2026-2027
EGITIM OGRETIM YILI
SUBAT AYI GUNLUK PLAN



TARIH:08/02/2027

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 sozciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 18. Kendini riskli durumlardan korur.
Gostergeler:

v' Riskli olan durumlari sdyler.

v' Temel giivenlik kurallarini soyler.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.

Gostergeler:

Baskalarinin bakis agilarini/duygularini fark eder.

Baskalarinin bakis agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.

Baskalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.

Baskalarinin duygular1 ve davraniglar arasindaki iliskiyi aciklar.

Kendi bakis agisi/duygulari ile bagkalarinin bakis agisini/duygularini karsilagtirir.

AN NANEN

BIiLISSEL 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.

SNENENENEN

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 sonuglar1 baskalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.
v Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar1 agiklar..

KAVRAMLAR: 6 rakam1,1-20 aras1 sayma, endise
OGRENME SURECIH
GUNE BASLAMA



Ogretmen ¢ocuklar giiler yiiz ile karsilar. Cocuklar ¢gember olustururlar. Ogretmen tatilde dgrencilerini ¢ok
0zledigini dile getirir. “Bugiin nasil hissediyorsun?”’ panosu 6niinde uzun bir tatilin ardindan ¢ocuklara
kendilerini nasil hissettikleri sorulur.

Ogrenciler iizerlerinde farkli duygu gorsellerinin resimleri olan dil gubuklardan kendi duygusuna yakin dil
cubugunu secer ve kendi fotografinin bulundugu kutucuga asar. Giine baglama siirecinin rutinleri (hangi
giin, ay, mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Cocuklara tatilde neler yaptiklari
sorulur. Okulda en ¢ok yapmay1 6zledikleri seyler hakkinda sohbet edilir. Konugmalari i¢in ¢ocuklar tesvik
edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Kukla merkezine 6gretmenin hazirladig1 6 bacakli karinca kuklasi yerlestirilir. Diger 6grenme merkezlerinde
iizerinde 6 rakam1 yazan kiiciik kagitlar saklanir. Ogrenme merkezinde zaman gegirirken bu kagitlari bulan
ogrencilere bu kagitlarin neden burada saklandigi sorulur.Cocuklarin bulduklari kagitlar matematik
merkezinde toplanir. Ogretmen tiim merkezlerde gocuklarm vakit gegirmelerine olanak sunarken
gozlemlerini gergeklestirir ve ¢cocuklara rehberlik eder.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani icin tuvalet ihtiyaclarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sdzel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmas1 gerektigi, ¢ciktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin
kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir
MUZiK-MATEMATIK BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLiGi)

ETKINLIiK ADI: Altadir Benim Adim

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Boya kalemleri, yapistirici, hikaye kitabi, kavanoz

Cocuklar etkinlik i¢cin masalara gectiginde 6gretmen kukla merkezine koydugu 6 bacakli karinca kuklasini
eline alarak asagidaki sarkiy1 soyler.
“Altidir alt1
Besin ardinda kald:
Bak duruyor karinca
Tam alti bacagiyla
Inanmiyorsan eger
Haydi saymana deger 1 2345 6”
https://www.youtube.com/watch?v=nCd57QvYuqY &t=31s

Daha sonra sarki birlikte tekrar edilir.
Ogretmen 6 rakamu ile ilgili olan dijital oyunu dijital ekrana yansitir.

https://wordwall.net/tr/resource/8665915/6-rakam%C4%B1 Her cocuk gelir bir kutu secer ve kutuyu acar.



https://www.youtube.com/watch?v=nCd57QvYuqY&t=31s
https://wordwall.net/tr/resource/8665915/6-rakam%C4%B1

Kutuda yazan yonergeyi 6gretmen okur. Ve 6grenci yonergeyi uygular. Her 68renci bir kutu segene kadar
oyun devam eder.

Tahtada 6 rakaminin nasil ¢gizilecegini gosterir. Daha sonra 6grencilerden isaret parmaklarini kullanarak
havaya 6 cizmeleri istenir. Once 4.kitap sy 16da yer alan ¢izgi ¢alismasi tamamlanir. Daha sonra sayfa 6

rakamu ile ilgili ¢alisma sayfalar1 sy17,18,19 ve 20 tamamlanur.

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

yapmaya ve gozlemlerini kaydetmeye devam eder.

SANAT-OYUN-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Kiiciik Fare ve Kirmizi1 Duvar

SOZCUKLER: Kaygi, endise

DEGERLER:

MATERYALLER: Seffaf kap, su, boya, boya kalemleri

Ogretmen ¢ocuklara say1 avi oyunu oynayacaklarini sdyler. Bos bir a4 kagidinin farkl yerlerine rakamlar
yazar. Daha sonra biiyiik bir cam veya seffaf kap alir. Igine su koyar. Bu suyu siyah boya ile renklendirir ve
siyah bir su elde eder. A4 kagidinin iizerine siyah su dolu cam kap konur. Daha sonra bos bir ¢ay bardag:
alinir ve su siyah suyun i¢ine konarak cam tabak iizerinde gezdirilir. Cam bardagin altina siyah su gelmedigi
icin goriinen rakamlar1 6grenciler bulur ve arkadaslarina soyler.

Etkinliklerini tamamlayan 6grenciler 6 sayis1 sarkisini sdyleyerek dans ederler.

“Portakal1 soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Bagslasin masal saati

Portakali soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Bagslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Baslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati” tekerlemesi ile birlikte cocuklar minderlere alinir.

“Kiigiik Fare ve Kirmiz1 Duvar” isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

https://www.youtube.com/watch?v=2vKSSPev4RU&t=252s

“Hikayede gecen "kirmizi duvar" neyi temsil ediyor olabilir?”

“Kiiciik fare neden kirmizi duvarin arkasina gegmek istiyor?”


https://www.youtube.com/watch?v=2vKSSPgv4RU&t=252s

“Kiiciik fare, kirmizi duvarin arkasinda ne buldu? Bu, onun beklentilerine uygun muydu?”

“Kiigiik fare kirmiz1 duvara ulasmak i¢in ne tiir zorluklarla karsilagt1?”

“Hayvanlar neden kirmizi duvarin arkasina gegmek icin endise ve kaygi duyuyorlar?

“Seni endigelendiren seyler de var m1?”

“Bazen en ufak bir durumda huysuzluk yapabilirsin, bazen olabilecekleri aklindan ge¢irmeyi durdurmakta
zorlanabilirsin, bazen de onu ¢ok 1yi tanimadigin i¢in onu gizlemeye ¢alisabilir ve de kdtii hissedebilirsin...
Artik “endise” ile tanistigima gore onu saklamak yerine onunla basa ¢ikabilirsin.”

Ogretmen smifa bir kavanoz getirir. Bu kavanozun “Endise Kavanozu” oldugunu sdyler. Cocuklardan onlar
endiselendiren bir olay veya durumu diisiinmelerini ve onun resmini ¢izmelerini ister. Ardindan kagidi seker
paketi gibi burusturup kavanoza atacaklarini ve kavanozun kapagini sikica kapatarak o duygusunu orada
birakacaklarini ve de kendini ¢ok daha rahat hissedecekleri sdylenir.

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Uzun bir tatilin ardindan okula gelmek sana neler hissettirdi?

Okulda en ¢ok ne yapmayi 6zledin?

6 rakami1 neye doniistiirebiliriz?

6 cizerken zorlandin mi1?

Say1 avi oyununda hangi sayilar1 buldun?

“Endise nasil bir duygudur?”

“Endisenin rengi, kokusu, sesi, sekli, dokusu, tad1 var midir?”

“Endiseyi viicudunda nerede hissedersin?”’

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelere not gonderilerek ¢ocuklart ile 6 nesne bulma oyunu oynamalari istenir. Evdeki malzemeler
kullanilarak (mandal, kalem, ¢atal, kasik, nohut vb.) aileler cocuklarindan 6 nesne getirmelerini isteyebilir.
Cocugunuz ile birlikte ¢izerek, boyayarak, karalayarak hatta farkli gubuklarla bir figiir seklinde olusturarak
bir kaygi mikrobu tasarlayabilirsiniz. Cocugunuz kaygisini tek bir mikrop olarak somut halde canlandirabilir
ve ardindan ona ait detaylar1 (Ornegin; ne kadar hizli kosabilir, atlayabilir, ne kadar uyur, bir ismi var mu,
hangi giiclere sahip? gibi) belirtebiliyor olusu ile de kaygisinin kontroliinii ele alabilir. Kaygi mikrobuna dair
birlikte diislindiiglinliz detaylar1 da ne kadar komiklestirebilirseniz, kaygisina dair giilerek duyarsizlagsmasini
ve de duygu sagaltimini desteklemis olursunuz. Ardindan, ¢ocugunuza bu kaygi mikrobuna dair nasil bir
koruma kalkanina ihtiyact oldugunu sorabilir, birlikte lizerine diisiinebilir, tartisabilirsiniz. Birlikte
hazirlamis oldugunuz koruma kalkaninin tizerine ¢ocugunuzun ¢izmis oldugu hep birlikte ve de mutlu
oldugunuz bir aile resminin yapistirilmas: da ¢cocugunuza sizlerle giivenli bir kalkan igerisinde oldugu ve

gilivende oldugu mesaj1 verecektir.



TARIH:09/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Gostergeler:

v" Nefesini dogru kullanur.

v’ Sesinin tonunu ayarlar.

v" Sesinin siddetini ayarlar.

v’ Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir.

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.

Kalem tutmak i¢in ii¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgiin iirtinler olusturur.

Bir nesneyi kontrol etmek i¢in bagka bir nesne kullanir.

ANENENE NN NN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aligkanlik héline getirir.
v" Canli varliklara sayg1 gosterir.
v' Canli varliklari korur.

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 22. Bir hedefe ulagsmak icin planlama yapar.
Kendine bir hedef belirler.
Hedefini ger¢eklestirme motivasyonunu agiklar.
Hedefe ulagsmak icin gerekli asamalari ifade eder.
Hedefe yonelik harekete gecer.
Hedefe yonelik davranigin asamalarini devam ettirir.
Hedefe yonelik davraniglar: gerektiginde degistirir.
Hedefe yonelik karmagik gorevleri yerine getirmek i¢in gerekli diizenlemeleri yapar.
Kazamim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.
v Merak ettigi konuya iligkin gozlem yapar.
v Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.
v Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar1 baskalarmin buldugu sonuglarla karsilastirir.

AN N N N NN

KAVRAMLAR: Ayni-farkli
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA



Ogretmen c¢ocuklar giiler yiiz ile karsilar. Cocuklar gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri
(hangi giin, ay, mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.). Cocuklara giin iginde
yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir Dijital ekrana yansitilarak agilan bir video esliginde giine
sabah sporu ile baslanir (https://www.youtube.com/watch?v=2M2iNC_5L2I ) Ardindan ¢ember zamanina
gecilir ve ¢ocuklara giin i¢inde yapilacak etkinlik akisindan kisaca bahsedilir. Cocuklar hazirlanmis 6grenme
merkezlerine yonlendirilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Fen merkezine farkli 6riimcek resmi gorselleri bulunun kartlar,poster ve ériimeeklerle ilgili kitaplar
yerlestirilir. Ogrenciler bu gérselleri kullanarak driimcekler hakkinda bilgi toplamast igin yonlendirilir.
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Her cocugun esit siirelerde oynamasi
icin firsat verilir. Sinifa calar saat alinir ya da 5 dk lik alarm kurulur. Her 5 dakikada bir ¢ocuklar merkezleri
degistirerck vakit gecirir. Ogrenme merkezine hafiza kartlar1 konur. Ogrenciler 6nce tiim kartlar1 ters
cevirirler. Daha sonra ikiser kart acarak ayni olan kartlar1 bulmaya calisirlar. Matematik merkezine
eslestirme c¢alismalar1 konur. Ayni olan nesneler eslestirilir. Farkli olan1 bul ¢aligmalar1 da eklenir. Bu
caligmalar pvc ile kaplanarak. Tiim ¢ocuklarin defalarca kullanilmasina olanak saglanir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECiSLER

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

TURKCE (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIK ADI: Bak Bak Bir Oriimcek

SOZCUKLER: Ag

DEGERLER: Saygi

MATERYALLER: Hayvan kartlari, posterler, hayvan atlas1 kitaplari,

Ogretmen cocuklara “Merkezlerde dikkatinizi ¢eken bir sey oldu mu? sorusunu sorar. Cocuklardan
oriimcek gorselleri cevabini aldiktan sonra birlikte “Sallan Sallan Oriimcek” isimli parmak oyunu sdylenir.
BAK BAK BAK

Bak bak bak bak bir ériimcek tavana ¢ikryor gizlice

Bak bak bak bak bir ériimcek tavana ¢ikryor gizlice

Tavana ¢ikiyor aglar oriiyor bir saga bir sola sallantyor

Tavana ¢ikiyor bir saga bir sola sallantyor

Sallan sallan oriimcek yaylan yaylan oriimcek

Sallan sallan oriimcek yaylan yaylan oriimcek

Bak bak bak bak bir yumurcak tavana bakiyor gizlice

Bak bak bak bak bir yumurcak tavana bakiyor gizlice



Tavana ¢ikiyor aglar: ¢oziiyor bir saga bir sola sallaniyor

Tavana ¢ikiyor aglar: sokiiyor bir saga bir sola sallaniyor

Sallan sallan yumurcak yaylan yaylan yumurcak

Sallan sallan yumurcak yaylan yaylan yumurcak

Ormanda, okul bahgesinde, bazen evde ve okulda gordiigiimiiz 6riimceklerin 6zellikleri nelerdir?

8 adet bacaklar1 ve 8 adet gozleri vardir.

Oriimcegin herhangi bir bacag zarar goriirse yerine yenisi ¢ikar.

Oriimcekler zehirlidir, ancak insan1 zehirleyebilen cinsleri azdr.

Her ortimcek ag yapmaz.

Oriimceklerin arka kisimlarinda delikler mevcuttur, bu deliklerden s1vi ¢ikar- donar ve ag olusur. Aglar
saglam ve esnektir.

Daha sonra ¢ocuklara “Sizce driimcekler neden ag orer ?” sorusunu sorar. Her ¢ocugun kendini ifade
etmesine imkan taninir. Her ¢ocugun cevabi dinlendikten sonra oriimceekle ilgili egitici video izlenir.

https://www.youtube.com/watch?v=JIkACy5gqdg Tlim canlilarin oldugu gibi ériimceklerin de yasam

hakkina saygi duymamiz ve onlara zarar vermemiz gerektigi ¢cocuklara sdylenir.

Daha sonra masalara gecilerek 4. Kitap sf21,22,23,24 yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

SANAT-OYUN-MATEMATIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Oriimcek Avi

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Siyah karton, s0nil, oynar gézler ve yapistirici, kenarlar1 delikli sepet, ip, masa ,sepetin

icine atacagimiz nesne (Ister pon pon, ister tahta, size bagl)

Tik tak tik saatine bak

Sanat etkinligi zamani1 geldi

Ogrencilere iizerine daire sekli ¢izilmis bir siyah karton, sonil, oynar gdzler ve yapistirici verilir. Bu
malzemeleri kullanarak bir 6riimeek tasarlamalari istenir.

Cocuklara oriimceklerin 8 bacagi oldugu ve sonilleri makas ile 8 pargaya bolmeleri istenir. Kesilen soniller
sayilir. Karton daire seklinde keselir. Oynar gozler ve 8 parcaya ayrilmis soniller kartona yapistirilir. Boya
kalemleri de alinarak ¢ocuklardan 6riimcekleri diledikleri gibi siislemeleri istenir. Tasarlanan 6riimceklere
her 6grenci bir isim koyar.

“Tik tak tik saatine bak oyun saati basliyor.” Denilerek oyun alanina gegcilir. Sepetin kenarlarindaki
deliklerden ipi gegirerek driimcek ag1 seklinde doluyoruz. Ipin alt kismina dgrencinin masa ile ¢ikaracagi
nesneleri atryoruz. Ogrenciden nesneleri masa ile ¢ikartmasini istiyoruz.

Iki adet masa kullanip yarisma seklinde de oynanabilir.


https://www.youtube.com/watch?v=JIkACy5gqdg

DEGERLENDIRME

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

Hangi merkezde daha ¢ok vakit gecirdin? Neden?

Inceledigin driimceklerden en ¢ok hangisi ilgini ¢ekti?

Oriimcekler neden ag drer?

Oriimceklerin aglar1 neden yapiskanlidir?

Masa ile nesneleri tutmaya calisirken zorlandin mi1?

Cimbizla m1 masa ile mi nesneleri ¢ikarmak daha kolay?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden evde ¢ocuklart ile farkli 6riimcek tiirleri ile ilgili arastirma yapmalari istenebilir.
Ogrencilerin sinifta hazirladig1 ériimeek etkinlikleri eve génderilerek ¢ocuklarin ériimcekleri

Ailelere konusturmalari, canlandirmalari istenebilir.



TARIH:10/02/2027

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 sozciiklerin anlamini sorar.

v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.
Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler:

v Gorsel materyalleri inceler.

v' Gorsel materyalleri agiklar.

v Gorsel materyalleri birbiriyle/yasamla iligkilendirir.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler:
v Bedenini/beden boliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
v Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
v Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v" Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 16. Siirdiiriilebilir yasam icin gerekli olan varliklar1 korumayi aligkanlik héline getirir.
v" Canli varliklara sayg1 gosterir.
v' Canli varliklari korur.

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 2: Nesnelerin /varhklarin 6zelliklerini aciklar

v Nesnelerin/varliklarin adin1 soyler.

v’ Nesneleri/varliklari inceler.

v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.

Kazamim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:

v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

v' Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

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

v Nesne/varlik/olaylar1 gesitli 6zelliklerine gore karsilastr.



