar ve buraya kartondan hazirladig1 okaliptiis yapraklarimi koyar. Ogretmen 1 den 9 a kadar olan rakamlar1
kiigiik kagida yazar, katlar ve bir kese i¢ine koyar. 2 6grenci yanina ¢agirir. Keseden bir kagit ¢gekmelerini
ister. Cocuklar keseden cektigi rakamin kag¢ oldugunu arkadaslarina sdyler. Daha sonra ¢ektigi rakam kadar
okaliptiis yapragi alir ve koalanin kesesine koyar. Tiim 6grenciler oynayana kadar oyun devam ettirilir.
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.


https://www.youtube.com/watch?v=IK-aM0uZnGk
https://www.youtube.com/watch?v=a5spGfgjqD8
https://www.youtube.com/watch?v=MErR_TxOMS0

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi rengi 6grendik?

Gri rengi dogada nerelerde gordiiniiz?

Hangi renkleri karistirarak gri elde ettik?

Koalalarin yagami ile ilgili 6grendigin en ilging sey neydi?
Bugiin en ¢ok hangi etkinligi yapmak hosuna gitti?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aileleriyle birlikte gri renkte nesneler bulup liste yapmalar1 6nerilir.



TARIH:20/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini yorumlar.
Gostergeleri:

v" Dinlediklerini/izlediklerini bagkalarina agiklar.

v' Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili sorulara yanit verir.

v" Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular sorar.

v' Dinlediklerini/izlediklerini yasamiyla iliskilendirir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 8. Arag gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkli yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Farkl1 nesneleri keser.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak i¢in {i¢ parmagini islevsel kullanir.

AN N NN

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeleri:
v" Nesneleri kullanarak ritim galismas1 yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v' Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 19. Bir etkinligi/gorevi tamamlamak i¢in ¢aba gosterir.
Gostergeleri:

v" Kendi bagina bir etkinlige/géreve baslar.

v' Bir etkinligi/gorevi tamamlanana kadar devam ettirir.

v Iki veya daha fazla asamadan olusan etkinligi/gorevi tamamlar.

BILiSSEL GELISIiM
Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
Gostergeleri:
v lleriye/geriye dogru ritmik sayar.
v" Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.
v’ Saydig1 nesne/varliklarin kag tane oldugunu sdyler.
v' Belirtilen say kadar nesne/varligi gosterir.
Kazamim 16. Geometrik sekilleri tanir.
Gostergeleri:
v Gosterilen geometrik seklin adini soyler.
v Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini sdyler.
v Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore kargilastirir.
v Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.




KAVRAMLAR: Elips, oval, kalabalik, tenha, alt st

OGRENME SURECi
GUNE BASLAMA
Cember zaman1 6gretmen 6grencilere bugiin ¢ember seklinde degil de elips seklinde oturmalarini sdyler.
Ogretmen elipsin cember sekline ¢ok benzedigi ama bazi farkliliklarinin oldugunu sdyler. Elips sekli ile
ilgili 6grencilerin bilgi diizeyini 6grenecek sorular sorar. “Elips sekli neye benziyor?” “Elips sekline
benzeyen nesnelere 6rnek verebilir misin?” Daha sonra kartona ¢izdigi elips seklini ¢cocuklara gostererek bu
sekilde oturmalarini soyler. Gline baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu konusulur;
gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) (Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir ¢gocugun konusmast igin
ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine ¢ocuklarin incelemeleri i¢in yumurta ve limon koyulur. Matematik
merkezi farkli ebatlarda elips sekilleri ile zenginlestirilir.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani icin tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sézel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin

kurulanmas1 gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

MATEMATIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLiGI)

ETKINLIiK ADI: Yumurtadan Cikan Hayvanlar

SOZCUKLER: Siiriingen

DEGERLER: Merhamet

MATERYALLER: Yumurta, limon

Cocuklar masalarma gecer. Ogretmen ¢ocuklara cember zamaninda ¢ember sekli yerine hangi geometrik
sekle gore oturduklarini sorar. Ogrencilerin elips cevabindan sonra elipsin diger adinin da oval oldugu
sdylenir. Ogretmen 6grencilere kartondan hazirladig elips, cember ve daire sekilleri verip incelemelerini
ister. Benzerliklerini ve farkliliklarini sorar. Daha sonra birlikte elips isimli tekerleme soylenir.