KAVRAMLAR: Once-sonra, Canli-cansiz

OGRENME SURECi
GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklar giiler yiiz ile karsilar. Cocuklarla birlikte okul bahgesine ¢ikilir. Okul bahgesinde hava
durumu gozlemi yapildiktan sonra 6gretmen ¢ocuklara okul bahgesindeki varliklart incelemelerini sdyler.
Bu inceledikleri varliklarin canli m1 cansiz mi varliklar olduklarint sorar.
Ogretmen bir varligin canli olmasi igin hareket etmesi, nefes almasi, biiyiimesi ve beslenmesi gerektigini
cocuklara sOyler. Daha sonra sinifa gegilerek bahcede gordiikleri varliklarin degerlendirilmesi yapilir.
Cocuklarla birlikte “Canli-Cansiz Varliklar” grafigi olusturulur. Cocuklar gordiikleri varliklar
siniflandirarak 6gretmenine sdyler. Ogretmende cocuklarin sdylediklerini tiiriine gére grafige yazar. Daha
sonra grafikte yazilan nesneler sayilarak hangi grupta olan varliklarin daha ¢ok oldugu incelenir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Fen merkezine bir bitkinin adim adim biiyliime asamalarini1 gosteren gorseller asilir. Sanat merkezine adim
adim ¢esitli hayvanlarin ¢izimlerini igeren gorseller koyulur. Erken okur yazarlik merkezine hikaye kartlari
konur ve olus sirasina gore siralamalari istenir.Matematik merkezine ¢ocuklarin siralama yapabilecekleri
rakam kartlar1 koyulur. Cocuklarin merkezlerdeki 6ncelik siralamasina dikkat etmeleri gerektigi sdylenir. (-
Bir tohumun biiylimesi i¢in dnce yapmak gerekir? Sonra ne yapmak gerekir? - Bir kus resmi ¢izerken 6nce
hangi boliimiinii ¢izdin? Sonra hangi boliimiinii ¢izdin? — 4 rakamindan 6nce hangi rakam gelir?) Cocuklar
ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Her ¢ocugun esit siirelerde oynamasi igin firsat
verilir. Smifa calar saat alinir ya da 5 dk lik alarm kurulur. Her 5 dakikada bir ¢ocuklar merkezleri

degistirerek vakit gegirir.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sozel 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.

FEN (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIK ADI: Fasulye cimlendirme

SOZCUKLER: Cimlenmek

DEGERLER: Saygi

MATERYALLER: Fasiilye, pamauk, bos bir kap, bitkilerin biiylime asamalar1 gorselleri, rakam kartlari,

adim adim ¢iziyorum gorselleri



Ogretmen elindeki kutu ile ¢ocuklarin yanina gelir. Kutunun iginde neler olabilecegi cocuklara sorulur.
Ogretmen kutudan deneyde kullanacaklar1 malzemeleri (fasulye, pamuk, bos kutu) ¢ikarir. Once bos kabin
izerine biraz pamuk serilir. Daha sonra fasulyeler pamugun iizerine yerlestirilir. Fasulyelerin iistii ince bir
kat pamukla kapatilir. Once ¢ocuklara bitkilerin bilyiimesi i¢in nelere ihtiya¢ duyduklar sorulur. Cocuklarin
cevaplarindan sonra 6gretmen bitkilerin biiyiimesi i¢in toprak, giines, hava ve suya ihtiyaglari oldugunu
soyler. Hazirladiklar fasulyelere su doktiikten sonra fasulyeler fen merkezine camin oniine glines
alabilecegi bir yere yerlestirilir. Ogrencilerin not defterlerine her giin fasulyeleri gdzlemleyip resmini deftere
cizmeleri saglanir.

ACIK ALANDA OYUN

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

OYUN-TURKCE (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Ara Bul

SOZCUKLER: Kaliforniya kondoru, tazmanya canavari

DEGERLER:

MATERYALLER:

Oyun alanina gegilerek gocuklarla heykel oyunu oynanir. Ogretmen

(https://www.youtube.com/watch?v=fFdAPc-e2uQ) heykel sarkisini acar. Sarkinin ritmine gore ¢cocuklar

dans eder. Miizik durunca heykel gibi hareketsiz dururlar.

Masalara gecilerek 4. Kitap 25,26,27,28 sayfalar1 yapilir.

“Kulaklarimiz hikaye dinlemeye hazir mi1?

Gozlerimiz kitab1 gérmeye hazir m1?

Bugiin ¢ok giizel bir kitap okuyacagiz.” denilerek dgrenciler yarim ay seklinde oturur. Ogretmen “Ara Bul”
1simli kitab etkilesimli bir sekilde okur. Cocuklar farkli kitalarda nesilleri tiikenmekte olan hayvan tiirlerini
taniyacaklar1 diinya turuna ¢ikarlar. (https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/141/)
DEGERLENDIRME

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

Bahgeye ¢iktigimizda neler gordiik?

Bahgede canli varliklar m1 daha ¢oktu cansiz varliklar m1 daha goktu?

Bir varligin canli olup olmadigini nasil anlariz?

Bitkilerin biiylimesi i¢in nelere ihtiyaci vardir?

Hikayede dikkatini ¢eken hayvan hangisiydi?

Bugiin yapmaktan en ¢ok hoslandigin sey neydi?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelere canli cansiz kavramu ile ilgili asagidaki linkte yer alan etkilesimli dijital oyunlar gonderilir.


https://www.youtube.com/watch?v=fFdAPc-e2uQ
https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/141/

(https://wordwall.net/tr/resource/8840908/canl%C4%B 1-cans%C4%B1z)
(https://wordwall.net/tr/resource/8937249/canl%C4%B 1-cans%C4%B1z)

Cocuklarin aileleri ile birlikte hazirladiklar1 “Tiim canlilarin yasam hakkina saygi” konulu posterler okulun

cevresine veya ¢ocuklarin yasadiklar: mahallelere asilabilir.


https://wordwall.net/tr/resource/8840908/canl%C4%B1-cans%C4%B1z
https://wordwall.net/tr/resource/8937249/canl%C4%B1-cans%C4%B1z

TARIH:11/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Gostergeler:

v" Nefesini dogru kullanur.

v’ Sesinin tonunu ayarlar.

v" Sesinin siddetini ayarlar.

v’ Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir.
Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

v Baslatilan konusmaya katilir.

v Konusmayi baslatir.

v Konusmay siirdiirtir.

v Konusmayi sonlandirir.

v Konusma sirasinda gz temas1 kurar
Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Gostergeler:

v’ Biiyiik ve kiigiik harfleri ayirt eder.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v' Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler:
v" Bagkalaniyla etkilesime girmeye isteklidir.
v’ Baskalaryla etkilesime girer.
v' Bagkalanyla girdigi etkilesimlerini siirdiiriir.

Kazanim 17. Geri doniisiim/tekrar kullanma davramslarini1 ahskanhk héline getirir.

Gostergeler:
v Materyallerin tekrar kullanilabilecegi durumlara 6rnek verir.
v’ Geri doniistiiriilebilen/doniistiiriilemeyen materyallere drnek verir.
v Geri doniisiimiin/tekrar kullanmanin 6nemini ag¢iklar.

BIiLISSEL GELISiM

Kazanim 9. Say1 farkindahig: gosterir.
v" Giindelik hayatta sayilarla karsilagtigi nesne/durumlara 6rnek verir.



v’ Sayilarin giindelik hayatta ki onemini agiklar.
v" Gosterilen sayinin kag oldugunu soyler.

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

v" Olaylar1 olug zamanina gore siralar.

v Zaman ile ilgili kavramlarin basit anlamini agiklar.

v’ Zaman degisim iliskisini fark eder.

v Zaman bildiren araglarin islevlerini agiklar.
KAVRAMLAR: 7 rakami, Haftanin giinleri

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklar giiler yiiz ile karsilar. Cocuklar gember olustururlar. Bugiin Nasil Hissediyorsun?”
panosu oniinde 6grencilerin duygularini ifade etmelerine izin verilir. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi
giin, ay, mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Ogretmen bugiin giinlerden
PERSEMBE diyerek ¢ocuklarla birlikte haftanin giinlerini sayar. Bir elin bes parmag1 agilarak pazartesiden
cuma giiniine kadar sdylenip haftanin 5 giinii okula geldikleri, diger elin iki parmag1 da agilarak cumartesi
ve pazar 2 giin tatil oldugu ve okula gelmedikleri sdylenir.
Haftanin giinleri 7 tane (7parmak acilir)
Pazartesi, sali, carsamba (Glinler sdylendikten parmaklar tek tek kapatilir.)
Persembeyi unutma cumay1 sakla (Tiim el yumruk yapilir.)
Kaldi 2 giin tatilmis bugiin (Agikta kalan iki parmak gosterilir.)
Cumartesi pazar top oynadilar. (Iki parmak top oynuyormus gibi oynatilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Sinifin farkli merkezlerine 7 rakami boyamasi olan kagitlar saklanir. Ogretmen gocuklara 7 rakami say1
avina ¢ikacaklarini soyler. Kagitlar1 bulan 6grencilerin 7 rakamini boyayabilecekleri sdylenir. Matematik
merkezine 6gretmen say1 kartlarinin yanina ponponlar da koyarak. Say1 kartlarinda yazan rakam kadar
ponponu kartin yanina koymasi sdylenir. Ogretmen tiim merkezlerde cocuklarin vakit gecirmelerine olanak
sunarken gozlemlerini gerceklestirir ve ¢ocuklara rehberlik eder. Fen merkezinde bir d6nceki giin ekilen

fasiilyenin gbézlemi yapilir ve 6grenci defterine gézleminin resmini gizer.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECIiSLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin
kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya geger ve beslenme alanina gegilir.
MATEMATIK-ERKEN OKURYAZARLIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP
ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Yedi Tas



SOZCUKLER: Kil tablet

DEGERLER:

MATERYALLER: Tas, boya kalemleri, kukla

Ogretmen 7 rakamindan hazirladigi kukla ile gocuklarin yanina gelir.” Merhaba cocuklar benim adim yedi.
Bugiin sinifiniza misafir olacagim. Sizlerle birlikte olacagim i¢in ¢ok heyecanliyim. Sizinle bir oyun
oynamak istiyorum. Benim sdyledigim hareketleri yapabilir misiniz acaba? 7 kere alkis yapalim. 7 kere
dizimize vuralim.7 kere ziplayalim. 7 kere yere egilip kalkalim.7 kere kendi etrafimizda donelim. Tebrik
ederim ¢ocuklar. Biitiin hareketleri basari ile yaptiniz.

Ogretmen her 6grencinin dniine yeterli miktarla lego koyar. Ogrencilere iist iiste 7 lego takmasini sdyler.
Ogrendikleri diger rakamlar1 da sdyleyerek etkinlik pekistirilir.

“Portakali soydum bag ucuma koydum.

Ben bir masal uydurdum.

Baslasin masal saati.

Ooo piti piti karamela sepeeti*3

Baslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak*3

Baslasin masal saati

Ogrenciler yarim ay seklinde oturur. Ogretmen 7 Tas isimli kitab1 etkilesimli bir sekilde okur. Kitabmn
kapagi 6grencilere gosterir. Kitabin hangi konu hakkinda olabilecegi sorulur. Kitap kapagindaki taslar

sayilir.(https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/192/)

Hikaye bittikten sonra masalara gegilir. Ogretmen ¢ocuklara su sorular1 sorar.-Sadece kagitlara mi resim
yapabiliriz? -Eski zamanlarda insanlar kagitlar olmadan nereye resim yaparlarmis? Cocuklarin
cevaplarindan sonra eski insanlarin magara duvarlarina, kil tabletlere resim yaptiklarini syler. Dijital
ekrandan bu magara resimleri fotograflar1 gocuklara gosterilir. Bugiin biz de kagitlar yerine taglara resim
yapacagiz der. Ogretmen her ¢cocuga iizerlerine boyama yapilabilecek yassi taslardan verir. Ogrenciler kiigiik
gruplara ayrilir. Ogrenciler is birligi ile ¢alisarak taslardan diledikleri sekilleri olustururlar. Birkag kere
bozup tekrar baska sekiller olustururlar. Daha sonra 6grenciler keceli kalemlerini de alir. Taslarin iistiinii
diledikleri gibi boyarlar.

Tas boyama bittikten sonra ¢aligma kitabindaki yonergeler 6gretmen tarafindan ¢cocuklara okunarak 7

rakamu ile ilgili etkinliklerin tamamlanmasi saglanir (Egitim Seti Kitap 4)29, 30, 31 ,32 numaral sayfalar

yapilir.

Ogrenciler oyun alanma gelir. (https:/www.youtube.com/watch?v=gkcwc196MiQ) Cocuklar haftanin
giinleri sarkisin1 miizigin yonlendirmesi ile miizigin ritmine gore sdyler ve dans eder.

ACIK ALANDA OYUN

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

DEGERLENDIRME


https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/192/
https://www.youtube.com/watch?v=gkcwc196MiQ

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

Bir haftada kag giin vardir?

Haftanin giinlerini sayabilir misin?

Taslarin {istiine resim yapmak nasildi1?

Dogada baska hangi nesneleri kullanarak {izerlerine resim yapabiliriz?

Pazartesi giinii Selim tasin iistiine ne resmi ¢izdi? (Diger tiim giinler de tek tek sorulur.)

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelere “Haftalik Rutinim” tablosu gonderilir. Her giiniin sonunda ¢ocuklar yaptiklarina isaret koyarak
haftanin giinlerini aileleri ile pekistirirler.

TOPLUM KATILIMI:

Anadolu Medeniyetleri miizesine sanal gezi diizenlenir. Tas lizerindeki resimler , yazilar incelenir.



TARIH:12/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

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

Konugmay1 baslatir.

Konusmayi siirdiirtir.

Konusmay1 sonlandirir.

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

Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

AN N N N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler:
v Bedenini/beden boliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
v Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
v Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v" Bedenini kullanarak ritim ¢aligmasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazamim 11. Gereksinim duydugunda yardim ister.

Gostergeleri:

Yardim talep etmeden 6nce bir gorevi bagimiz yapmay1 dener.
Yardima gereksinim duydugu durumlart belirtir.

Gereksinim duydugu destegi tanimlar.

Destek alabilecegi kisileri belirtir.

Gerektiginde yardim talebinde bulunur.

AN NANEN

Kazanim 18. Kendini riskli durumlardan korur.

Gostergeler:

Riskli olan durumlar1 séyler.

Temel giivenlik kurallarini syler.

Oyun i¢in giivenli alanlar1 ayirt eder.

Acil durumlar ile ilgili telefon numarasini sdyler.

Herhangi bir risk durumunda yardim ister.

Riskli olan durumlardan/kisilerden/aliskanliklardan uzak durur.

ANANANANA N

Kazanim 22. Saghkh olmak icin gerekli onlemleri alir.



Gostergeler:
v" Saglikli olmak i¢in yapilmasi gerekenlerin 6nemini agiklar.
v’ Saghg etkileyen bireysel riskleri sdyler.
v Sagligi etkileyen gevresel riskleri soyler.

BILISSEL GELISIM

Kazanim 18. Etkinlige/goreve iliskin gorsel/ s6zel yonergeleri yerine getirir.
v" Verilen tek yonergeyi hatirlar.
v’ Verilen birden fazla yonergeyi hatirlar.
v" Model olundugunda yonergeye/yonergelere uygun davranir.
v' Etkinlik sirasinda yapilmasi gerekenleri hatirlar.
v Yapilis1 gosterilmeyen gorsel/sozel yonergeleri uygular.

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler:

Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iliskin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢oziim yolunun gerekgesini sdyler.

Sectigi ¢ozliim yolunu dener.

Cozlime ulagamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu seger

ANENENENENEN

KAVRAMLAR: Ters-diiz

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Ogretmen ¢ocuklari giiler yiiz ile karsilar. Cocuklar cember olustururlar. Giine baglama siirecinin rutinleri
(hangi giin, ay, mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) “Daha sonra Lideri Takip
et” oyunu ile devam edilir. Ogretmen linkteki sarkiy1 Kindergarten Circle Dance

(https://www.youtube.com/watch?v=1X8B6Rf9Bs) acar.

Cocuklar ayakta bir gember olusturur. Lider ¢emberin ortasina geger. Miizigin ritmine gore lider bazi dans
hareketleri yapar. Diger cocuklarda lideri takip ederek onun yaptig1 hareketleri yapar.Lider daha sonra
yerine ge¢mesi i¢in bagka bir arkadagini seger. Tiim ¢ocuklar lider olana kadar miizik devam eder.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar sinifa gelmeden 6grenme merkezlerindeki bazi nesneleri 6gretmen ters ¢evirip koyar. Erken
okuryazarlik merkezine de ¢ocuklar i¢in tehlikeli durumlar olusturabilecek olaylarla ilgili gorseller koyar.
Dramatik oyun merkezine ambulans, polis, itfaiye arabalari, polis ve itfaiyeci kostiimii eklenebilir.
Ogrenciler bu gorselleri incelemesi ve 6grenme merkezlerindeki terslikleri bulmalari igin yénlendirilir.
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Ters olan nesneleri diiz ¢evirip
merkezlere koymalari istenir. Her ¢ocugun esit siirelerde oynamasi igin firsat verilir. Fen merkezinde tiim
ogrenciler ekilen fasulyenin gézlemini yapar ve not defterine gézleminin resmini ¢izer.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER


https://www.youtube.com/watch?v=jX8B6Rjf9Bs

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

TURKCE (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)

ETKINLIK ADI: Acil Durum

SOZCUKLER: Giivenli alan, risk, tehlike, itfaiye

DEGERLER: Ozdenetim, Sorumluluk

MATERYALLER: Ambulans, itfaiye, polis arabalar1 , polis ve itfaiye kostiimleri, acil durum kartlar1
Ogretmen “Tik tak tik tak saatine bak. Basliyor bilmece saati “ diyerek ¢cocuklar1 minderlere alir. Asagidaki

bilmeceler sorulur.

“Kirmizi pire sigrar “ Yangin ¢ikarsa gelir
Diistiigii yeri yakar” Kivileim Ateslerin {istesinden gelir.” Itfaiye
“Bir dolu figicik

I¢i dolu irpicik “ Kibrit

“Kiiciik bir kivileimdan biiyiir,
Alev alev sarar her yeri.
Tehlikelidir ama dikkat edilirse onlenir,

Bu nedir, tahmin edebilir misin?” Yangin

“-Cocuklar risk ne demektir? Hepimiz icin riskli olabilecek olaylar vardir. Sizin i¢in hangi olaylarin riskli
olabilecegini biliyor musunuz? Kendimizi tehlikelerden korumak i¢in yapabilecegimiz seyler var midir?
Varsa bunlar nelerdir? Peki gilivenli alan ne demektir? Bizim i¢in giivenli alanlar nerelerdir?” sorulari
cocuklara sorularak ¢cocuklar dogru cevaplari vermeleri i¢in yonlendirilir.

Cocuklar i¢in tehlikeli olabilecek olaylarin goérselleri dijital ekrana yansitilarak bunlarla ilgili konusulur.
“Kibrit, ¢akmak gibi yangin ¢ikarma ihtimali olan seylerden ve ocak,firin gibi esyalardan uzak durmalari
yoksa yangina sebebiyet verebiliriz. Bir yangin gordiigiimiizde itfaiyeyi aramamiz gerekir. Itfaiye ve itfaiye
meslegi hakkinda konusulur.

Itfaiyenin sadece yangin séndiirmedikleri yangin ¢ikan bir evde insanlar sikisirsa,

Itfaiyecilerin onlar1 kurtarmak icin geldigi, bazen yiiksek merdivenler kullanarak

insanlar1 giivenli bir sekilde disar1 ¢ikardiklari, bazen agacta kalan bir kedi veya bir

kopek gibi hayvanlari kurtardiklari, araba kazalari, su baskinlar1 gibi tehlikeli

durumlarda da insanlara yardim ettikleri ve okullarda ve ¢esitli yerlerde egitimler



vererek yangin giivenligi hakkinda bilgi verdikleri sdylenir. Yangin veya acil bir durumda yardim istemek
icin ¢cok onemli bir numara vardir. Herkesin bu numaray1 6grenmesi gerekir.”Biiyiik bir kartona 112
numarasi yazilir ve duvara asilir. Polis , ambulans ve itfaiyeye ulagmak i¢in de numaray kullaniriz.

Bu numaray1 arayip hangi konuda yardima ihtiyacimiz oldugunu sdyler ve adresimizi tam ve dogru bir
sekilde iletiriz.

ACIK ALANDA OYUN

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

DRAMA- MUZIK (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Kahraman itfaiyeciler

SOZCUKLER: Yardim

DEGERLER: Ozdenetim

MATERYALLER:

Linkteki egitici video izlendikten sonra (https://www.youtube.com/watch?v=8{vS-cYtGYO0) Cocuklarla

birlikte acil durumlar i¢in telefon gériismesinin dramasi yapilir.
Masalara gecilerek 4. ¢alisma kitabimizin konuyla ilgili 34,35,36,37 sayfalar1 yapilir.

Kahraman itfaiyeciler isimli sarkiya (https://www.youtube.com/watch?v=kOYvqgympgsk) dgrenciler ritim

cubuklar ile eslik eder.

DEGERLENDIRME

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

Risk nedir?

Acil durum nedir?

Bizim i¢in risk olusturacak durumlar nelerdir?

Kendimizi tehlikelerden nasil koruruz?

Acil durumlarda aramamiz gereken telefon numarasi nedir?

Itfaiyenin gorevleri nedir?

Itfaiyeciler sadece yangin m1 sondiiriir

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

-Ailelerden ¢ocuklar ile birlikte evde karsilasabilecekleri riskli durumlari igeren bir risk haritasi ¢ikarmasi
istenir. Risk teskil edecek durumlar tespit edilir ve gerekli 6nlemler alinir.

Ailelere ev adreslerini ¢ocuklara 6gretmeleri istenir.

-En yakin itfaiye merkezine gezi diizenlenebilir.


https://www.youtube.com/watch?v=8fvS-cYtGY0
https://www.youtube.com/watch?v=kOYvqympqsk

TARIH:15/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 8. Gorsel materyalleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur.
Gostergeler:

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.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.
Gostergeler:
Baskalarinin bakis agilarini/duygularini fark eder.
Baskalarinin bakis agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.
Bagkalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.
Baskalarinin duygular1 ve davraniglar arasindaki iliskiyi aciklar.
Kendi bakis agisi/duygulari ile bagkalarinin bakis agisini/duygularini karsilagtirir.
Bagkalariin bakis agilarini/duygularini anladigina dair geri bildirim verir.
Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler:

v' Bagkalaryla etkilesime girmeye isteklidir.

v' Bagkalanyla etkilesime girer.

v' Bagkalanyla girdigi etkilesimlerini siirdiirtir.

ANANE NN

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 1. Nesneye/duruma/olaya yonelik dikkatini siirdiiriir.

Gostergeler:

Dikkat edilmesi gereken nesneye/duruma/olaya odaklanir.

Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ile ilgili bir ya da birden fazla 6zelligi/niteligi sOyler.
Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik sorular sorar.

Dikkatini ¢eken nesneye/duruma/olaya yonelik yanitlari dinler.

Dikkat dagitic1 uyaranlara ragmen etkinlige yonelik dikkatini siirdiiriir.

AN NN NN

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



v' Belirtilen say1 kadar nesne/varhigi gosterir.

v’ Bir sayidan 6nce ve sonra gelen say1y1 soyler.

v" Sira bildiren say1y1 sdyler.

v Nesne gruplari ile sayilan eslestirir.
KAVRAMLAR: Sivri-kiit

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Ogretmen c¢ocuklar giiler yiiz ile karsilar. Cocuklar gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri
(hangi giin, ay, mevsimde olundugu konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Bugiin nasil hissediyorsun
?2” panosu 6niinde ¢ocuklara kendilerini nasil hissettikleri sorulur. Ogrenciler iizerlerinde farkli duygu
gorsellerinin resimleri olan dil ¢ubuklardan kendi duygusuna yakin hissettigi cubugunu secer ve kendi
fotografinin bulundugu kutucuga asar. Neden boyle hissettigini arkadaglarina agiklar. Daha sonra sabah
sporu yapmak i¢in Kirpi Piki- Piki Dans1 isimli sarki agilir.

https://www.youtube.com/watch?v=U6uiALgvNaw . Dans bittikten sonra kirpi pikinin nasil goriindiigii ile

ilgili cocuklarla sohbet edilir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Merkezlerde oynayan ¢ocuklara
oynadiklar1 merkezleri kendi estetik algilarina uygun olarak diizenlemesi soylenir. Sizce buradaki esyalar
nasil daha diizenli goriiniir, hangi esyalarin yeri degismeli gibi sorularla ¢ocuklara rehberlik edilir. Her
cocugun esit siirelerde oynamast i¢in firsat verilir. Fen merkezinde tiim 6grenciler ekilen fasulyenin
gbzlemini yapar ve not defterine gdzleminin resmini gizer.

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

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

TURKCE (BUYUK GRUP ETKIiNLIiGI)

ETKINLIK ADI: Bay Sivri Bayan Kiit

SOZCUKLER: Civi, vida

DEGERLER:

MATERYALLER:

“Kirpicigin dikenleri pek bir sivri sivri

Kirpicigin dikenleri pek bir sivri sivri

Bir ileri bir geri bir ileri bir geri

Bir ileri bir geri bir ileri bir geri

Seni gidi seni gidi ah kirpi” parmak oyunu ¢ocuklarla birlikte hareketleri yapilarak sdylenir.


https://www.youtube.com/watch?v=U6uiALqvNaw

Kirpi Pikinin dikenleri nasil goriiniiyordu? Sinifimizda veya ¢evremizde sivri uglu baska neler var? Sivri
uclu nesneler ¢ocuklar i¢in giivenli midir? Peki sinifimizda kiit u¢lu nesneler var mi1? Kullandigimiz
makaslar sizlere zarar vermemesi i¢in kiit u¢ludur. Daha sonra ¢ocuklara sivri ve kiit kavrama ile ilgili egitici

video izletilir. https://www.youtube.com/watch?v=2rrQuheGe54&t=4s

“Cocuklar yarim daire seklinde oturtulur.

Portakali soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

Portakali soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Baslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati “ tekerlemesi ile cocuklar yarim daire seklinde oturtularak hikaye etkinligine gecilir.
Hikaye etkilesimli bir sekilde okunur. Ogretmen hikaye okurken bay sivri ve bayan kiitiin kuklalarmi
kullanr.

BAY SIVRI BAYAN KUT

Bay sivri ve bayan kiit, marangoz atdlyesinde yasiyorlardi. Bay sivri bir ¢ivi , bayan kiit ise bir vidaydi. Bay
sivri ve akrabalari, sivri oluslartyla éviiniip dururlardi. Ustelik vidalarin bir ise yaramadiklarini sdylerlerdi.
Bu durum, bayan kiit ve akrabalarini ¢ok {liziiyordu. Bir giin, bayan kiit atlyede dolasirken uzaktan bay
sivrinin geldigini gordii. Yine bay sivrinin dviinecegini bildigi i¢in, yolunu degistirmeyi diistindii, fakat bay
sivri, kosarak bayan kiite yetisti. Bay sivri,

-Giinaydin, dedi.

Bayan kiit ona cevap verdi:

-Gilinaydin bay sivri nasilsiniz?

Bay sivri, kibirli kibirli konustu.

-Her zamanki gibi ¢ok iyiyim. Siz nasilsiniz? sanirim aceleniz var beni bile gérmediniz.

Bayan kiit,

-Evet 6ziir dilerim bayan sivri dedi, sikilarak.

Bay sivri 6viinmeye bagladi.

-Hepimiz bugiinlerde ¢ok yogunuz. Ben ve akrabalarim durmadan ¢alisiyoruz. Cok ise yartyoruz dogrusu.
-Yaa, dedi bayan kiit.

Bay sivri, sozlerini siirdiirdii.


https://www.youtube.com/watch?v=2rr0uheGe54&t=4s

-Biliyorsunuz, marangozun bize ihtiyaci var. Biz olmasak canin babasi hig bir isini tam olarak yapamaz. O
kadar ¢ok yoruluyoruz ki, anlatamam.

Bay sivri, tahtalar1 bir araya getirerek onlar1 nasil esyaya doniistiirdiiklerini anlata anlata bitiremiyordu.
Bayan kiit, bu duruma daha fazla dayanamayip hizli adimlarla oradan uzaklasti. O sirada can, bisikletiyle
dolagmaya ¢ikmisti. Ama bisikletinde meydana gelen bir sorundan dolayi, durmak zorunda kaldi.

Dikkatle, bakinca tekerlekteki vidalardan birinin yerinde olmadigini gordii. Hemen babasinin yanina gitti, ve
ondan yardim istedi.

Tekerlegi tamir etmek i¢in bisikleti babasinin atolyesine getirdi.

Bay sivri, olay1 goriir gérmez atilarak;

-Bunu ancak ben yapabilirim, dedi.

O anda Pat diye bir ses duyuldu.

Bay sivri yanliglikla bisikletin lastigini patlatmisti. Canin babasi bay sivriyi kenara itti.Bir vida alip kaybolan
vidanin yerine onu takti.

Lastigini de onardiktan sonra, bisikleti cana verdi. Bayan kiit, bay sivriye donerek,

-Hepimizin gorevleri farklidir. Bu yiizden hi¢birimiz digerimizden tistiin degiliz, dedi.

Bay sivri, ¢ok utanmisti. Hemen yaptiklari i¢in bayan kiitten 6ziir diledi.

O giinden sonra, vidalarla ¢iviler bir daha kavga etmediler. Canin babasina hep birlikte yardim ederek, mutlu
bir sekilde yasadilar.

Hikaye sonunda farkliliklara vurgu yapilir. Bireysel farkliliklarin bir arada yasamaya engel olmadigi
vurgulanir.

Masalara gecilerek 4. Kitap 38,39,40. Sayfalar yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

MATEMATIK-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Bay- Bayan Kirpi

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Hamur, kiirdan, kuklalar, mandal, kalin karton
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1038/index.html#/main/curriculumResource?resource

ID=1a8¢e3c46e251597617d014c5e85d1d7f&resource TypelD=3 &loc=-1&showCurriculumPath=true

Sivri-kiit kavramu ile ilgili dijital oyun oynanur.
Ogretmen kalin bir kartona kirpi sekli gizer ve keser. Mandallarm sirtlarina da renkli kartonlar yapistirir.
Ogrenciler 6gretmenin sdyledigi oriintii kuralma gore kirpinin sirtina renkli mandallar1 diken gibi takilir.

Oriintii kurallarini igeren gorseller de ¢ocuklarin 6niine konur. Ogrenci sectigi karttaki oriintii kuralina gére

kirpinin dikenlerini sirtina takar.


https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1038/index.html#/main/curriculumResource?resourceID=1a8e3c46e251597617d014c5e85d1d7f&resourceTypeID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer_v0.0.1038/index.html#/main/curriculumResource?resourceID=1a8e3c46e251597617d014c5e85d1d7f&resourceTypeID=3&loc=-1&showCurriculumPath=true

Ogretmen cocuklara oyun hamurlari ve kiirdan verir. Kiirdan1 incelemelerini ister. Ucunun sivri oldugunu
etkinligimiz i¢in kullanirken dikkatli olmamiz gerektigini sdyler. Ik énce ¢ocuklardan hamurdan bir daire
sekli yapmalarini ister. Daha sonra §gretmenin sdyledigi rakam kadar hamura kiirdan batirmalarini sdyler.
Rakamlarla yonergeler verdikten sonra simdi de hamurumuzu ve kiirdanlar1 kullanarak bir kirpi
yapacaklarini sdyler. Once biiyiik bir daire gdvdesi yapilir. Daha sonra daha kiiciik daire kafas1 yapilir. Yiizii
olusturduktan sonra dikenleri i¢in kiirdanlar1 kullanirlar. Kirpi etkinligi bittikten sora ¢ocuklar oyun
hamurundan diledigi eserleri olusturabilir.

DEGERLENDIRME

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

Sivri olan nesneler nelerdir?

Kiit olan nesneler nelerdir?

Eline sivri bir nesne batarsa ne hissedersin?

Hikayede vidanin yerinde olsaydin ¢iviye ne cevap verirdin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Cocuklarla evdeki sivri ve kiit nesneleri bulma oyunu oynanir.

Aileler cocuklar ile park gezileri diizenleyip veya ortak yasam alanlarinda gordiikleri sivri uglu ,cocuklari

tehlikeye sokacak nesneler varsa yetkili birimlere bilgilendirilir.



TARIH:16/02/2027

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 sozciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler:
v Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
v Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
v" Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
v Bedeninin/beden béliimlerinin Pozisyonunu agiklar.
v" Farkli durus pozisyonlar sergiler.
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.
Gostergeler:
Bagkalarinin bakis acilarini/duygularini fark eder.
Bagkalarimin bakis agilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.
Bagkalarinin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.
Baskalarinin duygular1 ve davraniglar arasindaki iliskiyi aciklar.
Kendi bakis agisi/duygulari ile bagkalarinin bakis agisini/duygularini karsilagtirir.
Bagkalarimin bakis agilarini/duygularini anladigina dair geri bildirim verir.
Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.
Gostergeler:

v' Bagkalaryla etkilesime girmeye isteklidir.

v' Bagkalanyla etkilesime girer.

v' Bagkalariyla girdigi etkilesimlerini siirdiirtir.

ANANE NN N

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 2: Nesnelerin /varhiklarin 6zelliklerini aciklar
v Nesnelerin/varliklarin adin1 soyler.
v’ Nesneleri/varliklari inceler.
v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.
Kazamim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:



v’ Bir olayin olasi nedenlerini soyler.
v' Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.
v Nesne/durum/olaylar arasindaki neden

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 sonuglar1 baskalariin buldugu sonuglarla karsilastirir.

v Merak ettiklerine iligskin elde ettigi sonuglar1 agiklar..
KAVRAMLAR: Elips

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir gocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari icin tesvik edilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN
Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine ¢esitli hayvanlarin yuvalarinin gorselleri asilir. Fen merkezine tavugun
olusumu ile ilgili gorselleri asilir. Fen merkezinde bir 6nceki giin ekilen fasiilyenin gozlemi yapilir ve
ogrenci defterine gdzleminin resmini gizer.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada cocuklara sdzel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur.(tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin

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

DRAMA-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Bu Yumurta Kimin?

SOZCUKLER: Folluk, kulucka, rakun

DEGERLER:

MATERYALLER:

Cocuklar el ele tutusarak ayakta cember olurlar. Ogretmen ¢emberin ortasina geger. Birlikte “Civcivler

Dramas1” yapilir. Ogretmen anne tavuk olur. Ogrenciler de civcivler olur.



Anne tavuk yumurtalar1 bir araya topladi.(Yerde biiziigerek ortada bir arada toplaniyorlar.)

Yumurtalarin {istiine kulugkaya yatti.

Anne tavuk giinleri saymaya basladi biiirr (birlikte 21 e kadar saytyoruz)

Yirmi birinci gliniin sonunda yumurtalar yavas yavag ¢atlamaya basladi.

(Yavas yavas ¢t ¢it sesleriyle yerlerinden hareket ederek yumurtadan ¢ikiyorlar ve cik cik diye 6tmeye
basliyorlar)

Civciv kardesler etrafi kesfetmek icin gezinmeye bagladilar.(Cik cik sesleriyle sinifa dagiliyorlar.)

Civciv kardesler acikmis yiyecek yem artyorlar. Yem bulmuslar yemlerini yiyorlar. (Yerleri kazarak bir
seyler yiyor gibi yapiyorlar)

Civciv kardesler doymuslar su ariyorlar. Suyu da bulmuslar igiyorlar. (Bu kisminda ¢ocuklar civcivler gibi
baslarini yere egiyorlar sonra yukari kaldirarak yutkunuyorlar ayni civcivler gibi gagalarina su almis gibi
yapiyorlar.)