"Bazen yumurtada, bazen balonda,

Masanin tistiinde bir tabakta!

Oval sekilli her seyi bulalim,

Simdi birlikte elips ¢izelim!"



Smifimizda elips/oval sekline benzeyen nesneleri gosterebilir misin?

Hangisi daha yuvarlak goriiniir: Daire mi, elips mi?

Eger bir araba tekerlegi ¢ember yerine elips olsaydi ne olurdu?

Elips sekline benzeyen hangi nesneleri 6rnek vermistik?

Elips sekline 6rnek verdigimiz seylerden biri de yumurtaydi. Bir yumurtanin i¢inde diinyaya gelen
hayvanlara 6rnek verebilir misiniz?

Ogrencilerden gelen yanitlardan sonra baliklar, siiriingenler, yilanlar, kuslar, kelebekler, civcivlerin hepsinin
bir yumurta i¢inde diinyaya geldigi sdylenir. Bu yumurtalarin hepsi farkli boyutlarda ve agirliktadirlar.
Simdi gelin birlikte hayvan yumurtalari tasarlayalim.

Daha sonra 6grencilere A4 boyutunda bos bir beyaz kagida iki tane elips resmi ¢izilerek verilir. Ogrencilerin
bu iki elipsi kesmeleri istenir. Ogrenciler elips sekillerini kesince ikisi iist iiste konularak iist kismindan bir
kere zzmbalanir ve bir yumurta elde edilir. Cocuklara ellerinde bulunan yumurtanin hangi hayvana ait
olabilecegini diisiinmelerini ister. Ogrencilerden gelen yanitlardan sonra iist kattaki elipsin yumurtanin
kabugu oldugunu alt kattaki elipsin de yumurtanin i¢i oldugunu diigiinmelerini ister. Sizin yumurtanizin disi,
kabugu nasil goriiniiyor? Yumurtanizin kabugunu dilediginiz gibi siisleyebilirsiniz. (Yumurtanin i¢inde
hangi hayvan var? O hayvani da alt kattaki cizebilirsiniz. Ogrenciler yumurtalarin1 tamamladiktan sonra her
biri arkadaslarina tasarladigi yumurtay1 tanitir.

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gozlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

MATEMATIK-TURKCE-OYUN (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Kalabahk Tavsan Ailesi ve Tenha Orman

SOZCUKLER: Kalabalik, Tenha

DEGERLER:

MATERYALLER:

Ogrenciler iizerinde farkli sayida elips yaprak bulunan gigek resimlerinin bulundugu etkinlik sayfasi
cocuklara verilir. Cocuklara her ¢icekte kag¢ yaprak tane yaprak bulunuyor saymalari istenir. Cigeklerin
yapraklar1 sayildiktan sonra yaprak sayisi ¢igeklerin ortasindaki bos kisma yazilir.

Etkinlikten sonra 6grenciler minderlere geger. Ogretmen “Kalabalik Tavsan Ailesi ve Tenha Orman” isimli
hikayeyi etkilesimli bir sekilde okur.

“Kalabalik Tavsan Ailesi ve Tenha Orman

Bir varmus, bir yokmus... Biiyiik bir ormanda, kocaman bir tavsan ailesi yasarmis. Bu aile o kadar
kalabalikmis ki, nereye baksalar bir tavsan gorebilirlermis! Tavsan kardesler birlikte oynar, birlikte yemek
ver ve hep bir arada uyurlarmas.

Tavsanlardan biri, adi Mino olan kiigtik bir tavsancikmis. Mino kalabaligi ¢ok severmis ama bazen biraz
sessiz bir yer bulup dinlenmek de istermis. Bir giin annesine sormus:

"Anne, buralarda tenha, sakin bir yer var mi?"



Annesi giiltimsemis.

"Ormann diger tarafinda tenha bir yer var, ama oraya pek giden olmaz."

Mino ¢ok meraklanmuis. "Ben orayr gérmek istiyorum!" demis ve yavag yavas tenha ormana dogru ziplamis.
Oraya vardiginda her sey ¢ok farkliymig. Kimse yokmus, sadece hafif esen riizgadr, fistldayan yapraklar ve
bir iki kelebek varmis. Mino etrafa bakmis, uzun ¢imenlerin arasinda saklambag¢ oynamaus, bir agacin altinda
biraz uzanmus.

"Ne kadar sessiz ve huzurlu!" diye diisiinmiis. Ama biraz zaman gegince, kardeslerinin seslerini ozlemis.
"Kalabalik olmak da giizelmis!" diye giiliimsemis.

Sonra neseyle eve donmiis. Annesi sormusg:

"Nasil gegti Mino?"

Mino giilerek cevap vermis:

"Tenha orman ¢ok huzurluydu ama en giizeli kalabalik ailemle olmak!"

O giinden sonra Mino hem tenha yerlerde dinlenmis hem de kalabalik ailesiyle eglenmeye devam etmis. Ve
boylece herkes mutlu yagamisg...”

"Sen kalabalik bir yerde mi yoksa tenha bir yerde mi olmay1 seversin?"

“Kalabalik bir yerde mi yagamak zordur tenha bir yerde mi yasamak daha zordur?” sorular1 hikayeden sonra
cocuklara sorulur.

Daha sonra 6gretmen ¢ocuklara hareketli bir miizik agar. Miizikle birlikte 6grenciler diledikleri gibi dans
eder. Ogretmen miizigi durdurup kalabalik dediginde 6grenciler bir araya toplanir, tenha dediginde hepsi tek
basina ayr1 bir yer koseye gider. Ogrencilerin ilgisi dogrultusunda oyun tekrarlanir.

Oyunun ardindan 6. Kitap 8,9,10,11 ve 12. Sayfalar yapilir.

DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Bugiin hangi yeni sekli 6grendik?

Elips hangi nesnelere benziyor? (Ornek: yumurta, balon, kavun vb.)
Ellerimizle havada bir elips ¢izebilir miyiz?

Sinifta elips seklinde bir seyler gorebiliyor musun?
Kalabalik ne demek? Bize 6rnek verebilir misin?
Tenha ne demek? Nereler tenha olabilir?

Kalabalik bir yerde olmak nasil hissettirir?

Tenha bir yerde olmak nasil hissettirir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aileler evde ¢ocuklari ile birlikte elips(oval) sekilleri bulma oyunu oynayabilir.



TARIH:21/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 6. Sozciik dagarcigini gelistirir.
v' Dinlediklerinde gecen yeni sozciikleri ayirt eder.
v" Dinlediklerinde gegen yeni sézciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 9. Ozgiin cizimler yaparak kompozisyon olusturur.
v Kontrollii karalamalar yapar.
v' Farkli materyaller kullanarak ¢izim yapar.
v' Farkli zeminlerde ¢izim yapar.
v’ Cesitli figiirler/temel figiirler gizer.
v" Desen olusturur.
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSIiM

Kazanim 2. Duygularim ifade eder.

Duygularini sdzel olarak ifade eder.

Duygularmi farkl yollarla ifade eder.

Duygularinin degisebilecegini fark eder.

Duygular1 ve davraniglari arasindaki iliskiyi agiklar.
Duygularinin nedenlerini agiklar.

SNENENENEN

BIiLiSSEL GELIiSIiM

_Kazanim 15. Yer/yon/konum ile ilgili yonergeleri uygular.

v" Nesnelerin/varliklarin mekandaki konumunu séyler.

v Yonergeye uygun olarak nesne/varligi dogru yere yerlestirir
KAVRAMLAR: Hizli, yavas