Civciv kardesler tekrardan gezinmeye ¢iktilar.

Civciv kardesler karsilastiklart diger civciv kardeslerine baslariyla selam veriyorlar.

Hava kararmaya bagladi.

Civciv kardesler uyumak i¢in kendilerine yatacak bir yer artyorlar.(Biitiin civcivler yatacak bir yer bulana
kadar beklenir.)

Civciv kardesler bir yatacak yer buldular ve misil misil uykuya daldilar (Yeni bir yonergeye kadar uyma
rolii yapilir.)

Drama uygulandiktan sonra ¢ocuklara neden 21e kadar saydigimiz sorulur. Alinan cevaplardan sonra
Ogretmen anne tavuklarin 21 giin yumurtalarin tistiinde kuluckaya yattigini civcivlerin 21 giin yumurtanin
icinde kaldigin1 ve 21 giin bittikten sonra yumurtadan ¢iktiZini1 syler. Kulugkaya yatmak anne tavugun
yumurtalarini sicak tutmak i¢in yumurtalarin {istiine yatmasidir. Kuglarin tamami, baliklarin , amfibilerin
,striingenlerin ve boceklerin biiyiik bir boliimii yumurtlayarak ¢ogalir. Her yumurtanin goriintiisti,
biiyiikliigii ve hayvanlarin yumurta i¢inde kalma stiresi farklidir. Kug yumurtalar1 anne kusun yavrusuna
zarar vermeden lizerine oturabilecegi kadar saglamdir. Ancak yavru kusun kolaylikla gatlatarak disari
cikabilecegi kadar da kirilgan bir yapidadir. Yumurtanin i¢indeki yavru kus, yumurtanin kabugu sayesinde
fiziksel zararlardan ve mikroplardan korunur. Kabugun tizerindeki gozle goriilemeyecek kadar kiiciik
gozenekler sayesindeyse disaridan oksijen alabilir.

Daha sonra 6gretmen ¢ocuklarla dijital ekrandan farkli hayvanlarin yumurtalarini inceler.

https://bilimcocuk.tubitak.gov.tr/system/files/12-15_yumurta_temmuz_2020.pdf
Daha sonra ¢ocuklar yarim daire seklinde oturur. Ogretmen “Bu Yumurta Kimin ?” isimli kitab1 eline alur.

https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/155/ Birlikte kitabin kapag1 incelenir. Kitabin kapaginda hangi

hayvanlar var? Kapak resmindeki kahverengi sey ne olabilir? Sorularini 6grencilerine sorar ve hikayeyi
okumaya baglar. Hikaye okunurken 6grencilerden bu yumurtanin kime ait olabilecegini tahmin etmeleri
istenir. Hikaye saati bittikten sonra masalara gecilir ve 4.kitap 41,42,43ve 44. Sayfalar yapilir.

ACIK ALANDA OYUN


https://bilimcocuk.tubitak.gov.tr/system/files/12-15_yumurta_temmuz_2020.pdf
https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/155/

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

FEN-SANAT-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Civciv Ailesi

SOZCUKLER: Batan, yiizen

DEGERLER:

MATERYALLER: Su, bardak, yumurta, tuz, sar1 ve beyaz karton, yapistirici, boya kalemleri
Bir saatim var. (Elde saat tutuluyor gibi yapilir.)

Kulagima koydum,(Kulaga gétiiriiliir.)

Tik tak, tik tak.(Dinliyormus gibi yapilir.)

Simdi deney baslayacak,(Avug i¢indeki saat yavasca bir kenara birakilir.)

Sip sak, sip sak.(Eller ¢irpilir.)

Fen merkezine gegilir. Ogretmen deney malzemelerini gocuklara gosterir.

Malzemeler: 3 esit biiytikliikte bardak ,3 adet yumurta, tuz, kasik, su

1. Asama: Su koydugumuz bardaga yumurta atilir. Yumurta dibe ¢oker.

2. Asama: Suya tuz ekledigimizde suyun yogunlugu yumurtanin yogunlugundan fazla oldugu i¢in
yumurta suyun iizerine ¢ikar.

3. Asama: Kabin yarisini suyla doldurup tuz ekleyince yumurta suyun iizerine ¢ikar. Sonrasinda kaba
yeniden su ekledigimizde yumurtayla suyun yogunlugu esitlenerek yumurta suyun i¢inde askida
kalir.

Cocuklara yumurtanin gdzlemlerin gére ne zaman battig1 ve asili kaldigi sorulur.

Neden bdyle oldugu 6grencilere agiklanir. Bu deneyimizde suyun yogunlugunu tuz kullanarak degistirdik.
Yumurtanin yogunlugu suyun yogunlugundan fazladir. Bu yiizden yumurta ilk bardakta dibe ¢oktii. ikinci
bardaga tuz ekleyerek suyun yogunlugunu artirdik ve yumurta suyun iizerine ¢ikt1. Ugiincii bardaga ilk
olarak tuz ekledigimizde suyun yogunlugu yumurtanin yogunlugundan fazla oldugu i¢in yumurta suyun
izerine ¢ikti. Fakat bardaga su ekledigimizde suyla yumurtanin yogunlugu esitlendi. Bu yiizden yumurta
suyun i¢ince askida kaldi.

Deney malzemeleri toplandiktan sonra 6gretmen ¢ocuklar1 oyun alanina alir. Civciv danst miizigi agilir.

https://www.youtube.com/watch?v=0mlL7YJWtbo Ogretmen dansin hareketlerini gocuklara gdsterir.

Ogretmenin ydnergeleriyle hareketler yapilarak dans edilir.

Ogrenciler dans ettikten sonra boya kalemleri, makas ve yapistiricilarini alarak masalarina geger. Ogretmen
beyaz kartona bir biiyiik daire, sar1 kartona da 2 kii¢iik daire ¢izer ve kesmesi i¢in 6grencilerine verir.
Ogrenciler daire seklini kestikten sonra dairenin merkezine bir nokta koyar ve dgrencinin makasla bu
noktaya kadar kesmesini ister. Kesilen parca dairenin tistiine dogru katlanir. Kesilen parcalar beyaz a4
iizerine yapistirilir. Beyaz olan daire tavuga, sar1 daireler civcive doniistiiriiliir. Ogrenciler boya kalemlerini
kullanarak tavuk ve civivlere gbz,gaga,ibik ve ayak cizerek etkinliklerini tamamlarlar.

DEGERLENDIRME


https://www.youtube.com/watch?v=0mlL7YJWtbo

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

Bugiin yaptigimiz etkinliklerden en ¢ok hangisini begendin?

Bugiin inceledigimiz yumurtalardan en dikkatinizi ¢eken yumurta hangisi oldu?
Kulugka ne demek?

Folluk ne demek?

Civcivler yumurtanin i¢ginden kaginei giiniin sonunda ¢ikiyor?

Okudugumuz hikayede rakun hangi hayvanlarin yanina gitti?

Rakun buldugu agag dallar1 ile neler yapabilir?

Deneyimizde hangi malzemeleri kullandik?

Hangi bardakta yumurta bardagin dibine ¢oktii?

Hangi bardakta yumurta suyun iizerine ¢ikt1?

Hangi bardakta yumurta asili kaldi?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden ¢ocuklarin farkli canlilarin yumurtalarini birlikte arastirmalari istenebilir.



TARIH:17/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:
KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 1. Sesleri ayirt eder.
Gostergeler:

Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.
Kazanim 9. Ses bilgisi farkindahig gosterir.
Gostergeler:

v’ Sozciiklerin ilk sesini sdyler.

V' Sozciiklerin son sesini soyler.

v’ Ayni sesle baglayan s6zctikleri eslestirir.

v Ayni sesle biten sozciikleri eslestirir.

v" Sdylenen bir sesle baglayan sozciikler tretir.
Kazamim 12. Yaz farkindahg gosterir.
Gostergeler:

v’ Biiyiik ve kiigiik harfleri ayirt eder.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.

Gostergeler:
Bedenini/beden boliimlerini iglevine uygun olarak kullanir.
Beden boliimlerini farkli amaclara uygun olarak koordineli kullanir.
Nesne/varliklara gére beden pozisyonunu belirler.
Bedeninin/beden boliimlerinin Pozisyonunu agiklar.
Farkl1 durus pozisyonlar sergiler.

nim 8. Arac gere¢ kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.
Nesnelere sekil verir.
Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.
Parmagin1 kullanarak ¢izim yapar.
Kalem tutmak i¢in ti¢ parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgiin {irtinler olusturur.

SNENENENEN

Kaz

&
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BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:
v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.
v’ Bir olayin olas1 sonuglarini sdyler.
v Nesne/durum/olaylar arasindaki neden-sonug iligkisini agiklar.

KAVRAMLAR: “t” sesi, ilk, son, orta az, ¢cok
OGRENME SURECIH
GUNE BASLAMA



Cocuklar ¢cember olustururlar. Gline baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir cocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.
https://www.youtube.com/watch?v=ZwnFKmzPbNA Cuf Cuf Cuf sarkisi ile sabah sporu yapilir.
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine ¢esitli hayvanlarin yuvalarinin gorselleri asilir. Fen merkezine tavugun
olusumu ile ilgili gorselleri asilir. Fen merkezinde bir 6nceki giin ekilen fasiilyenin gozlemi yapilir ve
ogrenci defterine gdzleminin resmini ¢izer. Ogretmen, ¢ocuklar gelmeden &nce kapiya kulak ve ses dalgasi
maketleri asar. Fen merkezine kulak kuklalari, ses dalgas1 gorselleri, Kitap merkezine ilgili kitaplar1 ve
gorseller, Miizik merkezine mikrofon, miizik aletleri koyar.

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 sozel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur.(tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin
kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

FEN (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Sesleri Goriiyorum

SOZCUKLER: Ses dalgalari, titresim

DEGERLER:

MATERYALLER: Hoparldr veya ses bombast

Smifin kapisina ses dalgalar1 gorselleri asilir.

‘Smifimizin kapisindaki sizce neydi?’

" Cocuklar sizce ses ne? Sesi nasil duyar1z?

"Ses nasil olusur? Her sesi duyabilir miyiz?"

Ogretmen ses ve ses dalgast ile ilgili gorselleri ¢ocuklarla inceler ve bilgi verir. Gérseller hakkinda
konusurlar. Daha sonra §gretmen “Peki sesi gorebilir miyiz?” diye sorar. Cocuklarin hepsinin cevap vermesi
saglanir. Bu sorunun cevabim gérmek igin bir deney yapacaklari sdylenir. Ogretmen gocuklara sonilleri
kivirarak yaptig1 yilanlar1 gosterir.”Cocuklar sizce sesimizle yilanlar dans ettirebilir miyiz?” diye bir soru
sorar ve cevaplari dinledikten sonra “Hadi yilanlarimizi dans ettirelim bakalim olacak m1?’ der ve deneye
gecilir. Biiyiik bir cam kase stre¢ filmle kapatilir. Kapatilan kdse masaya konulur ve 6nceden hazirlanan
sonilden yilanlar strecin iistiine konulur. Ogretmen sesin siddetini somutlastirmak icin dnce dgretmen
sesinin siddetini arttirarak cam kasenin yaninda bagirir ve sonillerin ses titresimi ile hareketlendigi

gozlemlenir. Deney tiim ¢ocuklar tarafindan sirayla tekrarlanir.


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

Cocuklar denedikten sonra 6gretmen ¢ocuklara ‘Yilanlar nasil bagirdiimizda daha ¢ok hareket etti? Sizce

neden?’ diye sorar ve ¢ocuklarla ses siddeti hakkinda konusur.

ACIK ALANDA OYUN

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

ERKEN OKURYAZARLIK-OYUN-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Tilki ile Tavsan

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Kagit, pipet ,2 adet bos kutu, boya kalemleri yapistiric

Portakali soydum basucuma koydum
Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

Portakalt soydum bagucuma koydum
Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Bagslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati

Ogretmen tilki ve tavsan kuklasi ile cocuklarin yanina gelir. Asagidaki masali cocuklara etkilesimli bir
sekilde anlatir.

“T'nin Tilkisi ve Tavsam

Bir varmis, bir yokmus. Harflerin sihirli ormaninda yasayan T harfi, her seyi 6grenmek isteyen neseli bir
tilkiye dontismiis. Adi1 da Tuna Tilki olmus. Tuna Tilki, harflerin ve seslerin sirrin1 ¢6zmek i¢in ormanda
dolasir, her hayvandan bir seyler 6grenirmis. Bir giin, Tuna Tilki, giizel bir tavsanla karsilagmis. Tavsanin
ad1 Tuna Tavsan’mus. Isimlerinin ayn1 oldugunu fark edince ¢ok giilmiisler. Tuna Tilki: “Merhaba Tavsan,
benimle harika bir oyun oynamak ister misin?”’ diye sormus. Tuna Tavsan hemen atlamis: “Tabii ki! Ne

oynayacagiz?” Tuna Tilki giiliimseyerek bir ¢uval ¢ikarmis. Cuvalin i¢inde bir siirii resim varmis. Bu



resimlerden bazilar1 "T" harfiyle baslayan seylermis, bazilari ise degilmis.“Bu bir T harfi oyunu,” demis
Tuna Tilki. “Sana ¢uvaldan bir resim gosterecegim. Eger resim '"T' sesiyle bashiyorsa, 'T, T, T' diyeceksin.
Eger baglamiyorsa sessiz kalacaksin. Hazir misin?” Tuna Tavsan heyecanla: “Hazirim!” diye bagirmis.

Oyun baslamis:

e Tuna Tilki ¢uvaldan bir tren resmi ¢ikarmis. Tavsan hemen “T, T, T! Tren!” diye bagirmis.
e Sonra bir aga¢ resmi ¢ikmis. Tavsan sessiz kalmis. Tilki: “Dogru, agac 'T' ile baglamaz!” demis.

e Ardindan bir top resmi ¢ikmis. Tavsan yine “T, T, T! Top!” diye sevinmis.

Oyun boyle devam etmis. Tavsan hem eglenmis hem de "T" sesiyle baslayan kelimeleri 6grenmis. Oyun
bitince Tuna Tilki, Tavsan’a tesekkiir etmis: “Tavsan, sen harika bir oyun arkadasisin! T harfiyle baslayan
ne ¢ok sey 0grendik!” Tuna Tavsan glilimseyerek: “Evet, Tilki! T harfi ger¢ekten ¢ok eglenceli bir
harfmis!” demis. O giinden sonra Tuna Tilki ve Tuna Tavsan harflerle ilgili oyunlar oynayarak tiim ormani

gezmisler. Herkes, onlarin T harfi oyunlarini ¢ok sevmis.”

Hikaye bittikten sonra 6gretmen ¢ocuklara “Siz de tilki ile tavsanin oynadig1 oyundan oynamak ister
misiniz?” diye sorar. “Benim de kiiciik bir kesem var. Kesemde tiirlii tiirlii resimler var. Kesemden bir resim
secip size gosterecegim. Eger resim 'T' sesiyle basliyorsa, 'T, T, T' diyeceksin. Eger baglamiyorsa sessiz

kalacaksin. Hazir misiniz?”

Ogretmen kesesindeki resimlerin tamamim gosterinceye kadar oyun devam eder.Ogretmen gorseldeki

kelimeleri telaffuz ederken ilk seslerini vurgulayarak sdyler. Oyun bittikten sonra 6gretmen dijital ekrandan

“t” sesi ile ilgili egitici video agar. https://www.youtube.com/watch?v=FM4pOQiTvPo&t=47s tahtaya
biiyiik ”T” ve kiiglik “t” harfi ¢izer. Daha sonra §grencilerin de isaret parmaklarini kullanarak havaya

biiyiik”T” ve kiigiik “t” ¢izmesini ister. Ogrenciler sirayla tahtaya gelerek “T” harfi gizer.

Ogrenciler “T” sesinin nasil goriindiigiinii 6grendikten "T" Harfi Bulmaca Oyunu oynamak simf iki gruba
ayrilir. iki masaya iizerinde farkl1 harflerin yazildig: kiigiik kagitlar koyulur. Her gruptan birer 6grenci
masalarin basina gelir . Ogrencilere birer pipet verilir. Miizik basladig1 zaman 6grenciler sadece iizerinde
“T” harfi olan kagitlar1 pipetle havayi iclerine ¢ekerek kagidin pipete tutunmasi saglayacaklar ve pipetle
cektikleri harfleri 6nlerindeki kutuya birakacaklar. Tiim 6grenciler oyuna katilana kadar etkinlik tekrarlanir.

Oyun sonunda toplanan harfler birlikte sayilir. En ¢ok harf toplayan grup oyunu kazanir.

Sanat etkinligi yapmak i¢cin masalara gegilir. Ogretmen iizerinde biiyiik bir “T”sesi olan a4 kagidin
ogrencilerine dagitir. Boya kalemlerini kullanarak kulak ,kas,g6z,yiiz ve kuyruk ¢izerek bir tilkiye
doniistiirmelerini ister. Ogretmen &nce kendi ¢izerek gdsterip yaptirma yontemi ile adim adim gocuklara
gosterir. Ogretmen dgrencilerin ¢izdikleri tilkiyi diledikleri gibi renklendirmelerini ister. Sanat etkinligi

biten dgrenciler 4. Kitap 45,46,47 ve 48. Sayfalarini yapar.


https://www.youtube.com/watch?v=FM4pOQiTvPo&t=47s

DEGERLENDIRME

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

Her sesi duyabilir miyiz?

Sesi gorebilir miyiz?

Deneyimizde yilanlar nasil kendi kendine hareket etti?

“T” sesi ile baslayan kelimeler neler?

“T” sesi ile biten kelimeler neler?

Nefesini kullanarak pipetle “T” seslerini yakalamak kolay miydi?