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklarla selamlagilarak ¢ember saatine gegcilir. Giin igerisinde yapilacak etkinliklerden kisaca bahsedilir.
Ogretmen elinde bir kus tilyiinii gdstererek ¢ocuklara bunun ne oldugunu sorar. “Bugiin okula gelirken bir
agac gordiim. Yapraklar1 uzun, ¢igekleri ise sariydi. Daha dnce bu agaci hi¢ fark etmemistim. Basimi

kaldirdigimda daldaki kus yuvasim fark ettim...” (Temsili bir olay orgiisiidiir. Ogretmen bu kismi kendi



yasantisina gore degistirebilir.) seklinde glinliik yasam igerisinden kisa ve dikkat ¢ekici bir olayla sohbete
giris yapilir. Ardindan ¢ocuklara “Bugiin okula gelirken sizler neler gordiiniiz? diye sorulur. Cocuklardan
paylagmak isteyenlerin anlattiklar etkili sekilde dinlenir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢ocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi soylenir. Beslenme zamani igin tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada gocuklara s6zel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmas1 gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin kurulanmasi

gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

TURKCE-MUZIK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)
ETKINLIK ADI: At Ciftligi

SOZCUKLER: Ciftlik hayvanlari, yele

DEGERLER: Sevgi, Merhamet

MATERYALLER:

Sinifta at figiirleri, ¢iftlik hayvanlari oyuncaklar1 ve at resimleri bulunan masalar hazirlanir. Cocuklar serbest
inceleme yaparlar. Halka zamaninda 6gretmen ¢ocuklarla sohbet eder.

Sohbet Sorulart:

- At gdrmiis olan var m1?

- Atlar nerede yasar?

- Atlar nasil ses ¢ikarir?

- Atlar ne yer?

Cevaplardan sonra 6gretmen ¢ocuklarla birlikte agagidaki “Atlar” isimli parmak oyununu sdyler.
ATLAR

Atlar yavas yavag ormana gidiyor (Eller dizlere yavas yavas vurulur.)
Atlar hizlandi1 (Eller dizlere hizli vurulur)

Atlar taglikta (Eller yumruk yapilir gégiise vurulur)

Atlar ¢cimenlikte (Eller birbirine siirtiiliir)

Atlar bataklikta (Lik Lik Lik)

Atlar patikadan athiyor (Atlama hareketi yapilir)
Ho000000000000000p glititititititititititiiim

Ho000000000000000p giitititititititittitiiim

Parmak oyununun arkasindan “Riizgar Yelesini Artyor” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde anlatilir.



“Ciftligin birinde Riizgar adinda kiiciik bir tay yasarmis. Riizgar ¢cok merakli ve ¢cok hareketliymis.
Sabahlar1 glines dogar dogmaz c¢ayirlarda kogsmay1 ¢ok severmis. Bir giin gblette su icerken
sudaki yansimasina bakmis. Uzun yeleli biiyiik atlar1 goriince kendi yelesinin kisa oldugunu fark etmis.

“Keske benim de uzun ve giizel bir yelem olsa” diye diisiinmiis. Biraz tiziilmiis.
Tam o sirada yanina tavsan zip zip gelmis.

“Merhaba Riizgar, neden lizglinsiin?” diye sormus.
Riizgar, “Yelem ¢ok kisa, diger atlarinki gibi degil” demis.

Tavsan giilimsemis:
“Yelen kisa olabilir ama sen ¢ok hizli kosuyorsun.”

Bu sirada bir kus da agacin dalindan seslenmis:
“Sen kosarken riizgar bile sana yetisemiyor.”

Riizgar biraz diisiinmiis ve tekrar kosmaya baslamas.
Kostukea riizgér yelesini ucurmus, yelesi dans eder gibi hareket etmis.

Riizgar o an anlamis ki 6nemli olan yelenin uzunlugu degil,
kosarken hissettigi 6zgiirliik ve arkadaslariyla birlikte olmasiymus.

O giinden sonra Riizgar aynaya bakip iizlilmemis.

Cayirlarda kosmus, arkadaslariyla oyunlar oynamis ve mutlu bir tay olarak yasamis.”
Hikaye Sonras1 Sorular:

- Riizgar neden iiziilmiistii?

- Ona hangi hayvanlar yardim etti?

- Riizgar sonunda neyi fark etti?

Hikaye sorularindan sonra “Oyuncak Atim” isimli sarki esliginde ritim ve dans etkinligi yapilir.
https://www.youtube.com/watch?v=60RuGY07MTM
ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gézlemlerini kaydetmeye devam eder.

SANAT- OYUN BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Uzun Yeleli Atim

SOZCUKLER: Kisneme

DEGERLER:

MATERYALLER: At kafas1 sablonu, Renkli kagitlar, Cocuk makasi, Yapistirici, Minderler, Hula-hop
cemberleri veya yerde bantla ¢izilmis halkalar, sandalyeler veya kiiciik bloklar, Renkli yer bantlari, Miizik
calar (istege bagl)

Ogretmen her ¢ocuga bir at kafas1 sablonu dagitir. Renkli kagitlar uzun seritler halinde hazirlanir.

Cocuklardan bu kagitlart makasla kesmeleri istenir. Kesilen parcalar atin yelesi olacak sekilde yapistirilir.


https://www.youtube.com/watch?v=60RuGY07MTM

Cocuklar yeleleri istedikleri uzunlukta veya kivircik sekilde kesebilirler. Etkinlik sirasinda 6gretmen
cocuklarin makasi dogru tutmalarina yardimci olur ve yaratici fikirler iiretmeleri i¢in onlar1 tesvik eder.

Yeleler yapistirildiktan sonra ¢ocuklar atlarini diledigi gibi renklendirebilir.
Cocuklar oyun etkinligi i¢in oyun alanina geger. Sinifin genis bir alaninda at ¢iftligi parkuru hazirlanir.

Parkur 4 boliimden olusur:
1. Cayirda Yiiriiyen Atlar
Yere yesil bantlarla yol ¢izilir.
Cocuklar bu yol lizerinde at gibi yiirtirler.
Ogretmen ¢ocuklara:
“Simdi ciftlikte sabah oldu. Atlar ¢ayirlarda yiiriiyiis yapiyor.”
2. Atlar Engelden Athyor
Yere kiiciik minderler veya yumusak bloklar yerlestirilir.
Cocuklar bu engellerin iizerinden at gibi ziplar.
Ogretmen:
“Ciftlikte kiiciik ¢itler var. Atlar ¢itlerin iizerinden atliyor.”
3. Dereyi Gegen Atlar
Yerde iki ¢izgi veya mavi bant kullanilarak dere olusturulur.
Cocuklar ¢izginin lizerinden tek adimda gegmeye ¢alisir.
Ogretmen:
“Simdi atlar dereyi geciyor. Dikkatli olun, suya diismeyelim!”
4. Dinlenen Atlar
Parkurun sonunda minderler bulunur.
Cocuklar yere oturur veya uzanir.
Ogretmen:
“Uzun bir kosudan sonra atlar dinlenir.”
Cocuklar derin nefes alir ve verir.
Etkinligin Uygulanisi
Ogretmen gocuklar1 yarim daire seklinde toplar ve sdyle baslar:
“Cocuklar bugiin bir at ¢iftligine gidiyoruz. Hepimiz kii¢iik birer at olacagiz. Hazir misiniz?”
Cocuklar at sesi ¢ikarir (kisneme).
Ogretmen hareketleri gsterir:
e At gibi yliriir
o At gibi kosar
e At gibi ziplar
Sonra parkur baglar.

Cocuklar sirayla parkura girer.



Drama Boliimii
Parkur tamamlandiktan sonra 6gretmen kisa bir drama kurgusu olusturur:
“Simdi bir hikaye oynayacagiz.”
Senaryo:
e Sabah oldu
e Atlar ahirdan ¢ikt1
e Cayirlarda yiiridii
e (Citlerin iizerinden atlad
o Dereyi gecti
e Sonra ¢ift¢i onlar1 ¢gagirdi
o Atlar tekrar ahira dondi
Cocuklar bu olaylar1 hareketlerle canlandirir.
DEGERLENDIRME
Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gézlemlenecek, fotograf ve video kayitlar1 alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:
Atlar nasil hareket eder?
Parkurda en ¢ok hangi b6limii sevdin?
Atlar nerede yasar?
Atlar hizli m1 yoksa yavas m1 kosar?
Atlar ne ile beslenir?
Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ogretmen velilere asagidaki yonergeyi gonderir. Cocugunuzla birlikte evde “Hayalimdeki At” isimli bir

caligma hazirlamanizi rica ediyoruz. Bu ¢aligma;

Bir resim,

Bir kolaj,

Bir oyuncak at,

Ya da geri doniisiim materyallerinden yapilmais bir at olabilir.