“T” tilkiden baska hangi seylere doniistiirebiliriz?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aileler 6grenilen sesle ile ilgili ses calismalari yapabilirler. “T” sesi ile baslayan, “T” sesi ile biten kelimeler

bulmalari istenir.



TARIH:18/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DiL. GELiSiMi

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

Konugmay1 baslatir.

Konusmayi siirdiirtir.

Konusmay1 sonlandirir.

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

Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

AN N N N NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 8. Arac¢ gere¢ kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.

Farkli nesneleri keser.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

Kalem tutmak i¢in ii¢ parmagini islevsel kullanir.

Nesneleri kullanarak 6zgiin tirtinler olusturur.

AN NN N NN

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 22. Bir hedefe ulagsmak icin planlama yapar.
Kendine bir hedef belirler.
Hedefini ger¢eklestirme motivasyonunu acgiklar.
Hedefe ulagsmak icin gerekli asamalari ifade eder.
Hedefe yonelik harekete gecer.
Hedefe yonelik davranigin asamalarint devam ettirir.
Kazanim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.

Merak ettigi konuya iliskin gézlem yapar.

Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.

Merak ettiklerine iliskin elde ettigi sonuglar1 baskalarinin buldugu sonuglarla karsilastirir.

Merak ettiklerine iligkin elde ettigi sonuglari agiklar.

AN NI N NN N Y N N N

Kazanim 14. Zamanla ilgili kavramlar giinliik yasamdaki olaylarla iliskili olarak kullanir.
Olaylar1 olug zamanina gore siralar.

Zaman ile ilgili kavramlarin basit anlamin1 agiklar.

Zaman degisim iliskisini fark eder.

Zaman bildiren araglarin islevlerini agiklar.

Calisma dinlenme eglenme ve 6z bakim zamanlarini ayirt eder.

Isi/gdrevi kendisine verilen zaman araliginda tamamlamaya ¢alisir.

ANANENANA N



KAVRAMLAR: Gece-giindiiz
OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA

Cocuklar ¢gember olustururlar. Gline baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir cocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari i¢in tesvik edilir.Bahceye

cikip gozlem yapilir. https:// www.youtube.com/watch?v=gwT20Q92m-sw giindiiz gece sarkist dans

hareketleri esliginde sdylenir.

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine ¢esitli hayvanlarin yuvalarinin gorselleri asilir. Fen merkezine tavugun
olusumu ile ilgili gorselleri asilir. Fen merkezinde bir 6nceki giin ekilen fasulyenin gézlemi yapilir ve
ogrenci defterine gzleminin resmini ¢izer Golge Oyunu: Giines 15181 ve el feneri kullanarak golge oyunlari
oynayin. Cocuklar elleriyle ¢esitli sekiller yaparak golgelerin nasil degistigini gozlemleyebilirler.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zaman i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara s6zel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur.(tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin

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

TURKCE-FEN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIiGI)
ETKINLIK ADI: Gece-Giindiiz

SOZCUKLER: Aydinlik, karanlik, firtina

DEGERLER:

MATERYALLER: Karton kutu, renkli boyalar, 151k kaynagi(fener)

Ogrenciler yarim daire seklinde oturtulur. Ogretmen asagidaki bilmeceleri sorar.
Gece dogarim, glindiiz kagarim,

Gokytiziinde yildizlarla oynarim.

(Cevap: Ay)

Parlak parlak g6z kirpar,

Gece gokyiiziinde parlar.

(Cevap: Yildiz)

Sar1 bir top gokyiiziinde,

Sabah gelir, aksam gider.


https://www.youtube.com/watch?v=gwT2Q92m-sw

(Cevap: Giines)

Bazen masmavi, bazen karanlik,

Yildizlar ve bulutlar hep benimle birlik.

(Cevap: Gokyiizii)

Ogrencilerin cevaplarindan sonra 6gretmen ¢ocuklara asagidaki sorulari sorar.

"Gokyiiziine baktiginda giinesi ne zaman goriiyorsun?"

"Geceleri gokyiiziinde neler goriiyorsun?"

"Sabah uyandiginda gokytizii nasil olur?"

"Aksam oldugunda neden karanlik oluyor?"

“Eger giines hep parlasa, hi¢ gece olmasa ne olurdu?"

"Geceleri gokyiiziine yildizlar ne zaman gelir?

Gece neler yapariz? Glindiiz neler yapar1z?” sorulariyla ¢cocuklarin fikirleri alinir.

Ogrencilerin cevaplarindan sonra 6gretmen daha énce hazirladigi giines sistemi maketi ile gocuklarin yanina
gelir. Oncelikle, bir karton kutu alinir. Bu kutunun igini boyayarak gece ve giindiizii temsil edilir. Kutu, bir
tarafi siyah, diger tarafi ise mavi olacak sekilde boyanir. Siyah taraf geceyi, mavi taraf ise giindiizii temsil
edecek. Boyama isini dikkatlice yaptiktan sonra, boyalarin kurumasi beklenir. Diinya’miz1 temsil etmek igin
bir strafor top kullanacagiz. Bu topu maviye boyanir ve iizerine yesil alanlar ekleyerek kitalar yapilir.
Boyama isi tamamladiktan sonra, topun kurumasini beklenir. Diinya’miz kururken, giinesi yapmaya
baslanir. Bir parga karton alip iizerine giines sekli ¢izilir ve kesilir. Giinesi daha ¢ekici hale getirmek igin
parlak sar1 ya da altin renkli bir kagitla kullanabiliriz. Kutunun mavi tarafina beyaz pamuk pargalari
yapistirarak bulutlart yapilir. Siyah tarafina ise sim veya parlak kagitlar kullanarak yildizlar eklenir.
Diinya’nin donebilmesi i¢in bir gubuk veya teli diinya maketinin i¢inden gegirerek, diinya kutunun ortasina
yerlestirilir. Son olarak, giines kutunun diger tarafina sabitlenir. Giinesin 151811 temsil etmek i¢in kutunun
iizerine delikler agip, arkasina bir 151k kaynagi yerlestirilir.

Ogretmen hazirladigi maketi dgrencilerine gosterir.

“Sizce bu ne maketi?” “Bu maketin lizerinde neler goriiyorsunuz?” sorular1 sorulduktan sonra bugiin gece ile
giindiiziin olusumu ile ilgili bir deney yapacaklarini sdyler. Ogretmen 151k kaynagini agar. Yavasca diinyay1
dondiirmeye baglar. Cocuklar diinya dondiik¢e bir kisminin aydinlikta, bir kisminin karanlikta kaldigini
gbzlemler. Diinya’nin kendi ekseni etrafinda donmesi sonucu meydana gelen dogal olaylardir. Bu dongii,
giines 151811n Diinya’nin belirli bolgelerine farkli agilarla ulagmasini saglar ve boylece bir tarafta giindiiz
yasanirken diger tarafta gece olur.

Gece ve gilindiiziin nasil olustugunu anlatmak isteyen var mi1?

“Portakal1 soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Bagslasin masal saati

Portakali soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum



Baslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Baslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati” tekerlemesi sdylenerek hikaye saati baslar. Ogretmen etkilesimli bir sekilde “Ay
Pesimi Birakmiyor” isimli kitab1 ¢ocuklara okur.

https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/2 _aypesimibirakmiyotr/

Hikayeden sonra masalara gecilerek 4.kitap 49,50,53 ve 56. sayfalar yapilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

OYUN-SANAT (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Yagmur,Kar,Firtina

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Boya kalemleri,kagitlar

Ogrenciler 6gretmenleri ile oyun alanina gelir. Oyuna baslamadan 6nce Yagmur, Kar, Firtina sézciiklerinin
karsiliginda yapilacak hareketler ¢ocuklara dgretilir. Ogretmen , yagmur dedigi zaman ¢ocuklar
parmaklarini yere dogru ¢evirerek kollarini asag1 yukari indirip kaldirmaya baglar. Kar denildiginde eller
gogiise vurulur. Firtina denildiginde biitiin oyuncular “’vuuuuuuu’’ seslerini ¢ikarir ve el ¢irpmaya baglarlar.
Once oyunun bir denemesi yapilir, daha sonra oyuna gegilir. Oyunda degisiklik olarak ’Benim soyledigimi
yapm. Sizi sasirtmak igin bazen yanlis hareketler gosterebilirim’’der. Ogrencilerin istegine gére oyun
tekrarlanir veya farkli s6zciikler kullanilarak oyun oynanr.

Oyun etkinli§inden sonra 6grenciler masalara gecer. Ogretmen 6grencilere bir a4 kagidi verir. A4 kagidini
bir ¢izgiyle ikiye ayirir. Kagidin yarisina geceyi temsil eden bir resim diger yarisina da giindiizii temsil eden
bir resim ¢izmelerini sdyler. Etkinlikten 6nce 6grencilerle gece ve giindiiz etraflarinda neler gordiikleri ile
ilgili kisaca sohbet edilebilir

DEGERLENDIRME

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

"Giines giindiiz nereye gider, biliyor musun?"

"Gilinesi goremedigimizde ne oluyor?"

"Geceleri karanlik olunca neden uyuyoruz?"

"Gece ve giindiiz olmadan hayatimiz nasil olurdu?"

"Giines ve ay olmasaydi, ne yapardik?"


https://erkencocukluk.meb.gov.tr/flipbooks/365gunoyku/2_aypesimibirakmiyor/

"Diinya dondiigiinde ne degisiyor, biliyor musun?"

"Eger giines hep parlasa, hi¢ gece olmasa ne olurdu?"

"Geceleri gokyiiziine yildizlar ne zaman gelir?"

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerin ¢ocuklar ile gece ve gilindiiz yiiriiylis yapip gokyiiziinde meydana gelen degisiklikleri incelemeleri
1stenir.

Bir bilim merkezine gezi diizenlenip ¢ocuklarin gézlem yapmalarina imkan saglanir.



TARIH:19/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:
KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arac gere¢ kullanarak manipiilatif hareketler yapar.
Farkli materyaller kullanarak boyama yapar.

Nesnelere sekil verir.

Parmagini kullanarak ¢izim yapar.

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

Nesneleri kullanarak 6zgiin tirtinler olusturur.

AN NN NN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 3. Kendine giivenir.
Gostergeleri:
v' Bilgilerini/becerilerini/basarilarini/hayallerini paylasir.
v Sinirhliklarini/zorlandigi durumlari farkl yollarla ifade eder.
v Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.
v Grup 6niinde kendini ifade eder.
v" Bagkalarindan farkli olan goriislerini s6yler
BILiSSEL GELISIiM

Kazanim 20. Problem durumlarina ¢oziim iiretir.
Gostergeler:
Karsilastig1 problemin ne oldugunu soyler.
Probleme iliskin ¢6ziim yolu/yollar1 6nerir.
Probleme iligkin ¢6ziim yollarindan birini secer.
Sectigi ¢coziim yolunun gerekgesini soyler.
Sectigi ¢oziim yolunu dener.
Coziime ulasamadiginda yeni bir ¢6ziim yolu seger
Kazanim 22. Bir hedefe ulasmak icin planlama yapar.
v Kendine bir hedef belirler.
v Hedefini gergeklestirme motivasyonunu agiklar.
v Hedefe ulasmak i¢in gerekli asamalar ifade eder.
v" Hedefe yonelik harekete geger.
Kazamim 26. Merak ettigi olay/durumlari sorgular.
v Merak ettigi konuya iligkin gozlem yapar.
v Merak ettiklerine iliskin sorular sorar.

AN N NN

KAVRAMLAR: Eski-yeni
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Gline baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu

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



konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalari i¢in tegvik edilir. Cocuklara
arkeologlarin kazi yaparken calistiklar alanlarin resimlerini ve bulduklari eserlerin gorsellerini gdsterin.
"Bu insanlar ne yapiyor olabilir?"

"Neden topragi kaziyorlar?"

OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin siireleri doldugunda
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmeleri, saygili davranmalari
gerektigi hatirlatilir. Fen merkezine ¢esitli hayvanlarin yuvalarinin gorselleri asilir.Fen merkezine tavugun
olusumu ile ilgili gorselleri asilir. Fen merkezinde bir 6nceki giin ekilen fasulyenin gozlemi yapilir ve
ogrenci defterine gézleminin resmini ¢izer

TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER

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

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

TURKCE-DRAMA-OYUN BUTUNLESTIRILMIS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIK ADI: Osman Hamdi Bey

SOZCUKLER: Arkeoloji, kazi, ney

DEGERLER: Sabir

MATERYALLER: Kum veya kumun yerine irmik , biiyiik saklama kaplar1

Ogrenciler mindere oturur. Ogretmen dijital ekrandan Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga terbiyecisi isimli
eserini acar ve ¢ocuklarm incelemelerini ister. Ogretmen dgrencilerine su sorulari sorar:

Tabloda kimleri gordiin?

Tabloda en ¢ok hangi rengi fark ettin?

Kaplumbagalar tabloda ne yapiyorlardi?

Resimdeki adamin sirtindaki ne olabilir?

Eger sen bir kaplumbaga terbiyecisi olsaydin, kaplumbagalara ne 6gretmek isterdin?

Kaplumbaga terbiyecisi sabirli bir kisi miydi? Sence neden?

Sen bir is yaparken sabirli olman gerektiginde nasil hissedersin?

Ogrenciler sorular1 yanitladiktan sonra dgretmen eserin admi ve ressamin adini1 cocuklara sdyler. Osman
Hamdi Bey’in sadece bir ressam olmadigini ayrica Tiirkiye’nin ilk arkeologu ve iilkenin ilk arkeoloji miizesi
olan Istanbul Arkeoloji Miizesi'nin kurucusu oldugunu soyler.

Arkeologlar ne 1§ yapar?

Daha 6nce arkeoloji diye bir sey duydunuz mu?



Arkeoloji miizesine hi¢ gittiniz mi?

Arkeoloji miizesinde neler olabilir?

Ogrencilerin cevaplarindan sonra arkeoloji ile ilgili kisa bir bilgilendirme yapar. Arkeoloji, topragin
altindaki eski seyleri bulup gegmiste insanlarin nasil yasadigini 6grenmek i¢in yapilan bir ¢alismadir.
Arkeologlar, ge¢miste kullanilan oyuncaklar, kaplar, evler ve heykeller gibi seyleri bulur. Arkeologlar
kazma, kiirek ve firga gibi aletlerle toprakta kazilar yapar. Arkeoloji miizesinde insanlarin gegmiste
kullandig1 malzemeler toprak altindan ¢ikarilarak sergilenir. Arkeologlar bir zaman makinesi gibi ¢aligir!
Topragin altindan ¢ikan seylerle gegmisteki insanlarin hayatlarini 6greniriz. Arkeoloji miizesinde taslardan
yapilmis eski oyuncaklar veya tabaklar gorebiliriz. Belki bir kralin ya da kraligenin kullandig1 bir tag bile
olabilir!"

Ogrenciler daha sonra "Fosil Bulma Maceras1" (Hazine Avi) oyunu oynamak i¢in oyun alanina yonlendirilir.
Okul bahgesi miisaitse, bah¢ede bir kum havuzu varsa oyun orada da oynanabilir. Eger kum havuzu yoksa
ogretmen sinifin bir kdsesine kazi alani olusturur. Kumun i¢ine fosiller saklanir ve her birine ulagsmak icin
ipucu kartlar1 hazirlanir. Cocuklara ilk ipucu kart1 verilir (6rnegin: “Biiyiik agacin altinda bir fosil sakli!™).
Cocuklar belirtilen yere gidip kazi yapar ve fosili bulur. Cocuklara kiiciik kiirekler ve fircalar vererek "kazi
yapmalarin1" saglanir. Ogrencilerin eserlere zarar vermemeleri adina ¢ok dikkatli ve sabirl bir sekilde
caligmalar1 gerektigi sOylenir. Bulduklar1 fosil, onlar1 bir sonraki ipucuna gétiiriir. Tiim ipuglar ¢oziillip
fosiller tamamlandiginda oyun sona erer.

Bulduklari egyalar hakkinda konusulur:

"Bu ne olabilir?

“Hangi zamandan olabilir?"

"Kazida buldugun en ilging sey neydi?"

"Bir arkeolog olmak ister miydin? Neden?"

"Miizede en ¢ok neyi géormek isterdin?"

Daha sonra 6grencilerin buldugu eserler sergilenir.

ACIK ALANDA OYUN

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

ERKEN OKURYAZARLIK-SANAT-MUZIK(Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Miizede Kahvalt1

SOZCUKLER: Seramik,

DEGERLER:

MATERYALLER:

Ben, kiiciik kaplanim.

Tastan tasa atlarim.

Minderleri goriince



Ustlerine ziplarim. Tekerlemesi ile minderlere gegilir ve 6gretmen miizede kahvalt isimli kitab1 etkilesimli
bir sekilde okur. Kitabin kapagi incelenir. Kitabin kahramanlar1 ve konusu hakkinda 6grencilerin tahminde
bulunmalart istenir.

https://erkencocuklukegitimi.org/assets/catalogs/muzede-kahvalti.pdf

Daha sonra masalara gecilerek 4. Kitap 51,52,54,55 numaralar1 sayfalar 6gretmenin yonergesine gore
yapilir.

Ogretmen ¢ocuklara tuz seramigi yapacaklarini sdyler. Tuz seramigi icin gerekli malzemeler:

1 Su Bardagi Tuz

2 Su Bardagi Un

1 Su Bardagi Su
Boya
Kegeli Kalem

Tuz Seramigi Nasil Yapilir?
Tuz seramigi yapimi i¢in ilk asama; su, un ve tuz biiylik bir kapta yeterince piiriizsiiz olana kadar karistirilir.
Karigim sonucunda yumusak bir hamur elde edilmelidir. Elde edilen yumusak tuz hamuru merdane yardimi
ile iyice acilir ve kenarlarinin diizgiin olmasina dikkat edilir.
Hamur istege gore daire ya da kare agilabilir bu detay ¢ok 6nemli degildir.
Yapilmasi istenen sekiller her ne ise bu hamurdan ¢ikarilir. Bu agsamada yaraticiliga bagli olarak el izi sekli
ya da kurabiye kaliplar1 kullanilabilir. Kalip kullanilmadan hamurdan bir par¢a kopararak istege gore
sekillendirilebilir. Bu durumda hamurun ¢ok fazla kalin olmamasina dikkat edilmelidir.