Calisma hazirlanirken ¢ocugunuzun aktif olarak katilmasi ve liretmesi 6nemlidir. Ailenin rehberlik etmesi,

cocugun ise miimkiin oldugunca kendi fikirlerini kullanmas1 beklenmektedir.



TARIH:22/01/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Baglatilan konusmaya katilir.

Konugmay1 baglatir.

Konugmay siirdiirr.

Konusmay1 sonlandirir.

Konugma sirasinda goz temasi kurar.

Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir.
Nezaket sozciiklerini kullanir.

Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir.

AN N N N N N N N

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanmim 2. Duygularim ifade eder.

Duygularini sdzel olarak ifade eder.

Duygularmi farkli yollarla ifade eder.

Duygular1 ve davraniglari arasindaki iligkiyi agiklar.

Duygularinin nedenlerini agiklar.

Olumsuz duygularini olumlu davraniglarla gostermeye gayret eder.

AN NANEN

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 14. Zamanla ilgili kavramlar giinliik yasamdaki olaylarla iliskili olarak kullanir.

v Olaylar1 olus zamanina gore siralar.

v Zaman ile ilgili kavramlarin basit anlamin1 agiklar.

v Zaman degisim iliskisini fark eder.

v’ Zaman bildiren araglarin islevlerini agiklar.
KAVRAMLAR: Zaman (Once-Sonra-Simdi), Zit (Geng-Yasl1)

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen gocuklart selamlayarak karsilar. “Cocuklar sabahlari neler yapar1z?” sorusu ile gelen gocuklarin
yanitlart dinlenir. Bu sabah sporla giine baslayacaklar1 s6ylenir. Okul i¢inde bulunan bir spor alaninda (hava
kosullar1 uygun ise agik hava okul bahgesi de kullanilabilir), dijital ekrana yansitilarak agilan bir video
esliginde giine sabah sporu ile baslanir. (Youtube: Kids Daily Workout). Ardindan ¢ember zamanina gegilir
ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akigindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme
merkezlerine yonlendirilir

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN



Fen merkezine bitki yetistirme, hayvan biiylitme ile ilgili siralama durum kartlar1 konulur. Anne karnindan
yasliliga kadar siireci kapsayan kitap veya dergi, kitap merkezine konularak agamalarin incelenmesine
rehberlik edilir. Tiim merkezlerde ¢ocuklarin vakit gegirmelerine olanak sunarken 6gretmen gozlemlerini
gergeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Cocuklarin kisisel temizlik ihtiya¢larini gidermeleri igin lavabolara gegilir. Tuvalet ve hijyen kurallari,
kisisel alanlar, mahremiyet vb konular hatirlatilir ve cocuklara rehberlik edilir.
TURKCE-DRAMA-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIiK ADI: Biiyiiyorum

SOZCUKLER: Dogum, yaslilik

DEGERLER: Sevgi, Sayg!

MATERYALLER: Anne karnindan yasliliga kadar stireci kapsayan kitap veya dergi, cocuklarin bebeklik
fotograflari, dogum-yashlik siirecini anlatan resimleri, boya ¢esitleri, yapistirici

Cocuklar smifa geldiginde minderlerini alarak otururlar. Ogretmen “Canim Annem” adli parmak oyunu ile
cocuklarin dikkatini ¢eker.

Canim Annem

Ben diinyaya geldigimde

Aglamaya baslamisim 1nga inga diye (Aglama sesi ¢ikarilir, eller gbzlerin altina gotiiriiliir. )

Agzimda diglerim hi¢ yokmus (Disler gosterilir.)

Saglarim ¢ok kisa (Saglar tutulur.)