Sekillendirme sirasinda hamura ¢6p sis ya da kiirdan ile yazilar da yazilabilir. Tamamen hayal giiciine bagh
bir aktivitedir.
Tim sekillendirmeler tamamlandiktan sonra {izerine yagh kagit serilen bir tepsinin iginde 100 derece
sicakliginda olan firinda pisirilir. Bu asamada hamurun kurumasi gerekmektedir.
Firindan taze ¢ikarilan sekiller istenilen renklerde boyanir. Yazilarin tizerinden keceli kalem ile gecilebilir.
Ogretmen hazirladig1 hamuru tiim ¢ocuklara paylastirir. Bu hamuru kullanarak yillar dnce toprak altinda
yasamis bir dinozor fosili iskeleti de yapabilirsiniz ya da ¢ok eski zamanlarda yasamis insanlarin egyalarini
tasarlayabileceklerini soyler. Hazirlanan ¢aligmalar kurutulur.
Ogrenciler oyun alanima gelerek “Heykel” sarkisinin yénergelerine gore dans ederler.
https://www.youtube.com/watch?v=fFdAPc-e2uQ
DEGERLENDIRME

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

“Kaplumbaga Terbiyecisi” isimli resimde en ¢ok ne senin dikkatini ¢ekti.

Resimde neler vardir?

Sen de dyle bir resim ¢izmek ister miydin?

Arkeolog ne demek?


https://erkencocuklukegitimi.org/assets/catalogs/muzede-kahvalti.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=fFdAPc-e2uQ

Fosil ne demek?

Fosil Bulma Maceras1 oyununda sen kazidan ne buldun?

Daha 6nce hi¢ miizeye gittin mi?

Miizede nasil davranmak gerekir?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Ailelerden, ¢ocuklarla birlikte yerel bir miizeyi ziyaret etmelerini ve gordiikleri eserler hakkinda
konusmalarini tesvik edin.

Bir arkeoloji veya resim heykel miizesine gezi diizenlenir. Geziye gitme imkani yoksa Pera Miizesi Osman
Hamdi Bey eserlerine sanal gezi diizenlenir.

https://www.peramuzesi.org.tr/sergi/osman-hamdi-

bey/194?gad source=1&gclid=Cj0KCQiAst67TBhCEARISAKKdWOmeeZ3NYeSZtoBlkQfDyz0ypNOuUpZ
Y00QWS5kTPzhhhCIyRUDEuJiEaAiVBEALw_wcB



https://www.peramuzesi.org.tr/sergi/osman-hamdi-bey/194?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAst67BhCEARIsAKKdWOmeeZ3NYeSZtoBlkQfDyz0ypN0uUpZYooQW5kTPzhhhCIyRUDEuJiEaAiVBEALw_wcB
https://www.peramuzesi.org.tr/sergi/osman-hamdi-bey/194?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAst67BhCEARIsAKKdWOmeeZ3NYeSZtoBlkQfDyz0ypN0uUpZYooQW5kTPzhhhCIyRUDEuJiEaAiVBEALw_wcB
https://www.peramuzesi.org.tr/sergi/osman-hamdi-bey/194?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAst67BhCEARIsAKKdWOmeeZ3NYeSZtoBlkQfDyz0ypN0uUpZYooQW5kTPzhhhCIyRUDEuJiEaAiVBEALw_wcB

TARIH:22/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazamim 2. Konusurken/sarki soylerken sesini uygun sekilde kullanir.
Gostergeler:

v" Nefesini dogru kullanur.

v’ Sesinin tonunu ayarlar.

v" Sesinin siddetini ayarlar.

v’ Gerektiginde sozciikleri vurgulu kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazamim 14. Yasam alanlarinda gerekli diizenlemeler yapar.
Gostergeler:

v' Esyalari temiz kullanir.

v Kullandig1 esyayi verine kaldirr.

v' Esyalar katlar.

v’ Esyalar asar.

v" Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:

v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.

v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.

v" Esli/Grup olarak dans eder.

SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 4. Bir isi/gorevi basarmak icin kararhhk gosterir.

Verilen isi/gorevi bagarabilecegini soyler.

Sorumluluk almaya istekli oldugunu gosterir.

Kendiliginden bir ise baglamaya istekli oldugunu gosterir.

Bir is/gorev sirasinda yonlendirme olmadan bilgilerini/becerilerini kullanir.
Yaptig: ise kendini verir.

AN NANEN

BILISSEL GELISIM
Kazanim 2: Nesnelerin /varhiklarin 6zelliklerini agiklar

v" Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.

v Nesneleri/varliklari inceler.

v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:

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.
Gostergeler:

v’ Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore karsilastir.

v Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore smiflandirir.




KAVRAMLAR: Ana renk, ara renk, kirmizi, sar1, mavi, kahverengi, 6nce sonra

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir cocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen cocuklar konusmalari i¢in tesvik edilir. Ogrenme
merkezlerine dogada bulunan kahverengi canlilarin resimleri koyulur.
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 tavugun olusumu ile ilgili gorselleri asilir. Fen merkezinde bir dnceki
giin ekilen fasulyenin g6zlemi yapilir ve 6grenci defterine gozleminin resmini ¢izer.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sozel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin

kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.

FEN (BUYUK GRUP ETKINLIGI)

ETKINLIiK ADI: Kek Yapiyoruz

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Yumurta, seker, yogurt, siviyag , kabartma tozu, vanilya, kakao ve un

Ogretmen gocuklara birlikte mutfaga gideceklerini sdyler. “Sizce mutfaga gidip ne yapacagiz?” diye sorar.
Ogrencilerden alman cevaplardan sonra birlikte mutfaga gegilir. Mutfakta masalarin {istiindeki malzemeler
incelenir. Masanin {istlinde yumurta, seker, yogurt, siviyag, kabartma tozu, vanilya, kakao ve un vardir. Tiim
malzemeler ¢cocuklarla tek tek incelenir. Malzemelerin sekli, dokusu, kokusu hakkinda sohbet edilir.
Malzemeleri inceledikten sonra tekrar cocuklarin fikirleri almir. Ogretmen bugiin 6grencilerle birlikte bir
kakaolu kek yapacaklarini sdyler.

Kakaolu Kek Tarifi I¢in Kullanilacak Malzemeler

3 adet yumurta

1,5 su bardagi toz seker

1 su bardagi siv1 yag

1 kiiclik paket kakao

1 su bardag1 yogurt



2 paket kabartma tozu

1 paket vanilya

2,5 su bardagi un

[k 6nce toz seker ve yumurtay1 kopiik kopiik oluncaya kadar giizelce ¢irpiyoruz. Ardindan sivi yag ve
yogurdu ekleyip ¢irpmaya devam ediyoruz.

Daha sonra kabartma tozu, vanilya, kakao ve elenmis unu ekleyip boza kivami olana dek ¢irpiyoruz. Tiim
cocuklar aktif katilim gosterir.

180 derecelik firnda yaklagik 30-35 dakika pisiriyoruz.

Firindan aldiktan sonra soguyana kadar kalipta bekletiyoruz.

Ogretmen tiim ¢ocuklarin kek pisirme siirecinde aktif gdrev almas1 konusunda rehber olur. Malzemeleri
koyarken, karistirirken tiim ¢ocuklardan yardim alinir.

ACIK ALANDA OYUN

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

SANAT-TURKCE-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Renklerin Dostlugu

SOZCUKLER:

DEGERLER: Dostluk

MATERYALLER:

Keki firina koyduktan koyduktan sonra 6gretmen ve 6grenciler sinifa geger. 35-40 dk kekin pismesi i¢in
bekleyeceklerini sonra birlikte keki yiyecekleri sdylenir. Sinifta kekin yapim asamalar1 hakkinda sohbet
edilir.

[k hangi malzemeyi koyduk?

Sonra hangi malzemeyi ekledik?

Kekin pismesini beklemek sana neler hissettirdi?

Beklemek zor mu kolay mi1?

Sizce kekimiz hangi renk olacak? Sorular1 6grencilere sorulur.

Daha sonra birlikte mutfaga gidilir. Kekin pisip pismedigi kontrol edilir. Kek pistikten sonra 6gretmen keki
dilimler ve 6grencilerin tabagina koyar.

“Hazirladigimiz kek hangi renkti?

“Hangi malzemeyi koyunca kekimiz kahverengi oldu?

“Kahverengi baska hangi yiyecekler var?”

“Kahverengi hangi hayvanlar var?”’sorular1 sorulup cevaplar alindiktan sonra 6grenciler deney yapmak igin
smiftaki masalarina yonlendirilir.

Ogrenciler suluboyalarini alarak masalara gecer. Ogretmen 6grencilere seffaf bardak i¢inde bir bardak su

verir.



“Suluboyalarimizda kahverengi boyamiz olmasa ne yapardik?”*“Baz1 renkleri karistirarak kahverengi boya

elde edebilecegimizi biliyor musun?”

“Once firgamiza kirmizi renk boya alip suyu kirmizi renge doniistiirelim. Simdi de fircamiza sar1 renk boya
alip bardaga batiralim. Bardaktaki su hangi renge doniistii? En son olarak firgamizi mavi renge batiralim ve
olusan rengi gozlemleyelim. Tiim 6grenciler olusan kahve rengi gozlemledikten sonra 6gretmen ¢ocuklardan

kahverengi boyalarini kullanarak bir resim yapmalarini ister.

Sanat etkinliginden sonra 5. Kitap 3,4,5 ve 6. Sayfalar yapilir.
Daha sonra 6grenciler oyun alanina gelir. “Ay1” sarkisi esliginde beden perkiisyonu

yaparlar.https://www.youtube.com/watch?v=0yONGg4Kx2M . Hareketleri 6nce 6gretmen yavas bir sekilde

gosterir daha sonra miizik esliginde birlikte uygularlar. Masal saati baglyor,
Renkli diisler tastyor.

Bir varmis, bir yokmus,

Herkes burda, ¢ok hosmus!

Kurbaga zip, tavsan hop,

Baslasin masal, durma, hop!

Ac¢ goziinii, kulak ver,

Sihirli diinyalar bizi bekler!

Tekerlemesi sdylenerek ¢ocuklar minderlere alinir.

"Renklerin Dostlugu ve Kahverengi" isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

Bir zamanlar, Renkler Ulkesi'nde tiim renkler bir arada yasarmis. Her renk ¢ok 6zelmis: Mavi denizi

cagristirr, sari glinegi, kirmizi ise atesi ve sevgiyi.

Bir giin Mavi ve Sari, giinesin altinda dans ederken birbirine karigsmis ve saskinlikla bakmiglar. "Aa! Bizden
yesil bir arkadas dogdu!" demigsler. Yeni renk Yesil, agaglarin yapraklarin siislemek icin hemen ige
koyulmus.

Bu olanlart izleyen Kirmizi, “Ben de bir sey denemek istiyorum!” demis. Hemen Sari'nin yanina gitmis ve
birlikte karismislar. “Aa! Bizden de turuncu ¢ikt1!” diye giilmiisler. Turuncu da meyveleri ve giin batimini
renklendirmek icin gokyiiziine kosmus.

Sonra Mavi ve Kirmizi birbirine karigmis ve ortaya Mor ¢ikmis. Mor, gokyiiziine yildizlarin parladigi zarif
bir elbise gibi yayilmis.

Giinlerden bir giin Mavi, Kirmizi ve Sari'va dogru yaklasip sormus:

"Ben de sizinle karisabilir miyim?"

Kirmizi ve Sari sevingle “Tabii ki!” demis. Ucii bir araya gelip dénmiis, karismus, kocaman bir kucaklasma

vapmigslar. Ve iste o anda yepyeni bir renk dogmus: Kahverengi!


https://www.youtube.com/watch?v=OyONGg4Kx2M

Kahverengi ¢ok mutlu olmus, ¢iinkii agaglarin gévdesini, topragi ve sicacik ¢ikolatalart renklendirmek igin
harika bir is bulmus.

O giinden sonra Renkler Ulkesi’'nde herkes kahverengiyi cok sevmis. Ciinkii kahverengi, tiim renklerin
dostlugunu ve birlikte ¢calismanin ne kadar giizel oldugunu hatirlatirmas.

Ve masal burada bitmis. Ama kahverengi her yerde, aga¢larda, toprakta ve hayallerimizde yasamaya devam
etmis.

Kahverengi nasil olusmug?

Doga kahverengi olan neler var?

DEGERLENDIRME

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

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Arkadaglarinla birlikte bir kek yapmak sana neler hissettirdi?

Kekin pismesini beklerken neler hissettin?

Kahverengi nasil olustu? Hangi renkler bir araya geldi?

Kahverengi olan seylere 6rnek verebilir misin?

Eger sen bir renk olsaydin, hangi renk olmak isterdin? Neden?

Yeni bir renk icat etseydin ona hangi ismi verirdin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Cocuklarin kahverengiyi dogal ¢cevrede gdzlemlemesini saglamak.

Aileler ¢ocuklariyla bir park veya bahgeye gider. Cocuklardan kahverengi nesneler bulmalar1 istenir
(6rnegin, toprak, dallar, yapraklar, kestaneler). Bulduklar1 kahverengi nesneleri bir kutuya koyarak bir
“kahverengi koleksiyonu” olustururlar.

Ertesi giin etkinlikte kullanmak i¢in velilerden 250 ml kavanoz istenir.



TARIH:23/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

v" Konusma sirasinda gz temasi kurar.

v Konusurken jest ve mimiklerini uygun kullanir

v" Nezaket sozciiklerini kullanr.

v’ Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

v' Planlarini/ duygularini/diisiincelerini/ hayallerini anlatir.
Kazanim 6. Sozciik dagarcigim gelistirir.

v" Dinlediklerinde gegen yeni sozciikleri ayirt eder.

v" Dinlediklerinde gegen yeni sozciiklerin anlamini sorar.

v' Ogrendigi sdzciikleri anlamma uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazanim 22. Saghkh olmak icin gerekli onlemleri alir.

Gostergeler:

Saglikli olmak i¢in yapilmasi gerekenlerin dnemini agiklar.

Saglig1 etkileyen bireysel riskleri soyler.

Saglig1 etkileyen gevresel riskleri soyler.

Hastalig1 6nlemeye yonelik davraniglart sergiler.

Hastalik durumunda goriilen belirtileri soyler.

Hastaliginin iyilesme siirecinde temizlik, tedavi i¢in gerekli olan kurallara uyar.

ANANE NN

SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM

Kazanim 3. Kendine giivenir.

Gostergeleri:

Bilgilerini/becerilerini/basarilarini/hayallerini paylasir.
Sinirliliklarini/zorlandig1 durumlar farkl yollarla ifade eder.
Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.

Grup Oniinde kendini ifade eder.

Baskalarindan farkli olan goriislerini sdyler.

Gerektiginde bagimsiz davranir.

ANANA NN

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 2: Nesnelerin /varhiklarin 6zelliklerini aciklar
v" Nesnelerin/varliklarin adin1 soyler.
v" Nesneleri/varliklari inceler.
v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.
Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:
v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.
v' Bir olayin olasi sonuglarini soyler.



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

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

v’ Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore siniflandirir.
KAVRAMLAR: Acik-kapali, sicak-soguk-1lik

OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir cocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konusmalar1 i¢in tesvik edilir. Saglikli
olmak i¢in saglikli beslenmek kadar spor yapmanin da énemli oldugu sdylenir ve sabah sporu yapilir.

https://www.youtube.com/watch?v=ra82smHyD-c&t=62s
OGRENME MERKEZLERINDE OYUN

Cocuklar ilgileri dogrultusunda 6grenme merkezlerine yonlendirilir. Cocuklarin stireleri 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 zaman i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sozel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢iktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin
kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan ¢ocuklar siraya geger ve beslenme alanina gegilir. Kahvaltida siit,

peynir, yogurt gibi siit lirtinleri ikram edilir.

SANAT (BUYUK GRUP ETKINLiGi)

ETKINLIiK ADI: Dislerimi Seviyorum
SOZCUKLER: Saglikli yasam, maya, mayalamak
DEGERLER: Sorumluluk

MATERYALLER: Boya kalemleri, yapistirici, makas
Ogretmen eline inek kuklasim alarak asagidaki parmak oyununu 6grencilerle birlikte sdyler.
“Iste geldi bir inek

Uzerinde siyah benek

Uguyor etrafinda

Kocaman bir kara bir sinek

Inek siit yapar bize

Iceriz taze taze

Stit mayalar Ayse Teyze


https://www.youtube.com/watch?v=ra82smHyD-c&t=62s

Yogurt yapar bizlere”

Ogretmen “Siit ve siit iiriinleri hem dislerimiz hem de kemiklerimiz i¢in énemlidir. Her giin bir 6giin peynir
veya bir 6glin yogurt yiyerek siit iirlinleri ihtiyacimizi karsilayabiliriz. Siit ve siit lirtinleri viicudumuzun
kalsiyum ihtiyacin1 karsilar.” der.

Siit tirtinleri bagka neler vardir?

Sen en ¢ok hangi siit liriiniinii seversin?

Sonra ¢ocuklara saglikli ve sagliksiz goriinen dis gorselleri gosterilir

Disglerimizin saglikli gériinmesi i¢in neler yapabiliriz?

Ogrencilerin cevaplarindan sonra dgretmen fen merkezinden bir dis modeli ve dis firasi alarak dogru
fircalama yontemini 6grencilere gdsterir. Daha sonra her bir 6grencinin model iizerinde uygulama
yapmasina olanak verilir.

Tiim 6grenciler uygulama yaptiktan sonra masalara gecilir. Bir a4 kagidi ¢izgi ile iki boliime ayrilir.
Kagidin bir tarafina mutlu bir dis diger yarisina iizgiin bir dis ¢izilir. Bagka bir kagitta da saglikli ve
sagliksiz yiyeceklerin gorselleri vardir. Ogretmen dislerin neden mutlu veya mutsuz goriindiigiinii sorar.
Cocuklarin yanitlarindan sonra saglikli yiyecekler yiyen disin mutlu, sagliksiz yiyecekler yiyen disin mutsuz
oldugu vurgulanir. Daha sonra bu etkinlik kagitlar1 cocuklara dagitilir. Ogretmen saglikl yiyecekleri
boyay1p kesip mutlu disin altina sagliksiz yiyecekleri kesip boyayip mutsuz disin altina yapistirmalarini
ister. Etkinlik uygulandiktan sonra 5. Kitap 7,8,9 ve 10. Sayfalar yapilir.

Dis saglimiz i¢in sadece diizenli dis fircalamanin yeterli olmadig1 saglikl yiyecekler yemenin de diglerimizi
paylasilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

FEN-TURKCE-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Ya Tutarsa

SOZCUKLER: Mayalamak

DEGERLER: Sabir

MATERYALLER: Siit, maya

Ogretmen “Haydi gelin simdi birlikte mutfaga gidelim ve kendimiz i¢in saglikli bir yiyecek hazirlayalim”
der. Mutfakta 6grencilerle birlikte yogurt mayalanir.

Siit dgrencilerle birlikte kaynatilir. Ogrenciler gretmenin gézetiminde kaynama olayini gézlemler. Daha
sOylenir. Bir giin 6nceden velilerden istenen kavanozlara 6gretmenin rehberliginde ¢cocuklar tarafindan 1lik
hale gelen siit koyulur. Her dgrenci bir cay kasig1 maya alarak kavanozuna ekler ve karistirir. Ogrencilerden

kavanozlarinin kapaklarini kapatmalar istenir. Kapaklar1 kapanan kavanozlar bir ortiiye sarilir. Mayalanma



.....

mayalandiktan sonra 6grencilerle birlikte tadim yapilacagi da 6grencilere soylenir.

Sonra grencilerle birlikte smifta minderlere gegilir. Ogretmen ¢ocuklara Nasreddin Hoca nin “Ya tutarsa”
firkasin1 6grencilerine anlatir.

Nasreddin Hoca bir giin goliin kiyisina gider. Elinde koca bir kasik yogurdu da yanina almig. Nasreddin
Hoca, kasigindaki yogurdu géle sokmus ve yogurdu gole bosaltmis. O sirada kéyliilerden biri onu gérmiis
ve saskinlikla: "Hoca ne yapiyorsun”, diye sormug. Hoca giiltimseyerek: "Gé6lii mayaliyorum", demis. Adam,
Hoca’ya bakmus ve giilerek: "Ne diyorsun be Hoca, koskoca gol hi¢ maya tutar mi?", demis. Hoca
giiltimsemesini hi¢ bozmadan: "Peki ama ya tutarsa”, demis.

Nasreddin Hocanin mayaladig1 gol maya tutabilir mi? Neden?

Nasreddin hocanin yerinde sen olsaydin ne yapardin, nasil cevap verirdin?

Insanlar genellikle baskalarmin ¢abalarini alaya alabilir. Ancak, Nasreddin Hoca'nin tavri, denemekten
vazgecmemeyi dgiitler.

Bir seyin imkansiz olup olmadigini anlamak i¢in énce denemek gerekir. Imkansiz gibi gériinen durumlarda
bile bir umut 15181 olabilir.

Fikra ile ilgili sohbet edildikten sonra 6grenciler oyun alanina gelir.

https://www.youtube.com/watch?v=GVC_6uRVCxU&t=9s Nasreddin Hoca sarkisi ile ritim ve dans

caligmast yapilir.

DEGERLENDIRME

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

Stit tirtinleri nelerdir?

Dis sagligimi korumak i¢in diizenli olarak yapilmasi gereken temel aligkanliklar nelerdir?

Agiz ve dis sagligini olumsuz etkileyen yiyecek ve iceceklerden bazilarini sdyleyebilir misin?

Dis fircalama sirasinda dikkat edilmesi gereken teknikler nelerdir?

Dis hekimine gitme siklig1 ne olmalidir ve neden?

Yogurt mayalama isleminde kullanilan malzemeler ve mayalama i¢in gerekli kosullar nelerdir?
Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

“Dis firgalama rutinim” tablosu ailelerle paylasilir. Cocuklarin diizenli dis fircalamalarini takip etmek igin
destek olmalari istenir.

Halk saglig1 merkezinden bir dig hekimi okula gelip ¢cocuklara dig sagligi ile ilgili bir sunum yapabilir.


https://www.youtube.com/watch?v=GVC_6uRVCxU&t=9s

TARIH:24/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:

KAZANIM VE GOSTERGELER

DIiL GELISIiMi

Kazanim 3. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Baslatilan konusmaya katilir.

Konusmay siirdiiriir.

Konugmay1 sonlandirir.

Konusma sirasinda goz temasi kurar.

Karsisindakini etkin bir sekilde diner.

Planlarii/ duygularmi/diistincelerini/ hayallerini anlatir.

AN NN NN

FiZiKSEL GELIiSiM VE SAGLIK

Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v’ Esli/Grup olarak dans eder.
v
SOSYAL VE DUYGUSAL GELISIiM
Kazanim 3. Kendine giivenir.
Gostergeleri:
v' Bilgilerini/becerilerini/basarilarini/hayallerini paylasir.
v Sinirhliklarini/zorlandigi durumlari farkl yollarla ifade eder.
v Uygun diizeyde risk almaya isteklidir.
v Grup 6niinde kendini ifade eder.
v’ Bagkalarindan farkli olan goriislerini soyler.
Kazanim 9. Empatik beceriler gosterir.
Gostergeler:
v' Baskalarmin bakis agilarini/duygularini fark eder.
v’ Baskalarinin bakis ag¢ilarini/duygularini farkli yollarla ifade eder.
v Bagkalarmin bakis agilarinin/duygularinin nedenlerini agiklar.
v’ Baskalarinin duygular1 ve davranislar1 arasindaki iliskiyi agiklar.
Kazamim 11. Gereksinim duydugunda yardim ister.
Gostergeleri:
v Yardim talep etmeden 6nce bir gorevi bagimiz yapmay1 dener.
v Yardima gereksinim duydugu durumlari belirtir.
v Gereksinim duydugu destegi tanimlar.

BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 9. Say1 farkindah@ gosterir.
v' Gosterilen sayinin kag oldugunu soyler.
v' Sdylenen sayiy1 gosterir.
v 10’a kadar olan sayilarin bazilarini yazar.
Kazanim 10. Sayma becerisi sergiler.
v lleriye/geriye dogru ritmik sayar.



v’ Gosterilen gruptaki nesneleri sayar.

v Saydigi nesne/varliklarin kag tane oldugunu soyler.

v’ Belirtilen say1 kadar nesne/varlig1 gosterir.

Bir sayidan 6nce ve sonra gelen say1y1 soyler
KAVRAMLAR: 8 rakami, az-¢cok , esit
OGRENME SURECI

GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Gline baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir gocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari 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.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sozel 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.
OYUN-MUZIK BUTUNLESTIRILMiS (BUYUK GRUP ETKINLIGI)
ETKINLIK ADI: Sekiz Kolum Var Benim
SOZCUKLER: Yardimlasma, dayanisma, deniz canlilari, ahtapot
DEGERLER: Merhamet
MATERYALLER: Hulahop, serit kumaslar veya kalin ip
Ogretmen gocuklari oyun alanina alir. Birlikte ahtapot oyunu oynayacaklarini sdyler. Bir hulohop alir.
Hulohopa 8 tane uzun serit baglar. (Kumas varsa seritler kumastan kesilir. Yoksa kalin ipler kullanabilir.)
Ogretmen hulahopu alir oyun alanin ortasina geger. Yanina 8 tane ¢ocuk ¢agirir. Her bir ¢ocuk bir serit tutar.
Ogretmen ortada ¢ocuklar 6gretmenin etrafinda durur. Ogretmen ahtapotun kafasi dgrenciler de ahtapotun

kollarin1 temsil eder. https://www.youtube.com/watch?v=sU3zy020omA Ahtapot sarkis1 acilarak sarkinin

hareketleri canlandirilir.
Sekiz Kolum Var Benim
Birde Basim Var Benim
Ahtapot'tur Benim Adim
Kollarimla Sarmalarim
Kapanirim. Agilirim.

Kivrilirim. Kagarim.


https://www.youtube.com/watch?v=sU3zy020omA

Ogretmen cocuklarla birlikte hulahopa bagladig1 seritleri sayar. Daha sonra yanina ¢agirdig1 ¢ocuklari sayar.
Her ¢ocugun bir serit tutmasini ister.

Kag tane serit var?

Kag tane arkadasiniz yanima geldi?

Serit say1s1 m1 ¢ok yanima gelen arkadaslarinizin sayis1 mi ¢ok?

Y oksa sayilar esit mi?

Tiim ¢ocuklar oyuna katilana kadar miizik tekrarlanir.

ACIK ALANDA OYUN

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

TURKCE-MATEMATIK-SANAT BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Ahtapot Sekiz’in Macerasi

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Kum, irmik, boya kalemleri, kagit

Portakali soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

Portakalt soydum basucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Bagslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati” tekerlemesi sdylenerek ¢ocuklar minderlere yonlendirilir. “Ahtapot Sekiz’in Maceras1”
isimli hikaye etkilesimli bir sekilde okunur.

Ahtapot Sekiz'in Macerast

Bir zamanlar, masmavi bir denizin derinliklerinde, kiiciik bir ahtapot yasarmis. Adi Sekizmis ¢iinkii tam
sekiz tane kocaman kolu varmis! Sekiz, arkadaslariyla oynamayt ve deniz altinda kegifler yapmayt ¢ok
severmis.

Bir giin Sekiz, mercan kayaliklarinin arasinda dolasirken bir ses duymus:

"Yardim edin! Yardim edin!"

Hemen sese dogru yiizmiis ve bakmus ki kiiciik bir deniz yildizi bir kayanin altina sikismig. Deniz yildiz
aglamakl bir sesle:

"Sekiz, liitfen yardim et! Buradan ¢ikamiyorum," demis.



Sekiz hemen harekete ge¢mis. Birinci koluyla kayay: biraz kaldirmis, ama ¢ok agirmas.

Sonra ikinci ve iigiincii kollarint kullanmis, ama yine olmamis.

"Sanmirim daha fazla koluma ihtiyacim var," demis Sekiz.

Hemen dordiincii, besinci ve altinct kollarint da devreye sokmus. Kayay: biraz daha kaldirmis, ama hala
yeterli degilmis.

Sonunda Sekiz, tiim giictinii toplayip yedinci ve sekizinci kollarini da kullanmas.

"[ste bu!" demis. Kaya birazcik hareket etmis ve deniz yildizi 6zgiir kalmus!

Deniz yildizi mutlulukla parlamus:

"Tesekkiir ederim, Sekiz! Eger sekiz kolun olmasaydi, buradan kurtulamazdim."

Sekiz, giiliimseyerek:

"Arkadaglar birbirine yardim eder! Sekiz kolumla bunu yapabildigim i¢in ¢cok mutluyum," demis.

O giinden sonra, Sekiz her zaman sekiz kolunu iyi seyler yapmak icin kullanmis: mercan kayaliklarin
temizlemek, arkadagslarina yardim etmek ve oyunlar oynamatk.

Arkadaglar: da Sekiz 'in kahramanligini her yerde anlatmiglar.

"Denizlerin siiper kahramani Sekiz!”

Ve Sekiz, mutlu bir sekilde, maceralarina devam etmis.

Ahtapot Sekiz yardim sesi duydugunda ne yapmis?

Sen yardima ihtiyaci olan birinin sesini duysan ne yapardin?

8 kollu olmak ahtapotun isini kolaylagtirmig m1 zorlastirmig mi1?

Sen kendi gii¢lii 6zelliklerini biliyor musun?

Daha sonra ¢ocuklar masalara geger. Ogretmen tiim ¢ocuklara ponpon veya boncuklar verir. (Elinde hangi
malzeme varsa fasulyeler, say1 cubuklar1 da olabilir.) ilk olarak daha énce 6grendigi rakamlari soyler.
Soyledigi rakam kadar ponponlar1 gruplamasini ister.

https://www.youtube.com/watch?v=TyO2IfG5_Ts 8 rakaminin yaziligin1 6grencilere gdsterir.

Once gocuklar isaret parmaklarini kullanarak kum veya irmik tepsisinde yazmay1 denerler. Tiim ¢ocuklar
yazdiktan sonra 5. Kitap 11,12,13 ve 14. Sayfalar yapilir.

Ogrenciler kitap etkinligini tamamladiktan sonra 6gretmen 8 kollu ahtapot gorseli olan A4 kagidini
ogrencilere dagitir. Ahtapotun kollar1 1den 8e kadar numaralandirilmistir. Ogretmen ¢ocuklarm ahtapotun
kollarina gordiikleri say1 kadar daire ¢izmelerini ister. Ogrenciler ahtapotu diledikleri gibi renklendirirler.
Ahtapotlarla ilgili bilgi 6grenmek istedigimiz zaman ne yapabiliriz? Sorusunu ¢ocuklara sorup alinan
yanitlardan sonra internette de dergiler oldugu bu dergileri aileleri ile birlikte arastirip inceleyecekleri
sOylenir.

Etkinlikler tamamlandiktan sonra ahtapotlarla ilgili dijital egitici dergiler incelenir.

https://merakliminik.tubitak.gov.tr/system/files/merakliminik _arsiv/8-11-ahtapotlaritaniyalim.pdf

https://minikumbaradergisi.com/icerik/ahtapot/

DEGERLENDIRME

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


https://www.youtube.com/watch?v=TyO2IfG5_Ts
https://merakliminik.tubitak.gov.tr/system/files/merakliminik_arsiv/8-11-ahtapotlaritaniyalim.pdf
https://minikumbaradergisi.com/icerik/ahtapot/

Cocukla Giinii Degerlendirme:

Ahtapotlarin ka¢ kolu vardir?

8 Rakamini sen neye benzetiyorsun?

8 rakamini neye doniistiirebilirsin?

8 kollu olmak zor mudur kolay midir?

Sen 8 kollu olsaydin nasil hissederdin ? Neler yapardin?
Hikayemizdeki Ahtapot Sekiz’in 8 kollu olmas1 ona neler sagladi?
Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI
https://wordwall.net/tr/resource/9482814/8-rakam%C4%B1
https://wordwall.net/tr/resource/8238179/8-rakam%C4%B 1-gruplama

Ailelere cocuklari ile birlikte oynayacaklar1 dijital oyunlar gonderilir. Evdeki nesnelerle 8 rakami1 gruplama

caligmalar1 yapilabilir.


https://wordwall.net/tr/resource/9482814/8-rakam%C4%B1
https://wordwall.net/tr/resource/8238179/8-rakam%C4%B1-gruplama

TARIH:25/02/2027

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 sozciiklerin anlamini sorar.
v Ogrendigi sdzciikleri anlamina uygun kullanir.

FiZiKSEL GELIiSIiM VE SAGLIK

Kazanim 1. Bedenini fark eder.
Gostergeler:
v Bedenini/beden bdliimlerini islevine uygun olarak kullanir.
v Beden boliimlerini farkli amaglara uygun olarak koordineli kullanir.
v" Nesne/varliklara gore beden pozisyonunu belirler.
v Bedeninin/beden béliimlerinin Pozisyonunu agiklar.
v" Farkli durus pozisyonlar sergiler.
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.

BIiLiSSEL GELISIM

Kazanim 2: Nesnelerin /varhiklarin 6zelliklerini agiklar

v" Nesnelerin/varliklarin adin1 sdyler.

v’ Nesneleri/varliklari inceler.

v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.

Kazanim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:

v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

v' Bir olayin olasi sonuglarini soyler.

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

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

v Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore smiflandirir.

v’ Nesne/varlik/olaylari ¢esitli 6zelliklerine gore eslestirir.

KAVRAMLAR: Sicak-soguk, kati-s1vi-gaz, ayni farkli
OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA



Cocuklar ¢cember olustururlar. Gline baglama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir cocugun
konusmasi i¢in ortam olusturulur. Konusmak istemeyen ¢ocuklar konugmalari 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.
TOPLANMA TEMIZLiK KAHVALTI GECISLER
Ogrenme merkezlerinde oyun tamamlandiktan sonra merkezlerin bir sonraki giine hazir, diizenli ve temiz
birakilmasi sdylenir. Beslenme zamani i¢in tuvalet ihtiyaglarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada ¢ocuklara sozel yonergeler vererek hatirlatmalarda bulunur. (Tuvalette tuvalet
kagidi kullanilmasi gerektigi, ¢ciktiktan sonra sabunla ellerin yikanmasi gerektigi, yikanan ellerin
kurulanmasi gerektigi) ellerini yikayan cocuklar siraya gecer ve beslenme alanina gegilir.
DRAMA-FEN BUTUNLESTIRILMIiS (BUYUK GRUP ETKIiNLiGI)
ETKINLIK ADI: Kar Yagiyor
SOZCUKLER: Kristal
DEGERLER:
MATERYALLER:
Ogretmen ¢ocuklara birbirinden farkl sekil ve boyuttaki kar tanesi gorsellerini cocuklara gosterir. Kar
tanelerinin benzerliklerini ve farkliliklarini incelemelerini ister. Cocuklarin yanitlarindan sonra tiim kar
tanelerinin seklinin birbirinden farkli oldugunu hicbirinin digerine benzemedigini sdyler. Kar tanelerinin
gokyliziinden yere inerken tanelerin birbirine degmeden yere diistiigiinii ekler.
“Cocuklar simdi sizlerle bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzda hepimiz birer kar tanesini canlandiracagiz.”
der ve ¢cocuklarin boyunlarina hazirladig: kar tanesi kolyesini takar.
1. Her ¢ocuk bir kar tanesi oldugunu hayal eder.
2. Ellerini, kollarini ve viicutlarin1 kullanarak serbest bir sekilde kar tanesinin hareketlerini diisiiniirler.
3. "Simdi sizinle bir yolculuga ¢ikacagiz. Gozlerinizi kapatin ve kendinizi bir bulutun i¢inde hayal
edin."
Canlandirma
1. Bulutun I¢indeyiz (Baslangig)
o Cocuklar ellerini birbirine baglayarak bir daire olusturur.
o Ogretmen, "Siz bir bulutun igindeki su damlaciklarisiniz. Hava ¢ok soguyor!" der ve
cocuklardan yavasca kollarin1 agarak biiylimelerini, kristallesmelerini canlandirmalarini ister.
2. Riizgarla Savrulma
o Ogretmen, "Bir riizgar cikt1, sizi buluttan kopardi! Simdi gokyiiziinde savruluyorsunuz." der.
o Cocuklar smifin i¢inde ellerini ve kollarini acarak yavasca doner, riizgarin etkisiyle farkli

yonlere savrulma hareketleri yapar.