Nokta gibi bir burnum (Buruna dokunulur.)

Pembe minicik bir dudagim varmis (Dudak gosterilir.)

Konugmaya baslayinca an-ne ba-ba demisim (Ciimle tekrar edilir.)

Annemi babami ¢ok sevindirmigim

Annem ninni sdyler uyuturmus

Eee...ee..ee.. uyusun da biiyiisiin eee.....eee...

Kucaginda sallar masal anlatirmis (Kollar birlestirilir saga sola sallanir.)

Simdi artik biiylidiim, kocaman oldum (Sag el yukari kaldirilir.)

Saclarim uzadi, boyum uzadi (Saglar gosterilir.)

Dislerim ¢ikt1, okula bagladim (Disler gosterilir.)

Anneme ¢igek verecegim, tesekkiir edecegim (Sol elin parmak uglar1 birlestirilir.)

Ona sevdigimi sdyleyip yanagindan 6pecegim (Kollar kucakta kavusturulur, 6pme hareketi yapilir.)
Cocuklardan 6nceki giin kendilerine dair istenen bebeklik fotograflarindan bir pano olusturulur. Once her
cocugun kendi fotografini tanitmasina ve diger arkadaglarinin fotograflarini incelemelerine firsat verilir.
Insanlarin bilyiime asamalarini gdsteren resimler gosterilerek cocuklardan bu konuda bildiklerini anlatmalar
istenir. Cocuklara her insanin 6nce dogdugu, biiyiidiigii ve daha sonra yaslandigi, farkli gelisim evrelerinden

gectigi anlatilir. Cocuklardan sirasiyla once bebek, daha sonra ¢ocuk, en son olarak da yasli insanlarin nasil



hareket ettigi ile ilgili canlandirma yapmalar1 istenir. Sorularla cocuklar yonlendirir. (Ornegin; Bebek nasil
yatar? Nasil yiiriir? Yaslilar nasil yiiriir?) Cocuklarin birbirlerine bebeklikleri ile ilgili sorular sormalarina
firsat verilir.

Cocuklarla” Ninem Kocaman Gozliikli” adli sark: sdylenir.

Ninem Kocaman Gozliiklii

Ninem kocaman gozliikli

Cizgili ¢izgili 6nliikli

Her zaman bag1 ytiklii (2)

Dedem sivri sakalli

Hep kaskat1 yakali

Bakisindan korkmali (2)

Cok kiztyorum halama

Yiiz veriyor ablama

Bebege verir mama

Bana gelince yok yok

(Oneri: Internet ortaminda bu sarkinin videosu bulunmaktadir.)

Cocuklar sarki esliginde ¢alisma masalarina alinir. Bir insanin dogumdan yaslanincaya kadar gecirdigi
stiregleri anlatan resimler cocuklara karisik olarak dagitilir. Cocuklarin bu resimleri 6nce boyamalari, daha
sonra dogru siralayarak yan yana yapistirmalari istenir. Bebeklikten yagliliga dogru yapistirilan resimlerin
altlarina sira numaralar1 da yazmalari saglanir.

(Calisma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢ocuklara okunarak ilgili etkinliklerin tamamlanmasi
saglanir (Egitim Seti Kitap 4). “Kiigiik renkli kutularin i¢indeki beneklerin yerine dikkat edelim.
Altlarindaki boyanmamis kutular arasindan ayni kutuyu bulalim, kutuyu 6rnekteki gibi ayni renge
boyayalim (s.14)”

ACIK ALANDA OYUN

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cocuklar serbest olarak oyun oynarlar. Ogretmen bu sirada gézlem
yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

OYUN-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Yatt1 Kalkt1

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Ritim aleti (marakas, def, ritim ¢ubugu vb)

Cocuklarla oyun alaninda toplanilir. “Yatt1 Kalkt1” oyunu oynanacagi sdylenerek halka olusturmalart istenir.
Cocuklarin her birisine meyve sebze gibi yiyecek isimleri sdylenir. Cocuklar oyun esnasinda bu isimlere
gore hareket edeceklerdir. “Elma yatt1 kalkt1” dendiginde elma olan ¢ocugun yatip kalkmasi beklenir. Birkag
deneme yaptiktan sonra tiim smifin katilimiyla oyun oynanir. “Uziim yatt1 kalkt:, mandalina yatt: kalktr...”