3. Kar Taneleri Doniiyor
o Cocuklardan yere inerken yavasca donen kar tanelerini taklit etmeleri istenir.
o Arka planda yavas bir kis miizigi agilabilir (istege bagli).
4. Yere Ulasma ve Birikme
o Ogretmen, "Simdi hepiniz yavasca yere diisiiyorsunuz ve yumusacik bir kar y1§inina
dontistiyorsunuz." der.
o Cocuklar yere yavasca ¢omelir ve elleriyle kar y1ginini olusturacak hareketler yapar.
5. Kar taneleri acaba neye doniistii?
Kar taneleri yeryiiziinde birleserek kar1 olusturmuslar. Kar ile de farkli seylere doniismiisler.
Acaba siz kardan neye doniistiiniiz?
Cocuklarin tek tek neye doniistiiklerini anlatmalar1 istenir.
Cocuklarla halka olusturularak su sorular sorulur:
o "Kar tanesi olmak nasil bir histi?"
o "En ¢ok hangi hareketi yaparken eglendiniz?"
o "Kar tanelerinin birbirinden farkli olmasi ne anlama geliyor?"
Drama etkinliginden sonra cocuklar masalarina gegerler. Ogretmen karm nasil olustugunu gorsellerle tekrar
ederek aciklar. https://minikumbaradergisi.com/icerik/biliyor-muydun-kar/

5.kitap 15,16,17,18. Sayfalar yapilir.

“Elimizde malzemeler,
Basliyoruz deneye!
Su kaynar, buhar ugar,
Bilim isler her yere!
Bakariz, deneriz, sorariz,
Ne olur, nasil yapar1z?
Deney saati, haziriz biz,
Merak eder 6greniriz!” tekerlemesi ise deneye gegilir.
1. Kat1 Hal (Buz)
e (Cocuklara birer kiiciik buz pargasi verilir.
e Sorular:
o Bu nedir? Sert mi, yumugsak mi1?
o Elinizde tutunca ne oluyor? (Eriyor, su oluyor.)
e Gozlem: Cocuklar buzun kat1 oldugunu ve erimeye basladigini fark ederler.
2. Siv1 Hal (Su)
e Erimis buz su haline gelir. Seffaf bir kaba dokiiliir.
e Sorular:
o Sunasil bir sey? Akiyor mu?

o Ellerinizle tutabilir misiniz?


https://minikumbaradergisi.com/icerik/biliyor-muydun-kar/

e Gozlem: Cocuklar suyun sivi halde oldugunu, akiskan ve ele alinamadigini kesfederler.

3. Gaz Hali (Buhar)
o Isiticiyla su 1sitilarak buhar olusturulur (dikkatli bir sekilde ve ¢ocuklardan uzakta yapilir).

Cocuklara buhar gosterilir ve agiklanir:
o "Bakin, su 1siiyor ve buhar oluyor! Buhar, gaz halidir."

Sorular:

o Buhar gorebiliyor musunuz?

o Elimizle tutabilir miyiz?

Cocuklarla madde halleri hakkinda konusulur:
o "Buz, su ve buhar nasil farkl1?"

o "Hangi hal daha soguk, hangisi sicak?"

Deney sirasinda 6grendiklerini ifade etmeleri tesvik edilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

SANAT-TURKCE-MUZIK BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIiK ADI: Bu Kis Uyumasak Olmaz Mi?

SOZCUKLER:

DEGERLER:

MATERYALLER: Buz, su, tutkal, tuz, siyah karton, sulu boya

Ogrenciler sanat etkinligi icin masalara geger “Kar beyaz degil de baska ne renk yagmasini isterdin?”
Ogretmen siyah karton {izerine beyaz kalemle kar tanesi ¢izer ve her bir 6grenciye verir. Ogrencilerden kar
tanesinin lizerini firca yardimiyla tutkalla kaplamasini ister. Kar taneleri tutkalla kaplandiktan tutkallar
kurumadan tizerlerine tuz dokiiliir. Tutkalin tuzu ¢ekmesi beklenir ve fazla tuzlar dokiiliir. Tutkal kuruyunca
ogrencilerin kar tanelerini sulu boyalari ile diledikleri gibi renklendirebilecekleri sdylenir. Renklendirilen
karlar sergilenir.

Ogrenciler mindere gelir. Ogretmen etkilesimli bir sekilde “Bu Kis Uyumasak Olmaz M1?” isimli hikayeyi
okur. https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/154/

“Tonti ormanda hangi hayvanlarla karsilagt1?”

“Uyanmak i¢in nasil bir diizenek kurdu?”

“Hig¢ uyumasak nasil olurdu?” sorular1 hikaye sonrasi sorulur.

Kardan Adam sarkisi ile ritim ve dans etkinligi uygulanir. https://www.youtube.com/watch?v=vkL.R-L.-8200

DEGERLENDIRME

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

Bir kar tanesi oldugunda kendini nasil hissettin?


https://cdn.eba.gov.tr/icerik/365GunOyku/154/
https://www.youtube.com/watch?v=vkLR-L-82o0

Riizgarla savrulurken neler hangi hareketleri yaptik?
Kar tanesi olsaydin sen nereye diismek isterdin?
Kar tanesi olunca hangi sekli aldin?

Kar tanesi nasil oluguyor?

Buza dokunmak nasil bir histi?

Kar tanesini siislerken hangi renkleri kullandin?
Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Aileler evde ¢ocuklariyla kis mevsimi ile ilgili sohbet ettikten sonra birlikte bir kar kiiresi hazirlayabilir.



TARIH:26/02/2027

OKULUN ADI:
YAS GRUBU:
OGRETMENIN ADI:
KAZANIM VE GOSTERGELER

FiZIKSEL GELiSiM VE SAGLIK

Kazanim 8. Arac gerec kullanarak manipiilatif hareketler yapar.

Nesnelere sekil verir.
Farkl1 yapistiricilar kullanarak materyalleri yapistirir.
Farkli nesneleri keser.
Parmagini kullanarak ¢izim yapar.
Kalem tutmak i¢in ii¢ parmagini islevsel kullanir.
Nesneleri kullanarak 6zgiin iirtinler olusturur.
Kazamim 10. Miizik ve ritim esliginde hareket eder.
Gostergeler:
v Bedenini kullanarak ritim ¢alismasi yapar.
v Miizigin temposuna, ritmine ve melodisine uygun dans eder.
v" Esli/Grup olarak dans eder.
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SOSYAL VE DUYGUSAL GELIiSiM

Kazanim 10. Sosyal iliskiler kurar.

Gostergeler:
v’ Baskalaryla etkilesime girmeye isteklidir.
v' Bagkalaryla etkilesime girer.
v' Bagkalariyla girdigi etkilesimlerini siirdiiriir.

BIiLISSEL GELISiM

Kazamim 2: Nesnelerin /varhklarin 6zelliklerini aciklar

v Nesnelerin/varliklarin adini1 soyler.

v Nesneleri/varliklari inceler.

v Nesnelerin varliklarin fiziksel 6zeliklerini betimler.

Kazamim 5. Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeler:

v' Bir olayin olasi nedenlerini soyler.

v' Bir olayin olas1 sonuglarini sdyler.

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

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

v Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore siiflandirir.

v Nesne/varlik/olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore eslestirir.

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' Yonergeleri takip ederek mekanda konum alir.



v Yonerge vererek kisileri mekanda konumlandirir.

Kazanim 16. Geometrik sekilleri tanir.

Gostergeleri:

Gosterilen geometrik seklin adin1 sdyler.

Geometrik sekillerin belirleyici 6zelliklerini sdyler.
Geometrik sekilleri belirleyici 6zelliklerine gore karsilastirir.
Soylenen geometrik sekle sahip nesneleri gosterir.
Geometrik sekilleri birlestirerek farkli sekiller olusturur.
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KAVRAMLAR: Dikdortgen, kenar, kose

OGRENME SURECI
GUNE BASLAMA
Cocuklar ¢gember olustururlar. Giine baslama siirecinin rutinleri (hangi giin, ay, mevsimde olundugu
konusulur; gelmeyen ¢ocuklar belirlenir vs.) Okula gelirken neler gordiikleri sorulur, her bir gocugun
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
ogrenme merkezlerinde yer degistirilirken ¢cocuklarin 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 ihtiyaclarinin giderilmesi ve el yikama i¢in lavabolara
gecilir. Ogretmen bu esnada gocuklara sdzel yonergeler 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.
SANAT (BUYUK GRUP ETKINLiGI)
ETKINLIK ADI: Dikdértgen
SOZCUKLER: Kasaba, koprt,
DEGERLER:
MATERYALLER: Cop poseti, tiras koptigii, renkli karton
Ogrenciler masalara geger. Ogretmen &grendikleri sekillere bugiin bir yenisini ekleyeceklerini, dikdortgen
seklini 6greneceklerini sdyler. Renkli kartondan A3 boyutunda ¢izip kestigi dikdortgeni 6grencilere gosterir
ve incelemelerini ister. Ogretmen dgrencilerle birlikte dikddrtgeninin kenar sayisini sayar. Dikdortgenin
koselerine dikkat ¢eker. Birlikte koseleri sayarlar.
“Sinifimizda dikdortgen seklinde neler goriiyorsun?”
“Daha 6nce 6grendigimiz tiggenin kag kenar1 ve kdsesi vardir?”
“Dairenin kag kenar1 ve kosesi vardir?”
“Karenin kag¢ kenar1 ve kosesi vardir?”

“Kare ile dikdortgenin benzer 6zellikleri var midir?



“Kare ile dikdortgenin farkliliklar: nelerdir?”

Kare ile dikdortgen seklini yan yana gosterip 6grencilerin incelemesine olanak verilir.

Sorularin cevaplarindan sonra asagidaki parmak oyunu 6grencilerle birlikte sdylenir.

Sekiller

“Benim oyuncak bir evim var

Catist iicgen (ellerle ticgen yapilir )

Kendisi kare(ellerle kare yapilir )

Pencereleri dikdortgen(ellerle dikdortgen yapilir )

Citleri yuvarlak (ellerle yuvarlak yapilir )

Ben bu evi ¢ok severim (eller gogiiste birlestirilir )

Her giin oynamak isterim”

Ogretmen masalarin iistiinii ¢&p poseti ile kaplar. Her ¢ocugun &niine tiras kopiigii sikar. Cocuklarin elleri
ile tirag kopiigiinii diizlestirmesini ister. Cocuklarin isaret parmaklarini kullanarak 6grendikleri sekilleri tirag
kopiigiiniin listiine ¢izmesini ister. Geometrik sekilleri gorselleri dijital ekrandan acilir veya gorselleri sinif
panosuna asilir. Cocuklar diledikleri

kadar cizip, silip tekrar silerler. Cocuklarin tiim geometrik sekilleri ¢izmesine imkan verilir. Ogrendikleri
rakamlar1 ve diledikleri resimleri de ¢izebilir.

ACIK ALANDA OYUN

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

OYUN-MATEMATIK-TURKCE BUTUNLESTIRILMIS (Biiyiik grup etkinligi)

ETKINLIK ADI: Cahskan Sekiller Ve Biiyiik Koprii

SOZCUKLER:

DEGERLER: Yardimseverlik

MATERYALLER:

Sinif toplanip temizlendikten sonra gretmen ve ¢ocuklar oyun alanina geger. Ogretmen gocuklar1 beserli
kii¢iik gruplara ayirir. Olusan grup sayisi kadar yere biiyiik¢e bir dikdortgen ¢izer.(Elektrik bandi veya
tebesir kullanabilir.) Miizik a¢tiginda 6grencilerin dikdortgenin ortasinda diledikleri gibi dans
edebileceklerini , miizik durdugunda ise herkesin bir kdse kapmasi gerektigini soyler. Bu durumda bir
ogrenci agikta kalacaktir. Bu yiizden ¢ok dikkatli bir sekilde oyunu takip etmeleri gerektigi belirtilir. Oyunda
acikta kalan liziilmemesi i¢in oyun birkag kez tekrar edilir.

Daha sonra 6grencilerden bedenlerini kullanarak dikddrtgen olusturmalari istenir. Once kiigiik grup
caligmalari ile baglanip da sonra tiim sinifin katildig: biiyiik bir dikdértgen olusturulur. Cocuklar kendi
aralarinda nasil bir dikdortgen olusturacaklarina karar verirler.

Daha sonra masalara gecilerek 5. Kitap 19,20,21 ve 22. Sayfalar yapilir. Kitap ¢alismasindan sonra

ogretmen 6grencilere A4 kagidi lizerine ¢izilmis 9lu temel sudoku kalib1 verir. Her 6grenciye 3 farkli renkte



3er tane dikdortgen verir.(Dikdortgen lego da olabilir. Lego yoksa renkli kartonlardan da dikdortgen
olusturup verebilir.) Her siitunda ve satirda her renkten bir tane dikdortgen olmalidir.

Ogrenciler minderlere gecerler ve dgretmen tekerlemeyi sdyleyerek hikayeye baslar.

Portakali soydum bagucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

Portakali soydum bagsucuma koydum

Ben bir masal uydurdum

Baslasin masal saati

O piti piti karamela sepeti

O piti piti karamela sepeti

Baslasin masal saati

Tik tak tiki tiki tak

Tik tak tiki tiki tak

Baslasin masal saati

Caliskan Sekiller ve Biiyiik Koprii

Bir zamanlar, Geometri Kasabast adinda bir yerde, tiim sekiller birlikte yasardi. Bu kasabanin en sevilen
sakinleri Dikdértgen, Kare, Ucgen, ve Daire idi. Hepsi hem ¢ok yetenekli hem de birbirlerine ¢cok yardimct
olurlardi. Ama bir giin, kasabanin ortasindaki nehir iizerinde bulunan képrii yikildi!

Kasaba halki ¢ok tizgiindii ¢iinkii artik diger tarafa gecemiyorlardi. Kasabanin sekilleri hemen bir toplanti
vapti. Dikdortgen soz ald:

“Yeni bir koprii yapmamiz gerek! Hepimiz ¢alisirsak bunu basarabiliriz!”

Sekiller, koprii yapmak igin ise koyuldu. Ama énce herkes ne yapabilecegini diisiindii:

8 Dikdortgen dedi ki:

“Ben ¢ok saglam ve diimdiiziim. Kopriiniin ana tabanint yapmak benim igim!”

Dikdortgen hemen uzun kenarlarini ve dort kosesini kullanarak képriiniin tabanini olusturdu.

H Kare heyecanla atild:

“Benim kenarlarim egit, her yere uyabilirim. Yan duvarlart ben yaparim!”

Kare, dort kenari ve dort kosesiyle yan duvarlari insa etti, herkesin giivenle ge¢cmesini sagladi.
£ Ucgen biraz diisiiniip dedi ki:

“Benim giiclii bir sirrim var: ¢atilar ve destekler! Ben kopriiyii saglam tutarim!”

Ucgen, ii¢ kenarimi ve ii¢ kosesini kullanarak kopriiniin altina saglam destekler yerlestirdi.

LY Daire de yerinde duramiyordu:

“Ben yuvarlak olabilirim ama ¢aliskanim! Képriiyii siislerim ve herkesin eglenmesini saglarim!”

Daire, kopriiye parlak ve giizel siislemeler ekledi.



Giinlerce ¢alisan sekiller sonunda kopriiyii tamamladi. Dikdortgenin uzun tabani, Karenin saglam
duvarlari, Ucgenin destekleri ve Daire nin giizel siislemeleriyle képrii harika gériiniiyordu!

Kasaba halki bu ¢aliskan sekilleri cok sevdi. Herkes yeni kopriiden gecerken sarkilar séyliiyor, dans
ediyordu.

Bir giin Daire dedi ki:

“Hepimizin farkl ozellikleri var, ama bu farkliliklarla harika isler yapabiliyoruz!”

Sekiller hep birlikte baslarint sallayarak giildii ve “Evet, ¢caliskanlik ve is birligiyle her seyi basarabiliriz!”
dediler.

DEGERLENDIRME

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

Tiras kopiigiine dokunmak sana neler hissettirdi?

Kalemle yazmak m1 kolay parmaginla yazmak m1 kolay?

Yazi1 yazmak ve resim yapmak icin tiras koptigli yerine kullanabilecegimiz baska hangi malzemeler var?
Viicudunu kullanarak sekiller olusturmak nasildi1?

Bugiin en ¢ok hangi etkinligi yaparken eglendin?

Genel degerlendirme:

AILE VE TOPLUM KATILIMI

Evde ¢ocuklardan dikddrtgen sekilli nesneleri bulmalar1 ve aileleriyle kenarlarii/kdselerini saymalari

istenir.
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