gibi tiim ¢ocuklarin yatip kalkmalar1 saglandiktan sonra en son “Ceviz yatt1 kalkt1” denir ve “Ceviz Adam”



sarkis1 0gretmen tarafindan sOylenir. Sarki birkag kez tekrar edilir ve ¢cocuklarin hareketleriyle birlikte eslik
etmesiyle devam ettirilir.

Ceviz adam

Ceviz adam sip sap sop

Burnu uzun 11 li 1

Kaglar1 keman g1y g1y giy

Saclar1 riizgar vu vu vuu

Karni davul giim giim giim

Bize giiler hah hah hah

Ceviz adam gitti vah vah vah

Cocuklara bu sarkinin onlara ne hissettirdigini sorar. “Bu sarkiy1 dinlediginde ne hissettin?” sorusu ile
cocuklarin duygularini ifade etmeleri istenir. Ogretmen kendi eline aldig1 bir ritim aleti (marakas, def, ritim
cubugu vb) ile sarkiy1 sdylerken yavas bir ritimle eslik eder. Cocuklardan bu ritme uygun dizlerine
vurmalarini ister. Ogretmen ritmi degistirir ve cocuklar her seferinde farkli bir beden perkiisyonu ile
ogretmenin belirledigi ritme uygun ritim tutarlar. Calisma ¢ocuklarin bedenlerinde tuttugu ritme uygun
sarkinin hizli ve yavag sdylenmesi ile devam eder.

Aileler sinifa davet edilir. Velilerin katiliminda ¢ocuklara okula geldikleri ilk giin neler hissettikleri, su an
okulla ilgili ne hissediyor olduklar1 ve okulda en ¢ok yapmay1 sevdikleri aktiviteyi sdylemeleri istenir.
Cocuklarin cevap vermesine rehberlik edilir. Ardindan ¢ocuklara kisa bir tatile ¢ikacaklari sdylenerek
gelisim raporlarini ve ¢ocuklar i¢in dnceden hazirlamis olan hediye paketleri dagitilir ve ¢ok kisa bir siire
sonra okula yeniden doneceklerini, tatillerinde bol bol dinlenip giizel vakit ge¢irmelerini ve okul acildiginda
birbirinden giizel eglenceli bagka etkinlikleri yapacaklar1 sdylenerek cocuklar ailelerine teslim edilir.
DEGERLENDIRME

Etkinlikler sirasinda ¢ocuklar gozlemlenecek, fotograf ve video kayitlart alinmasi planlanmaktadir.
Cocukla Giinii Degerlendirme:

Resimlerde neler gordiik?

Hangi parmak oyununu soyledik?

Sanat etkinliginde ne yaptik?

Insanlar yaslaninca viicutlarinda nasil degisiklikler olur?

Yash insanlar hareketlerinde degisiklik olur mu?

Yash insanlarin birgogu gozliik takar mi1? Neden?

Hangi sarkiy1 soyledik?

Ritmi nelerle tuttuk?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aile ve Toplum Katilimi - 15. hafta etkinlik sayfalari ailelere ulastirilarak, ailelerden hafta sonu tatilinde

cocuklarla birlikte bu ¢alismalar1 tamamlamalari istenir.



Ailelere tatilde ¢ocuklariyla etkili zaman gegirebilecekleri etkinlik dnerilerinde bulunulabilir.
Tatilin 1. Giinti: “Birlikte kurabiye yapalim”

Tatilin 2. Giinii: “Birlikte bez bebek dikelim”

Tatilin 3. Giinii: “Bugiin dogada yiirtiylis giinii !”

Tatilin 4. Giinii: “Sehirde bulunan bir miizeyi gezmeye gidiyoruz”

Tatilin 5. Giinii: “Evde bulunan kutu oyunlarindan birisini segip ailece oynuyoruz”
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